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XV.rocénik

JE-LI TO ROPYTO, PLATI TO

PRAVIDLA & SYSTEM

UvoD

Za timto systémem pravidel a schopnosti stoji mésice prace i mnohalety vyvoj. KdyZ vas k néemu inspiruji, budeme jen rddi. Kdyz se vim
zalibi nékteré z ndmi vymyslenych mechanik a budete je chtit také pouZit, neni problém. Jen nim o tom napiste. Jednak nim tim udélite
radost, jednak budeme védét, kam se co §ifi, a jednak vam radi dime tipy, pro¢ a jak jsme co formulovali. Nebo vim maZeme Fict, co se
ohledné dané mechaniky tfeba neosvédéilo v praxi. A kdyz se nékde zminite, Ze jste tu mechaniku pfevzali od orgt tohoto larpu, budeme

v sedmém nebi!

Loni doslo k zdsadnim zméndm, co se tyce systému schopnosti a jejich uceni. Proto schopnosti nejsou souc¢dsti pravidel a nenajdete je
v tomto dokumentu, ale na tdborovém webu — www.war.weverklan.cz/schopnosti . O to vice pozornosti vénujte kapitole, kterd tento
systém vysvétluje. Dal$i ne aZ tak drastické zmény se tykaji hlavné herni lokace, stresovych efektd, jidla a odpo¢inku, ale doslo i k mensim

zménam a ipravam. Casti pravidel, u kterych doslo k vétsim zmé&nam bud loni, nebo letos, jsou zvyraznény zelenou barvou nadpisu.
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I. OBECNA PRAVIDLA

‘SIGNALY

Ve hfe pouzivime sadu raznych gest a signali, abychom pfedchizeli nedorozuménim a narusovini hry. Zde uvedeme ty nejdilezitéjsi a

vy

nejpouzivanéjsi.

ZACATEK A KONEC HRY

Signal k zapoceti, pozastaveni nebo ukonceni hry vydavime zazvonénim zvonku. Zvonénim zaéind herni den. Pokud se zvoni a hrilo se

predtim, jedna se o pokyn ukon¢it hru a bez prataht se dostavit na shromazdisté — pro svacinu, spole¢ny odchod atp.

TECHNICKA

Klasicka technickd prestavka, tedy vystoupeni z role za tGcelem vyfeSeni néjakého problému nebo dotazu na organizatory, se znaci pésti
poloZenou na hlavé. Postavu s pésti na hlavé ignorujte. Technicka je vSak krajni feseni. NeZ pfijdete s dotazem na organizitora, zauvazujte,
jestli neni mozné kyzenou informaci ziskat i herné. (Odstrasujici pfiklady: ,Kde je vlastné starosta? Kde dostanu jidlo? Jak se nau¢im Kryt?“
Odpovéd bude vzdycky stejna: , Zjisti si to ve hie.) Vyhybejte se také zneuZivani technické pro neherni rozhovory — pakliZe se nudite, zabavte

se ve hfe a konverzujte v roli. Organizitofi pro symbolizovani technické také pouZivaji misto pésti na hlavé Zlutou Serpu (aby jim neupadla

ruka, kdyz napriklad nékolik hodin pfipravuji pfibéhovou linku).

SKRYVANI A NEVIDITELNOST

Skryvéni se znaci dlani poloZenou na hlavé. Vidite-li nékoho s dlani na hlavé, snazte se ho ignorovat, nedivejte se jeho smérem, nereagujte
na néj, ale zdroven respektujte, Ze je porad soucasti hry. Skryvini pochopitelné funguje jen v urditych podminkdich, které jsou hrac¢am
s prislu$nou schopnosti dikladné vysvétleny. Pokud mate pocit, Ze nékdo hraje skryvani $patné, nebo se pliZi v mistech, kde by to bylo velmi

obtizné, zahrajte nejdfiv podezfeni (,Pockej, neslysel jsi néco? Nemihl se tam néjaky stin?) a teprve pokud pliZici se osoba nezareaguje,

nezastavi se a nepocka, az vis podezfeni prejde, muZete ji herné zpozorovat.

Paklize md nékdo na hlavé polozené obé dlané, nejedna se o skryvani, ale o neviditelnost, tedy magii. Neviditelného ¢lovéka nemuzete

zpozorovat vitbec, a ten si tedy mize chodit nebo béhat kdekoliv dle své libovile.

RUZOVY CHAMELEON

,Nemysli si, kate, Ze kdyZ mi riZovym chameleonem ufiznes ucho, tak ti néco povim!“ - Toto je pfiklad uziti signdlu razovy chameleon.
PouZiva se v situacich, které jsou vam jako hrdc¢tim (ne vasim postavim) neptijemné a silné ovliviiuji vas zizitek ze hry. Ostatnim hri¢am
tento signil diva najevo, Ze se dostali na hranici toho, co je pro vas jako pro hrace pfijatelné a Ze by méli zvolnit a pokusit se situaci vyresit
jingm zptsobem — napfiklad kdyz se hra¢ kata pfili§ ponofi do své role a jeho muceni za¢ne byt nepfijemné nejen postavé, ale i vim. Signal
nezastavuje hru; pokud je to mozné, néjak ho zakomponujte do véty, kterou fika vase postava (viz priklad na zacitku tohoto odstavce), ale

nutné to neni.

RUDA sTOP!

Pokud zaslechnete tato dvé slova, okamzité prestarite s ¢imkoli, co pravé délate, zastavte se na misté a davejte pozor. Ruda stop je obecné
pouzivané souslovi pro zastaveni hry z vaiznych nehernich duvoda (zdravotnich, psychickych, organizaénich etc.). Pouzit ji muze kdokoli,

ale vidy odavodnéné.

HERNI DEN

Tato dvé slova dohromady znaci herni tsek, ktery vase postavy povazuji za jeden den v jejich svété. PrestoZe se pro jednoduchost méla hrat
prosté ta ¢ast dne, co zrovna je na nasi planeté, zvykové se vSichni drZi toho, Ze p¥i pofate¢nim zvonéni je rano a kdyz se kon¢i hra, zrovna se

stmiva. Tento zvyk tedy vitézi a pravidla po letech kapituluji. :-)

Za jeden herni den se obvykle povazuje kazdy herni blok — ohrani¢eny odchodem do lesa a navratem do stfediska. To znamena, Ze nase
dopoledne, odpoledne a vecer jsou samostatné dny ve svété postav. Na herni dny jsou navazany nejruznéjsi dalsi systémy jako pocty pouziti
schopnosti ¢i herni strava (viz niZe). Na konci herniho dne by kazdd postava méla koncit ve mésté nebo vjeho blizkosti, pfipadné
v bezpeéném bunkru nebo vhodném stanovisti. V opa¢ném ptipadé se nestihne vratit v¢as a hrozi jive hvozdu strasliva smrt.

2



HERNI MENA

Herni ménu tvofi drahokamy, zlataky a stfibriidky. Funkci mény mohou plnit i razné suroviny, obzvldsté pak natéZené rudy (zlato, stfibro,
Zelezo) nebo jidlo. Do hry je zapovézeno zapojovat vlastni ménu (zejména drahokamy) bez pfedchozi domluvy, protoZe inflace. P¥evod

hodnot minci jest: 1 drahokam =5 zlatych = 25 stfibrnych.

JIDLO A ODPOCINEK

Ve hte se pohybuji suroviny a jidlo ve formé karti¢ek/Zetont. Jsou to herni pfedméty, o které Ize pfijit. Primarnim tGcelem jidla je umozZnit
postavé odpocinek. Ke kratkému odpoéinku potfebuje alesponi 15 minut klidu, 1 porcijidla a 1 davku piti. Odpocinkem si obnovi 1 pouziti

svych zakladnich schopnosti (nikoliv ultimatnich nebo specializovanych). Odpoc¢inek ma tento efekt jen jednou za herni den.

Zéaroven plati, Ze kazd4 postava by méla mit kde spat a co jist. Oboji se letos Fesi primarné skrze frakce a jejich velitele. Pokud snite vlastni
jidlo, nahlaste se veliteli své frakce, ktery ma prehled o zdsobach, a bude tak védét, jestli frakéni sklad potfeby vSech ¢lent pokryje, nebo
bude mit frakce do pFistiho dne postih ke svym frakénim schopnostem a reputaci. Obdobné si udrzuje pfehled o poctu lidi ve své frakci
(v€etné postav nehernich, papirdka, tézaft a dalsich) a dostupnych mistech na spani. Oproti lofisku bude nicméné mozné fesit si jidlo

individuilné.

BODY STRESU

vevs

Azeroth je velmi nebezpec¢ny a nékdy i tém nejodvaznéjsim dojde vytrvalost a projevi se nervozita, strach a v téch nejkrajnéjsich situacich
Silenstvi. Pro vyjadfeni téchto skuteénosti slouzi body stresu. Ty ukazuji, jak je na tom postava dobfe se svym psychickym zdravim. Kdykoliv
je postava zasaZena efektem zvysujicim stres (sesilatel zahldsi napt.: ,stres 2%), pficte si hrd¢ postavy uréeny pocet k svému aktudlnimu stavu.
Pokazdé, kdyz postava dosiahne nasobku 5, vyhleda jeji hrac pfislusného orga, kteryji sdéli, jaky problém postavu postihne. (Pokud se postava

béhem herniho dne stihne strest zbavit, aby hranici 5 bodu nepfekrocila, efekt fesit nemusi.)

Efekt stresu zdvisi na tom, jak se postava vypofddava se stresem, coz je soucdsti tvorby postavy. Samotny efekt je spoustén tzv. stresory.
Pokazdé, kdyz postava pfekondvd hranici ndsobku 5, pfibyva ji novy stresor (spoustéc), ktery odpovidd zdroji stresu, ktery postavu posunul
pres nisobek 5, a zaroven se posouva ve stromu zvladani stresu dal. Pokud postava dojde aZ na konec (tfeti nebo ¢tvrta troven), efekty se
stavaji nevylécitelnymi, a postava si zaéind plnit druhy strom stresového efektu. Po naplnéni obou stromt uZ stres nezvlada a zesili (coz je

ekvivalentni smrti — pro postavu hra kongéi).

Body stresu a efekty stresu 1ze pomoci nékterych schopnosti snizovat. Podstatnou je v tomto ohledu 1é¢itelska schopnost Terapie, kterd na
mistrovské drovni dovoluje se efektit stresu €i stresort zbavit. SniZeni po¢tu bod stresu pod ndsobek 5 samo o sobé nevylééijiz obdrzeny
efekt (napf. pokud postava obdrZela efekt Tfas rukou za 5 boda stresu a poéet téchto bodi je nésledné sniZen na 3, nepfestanou se postavé
automaticky tf¥dst ruce). Postava vSak také nemuZe obdrZet nové efekty ani stresory pfi opétovném vystoupdni na stejnou hranici, pokud

jesté nebyly pfedchozi vyléCeny (po sniZeni stresu na 3 opét obdrzim 2 body stresu, tfas mi ziistavd, netrpim novym problémem).

vevs

Body stresu si muZete za postavu pFicist i sami, kdyZ se vase postava dostane do velmi stresujici situace (zemfe vim kamarad v ndrudi, poprvé

jste museli nékoho zabit apod.) Nevite-li kolik, poradte se s orgy.

Mezi zptsoby zvladani stresu patfi:

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

3. Ochranafstvi 8. Fascinace

4. Smutek 9. Halucinace

5. Zmateni 10. Kompulze

SIRENI NEMOCI

Choroby se §ifi svymi standardnimi zptusoby — vzduchem, vodou etc... V situaci, kdy redlné mohlo dojit k nakaZeni, si nakazeny s , obéti“

zahraje kimen-nuzky—-papir-ted o to, zda se nakazila (vyhraje-li nakazeny, obét se nakazi, vyhraje-li obét, nemoci odola).

Uvédomte si, prosim, Ze $ifeni nemoci obvykle neni cilem vasi postavy (pokud nehrajete veskrze zlou postavu) a zimérna snaha nakazit

zbytek mésta jest tézkym zlo¢inem proti mistnimu pravu!




ZAMKY

Zambky a klice mame nékolika typt, vétsinou oboji vyrabi inZenyfi. Obvyklé typy zamki jsou rozdéleny do tfi kategorii (na jejichz vypacent je
tfeba mit urcitou schopnost): zikladni, pokrocCilé a mistrovské. Obvyklé zamky mohou byt navic zacarovany proti vypaceni, v takovém
pfipadé budete nejspis potfebovat nékoho magicky nadaného, aby vim pomohl. Neobvyklymi typy ,zamka“ jsou: 1) dvefe/brany chranéné
magickou peceti, 2) specidlni magicka pole fungujici na nejruznéjsich principech. V obou pfipadech se obratte s prolomenim magickych

ochran na pfislusné organizitory.

JAK SE (NE)NECHAT OKRAST

Zlodéj s pfislusnou dovednosti ma k dispozici kolicky na pradlo (ty samotné jen symbolizuji kradeni, v ramci hry neexistuji a postavy je
nemuzou vidét!). Aby kohokoliv okradl, musi tento koliek nepozorované pfipnout na jeho mésec, brasnu nebo kapsu (zbrai z opasku
opravdu neukradne). Pokud se mu to podafi, napo¢itd na prstech pomalu 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 praveé stal jeho obéti. Zlodéji je pak
povoleno sdhnout do mésce/brasny/kapsy a vytdhnout z ni bud jeden pfedmét, anebo tolik minci, kolik zrovna nahmatd. Pokud bude

v méSci/brasné/kapse $itrat moc dlouho (déle jak pét vtefin), miize mu okradeny Fict: , Tak to ne, trvd ti to moc dlouho, mis smulu.

Po skonceni celého procesu ukonéi oba hradi technickou pauzu a pokracuji ve hte, jako by se nic nestalo. Okradeny pochopitelné nema ponéti,

Ze ho nékdo okradl, a uz vitbec netusi, kdo to mohl byt, pokud mu to herné nefekne nékdo, kdo toho byl svédkem.

Poznimka na okraj: Krdst mizete redlné bez pouziti schopnosti, pokud jste na to dostate¢né sikovni. Hradi ale ndsledné situaci mimoherné

oznamte, aby védél, kde se jeho pfedmét nachazi.

VYNALEZY, MECHANISMY, MAGICKE PASTI I CELEDI PRIDRUZENE

Zejména pomoci odvétvi InZenyrstvi je mozné vyrabét ze soucdstek ruzné vynilezy, mechanismy, pasti apod. Na ruzné z nich muZete ale

narazit i napf. vdungeonu, nebo se miize jednat o magické pasti. Pro tyto typy pfedmétu plati nasledujici pravidla:

X3

¢

Mechanismus/vyndlez musi byt hmotny a viditelny (napf. past na medvédy muze mit podobu mnoha klacika svizanych do tvaru

Zelezného oka) a neni-li napf. v dungeonu, tak i patfi¢né oznaceny (aby nedochizelo k vyrobé mechanismua bez schvéleni).

X3

¢

U mechanismu/vyndlezu musi byt vZdy pfilozen papirek vysvétlujici ndsledky jeho spusténi (napf. past na medvédy tedy po
vysldpnuti zpusobi znehybnéni a ubere 1 Zivot). Pokud papirek chybi, past neni aktivni (opét plati vjjimka pro dungeony, kde

vam efekty oznamuje pravodce/vypravéc).

X3

¢

Pokud u mechanismu/vynilezu neni napsdno jinak, tak prvni postava, co mechanismus/vynélez aktivuje, odtrhne papirek a

naznadi tim, Ze past byla spu$téna a jiz neni aktivni.

d

3
4

AZ na obléhaci stroje a pasti neni mozné vyrabét stfelné zbrané, aniz by ji hra¢ zbrar redlné vlastnil (kuse, nerfka, loktarka...)

‘PREHLEDHERNiCHPREDMETﬁASUROVIN

Mezi herni pfedméty pocitdme a v herni oblasti miZete tedy nachizet, shromazdovat a zcizovat:

3§ Zbrané a zbroje (vimi dovezené, erdrni i vyrobené™) M Kaze (z nalovenych zvifat, formou kouska kuze)

@ Artefakty a relikvie (magické pfedmeéty, nejcastéji o ] Bylinky (pro postavy bez Bylinka¥stvi oby&ejny plevel)
Sperky) ‘ Lektvary a jedy (v podobé flakénku s pfilozenym

o Rudy (sprejem nastfikané kameny urcené k tézbé) papirkem, ktery se &te po vypiti)

é Mince a drahokamy (volné leZici, poztricené a iMi Alchymistické suroviny — platéné pytlicky s visackou

v divoCiné nalezené berte dle libosti) iy 1 " N .
5( Néradi (paklice, brousky, lano a jiné nastroje ve formé

1@ jidlo a piti (zpracované jidlo ve formé Zetond, suroviny rekvizit) a vynalezy/mechanismy.

na vyrobu jidla papirky s obrdzkem) @ Pisemnosti (knihy, svitky, dluhopisy a podobné)

Dfevo na stavbu (otypky natéZené v lese) a dalsi @ o Lo o
Rekvizity (pochodné, vlajky, nadobi, ozdoby...)
suroviny
“VétSinu véci ve hve miZete ziskat nebo ukrast, ale herni predméty pat¥ici jinému hraci (zejména zbvané) si ,vypujcujte” pouze se svolenim jejich viastnika.
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II. HERNILOKACE, STANOVISTE A BUDOVY

‘ HERNI LOKACE

Jednd se o vymezeny prostor, v ném?Z se hraje. Kraje prostoru byvaji vymezeny fiborky, cedulemi, popf. terénem, ktery byl na zacitku
oznacen za hranici (potok, okraj lesa...). Dile vezméte prosim na védomi, Ze neni mozné si s postavou jen tak odskocit pry¢ z lokace, ve kreré

se hraje. Je-li na vasi hlavu vypsdna odmeéna a vy se potfebujete skryt, skryjte se v mezich lokace.

ZKAZENY HVOZD A POBYT V NEM

V névaznosti na predlonisky i lorisky pfibéh je herni lokace (8irsi okoli Karazhanu, Duskwood) postupné pohlcovan temnym a zkaZenym
hvozdem. Vzduch v ném je téZky a atmosféra stisnéna. Prakticky vSude mimo své zakladny jsou postavy ovlivnény temnou magii lesa. Ta
zpusobuje, Ze se postavim ve hvozdu hufe dycha a pokud pfijdou do kontaktu s nakaZenym mistem v podobé neocisténého stanovisté
nebo prokletého stromu (oznaceného povésenym uchem), ztraci automaticky 1 Zivot a obdrzi 1 stres za kazdou minutu, kterou se vjeho

blizkosti pohybuji.

Na specialné uréenych mistech (muZe se jednat napt. o Podvézi ¢i zdkladnu bestiafe, ale stejny efekt mohou mit i rizné kletby ¢i

schopnosti bestii) plati efekty z lofiska, tj. pohyb jen krokem, nemoznost pouZivat schopnosti a kazdych 100 vtefin 1 Zivot a 1 stres.

Letos tedy nebudou potfeba specidlni lucernicky a vétsina hvozdu je relativné prostupna (herné hrajeme na vétsi plose a dal od nékazy), ale
stile je potfeba dévat si pozor na znecisténa stanovisté a koncentraci nikazy noéni murou. Tato mista mohou oéitovat knézi, druidové a
$amani (pasivné pomoci jednoduchého rituilu, neni na to potfeba specidlni schopnost). Zpoéatku ale nemohou spolupracovat a mista
dokazi oCistit jen Casteéné. Knézi a spojenci Aliance mohou misto o¢istit tak, aby nezpusobovalo stres, zatimco $amani, druidi a spojenci
Hordy misto odisti tak, aby nezptusobovalo zranéni. Expedice lovct démont nema ve svych Fadach nikoho, kdo by nakazu o¢istoval, a

soustfedi se na jeji kompletni znieni, proto musi spolupracovat s obéma dalsimi frakcemi. O¢isténé misto si kazda frakce oznadéi.

STANOVISTE A DULEZITA UZEMI

Na herni lokaci se nachdzi nékolik tzv. stanovist, coZ jsou zajimava mista, kterd jsou ¢asto zdrojem rtiznych surovin, tkold, aktivit a
vSeobecného déni. Spadaji sem predevsim ruznd kicenisté, lovisté, farmy a doly, ale i skrySe, vchody do dungeont, bojisté, trodisté priser a

podobné. Kazdé stanovisté md vlastni nazev, popisek a mechaniky. Kazdé stanovisté muZe postava navstivit nejvyse 2x denné.

Aby ale mohly postavy stanovi$té vyuzivat (coz budou muset), musi je nejprve odistit od temné magie hvozdu (pokud je to potfeba; viz
predchozi kapitolu) a nisledné obsadit. K tomu musi vZdy splnit tkol ¢i aktivitu podle pFislusného stanovisté. Obsazené stanovisté pak

mohou vyuZivat vSechny postavy podle platnjch omezeni, kterd jsou vZdy u stanovisté uvedena.

Vypravy na obsazeni stanovist musi byt pfedem hlaseny u vrchniho hranicafe a pruzkumnika, ktery je organizuje a udrZuje pro expedice
taktickou mapu okoli. Vypravy se vysilaji ve jménu frakce a ve jménu frakce se také obsazuji, ¢imz pfinasi frakcim zkuSenosti, reputaci a
dalsi vyhody. Hvozd si to pravdépodobné nenechd libit a v noci mezi hernimi dny miize podnikat vlastni atoky a vypravy na znovuziskini

téchto stanovist.

HOSPODARENI

JelikoZ Havrani vrch neni zndm zrovna pro svoji irodnou pudou, je potfeba se po misté vhodném k farmareni porozhlédnout nékde jinde -
na farmdch na stanovistich. BohuZel diky zkaZenému hvozdu vSude okolo nebude farmafteni tak jednoduché, jako byvalo, a k tomu se i

trochu pozméni nékteré zazité skutecnosti.
Na farmé existuji 3 druhy zdroj potravin:

% Vcelitly s rojem vCel — na to, aby se z tlu dalo néco ziskat, je tfeba v ném mit ubytovany roj vCel, obstarat jej muzZe pouze zkuseny
vCelaf a muZe z néj suroviny ziskat 1x za herni den

% Pole - pro to, aby $lo néco ziskat z pole je uz na rozdil od pfedchozich dvou zdroji, potfeba néco udélat i pfedem. Byznys je to

ponékud nejisty, protoZe jeden den je t¥eba zaset (spotfebuje se 1 surovina daného druhu) a sklizet Ize az herni den druhy.

Nicméné pokud o farmu v prubéhu noci pfijdete, pfijdete i o svoji trodu, ktera by v zakladu byla 4 ks zaseté suroviny z jednoho

pole.



% Ohrady - Do kazdé ohrady lze ubytovat aZ 4 kusy domestikovaného dobytka. U vétSiny zvifat (krom prasete) ale také zdleZi,
jakého pohlavi dobytek je. Aneb kohouti nesndseji vajicka a byk, beran nebo kozel nenadoji Zidné mléko. Taktéz bez pfitomnosti
partnera opa¢ného pohlavi nemtZe dojit k mnoZeni. U savcl je mnozeni docela jednoduché, hraé s pfislusnou schopnosti pfivede
vajec. Mnozitel proto musi u svych slepic provést volbu, zda snesené vejce sni nebo jej nechd do druhého dne pod slepici a bude

doufat, Ze se nic v prubéhu noci nepokazi. Samozfejmé plati také, Ze slepice musela byt oplodnéna kohoutem.

BUDOVY - JEJICH NICENI A ZIVOTY

Kazd4 stavba disponuje Zivoty, které znaéi, kolik poskozeni je Bud Podet zivotl = Pocet Zivotl
udova Y e X
budova schopnd ustat.) Pocet Zivotl se znadi laminovanymi (dfevénad) (kamennd)
kartickami, které se nachizeji na budové (pokud stavba Prostd civilni budova (domek, kaple, 5 10
. . . , 11w " . kovéarna...)
disponuje svoji ceduli, tak idedlné pobliz této cedule). P¥i e -
} ] Vétsi civilni budova (radnice, kostel,
poniceni budovy karticku prosté odepnéte a polozte na zem pod kréma..) 10 15
misto, kde se nachizi ostatni Zivoty. Palisada (fada do zemé zasazenych
p . o1 5 -
) a svazanych kald)
Budovy se déli na dfevéné a kamenné (pro zjednoduseni . ) .y
. . . . . Hradba (ma ochoz =d4 se nanistit) 10 20
pomineme fakt, Ze napf. kamenné domy a véze meély vzdy
vydfevu). Riiznost jejich odolnosti je stanovena poétem Zivotil. Mensi vez 20 30
Drevéné stavby mohou byt zapaleny (nicméné, kdyz pribéhnete Mensi pevnost (kasirna, hlavni vé%) | 30 40
ke dfevéné budové, dvakrat o sebe kfesnete kfesadlem, tak Dvef ,
vere -
budovu rozhodné nezapélite, chce to trochu vétsi zdroj ohné).
Hofici budovu je tfeba nahlisit. Budové ubyde kaZdych 10 Brana 15 -
minut 1Zivot. M¥iz - 20 (kovova!)

ZniCeni budovy je mozné i dal§imi zpiisoby — naptiklad kouzlem Zemétfeseni, ohnivou obléhaci magii, granaty ubirajicimi (standardné) po

1zivotu a ruznymi dal$imi tFaskavinami (ty schvaluje org nebo povéfené CP).

[

Specialnim typem staveb jsou brany a dvefe. Zivoty se u obojiho neznaci kartickami, hraci je prosté pocitaji. Ty jsou téméF vZdy ze dieva.
Byvaly vyrobeny z takového dfeva, aby mohly byt jen tézko zapileny. Optimisticky budeme pro zjednoduseni predpokladat, zZe truhlafi je
vzdy vyrobili spravné tak, aby nechytly. Na vylomeni dvefi sta¢i ddery malym beranidlem, popt. tvrdohlavym trpaslikem, nebo pofadné
kopance fyzicky silné postavy. Na vyrazeni standardni brany je potfeba bytelné beranidlo. Pozor! Kazdy ader ubere brané/dvefim po
Zivota! Ptate-li se proc¢, vézte, Ze kdyby se mély vSechny Zivoty budov (viz tabulka) vyndsobit dvéma, potfebovali bychom na znaceni Zivotl

budov mnogo karti¢ek. (Pozn.: Ani u vylamoviani brany, dvefi atp. se nekydli.)

v

Vétsim ofiskem jsou kovové mriZe, které jsou u bran defaultné padaci. Ty neni moZné vyrazit. Teoreticky je néco hodné silného (dvojice
taurent, golem, banda magu s telekinezi nebo tfeba dvojice Hornoi s Minrethem — pockat, coze?!) muZe nadzvednout, nacez pod mfiz nékdo
da zdbranu, aby zase nespadla dold. Obdobné je mozné zkusit sehnat dostatek silnych zvifat, natdhnout fetézy (provazy vim mohou
presekat/propalit) a mFiz vyrazit z pantt. Jinak jsou pro zni¢eni mfize pouzitelné rizné zptisoby pro niceni klasickych budov (zemétfeseni,
grandty, dalsi tfaskaviny). Jsou mozné i dalsi zpusoby zniCeni mfiZe, se kterymi pfijdete, fantasii se meze nekladou. Jen pfi jejich vymysleni,

prosime, pouZijte hlavu (k mysleni, ne k vyriZeni mfize).

Pokud jsou brany, mfize nebo dvefe chrinény magii, silami lesa atp., je jejich ochrana obvykle udrzovina skrze néjaky magicky zdroj (obv.
krystal). Ten je bud nutné ukrist (nezapomerite, Ze vase postava jako nemdag vubec nemusi tusit, Ze ochranu néco musi napdjet), nebo

vyCerpat v ném obsaZzenou magii, kterou nicméné magové mohou dopliiovat.




IITI. SOUBOJOVY SYSTEM, ZBRANE A ZBROJE, PAPIRACI

‘ SouBOJ, ZIVOTY A AGONIE

Pravidla souboje jsou podobna jako na nasich pfedchozich tdborech, co se tyce povolenych zbrani (kopi jen pro zkusené), typt titoku (nebodat,
viditelny ndpfah) a nepovolenych zasahovych zén (hlava, krk, prsty, rozkrok). Stejnd pravidla plati i pro bezpe¢nost (zada, strom). Struény

vyklad je podavan pfed prvni cviénou bitvou.

Kazda postava ma Zivoty. Jedna se o abstraktni veli¢inu, kterd ukazuje, zda je vase postava zdrava, ¢i je zranénd, trpi néjakou chorobou etc.
Bez Zivotd nelze Zit. Pokud vase postava utrpéla zranéni, ¢i ma néjakou chorobu, hrajte to — dle vdZnosti zranéni mazete byt v Soku,
neschopni pohybu a podobné. Zikladni maximum Zivotd je rovno 3. Maximum je moZno zvysit pomoci schopnosti (viz kapitoly o

schopnostech). BéZna postava nemuze za zadnych okolnosti mit vic jak 7 ZivotQ (netyka se stinovych zivotu, které nejsou lé¢itelné).

Dostanete-li se s Zivoty na nulu, neumirate okamzité, pokud vis nékdo nedorazi (Cinte tak jen ve vyjimeénych pfipadech), ale dostavate se
do stavu tzv. agonie. Svijite se na zemi, muZete jen kvilet a pomalu se plazit. Agonie trvd aZ 15 minut. Po uplynuti této doby zcela umirdte a
musite vyhledat (v technické pauze) povéfeného organizitora (je sdéleno na zacatku tdbora), od kterého dostanete dalsi instrukee (a obvykle

stravite néjaky Cas plnénim mensich roli, nez si zaloZite postavu novou).

Z agonie muZete byt vytazZeni libovolnou schopnosti/pfedmétem, pomoci niz se vas pocCet Zivott dostane alespoii na ¢islo 1. Pokud vis nékdo
zagonie vytdhne, nepamatujete si, co se uddlo pfedtim, neZjste byli tak téZce ranéni (cca 5-15 minut, typicky dané pfepadeni®). Kromé toho
také obdrZite 5 bodu stresu (opakované zabijeni a léCeni postavy — ocividné s cilem ji udélit co nejvic stresu — je zakdzané). Pokud agonii

preZijete, nezapomerite: vase postava skoro zemfela a je potfeba podle toho hrit.

*Toto zapomnéni je zavedeno z prostého ditvodu — funguje jako ochrana téch, ktevi vas okradli a dostali do agonie. Kdyby tato ochrana neexistovala, vSichni
by se navzajem dovazeli a musely by se neustile zakladat nové postavy. Proto toto pravidlo dodrzujte. Nebudete-li tak Cinit, budete umirat daleko Castéji, Cimz

pFijdete o nasbirané vyhody.

TYPY ZBRANI

[ .

Plati, Ze se vzdy méfi nejdelsi mé¥itelny rozmér. Soucet délek zbrani, které jsou vjednu chvili drzeny v rukach, nesmi pfekrocit 150 cm (do
souctu se pocitajii stity). Pokud jsou zbrané pékné a schvalujici organizitor se domniva, Ze dand osoba s nimi umi zachizet, jsou
nadrozmérné zbrané (nebo kombinace zbrani) schvileny jako veterdnské. Pokud bojujete s veteranskou zbrani/kombinaci, tak mate o

tFetinu Zivotd méné (zaokrouhleno nahoru).
Maximalni uvedené rozméry jsou doopravdy maximalni. PfekroCenti, byt jen o centimetr, zbraii pfefazuje do jiné kategorie. Pohlidejte si
proto, prosime, rozméry své zbrané. Jako béZzné zbrané mohou byt schvileny jen tyto typy zbrani:

sx2 2

DYKY - do40cm — V roleplay muZe byt nékolik malo schopnosti, které se vazi pravé na dyky.

d
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X3
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KRATKE ZBRANE —41-70cm — Tesdky, malé sekyrky... V roleplay je nékolik malo schopnosti, které se vazi pravé na kratké zbrané.

X3

o

JEDNORUCKY — 71-90 cm — Nejdelsi zbran, ktera se d4 kombinovat se $titem ¢i s druhou zbrani.

% JEDENAPULRUCKY — 91-110 cm — Od obourudky se lisi tim, Ze tder vedeny na protivnika plati i kdyz je zbran drZena jen jednou
rukou.

% OBOURUCKY - 111-120 c¢cm (doporudeno), maximalné 130 cm — Aby byl zdsah platny, musi byt zbran drZena obéma rukama.
Maximélni rozmér vyuZivejte, prosime, jen pokud alespori trochu tusite, jak se s tou zbrani macha... :-)

% Kori - do 210 cm — Bude povoleno jen zkuSenym hri¢um schopnych danou zbran dobfe ovlidat. Lze s nim bojovat jen jako
s bodnou obourucni zbrani. Konec ratisté musi byt drzen ve dlani.

% BODNOSECNE/EXOTICKE ZBRANE — Lze uznat pouze jako veterdnky. Zbran musi byt jako kazd4 veterdnka opravdu hezkd,
bezpeénd a majitel s ni musi umét dobfe zachizet. Schvaluje se vzdy pro konkrétniho ¢lovéka, nikdo dalsi s ni bez povoleni orga
bojovat nesmi!

% VRHACI ZBRANE — do30cm — Nesmi obsahovat zddné tvrdé ¢asti — ani jadro.

% HOLE — Mohou byt pouzity jen ke krytu — pasivnimu, tudiz Zadné zbésilé mivini sem a tam. Pokud se chcete holi v boji kryt,

pouzijte vhodnou dfevinu — kterd se hned nezlomi - tj. Zidné ndsady od smetdka etc. Hul, jelikoZ slouzi pouze ke kryti, nemusi

byt mékcena.

% MAGICKE PROJEKTILY — PFedstavovany mékkymi ¢i papirovymi koulemi, které mohou ¢arodéjna povolani vrhat.



% Luxy — Do natahuis kg, o schvaleni rozhoduje i sila, s jakou $ip opousti luk. Kladkové ani sportovni luky neschvalujeme.

% KUSE - Do natahu 15 kg, o schvileni rozhoduje i sila, s jakou Sipka opousti ku$i. Moderni varianty kusi ne, pistolové kuse se
schvaluji.

%  LOKTARKY — Tj. palné pusky a pistole na principu bramborového déla. Zbran schvilime jen tomu stfelci, ktery dobte vi, jak se
s ni zachazi. Ndboje vystfelené z loktarky ddvaji za 2 a povazuji se za platné i v ptipadé, Ze niboj zasihne jen nepfiteluv kus odévu
(,Hadra!“), stit nebo zbran.

% NERFKY —Jen pékné upravené! Neschvilime nerfky rizné neonové barevné! Nerfka musi byt namalovana tak, aby pusobila, Ze je
z b&%nych materialt fantasy svéta, tj. tfeba ocel, méd, mosaz apod. Spatné nabarvené paskvily neschvalime rovné%. Snerfkou
navic nelze ve hfe za¢inat (nemdte-li ji urenou jako odménu za pfedem poslany charakternik), musite siji vyrobit skrze pfislusnou
dovednost.

% STRELNE ZBRANE NA UKAZANI — Omotany klacik a na ukdzani délat ,pja, pji, za dva, pruraz a odhozeni“ — tohle viZné ne.
Vyslovny zikaz.

% Stiry — Nesmi mit ostré hrany (napf. mékéime mirelonem). Stit by mél tvarem opravdu vypadat jako 3tit (kulaty, erbovni,

pavéza..) a povoleny soudet rozméri zbrané a $titu nesmi prekrodit hodnotu uvedenou vyse. Stitem nelze aktivné bojovat &i jim

nékoho tladit!

U padnych zbrani a seker nezapomerite, Ze se pocitd nejdelsi méFitelny rozmér, napt. u sekery tedy ne délka topora, ale thlopficka.

ZBRANEV RP 1V BITVACH

Zbrané si je moZné u organizatora zapujcit. V pfipadé, Ze si zbran zapujcite, tak jste povinni se o ni vzorné starat (napf. nenechdte meé
opfeny o zed mékcenou $pickou dold, protoze by se zniéil, nehdkujete se sekyrou, po hte z luku sundite tétivu, zbrané mimo boj fadné
ulozite tak, aby nedoslo k jejich poskozeni). Vezméte prosim na védomi, Ze zbrané zaptijcené od organizitorit nemuZete pujcovat nikomu

dal$imu - tato je vase zodpovédnost a vy za ni rudite.

o,
g

% VRPje tfeba pro vlastnéni zbrané bud se zbrani zac¢inat, néjakou ziskat, nebo si ji nechat vyrobit u zbrojite.

g

Do bitev kazdy nosi jakoukoli schvalenou zbrati, jak uzna za vhodné.

>
*

X3
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Zbrané musi byt fadné mékcené, nejlépe karimatkou ¢i hiireckym mékéenim = nepromdckne se zbran aZ na jidro. Dfevéné mece
obalené jednou vrstvou mékéeni ani ke schvalovani nenoste. Ma-li zbraii toptrko, to musi byt ve sméru vedeného tderu mékéeno

alespori do 1/3 délky zbrané.

d
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Sipy musi byt opatteny letkami a zafezy kviili bezpe¢nosti. Sip se v letu vzhiiru musi p#i padu stihnout obratit.

X3

¢

V zékladu kazda zbran/sip ubird pfi uspésném zisahu do zisahové plochy 1 Zivot.

SCHOPNOST OVLADANI ZBRANE

Umeét zachdzet se zbrani neni samozfejmost. Letos je schopnost ovladat urcité typy zbrani vizina na konkrétni schopnosti (Bojeschopnost,
Ziklady obrany, Lovecky vycvik, St¥elecky vycvik, Vycvik zabijaka), z nichZ kazdd odemykd pfistup k jinym typtum zbrani a zbroji. Bez

téchto schopnosti jsou véechny postavy schopné ovladat jen dyky a kritké zbrané a nosit jen lehké zbroje.

HERNI ZBROJE A DALSI DOGASNA VYLEPSENI PRO BO]J

Nékteré schopnosti umoziuji vytvafet zbroje a vylepSovat napt. hroty Sipu. . . . M
p vyt )¢ avylep p Y S1p Zbroj | vylepSent Trvalé Docasné

Zbroj mé u sebe vzdy uveden sviij efekt — bud trvaly (jako navyseni maxima

v . .- . e . . . KoZend zbroj / prosivka | - 1xk

Zivotl), nebo docasny (napf. 3 pouziti schopnosti krytu). Docasné efekty je /P o

mozno obnovit, pokud si zbroj nechate opravit u pfislusného femeslnika. Supinovd zbroj - 2x kryt
Oprava vyjde na 1/2 materidlu potfebného pro vyrobu. Lamelové zbroj B 2x kryt
Vylep$eni zbrani a zbroji jsou vzdy jednorazova a po jejich vypotiebovani se Krouzkova zbroj +1Zzivot | 2xkryt

na zbranl musi aplikovat znovu. Platova zbroj +1%ivot | 3xkryt

Efekt krytu ze zbroje funguje stejné jako schopnost Kryt, ale Ize ho uplatnit i VylepSeni zbrané . 2x mocny Grok
proti stfeleckym titokim. PfestoZe $ipy vétSinu zbroji dokizaly v urcitych VylepSeni stitu - 2x kryt

situacich prorazit (pro pfislusny odborny vyklad této problematiky navstivte
nasi LH sekci), Kryt v tomto p¥ipadé simuluje situaci, kdy se $ip odrazi od hrany nebo sklouzne po zbroji. Sip naopak zbroj prorazi ve véech

ostatnich pripadech (tedy kdykoliv Kryt ze zbroje neni vyuzit).




REALNE ZBROJE

Vami no$end realnd zbroj bude mit takovy efekt, jaky md prislusny typ herni zbroje +1 Zivot navic. Redlna prosivka md stejné efekty jako
koZend zbroj. Redlnd platova zbroj poskytuje navic v misté platu imunitu proti $ipam/Sipkdm/vrhacim dykdm a jejich schopnostem. Pro
pocitani bonusu zbroje je potfeba mit zbroji pokrytou ur¢itou minimélni ¢ast téla. Kombinace rtiznych typt zbroji feste s prislusnym

organizatorem. Samozfejmé nelze kombinovat redlnou a herni zbroj.

RVAGKA

J«

Pokud se dvé postavy chtéji poprat beze zbrani, vyuZziji 1éty osvédc¢eného zptusobu — zahlasi ,Rvacka!“ a daji si spolu kimen-nuzky-papir-
ted. Pokud chcete nékoho vyzvat, tak vds oponent samozfejmé musi byt hned u vis a nesmi mit v rukach zbrané (muZe vis seknout). Pokud

chce jedna ze stran pouZit nadpfirozené sily, obé strany se spolu dohodnou, jak by to rvacku ovlivnilo.

Rvacka se d4 odehrat na vice kol, dokud oba G¢astnici chtéji pokracovat, pficemz kazdé kolo ma pro porazeného stupniyjici se efekt. Prvni
prohra zpusobi, Ze je postava jen otfesena. Po druhé prohfe je postava zmrzacena (koncetinu voli souper). Po tfeti prohfe je postava

omréacena. (MzZe se tak naptiklad stit, Ze jsou oba soupefi zmrzaceni, neZ se dohodnou na remize.)

Pokud je acastnik rvacky opily, preskakuje pfi hfe fizi papir a kon¢i o tah dfive.

PAPIROVI STRAZNI

Potkate-li na cesté zalaminovanou ceduli s obrazkem a popiskem strdZného, vézte, Ze jste narazili na tzv. papirového stradzného. Jejich ticel
je prosty — rozmistuji se na mista, kde by méla stit normdlné strdz, ale hrat ho na daném misté (napt. pfed vchodem do kralovskych komnat)

by bylo neskute¢né nudné. Dile se hodi na mista, kde sice redlna postava strazZe je, ale musi napf. ¢asto odbihat. Z toho tedy vyplyva:

<

» K papirovym straZnym se chovime jako k opravdovym postavim — neignorujte je, hrajte s nimi (vrcholem budiz nap¥. situace, pfi
niz redlny strazny hral se tfemi papirovymi straznymi karty, kazdému rozdal karty a za kazdého odehral). A pokud jiZ s nimi

hrajete, pocitejte s tim, Ze vim neptjdou na ruku (pomoci vim v tomto maZe byt jejich obrizek a jejich slabiny).

X3

¢

Papirové straze lze riznymi zpsoby pfesvédcit, aby vas pustily dal. Nutno pfedem Fici, Ze to musite vazné dobfe zahrat.

X3

¢

Papirové strazné lze i napadnout, prestoze k boji nejsou urceni. Papirovy strdzny ma pro potfeby boje pocet Zivotll rovny
dvacetindsobku své Grovné - tolikrat do néj musite (s ndpfahem) seknout, nez jej porazite. Ale i strdzny vam zptsobi béhem tohoto

boje zranéni, kterému nemuZete nijak (ani pomoci schopnosti) zabranit. Vy$e udéleného zranénije 1+ [jeho tiroveri]. Tfeti a vyssi

trovné straznych vim navic zmrzaci jednu z vasich koncetin (vyberte si sami).

X3
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Bud'te fér. Papirovy strazny nemize zaéit kfiet a volat o posily. V takovém p¥ipadé si trochu zmérite hlas a odehrajte to za néj.
Stejné tak signalizujte smrt strazného, ¢i dalsi situace, u kterych pouzitim prostého selského rozumu dojdete k zivéru, zZe byste je
nékomu méli (neherné) nahldsit. Smrt papirového strdzného date najevo ostatnim tak, Ze jej obratite obrazkem smérem ke stromu
/jinému pfedmétu, na kterém drzi, takZe z néj je vidét jen bild rubova strana karty (,Nacelniku, Grgosh je dneska néjakej bilej! Von

I s

je totiZ tuhej, nacelniku!“.) LeZel-li straZznik na zemi, smrt prosté vyznacite tim, Ze ho otocite ksichtem dola.

X3
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Papirdk neslouzi k hlidkovani po herni ploSe. Jejich noseni s sebou s cilem pouZit je k obrané na cestich je zakdzano (vyjimecné

povoleno orgum). Mohou byt nicméné pouziti k obrané stanovist pred atoky hvozdu.

% ProtoZe ,papirdky“ nelze neustdle tisknout nové a nové, upadaji misto smrti do konce dne do agonie a hradi by je dordZet neméli
(navic i pro papir plati, Ze si nepamatuje situaci, béhem niz byl uveden do stavu agonie). OvSem hvozd si s tim hlavu lamat nebude
a pti obrané stanovist muze papirdk zafvat nadobro.

% Papirovi strazni se déli mezi frakce stejné jako hracské postavy. Jejich pocet a sila zavisi na reputaci frakce a na tom, zda si je

muze dovolit platit, Zivit a ubytovat.

PAPIROVI HORNICI A FARMARI

Od lotiska mame novy typ papirdka, kterym je papirovy femeslnik (loni pouze hornik). Ten md primarné pomoci s tézbou v dolech nebo
hospodafenim na farmdach. Pro papirového femeslnika plati jinak podobna pravidla jako pro papirové strazné, ale protoZe nejsou primarné

cviceni k boji, maji jen 10 x tiroveni Zivotl a zpusobuji zranéni jen do vyse svoji Grovné. Pozor pfi vypravich mimo zdkladnu, pro bytosti

hvozdu mohou byt snadnym a oblibenym cilem.




IV. RASY A FRAKCE

‘ RACIALKY

Pfi tvorbé postavy si kazdy hraé vybere z dostupnych ras. Podrobnéjsi popis a obrdzky najdete na tiborovém webu. Zde pro pfehlednost
vypisujeme racidlky, tedy specialni vlastnosti a schopnosti pfislu§nych ras. Letos byly vSechny racialky pfepracovany tak, aby kazda rasa

méla vzdy alesponi jednu pozitivni a jednu negativni zvlastnost.

% LIDE - TVARNA MysL: Clovék se rychleji uéi, za kazdé étyti xp dostane jeden navic. Zaroven ale pfi utrZeni stresovych bodit
dostane vzdy o 1 vic.

% TrrasLicl - TEZKOPADNOST: Trpaslici si mohou vybrat jedno z odvétvi Inzenyra, Délnika, Obrany nebo Odolnosti a v tomto
odvétvi maji vSechny schopnosti o 1 xp levnéjsi (minimum je 2 xp). Kromé toho mohou jednou denné odolat efektu, ktery by je
srazil na zem (nap¥. Odhozeni, Omraceni...). Zaroven vSak nemaji p¥istup k odvétvi Hbitosti a pozitivni efekty Velitelstvi na né
funguji pouze od trpasli¢ich veliteld.

% GNOMOVE — MOZEK NAD SVALY: Gndém si kazdy den vybere jednu ze svych schopnosti, u které mé pak jedno aktivni pouziti
navic. Navic umi vyuzit svého malého vzristu a jednou denné se vyhnout pusobeni plosného efektu. Vysttel z pusky (loktarky) v
doslechu jim jednou denné doda efekt Povzbuzeni (1 stinovy Zivot). To v8e jim pfijde vhod, nebot maji v zakladu o jeden Zivot
méne.

% NOCNIELFOVE — LESNI NAROD: Noé¢ni elfové dokdzZi splynout s lesem a 2x denné mohou v porostu vyuzit schopnost Skryvani.

Nemaji ale pfistup k odvétvi InZenyrstvi, ani nemohou vyuzivat ¢i pouZivat produkty InZenyrstvi, tedy pusky a déla, jiné nez

lovecké pasti, zimky a ruzna dalsi udélitka.

o,
g

%  VZNESENI ELFOVE — PRASTARA MYSL: VzneSeni elfové se uz jen tézko u¢i novym vécem, takZe kazdy ¢tvrty xp si nepocitaji.
Maji ale 5 xp do zacatku (pfi vytvareni postavy) a kromé toho si mohou vybrat jedno magické povolani nebo smér a v tomto
odvétvi maji kazdou schopnost o 1 xp levnéjsi (minimum je 2 xp).

% KRVAVIELFOVE — NEcCO vic: Krvavi elfové jsou silné zdvisli na magické sile, proto maji vzdy pfistup k mané (jako by ovladali

magovu schopnost Mana). Pokud nejsou magové, maji maximum 2 many, ze které mohou (ale nemusi) sesilat kouzla a kletby ze

v8ech magickych smért nad rimec jejich pouZiti; pokud jsou magové, maji o 1 manu vic. Jakmile se ale stane, Ze by neméli zidnou
manu, jejich maximum Zivotl se snizZuje o 1a vSechno jimi zptsobené zranéni je o 1 mensi (nejméné 1). Krom toho na né

schopnosti Velitelstvi maji pozitivni vliv jen od jinych krvavych elfi.

d

ORKOVE — HRDY NAROD: Orkové dbaji na svou straslivou povést a 1x denné maji schopnost Zastraseni. Také jsou urostli a silni,

3
4

takZe maji 1 Zivot navic. Kdyz je ale nékdo urazi nebo jim ukfivdi, nemohou to nechat leZet a musi situaci vyresit nebo to

doty¢nému vratit, jinak utrpi 2 body stresu. Kromé toho jim kouzla ze sméru Chaosu zptsobuji o 1 vétsi poskozeni.

X3

¢

TROLLOVE — KREV TROLLU: Trollové jsou prosluli svou vitalitou, procez mohou 2x denné béhem minutového odpocinku
regenerovat 1 Zivot. Krom toho jsou znidmi sbératelé trofeji; ze zabitych nepfatel sbiraji kosti, zuby ¢i jiné ¢asti téla, a mohou
odolat stresu pochdzejicimu od zastupce rasy nebo druhu, jehoZ trofej vlastni (1x denné pro kazdou rasu nebo druh). Kdyz uz ale

néjaky stresovy efekt dostanou, automaticky pfeskakuji prvni stuperi.

®,
0

%  TAURENI — VELKY JAKO KRAVA: S télesnou konstituci taurent se nelze mé¥it; kazdy tauren ma v zakladu hned 2 Zivoty navic.
Zarovei se ale nemohou ucit z odvétvi Hbitosti a pro plogna kouzla jsou snadnym tercem (takZe tato jim zpusobi dvojndsobné
zranéni). Taureni také disponuji hrozivym by¢im nibéhem; 1x denné se mohou rozbéhnout a dokud nahlas muéi (na jeden

nadech) a pohybuji se, ignoruji prvni 2 utrzend zranéni.

®,
0

%  GOBLINI — VYBUSNA POVAHA : Goblini v prvé fadé miluji vibusniny a 1x denné se mohou vyhnout jejich efektu. TéZ miluji
penize; zadinaji s vét§im obnosem penéz, a navic povazuji dobfe uzavieny obchod za terapii (a mohou si tak 1x denné vylééit 2
body stresu). Pokud ale nemaji na konci dne zddné penize, nebo cely den neslySeli zadny vybuch, automaticky utrpi 3 body stresu.
Ostatni rasy jim moc nedavéruji, proto mohou pouzivat schopnosti Manipulace a Velitelstvi jen na jiné gobliny.

Yoy,

%  NEMRTVI — ZIVOT PO Z1VOTE: Nemrtvi jsou asi nejzvlastnéjsi rasou. Nemusi jist, pit ani dychat, a protoZe uZ si leccos prozili

°,
0

(a promfeli), hravé odolavaji stresu (-1 od vSech obdrzenych strest). Zaroven ale maji povinné jeden nevylécitelny stresovy efekt

na stupni 2 (na zacatku hry si jeden urdi) a nelze je 1é¢it magickymi sméry Svétla a PFirody.

Jiné rasy jsou dostupné pouze v pfipadg, Ze by jejich hra¢ po predchozi domluvé pokracoval za postavu z pfedchozich ro¢nikd, v takovém

pfipadé bud racidlku mit nebude, nebo se vytvori néjaka na miru. (Takto by se mohly ve hfe objevit napfiklad rasy z Outlandu.)
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DELKA ZIVOTA RAS

V této tabulce naleznete délku zivota vybranych ras. Protoze ruzné zdroje se ohledné doziti lisi, mZete na internetu najit i trochu odlisné

pfipady. Pouzijte proto tuto tabulku.

Rasa Dospélost | Stfedni Stari Kmetstvi* | Maximum
vék
Lidé 16-20 35-40 60 75 200
Trpaslici 18-20 150 200 250 350
Gnémové 25-30 150 200 250 350
Vzneseni/Krvavi 18-20%** | 375 1350 1800 3800
elfové
No¢ni elfové 2077 500 650 1200 pres 5000t
Orkové 16 40 60 80 100
Trollové 17 30 50 70 200+
Goblini 16-18 40 70 85 95
Taureni 15-20 75 95 110 150
Nemrtvi Neziji! Zalezi na stavu jejich nemrtvé schranky.

*) Kmetstvim se mysli obvykle vrds¢itd stafenka nebo stafecek...

Vv vy

**) Podstatné vyssiho véku se mohli dozivat napfiklad nejmocnéjsi magové.
***) Zdroje se zdsadné rozchdzeji. Predpokliaddme, Ze dvacetilety elf je sice povaZzovan za dospélého, ale v o¢ich starsich elfa stile za
nezkugeného mladika. Plnohodnotnym dospélym se v o¢ich starsich elfti stane na zdkladé Zivotnich zkuSenosti nékdy pfed stym rokem.
+) Duvodem nesouladu je to, Ze nocni elfové po vétsinu svych desetitisiciletych déjin byli nesmrtelni. Smrtelnymi se stali teprve nedavno.
Predchozi tidaje je proto nutné brat s rezervou.

+1) S poZehndnim Loa.

FRAKCE

v v

Ve hvozdu nyni funguji tfi frakce, které ¢aste¢né spolupracuji, ale ziroven si konkuruji. Zejména Aliance a Horda se rozchazi v pohledu na

to, co bude s izemim hvozdu, az celd véc skon¢i. Podrobnéjsi popis frakci najdete na webu, zde se vénujeme predevs§im mechanikim.

SIDLO A BUDOVY FRAKCE

Kazd4 frakce ma své hlavni sidlo a vlastni a kontroluje nékteré budovy a stany na Havranim vrchu. Sidlo i budovy lze za stavebni materiil
vylepsovat, ¢imZ roste prestiz a reputace frakce a zvysuji se ubytovaci kapacity. (Konkrétni vylepSeni a detaily této mechaniky budou doladény

az béhem tibora, po stavbé hernitho mésta.)

REPUTACE

.

Reputaci frakce se mysli jeji prestiZ a viZenost, v nasem systému jsou to ale v podstaté frakéni body zkuSenosti. Frakce ziskava reputaci
zejména za ukoly splnéné jejimi cleny, za vylepSovini a stavbu novych budov a za obsazovini Gzemi a stanovist. Vétsi reputace dava
predevsim pfistup k silnéjsim frakénim schopnostem, vétsimu mnoZstvi papirdku a lep$im cendm, ale také muZe byt podminkou pro
odemknuti bonusovych tkola. Reputaci ztrati frakce napfiklad tehdy, kdyz pfijde o své tizemi, ale nejrychleji tim, Ze nemd ubytovani nebo

jidlo pro své vlastni lidi.

VELITEL FRAKCE

Velitel frakce neni jen RP titul, ale zdroveil osoba zodpovédna za Fizeni a fungovani frakce ve hie. Mezi jeho povinnosti patfi organizace a
Fizeni clent frakce, vysilani pruzkumnych a @itoénych vyprav na stanovisté, povérovani veliteli téchto vyprav, organizace obrany stanovist,
rozhodovani o vystavbé a vylepSovani budov, sprava frakéntho skladu surovin a pokladnice, politika a diplomacie ve mésté. Je samoztejmé
na konkrétnich velitelich, nakolik tyto povinnosti budou delegovat, nicméné velkou vyhodou pro né je, Ze reputace ziskana jejich frakei pro

né automaticky znamena zkusenostni body navic. (Velitelé frakei jsou do zac¢dtku urceni, nicméné zileZi jen na nich, zda si pozici udrzi.)

LIMIT PRO PAPIRAKY

Kazda frakce mze mit do zacatku 5 papirovych straznych ¢i vojaka. Za kazdé 3 reputace se limit zvySuje o 1. Farmari a hornici se do

[

tohoto limitu nezapocitivaji.
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FRAKCIALKY

vy

Kazda frakce md pét specidlnich schopnosti, které si postupné odemyka, jak ziskava reputaci. Tu nejvyssi (ultimdtni) ziskava pouze

v pfipadé, Ze ma vice reputace nez zbylé frakce. Pokud ale frakce trpi hlady nebo nema dost kapacit na ubytovani vSech svych lidi, nemuze

své schopnosti pouzivat, i kdyby spliiovala podminku reputace.

EXPEDICE LOVCU DEMONU (A NEUTRALNI TABOR)

1)

2)

4)

5)

Bojové uméni (o+): Lovci démont spi lehce a vstavaji pFipraveni do boje. Clen frakce automaticky odold prvnimu priirazu nebo
mocnému tderu herniho dne.

Lov zadind (5+): 2x denné se mohou dva lovci domluvit na cili svého lovu a spole¢né zvolat “Lov za¢ind”. Prvni ttok proti tomuto cili
ma priraz a po 5 minut ho mohou stopovat (neherné se ptit, zda tudy prosel X).

Hej, pst (10+): 1x denné muZe ¢len frakce nékomu, s kym se vidi z o¢i do o¢i, telepaticky Fict 1 vétu (do 15 slov, v technické). Nikdo
jiny o tom nevi a nemZe to poznat.

Bfimé odpovédnosti (15+): Vyprava ma dulezity kol a musi se soustfedit. 1x denné mohou ¢lenové frakce 5 minut meditovat a
obé&tovat pouziti jedné ze svych schopnosti, aby ziskali 2 xp.

Dedikace pro véc (20+): Dokud md Expedice tuto schopnost, miuze ji kazdy ¢len frakce 1x denné aktivovat, takZe na dal$i 1 minutu

odold véem efektiim na mysl a vSem efektum Hvozdu.

ALIANCE A KNEZI

]

2)

3)

4)

5)

HORDA

]

2)

4)

5)

Neblahé zkugenosti (o+): Clenové frakce mohou automaticky odolat prvnimu ziskanému stresu dne.

Vzdy pospolu (5+): 2x denné si mohou ¢lenové frakce navzijem pridat 1 stinovy Zivot. Plati, dokud stoji pospolu (cca do 2 metrd).
Svétlo v nds (10+): Clen frakce miiZe 1x denné odolat na né&j seslané kletbé.

Studium (15+): Pfi odpo¢inku muZe ¢len frakce spotfebovat 1jidlo nebo piti navic a ziskat tak 2 xp, odpoéinek ale musi trvat alesporl
20 minut.

Hearthstone (20+): Dokud ma Aliance tuto schopnost, muZe ji kazdy ¢len frakce 1x denné aktivovat. Sesilani trvd 30 sekund a nesmi

byt prerusené zranénim nebo negativnimi efekty. Poté se postava automaticky teleportuje (neherné presune) do sidla frakee.

A DRUIDOVE

T&zké Casy (o+): Clenové frakce nepotiebuji k odpocinku jidlo a piti. (Pofad potiebuji jist, aby nehladovéli, ale nepotfebuii jidlo
k obnoveni schopnosti.)

Zoceleni bojem (5+): Clen frakce mtiZe 1x denné odolat efektu Strachu, Sugesce nebo Stresu.

Prirodni zbroj (10+): AZ ve tfech bojovych stfetech denné mtze ¢len Hordy pouZit zdarma 1 kryt, i kdyZ ho neovladd nebo nemd
zbroj.

Té7ko na cvidisti (15+): Clenové Hordy ziskavaji tréninkem boje a sparringem vice xp neZ ostatni. 1x denné dostanou za alespoti 15
minut cviceni az o 2 xp navic.

Ale nic mu neni! (20+): Dokud mé Horda tuto schopnost, muZe kazdy ¢len frakce 1x za dva herni dny zvednout nékoho z agénie na

1 Zivot (pokud tato netrva déle neZ 10 vtefin). Nefunguje na agénii zpisobenou podfezinim (je mu hodné).
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V. SYSTEM SCHOPNOSTI

‘ STROM SCHOPNOSTI

Stromy schopnosti a jejich kategorizace a déleni, ale i zpusob, jakym se schopnosti ziskavaji a uéi, zistavaji stejné jako loni. Protoze doslo

k uréitému balancovani, pravdépodobné budou vSechny postavy (i ty z minulych let) v praiméru o néco slabsi, nez jste byli zvykli. Vyménou
za to ale nabizime propracované stromy, které nabizi moznost ristu, postupného vylepsovani a zajimavého objevovani. Mnohem vétsi roli
ted hraje volba, nad vybérem schopnosti musi hri¢i pfemyslet, nikdo nemuze byt , mistr véeho“. Kazd4 postava maze byt unikat. Jak to

funguje?

TALENTY

Kazd4 postava md z pocatku k dispozici tfi zdkladni (stfibrné), jeden mistrovsky (zlaty) a jeden vedlejsi (bronzovy) talent. Za ty si odemyka
odvétvi ze stromu schopnosti, ktery letos najdete na webu, anebo vytisknuty nékde na stfedisku. Jakmile ma odvétvi odemknuté, muze

v ném za zkusenostni body (vSeobecné zkracované na xp) kupovat jednotlivé schopnosti a jejich vylep$eni, po¢inaje vychozi schopnosti.

% Zastibrny talent si postava odemkne kterékoliv ze zdkladnich odvétvi (z kategorii Remesel, Valenictvi, Zlodéjiny, Hrani¢afiny,
Alchymie, Magickych povoldni nebo Magickych smért). Tato odvétvi lze mezi sebou v podstaté libovolné kombinovat (hraé si
muze vzit 3 odvétvi vile¢nika, anebo 1 hrani¢afské, 1 zlodéjské a 1 magicky smér). Ano, magické sméry (které obsahuji zdkladni
magické schopnosti) jsou pFistupné v§em. Vyjimkou jsou magicka povoldni, kterd se mezi sebou tak néjak z principu ne vzdy
snesou — Mg lze kombinovat se viemi ostatnimi, Druid se nevyluéuje s Samanem a Knézem, jinak mezi sebou kombinovat
nejdou. Hrd¢ nemusi utratit viechny st¥ibrné talenty najednou, muze zacit s jednim nebo dvéma stromy a postupné se rozmyslet.

% Zazlaty talent si hri¢ odemyka bud ultimatni schopnost (ktera obvykle vychdzi z nemagickych povolani), anebo magickou
specializaci, ke které ziska pFistup vhodnou kombinaci magického povoldni a sméru.

% Bronzovy talent je v podstaté doplitkovy talent, kterym si postava miize odemknout jen vychozi schopnost nékterého ze

zakladnich odvétvi (a pfipadné vylepseni na ni pfimo navazujici). Vyuziti najde tfeba v pfipadech, kdy si postava chce vzit néjaké

dopliikové femeslo, ale nechce se naplno vénovat Délnictvi, nebo chce mit bojovy vycvik a pouZivat zbrané, ale nepotfebuje

vSechny bojové schopnosti.

PRESTIZNI KOMBINACE

Prestizni kombinace zahrnuji specificka povolani, kterd nejsou bézné pristupna tplné kazdému. Spadaji sem napfiklad Paladin,
Nekromant, Lamac kouzel nebo Rytif smrti. Krom zlatého talentu, ktery je na jejich odemknuti potfeba, musi hra¢ k ziskani prestizni
kombinace splnit dalsi podminky, ¢asto i specifické questové nebo piibéhové linky, a v podstaté jde tedy o formu odmény. Mate-li zijem o

nékteré z prestiznich povolani, konzultujte s pfislusnymi orgy.

TAJNE KOMBINACE

Jesté bokem prestiznich kombinaci stoji kombinace tajné. Nenajdete je nikde na webu ani v pravidlech. Jedna se o pfedem promyslené
kombinace, které jsou ¢asto hodné obskurni, ale vZdy maji svou vnit¥ni logiku a nejedna se (obvykle) o Zadny vtip. Pokud by se stalo, Ze
nékdo si vhodnou kombinaci zvolenych odvétvi odemkne nékterou z tajnjch kombinaci, bude mu tato nabidnuta za zlaty talent a pod

podminkou, Ze kombinaci nevyzradi. KaZdou tajnou kombinaci Ize i tak ziskat pouze jednou, jednd se tedy o vskutku unikatni zalezitost.

EPICKE TALENTY A BONUSY

MuZe se stit, Ze postava nasbird tolik zkugenosti (nebo bude s tolika za¢inat), Ze béhem tdbora zaplni vétsinu svych odvétvi a nebude se mit
kam dél zlepSovat. Na to v§ak myslime, a proto mame k dispozici epické talenty. Postava je maze ziskat od momentu, kdy ma dohromady
ve svych schopnostech investovano alespori 100 xp. Za 10 xp pak muZe ziskat druhy bronzovy talent a za 20 xp ¢tvrty st¥ibrny talent, ¢imz se

ji moznosti zna¢né rozsiri. (Nepfedpokliddme, Ze nékdo zaplni i ¢tvrty strom, ale kdyby ndhodou ano, néco vymyslime.)

Zéaroveri je mozné si po dosazeni epické tirovné dokupovat extra Zivoty (za 20 xp), extra manu (za 20 xp) nebo extra pouziti zakladnich
schopnosti (za 25 xp). Za kazdé tfi zakoupené bonusy se cena vSech dalsich zvySuje o 5 xp. Po nasbirdni 250 xp md hra¢ pravo na osobni

konzultaci s orgy a bude mu vymyslena epickd nadstavba na néktery z jeho strom.
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ZISKAVANI ZKUSENOSTI

Jak tedy jiz padlo, ve hfe jsou nyni zkuSenostni body (xp). Ty nahrazuji donedavna fungujici mistrovsky systém. Hlavnim duvodem k jeho
nahrazeni je fake, Ze uz byl do jisté miry ohrany, ufeni schopnosti nebylo vzdy zdbavné, ale pfedevsim vznikal rozpor v tom, Ze silné postavy
nebyly ty, které toho hodné dokazaly a byly aktivni v pfibéhu ¢i v dungeonech, ale ty, které travily vétsinu ¢asu v zakladné a stale dokola se

uéily od svych mistra. ZkuSenostni systém by tedy mél primarné odméniovat za aktivitu, a to nisledovné:

% Questy a tkoly: Primarnim zdrojem zkuS$enosti by mély byt tkoly a splnéné questové linky. Kdo se vyda po stopé néjakého
tikolu nebo si nechd zadat praci od CP ¢i orgti, bude za ispésné splnéni tkolu odménén.

% Silné nestvury: Ne, z kazdé nestviry v lese nevypadne exp, nemusite hned vyrazet na lov vlka a impika, ale za poraZeni
dastojnych a silnych nepfitel bude bojovnik nilezité odménén.

% Obsazovani stanovist: Jelikoz vypravy do hvozdu nejsou zadny med a osvobozeni stanovisté je docela fuska, cela vyprava si
za jeho osvobozeni rozdéli uréeny pocet xp.

% Boje, $arvatky: Pokud se postava Gcastni néjaké vétsi bitvy, sarvatky nebo battlegroundu a pfezije, pak si jisté zaslouzi
odnést si z toho néjakou tu zkugenost.

% Dungeony: Za absolvovani dungeonu obdrzi vzdy slu$nou porci xp celd skupina, samozfejmé v zavislosti na délce a
obtiZnosti dungeonu a podle toho, jak se ji dafilo.

% UCeni se u mistri: Nezoufejte, nebot uceni nebylo zcela odstranéno. Pokud vs mistrovsky systém bavil a plnéni
jednoduchych kol pro mistry vis napliiuje, pfipadné pokud zrovna nemdte nic lep$iho na praci, pak muzZete stary dobry
mistrovsky systém stdle vyuzivat a mistr nebo CP vim nyni misto schopnosti da néjaké ty bodiky.

% Odmény od velitele frakce: Velitel frakce ma pravomoc rozdélovat jménem frakce ur¢ity pocet boda tém hra¢am, keefi podle
néj nejvice prispéli chodu frakce.

% Bonus za kvalitni RP: Orgové a CP maji pravomoc udélovat bonusové xp za kvalitni RP a dobfe odehrané scény. Tak se
trochu posnazte, moznd nedostanete Oscara, ale expik se taky hodji.

% Schopnosti, pfedméty: Xp lze ziskavat i skrze pouziti nékterych schopnosti ¢i pfedméti. Schopnosti jako alchymisticky

Vyzkum nebo knézské VeCerni podékovini jsou pfijemnym zdrojem xp navic, stejné tak mtze nékdy poslouzit kvalitni ¢tivo

nebo nékteré artefakty.

d

3
4

Nepodminény pasivni pfijem: Aby toho nebylo malo a aby i ten nejlinéjsi ¢lovicek mél ob¢as moZnost trochu se zlepsit a
zahrat si néjakou tu novou schopnost, za kazdy herni den, ktery postava prezila ve zdravi (nebo aspon prezila), dostane hraé

1Xp.

Zkusenosti lze ziskavat bud individudlné (je vyslovné feceno , pfidej si 3 xp), nebo skupinové (,rozdélte si 10 xp“). Pokud se déli xp
skupinové, mél by o jejich déleni rozhodovat velitel vypravy nebo druziny, ale vzidy by mél kazdému udélit alespori 1 bod, nez da nékomu
druhy.

Predpoklada se, Ze aktivni hra¢ by mohl byt schopen za herni den nasbirat v priméru az 10 xp, ale protoze se stile jedna o novy systém,
mize se pocet udélovanych xp v pribéhu tabora ménit a vyvijet, aby ndm postavy neletély vstfic epickym trovnim pfilis rychle, pfipadné

aby naopak nezaostavaly ve vjvoji.

POUZIVANI SCHOPNOSTI

.

Obecna pravidla pro pouzivani schopnosti zustavaji viceméné stejnd, a jsou tedy nasledujici:

% Aktivni pouziti schopnosti hldsime pfedem. Obranné schopnosti hldsime v momenté, kdy maji pusobit — po vice jak 3 vtefinich
neplati.

% Pokud chcete najeden cil pouZitjeden typ schopnosti dvakrat, musite jej proloZit bud jinou schopnosti, nebo 10 sekund pockat.

% Jeden nosi¢ (magicka koule, sip, dotyk ruky, tider zbrani etc.) vZidy dokdZe nést pouze jedinou aktivni (!) schopnost. Nelze tedy
metat ledovo-ohnivé koule ani mocné prarazné adery...

% Schopnosti muZe byt zru$en/zménén/presmérovan efekt jiné schopnosti (napf. uzemnéni, dhyb...).

% Pokud neni efekt schopnosti nékomu jasny, vysvétli se v technické pauze.

% Vsechny schopnosti musite ur¢itym zpusobem zahrat — v opa¢ném piipadé schopnost nema zadny efekt a jeji pouziti je pro dany

den vycerpano!
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e Piiklad: Chci nékoho (magicky) vylé¢it. Spatné: PoloZim ruku na rameno a ¥eknu: ,Heal za jedna.“ Spravné: Zranéného

si polozim do klidné pozice, zjistim miru zranéni, za¢nu sesilat kouzlo, pouziji vhodnd gesta a slova.

PouZiti schopnosti musi byt redlné — svizany vézen nemiiZe proti od¥ezavani vlastniho ucha pouZit Uhyb. True story.

Schopnosti se stejnym jménem (napf. Kryt) je mozné ziskat vicekrat z ruznych zdroju (stejnojmennd schopnost dvou povolani,

zbroj, racidlky, artefakty). Denni pocet pouZiti se s¢ita.

Vsechna kouzla a kletby, neni-li uvedeno jinak, se sesilaji skrze gesto a zafikadlo (a nelze je sesilat, kdyz je ¢lovék némy). U

zékladnich kouzel by mélo jit o jedno nebo dvé slovicka, u slozitéjsich celou vétu nebo dvé. Zafikadlo si muZete vymyslet sami

(pfislusnd CP a orgové vim samozfejmé radi pomohou, pokud si nebudete védét rady), ale mélo by zapadat do svéta a davat smysl.

VLASTNI SCHOPNOSTI

Kromé existujicich schopnosti muZete vasi postavu ozvlastnit i VLASTNT SCHOPNOSTI, CUSTOM SPELLEM. Nejednd se o zpusob, jak se

stat epickym zabijakem vseho, ale o cestu, jak si svoji postavu pFizplsobit své predstavé. Na zvladnuti vlastni schopnosti jiz vase postava

musi byt pomérné zku$end, musi jiz mit alespori 1 pIné naucené odvétvi. Fantasii se meze nekladou, nicméné, plati nékolik pravidel - a)

vase vlastni schopnost nesmi byt nedmérné silna oproti zbytku systému (ze zkuSenosti vime, Ze schopnost je tfeba néjak spole¢né upravit),

b) md sedét k vasi postavé a k jejimu pribéhu, c) neni to o¢ividné blbost. Chcete-li vlastni schopnost, vezméte papir a tuzku, vymyslete ji

nazev, popiste jeji fungovani, pfedstavu, jak byste se ji ucili a co byste pro to obétovali (v podstaté jaky quest byste splnili a kolik xp bude stat).

Schopnost muZe bud nahraditjinou schopnost v nékterém z vasich odvétvi (idedlné takovou, kterou vase postava jesté neumdi), nebo ji mazete

ziskat navic a do stromu ji pfidat, v takovém pfFipadé bude ale uréité drazsi a niro¢néjsi na ziskani.

SEZNAM EFEKTU
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Agonie: Stav umirani. Postava se muZe jen plazit a
chréet a postupné umird. Trva 15 minut, neZ postava
definitivné zemfe. Postavu Ize v agonii dorazit (je-li

k tomu padny herni davod). Po probuzeni z agonie si
postava nepamatuje situaci, kterd agonii predchizela,
aje otfesena.

Bariéra: Fyzicky neprostupnd a neznicitelna, ale da se
prolomit dto¢nymi kouzly.

Bystré oko: Vyrusi efekt Skryvani nebo PliZeni.
Hofeni: Horici cil se musi 5 vtefin hasit.

Imunita: Postava pasivné odoldvd uréenému efektu.
Krvaceni: Pokud neni oSetfeno (napf. prvni pomoci),
do 5 minut pfivodi postavé agonii.

Kryt: Vyrusi platny zdsah zbrani na blizko (jako by
neprobéhl). Vyzaduje tesik, mec, savli, dfevcovou
zbrari, §tit nebo zbroj. (Stitem a zbroji Ize vykryt i
vrhacku a stfelné zbrané.)

Kyselina: Redukuje pocet krytt zbroje o uréeny pocet.
LéCeni: Vyléci uréeny pocet zZivotil. LéCeni za 1 Zivot
1é¢i jen zranéni, pfipadné vytahuje z agonie ¢i
zastavuje krvaceni. Lé¢eni za 2 Zivoty se povazuje za
silné 1é¢eni a dokdze napravit zmrzaceni.

Magicky $tit: Pohlti zranéni za urceny pocet Zivotd.
Mocny uatok: Platnym zisahem zrani za 2. Nelze pouzit
s krdtkymi nepadnymi zbranémi (dyky, tesaky).
Neviditelnost: Magické skryvani, postava je vytésnéna
z védomi ostatnich a neni vidét ani slySet. Jakmile

provede néjakou ¢innost, neviditelnost se zrusi.
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Neznicitelnost/Nezranitelnost: Postavé ¢i objektu
neni mozné zpusobit Zidné zranéni nebo ho jinak
ponicit.

Obnoveni schopnosti: Obnovi uréeny pocet pouziti
schopnosti.

O¢isténi: Zbavi cil vybraného negativniho efektu
(magického i nemagického).
Odehndni/Zapuzeni/Popuzeni: OdeZene nizsi bytost
(zvife, slabého démonka), pfipadné ji popudi proti jiné
postave.

Odhozeni: Cil musi udélat 5 kroka dozadu.

OdlozZeni efektu: Odlozi (nikoliv vyrusi) vybrany
magicky efekt nebo zranéni do konce situace, nejdéle
v8ak na 10 minut.

OdloZeni stresového efektu: Postava miZe stresovy
efekt docasné ignorovat (obvykle do pfistiho dne).
Odolani/Pohlceni/Uzemnéni/Rozptyleni: Stejné
jméno pro totéZz — schopnost vyrusi efekt jiné
schopnosti, ¢asto specificky urcitého typu nebo sméru.
Odpoéinek: 15 minut v klidu, spotfebuje 1jidlo a 1 piti,
obnovi v§em zdkladnim schopnostem 1 pouZiti.
Odrazeni: Pfesméruje vybrany efekt na jiny cil.
Odzbrojeni: Pokud pfedem zahliasenym odzbrojenim
zasdhne postava zbrari, musi ji souper odhodit na zem,
nez ji maze znovu zvednout.

Okradeni: P¥ipnutym kolickem muZe zlodéj vybrat

z kapsy ¢i brasny hrst minci nebo 1 pfedmét.
Omrdceni: Postava je 30 vtefin mimo hru (idedlné lezi

na zemi). Pokud je cilem ttoku nebo schopnosti,
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probere se okamzité. Po omriceni je postava jesté 5
vtefin otfesena.

Onémeéni/Ticho: Némd postava nemuzZe mluvit, tedy
ani sesilat zaklinadla. Standardné trvd 1 minutu, nebo
se da vylécit silnou palenkou.

Opilost: Postava ma postih 1 tahu do rvacky a nemuze
pouzivat aktivni schopnosti.

Oslepent: Cil je 5 vtefin slepy a neni schopen Zadné
akce.

Otrava: ZaleZi na zdroji otravy, jaky bude mit efekt a
kdy, nicméné z hlediska pravidel se rozlisuje na slabou
a silnou otravu. Slabou lze 1é¢it napt. nékterymi typy
prvni pomoci, na silnou otravu uz je tfeba mistrovska
1é¢ba, pokrocild alchymie ¢i magie.

Otfeseni: Postava nemiiZe 10 vtefin pouzivat aktivni
schopnosti.

Ovladnuti: Cil musi splnit zadany pokyn ¢i rozkaz.
(Nesmi jit o nic zjevné sebevrazedného nebo v rozporu
s nejhlub$im pfesvédéenim.)

PliZeni: Stejné jako skryvani, ale postava se muze ve
skrytu pohybovat.

Podfezani: B€zné podrezani (provedené kymkoliv)
zpusobuje obvyklou agonii na 15 minut. Podfezani ze
schopnosti tuto agonii zkracuje na 2 minuty.
Polymorf: Cil je pfeménén na neskodnou be€ici ovecku
(pfipadné jiny objekt). Trvd 10 vtefin, ale pokud je
polymorf cilem ttoku nebo kouzla, kletba se rusi.
Posedlost: Cil ztraci rozum a zufi tak, Ze napada
vSechny kolem sebe kromé toho, kdo Posedlost seslal.
Standardné trva 30 vtefin.

Povzbuzeni/Stinovy Zivot: Postava ma zivot navic.
Pokud utrpi zranéni, nejdfive si odecitd stinové Zivoty.
Stinové Zivoty nelze léCit.

Provokace: Postava je vytoCend a popuzend a
prizpusobi tomu své RP (napf. pronisleduje toho, kdo
ji provokoval).

Pranik: Pruraz pro kouzla. Kouzlo ¢i kletba nejde
uzemnit, odrazit ani jinak vyrusit.

Praraz: Na tento pfedem zahldSeny ttok nelze pouzit
efekt Kryt. Pruraz lze pouZit jen s pAdnymi zbranémi.
Reinkarnace: Postava po smrti znova oZije v misté
posvatného ritudlu.

Skryvani: Znaci se dlani na hlavé. Postava se skryvd za
vyuZziti svého okoli (stinu, porostu). Jednd se o
nemagické skryvani, postava je stale slyset.

Slabost: Postava md o 1 sniZeny pocet pouziti v§ech
aktivnich schopnosti a maximélni pocet zivott je
snizen o1, dokud si neodpocine.

SraZenina zem: Postava si musi sednout nebo

spadnout na zem a znova se zvednout.
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Stabilizace: Pozastavuje trvajici efeke, takze se
neodpoc¢itavd, naptiklad agonii nebo otravu.

Stres: Postavd utrpi X bodu stresu.

Teleport: Postava se v technické pauze pfesune na
libovolné jiné misto na mapé, na kterém uz nékdy byla.
Terapie: LéCi body stresu. Silnéjsi formy terapie
mohou odstrafiovat také stresory nebo rovnou snizit
uroveri stresového efektu.

Chyb: Vyrusi platny z4sah na blizko i na dilku. Nelze
pouZit v krouzkové a téz8i zbroji.

Vydéseni: Vyssi stuperi zastraseni, vydéSend postava
dle situace bud ustupuje, nebo vyloZené utikd, a utrpi1
stres.

Vysvéceni: Na vysvécené pudé nelze seslat ani obdrzet
Zadny negativni efekt véetné zranéni a nemohou na ni
vstoupit nemrtvi ¢i démoni.

Vzktiseni: OZivi mrtvou postavu. OZivend postava se
probudi bez pouziti svych schopnosti.

ZastraSeni: Zastra$eny protivnik se 10 vtefin boji
zautocit na postavu, kterd ho zastragila.

ZmraZeni: Uplné znehybnéni na 15 vtefin. Pokud je
zmrazeny ¢lovék cilem titoku nebo schopnosti,
okamZzité rozmrzne. Po rozmrznuti je 15 vtefin
zpomaleny.

Zmrzaceni: Postava nemtize pouzivat zmrzacenou
koncetinu (na nohu kulh4, v ruce nic neudrzi).
Zmrzaleni lze 1é¢it silnéjsim 1é¢ivym efektem (+2
Zivoty) nebo mistrovskou lé¢bou.
Znehybnéni/Zakofenéni: Postavé ma znehybnéné
nohy a nemuZe se hnout z mista.

Zpomaleni: Zpomalena postava se 15 vtefin pohybuje
jen krokem a nemiZe pouZit Uhyb ani Kryt (mtiZe se
kryt zbroji).

Zehnani: Sesle kouzlo, které je uréeno k sesldni na

sebe, na jinou postavu.



