NAVRAT KE KORENUM 2023
PRAVIDLA & SYSTEM

SLOVO UVODEM

Drzis v rukou systém schopnosti a pravidla Navratu ke Kofentum. Systém, ktery vznikal dlouhd léta na zdkladé pfedchozich zkusenosti.
Systém, kterému néktefi obétovali mnoho sil, mnoho ¢asu, ktery mohl byt straven jinak. To vSe s cilem udélat jej co nejhratelnéjsi,
nejsrozumitelnéjsi a nejprehlednéjsi. Casto zéleZelo na drobnostech. Respektuj tuto snahu tim, Ze systém a pravidla neukradnes, Ze jejich
¢asti bez souhlasu hlavnich tvircd mimo tuto akei nepouzijes. Zeptas-li se, zda néco muzes pouzit, dost mozna ti z pravidel povolime
Cerpat ¢i uzit nékteré ¢asti... a navic muzes dostat spoustu dobrych rad a odivodnéni, proé jakd schopnost, co méla, jaké mechaniky
fungovaly, ¢ijaké se pro zménu neosvéd¢ily. Respektuj nasi vili, prosime. Nejen protoZe se jednd o nase dusevni vlastnictvi a jednalo by se
tudiz o poru$eni zdkona, ale i kvuli sobé — nebud zlodéjem. Bud fér ¢lovékem, nebot podrazdki je i tak uz dost.
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[I. OBECNA PRAVIDLA

| TVORBA POSTAVY

Vymyslenou postavou se hrici prihlasuji na LARP, je tedy nutné ji mit pfipravenou pfedem. Na misté si pak vyplnite do charakterniku
zadkladni ddaje:

% Jméno (kterym se predstavujete a ostatni vas oslovuji)

< Rasa(avybrand racialka)

% Zivoty (po schvaleni kostymu p¥idélené Zivoty)

<  Skupina (pokud jste pfijeli jako ¢lenové néjaké skupiny)

< Schopnosti povolini nebo dovednosti (do za¢dtku obdrzZite p¥i tvorbé postavy od organizator)
«  Zvlastnosti — napf. fébie, zvyky, achylky (dobre okorent vasi postavu)

% Nejvyraznéjsi charakterové rysy (alespori dva kladné a dva zaporné)

< Vyrovnavani se se stresem (dva zpisoby, viz Stres)

SIGNALY: ZVONENI, TECHNICKA, PLiZENI, ROZOVY CHAMELEON A RUDA STOP

Ve hfe pouzivime sadu ruznych gest a signalt, abychom ptedchazeli nedorozuménim a narusovéni hry.

ZACATEK A KONEC HRY

Signal k zapoceti, pozastaveni nebo ukonceni hry vydavame zazvonénim zvonku. Zvonénim za¢ina a kon¢i herni den. Pokud jste v herni
situaci, dohrajte ji.

TECHNICKA

Klasickd technicka prestavka, tedy vystoupeni z role za Gfelem vyteseni néjakého problému nebo dotazu na organizatory, se znadi pésti
poloZenou na vrsku hlavy. Postavu s pésti na hlavé ignorujte. Technicka je viak krajni feSeni. Nez pfijdete s dotazem na organizatora,
zauvazujte, jestli neni mozné kyzenou informaci ziskat i herné. (Odstrasujici ptiklady: ,Kde je vlastné starosta? Kde dostanu jidlo? Jak se

nau¢im Kryt?“ Odpovéd bude vzdycky stejnd: , Zjisti si to ve hie.“) Vyhybejte se také zneuzivani technické pro neherni rozhovory.

PLIZENI A NEVIDITELNOST

PliZeni se zna¢i dlani poloZenou na hlavé. Prochazi-li kolem vds nékdo s dlani na hlavé, snazte se ho ignorovat, nedivejte se jeho smérem,
nereagujte na néj, ale zaroven respektujte, Ze je pofad soucasti hry. PliZzeni pochopitelné funguje jen v urcitych podminkach, které jsou
hra¢am s prislusnou schopnosti vysvétleny. Pokud mate pocit, Ze nékdo hraje pliZeni $patné, nebo se plizi v mistech, kde by to bylo velmi
obtizné, zahrajte nejdfiv podezteni (,Pockej, neslysel jsi néco? Nemihl se tam néjaky stin?) a teprve pokud pliZici se osoba nezareaguje,
nezastavi se a nepocka, az vis podezteni prejde, muZete ji herné zpozorovat.

Paklize mé nékdo na hlavé polozené obé dlané, nejedna se o pliZeni, ale o neviditelnost, tedy magii. Neviditelného ¢lovéka nemuzete
zpozorovat vitbec a ten si tedy muZe chodit nebo béhat kdekoliv dle své liboviile.

RUZOVY CHAMELEON

,Nemysli si, kate, Ze kdyZ mi razovym chameleonem ufiznes ucho, tak ti néco povim!“ - Toto je pFiklad uziti signdlu razovy chameleon.
Pouziva se v situacich, které jsou vam jako hra¢am neptijemné a silné ovliviiuji vas zazitek ze hry. Ostatnim hrd¢um tento signal davd
najevo, Ze se dostali na hranici toho, co je pro vds jako pro hrace pfijatelné a Ze by méli zvolnit a pokusit se situaci vyFesitjinym zptisobem
— napfiklad kdyz se hra¢ kata pfili§ ponofi do své role a jeho mudeni za¢ne byt neptijemné nejen vasi postavé, ale i vaim. Signdl nezastavuje
hru; pokud je to mozné, néjak ho zakomponujte do véty, kterou ¥ikd vase postava (viz pfiklad na zacdtku).

RUDA sTOP!

Pokud zaslechnete tato dvé slova, okamzité prestaiite s ¢imkoli, co pravé délite, zastavte se na misté a davejte pozor. ,Rudd stop*je obecné
pouzivané souslovi pro zastaveni hry z vaznych nehernich davoda (zdravotnich, psychickych, organizaénich ¢ijinych). Pouzitji muze
kdokoli, je-li k tomu padny divod.



SOUBOJ: ZIVOTY, AGONIE, ZBROJ A RVACKA

Pfi souboji mékéenymi zbranémi je nutné dodrzovat nasledujici pravidla:

2

%  Nebodat - jinymi nez bodnymi zbranémi

2

% Viditelné naprahy — zdsah by mél byt veden s dostateénym ndptrahem cca 45 °, pro kopi plati pevné drzeni v obou rukou (,nesit*)
a pfi naprahu musi loket dojit za zdda

R

R

o

%  Zasahové plochy - tzv. dlouhy neopren, tedy ve krom hlavy, rozkroku, krku a dlani

o

»  Bezpecnost — varujte ostatni pfed nebezpe¢nym terénem (stromy, diry, ...

R

% Platnost zdsahu — posuzuje zasazeny, pfipadné org
Ve hre lze utrzit tézka a lehkd zranéni:

4

% Tézké zranéni - zasah do trupu nebo schopnosti udélujici tézké zranéni (zahlasi se ,té7ké), zakladni limitje 1 tézké
<  Lehké zranéni —zdsah do ostatnich zasahovych ploch nebo schopnosti udélujici lehké zranéni (zahlasi se ,lehké®), zdkladni limit
jsou 3 lehka zranéni

Limity lehkych a tézkych zranéni jsou vzijemné oddélené. NavySovat limity Ize také pouze oddélené.

AGONIE, SMRT A DORAZENI

Je-li kterykoliv z vasich limitt zranéni prekrocen, jesté neumirdte, ale nejprve upaddte do agonie. Svijite se na zemi, muZete jen chréet
a pomalu se plazit. Agonie trvd aZ 15 minut a muzZe byt déle prodlouzena hernimi schopnostmi. Teprve po uplynuti této doby zcela umirdte
amusite vyhledat (v technické) povéreného organizatora (bude sdéleno na za¢atku) a bude vim zaloZena postava nova.

Z agonie muZete byt zachrdnéni libovolnou schopnosti/pfedmétem, kterymi vim bude vylééeno alespon 1 zranéni (at uz tézké, nebo lehké).
Pokud vés nikdo nebude dal 1é¢it, tak po vytazeni z agonie snesete 1lehké a 1 tézké zranéni, samozfejmosti je ale hrat odpovidajici slabost a
malatnost (po smrtelném zranéni asi jen tézko nabéhnete okamzité zpatky do bitvy plni elainu). Po vytaZeni z agonie také dostanete Stres
(vice v kapitole o Stresw).

Agonii muZe ukoncit jind postava také tim, Ze umirajiciho dorazi (sta¢i herné naznacit). K doraZeni jiné postavy by ale mél byt vzdy padny
herni divod. V béznych sttetech, pti pfepadenich, ale i v kontaktu s bestiemi obvykle takovy divod nikdo nema.

Navic plati, Ze pokud vis nékdo z agonie vytdhne, nepamatujete si, co se uddlo pfedtim, nez jste byli tak téZce ranéni (cca 5 aZ 15 minut,
typicky posledni situaci, napt. ono pfepadeni). Toto opatfeni funguje pravé jako pojistka toho, aby se navzajem vSichni nedorazeli
anemusely se tak neustéle zakladat nové postavy.

ZBRO]J

Jako zbroj se pocita pouze skute¢nd zbroj schvalena organizatory (pfi schvalovani zbrani), bonusy vychazeji z nejvyssi dosazené kategorie.
Zbroj kryje pouze na mistech, kde ji hrd¢ mé skute¢né oblecenou. Po zdsahu do takového mista hri¢ zahlasi , Zbroj“, coz zafunguje stejné
jako pouziti schopnosti Kryt. Kazda zbroj ma ur¢ity pocet zasahu, které vykryje. Pocet pouziti zbroje musi hra¢ obnovit opravou u kovare.

KoZena zbroj — 2 kryty
Prosivand zbroj — 3 kryty
Supinova, lamelova nebo krouzkova zbroj — 6 kryti

Platovd zbroj — 8 krytt a imunita na $ipy bez prarazu

RvAaCka

Pokud se dvé postavy chtéji poprat, vyuziji 1éty osvédéeného zpusobu — zahlasi ,Rvackal“a daji si spolu kimen-nazky-papir-ted. Muzete
tak svého nepfitele tfeba dostat do pout nebo vyrazit mu dech (aby vas nedobéhl). Pokud chcete nékoho vyzvat, tak vas oponent
samoziejmé musi byt hned u vas a nesmi mit v rukdch zbrané (muZe vas seknout). Pokud chce jedna ze stran pouzit nadpfirozené sily,
dohodnou se spolu mimoherné.

HERNI JiDLO A PENIZE, PREHLED PREDMETU

JipLO

Herni podoba jidla je dfevény Zeton se symbolem jidla. Jedna porce jidla ¢lovéku umozni obnovit si 1 pouziti zdkladni schopnosti nebo 1
manu. Tento bonus za jidlo Ize ziskat maximdlné 3x denné (ale snist ho muzete i vic) a v odstupu alespon 1 hodiny. (Pouzité jidlo vracejte
mimoherné do tomu urcené nidoby v hospodé.)

PENIZE

Herni ménu tvofi drahokamy, stfibrné mince a podlozky. Startovni obnos je urcen po schvdleni kostymu. Do hry je zapovézeno vnaset
vlastni ménu (zejména drahokamy) bez predchozi domluvy. (Inflace je sviné.)

Prevod hodnot minci je: 1 zlaty (drahokam) = 5 stfibrnych = 25 médaku (podlozek).



PREHLED PREDMETU A SUROVIN

Mezi herni pfedméty poc¢itime a v herni oblasti muZete tedy nachdzet, shromazdovat a zcizovat:

SQ Zbrané a kostymy (vaimi dovezené, erarni — zkritka redlné)

; Artefakty a relikvie (magické predméty redlného charakteru doprovizené zalaminovanou kartickou)

. Rudy (metalickym sprejem nasttikané rudé, stfibrné, zlaté, modré a fialové kameny)
?@' Jidlo a piti (nalovené ryby, zpracované maso, jidlo vydané v hostinci, voda, , pivo®)
5% Drevo (na ,kicenisti“ posbirané klaciky svizané provazkem do otypky)

M Kize (odfezky z kuze s vyrazenym symbolem)

O Tuk (bilé sklenéné kulicky)
ﬁ Bylinky (umélé kvétiny nalezené na herni plose — pro nebylinkare obycejny plevel)
& Lektvary ajedy (flakonky s cedulkou toho, co obsahuji)
@ Pisemnosti (knihy, svitky, cenné informace, ...)

é:/ Rekvizity (cokoliv redlného spojeného s kostymem, ¢i funkéné vyuzitého a jiné herni predméty)

Vétsinu véci ve hfe muZete ziskat nebo ukrast, ale herni pfedmeéty patfici jinému hraci (zejména zbrané) si ,vypujcujte“ pouze s
mimohernim svolenim jejich vlastnika.

JAK SE (NE)NECHAT OKRAST

Zlodéj s pfislusnou dovednosti mé k dispozici koli¢cky na pradlo. Aby kohokoliv okradl, musi tento koli¢ek nepozorované pfipnout na jeho
mésec, brasnu nebo kapsu (zbran z opasku opravdu neukradne). Pokud se mu to podafi, napo¢itd na prstech do péti, a pokud si ani béhem
této chvile okradeny ni¢eho nev§imne, zlodéj mu poklepe na rameno, rukou naznadi technickou pauzu a okradenému sdéli, Ze se pravé stal
jeho obéti. Zlodéji je pak povoleno sdhnout do mésce/brasny/kapsy a vytdhnout z ni bud jeden pfedmeét, anebo tolik minci, kolik zrovna
nahmatd. Pokud bude v mésci/bragné/kapse satrat moc dlouho (déle jak pét vtefin), musi prestat, nebo bude pristizen.

Po skonceni celého procesu ukonéi oba hraci technickou pauzu a pokracuji ve hte, jako by se nic nestalo. Okradeny pochopitelné nemd
ponéti, Ze ho nékdo okradl, a uz vitbec netusi, kdo to mohl byt, pokud mu to herné netfekne nékdo, kdo toho byl svédkem.

Pozn.: Krast muZete redlné bez pouziti schopnosti, pokud jste na to dostate¢né Sikovni. Hradi ale nasledné situaci mimoherné oznamte,
aby védél, kde se jeho pfedmét nachazi.

STANOVISTE PROFESI, KOVAR A ZBROJIR, ZAMKY

STANOVISTE PROFESI

Tézba dreva, lov zvirat a sbirdni esenci probihaji na stanovistich. Jsou to oznacend mista na herni lokaci, kde se ndsledné tézba/lov musi
pékné zahrat. Kazdé stanovisté Ize navstivit pro danou profesi jen 1x denné.

Stanovisté mohou mit pro nékteré ¢innosti negativni efekty napf. pfi netispéchu. Tém se da vyhnout pouze schopnostmi, které to maji ve
svém popisu pfimo napsané. Nicméné nékterd stanovisté maji na sobé uvedené i dalsi zptisoby, jak se vyhnout negativnim dasledkam.

Pokud na stanovisti neni k dispozici pFislu§na surovina, hra¢ si ji mimoherné vyzvedne z p¥islu§né oznacené niddoby na baru.

KOVAR A ZBROJIR

Abychom umoznili hra¢am mit kovare pristupného kdykoliv, nezavisle na CP, bude na herni plose kovarna provedena jako stanovisté. Na
stanovisti bude uvedena cena, kterou musite zaplatit a dobu, kterou musite pockat k provedeni zadaného tikolu. Penize ¢i suroviny potom
nasledné odevzdate do prislusné kasicky. Mazete zde opravovat zbrané a zbroje, vyrdbét naradi, paklice, zaimky, $perky. Kovaf vam také
muze zbrané a zbroje vylepsit (naostfit, zpevnit nebo pfimisit jiny material).

Mimo to se ve hie pohybuje kovér jako herni postava a pfipadny zadavatel dkolt. Sam se mize pohybovat i v kovarné brat vase zakazky
osobné. Pokud budete mit specifické zakizky neuvedené na ceniku stanovisté, kontaktujte pfimo CP Kovare.

ZAMKY

Zambkd a klict mame nékolika typt, vétsinou oboji vyrabi kovari. Obvyklé typy zamki jsou rozdéleny do tfi kategorii (na jejichz vypaceni je
tfeba mit urcitou schopnost): zakladni, pokro¢ilé a mithrilové. Obvyklé zimky mohou byt navic za¢arovany proti vypacenti, v takovém
pripadé budete nejspis potfebovat nékoho magicky nadaného, aby vim pomohl.



UCEN{ SCHOPNOSTI, SIRENI NEMOCi A DUNGEON

UCENI SCHOPNOSTI

Schopnosti si Ize potizovat za expy. Ty lze ziskat hned nékolika zpusoby — plnénim tdkolu a ptibéhovych linek, bojem s bestiemi,
trénovanim s mistrem, ¢tenim knih, od organizatort a nékterych CP jako odmeéna a také od ostatnich hricu.

Cést bestii po svém zabiti udéli expy. Tyto expy lze ziskat pouze poraZenim celé skupiny. Jeji velitel pak nisledné rozda hra&tum p¥islugné
expy dle vlastniho uvdZeni nebo dle domluvy mezi hraci. Expovd hodnota bestie urcuje kolik rozda bestie expt celkem, nikoliv kazdému
hragdi.

Kazdy hra¢ na za¢atku herniho dne obdrzi 2 expy, které muZe rozdat ostatnim hrd¢am jako odménu za pomoc, RP apod. Tyto expy nesmi
udélit sobé. Kazdy hra¢ muze timto zpusobem ziskat pouze jeden exp za herni den. Nerozdané expy se neptendsi do dalsiho dne.

Hrag, keery obdrzi celkem 20 expt ddle nemuze ziskat v jeden moment méné nez 2 expy z jednoho zdroje — napt. pokud by mél dostat 1 exp
za zabiti skfeta tak jej neobdrzi vitbec. Tato spodni hranice se ddle zvysuje kazdych 10 exptio 1.

SIRENI NEMOCI

vove 7

Choroby se §i¥i svymi standardnimi zptisoby — vzduchem, vodou, kontaktem atd. V situaci, kdy redlné mohlo dojit k nakaZeni, si nakazeny

o

s ,0béti“ zahraje kimen-nuzky—papir o to, zda se nakazila (vyhraje-li nakaZeny, obét se nakazi, vyhraje-li obét, nemoci odold).

SiF¥eni nemoci obvykle neni cilem vasi postavy (pokud nehrajete veskrze zlou postavu) a zimérnd snaha nakazit zbytek mésta je nejen

iy
tézkym zloCinem, ale pfedevsim prohfeskem proti spravnému RP.

DUNGEON

Pro pohyb v dolech pod méstem (dungeonu) plati:

1. Dodungeonu nechodite sami, vZdy ve skupince doprovdzené vypravécem.
2. Chovejte se ohleduplné k vybaveni, bojujte s opatrnosti.
3. Dbejte pokynt vypravéce a nezapomerite hrat — dungeon je soucdsti RP.

STRES

Draéi Doura je velmi nebezpeéna a nékdy i tém nejodvazné&jsim dojde vytrvalost a projevi se nervozita, strach a v téch nejkrajné&jsich
situacich $ilenstvi. Pro vyjadfeni téchto skutecnosti slouzi body stresu. Ty ukazuji, jak je na tom postava dobfe se svym psychickym
zdravim. Kdykoliv je postava zasazena efektem zvy$ujicim stres (sesilatel zahlasi napt.: ,stres 2%), pFicte si hra¢ postavy urceny pocet k
svému aktudlnimu stavu. Pokazdé, kdyz postava dosdhne ndsobku 3, vyhleda jeji hrd¢ prislusného orga, ktery ji sdéli, jaky problém postavu
postihne.

Efekt stresu zavisi na tom, jak se postava vypofadava se stresem, coZ je soucasti tvorby postavy. Samotny efekt je spoustén tzv. stresory.
Pokazdé, kdyz postava prekonava hranici nisobku 3, pfibyva ji novy stresor (spoustéc), ktery odpovida zdroji stresu, ktery postavu
posunul. pres ndsobek 3, a zaroveri se posouvd ve stromu zvladani stresu dal. Pokud postava dojde aZ na konec (tFeti nebo ¢tvrta Grover),
efekty se stavaji nevylécitelnymi, a postava si za¢ind plnit druhy strom stresového efektu. Po naplnéni obou stromt uz stres nezvlada a
zesili (coz je ekvivalentni smrti — pro postavu hra konéi). Body stresu a efekty stresu lze pomoci nékterych schopnosti snizovat.

Podstatnou je v tomto ohledu lé¢itelska schopnost Terapie, dovoluje se efekt stresu ¢i stresortt zbavit. Snizeni po¢tu bodu stresu pod
nasobek 3 samo o sobé nevyléci jiz obdrzeny efekt (napt. pokud postava obdrzela efekt Tras rukou za 3 body stresu a pocet téchto bodu je
nésledné sniZen na 1, nepfestanou se postavé automaticky tfast ruce). Postava viak také nemuze obdrZet nové efekty ani stresory pfi
opétovném vystoupani na stejnou hranici, pokud jesté nebyly predchozi vyléceny (po sniZeni stresu na 1 opét obdrzim 2 body stresu, tfas mi
zUustavd, netrpim novym problémem).

veve

Body stresu si muZete za postavu pricist i sami, kdyZ se vase postava dostane do velmi stresujici situace (zemfe vim kamardd v narudi,
poprvé jste museli nékoho zabit apod.) Nevite-li kolik, poradte se s orgy.

Mezi zpusoby zvladani stresu patfi:

1. Strach 6. Uzkost, nejistota
2. Agrese 7. Hrdinstvi

3. Ochranafstvi 8. Fascinace

4. Smutek 9. Halucinace

5. Zmateni 10. Kompulze



MAGICKE PREDMETY

Kromeé fyzické rekvizity je kazdy magicky artefakt vzdy zndzornén kartickou. Pro uziti artefaktu musi mit postava karticku v drzeni.

karticky popisuji efekt pfedmétu, jeho silu a element a také jejich herni popis.

ELEMENT PREDMETU

Elementy symbolizuji jednak na jaké bazi pfedmeét vznikl a také jakym efektem oplyvd. Napfiklad Zhnouci meé¢ bude elementu slunce,
nerozbitna zbroj kovu a véstici koule hvézd. Nékteré predméty mohou mit elementt vice (nikdy vsak opacné).

Elementy jsou tyto (na heptagramu po sméru hodinovych ruéicek):

O ©

e Hvézdy - opak Zivot a obloha
. Smrt - opak Zivot a slunce

e Mésic — opak slunce a kovu

e  Obloha - opak Zivota a kovu
e Zivot - opak smrti a hvézd

e Slunce — opak mésice a smrti
e  Kov - opak mésice a oblohy

Pokud postava uzivd dva a vice pfedmétt s opaénymi elementy, sila pfedméta se zvysSuje o 1 pro kazdy predmét, keery si odporuje.

SILA PREDMETU

Magicka sila pfedmétu je hodnota, kterd ukazuje, jak je pfedmét mocny. To se v praxi muze projevovat sloZitosti jeho vyroby, cenou nebo
tfeba moci pfi obétovani v ritudlu.

Kromé téchto RP projevi ukazuje i kolik pfedméti a s jakou moci je postava schopna ovladat. Zakladni pfedmétova odolnost kazdé postavy
je 3. Tato hodnota ukazuje, jakou se¢tenou silu pfedméta je postava schopnd ovladat bez jakychkoliv postihit.

Pokud postava pfesdhne tuto svoji hranici, je magickd sila pfedmétu tak velkd, Ze zpusobuje magickou nestabilitu a entropii. CoZ znamend
Ze postava dostane postih.

Postih je uréen podle toho, o kolik je ptekrocena hranice pfedmétové odolnosti. Dile je urcen elementem nejsilnéjsiho pfedmétu, které
postava pouziva. Pokud jsou stejné sily, bude to dle pfedmétu, kterym byla hranice prekrocena.

Pokud se postava zbavi pfedmétu a jiz nepfekracuje svoji pfedmétovou odolnost, postihy z pfesahnuti trvaji jesté dalsi hodinu.



Element \
Hodnota 1 2 3
prekrocdeni
Permanentni usnuti, nelze
Hvézdy Usnuti na 10 minut kazdou hodinu Usnuti na 10 minut kazdou palhodinu | zrusit ani odebranim
predmétu
Zkraceni agonie na 5 min, limit lehkych Zkraceni agonie na 2 min, limit L , ,
Smrt i h L, Smrt rapidnim zestdrnutim
zranéni -1 lehkych zranéni -1
Mésic Vidéni pouze ve tmé Slepota Znehmotnéni a zmizeni
Staticky naboj, pfi dotyku s vodivym Staticky niboj, pfi dotyku s vodivym
Obloha y )P , ty L vy <y ]v? , RS L vy IK bleskem
materialem 1lehké zranéni materidlem 1 tézké zranéni
.. Lze zpusobit ostatnim jen lehkd zranéni a . o L L L.
Zivot L. . Nelze nikomu udélit zranéni Smrt na rapidni rast nddor
tato zranéni utrzi i nositel
Dotyk zapaluje hoflavé materidly, oheni Neuhasitelné vzplanuti bez L
Slunce tyv ‘p ] .. v L, p Uhofeni v plamenech
neudéluje zranéni sebezranovani
Pohyb pouze pomalou chtizi, slaby Nemoznost pohybu z mista, muzZe jen .
Kov Y p P .  S1aby , pony . e ) Proména v kovovou sochu
magnetismus nositele hybat hlavou a mluvit, magnetismus

I[II. RASY A RACIALKY

Vybér rasy pro hra¢skou postavu je dulezity hlavné z hlediska RP. Pfislusnici ruznych ras jinak uvazuji, komunikuji, oblékaji se a rozhoduji
se. Rase je tedy pFizptisoben jak kostym, tak vystupovini hrace na akci. Je velice vhodné, aby ostatni hraci uz na prvni pohled tusili, k jaké
rase, kdo prislusi. Kazdd rasa md na vybér ze dvou racialek, specidlnich schopnosti.

LIDE

Obycejny zastupce lidi je zndm pro svou vSestrannost — muze se stat ¢imkoliv, ale zdroven v ni¢em nevynika. Civilizace lidi je
nejpokrocilejsi; co se tyce statniho zFizeni, hojné holduje obchodu, femeslnictvi a téZbé surovin. Feuddlni lidskd spole¢nost je zdroven
prosluld pfebujelou aristokracii. V sou¢asné dobé Ziji bohatd mésta lidi v blahobytu pramenicim z obchodu, kolonizace a dobyvani cizich

tizemi, zatimco venkov se zmita v chudobé. Dra¢i Doura samotna se nachdzi na okraji rozlehlé Draci fise. Za jejimi hranicemi lei lidské

krélovstvi Karrotenreich, ale lidskych zemi je nepocitané — od divokych stepnich Fi$i po orientdlni sultanaty.

VSESTRANNOST— lidé jsou velmi ucenlivi. Sice obvykle nedosahnou takového véhlasu v femesle jako trpaslici ¢i elfové, avSak zaklady Femesla
se jsou schopni naudit velmi rychle. Postava za¢ina s 2 expy navic.

BARBARI

Obyvatelé drsnych kraji a divoci pfibuzni lidi, se kterymi si je 1ze pomérné snadno splést, jsou prosluli hlavné svou fyzickou zdatnosti,
houzevnatosti a hrdosti. Plodi skvélé vilecniky a jezdce, ale ve vétsich sidlech neni neobvyklé narazit na rozvinuté hospodarstvi. Svym
vladcam ¢asto Fikaji ,jarlové. Prosluli jsou také pro své ndmornické uméni — jiz v po¢dtcich civilizace byli mezi prvnimi objeviteli novych
Gzemi.

BERSERK — Barbarsky styl boje je, lehce fedeno, akéni. Pfed strategii a taktizovanim preferuji hrubou silu. Postava ziskdvd 1x denné
schopnost Berserk: Barbar mohutné fve, pficem?z je po dobu 10 sekund nezranitelny a nepusobi na néj zidna kouzla (takZe na néj nelze
seslat napt. Znehybnéni ¢i jiné prokleti, ale nemuze projit ledovou zdi). Zarover ale nemuze pouzivat Zadné aktivni schopnosti.

RODOVA ZBRAN — Barbafi si velmi ceni zbrani zdédénych po svych pfedcich. Barbar takovou zbran neda z ruky, nesnese, aby na ni nékdo
sahal, av pfipadé jeji ztraty se snazi ji za kazdou cenu ziskat zpét. Na druhou stranu pfi zisahu s ni mize 1x denné pouzit schopnost
Pruraz a tato zbran (bojuje-li s ni jeji pravoplatny majitel) je imunni vaci schopnosti Odzbrojeni.

ELFOVE

Dlouhovéci, krasni a vzne$eni elfové (tfebaze ti skute¢né stafi a nesmrtelni uz zmizeli nezndmo kam) jsou dnes pfevazné obyvatelé lesnich
Fi8i, ale tu a tam se proslechne povidacka o stale obyvanych elfich méstech luxusu, umeéni a hlavné vzdélanosti. Elfové si udrzeli nejvétsi
povédomi o mystickych silach naseho svéta. Pozndvacim znamenim jsou jejich $picaté usi.

LESNINAROD — Elfové vlddnou ¢asto lesnim krélovstvim, proto dokdzi velmi dobfe vyuzivat tohoto prostredi ve sviij prospéch. Postava ziskd
1x denné schopnost skryt se vedle stromu.



SEPETIS MAGII — I prosty elf md jisty talent na magii a dokdZe ji v omezené mife pohlcovat. Postava ziska 1x denné pouziti schopnosti
Pohlceni magie (funguje jako kouzlo Uzemnéni, navic si ale elf miZe obnovit jedno vypotfebované pouziti zakladni schopnosti nebo 1
manu).

TRPASLICI

Trpaslici jsou mensiho vzrustu, zato velmi rozloziti, bez vyjimky vousati a velmi svérazni. Patfi mezi nejlepsi kovare, téZafe a femeslniky na
svété. Praci odvedou svédomité a precizné, ale kdy% maji hotovo, jsou mistry odpoéinku v podobé bujarého popijeni. Ziji hlavné v horach (i
pod nimi) a jsou hrdi hlavné na své kovare a kovotepce. Jsou zvykli na tézké zbroje a Fikd se, Ze trpaslik v ni bez problém i spi.

TEZKOODENEC — kazdy spravny trpaslik chodi do boje zakut cely v Zeleze. Neni proto divu, Ze jejich valecnici dokazi skvéle vyuZivat vyjhod
zbroji. Kazda trpaslikem nosena zbroj poskytuje o 1 Kryt navic.

SEKERNIK — Do bitvy s pofadnym kladivem ¢i sekerou!“je heslo, které je snad vsefikajici. Trpaslik ma 1x denné Pruraz pti boji s jakoukoli
padnou zbrani.

HOBITI

Usedly hobiti lid je velmi malého vzrustu a neznaly cizinec by je mohl pokladat za lidské déti. Hobiti jsou v8ak svébytny narod zruénych
hospodaft a femeslnika, ktery si ze véeho nejvic ceni pohody, dobrého jidla a piti. V mistech, kde se hobiti civilizace misi s lidskou, se
ovSem u hobitl projevily i jiné vlohy — pfirozena nendpadnost, lehky krok a neobycejnd hbitost z nich délaji vynikajici lupice.

problému snizi hobitovi trest. 1x denné.

JEDLIK — Hobiti vynikaji ve schopnosti nacpat do sebe hromadu jidla. To jim umoZtiuje ziskat bonus obnoveni schopnosti skrze jidlo kazdou
pulhodinu a maximélné 6x denné.

KROLLOVE

Proto narod krollu, ktery obyvd zemé prili§ nehostinné i pro barbary, je povazovan za lid primitivii a hlupdki. Ve skute¢nosti nejsou
krollové o nic hloupéjsi nez kdokoliv jiny, mnohokrat prokazali neobycejnou proziravost a iskoc¢nost, jen nemaji tak pozitivni vztah

k usedlému zptusobu Zivota. A navic, kdyz mdte silu t¥i lidi, nemate pro zbyte¢né premysleni mnoho diwvodu. Krollové maji Sedou kuzi a
dlouhé zaspicatélé usi podobné netopytim. V cizich zemich je najdete jako vyhleddvané lovce, Zolddky a gladidtory.

vevs

TUHY KORINEK — Krollové jsou od ptirody mohutnéjsi a odolnéjsi nez ostatni rasy. Mohou proto utrzit o 1lehké zranéni vic, nez upadnou do
agonie, a maji mnohem snazsi podminky pro u¢eni schopnosti Vitalita.

TROFEJE — sbirdni ruznych ¢4sti tél cizich ras patfi mezi zalibu krolli, zejména lovca. Z kazdého zabitého nepfitele si postava schova zub,
drap nebo jinou ¢ast téla (a zapisuje si je). Proti kazdému pfislusnikovi rasy nebo druhu, jehoZ trofej uz vlastni, maze 1x denné vyuzit
schopnost Vypad a obdobné 1x denné schopnost Kryt. Do zac¢dtku ma 1 trofej (jejiz rasu si uréi sam).



IV. SCHOPNOSTI

Schopnosti se déli do dvou typti: nemagické a magické, ty se dile vétvi mezi razné kategorie. Magické a nemagické sméry nejsou vuci sobé
exkluzivni. Schopnosti maji tfi trovné — zikladni (pfistupné komukoliv, zna¢ené symbolem ,+, stoji 2 expy), pokroc¢ilé (stoji 4 expy) a
mistrovské (stoji 6 expt). Postava tedy neni nucena vybirat si schopnosti jen z jednoho stromu, ale je to vhodné, pokud chce v urc¢itém
povoldni dosdhnout mistrovstvi a ziskat pokroc¢ilé schopnosti. Pokud u stromu schopnosti neni pfiloZen strom schopnosti musi se postava
naudit nejdrive 2 zdkladni schopnosti z jedné skupiny (obouruéni boj, odolnost apod.) aby se mohla naucit pokro¢ilou schopnosti, a 2
pokrocilé k nauéeni mistrovské.

Uceni schopnosti (=utraceni expt a zapsani si schopnosti) by mélo probihat v klidu a bezpe¢i. Tzn. Ze by se hrd¢ mél nachazet na misté,
které za takové povazuje (hospoda, dilna, druidsky hajek apod.) a mél by byt alespori 5 minut v klidu. Nelze se napt. naucit schopnost v boji
abych ziskal prevahu nad oponentem, v divo¢ing, kdyz se ztratim nebo v dungeonu abych vytesil hidanku.

Schopnosti mohou byt Aktivni (vyzaduji aktivni a védomé pouZiti ze strany hrdce) nebo Pasivni (funguji tedy nepfetrzité od momentu, kdy
je postava ziskd, pokud nejsou vyfazeny hernimi efekty nebo jinak, napt. zapométlivosti hrace). Aktivni schopnosti jsou vét§inou omezeny
dennim poctem uziti.

Pravidla pro pouzivani schopnosti:

«  Aktivni pouziti schopnosti hlasime dopfedu. Obranné schopnosti hldsime v momenté, kdy maji pasobit. Schopnosti nikdy
nefunguji zpétné.
< Jeden nosi¢ (magickd koule, $ip, ukdzani, ider zbrani atd.) nese maximalné jeden efekt. Nelze tedy kombinovat ledové-ohnivé
koule ani mocné prurazné tdery a podobné.
< Bojové schopnosti se zbranémi lze uZivat pouze pokud postava ma schopnost tréningu s typem zbrani. Jakmile postava md
bojovy vycvik s uréitou zbrani muze uzivat i schopnosti z jinych stromu (pokud spliiuji podminku uZiti — na blizko, na dalku
apod.), pouze v§ak s témi zbranémi, se kterymi ma vycvik. Napt. pokud se nauéite Bojovy vycvik s jednoru¢nimi zbranémi
(Obratnost — Jednoruéni boj) a Mocny ttok (Sila — obouruéni boj), muzZete uzivat Mocny titok i s jednoruéni zbrani.
% Schopnosti mazZe byt zrusen/zménén/presmérovan efekt jiné schopnosti (uzemnéni, thyb a dalsi).
< Pouziti schopnosti hlasime tak, aby bylo zjevné, o jakou schopnost se jednd a nebylo nutné néco zbytecné vysvétlovat.
o Poznamka k obrannym schopnostem: Hldsime zvlst Kryt (schopnost, pouze zblizka, zbrani), Zbroj (kryt ze zbroje i
proti stielim, pocet podle typu zbroje) a Uhyb (schopnost, jen v lehké zbroji) pro zdsahy v boji. Uzemnéni (aktivni) a
Imunitu (pasivni) pro schopnosti.
o Kdyz misto Zbroj zahldsite Kryt, v podstaté se nic nedéje a efekt je obvykle stejny, ale pro hru je lepsi, kdyz vsichni
vime, co se pfesné déje.
< Pokud neni efekt schopnosti nékomu jasny, vysvétli se v technické pauze.
<% Vsechny schopnosti musite uréitym zptusobem zahrat — v opa¢ném pfipadé schopnost nema zadny efekt a jeji pouZiti je pro
dany den vycerpéno. Pfiklad — magické léceni:
o Spravné: Zranéného si polozim do klidné pozice, zjistim miru zranéni, za¢nu sesilat kouzlo, pouziji vhodna gesta a
slova.
o  Spatné: PoloZim zranénému ruku na rameno a feknu mu: ,Heal, plus jeden Zivot.
% Pouiti schopnosti musi byt realné pro danou situaci — svazany vézeii nemiize proti od¥ezavani vlastniho ucha pouzit Uhyb.
True story.
< Pokud schopnost ,mine“ (napf. pokud zahldsim ,Zmrzaceni*, ale netrefim se), jeji pouZiti je spotfebovano.

Schopnosti lze vylepsovat. Na dalsich strankéch jsou vypsany vSechny schopnosti rozdélené do stromu. V jejich popisu jsou lomitkem (,,/“)
odstupriovany (nejéastéji dvé nebo tfi) drovné schopnosti. Zlepsovanim se bud zvysuje denni pocet pouziti, anebo se odblokuje nova édst

schopnosti. V téchto pravidlech nejsou uvadény unikatni schopnosti, které se vazi napt. na herni svitek, artefakt nebo jen na urcité postavy
Ci bestidf.

NEJCASTEJSI EFEKTY SCHOPNOSTI

<% Kryt - vreakci na platny pfedmétem vykrytelny zasah (ne zezadu) fiké, Ze zasah nebyl pocitin

% Zbroj - stejné jako kryt, ale pouze platny zdsah na misto, které je pokryto zbroji

% Uhyb - Gspé&sny ttok vedeny na hré&e se povazuje za neplatny, nelze vyuZit v té73i neZ prosivané zbroji

%  Priraz - platny zasah Priirazem nelze negovat / vyrusit z4dnou schopnosti ¢ zbroji (s v§jimkou Duelisty). Priiraz VZDY udéluje
lehké zranéni.

«  Pronikavé — pfedevsim magie, takovato kouzla nelze uzemnit.

% Mocny ttok — platny zdsah udéluje tézké zranéni i do koncetin

<  Imunita — reakce na néjakou schopnost, vyrusi jeji efekt

< Zastradeni - cil se 1 minutu boji na sesilatele zatitocit nebo ho zranit

< Strach - cil musi kricet, utikat nebo alesponi ustupovat, za 10 sekund se uklidni

“  Horor - cil ma na 10 sekund panicky strach ze sesilatele a snazi se od néj dostat co nejdal, dostdva 2 stresy. Nelze negovat.

< Zmrzaceni — pri platném zdsahu je zasazena koncetina do vyléceni nepouzitelna

< Hofi$ - cil se musi alespori 10 vtefin hasit, jinak je mu kazdych 10 vtefin udéleno 1lehké zranéni

«  Omraceni - cil se svali na zem a na urcity ¢as je omracen, jakakoliv akce (zdsah, kouzlo i facka) omraceného probudi



Otfeseni: 10 sekund nemuze atodit, béhat, mluvit maze se vSak pasivné kryt a brnit

Krvaceni — pokud neni cil do 5 minut o$etfen, upada do agonie

Uzemnéni — reakce na kouzlo, vyrusi jeho efekt

Paralyza — nemoznost pohybu na 10 sekund (neni-li fe¢eno jinak)

Odhozeni - cile je odhozen smérem od sesilatele, musi udélat alespori 5 krokt dozadu a spadnout na zem

Odzbrojeni — cil musi upustit zbran na zem, bylo-li odzbrojeni provedeno silou, musi zbran odhodit alespor 2 metry prislusnym
smérem

Pokfik — motivacni vykfik pFidavajici bonusovy efekt nékterym hracum v doslechu, jejich efekty nelze kombinovat

Re¢ téla - cil, jeho? projev sesilatel sledoval, musi mimoherné a popravdé odpovédét, zda pravé lhal, ¢ nikoliv, proti této
schopnosti se Ize branit schopnosti samotnou (kdo umi Re¢ téla, umi i [épe hat).

Kofteny - cil se 10 sekund nemuze hybat z mista

Slabost — postava nemuze pouzivat nemagické schopnosti

Utlumeni - postava nemuzZe pouzivat magické schopnosti.

Poskozeni zbrané - Zbrari je poskozena, ale pouzitelnd, 1ze s ni udélovat pouze lehkd zranéni. Oprava stoji jako naostfeni.
Zlomeni zbrané — Zbran je znifend a nepouzitelna, lze upravit za uvedenou cenu u kovére.

Soustfedéni - kdyz se kouzelnik soustfedi nemuze ¢arovat jiné kouzla, pfi zisahu nebo efektu pfi kterém ztrati sesilatel
kontrolu nad sdm sebou (strach, omraceni, sugesce, ..... ) soustfedéni kondi, sesilatel se muZe soustfedit jak dlouho chce, neni-li
kouzla feceno jinak.
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NEMAGICKE SCHOPNOSTI

SIiLA

OBOURUCNI BOJ

BOJOVY VYCVIK — TEZKE ZBRANE (+)

Pasivni: Umoziiuje postavé uZivat bojové schopnosti na blizko
s obouru¢nimi zbranémi mimo kopi.

PRURAZ (+)

Aktivni, 2x denné: Priiraz na blizko.

TEZKA RANA (+)

Aktivni, 2x denné: Po zdsahu na blizko (i do zbrané i §titu)
Odhozeni

MOCNY UTOK (++)

Aktivni, 2x denné: Mocny #itok na blizko.

PEVNY UCHOP (+/+)

Pasivni: Imunita vuci Odzbrojent.

ZMRZACENI (++)

Aktivni, 2x denné: Zmrzaceni na blizko.

OBRANA

KRYT (+/+)

Aktivni, 2x/3x denné: Kryt

STITONOS (++)

Pasivni: Pokud drzi §tit, muzZe pouZivat veskeré své kryty (i ze
zbroje) na spolubojovniky, ktefi stoji vedle néj.

ODOLNOST (+/+)

Pasivni: odold navic 1 lehkému zranéni / navic 1 téZkému
zranéni.

TVRDA JATRA (+)

Aktivni, 1x denné: Postava odold jednomu efektu jedu ¢i az
stfedniho lektvaru. Pokud se jedna o jed, je dokonce dne odolna
proti tomuto jedu.

VE ZBROJI JAKO DOMA (++)

Pasivni: Opraveni zbroje nosené vale¢nikem stoji polovinu
materidlu. Zbroj poskytuje 1 Kryt navic.

RANAR

BITKAR (+)

Pasivni: U mechaniky Rvacka, muzZe pouZit jesté 4. kolo, tedy
fika v rytmu kimen-ntizky-papir-ted-rvacka.

OMRACENTI (++)

Aktivni, 2x denné: Po zasahu zbrani na blizko do zad Omriceni
na 1 minutu. Zdsahem zeptedu Otesent.

PEVNY POSTOJ (+/+)

(+) Aktivni 2x denné: Odold efektu, které by postavu méli
odhodit ¢i shodit na zem
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(++) Pasivni: Imunita vici veskerym efektum, které by postavu
méli odhodit ¢i shodit na zem

ODZBROJ (++)

Aktivni 2x denné: Odzbroj na blizko.

KRAVATA (++4)

Aktivni, 2x denné: Pokud se dotkne cile rukou a mtiZe udélit
efekt Paraljza, ktery trvd, dokud se cile dotykd.



OBRATNOST

| JEDNORUCNI BO]J

BOJOVY VYCVIK — LEHKE ZBRANE (+)

Pasivni: Umoziiuje postavé uZivat bojové schopnosti na blizko
s jednoruénimi zbranémi a kopim.

UHYB (+/+).

(+) 2x denné: Uhyb. (++) Vyber si jedno z vylep3eni: +1 uziti nebo
umoziiuje vyuzit thyb i proti projektilovym kouzlam.

SESTAVA (+)

Aktivni 2x denné: Po dvou Gspésnych (platnych a
nevynegovanych) zasazich na blizko muZe provést na stejny cil
v kratkém intervalu muze provést Mocny iider.

SPINAVA RANA (++)

Aktivni, 2x denné: Utokem na blizko zepiedu mize udélit efekt
Ottesent.

KRVAVA RANA (++)

Aktivni, 2x denné: Zasah na blizko a Krviceni

PODRIZNUTI (++)

Aktivni, 2x denné: Dostane-li se zlodéj nékomu nepozorované
do zad, muze ho podfiznout a tim ho automaticky uvrhnout do
agdnie. Agonie zpusobend podriznutim je zkracena na dvé
minuty.

STRELBA A VRH

STRELECKY VYCVIK (+)

Pasivni: umoziiuje pouzivat bojové schopnosti s lukem a kusi ¢i
jinymi stfelnymi zbranémi

ZACHAZENI S PALNYMI ZBRANEMI (+)

Pasivni: umoziiuje pouzivat palné zbrané (loktarky a nerfky) a
pouzivat s nimi bojové schopnosti

VYCVIK S VRHACIMI ZBRANEMI (+)

Pasivni: Umoziluje pouZivat bojové schopnosti vrhacimi
zbranémi.

PRURAZNA STRELA (+)

Aktivni, 3x denné: Zbrani na dalku Priiraz.

PRISPENDLENTI (+)

Aktivni, 2x denné: Zasah na dalku a Koveny.

ZAPALNY SIP (+)

Aktivni 2x denné: Z4sah na dilku a Hori$

PRESNA MUSKA (++)

Aktivni, 1x denné: Mocny ttok na dalku.

OMRACUJICI STRELA (++)

Aktivni, 2x denné: Zasah na dilku a Omrdceni

KRVAVA STRELA (++)

Aktivni, 2x denné: Zasah na dalku a Krvdceni

KEJKLE

SKRYTA KAPSA (+)

Pasivni: Postava muzZe urcit, Ze jeden maly pfedmét, ktery nosi,
je schovany ve skryté kapse a pfi prohledani ji prohledavajici
nenalezne, ledaze by mél prohledavajici schopnost OstraZitost.

UNIK Z POUT (+)

Aktivni, 2x denné: Zlodéj se dokdze vyvléci z pout, pokud ho
nesvazal jiny zlodé&j s touto schopnosti. Unik z pout zabere
minimalné deset sekund

KAPSARSTVI (+/4)

Aktivni, neomezené: Uspésnym pripnutim kolicku vykrade
zlodéj postavé mésec, bragnu ¢i kapsu. Na druhé arovni maze
takto dat dva kolicky a vykrast dvé mista.
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VYLAMOVANI ZAMKU (+/+)

Pasivni: Zlodéj dokdze pomoci paklice odemykat
jednoduché/pokrocilé zimky na dvefich. Odemykani trva
minimalné deset sekund.

PLIZENI (+/+/+)

Aktivni 2x/3x/neomezené: 1/ V realistickych podminkach a
v adekvatnim obledeni se dokdze skryt ve stinech a zistat
nevidén. 2/ P¥i plizeni se miiZe pohybovat. 3/ Neni omezen
dennim poctem pouziti. / Pfi plizeni neni vidét, ale je slyset.
Jakékoliv hlasitd akce, ¢i dtok skryvani i plizeni prerusuje.

OMRACENTI (++)

Aktivni, 2x denné: Po zdsahu zbrani na blizko do zad Omriceni
na 1 minutu. Zasahem zepredu Otfeseni.



UCENOST

KNIHOMOL

GRAMOTNOST (+)

Pasivni: Postava umi €ist a psat.

TALENT (+)

Pasivni: Ziskava ¢tenim knih o 1 exp navic.

ZNALOST NADPRIROZENA (II)

Aktivni, 2x denné: MiiZe nahlédnout do bestife a podivat se na
informace o jim vybraném nemrtvém, duchovy, bésovy ¢i
magické bytosti.

VYZKUM (++)

Aktivni, 2x denné: Zepta se organizdtora na otazku ohledné
redlif svéta. Ten zhodnoti, zda by postava na takovou otdzku
znala ze svého bddano odpovéd a nasledné na ni dle svého
uvazeni odpovi. UzZivatel navic obdrzi 1 exp.

SPINAVA PRACE

PADELATELSTVI (+/+)

Aktivni, neomezené: Dokaze zfal§ovat nemagicky predmeét —
naptiklad listinu, odznak, minci apod. K vjrobé padélku
pottebuje nékoho, kdo takovy pfedmét dokdze vyrobit, znalost
prislusného femesla, nebo schvaleni postupu orgem / padélek je
nerozeznatelny od origindlu.

ZLODEJSKE ZNACKY (+)

Po herni ploe jsou rozmistény uréité karticky se znaky. Postavy
s touto schopnosti muzou tyto karticky vyuzivat. Jejich podstata
je zndma pouze postavam s touto schopnosti. Ostatni postavy
tyto znacky nevidi. Detektiv muzZe tyto znacky odhalit. Znacky
se mohou kombinovat.

< Tajny vchod - tajny vchod do budovy.

% Skrys - zlodé§j ji maze vyuzit k okamzitému skryti, i
kdyz ho vidi ostatni postavy a nepohybuje se pomalu.
Ve skrysi se nemaze hybat. Na skry$ nefunguje
Bystré oko.

«  Vstup do tunelu - pokud zlodéj vi, kde se nachazi
jiny vychod, miiZe vyuzit tunel k priachodu na
néktery z téchto vychodu — neherné prejde na uréené
misto (funguje podobné jako teleport).

#  Cerny trh — oznacuje obchodnika ochotného

obchodovat s kontrabandem.

<  Gilda - oznacuje prostor spravovany néjakou
zlo¢innou organizaci ¢i jedince, ktery s ni néjak
spolupracuje — napfiklad obchodnik pod ochranou
zlodéjské gildy.

< Mala skrys — Ize zde schovat maly pfedmét (podobné

jako ve Skryté kapse).

Nové mista Ize vytvofit, je k tomu viak tfeba odpovidajici
profese ¢i interakce (domluva s obchodnikem nebo orgem
schvélena stavitelska price).

ODEZIRANI ZE RTU (++)

Aktivni, 2x denné: Pokud nékoho vidi mluvit, ale neslysi ho,
muZe se mimoherné zeptat na obsah konverzace. Schopnost
Ize vyuzit i édstedné, tj. pouze na ty G¢astniky konverzace, které
zlodéj vidi.

ODHAD CENY (+)

Pasivni: MuZe se orgt, hra¢t nebo CP ptit na skute¢nou
hodnotu pfedméta a ti musi popravdé odpovédét. Funguje
hlavné proti podvodim. Umoziiuje také nahlédnout do
pfehledu herni ekonomiky.

ZALESAK

LoV (+/+/+)

Pasivni: umozriuje na stanovistich lovit. Kazda Groven stoji
pouze 2 expy.

ORIENTACNI SMYL (+)

Pasivni: Pokud na konci herniho bloku neni véznén, obkli¢en a
pokud nebojuje, tak muze dalsi herni den zacit na libovolném
misté v divociné.
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BYSTRE OKO (++)

Aktivni, 2x denné: Zrusi cili PliZzeni, umoZiiuje poznat magickou
neviditelnost, ale nemaze ji zrusit.

ZNALOST BESTII (II)

Aktivni, 2x denné: MuZe nahlédnout do bestidte a podivat se na
informace o jim vybraném humanoidovy, zvifeti, bésovy ¢i
bestii.



LECITELSTVI

LECENI (+/+/+)

(+) Dokéze 30sekundovym postupem vytahnout ¢lovéka z agonii
a obvazy lécit lehkd zranéni a zastavit krvaceni.

(++) Dokdze obvazy lé¢it tézka zranéni, 1é¢it silou otravu a
zmrzalené koncetiny.

(+++) Léci slepotu, onéméni, zna postupy léceni nemoci a
rozpozna Hranou smrt.

DIAGNOZA (+/+)

(+) Pasivni: Dokaze diagnostikovat nemoc.

(++) Po podrobném prozkoumdni mrtvoly poznd, jak a na co
umfela.

MUCENI (++)

Lécitel miize mudit spoutanou a bezbrannou postavu. Ta si
muze vybrat, zda se bude muceni vzpouzet. Nejpozdéji do 10
minut (béhem nichZ muZe byt jeji télo zmrzaceno) viak muditeli
podlehne a za¢ne pravdivé odpovidat na jeho otazky. Muceni je
Cisté herni mechanika, pokud se s mucenym nedomluvite,
neprovadéjte Zddné skute¢né muceni! Dbejte také na pravidlo

,ruzovy chameleon® a v moment kdy mucenému neni RP
pfijemné s RP mucenim prestaiite a hrajte tak jako by uz celé
probéhlo.

TERAPIE (+/+)

(+) Aktivni: Del$im rozhovorem s traumatizovanym pacientem
(10 min) muze vylécit 2 body stresu.

(++) muze vylécit az 3 body stresu nebo postavu sniZit o jeden
stuperi na stupnici efektd.

HRANA SMRT (++)

Aktivni, 1x denné: Lehnutim na zem s prekfizenyma nohama

muZe hranicar predstirat smrt. Tuto iluzi prohlédne pouze
zkuseny lécitel (na mistrovské Grovni).

DETEKTIV

NETECNOST (+)

Aktivni 2x denné: Odola udéleni stresu.

OSTRAZITOST (+)

Pasivni: Zlodéj musi preventivné pouzit dva koli¢ky, aby mohl
okrdst postavu s touto schopnosti. Pokud nékdo pouZije pouze
jeden kolicek, zlodéj si ho automaticky v§imne.

REC TELA (++)

Aktivni, 2x denné: Re¢ téla

BYSTRE OKO (++)

s o

Aktivni, 2x denné: Zrusi cili PliZzeni, umoziiuje poznat
magickou neviditelnost, ale nemaze ji zrusit.

ALCHYMIE

BYLINKARSTVI (+/+)

Pasivni: Na stanovistich umozniuje sbirat byliny a ziskdvat tak
esence. Kazda troven stoji pouze 2 Expy.

.

% (+) Vybere si ndhodnou esenci
% (++) Ziskd o1 esenci navic
(++) MuZe sivybrat kterou esenci ziska.

2,
o

.
"

K3
"

LEKTVARY (+/+/+)

Pasivni: Alchymista dokaZe z esenci vytvaret lektvary.

« 1/ DokdzZe z 2 esenci vyrobit jednoduchy lektvar.
< 2/ Dokédze z 3 esenci vyrobit pokro¢ily lektvar.
« 3/ Dokaze ze 4 esenci vyrobit mistrovsky lektvar.

CHEMICKA ANALYZA (+/+)

Aktivni, 3x denné: Alchymista muze pomoci prostého postupu
rozeznat efekt jakéhokoliv lektvaru.

11. Groven:

Aktivni, 2x denné: Odold efektu jakéhokoliv lektvaru.
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Aktivni. 1x denné Obétuje (bez pouZiti spottebuje) 2 ruzné
lektvary a jejich vyzkumem ziskd 2 xp. Pro vyzkum musi vzdy
pouzit lektvary, které pfedtim jesté nezkoumal. Vyzkum zabere
5 minut a musi probihat v klidu. Nelze Zddnym zptisobem
obnovit ani navysit. Lze vylep§it schopnosti Talent.

EXTRAKCE (++)

Pasivni: 5 minutovou pitvou dokdZe z nestvur vyextrahovat
esence.

ALCHYMISTICKY VYZKUM (++)

Aktivni. 1x denné Obétuje (bez pouZiti spottebuje) 2 ruzné
lektvary a jejich vizkumem ziskd 2 xp. Pro vyzkum musi vzdy
pouzit lektvary, které predtim jesté nezkoumal. Vyzkum zabere
5 minut a musi probihat v klidu. Nelze Zidnym zpasobem
obnovit ani navysit.

VYPESTOVANA ODOLNOST (+/+)

Aktivni, 1x denné: (+) Alchymista odola G¢inku lektvaru z max. 3
esenci. (++) Odola efektu jakéhokoliv lektvaru.

DODATECNE EFEKTY (++)

Aktivni, 2x denné: Alchymista mize zkombinovat dva lektvary
do jednoho a vytvofit tak lektvar s dvéma efekty. Musi vak



védét, jaky md lektvar efekt. Takto vytvofeny lektvar nelze dile
kombinovat.

TRANSMUTACE (++)

Aktivni, neomezené: Alchymista dokdze ze dvou esenci ziskat 1
jinou dle svého uvdZeni. Proces transmutace trva alespori 10
minut.

FILTRACE (++)

Aktivni, 2x denné: Alchymista dokdZe pétiminutovym
postupem rozlozit lektvar na esence, ze kterych byl vyroben.
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MUTAGENY (+++)

Aktivni, 1x denné: Alchymista vyrobi z min. 6 esenci mutagen,
ktery po vypiti umozni alchymistovi permanentné zmutovat své
télo a ziskat tak néjakou schopnost. Vyroba trvd 1 hodinu. Pro
postavy bez Vypéstované odolnosti (++) je tato smés jedovatd a
po vypiti upadaji do agonie. Upfesnéni schopnosti, jeji pocet
pouziti atd. si musi alchymista domluvit s CP alchymisty. Tyto
mutace mohou mit i negativni tcinky.

CERNY PRACH (+++)

Pasivni: Alchymista dokdZe bezpe¢né zachazet se stfelnym
prachem. Jakykoliv vyrobek musi byt schvileny CP alchymistou.



CHARISMA

VELITELSTVI

ZASTRASENI (+/+)

Aktivni, 2x denné: Zafve a cil se 1 minutu boji na sesilatele
zadtocit nebo jej zranit / MuZe pouzit aZ na tfi cile.

OBRANNY POKRIK (+)

Aktivni, 2x denné: AZ dva spojenci v doslechu mohou ignorovat
prvni utrzené zranéni.

VELITELSKY POKRIK (++)

Aktivni, 2x denné: Az dva spojenci v doslechu maji na 1 minutu
imunitu vaci Zastraseni a Strachu.

AUTORITA (+++)

Aktivni, 3x denné: Dovede uplatnit svou autoritu a charisma.
V odpovidajici situaci miZe jinym postavim neherné naznadit,
Ze ma vuci nim vyhodu autority nebo presvédcovani. Jiné
postavy pak podle toho reaguji Iépe na jeho zadosti ¢i prikazy.
Zaroveri je imunni proti autorité jinych postav.

EMPAT

NAKLONENTI (+)

Aktivni, 3x denné: muze urcit jiné postavé, Ze je ji sympaticky.
Ta se pak k nému musi chovat privétivéji nebo shovivavéji.

VCITENI (+)

%7

Aktivni, 3x denné: Pfinasi schopnost vcitit se do jinych
hraéskych postav a poznat, vjakém jsou rozpoloZeni. Po
neherni otdzce na aktudlni pocity postavy musi hra¢ pravdivé
odpovédét.

ODOLNOST PROTI MANIPULACI (++)

Aktivni, 3x denné: Diplomat poznd, kdyZ si ho jind postava
pokousi naklonit nebo se ho snazi pfesvédéit a dokaze témto
pokustum odolat.

TERAPIE (+/+)

(+) Aktivni 2x denné: Del§im rozhovorem s traumatizovanym
pacientem (10 min) muzZe vylécit 2 body stresu. (++) Maze vylécit
az 3 body stresu nebo postavu snizit o jeden stupen na stupnici
efektu.

POULICNIK

ODOLNOST PROTI STRESU (+)

Aktivni 2x denné: Odola udéleni stresu

KAMENNA TVAR (++)

Pasivni: dokaze skryt své emoce a rozpoloZeni, takze muze
odolat pokustim o veiténi se.

ODOLNOST PROTI MANIPULACI (++)

Aktivni, 3x denné: Postava pozna, kdy? si ji jind postava pokousi
naklonit nebo se ji snazi presvédcit a dokdze témto pokusim
odolat.

OSTRAZITOST (+)

Pasivni: musi preventivné pouzit dva kolicky, aby mohl okrast
postavu s touto schopnosti. Pokud nékdo pouZije pouze jeden
kolicek, zlodé&j si ho automaticky v§imne.

LHAR (+++)

Pasivni: Imunita vici Redi téla

DRBNA

ZRNKO PRAVDY (+)

Pasivni: Postava dokdZe urcit, zda je drb pravdivy ¢i ne. Zpusob
urceni bude vysvétlen p¥i nauceni.

INFORMACNI SITE (+/+)

Pasivni: Maze si vytdhnout az tfi papirky nardz. / muze se po 15
minutdch sbirdni drbu zeptat jiné postavy na néjakou informaci
oni.
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POMLUVY (++)

Aktivni, 1x denné: MuZe na papirek napsat néjakou informaci a
vlozitji do nadoby. Maze byt pravdivd ¢i ne.

DRZ HUBU (++)

Pasivni: Za poplatek 1 stfibrného (vhodi se do nddoby na drby)
muzZe postav jednou denné odstranit jeden drb keery si vytdhla
(vrati ho orgovi) — drb se maze vratit do hry az dalsi den.



MAGICKY SMER

MAG

Magovy kouzla nemaji denni pouZiti, misto toho magové vyuzivaji manu. Kazdy mag za¢ind s 3 manami, které se obnovuji na zacatku
herniho dne, nebo meditaci (vice dale), Maximum many je 10. Zdkladni kouzla stoji 1 manu, pokro¢ild 3 a mistrovska 6. Lze raznymi

zpusoby cenu snizit.

Magové si mohou vybrat vstoupit do magickych sméra, Lze pouze vstoupit do jednoho sméru. Sméry jednak poskytuji schopnosti, které
posiluji ¢i upravuji fungovani kouzel, kterd ke skole prislusi. Tyto , perky* se déli na aktivni a pasivni. Aktivni perky funguji pouze s uréitymi
kouzly a Ize na kouzlo aplikovat pouze jeden perk vjeden moment a mohou stit dodate¢nou manu. Pasivni se aplikuji na viechny kouzla.
Mag se muze ucit kterékoliv kouzlo bez ohledu na to do které sméru patfi. Nauceni zdkladniho kouzla stoji 2 expy, pokrocilého 4 a
mistrovského 6. Kouzla sméru jsou v§ak pro magy, ktefi k nému piislusi o polovinu exptt levnéjsi. Navic se Ize naucit schopnost, ktera

pfislusnd kouzla sméru zleviiuji 0 1 manu (na minimum 1).

Magové mohou uzivat pouze kozené a prosivané zbroje, tézsi zbroje jim zamezuji uzivani magie. Za kazdy kryt, ktera zbroj poskytuje navic

nad 3 kryty stoji jeho kouzla 0 1 manu vic.

PERKY

MAGICKE PROBUZENI (+)

Pasivni: Zvys$i maximum many o 1 Lze se naucit opakované.

PRESNE ZARIKANI (+)

Aktivni, 2x denné: PouZiti 1 kouzla stoji 0 1 manu méné (min. 1).

Lze pouZzit na kazdé kouzlo pouze 1x.

MOCNE ZARIKANI (++)

Aktivni, 1x denné: Jedno kouzlo je pronikavé ale stoji o 2 many
vice.

VYROBA SVITKU (++)

Aktivni: Do specidlniho svitku miZe 30minutovou vyrobou
ulozit kouzlo, které potom muze vykouzlit ze svitku kdokoliv.
Vyroba svitku stoji o jednu manu vice jako standartni pouZiti

MAGICKY SMER (+)

Pasivni: Vstoupi do jednoho ze magickych sméra. VSechna
kouzla tohoto sméru jsou pro maga o 1 manu a polovinu expit

levnéjsi.

ZNALOST SMERU (++)

Aktivni: Umoziiuje uzivat posilené verze kouzel pattici do
sméru magie, ke které mdg pfislusi.
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STITOVA MAGIE — OCHRANNA MAGIE (++)

Pasivni: Po zakouzleni kouzel ochranné magie ziskd mag jeden
stinovy zasah. Nes¢itd se.

VETRY MAGIE — JASNOZRIVOST (++)

Aktivni, 2x denné: MuZe hodit po zakouzleni kouzla své skoly
20sténnou kostkou, pokud hodi nad 10, kouzlo nespottebovalo
manu.

TAJEMNE OCAROVANI — MAGIE MYSLI (++)

Pasivni: Na kouzla magie mysli nemusi uzivat zaklinadla.

SMRTAK — NEKROMANCIE (++)

Pasivni: Pokud nékoho zrani ¢i postihne negativnim efektem
kouzla, muze si vylécit 1lehké zranéni nebo ziskat 1 stinovy
7ivot, nes¢itd se.

TVARY MAGIE — EVOKACE (++)

Pasivni: evokaéni kouzla muZe pouzivat plosné, za kazdy
dodateény cil priplati 1 manu.

TRANSMUTACNI KAMEN — TRANSMUTACE (++)

Aktivni: Mg 15 min ritudlem vytvori transmuta¢ni kimen a
vybere si jeden z ndsledujicich efektt, krery kimen drZiteli
poskytuje +1 stinovy Zivot, 1x svétlo, +1 mana. Tyto efekty lze
pouzit celkem 3x, obnovuji na za¢atku herntho dne. Jakmile
mag vykouzli kouzlo ze Skoly transmutace, muZe si vybrany
efekt zménit na jiny, pokud ma kimen u sebe, neobnovi tim ale
pouziti kamene

DUALITA — ILUZIONISMU (++)

Aktivni, 1 mana: Kouzla iluzi muze zdvojit.



OCHRANNA MAGIE

MAGICKY STIT (+) ,MAGICA ABSORBATIO“

Na sebe: Prvni platny zasah (magicky i nemagicky) vedeny na
sesilatele je neplatny. Sesilatel se musi na drzeni stitu
soustredit.

Vylep$eni: Nemusi se soustredit

STATICKY NABOJ (+) ,RURSUS RURSUS*

Na dotyk: Jakmile je cil prvné zasaZen maZe tomu, kdo jej zasdhl
udélit 1x lehké

Vylepseni: Poéitd se na prvni dva zasahy.

UZEMNENI (++) , MIROR DA REFLECTUM®

Aktivni, 3x denné (nestoji manu): Uzemnéni
Vylepseni: Kouzlo muZze odrazit zpét na sesilatele

ODCAROVANTI (++) ,NULLIFICUM“

Na dotyk: zrusi magicky efekt pusobici na cil: Pokud mag rusi
efekt, ktery by sim dokazal seslat pomoci néjakého ze svych
kouzel, stoji ho od¢arovani takového efektu o 1 méné many

Pokud jde o magii pfedmétu, mista nebo jiného trvale
pusobiciho efektu, je efekt pouze potladen na 10 minut.

Vylepseni — Ize pouzit na hrce a na 10 minut mu tak
zablokovat, jakkoliv uZivat magické schopnosti

MAGICKY ZAMEK (+++) ,CLAUDE ME ET VADE“

Kouzelnik muZze o¢arovat zamek (herné vytvoreny zamek).
muze mu tak udélit heslo, které je potteba k jeho otevieni.
Pokud nékdo neznd heslo k oéarovanému zdmku, musi ho
nejdiiv od¢arovat, aby se mohl pokusit skrz zamek dostat (at uz
konvenéné ¢i nekonvenéné). Takto vytvofeny zimek nelze
pfesunout. Tvorba trva 15 minut.

Vylepseni: pfi tvorbé zimku muZe uréit kdo zimkem muze
projit, nikdo jiny i kdyZ zna heslo nemuzZe zamek otevfit

OCHRANNY OBRAZEC (+++) ,PAX MAGICUM
RETINE PERICULUM"

Kouzelnik muze ritudlem (vytvofeni linky — k¥ida, sal apod.) v
rozsahu napjatych pazi vytvofit neprostupnou magickou sténu
pfes kterou po aktivaci nic neprojde. Kouzlo nestoji pfi
vykouzleni manu. Dokud se kouzelnik sousttedi, za kazdych
zapocatych 5 minut spotfebuje 3 many (vy¢arovani stoji 3 many
a kazdych dalsich 5 minut dalsi 3 many).

Vylep$eni: Obrazec muZze mit rozsah az s kroku.

TRANSMUTACE

MAGICKA ZBRAN (+) ,ARMATA INCANTARE“

Na dotyk, 2 many/10 min: oaruje zbrari, ta je povazovana za
magickou na dobu podle utracené many. Pfi zisahu drzitel hlasi
majitel ,Magicka“.

Vylepseni: MuZe z magické zbrané udélat st¥ibrnou, ohnivou
nebo XXXX.

ZPOMALENI (+) ,LENTE CRURA®

Nosi¢em: Zpomaleni
VylepSeni: Na ukdzani

ONEMENTI ,SILE“

Aktivni, 1x/2x denné, Kov: Ofarovand postava nemuze mluvit,

protoZze mu zkameni jazyk. Trvd, dokud se nevylééi tvrdou
palenkou

ZKAMENENTI (++) ,QUASI LAPIS OBDURESCO*

Na sebe: Sesilatel se stane nehybnym kamenem a je
nezranitelny. Trvad 1 min.

Vylepseni: MuZe pouzivat i na dotyk na ostatni.

ROZPLYNUTI (+++4) — ,CECIDIMUS IN
OBUMBRACIO!“

NA sebe: Kratkym ritudlem ocaruje sesilatel sebe ¢i jinou
postavu, ktera je pak zcela neviditelnd (nevnimatelna sluchem
a zrakem). Kouzlo je zlomeno v momenté, kdy o¢arovana
postava vykona ¢innost, které si nelze nev§imnout, nebo

s koncem herniho dne.

Vylepseni: Lze seslat zménénou kouzlo, ve které je sesilatel
nezranitelny fyzickymi ttoky, sim miZe kouzlit a je magii
zranitelny.

TELEPORTACE (+++) — ,EDpDUC ME IN DOMUM
Suam!“

Na sebe: Po pétisekundovém sesilani se pfemisti na jinou ¢ast
herni plochy. Pod magické stity se mize premistit pouze pokud
tomu nezabrani ten, kdo stity udrzuje.

Vylep$eni: Kouzlo muze pouzit jako problik, kterym se
teleportuje na misto, které vidi bez zatikdvani a za cenu

pokro¢ilého kouzla.

MAGIE MYSLI
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STRACH (+) ,,TIMERIS“

Na ukazani: Strach
VylepSeni: +2 stresy

MLUV PRAVDU (++) ,,IN MAGIA VERITAS“

Na ukazni: dokud se kouzelnik soustfedsi, cil tohoto kouzla
dostane 1lehké kdykoliv zalze.

Vylep$enti: Cil nemuze lhét.

SPANEK (++) ,MORFEEUM SOMNUM"

Na dotyk: Omraceni
Vylepseni: na ukazani

MLUVKA (++)“ECFRENATE LoQui“

Na dotyk: donuti cil nepfetrzité mluvit po dobu 10 min.

Vylep$eni: Na hodinu.

SUGESCE (+) ,SUGESTI PHANNTASSIAE“

Na dosah ruky: Na pét minut podsune zacarované postavé
jednoduchou emoci nebo rozpoloZeni.

Vylepseni: Jeden jednoduchy rozkaz, ktery musi cil
poslechnout. Nesmi byt takovy, ktery by zpusobil postavé gjmu.

ZTRATA PAMETI (+++) ,, OBLIVISCI QUOD FACTUM
EST!“

Na dotyk: Cil zapomene na posledni udalost, nejdéle na
poslednich 15 minut.

Vylep$eni: vzpominku nelze jakkoliv obnovit ¢i zjistit
jakymikoliv prostfedky (véetné od¢arovani, lektvart apod.)

NEKROMANCIE

PUSTENI ZI1LOU (+) ,VENUS PUNCTURE“

Nosi¢em: Krvaceni
Vylepseni: +1lehké

NEDUH (+) BEZ ZARIKADLA

Na dotyk: zptsobi cili neduh urceny sesilatelem (alergicka rymy,
bolest bficha, bolest hlavy, tekouci krev z nosu, krabi chuze =
jen do boku, tik v oku, nechut k jidlu)

Vylepseni: Cil sviyj efekt §i¥i na kazdého, se kterym pfijde do
kontaktu (viz pravidla k $ifeni nemoci). Sesilatel je imunni.

ZAVO] SMRTI (++) ,VITA MORTEM CELARE®

Na dotyk/Na sebe: Cil je pod efektem Hrané smrti. Trva max 15
minut. Cil se sim nemuZe probudit.

Vylepseni: Po skonéeni kouzla se zrusi jeden negativni efekt na
cili.

ZMRZACENI (++) ,O8 FRANGERE®

Nosicem ¢i dotykem: Zmrzaceni zasazené koncetiny.

Vylep$eni: NezéleZi na zasazené kondetiné, sesilatel si muze
vybrat

PARALYZA (++) ,CORPUS PARALYSIS®

Dotykem: Paralyza, dokud se cile dotykd
Vylepseni: Nosicem, na 10 sekund, po zdsahu konci

SLABOST (+++) ,INFIRMITAS MAXIMUS“

Na ukdzdni: Zafarovana postava nemiZe pouzivat své
nemagické schopnosti, dokud si étvrt hodiny neodpocine.

Vylepseni: zasaZeny si nemuze do odpocinku obnovit ani Zivoty

EVOKACE

MAGICKA STRELA (+) ,ARCANA INCANTATIO®

Nosicem: 1lehké
Vylep$eni: 2 lehké

HoORIS (+) ,IGNIS EVOCATIO®

Nosici nebo dotyk: Hori§
Vylep$eni: +1 lehké

RozsviT (+) ,Lux“

Dotykem: Rozsviti pfedmét, ktery mtZe drZet volné v ruce.
Trva, dokud se nenachazi v plné osvétlené mistnosti nebo pod
sluneénim svitem

Vylepseni: MuZe uhasit malé zdroje svétla na dalku.
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PrOUD VODY (++) ,AQUA VOLANTE®

Na ukazani: Odhozeni
Vylepseni: Omraceni

TELEKINEZE (++) BEZ ZARIKADLA

Na ukazani: Dokdze pfimét maly pfedmét, aby se vznesl mensi
predméty (do velikosti 1x1x1m) maximalné do vysky cca 3 metri.
Kouzlo neni mozné bézné pouzit k boji (napf. vrhat po nékom
kameny, odrdzet strely atd.

Vylepseni: Lze pouZit i na objemnéjsi a tézsi pfedméty (do
velikosti/vihy osoby) dokaze nadzvednout jen

Magové mohou spojit své sily pro dosahnuti silnéjsiho efekrtu.



VYRAZENI ZBRANE (++) ,MANUS TRADET"

Na ukdzani: Cil odhodi zbrané nebo jiny pfedmét v ruce mimo
svyy cile. (Tak aby nedoslo k nehernimu rozbiti pfedmétu)

Vylep$eni: na 1 minutu cil nemuze nic vzit do zasaZené ruky

SZIRAVY OHEN (+++) IGNIS AETERNUS EVOCATIO

Nosi¢em. Od zasahu nosi¢em citi cil vnitfni bolest (jako paleni
zahy, ale pétkrat tolik) a za kazdych 10 minut trvani kletby utrzi
1lehké. Kletbu Ize 1é¢it mimo bézné zpusoby také tim, Ze je
postava zcela zasypana piskem. Jinak se kletba prendsi i do
dalsich dni.

Vylep$eni: Na ukazani.

JASNOZRIVOST

«

ZJI1STI PRAVDU (++) ,VERUM INVERIME

Reakce: kouzelnik pozn4, zda jeho cil lze (Re¢ téla)
Vylepseni: poznd v ¢em mu cil IZe.

ROZPOZNE]J (+) ,MAGICA VISIO“

Na dohled, v dosahu rukou: Zjisti pfitomnost magie v
predmétu, okoli, hraci, ¢i v tom, co uzna organizator za vhodné,
popt. ji dokdze porozumét/popsat. Po 10minutovém ritudlu
poznd, vlastnosti predmétu (zepta se pFislusného orga nebo
odlepi pasku z pfedmétu). Predmét musi mit celou dobu
vdrZeni.

Vylepseni: rozpoznd element ¢i typ magie, rozpoznani
predmétu je bez ritudlu.

PACH MAGIE (++) ,VESTIGIUM VENIFICUS®

Na dotyk: Zjisti, kdo seslal kouzlo pusobici na osobu nebo
predmét — zeptd se hrace (na kterého puisobi kouzlo) nebo
prislusné osoby (v pfipadé pfedmétu) a ti mu popisou sesilatele.
Pokud cilovy HRAC neherné nevi, kdo ptivodniho kouzlo seslal.,
kouzlo neni Gspésné, ale mana se nespottebuje.

Vylepseni: DokaZe sesilatele stopovat, muZe se neherné zeptat
orgu ¢i pFislusné osoby, kde se stopovany priblizné nachdzi.

KLETBA JAZYKU (+++4) ,MALEDICTIO LINGUAM®

Na ukdzdni: Zaarovana postava nemuZe pouZivat své magické
schopnosti, dokud si ¢tvrt hodiny neodpocine.

Vylepseni: Cily dostdva po dob trvani o 1 méné XP z kazdého
zdroje.

OZVENY CASU (++) ,VIDE HISTORIAM®

Zatikdvac provede na misté ritudl, ktery umozni pfitomnym
nahlédnout na chvili do minulosti daného mista. Jaky stfipek
minulosti sesildte pfivola, to zaleZi na obratnosti provedeného
ritudlu véetné toho, zda ma napriklad k dispozici pfedmét
spjaty s danou situaci. Nicméné i tak je zna¢nd ance, Ze pfivold
jinou scénu nebo jen jeji strep.

VylepSeni: muZe se navic doptat na jednu dodate¢nou otdzku

PRAVE VIDENI (+++) ,Ius Visio“

Na sebe: Dalsich 30 sekund prohlédne zafikavac vsechny iluze,
klamy a zaklinadla (i neviditelnost).

Vylep$eni: Trvani 1 minuta.

[LUZIONISMUS

ILuze (+) ,ILLUSIO"

Kouzelnik dokaze zastirat pravou podobu véci a klamat zrak.
(MuZe ostatnim hra¢um fict, co presné vidi, at uz to ddvd smysl,
nebo ne.) lluze mitZe vytvofit na malé nezivé pfedmeéty. Iluze

trvd, dokud se na ni Zatikavac alespon trochu soustredi.

Vylepseni: muZe pouzivat i na vétsi predméty (do velikosti
¢lovéka) ¢i na jiné postavy (také do standartni velikosti).

RozsviT (+) ,Lux“

Dotykem: Rozsviti pfedmét, ktery miZe drZet volné v ruce.
Trva, dokud se nenachazi v plné osvétlené mistnosti nebo pod
slune¢nim svitem

Vylepseni: MuzZe se svétlem pohybovat volné v prostoru pomoci
mysli.

§MOUHA (++) ,UB1 SuM?“

Na sebe: cil vypadd rozmazané a je horsi na néj ttocit. Cil
dostava 2x tthyb

Vylepseni: +1 Gthyb nebo lze uzit i na magické projektily.
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SLEPOTA (+++) ,NUN VIDE TU“

Na ukdzdni: O¢arovand postava nic nevidi. Slepotu Ize
odcarovat, anebo sama odezni po ¢tvrt hodiné nebo pfi prvnim
zranéni.

Vylep$eni: +2 stresy

VILI PRASEK (++) ,TE VIDEO®

Na ukdzani: Pokud HRAC “vidél” nékoho pejit do
neviditelnosti/pliZeni ¢i vi, Ze se v jeho okoli nachdzi nékdo
skryty ¢i neviditelny, muze jeho smérem poslat oblak prachu,
ktery doty¢ného zviditelni — zahlasi odhaleni. Doty¢ny se pak po
dobu 5 minut nemuze skryvat ¢i zneviditelnit.

Vylepsent: cil oslepi na 10 sekund

HYPNOZA (++) BEZ ZAKLINADLA

Na dotyk: Kouzelnik maze sminutovym ritudlem cili potlaéit
jeden stresovy efekt do konce herniho dne.

Vylepseni: Vyléci také 3 stresy.



DRUID

Druidové jsou strdZci prirody, lesa a hvozdu. Spolupracuji s dryadami a patfi mezi nejvétsi nepratele zla a temnoty. Sila pfirody jim
umozniuje odmériovat i trestat, lé¢it, branit se i nicit své nepritele.

Druidové své kouzla vyvolavaji pomoci run. Béhem kouzleni musi runu néjakym zpusobem nacrtnou — do zemé, na svitek, prejet prstem po
odpovidajicim tetovani apod. Toto ztvarnéni runy je druidsky zpusob zatikini. Runy neni tfeba pouZivat na schopnosti ve zvifeci formé, na
proménu ale ano.

Druidské kouzla maji denni uZiti, neobnovuji se vsak automaticky na za¢atku dne. K obnové kouzel je tfeba provést kratky ritudl u Menhiru
— magického mista umisténého nékde na herni plose. Pouziti kouzel Ize ziskat z menhiru pouze 1x denné Menhirt je nékolik a kazdy
pFinasi pouziti raznych kouzel. U menhirt Ize také zjistit pfislusnou runu. Nespotfebované pouziti kouzel se druidovy prendsi do dalsiho
herniho dne (ale pouze do néj, nelze prenaset pouziti vice jak jednu ,,noc*).

Druidové nemohou nosit Zddné kovové zbroje. Pokud néjakou maji, nemohou pouzivat druidské schopnosti. Mimo to by se méli vyvarovat i
pouzivani vét§itho mnozstvi kovovych zbrani, ale zde je jedna spise o RP zaleZitost, nepfedpokladdme Ze budete mit zbrané ladéné do
pfirodnich materidlu.

Druidové se déli na Lesije, Samana a Bestii. Druid se mtize uéit schopnosti jednoho sméru kdykoliv, k nauéeni vy$si trovné musi viak

splnovat podminky k jejich nauceni v konkrétnim sméru. Pro uceni stromu bestie se fidte diagramem.

RUNOVE TETOVANI (++)

Aktivni, ritudl: Hrd¢ muze vytvaret tetovani druidskych run, kterd umozni pfi dotyku runy pouZit odpovidajici kouzlo. K vytvofeni
takového tetovani je tfeba 3 odpovidajici alchymistické esence a vlozeni 1 pouziti daného kouzla.

REINKARNACE (+++)

Aktivni, ritudl: O druidech je vSeobecné zndmo, Ze se jich nedd zbavit. Pokud druid zemfe, za pul hodiny bude znovuzrozen ve svém
posvatném haji nebo na jiném zvoleném misté, avsak slaby, unaveny ale zcela vylécen se vSemi schopnostmi, které mu zustali. Druid se
nemuze reinkarnovat, pokud je jeho posvitny haj nebo jeho mrtvola znesvécena, je ji vysata duse nebo je ji jinak znemoznéno se ozivit. Tuto
schopnost se muZe naudit jakykoliv druid, pokud splni podminky pro u¢eni mistrovské schopnosti.

LESI]

BLUDNY KOREN (+)

Aktivni, 2x denné: O¢arovand postava se musi pohybovat
nejdale dvacet metra od uréeného parezu, dokud jijind postava
nevysvétli, Ze bloudi v kruhu, nejdéle v§ak pal hodiny.

STROMOVY POHLAVEK (+)

Aktivni, 2x denné: Postava stojici vedle stromu od néj dostane
vétvi lehké zranéni.

KUz z KORY (++4)

Aktivni, 3x denné: Po dobu 1 minuty jsou vSechna utrZena
zranéni jen lehka.

BRTNIK (++)

Aktivni, 2x denné: Obejmutim stromu se druid se stromem
splyne a stane se neviditelny. Trva, dokud strom objimd a

nemluvi, nezatto¢i ¢i nepouZije jiné schopnost.
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SPOUTANI (++)

Aktivni, 2x denné: Postavu dotekem rukou nebo dfevénym
pfedmétem spoutd druid v kotenech stromu tak, Ze se nemuze
ani hnout, dokud ji nékdo neosvobodi. (Funguje i proti
zlod&jské schopnosti Unik z pout.)

FORMA LESIJE (+++)

Aktivni 1x denné: Ritudlem na sebe vezme podobu avatara lesa.
Tuto podobu by mél nejlépe naznadit alespori maskou ze dfeva.
Béhem pusobeni kouzla je imunni viéi veskerym zranénim,
které nejsou udéleny sekerami ¢i ohném. Jeho titoky davaji
automaticky Odhozeni. Trvd maximalné 15 minut. V této podobé
nemuze mluvit a miZe pouZzivat pouze schopnosti ze stromu
Lesije.



SAMAN

POZEHNANI PRIRODY (+) ZEMETRESENI (++)

Aktivni, 3x denné: Na dotyk pozehnd postavu. Jakmile cil utrzi Aktivni, 1x denné: Vsichni v doslechu upadnout na zem (sedne
lehké zranéni, bude po 5 minutach vylé¢eno. sina zem a muZe se znova zvednou).

HNOJIVY DOTEK (+) PoOKOJ (+++)

Aktivni, 3x denné: Magicky na dotyk vyléci cili 1lehké zranéni. Aktivni, 1x denné: Vsichni, kdo slySeli sesilani kouzla a nejsou
Lécba trva 10 sekund. Nemuze zvednout z agonie, pouze nemrtvymi nebo démony (i $amanovi nepratelé), si obnovi 2
stabilizuje. lehké zranéni.

VESTENI (+) VILI OHEN (++)

Aktivni, 2x denné: Saman medituje na posvitném misté a zeptd Aktivni, 2x denné: Zrusi cili vSechny efekty zbroje. Cil se dile
se ducht na otdzku ohledné budoucnosti (zeptd se nemuzZe nijak skryt ¢i zneviditelnit. Trvd 1 hodinu.

organizatort, ktefi se pfipadné domluvi na odpovédi — ta
nemusi byt zprvu jasnd).

BESTIE

STEZKA SMECKY

1. Groven, 1x denné: Proméni se do podoby vlka ¢i jiného zvifete smecky. Proména trva do konce herntho dne, do agonie nebo dokud ji
nezrusi. V této podobé smi uZivat pouze jeji schopnosti. Musi bojovat drapy a mél by mit ¢dst kostymu kterd naznacuje tuto podobu. Na I.
arovni se chova jako dané zvite, nepfendsi sviyj intelekt a nemuze mluvit. DokaZe vSak stale jednat tak aby doséhl svych cil a rozeznal
nepfitele. 4 lehké/2 tézké. Ziskava navic schopnost Vyti. 1x denné.

I1. droveii: V podobé si ponechava svij intelekt a miiZe schopnosti formy pouZivat i mimo ni. Navic se mu odemykd moznost naucit se
schopnosti Vréeni a Psi o¢i.

I11. droven: +1 uZiti denné. V podobé navic maze mluvit a také pouZzivat véechny nemagické schopnosti, které mu jeho podoba logicky
umoznuje (napf. Mocny ttok miZe provést, zamek ale packou nevyhackuje nebo nevystreli z luku). Navic umozZniuje naudit se schopnost
Krvavé rana.

VYT (+) Psi oCI (++)
Aktivni, 2x za proménu: Az dva spojenci v doslechu udéli dal§im Aktivni, 2x za proménu: Zaptisobi na jinou postavu svou
atokem +1 lehké zranéni roztomilosti (pokud se neboji pst). Ta se pak k nému musi

chovat privétivéji nebo shovivavéji.
VRCENT (++)
o 5 v wis . KRVAVA RANA (+++)
Akthl’ll, 2X za proménu: Zavréi a cil a Zastrasi JO = TMIMUEILSE e e s

boji, na sesilatele zatitocit nebo jej zranit. Aktivni, 3x za proménu: Zasah na blizko a Krvdceni

STEZKA SAMOTARE

1. Groven,ix denné: Proméni se do podoby medvéda, velké kocky ¢i jiného samotéiského lovce. Proména trvd do konce herniho dne, do
agonie nebo dokud ji nezrusi. V této podobé smi uzivat pouze jeji schopnosti. Musi bojovat drdpy a mél by mit ¢ast kostymu kterd
naznacuje tuto podobu. Na I. trovni se chova jako dané zvife a nepfenasi svyj intelekt a nemuze mluvit. Dokaze vSak stile jednat tak aby
dosahl svych cilt a rozeznal nepfitele. 6 lehké/3 tézké. Ziskava navic schopnost Odzbrojeni.

I1. droveni: V podobé si ponechdva sviij intelekt a muZe schopnosti formy pouzivat i mimo ni. Navic se mu odemykd moznost naucit se
schopnosti Lizdni ran a Bestialni sila.

I11. droven: +1 uziti denné. V podobé navic maze mluvit a také pouzivat véechny nemagické schopnosti, které mu jeho podoba logicky
umoznuje (napf. Mocny ttok muze provést, zamek ale packou nevyhdckuje nebo nevystreli z luku). Navic umoznuje naucit se schopnost
Plizeni.

ODZBROJ (+)

Aktivni, 2x za proménu: Odzbroj Pasivni: Utoky na blizko vzdy davaji Odhozeni. Na II1. Urovni
Stezky Ize uzivat mimo formu pouze 3x denné
LiZANI RAN (++)

Aktivni, 2x za proménu: sminutovym odpoc¢inkem vyléci sobé
nebo jinému 1lehké zranéni. MaZze pouzivat najednou na vic
cila, ale na kazdy spotfebuje jedno uziti.
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PLIZENT (+++)

Aktivni, neomezené: V realistickych podminkdch se dokdze
skryt ve stinech a ztstat nevidén. Pfi pliZeni se muze
pohybovat. Pfi pliZzeni neni vidét, ale je slyset. Jakakoliv hlasita
akee, kouzlo ¢i ttok skryvani i pliZzeni pferusuje.

STEZKA VZDUCHU

L. droven, 1x denné: Proméni se do podoby ptaka. Proména trva do konce herniho dne, do agonie nebo dokud ji nezrusi. V této podobé smi
uzivat pouze jeji schopnosti. Musi bojovat drapy a mél by mit ¢ast kostymu kterd naznacuje tuto podobu. V této podobé udéluje pouze lehké
zranéni. Na L. trovni se chovd jako dané zvife a neptenasi sviyj intelekt a nemaze mluvit. DokdZe vSak stile jednat tak aby dosahl svych cilit
a rozeznal nepfitele. 11ehké/1 t&7ké. Ziskava navic schopnost Uhyb.

11. droveni: V podobé si ponechdva sviyj intelekt a muZe schopnosti formy pouzivat i mimo ni. Navic se mu odemyka moznost naucit se
schopnosti Let a Vydrdpdni o¢i.

I11. droven: +1 uziti denné. V podobé navic mize mluvit a také pouzivat véechny nemagické schopnosti, které mu jeho podoba logicky

umoznuje (napf. Mocny ttok muze provést, zamek ale packou nevyhickuje nebo nevystreli z luku). Navic umozniuje nauéit se schopnost
Unik do mrakd.

Aktivni, 1x za proménu: Dotykem Oslepeni. Lze 1é¢it jako
zmrzaceni.

o o ) UNIK DO MRAKU (+++)
Pasivni: Mize letat v l’llZl(yCh Vyskach. Rukama napodobu]e ...............................................................................................................

mavani kridel. Mimo formu lze uZit pouze 1x denné na 5 minut. Aktivni, 1x za proménu: Pokud jej nic nezadrZuje, muZe se
rozhodnout odletét do vysky. Zde je nezasazitelny. MuZe se
rozhodnout vratit k zemi kdekoliv v otevieném prostoru. Stéle
vidi a sly$i veskeré rozhovory, ale ostatni o ném nevi.

Bestidini sila

2 expy




KNEZ

Sluzebnik Boha/boht, oddany idedlium a ctnostem své viry. Jeho kouzla nejsou magii v klasickém slova smyslu, protoZe knéz saim
nepretvaii realitu kolem sebe. Je jen prostfednikem, skrze néhoz Bith/bohové kond/konaji. Knéz ziskava pouziti schopnosti unikatnim
zpusobem — pomoci modliteb. Na za¢atku herniho dne tudiz nedisponuje pfesné danym poctem pouziti pro dané schopnosti —ty ziskava
modlitbami. Modlitby prondsi po dobu 2 minut, v klidu a nerusen (¢asto v pokleku napf. v kostele). Pro kazdé kouzlo existuje jind
modlitba, takZe je nutno trochu predvidat, co se zhruba dany den muze stit. Na druhou stranu md knéz jednu zasadni vyhodu - nemd (u
drtivé vétsiny schopnosti) strop poctu pouziti dané schopnosti za den. MuZe se tudiZ modlitbami dostat napf. k 10 lé¢enim. Za den vsak
nemuze pouzit vice magickych schopnosti, nez je trojndsobek po¢tu magickych schopnosti, které umi (véetné pasivnich).

K pouziti kouzla musi pronést kratkou alespon 3 slovnou frazi, kterou pronese pfed pouzitim kouzla. Podoba této fraze je ¢isté na hridi, ale
meéla by odpovidat podstaté jeho ndbozenstvi.

Knéz se déli na Klerika, Exorcistu a Inkvizitora. Knéz se nejprve musi naudit vechny schopnosti jednoho zaméfeni a az nisledné se mtze
ucit schopnosti dalsiho.

KnéZzi nemohou nosit zbroje téZ8i nez prosivané, leda Ze by se naucili inkvizitorsky vycvik se zbroji.

KLERIK

LECIVY DOTEK (I) POZEHNANTI (II)

Aktivni: Magicky na dotyk vyléci cili 1lehké zranéni. Lécba trva Aktivni: Knéz poZehnd cili, ktery ziska jedno pouziti schopnosti
10 sekund. Priraz.

ZpOVED (I) MSE (II)

Aktivni, 3x denné, nemagické: 1ominutovym rozhovorem muze Aktivni, 1x denné: Pokud klerik bude chtit, mtZou s nim frazi
jinému hraci potlacit do konce herniho dne stresovy efekt nebo pfi pouzivani kouzla prondset i dalsi hraci. Pokud pronesou
odstranit 2 body stresu. celou modlitbu je na né aplikovano toto kouzlo také. Lze

i . pouZzivat pouze na prospésna kouzla.
KLIDNY ODPOCINEK (I)

SVATA TVAR (III)

Pasivni: Pouzitim jakéhokoliv prospésného kouzla muze

pozehnat mrtvolu. Tu pak nelze ozivit jako nemrtvého ¢i Aktivni, 1x denné: Neptsobi na néj nic negativniho, na druhou

podobného tvora. Urc¢ité typy magii a bytosti v§ak mohou toto stranu se pohybuje pouze krokem a sim nemuze sesilat

kouzlo prekonat. schopnosti ¢i bojovat. Trva 10 sekund, béhem nichZ si obnovi
p p )

e své Zivoty na maximum.
OCISTENI (II)

Aktivni: Knéz o€isti postavu od vech negativnich vliva —
zaklinadel a prokleti. Postava pak musi ptl hodiny odpocivat a
nemuze pouzivat své schopnosti.

EXORCISTA

PEVNA VirA (I) ZNALOST NADPRIROZENA (II)

Pasivni, nemagické: Kazdy den muze odolat dohromady az 3 Aktivni, 2x denné: MiZe nahlédnout do bestife a podivat se na
bodam stresu. Pasivni: Je-li postava cilem schopnosti Muéeni informace o jim vybraném nemrtvém, duchovy, bésovy ¢i

nebo mucdici kletba, mtiZe se vzpouzet az 3x delsi dobu. magické bytosti.

Exorcismus (I) VYSVECENTI (II)

Aktivni: Nemrtvého ¢i démona zrani na ukdzani za 1lehké a Aktivni: Kouzlo sesilané plosné. Knéz vytvori kolem sebe zénu o
vyvold v ném na 10 sekund panicky strach. (zahlasi ,za lehké a poloméru 2 metry, ve které je nemozné seslat i obdrzet jakykoliv
strach*) negativni efekt véetné zranéni. Zaroven do tohoto prostoru

nemuZe vstoupit nemrtvy, démon ani jind necista bytost. Po

OcC1STEN{ (11) celou dobu se knéz musi modlit a nesmi vykonavat zadné jiné

Aktivni: Knéz o¢isti postavu od v§ech negativnich vliva — akee, Vysvécent viak trvé nejvyse s minut.

zaklinadel a prokleti. Postava pak musi pal hodiny odpocivat a SVATE ZBRANE (II)

nemuze pouzivat své schopnosti.
Pasivni: Jeho zbrané jsou vzdy povazovany za svaté.
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MOCNA sLovA (III)

Pasivni: Exorcismus Ize uzivat proti véem bytostem a s efektem
Horor.

INKVIZITOR

VYCVIK SE ZBROJI (I)

Pasivni, nemagické: inkvizitor mtZe nosit jakékoliv zbroje, aniz
by jej, jakkoliv omezovali v kouzleni.

PEVNA VIrA (I)

Pasivni, nemagické: Kazdy den muzZe odolat dohromady az 3
bodam stresu. Pasivni: Je-li postava cilem schopnosti Muceni
nebo mucdici kletba, mtiZe se vzpouzet az 3x delsi dobu.

FanaTIisMUS (I)

Pasivni: Postava se stava imunni vuci negativnim schopnostem
ovliviiujicim psychiku nebo mysl (napt. Strach, Temné
myslenky, Vydéseni ad.).

ZONA PRAVDY (II)

Aktivni: V okruhu 2 m vytvori na 15 minut oblast, ve které nelze
lhar.
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ProMLUV S MRTVYMI (II)

Aktivni: MiZe mrtvole poloZit 3 otdzky. Mrtvola musi pravdivé
odpovédét dle jejich védomosti za zivota.

PRAVDIVY ZRAK (II)

Aktivni: Na dohled: Zjisti pfitomnost magie v pfedmétu, okoli,
hragdi, ¢ v tom, co uznd organizdtor za vhodné, popt. ji dokize
porozumét/popsat. Po 1ominutovém ritudlu poznd, vlastnosti
pfedmétu (zepta se prislusného orga nebo odlepi pasku z
pfedmétu). Predmét musi mit celou dobu v drzeni.

KraTtsa (II1)

Aktivni, 1x denné: sminutovym ritudlem vyhldsi klatbu na
urcitou osobu. Pfi tomto ritudlu musi uvést duvod klatby a kdo
ji bude vykonavat (max 5 osob, musi byt u vyhldseni klatby).
Naésledné po dobu 1 hodiny pusobi vykonavatelé klatby cili
kazdym zdsahem tézké zranéni. Efekt také kondi, kdyz cil
upadne do agonie nebo ji Inkvizitor zrusi.



