Pravidla Ergan 2026

Pravidla boje

Obecné pravidlo boje je, Ze zasah bez jakychkoli vyhod a schopnosti dava 1 zranéni. Plati dlouhé
zasahové plochy (= dlouhy neoprén). Zakazané plochy jsou hlava, krk a rozkrok a zasahy do
chodidel a dlani jsou neplatné.

PFi zasahu cile, pokud davam zranéni vysSi, nebo niz§i nez za 1, vzdy to musim pfi zasahu hlasit.
Tedy napfiklad pokud mi schopost dava +1 k utoku jednorucni zbrani, hlasim pfi zasahu ,Za 2°.

Na hie neexistuje nic, co by zpusobilo rovnou pad do agonie (zadné insta-killy). Samozfejmeé se
muze stat, ze mate 2 zivoty, dostanete uder ,Za 2“ a upadnete do agonie — ale nic vam nem(ze
dat ,Za vSechny Zivoty“.

Uder — kontakt zbrané s jinou zbrani, zbroji, t&lem, stromem... (relevantni pfi pouzivani jedd)
Zasah — platny uder pasobici zranéni

Zbroje:
Plechy: poskytuje imunitu v misté zbroje na zasahy stfelnymi a vrhacimi zbranémi, jednoru¢nimi
senymi zbranémi a bodnymi zbranémi [prorazi ji pouze padné a obouruéni seéné zbrané]
Krouzky a Supiny: redukuji zranéni o -1 v misté zbroje zplsobena stielnymi zbranémi a
jednoruénimi se€nymi zbranémi

Jiné typy zbroji neposkytuji zadnou ochranu, pokud nemam od organizator( pfimo schvalenou
vyjimku.

Zbrané:

VSechny zbrané pfed hrou musi projit schvalenim organizatory. Hraci si mohou pfivést vlastni
zbrané, ty ale musi mit odpovidajici vzhled a vahu. V pfipadé, Ze si nejste jisti, konzultujte s
organizatory s predstihem. Pokud hraci nemaji vlastni zbrané, je moznost zapjcit si je na misté od
organizatorl (neplati pro zbroje).

Palné zbrané ani stfelny prach se na hfe nevyskytuiji.

Jednoruéni se€¢né [do 90 cm] — nuz, tesak, meg¢,... (tyto zbrané umi pouzit kazdy nehledé na
archetyp)

Zbrané podminéné vybérem specialni schopnosti v archetypu:

Stit — libovolny stit

Obouruéni seéné [nad 90 cm] — dlouhy me¢

Padné — palice, kladivo, sekyra, obu$ek, hul

Bodné — kopi

Vrhaci — vrhaci noze a kopi — davaiji zranéni podle konzultace s organizatorem pfi schvalovani
zbrani

Stielné — luk, kuSe — davaiji zranéni za 2

*Vrhaci zbrané a Sipy do stfelnych zbrani neni potfeba opravovat ¢i dokupovat, po pouZiti je
posbiram a mohu je znovu pouZit.



Archetypy a schopnosti na Erganu

Archetypy

Archetyp je néco jako povolani — soubor dovednosti a schopnosti spojeny do tematického celku.
Archetypy se déli na akéni (bojovnik, lovec, dobrodruh), u¢enecké (fel€ar, mag, alchymista) a par
nezavislych (dle domluvy s orgy). Ve hie se vyskytuji i volné schopnosti, které si mize koupit
kazdy nehledé na své archetypy (sbér bylinek, prvni pomoc,...).

Kazdy archetyp ma urovné a rizné schopnosti.

S kazdou ziskanou urovni archetypu se otevie moznost koupit 1 schopnost v daném archetypu
(aroven archetypu = po€et moznych schopnosti).

Nékteré urovné archetypu davaiji rizné dalsi vyhody, nebo posiluji jednotlivé schopnosti. Detaily
jsou vzdy napsany pfimo u daného archetypu i schopnosti.

Za schopnosti i archetypy se plati samostatné. Za oboji se plati trofejemi.
Body zkuSenosti

Body zkusenosti[BZ-tka] se ziskavaji riznymi zplsoby. Kazdy den ziskaji stabilni mnozstvi plus
za splnéni ukold, za projiti dungeonu, a podobné.

Typy schopnosti

A — Aktivni: mohu pouzit X-krat za stfet, nebo na urcité obdobi/zkousku
— Pasivni: mam stéle
— Mistrovské: potiebuji mistra, ktery meé ji nauci

Vv — Vazané: na uroven archetypu, nebo na jinou dovednost

Uceni schopnosti

e Na nauceni schopnosti nepotfebuji nikoho. Staci pouze vyhledat Organizatora, nebo svoji
krabi¢ku a odevzdat potfebny polet BZtek.

e Na nauceni mistrovské schopnosti [M] potfebuji mistra, ktery mé bude ucit. Po mistrovi je
tfeba se pidit herné a mam-li dostatek BZtek a jsem-li aktivni, objevi se sam.



Co automaticky umi kazdy?

Jednoduché zbrané aZz po jednoruéni mec¢ v€éetné umi pouzivat vSichni.
NoSeni véci/zvéfe: nosnost 1 bod = 1 Zivot (unesu naklad az s tolika body nosnosti, kolik
mam nevyc¢erpanych zivotl; mohu scitat nosnost libovolného mnozstvi lidi pokud drzi
véc/zveér)
Lovit zvéf mlze poze hrag, ktery si na to odemknul spravnou schopnost.
Pokud dostanu do ruky obrazek ¢i nakres byliny, dokazu ji v lese nalézt a utrhnout. Bez
tohoto nakresu €i volné schopnosti Sbér bylin nemohu utrhnout Zadnou z hernich bylin.

e Kazdy po sobé umi uklizet, zavirat dvefe a umyvat si ruce, kdyz jde ze zachoda, a aktivné
to déla.

e Prvni pomoc. Dokazu pozastavit trvani agonie v jejim prabéhu tim, ze bez ustani provadim
prvni pomoc (RP). Pokud pfestanu provadét prvni pomoc, pokracuje odpocet agonie. Prvni
pomoc neslouzi k Ié€eni nemoci i zranéni, nema zadny vliv na zdravotni stav zasazeného.

P¥.: stlaceni tepenného krvaceni, masaz srdce...

Kradeze

e Krast Ize pouze herni pfedméty, neherni pfedméty a zavazadla musi byt opatfeny specialni
stuzkou od organizator. Neni povoleno skryvat herni pfedméty do nehernich zavazadel a
mist —> ta ve hfe neexistuji.

e Krast ve hfe dokaze kazdy, kdyz se mu to podafi a zistane nevidén. Existuje zaroven
specialni schopnost archetypu Dobrodruh, ktera umoznuje krast pomoci koli¢k( (pravidla u
archetypu).

e Jsem-li obét koliCkové kradezZe a najdu na sobé koli¢ky, jdu za organizatory. Ti vyhodnoti
uspéch kradeze, popisi mi, k ¢emu doslo, a vyberou pfipadnou kofist UspéSného zlodéje.

Bylinky
e Byliny neumi rozeznat a sbirat kazdy. Je na to potfeba dovednost.
e Byliny rostou pfevazné na rliznych oznacenych lokacich. Na téchto lokacich se rozristaji.
e Pokud je vytrham tak tam zadné neporostou.

Zdravotni stav

Prevence: Absolvuji u fel€ara preventivni prohlidku, dostanu KartiCku prevence a ta plati na
nasledujici ptlden (na pfelomu ve prospéch hrace). Kdyz bych se v tomto paldni mél nakazit
nemoci, spotfebuji karticku a ta mé& ochrani pfed nakazenim. Karticku prevence odevzdam
organizatorovi, co mi chtél pfedat KartiCku nemoci

Nemoc: Od organizatora dostanu Karticku nemoci. Na ni je napsany kéd nemoci a pfiznaky, které
musim zahrat. Pokud chci svoji nemoc fesit, vydam se za fel€arem. Ten mi pfi |é€bé poda 1éCivy
prostfedek. Jakmile nemoc nefeSim, muzZe se stat, Ze za mnou znovu pfijde organizator a vymeéni
mi KartiCku nemoci za novou, protoZze moje nemoc postoupila do nového stadia. Beru v potaz, ze
kdyZ jsem nemocny, mohu byt infek¢éni a snazim se dle toho chovat. Pokud organizator zpozoruje
rizikové chovani, muze dojit k Sifeni nemoci.

Lehké zranéni: Kdykoli pfijdu o libovolny pocet Zivotl a zUstava mi aspon 1 Zivot, dostanu lehké
zranéni. Lehkého zranéni mé zbavi fel€ar, ktery je umi vylécit pomoci obvazu. Aspon hodinu po
oSetfeni je vhodné tento obvaz nosit. Poté ho mlizu sundat a nalozit s nim dle svého uvazeni, ale
je uz Spinavy a musi se dezinfikovat, jedna se stale o herni pfedmét.



Pokud nenavstivim fel€ara, zranéni se vyléci po puldni (zaokrouhluje se v neprospéch hrace).
Lehké zranéni nema zadné vedlejsi efekty, mame pouze méneé Zivotl a tedy i niz§i nosnost.

Tézké zranéni: K tézkému zranéni pfijdu tak, Ze mi je po zasahu oznameno — zlomeni kosti mi
zpusobi zranéni, ale neubere Zivoty. Druhy zpusob ziskani tézkého zranéni je, pokud pfijdu o
v8echny svoje Zivoty, v tento moment upadam do agonie.

Zranéni musim zahrat pomoci RP. Toto zranéni se na hfe nevyléci samo, musim vyhledat sluzby
felCara, ktery tato zranéni umi IéCit. Aspor hodinu po oSetfeni je vhodné tento obvaz nosit. Poté ho
muzu sundat a nalozit s nim dle svého uvazeni, jedna se stale o herni predmét. Je vhodné jesté
néjakou dobu hrat zotaveni pomoci RP.

Pokud upadnu do agénie, pada moje postava do mdlob (RP) a &eka 10 minut. Pokud do konce 10
minutové |hity nikdo nezaéne I&Cit mé tézké zranéni, moje postava umira.

Specialni predméty

Lektvary a odvary:

Substance, ktera ma po pouziti konkrétni efekt. Pod lektvary po&itame vSe, co alchymista micha,
tedy jedy, léCiva, podplirné prostfedky a drogy. Odvary jsou slab$i substance plsobici hlavné RP
efekty.

Pro pouziti lektvaru/odvaru pfectu papir s jeho efektem a ten se stane. V pfipadech chybného
pouziti s nulovymi nasledky se nic nestane — napf. potfeni zbrané drogou, ktera je ur€ena k vypiti.

Pokud hra¢ nevi, co ma v ruce za lektvar/odvar, mize se vydat za alchymistou. Ten se jej pomoci
jeho pachu a podoby pokusi identifikovat. Pfi identifikaci nemuze nahlizet do papiru s efektem
lektvaru/odvaru. Po(u)ziti je pak na vlastni nebezpeci hrace.



Volné schopnosti

Volné schopnosti se nakupuji standardné za BZtka u organizatort nebo v krabi¢ce. Nejsou
podminény zadnym archetypem.

Sbér bylinek

Dokazu sbirat herni byliny rostouci na herni ploSe, aniz bych mél po ruce jejich nakres. Pfi vybéru
této schopnosti dostanu od organizator( pfehled znamych bylin s informacemi o jejich vyskytu.

Péstovani bylinek

[V na Sbér bylinek]

Dokazu péstovat herni byliny. Jakmile mam v inventafi bylinu, mohu ji zasadit na misto, kde bude
prosperovat (prostiedi podobné jejimu pfirozenému). O vysazenou bylinu se stardm (RP). Neni
jisté, ze se bylina chytne.

Umim zaloZit kompost. Na ohraniené misto musim davat jednotky jidla a po néjaké dobé se tam
objevi cedulka "kompost" (Nutno na toto upozornit organizatora)

Umim namichat hnojivo - Kompost + Ruda (rlizna) = Hnojivo

Hnojivem zvy3uji 8anci na uchyceni nové zasazenych bylinek a podporuji jejich mnoZeni.

Diky tomuto mam pak potifebné byliny po ruce a nemusim pro né chodit daleko. Pfi dobré péci
muze dojit k pfiristku dalSich bylin tohoto typu.



AkcEni archetypy %

Bojovnik

— Kazda uroven archetypu Bojovnik mi pfida automaticky +1 zivot.
— 1. uroven archetypu Bojovnik automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbrané,
oznacenou jako (Zbran) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Obouruéni zbran (Zbran)

2. Stit (Zbran)

3. Kopi (Zbran)

4. Pevny uchop [P] — Vyrazeni zbrané na mé nema efekt

5. Pres kryt [A] — M(j utok proSel a zranil i v pfipadé, Ze ho cil vykryl
/1. roven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/

6. Do slabin [A] — MUj utok ma efekt i se€nou zbrani do zbroje
/1. roven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/

7. Silny uder [A] — Dava mi +1 k utoku na blizko
/1. roven — 1x za stfet, 3. Urovern — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/

8. Vyrazeni zbrané [A] — Po uderu do zbrané hlasim ,VyraZeni® a protivnik upousti zbrari
/1. Groven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

9. Veleni [V od 3. urovné archetypu] — Maximalné 10 minut pfed bojem pronesu motivaéni fe€ a
pfidam tim skupiné bud +1 k utoku 5x za stfet (prvnich 5 zasahu), nebo +2 Zivot.
/na 3. drovni 1 ¢lovék; 4. uroven 2 lidi; 5. droven 3 lidi/

10. Obrance [A] — Mohu na sebe vzit zranéni nékoho jiného ve vzdalenosti 1,5 m
/1. Uroven — 1x za stfet, 3. Urover — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/

11. Tvoje mama..! [A] — Na kratkou chvili (dokud zvladnu drZet jeho pozornost = RP) pfitdhnu
pozornost cile na sebe
/1. uroven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stiet, 5. Uroven — 3x za stfet/

12. Nalezeni slabiny [A] — Po prvnim Uuspé&sném zasahu hlasim ,Za nula® (= cil timto zasahem
neni zranény). Ureny cil dostava od té chvile pfi kazdém zranéni ode mé +1 poSkozeni navic az
do konce stfetu

/3. uroven — 1 cil, 5. droven — 2 cile/

13. Draci klze [P, V od 5. urovné archetypu] — Redukce -1 na fyzicka zranéni



RybaF

— 1. uroven archetypu Rybar automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbrané/nastroje,
oznacenou jako (Zbran) (Nastroj) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Rybarsky prut (Nastroj)
2. Vrhaci zbrané (Zbrarni)
3. Kopi (Zbrari)

4. Strelné zbrané (Zbrarn)

4. Potapéni - Nyni se mohou potapét do hlubin vod pro Skeble, pfedméty jeZ jsou uchyceny na
dné mofi, koraly apod.

Herni mechanika: Délam Ze plavu prsa a potapim se pod vodu. V tuto chvili jste neviditelni pro lidi
na sousi

/1. aroven - Jeden nadech, 3. uroven - Dva nadechy, 5. droven - Tfi nadechy

5. Vrs$ - Dokazu vytvofit klec na chyceni ryb, ta mi pomuze chytat ryby bez loveni pomoci ostatnich
nastroju (= oznamim umisténi vrSe orglim)
Na vytvofeni VrSe potfebuji navod a suroviny dle navodu.

6. Preparace ryb - Ziskani surovin z ulovku (nezbytny je RP + mit specialni pomucky na preparaci
v terénu [vyrabi kovar]/specialni misto ve mésté). Co z ryby ziskam, zjistim pfimo z rekvizity zvére.
Vypreparovani snizuje vahu ryby (info na rekvizité).

/1. uroven — ziskani masa a Supin; 3.uroven — + kosti, zuby, drapy, krev.., 5. Uroven — + legendarni
suroviny/

7. Silné vrhnuti harpuny - [A] — +1 k Utoku o$tépem /1. droven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za
stret, 5. Uroven — 3x za stret/

8. Silna strela [A] — +1 k Utoku stfelnou €i vrhaci zbrani
/1. Groven — 1x za stfet, 3. Urover — 2x za stfet, 5. Uroven — 3x za stret/



Dobrodruh

—1., 3., 5. uroven archetypu Dobrodruh mi pfida automaticky +1 Zivot
— 1. troven archetypu Dobrodruh automaticky odemkne 1 vybranou schopnost na zbranég,
oznacéenou jako (Zbran) a mam ji tedy zdarma.

Schopnosti:

1. Vrhaci zbrané (Zbrari)
2. Dvé zbrané (Zbran) — dvé jednorucni zbrané/tesaky naraz

3. Zakeirna obrana [A] — Misto sebe stahnu do rany nékoho jiného v mém dosahu — kromé
utocnika
/1. Groven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

4. Uhyb [A] — Hlasim ,Uhyb* a nepoé&itam si dany zasah
/1. Groven — 1x za stfet, 3. Uroven — 2x za stret, 5. Uroven — 3x za stret/

5. Protiuder [A] — Vzdy 1x za stfet hlasim ,Protitider za X* a provedu nasledujici

/1. uroven — poéitam si zasah a vracim vysi svého utoku (X); 3. uroven — nedostavam zranéni a
vracim vysi svého utoku (X); 5. uroven — nedostavam zranéni a vracim vysi jeho, nebo svého
utoku dle mé volby (X)/

6. Rana do zad — Pokud zasahnu cil do zad, davam mu timto 1. zasahem +1 zranéni

7. Omraceni [P] — Odemyka moznost davat padnymi zbranémi na plocho = zasahy cile jej bézné
pfipravuji o zivoty, ale poslednim vyCerpanym zivotem neupada do agdnie — je pouze omracen. Od
5. rovné mohu dat na plocho i se¢nou zbrani

8. Kradez [P] — Podle urovné archetypu mam k dispozici pocet kolicku, kterymi kradu. Kradez
probiha pfipnutim daného poctu koli¢kl (dle urovné) na kradeny predmét (méSec, tasvice, vak...)
a nasledné kradez oznamim organizatordm. Ti od obéti kofist a koli€ky vyberou a predaji mi je.
/1. uroven — 3 koli¢ky, 5. uroven — 2 koli¢ky/

9. Otevirani zamku [P] — Zamek je papir s ¢iselnou kombinaci, kterou musim nahazet a kostkach
(K6). Podle Grovné archetypu mam k dispozici podet kostek (K6). Ciselny kéd nahazuiji jedno &islo
po druhém, vzdy musi padnout aspoh na jedné z kostek. Jakmile se od zamku vzdalim, nebo
hazeni pferusim, musim zacit od zacatku.

Pr.: Kod 156 a mém 3. aroveri archetypu Dobrodruh — nejdfive hazu 3 kostkami jedni¢ku, jakmile
padne, hazu opét 3 kostkami pétku a jakmile padne, haZzu 3 kostkami Sestku.

/1.=5. uroven = 1-5 kostek (K6)/

10. Otravena zbran — Jed na zbrani vydrzi vice uder( nez 1 (pocita se i uder do zbrané), fidi se
podle urovné archetypu
/1. uroven — 2 udery, 3. uroven — 3 udery , 5. uroven — 4 udery/

11. Jedova pochva [A, V od 5. urovné archetypu] — Pochvu umim napustit jedem (aktivace: 3
davky jedu stejného typu). Efekt napusteni jedem trva 1 den, pro obnoveni je tfeba pochvu
napustit znovu



Pouziti: po vysunuti zbrané dava na 1. uder (nehledé na to, zda jim dam uspésny zasah) zranéni
jedem; kdykoli zasunu zbrar zpét do pochvy, jed se obnovi



Ucenecké archetypy

Mag

Mag dokaze Carovat a ziskavat sloty na kouzla az od 2. Urovné svého archetypu.
Kazda uroven archetypu Maga otevira 1 novou schopnost.

Ohniskovy predmét:

Kazdy mag si vybere na zacCatku jednu véc a ta se stava jeho ohniskovym prfedmétem. Pokazdé
kdyz €aruje musi mit tuto véc u sebe, nebo stat v jeji bezprostfedni blizkosti.

Pokud o pfedmét pfijde muze na sebe navazat novi, ale musi si ho vyrobit nebo si ho sehnat jinde
ve hre.

Sloty magie:
Sloty jsou zasobnikem energie pro maga. Bez nabitého slotu nemuzu ¢arovat.

— Na 1. urovni nemam zadné sloty na kouzla.
— 2. Uroven archetypu Mag ma pocet slotl jaka je jeho uroveri(1. drover = 0 slotd; 2. droveri = 2
sloty; 3. droveri = 3 sloty)

Dobijeni slotd probiha ve mésté (tyto misto mohou byt i mimo mésto, ale to bude fe¢eno nebo
budou oznacena).

Sloty se dobijeji hernim pfedmétem, ktery k tomuto slouzi. Tato véc je volné pfenositelna vdemi
jakykoliv herni pfedmét. Po nabiti slotu pfedmétem, se pfredmét odevzda do krabic¢ky nebo orgovi
zastfeSujici magii.

PFi dobijeni slotu, sta¢i cca 15 minut odpocivat na jednom misté a pak odevzdat pfedmét.

Existuji dva typy slotl. Bézny a ploSny, kazdy z nich se nabiji jinym hernim pfedmétem.
Vice informaci dostanete pfed hrou a v jejim pribéhu.

Nauceni kouzla:

Ze zacatku hry jsou znamé jen nékteré efekty. DalSi se musi naucit nebo ziskat ve hie (Od CP,
knihy, texty atd.)

Vice informaci k u¢eni kouzel dostanete pred hrou a v jejim pribéhu.
Modifikovani kouzel:

Mag mize od 2 Urovné archetypu maga modifikovat své kouzla, tak aby vyhovovala jeho hernimu
stylu maga.

Od 2. drovné archetypu maga, mag dostane 9 bodl modifikace, a kazdou dalSi urover dostane
dalSich 9. Kdy do jednoho kouzla mize dat maximalné pocet bodd, ktery je délen 3 maximalnim
poc¢tem bodul (Pf: 2 uroven = 9 max bodud, 3 body mohu pouzit do jednoho kouzla (9/3 = 3). 3
uroven = 18 bod(, 6 bodu do jednoho kouzla (18/3 = 6)).

Ve mésté mohu tyto body volné pfehazovat mezi kouzly. Pokud ale vyrazim mimo mésto (les,
dungeon atd.) v ten moment zustava uz kouzlo ve tvaru jakém jsem si ho modifikoval.

Jak se daji modifikovat jednotlivé efekty, maji tyto efekty psané u sebe.

Vice informaci k vylepSovani kouzel dostanete pfed hrou a v jejim prabéhu.
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Sesilani kouzla:

Seslani kouzla ma uréeny Easovy usek, po ktery déldm magicka gesta a opakuji magickou formuli
(dle RP hrace). Po uplynuti doby k seslani kouzla hlasim, jaky efekt nastal a co se déje.

Jakmile mé nékdo vyrusi (stréi do mé&, zasahne mé,...), sesilani bylo pferuseno. Musim zacit
sesilat znovu a €asovy Usek bézi od zaCatku, pferusenim se nespotiebuje slot.

Dokoné&eni a vyCarovani samotného kouzla, probiha tak Ze si prvné vytdhnu kadmen uspéchu nebo
selhani.

Nastane pak jedna ze dvou mozZnosti:
- Uspéch = Hrag fekne co kouzlo udélalo a jak dlouho trva jeho efekt. Timto se spali jeden slot.

- Selhani = Kouzlo se nevycaruje, plus mag ziska 1 bod magické unavy (magicka unava je
popsana nize). Slot se nespali a zUstava.

Kameny Uspéchu a selhani:

Kazdy mag od 1 urovné archetypu dostane vacek s kameny uspéchu a selhani. 2 uspéchy a 1
selhani.

Po dokonceni vyvolavani kouzla si vytahne nahodné jeden kamen (nediva se, vezme prvni co mu
padne pod ruku). Uspéch znaci, Ze se kouzlo povedlo a vy€arovalo + spali se slot. Selhani znadi,
Ze kouzlo se nevyCarovalo a ma jeden bod unavy.

VSechny kameny po vytahnuti se navrati zpét k ostatnim kamendim.

Magicka Unava:

Mag vydrzi magickou tunavu podle své Urovné archetypu maga. Uroveri 2 = 2 body tnavy, Urovef
3 = 3 body unavy atd.

Pokud mag prekroCi byt o 1 bod dvou maximalni unavu, pada do magického bezvédomi. Toto
bezvédomi trva cca 5 minut. Pokud prekroci dvojnasobek svych bodl unavy pada do agonie. Body

minut).

Zvednou z magického bezvédomi se da predmétem co dobiji sloty, mag se probudi ale nenabije
se mu zadny slot. Nebe druha moznost je schopnost “Dar”, ktera probudi maga a zaroven mu
muZze dobit i slot.

Schopnosti:
1. Zklidnéni proudt [A] — 2x za pul den mUze mag po vytahnuti kamene, kamen vratit a tahnout

Znova

2. Recyklace [A] — Mag po nabiti slotu, si hodi 20 sténnou kostkou. Pokud hodi uspésné v daném
rozmezi, véc pro nabiti se nespotfebuje.
/2. aroven — 1 uspéch, 3. uroven — 1-2 Uspéch, 4. uroven — 1-3 uspéch, 5. droven — 1-4 uspéch/

3. Duplikace [A] — Mag muze 2x denné (od Urovné 4, 4x denné) udélat maly ritual, ktery zduplikuje
véc na dobijeni slotd. Pfi tomto ritualu si tahne z tasticky kamen, pokud vytahne Uspéch, predmét
se zduplikuje (ma dva). Pokud tahne ale selhani pfedmét se spali (odevzda jako pouzita).
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4. Dar [A] — Vyvolava¢ maze doplnit prazdny slot jinému magovi, kdy sam musi mit nabity aspon
jeden slot. Mag ktery slot dostava, tahne kamen, pokud uspéje slot si doplni a zUstane i vyvolavadi,
ktery pouzil dar. Pokud tdhne selhani mag ktery schopnost pouzil spali slot a dostane jeden bod
unavy.

5. Stésti more [M, A] — Po vy&arovani kouzla, si mdzu dvakrat tahnout kameny tspéchu a selhani
(po prvnim tahnuti nevracim kamen zpét, az po druhym tahnuti je vratim zpét). Pokud vytahnu 2
uspéchy, stejné kouzlo se pouzije znova za 5 vtefin. Pokud jedno z téchto dvou tahnuti je ale
selhani, schopnost se nepouzije a dostanu bod unavy. (schopnost, jde pouzit jen v pfipadé ze pfi
zacatku ¢arovani mam vSechny sloty piné)

6. Obnova [A] — Mohu schopnost pouzit 2x za den. Kdy si vyberu jednu ze dvou moznosti. 1.
Spalim slot a na jiném cili zruS§im v8echny body unavy. 2. Tahnu z tastiCky 1 kamen. Pokud uspéje
zruSi v8echny body unavy z cile. Pokud tahne selhani, nezrusi Zadny body unavy a sam jeden bod
unavy ziska.

7. Duet — Mag dovede podpofit jiného maga, ktery ¢aruje. Od zagatku vyvolavani musi stat v jeho
bezprostredni blizkosti. Po dokonéeni oba dva tdhnou kameny uspéchu a selhani. Pokud aspon
jeden z nich vytahne uspéch, kouzlo bude uspésné. (Od 4 urovné, muze byt schopnost pouzita i
pfi podporovani schopnosti jinych magu.)

8. “To né ja” [P] — Po nauceni schopnosti, efekty, které plati z ngj (jako vyvolavace), mize pouzit
z jiného prateléného cile.

9. Plosné slot [P] — Odemyka moznost nabyt sloty PloSné. Pokud chci sesilat plodné kouzla
musim mit nabity slot plosSné.

Nazvoslovi ve hfe: Kdmen Uspéchu = Kamen Hvézdy, Kamen selhani = Kamen Hlubin, Bod unavy
= Volani, Magické bezvédomi = Polibek Sirény.
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Felcar

V8echny schopnosti archetypu Fel&ar jsou Pasivni [P].

Schopnosti:
1. Prevence — K fel€arovi pfijde postava na preventivni prohlidku. Po jejim absolvovani dostane

Karticku prevence (plati 0,5 dne — dopoledne/odpoledne). Na provedeni prohlidky potfebuji odvar z
lécivé bylinky, dezinfekci a RP.

2. Léceni lehkych zranéni — V ramci RP zabere €as. Spotfebuji material (1 dezinfikovany obvaz =
X lehké zranéni; nastroje na RP) a vylé€im pocet Zivotu podle urovné archetypu FelCar.
Nedezinfikovany obvaz nema lécivy efekt a nema smysl jej pouzivat. Nemohu obnovovat zivoty
hracim v agonii.

/X: 1.-5. uroven = 1-5 Zivotu/

3. Léceni tézkych zranéni — Umim hrace zvednout z agénie a operovat je. Umim vylégit
zlomeniny a vaznéjsi zranéni. Tato schopnost mi NEumozriuje 1éCit lehka zranéni.

V ramci RP zabere Cas. Spotfebuji material (1 obvaz + RP vhodny zakrok & pomucka; nastroje na
RP).

PFi zvedani z agonie si vytahnu runu, ktera urci vaznost zranéni. Podle toho provedu RP scénu.
Spotiebuji material (1 obvaz + RP vhodny zakrok ¢i pomUicka; nastroje na RP). Lékafi tézkych
zranéni dostanou od orgu runy. (Prvni uroven archetypu: 2 uspéchy, 1 dezinfekce, 1 operace.
Kazda daldi uroven archetypu dodava 1 runu uspéchu.)

Kfizek = uspésné se mi podafi zvednout pacienta z agonie s jednim zivotem. Pacient nasledné
funguje jako zdravy, jen s jednim zZivotem.

LahviCka = Na vyléCeni pacienta spotfebuji navic lahvi¢ku dezinfekce.

N0z = Pacient potfebuje operaci.

Vice informaci k operaci dostanete pfed hrou a v jejim pribéhu.

4. Léceni nemoci a jejich diagnéza — Diagnéza — V ramci RP zabere ¢as. Ur€eni choroby
probiha vyhledanim koédu KartiCky nemoci v Knize nemoci (tu hra¢ dostane pfi ziskani této
schopnosti od orgu). Dokazu téz urcit rozsah tézkého zranéni.

Tato schopnost mi dava moznost po provedeni diagnozy tézkého zranéni, které nasledné bude
lé€ené, znovu vytdhnout runu (osobné, nebo |éCicim felarem). Tento druhy vysledek je definitivni.

Lééim nemoc v X. fazi dle své urovné.
/X: 1. droven — 1. faze , 3. Uroven — 2. faze, 5. droven — 3. faze/

5. Dezinfekce obvazi — Obnoveni nedezinfikovaného obvazu stoji dezinfekci a libovolnou Ié¢ivou
bylinu. V ramci RP zabere €as. Podle urovné archetypu Fel€ar, dokazi obnovit X obvazu za jednu
dezinfekci. Pocet bylin se nesnizuje. 1. uroven — 1 obvaz , 3. uroven — 3 obvazy, 5. uroven — 5
obvazu.
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Alchymista

V8echny schopnosti archetypu Alchymista jsou Pasivni [P].
Lektvar

Substance, ktera ma po pouziti konkrétni efekt. Pod lektvary pocitame vse, co alchymista micha,
tedy jedy, léCiva, podplrné prostfedky a drogy.

Lektvar namicham pouze v alchymistické laboratofi podle znameého receptu (Bud od jiného hrace,
CP nebo ho najdu napsany). Pro jeho namichani potfebuju vybrané latky a recept. S latkami
nalozim dle receptu a hazu runami, abych zjistil, zda jsem uspél. Pfi neuspédném michani si losuiji
kartu z bali¢ku neuspéchu — muze se stat mnohé — zamofim laboratof, pfijdu o pouzité latky, nebo
se mi lektvar diky pfizni Stéstény pfeci jen povede...

Runy dostanu od organizatoru pfi vybéru schopnosti Michani lektvar(. Runy jsou opatfeny
symboly riznych zivll, které maji pfi hodu stejnou hodnotu. Hodnotu runy umim navysit pouze
vybranim schopnosti Svazani s Zivlem.

Po vytvoreni lektvaru jej opatfim popisem efektu. Ten se po pouziti pfecCte a aktivuje.

Pouziti lektvaru

Po pouziti lektvaru pfectu papir s jeho efektem a ten se stane. V pfipadech chybného pouziti s
nulovymi nasledky se nic nestane — napf. potfeni zbrané drogou, ktera je ur€ena k vypiti.

Pokud hrac¢ nevi, co ma v ruce za lektvar. MUze se vydat za alchymistou, ktery se jej pomoci jeho
pachu a podoby pokusi identifikovat. Pfi identifikaci nemuze nahlizet do papiru s efektem lektvaru.
Po(u)ziti je pak na vlastni nebezpedi hrace.

Extrakce latek

Pro extrakci latek potfebuji alchymistickou laboratof, zde se nachazi i jednotlivé kytky a obsah
latek. Latky ziskdavam z bylin a ziskany pocCet latek ukladam do svého inventare v laboratofi.
Extrakce probiha tak, Ze si vylovim svoji barevnou esenci z pfipraveného mista. Kazda esence ma
svoje specifické zpracovani.

Pokud u byliny neznam pfitomné latky tak vyberu jednu z které pfipravim odvar. Poté najdu obalku
dané byliny a v ni specifickou pfipravu kterou jsem zvolil a nedivam se co dana esence déla. Az
nékdo vypije dany odvar pfecte co se mu stalo a alchymista ziska jméno esence i popis.

Schopnosti:
1. Odvar — Bez extrakce latek vezmu byliny a z nich uvafim odvar (RP vareni). Nepotfebuiji

laboratof, pouze oheri (RP) a vhodné nacini. Odvar pUsobi pfesné jednim z efektud, které maji
pouzité byliny, dle mého vybéru. Odvar ma pouze RP ucinky (nemuze vyvolat nemoc, dat I./t.
zranéni, vylégit Zivoty...), zplsobi & zmirni napf. prijem, malatnost, bolesti, raus, uklidnéni...
Umim vyrobit dezinfekci - Na jednu jednotku dezinfekce potfebuji 2 J @ , laboratof a RP.

2. Michani lektvaru [V na Odvar] — Umim v alchymistické laboratofi dle receptu z latek namichat

lektvar. Pro uspéSné namichani hazu runami a potfebuji X ispécht dle své urovné. Pokud
neuspeéji, na misté vytahnu negativni efekt a pfidam ho k celkovym efektim lektvaru.
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/X: 1. troven — 6 uspéch(; 3. uroven — 4 uspéchy; 5. uroven — 2 uspéchy/

3. Extrakce — Umim ziskat X rGznych latek z jedné byliny v alchymistické laboratofi.
/X: 1. aroven — 2 latky; 2. uroven — Moznost zpracovat rozkvetlou stésténu; 3. uroven — 4 latky/

4. Zas tak hrozny to neni, ham nam [A na pUl dne] — Definitivné rusi vedlejsi ucinky lektvaru,
které vypiju (nehledé na délku jejich trvani). V ramci jednoho puldne (dopo/odpo) mohu negovat
vedlejSi ucinky X lektvard. Zaokrouhluje se ve prospéch hraca.

/X: 1. aroven — 1 lektvar, 2. droven — 2 lektvary, 3. uroven — 3 lektvary, 5. aroven — 4 lektvary/

5. Zelezny zaludek [V od 5. irovné archetypu] — Imunita na 1 jed, nebo 1 drogu 1x denné — cilen&
aktivuji az po styku s jedem/drogami.

6. Kdyz ses teda cit’a... ['/] — Umim namichat lektvar bez vedlejSich ucinkl (pfi neuspéchu pfi
michani vedlejsi uc€inky lektvaru zUstavaji nehledé na tuto schopnost)

7. Vyzkum [V, V na Michani lektvaru a Extrakci] — Mohu vymySlet a vytvaret viastni lektvary.
Musim lektvar michat do specialniho zakladu obohaceného o Sideritovy pisek, poté pfidam
ingredience, které chci. Pfi hazeni run postupuji jako u michani podle receptu, ale pokud neuspéji,
lektvar vybublal a pfichazim o vSechny pouzité suroviny. Zapisi si postup — recept.

Do své krabi¢ky v kancelafi napiSi, co jsem pouzil za zaklad + seznam latek + zpUsob aplikace +

predpoklady, co by mél lektvar délat (pozitiva i negativa) .
Orgové prohlédnou a pfidaji papirek s efektem lektvaru. Ten &te az uzivatel.
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