


-Obecna pravidla-

Zasahové plochy, systém Zivotii a agonie

JestliZe vaSe postava nema bonusy na podet Zivoti z rasovych vlastnosti, ¢i ziskanych schopnosti, plati, Ze zédklad pro postavu jsou 3 Zivoty. Nezasahové plochy jsou hlava, rozkrok
a ruce od zapésti nize. Zasahti do téchto ploch se vyvarujte. Zasah téchto ploch nezpisobuje Zddné herni zranéni. Zranéni do Zasahovych ploch ploch se poéita pouze radné
meékéenou a vedoucimi schvalenou zbrani. Plati, Ze kazdy 1 zasah pfedstavuje pro postavu 1 zranéni. Aby se nasledujici zdsahy pocitali, musi byt jasné oddéleny adekvatnim
naprahem. (Z4dné $mrdlani!)

Jestlize dojde k vyCerpani poctu Zivotli, postava neumira, nybrz upadé do agonie. Agonie je 5 minut dlouhy ¢asovy tsek, ve kterém je mozné postavu zachranit za pomoci klasickych
1écebnych procedur (To jsou takové, které nezahrnuji nekromancii). Jestlize hra¢ nechce na pomoc ¢ekat 5 minut, ma pravo nechat svoji postavu v tomto ¢ase skonat. Jestlize uplyne
stanoveny ¢as a postava stale nebyla nikym zachranéna, postava samovolné umira. Jestlize dojde k zachrané, postava ztraci pamét a zapomina, co ji do agdnie uvedlo. Dilezitou
poznamkou je, Ze postavu v agonii je mozné kdykoli "dorazit" a tim i usmrtit.

Systém arovni a schopnosti

!

Schopnosti postav lze rozdélit na “Remesla” a “Povolani”. Pii tvorb& postavy si vyberete pouze jedno povolani. To pak uréuje pfevazné bojové a herni schopnosti vasi postavy. Povolani nelze ménit.
Remesla na druhou stranu predstavuji virobni schopnosti vasi postavy. Ty jsou stejné pro cely cech, kterého jste élenem. Cechy lze ménit v pritbéhu hry. Konkrétni schopnosti vychézejici z obou
téchto skupin jsou popsény v sekei “Povolani” a v sekei “Cechy”.

Urovei vasi postavy je piimo uréena tirovni cechu, kterého jste ¢lenem. Uroveni cechu je specifické vylepseni, do kterého cech miiZe, ale nemusi investovat. S viyménou cechu tedy miize tiroveri vasi
postavy také klesnout. Urovné cechu a cena jejich navyseni je blize popsana v sekei “Cechy”. Cechy lze vylepSovat také skrze plnéni tikoli a stavbu budov. Konkrétni vylep$eni jsou opét popsany v

sekei “Cechy”
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Schopnosti vaseho “Povolani” se vzdy déli na “Povinné
nelze ménit, ani pokud poklesne a poté opét stoupne tiroveri vasi postavy.

a “Dobrovolné”. Povinné schopnosti méa kazda postava uvedené irovné. Dobrovolné schopnosti si dle irovné vybirate ze seznamu. Tento vybér

Prekladani efektii: Pokud jste ovlivnéni vicekrat stejnojmennym efektem ¢i schopnosti, tak mizi minuly efekt, a je nahrazen nejnovéj$im.

Rasy a jejich vlastnosti

Lidé

Puvod - Dle ptivodu postavy.

- Galicijec (Galicie) - 1x Denné miiZe sniZit cenu kupovaného pfedmétu o ¥a.

- Blatavan (Zapad RiSe) - Energie na den +2.

- Severan (EIsti vazalové) - Vyzaduji jen 3 jidla denné.

- Zahorak (Vychod Rise) - miiZe si vybrat 1 dobrovolnou schopnost 1. tirovné z povolani
dobrodruh.

- Vychodnan (Pohranicko) - Odolnost proti strachu a zastraseni.

- Jizan (Slavojsko a Jih Ri$e) - Odolni proti efektiim lektvarii (véetné alkoholu a jinych
drog).

Znameni - Dle znameni ve kterém se postava narodila.

- Rys - NemiiZe vyuZivat aktivni schopnosti, jestlize je od néj spojenec bliZ neZ 5 metri.

- Liska - 1x denné musi nékoho oklamat s negativnimi nésledky. Pokud to neudéla, musi dany
den snist 2 jidla navic.

- VIk - JestliZe je vyprovokovan (slovné/fyzicky), musi reagovat agresivné (titok, vyhrtizka,
vyzva). Pokud nereaguje, ziskava do¢asny postih —1 Zivot na nésledujici stiet.

- Vlastovka - Jestlize pfijde o 2 a vice Zivott, utikd z boje.

- Had - JestliZe jej neptitel vidi, dostavé had -1 k poskozeni (minimalné 1).

- Jelen - JestliZe je jelen v boji preéislen neprateli, nemiize pouzivat aktivni schopnosti.

Goblini

- “Jidlo jako jidlo” - Vyzaduji jen 3 jidla denné

- Mali, bezvyznamni a mali - Goblini maji do zdkladu -1 Zivot a nesmi v boji pouzivat zbrané,
které sou¢tem délek piekonavaji 120 cm.

Trpaslici’
- Horsky lid - Trpaslici maji do zakladu +1 Zivot.
- Pomaly - Trpasli¢i postavy nesméji béhat, sméji pouze chodit.

Zvérolidé
- Drapy - Zvérolidé mohou misto zbrani pouZivat také svoje drapy/klepeta/... (mékcéené).
- Podivna magicka sméska - Mohou byt 1é¢eni jen magickym lé¢enim.

Tieflingové

Postavy nemohou zacit jako tieflingové, ale mohou se jimi stat béhem hry. Postava stane
tieflingem, prez Démonicky kontrakt- Kazdi postava ma smlouvu s démonem, kterého v
minulosti o néco pozadala. Démon od postavy vyZadoval néco na oplatku. Pfi nesplnéni smlouvy
postava okamzité propada do pekel a umird. Pozadavek i podminka musi byt projednana s
vedoucim. Postava nemiiZze uzaviit dal§i dohodu, pokud nesplnila pfedchozi.

Elfové

- Meditace (1x denné) - Elf mize meditovat, coZ mu bud’ obnovi 2 Zivoty, nebo pouZiti
schopnosti az 2 tirovné.

- Rychly metabolismus - Na to, aby se plné najedl, potiebuje elf kazdy den snist 7 jidla.

Herni den- jidelni systém

Herni den
Herni den je jeden herni segment, béhem kterého probéhne ve hie jeden den od svitani do setméni. Hernich dnti mize za jeden redlny byt vice nez jeden.

Systém jidla
Jidlo je ve hie reprezentovano papirkem s ndzvem pokrmu napt. pe¢ené maso, ovoce, pecivo atd. Jidlo je mozné od nékoho koupit, nebo ziskat farmafenim, ¢i lovem zvéte. Jestlize vase postava neméa
bonusy na mensi pocet potfebného jidla z rasovych vlastnosti, ¢i ziskanych schopnosti, plati, Ze zdklad pro postavu je spotieba 5 jidla za herni den.

Efekty jidla:

- 0 jidla - postava strad4 a ubira si 1 zivot. Nasledujici den nesmi vyuZivat schopnosti

-1 jidlo - postava preziva avSak bez moZnosti vyuZiti veskerych schopnosti na dalsi den

- 50% spotiteby - postava smi nasledujici den pouZit pouze schopnosti 1. Urovné

- 100% spotieby - postava smi nasledujici den pouZit veskeré schopnosti

- 200% spotieby - stejny efekt jako pii 100% a zéaroven se zivoty do dalsiho dne 1é¢i na maximum

Papiraci

Papiraci jsou herni charaktery ve formé laminovaného obrazku s popisem charakteru. Miizou to byt pfatelsti spole¢nici, ale stejné tak i neptatelé. Jejich kol je dokreslovat piibéh, tak je prosim
neignorujte. Kazdy papirak ma své poskozeni a své zivoty. Ty jsou bud napsané pfimo na ném, nebo plati obecné pravidlo, Ze papirak bez napisu je 1/1 tzn. poskozeni: 1 Zivoty: 1

Boj s papirakem

S papiraky bojujte ptes lehké Zivoty. Nejprve odeétete poskozent, které udélil papirak, od svych lehkych Zivotti. Pak odedtete poskozeni, které udélila vase postava papirakovi, od jeho Zivotii. Takto
opakujete, dokud jeden z vas neupadne do agonie. Nelze utéct z boje a to ani, pokud bojujete se skupinou papiréki a jednoho jste skolili. MiiZete pouZivat veskeré schopnosti (kryty, thyby, magické
ttoky atd.). Po skonéeni propoé¢tu miiZete cely souboj jesté zahrat. :D

Poznamka: Psiho papirového spoleénika miiZete sehnat ve méstské hospodé, nebo skrze tikoly, dungeony ect. Psa je vSak také mozné dostat do za¢atku hry, jestlize to pro postavu déava smysl.



Casovani schopnosti

Vsechny schopnosti se snazte pouZivat s alesponi 58 odstupem pro jasnou €itelnost a $anci na reakei. Zejména diileZité béhem souboji s ostatnimi postavami.

Infekce

Cisténi rany
V piipadé fyzického zranéni ma postava moznost ranu pied lé¢enim vyd¢istit pomoci tvrdého alkoholu, ¢imz ho spotfebuje. Jakakoliv nevy¢isténa rana méa béhem lé¢eni $anci na infekei (hod 6sténou
kostkou 2 a méné), coz zpiisobi postupné oslabeni organismu (béhem tfi dni) a naslednou smrt, pokud ziistane neosettena.

Setieni infekce
Infekee se Ize zbavit bud véasnou amputaci zranéné konéetiny fel¢arem, nebo nalezité silnym 1é¢ivym lektvarem.

No¢ni akce

Béhem noci (€as mezi hernimi bloky), 1ze provadét no¢ni akee nejriiznéjsiho typu. Libovolnou akei nahlasite vedoucim na schvaleni. Nésledujici herni blok vSak nejde pouzivat zadna
femesla.

Pravidla zbroje

Fyzické zbroje
Do hry lze pfinést jakékoliv vlastni zbroje jako soucast kostymu jestlize nebudou ostré ¢i jinak okoli nebezpeéné. Fyzicka zbroj v§ak nedava zadné herni bonusy.

Herni zbroje
Ve hre si miiZe vase postava vyrobit, koupit ¢i jinak obstarat herni zbroj. Tato herni zbroj je reprezentovana papirkem s jejim obrazkem. Papirek zbroje je nutné mit u sebe a na viditelném misté
(ideélné na provéazku kolem krku), jestlize chcete vyuZivat benefitii zbroje.

Typy zbroji:
1. Lehka (+1 stinovy Zivot (kiiZe, vina))
2. Tézka (+3 stinové Zivoty (Zelezo), +4 stinové Zivoty (trpasli¢i ocel))

Oprava zbroje:
Stinové Zivoty, o které vase zbroj pfisla nelze sice 1é¢it, 1ze ale je opravit. Pro opravu zbroje je potfeba ovladat femeslo vyroby pfedméti. Opravu zbroje nelze provadét v boji. Oprava kazdého
stinového Zivota zbroje (1) stoji: energie (1), material zbroje (1).

Stinovy zivot
Jedna se o Zivot navic, ktery neni p¥imo ¢asti Zivotového systému postavy. Z tohoto diivodu ztrata stinového Zivota postavé nezpiisobuje bolest, ale zarover tento Zivot nelze vylécit. Jestlize postava
béhem boje obdrzi poskozeni, jsou ji nejprve odebrany stinové Zivoty, az poté jsou odebrany samotné Zivoty postavy. Stinové zivoty pfidané lektvary a schopnostmi na konci dne mizi.

Efekty schopnosti
Efekt Maximéalni doba trvani Jak ho zahrat Jak ukonéit pied vyprchanim
PARALYZA 10 sekund Nesmite se hybat Zranénim
OSLEPENT 10 sekund Nevidite Zranénim
SPANEK 1 minuta Lehnete si na zem a spite Zranénim nebo probuzenim od jiné postavy
OMRACENI 1 minuta Lehnete si na zem a spite Zranénim
ZPOMALENT 10 sekund Nesmite béhat
KRVACENT Ztracite 1 Zivot kazdych 10 sekund Vylé¢enim nebo obvazem
KONCENTRACE Upfené myslete Dobrovolné, pouzitim schopnosti, zranénim
nebo béhanim
HORENI Rvéte bolesti Uhaste se naptiklad valenim se po zemi nebo
vodou
ODHOZENI ,Odletite“ zhruba o 5 krokti zpét a dfepnete si

Pravidla drac¢aka

Zakladni princip: Vypravé¢/Pan jeskyné (DM) vzdy urcuje realitu - Finalni rozhodnuti o vSech hernich situacich nalezi DM.

Typy akei v pribéhu kola:

- Hlavni akce -Provedeni atoku, vrhu, seslani kouzla nebo podobné naroény ¢in.

- Bonusova/podpurna akce - Aktivace schopnosti nebo uziti lektvaru (u kouzel a specifickych aktivit zalezi na kontextu, finalni rozhodnuti ma DM).
- Pohyb - Pfesun chiizi nebo plavanim (konkrétni vzdalenost uréuje DM, miiZze byt ovlivnéna rasou postavy nebo jeji velikosti).

- Soubézny utok dvéma zbranémi - Pouziti dvou zbrani k atoku funguje stejné jako ttok jednou zbrani.

Mechanika zasahu:
- Cileni a Obrana-schopnost (OS) - Cileni probiha proti Obrany-schopnosti (OS) cile. Pokud si prejete zatito¢it na na specifické misto, DM mize zvétsit OS cile pro tento ttok.

- Hod na zasah - Uto¢nik héazi k2o a pfi¢ita bonus dle nejvyssi trovné piislusné vlastnosti ve svém povolani. Vyjimkou jsou vlastnoruéné vytvoiena kouzla. Zasah je ispésny, pokud hod na k20 se
rovna nebo piekona OS cile.

Vypocdet poskozeni:

- Standardni poskozeni - Po Gspés$ném zasahu hra¢ udéli stejné zranéni a efet jako v RP.

- Kriticky zasah - Pfi piirozené 20 na k20 se poskozeni zdvojnasobi

- Specialni pravidla pro Schopnosti - U cileni Schopnosti sesilané na ukazani se nehazi na zasah. Schopnosti vyzadujici nosi¢ ¢i zésah funguji podle Hod na zasah.

Ovéreni dovednosti:

- Hra¢ hodi k20

- Aplikuje se pfislusny bonus:
- Primérni bonus: Uroveli nejvyssi schopnosti v povolani/femesle pfimo souvisejicim s akei
- Sekundérni bonus: +¥2 tirovné nejvyssi schopnosti v nepfimo souvisejicim povolani/femesle (zaokrouhleno nahoru)
- Bez bonusu: Pokud postava nema relevantni povolani ani femeslo

- DM urdi, ktery bonus se aplikuje

Obrana-schopnost (OS) podle povolani: Arkanik 9, Mystik 10, Dobrodruh 12, Véle¢nik 10.



-Remesla-

Cech rolnicky

Kazdy zemédélec mé za den 10 energii.

Uvodni schopnosti:

- Bylinkafstvi — Umoziiuje hradi rozeznat a sbirat alchymistické ptisady. Sbér 3 ptisad stoji
hréce 1 energii.

- Dfevorubectvi — Umoziiuje hraéi pokacet strom. Pokaceni stromu hréace stoji 1 energii. Po
pokaceni hra¢ hodi na K6 kolik vytézil dfeva a na K6 zda byl zranén. V piipadé, Ze pii hodu na
zranéni hodi vysledek 1 ubere si 1 Zivot.

- Vareni — Umoziiuje hraéi vafit za cenu 1 energie nasledujici recepty:

- Pedivo (cena 10 obili, vytvoii 15 peciva)

- Zeleninova polévka (cena 10 zeleniny, vytvoii 15 zeleninové polévky)

- Pecené (cena 1 ryba nebo 1 maso, vytvoii 3 pe¢ené ryby nebo pecena masa)
- Omeleta (cena 3 vajicka a 2 mléka, vytvoii 8 omelet)

- Gul4s$ (cena 5 masa a 2 kofeni, vytvoii 10 gulase)

- Zemédélstvi — Umoziiuje hraci obhospodatit pole. Obhospodarenti stoji hrace 1 energii a 1
surovinu, kterou na pole zasadi (obili, zelenina). Po obhospodareni dostane hra¢ 5 kust zasazené
suroviny. Hra¢ miize mit az 5 poli.

Ziskatelné schopnosti:

- Eugenika — Zdvojnasobuje mnozstvi mléka, vajec, vosku a vlny, které produkuji chovana
zvifata. Ziskava se ikolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- D¥i¢ — Piidava hradi 4 energie denné. Ziskava se vycerpanim 500 energie do prace pro cech.

- Chov — Umoznuje hraédi chovat az 10 hospodéiskych zvifat. Nakrmeni 2 zvifat hrade stoji hrace
1 energii. V piipadé, Ze hra¢ nakrmi 2 zvifata stejného druhu, ziska dalsi den + 1 zvite tohoto
druhu. Ziskava se stavbou stéji stojicich 40 dfeva a 20 kamene.

Chovna zvirata:

- Krava — Zabira velikost 2 zvifat. Nakrmeni stoji 3 obili. Na za¢atku dne produkuje 2 mléka. Pii
porazeni poskytne 10 masa a 5 kiize.

- Mega $nek — Zabira velikost 3 zvifat. Nakrmeni stoji 10 masa. Na zac¢atku dne produkuje 1 vosk.
Rozmnozuje se jen, pokud chova chovatel 1 $neka. Pfi porazeni poskytne 15 masa a 5 dfeva.

- Ovee — Zabira velikost 1 zvitete. Nakrmeni stoji 2 obili. Na za¢atku dne produkuje 1 vinu. P¥i
poraZeni poskytne 6 masa a 2 kiiZe.

- Slepice — Zabira velikost 1 zvifete. Nakrmeni stoji 1 obili. Na za¢atku dne produkuje 1 vejce. P¥i
porazeni poskytne 3 masa.

- Korenai'stvi — Umoziiuje hradi obhospodatit zahradku s kofenim. Obhospodareni stoji hrace 1
energii a 1 kofeni. Po obhospodareni hra¢ dostane 3 kotfeni. Hra¢ miize mit az 3 zahradky.
Ziskava se uspésnym splnénim uréitého drac¢dku béhem tabora.

- Lihovarnictvi — Umoziiuje hraci vyrabét za cenu 1 energie alkohol. Ziskava se stavbou palirny
stojici 20 dfeva, 10 kamene a 5 trpasli¢i ocele.

Alkoholové recepty:

- Pivo (cena 8 obili a 1 kofeni, vytvoii 12 piva)

- Vino (cena 5 ovoce, vytvori 10 vina)

- Medovina (cena 5 medu, vytvori 10 medoviny)
- Pélenka (cena 10 obili, vytvori 15 palenky)

- Mistr direvorubec — Zdvojnasobuje mnozstvi vytéZzeného dfeva. Ziskava se postavenim pily
stojici 20 dfeva, 20 kamene a 20 Zeleza.

- Pokroéilé zpracovani — Umoziiuje hradi vyrabét za cena 1 energie pokro¢ilé recepty jidel a
alkoholu. Ziskava se stavbou kuchyné stojici 10 dfeva, 10 kamene, 10 Zeleza a 2 trpasli¢i ocele.
Pokrocilé recepty:

- Riizové z Arles (cena 8 vina a 4 kofent, vytvori 10 rizového. Kazdy, kdo toto vino poprvé za den
vypije, dostane chut na dalsi alkohol)

- Ovocné pivo (cena 10 piva a 5 ovoce, vytvori 15 ovoeného piva. V pFipadé, Ze je v misté, kde hra¢
ovocné pivo konzumuje, hudba libi se mu o kousek vic)

- Dort (cena 15 obili, 6 mléka, 5 medu a 5 vajec, vytvofi 40 dortl)

- Syrova bageta (cena 10 peéiva a 10 syru, vytvoii 20 syrovych baget. Kazdy hra¢, ktery sni bagetu

je o kousek hrdéjsi na historii Galicie a Arles)

- Sadarstvi — Umoziuje hradi postavit sad. Kazdy hra¢ mize obstarat az 3 sady. Vytvoreni sadu
stoji 5 dfeva, 1 ovoce a 2 energie. Po vytvofeni hrace sad nestoji zidnou energii. Kazdy den sad
vyprodukuje 2 ovoce. Ziskava se postavenim stodoly stojici 50 dieva.

- Séfkucha¥ — Umoziiuje hradi vaiit viechna jidla a alkoholy ve vérce 2 za 1 energii. Ziskavé se
uvatfenim kazdého receptu nachazejiciho se v pravidlech.

- Véelarstvi — Umoziiuje hradi postavit al. Kazdy hra¢ miize vlastnit az 3 aly. Vytvoteni alu stoji
10 dfeva a 2 energie. Udrzba tlu stoji hraée 1 ovoce a Zadnou energii. Ul vyprodukuje za den 2
medy a 1 vosk. Ziskava se tikolem odemknutelnym v prabéhu hry.

Cech kamenicky

Kazdy kamenik m4 za den 10 energie.

Uvodni schopnosti:

- Diilnik — Umoziuje hradi tézit kimen nebo rudu. Po tézbé jde do skladu, kde si hazi na
Sestisténné kostce, co a kolik toho vytéZil, viz Dilni systém piistupny ve skladu. Déle si hazi na
Sestisténné kostce, zda se mu néco nepiihodilo. Aby nedoslo k nésledujicim udélostem, musi
prehodit u nich stanovené ¢islo:

- Zaplavy 1
- Plyn 2
-Zavaleni 3

Ziskatelné cechovni schopnosti:

- Jetabnik — Umoziiuje stavbu jefabu. Jerab pii pouziti na stavbu snizi jeji cenu o 3 energie.
Jerab miize byt na herni plose jen jeden. Jerab musi byt ve hte reprezentovan fyzicky. Ziskava se
postavenim budovy — jefébu stojiciho 20 dieva, 20 Zeleza a 10 energie.

- Nic tu nenechejte — Umoziiuje hraéi 1x za den pfi hodu na poéet vytézeného materialu hodit
dvéma kostkami misto jedné. Ziskéva se tim, Ze jsou plné vytéZeny 2 jeskyné.

- Stavitel — Umoziiuje hradi stavét budovy. Ke stavbé je mozné pouzit dievo a kdmen. Cena
stavby se odviji od velikosti a typu budovy. Ziskava se tim, zZe cech vytézi celkové 40 kamene.

Typy budov:

- Malé stavby (ohrady, chatky, kiilny): 20 dfeva/kamene, 6 energie’

- Stfedni stavby (domy, brany, mensi chramy): 30 dfeva/kamene, 12 energie
- Velké stavby (véze, opevnéni, chramy): 45 dfeva/kamene, 18 energie

- Sachtai* - Umoziiuje hraéi podepiit Sachty proti zavaliim, odéerpat z nich vodu, nebo
odstranit plyn. Kazd4 z téchto ¢innosti zajistuje okolni kruh o priméru 5 étvereck proti
odpovidajici nehodé. Zminéné ¢innosti stoji 1 energii a podepteni k tomu 1 dfevo. Ziskava se
tim, Ze cech provede celkové 30 téZeb netézicich kdimen.

- Tesai* kamene — Umoziiuje zdvojnasobit pocet tesaného kamene. Tesani stoji 2 energie. Aby
bylo dspésné, je potfeba hodit 3 a vice na Sestisténné kostce. Minimalni pocet kamene, ktery je
mozné tesat je 5. Pokud se tesani nezdaii, ztraci postava veskery tesany kimen. Odemyka se
postavenim kamenictvi stojiciho 10 kamene, 10 dieva a 10 Zeleza.

- Zhasla svi¢ka, skfivan nepéje — Umoziiuje hraéi 1x denné vyvaznout za cenu 2 energii ze
zéplav, plynu nebo zévalu bez zranéni. Schopnost se ziskava prvnimi zaplavami, plynem nebo
zévalem, pfi kterém nezemfie Zadna postava.

Ziskatelné individualni schopnosti:

- Cuch na rudu — Umoziiuje hradi 1x denné p¥icist + 1 k vysledku toho, co vytézil. Schopnost se
ziskava tak, Ze hra¢ 3x vytézi stiibro a 2x runoprach.

- Echolokace — Umoziiuje hrédi uréit presnou polohu jiného hrace v dolech. Schopnost se

ziskava tim, Ze se hrac¢ ucastnil ispésné zachrany jiného hrace v dolech.

- Jackpot — Pokud hra¢ téZ s negativni energii, hodi si pii hazeni na mnozstvi vytézeného
materidlu s vyhodou. Schopnost se ziskava prvnim zranénim tunavou, které hra¢ utrzi v dobé, kdy
mél energii alesponi — 4.

- Mravenci — UmoZiiuje ¢lenim cechu s touto schopnosti rozdélit cenu energie velkého tkolu
mezi sebe. Schopnost se ziskava tim, Ze se sprateli se 3 ¢leny kamenického cechu.

- Sachtou az do pekla - Hraé si miize pii té7bé hodit na to, zda se dostane pii t&zbé do
jeskyné. Zda si na to hazi, se musi rozhodnout pfedem. Do jeskyné se dostava, pokud hodi 6 na
Sestisténné kostce. V jeskyni je k vytézeni 20 rudy druhu, jenz si na kostce hodi nasledné. Tézba
rudy v jeskyni je soucésti ¢innosti nalezeni jeskyné a stoji 4 energie. Pokud hodi 1 na Sestisténné
kostce, dostane se do jeskyné, v niz se v§ak nachazi monstrum, které na hrace zaatodi. Schopnost
se ziskavé ziskanim schopnosti Jackpot a Cuch na rudu a provedenim alespoti 20 tézeb.

- Tvrdy alkoholismus — Jestlize hra¢ predchozi den pouzil jako jediné jidlo tvrdy alkohol ma
pro ptisti herni den 15 energii a prvni 3 hody na tinavu héze s vyhodou. Den po pouziti této
schopnosti miiZe dale hra¢ az 3x doplnit 1 energii konzumaci piva. Po pouZiti schopnosti je hraci
na zacatku dalsiho dne $patné, ma chut zvracet a obtizné se mu pracuje. Schopnost se ziskava
tim, Ze vyrazi s alesponl 3 dal$imi hraé¢i z kamenického cechu do hospody, kde se spolu napiji a
zahraji si hazardni hru jejich volby nebo se o néco vsadi.

- Zelezné télo — Hra¢i nemiize byt zptisoben 74dny efekt diilnich nehod kromé zranéni na
Zivotech. Schopnost se ziskava ptezitim 5 dilnich nehod.




Cech obchodnicky

Kazdy obchodnik mé za den 10 energie.

Uvodni schopnosti:
- Mincovnik — Umoziiuje obchodnikovi za cenu 4 energie vytvorit 1 madam.
- Rybolov — Umoziiuje obchodnikovy 1x denné vyrazit rybafit, ¢imz ziska 3 ryby.

- Uroky - Pokud m4 obchodnik na za¢atku herniho dne u sebe 5 a vice madamii, dostane 1
zadarmo.

Ziskatelné cechovni schopnosti:

- Advokat - Obchodnik navrhne pisemny kontrakt s az tfemi pozadavky nebo podminkami pro
dvé strany. Kontrakt je potvrzen a zapocat podpisem obou zG¢astnénych stran. Jestlize kterakoliv
strana kontrakt porusi, umira. Schopnost mtiZze obchodnik pouZit jen jednou za Zivot. Ziskava se
tkolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- Bankéf — Umoziiuje obchodnikovy ptjéku az 3 zlatych ze zahraniéi, kterou v§ak musi do dvou
dni splatit. Pokud obchodnik dluzi, nemtize si ptij¢it dalsi penize. Trest za nesplaceni uréuje CP
obchodnictvi. Ziskava se ukolem odemknutelnym v priibéhu hry.

- Maklér - Obchodnik miiZe za cenu 10 energii zvysit nebo sniZit hodnotu madamu o 1 st¥ibrny.
Ziskava se postavenim banky stojici 10 dieva, 50 kamene a 10 Zeleza a 5 trpasli¢i ocele.

- Penézokazec - Obchodnik milZe za cenu 3 energii vyménit 5 st¥ibrnych za 1 zlatak. Ziskava se
tkolem odemknutelnym v priibéhu hry.

- Rybar — Rybolov nyni vydélava obchodnikovy 5 ryb. Ziskava se postavenim piistavisté, které
stoji 50 dieva a 50 kamene.

- Sménaf - Obchodnik miiZe za cenu 4 energii presvéd¢it libovolnou postavu, aby vyménila své
stifbrné a zlaté az za 2 marky ve stejné hodnoté. Ziskava se postavenim trzisté stojiciho 30 dreva,
10 kiize a 10 viny.

- Vyjednavaé - Obchodnik miiZe za cenu 2 energii pesvéd¢it libovolnou postavu, aby piijala
transakei v markach. Ziskava se postavenim trzisté stojiciho 30 dfeva, 10 kiize a 10 viny.

RAd rytifa lilie

Kazdy rytif ma za den 10 energie.

Uvodni schopnosti:

- Cvidisté — Kazdy ¢len Fadu si natvrvalo vybere jeden z nésledujicich bojovych styli:

- Lukostfelba - + 1 poskozeni lukem.

- Stitonog - + 2 Zivoty, kdyZ postava pouZivé tit.

- Velka rana — pfi pouZivani iderné zbrané miize 3x za den odhodit.

- Ochrance — miZe 3x denné pohltit poskozeni do spojence, které vidél predtim, nez se stalo.
- Duel - + 1 poskozeni pokud pouzivé jen 1 jednoruéni zbran.

- Hon — Clen ¥4du miiZe vyrazit do lestt okolo mésta na lov drobné & velké lovné zvéie. Zvér je
reprezentovana laminovanymi papiry. Lov musi postava pouzivajici schopnost zahrat. Schopnost
stoji 2 energie a je mozné ji pouzit jen 1x denné.

- Chram milované pani — Jednou za den mohou ¢lenové fadu prijit k sosce galicijské pani a
pozéadat ji o pomoc (mimoherné oslovi vedouciho obstaravajiciho f4d). Pomoc pani se odviji od
mnozstvi rytift, ktefi prosi. PouZiti schopnosti stoji vSechny zi¢astnéné 3 energie.

Ziskatelné cechovni schopnosti:

- ...tohle mame odkdy? — Radu se otevie mapa podzemi. Do podzemi miiZe jit cech za den jen
1. Cesta do podzemi stoji vSechny zG¢astnéné 5 energie. Odmeény a nebezpeci se odviji od mnozstvi

rytift v podzemi. Ziskava se tkolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- Archa iimluvy - Postava si miiZe prorazit cestu nepfételi skrz linii ohné, délkou nanejvys deseti
lidi v fadé, ktera neubliZuje jinym rytiftim, ale vSem protivnikéim ano, zptisobuje hofeni. Ziskava
se tikolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- Bratr a sestra fadu — Jestlize bojuje v jednom souboji na stejné strané 3 a vice ¢lend fadu
dostéavaji pro dany souboj vsichni jeden stinovy zivot. Schopnost musi byt pouzita pfed soubojem
a stoji 1 energii. Ziskava se postavenim kasarny stojici 20 dfeva, 20 kamene a 10 Zeleza.

- Lovec Ivii — Postava miize na za¢atku dne vyhlasit jinou postavu, kterou lovi. Této postavé
ubira zbranémi + 4 poskozeni. VSem ostatnim postavam ubird zbranémi — 2 poskozeni
(minimélné 1). Pouziti této schopnosti stoji 2 energie. Ziskava se tikolem odemknutelnym v
pribéhu hry.

- Nova nalesténa zbroj - Kazdy ¢len fadu si zlepsi typ zbroje na o stupen lepsi (Zadna zbroj ->
lehka zbroj, lehka zbroj -> tézka zbroj, pro trpasliky tézka zbroj zelezo -> tézka zbroj trpasli¢i
ocel). Ziskava se postavenim zbrojnice stojici 20 dfeva, 10 vlny, 10 kiiZe, 10 Zeleza, 20 kamene a 10
trpasli¢i oceli.

- Nepochybuj a bud’ piipraven — Clenové fadu jsou pasivné odolni proti zpomaleni. Spanek a
omradeni u nich poté trvé jen 10 sekund. Ziskava se tkolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- Mistr zednait — Pouze a jen jiné ¢leny fa4du miiZe postava zvednout s jednim Zivotem z
agonie. Tato schopnost se bere jako 1é¢eni a bez vy¢isténi rany muiZe vyvolat infekei. PouZiti
schopnosti stoji 6 energie. Ziskava se postavenim zbrojnice stojici 20 dfeva, 10 vlny, 10 kiiZe, 10
Zeleza, 20 kamene a 10 trpasli¢i oceli.

- Praskaé - Nasledujicich 10 sekund mé postava kolem sebe neviditelny $tit, ktery p¥i pokusu o
Gtok odhazuje protivniky. Ziskava se postavenim zbrojnice stojici 20 dfeva, 10 vlny, 10 kiiZe, 10
Zeleza, 20 kamene a 10 trpasli¢i oceli.

- Rytif'sky turnaj — Pii souboji jeden proti jednomu, o kterém obé postavy vi, ziskava na jeho
zaCatku postava + 2 stinové Zivoty, které vyprsi po konci souboje. PouZiti této schopnosti stoji 1
energii. Ziskava se ukolem odemknutelnym v pribéhu hry.

- Svaty gral - Jednou za den miiZe neutralizovat upirskou schopnost nebo jednou za rok mtize
diky své zboznosti odolat prokleté krvi upirti a nebyt pfeménén na upira (poté ztraci schopnost
pouzit prvni moznost). Pouziti schopnosti stoji 5 energie. Ziskava se ikolem odemknutelnym v
pritbéhu hry.




Cech 1é¢itelsky

Kazdy 1é¢itel ma za den 10 energie.

Uvodni schopnosti:

- Obvazy - Obvaz zastavi krvaceni, obnovi 2 Zivoty. Bez piedeslé dezinfekce (pomoci tvrdého
alkoholu kdy 1 staéi na 10 pouZiti) miiZe dojit k zaniceni (hod 6sténnou kostkou 2 a mensi). Pfi 4.
1é¢eni obvazem za den dochézi ke ztraté krve (postava je dezorientovan4, silné se motajici a

nevédoma si svych nynéjich ¢inti). Lé¢eni pomoci obvazi stoji postavu 1 energii.

- Vypalovani ran — Pied pouzitim obvazu nebo jiného lé¢eni je mozné ranu vypalit a tim
zabranit infekei. Vypaleni rany stoji 1é¢itele 1 energii.

- Vyroba esenci - Esence sami o sobé nejsou k ni¢emu. Slouzi pouze pro vyrobu lektvara.

V zékladu je z jedné rostliny vyrobena jedna od kazdé esence dle tabulky. Pfi vyrobé je rostlina
odnesena do skladu a esence napsana na papirek (pokud neni ti$tén4). Vyroba esenci z 1 rostliny
stoji 1 energii.

- Vyroba lektvarti — Vyroba stoji (1) energie a (3) esence nebo (5) esenci a (2) energii, dle toho,
zda se jednd o jeho silnou nebo slabou variantu. Kazdy lektvar ma specificky recept dle nasledujici
tabulky.

Ziskatelné schopnosti:

- Krev — Ziskava se ukolem odemknutelnym v priibéhu hry.

Tradicionalisté — Postava miize provést transfuzi krve, ¢imz odebere jedné postavé 1 Zivot a jiné
prida 2 Zivoty. PouZiti této schopnosti stoji 1 energii.

Progresivisté — Postava miiZe z mrtvého hraée nebo monstra odebrat krev. PouZiti této
schopnosti stoji 1 energii.

- Pitva — Cech musi pod pohledem mistrt provést alespori 2 amatérské pitvy.

Tradicionalisté - Postava miiZze na mrtvém hra¢i nebo monstru provést pitvu. Pitvou hraé zjisti,
jakym zpiisobem postava zemfela, zda byla ovlivnéna jakymkoliv lektvarem a co pied smrti jedla.
Hrad¢ nebo monstrum mohou byt pitvani pouze jednou. PouZiti stoji 2 energie.

Progresivisté — Postava miize na mrtvém hraci nebo monstru provést pitvu. Pitvou hra¢ ziské 2
nahodné esence. Hra¢ nebo monstrum mohou byt pitvani pouze jednou. PouZiti stoji 2 energie.

- Mistr alchymie — Ziskava se tkolem odemknutelnym v pribéhu hry.
Tradicionalisté — Vyroba vSech lektvarti stoji hrade o 2 volitelné esence méné.
Progresivisté — Miize pfi vyrobé lektvarii pouZit krev misto volitelné esence.

- Stres — Ziskéva se ikolem odemknutelnym v pribéhu hry.

Tradicionalisté — Dokéze jinému hraéi po RP rozhovoru odstranit bod stresu. Na hrace mtize
byt tato schopnost pouZita jen 1za den. PouZiti stoji 1 energie.

Progresivisté — DokaZe jinému hraéi po RP rozhovoru pfidat bod stresu. Na hraée miiZe byt tato
schopnost pouzita jen 1 za den. PouZiti stoji 1 energie.

Body stresu:

1. Hra¢ nema4 zadné negativni efekty. 2. Hra¢ spotebuje na konci dne o 2 jidla navic. 3. Postava
nemtiZe pouZivat aktivni schopnost z povoléni, kterou si sama vybere. 4. Postava nemiiZe pouZivat
schopnosti povolani nad 3 Groveii. 5. Postava nemiize pouZivat zadné aktivni schopnosti povolani
a femesel.

- ,Védecka“ metoda — Ziskava se stavbou nemocnice stojici 20 dieva, 50 kamene a 30 Zeleza.
Tradicionalisté — Postava miize amputovat koncetiny. Pokud pfisla postava o koncetinu v
poslednich 10 minutach, dokaZe ji postava piipevnit zpét k télu. PouZiti schopnosti stoji 4 energie.
Progresivisté — Postava miiZe vytvofit vSelék, ktery vylédi vSechna zranéni a negativni efekty.
Vyroba vseléku stoji postavu 2 krve, 1 bozi krev a 8 energie. Konzumace v$eléku miiZze mit na

konzumenta negativni dopady.

- Improvizace — Ziskava se stavbou polni nemocnice stojici 10 dfeva a 20 vlny.
Tradicionalisté — Postava dokaze vylécit zlomenou kost, ktera se za 30 minut od pouZiti vyléci.
Pouziti této schopnosti stoji 2 energie.

Progresivisté — Postava miize smichat dva lektvary, ¢imz spoji jejich efekt do jednoho. Pred
pouzitim se musi poradit s vedoucim 1é¢itelstvi, jak bude spojeny lektvar fungovat. Pouziti
schopnosti stoji 1 energii.

- Vlastni vynalez - Ziskava se ikolem odemknutelnym v pritbéhu hry.

Tradicionalisté — Postava dokdZe namisto amputované nohy vyrobit protézu. Vyroba protézy
stoji 5 Zeleza a 3 energie.

Progresivisté — Postava ziskava moznost vymyslet vlastni lektvar s unikatnimi efekty a cenou.
Tuto schopnost a lektvar samotny musi postava probrat s vedoucim 1é¢itelstvi.

- Experiment - Ziskava se tikolem odemknutelnym v priibéhu hry.

Tradicionalisté — Postava ziska schopnost lobotomizovat jinou postava. Lobotomizace trva 10
minut a postava po ni ztraci jednu vzpominku dle volby 1é¢itele a schopnost pouziti jedné aktivni
schopnosti dle volby lobotomizovaného hrace. Pouziti schopnosti stoji 8 energie.

Progresivisté — Postava vytvofi pachovou dymovnici, pomoci niz ptivola na misto monstra. O
pouziti schopnosti musi byt pfedem informovan vedouci pro lé¢itelstvi. Pouziti schopnosti stoji 2
energie.

Tabulka esenci:

Vyrobni cena lektvarii:

1. Rusi efekty slabych lektvari
1I. Rusi efekty silnych lektvart

Umléujici napoj
1. Postava neni schopna mluvit (30 sekund)
II. Postava neni schopna mluvit (5 minut)

Euforicky lektvar

I: Postava se citi pfimo blazené a neciti bolest. Lektvar otupuje smysly a vytvari trvalou zavislost,
pokud je uzit tiikrat béhem dvou dnti (1 min)

II. Postava se citi pfimo blaZené a neciti bolest. Lektvar otupuje smysly a vytvaii trvalou zavislost,
pokud je uzit ¢étyfikrat béhem dvou dni (10 min)

Napoj sily
1. Postava mé +1 poskozeni (10 s)
1I. Postava ma +1 poskozeni (1 min)

Cislo | Surovina Esence 1 Esence 2 Lektvar Slaba varianta Silna varianta
1. | Barevnik Vitalis Mentis Protijed 2x Vitalis, 1x Toxis 3x Vitalis, 1x Toxis, 1x Corpus
2. | Hoube Emotia Occultum Umléujici napoj 2x Occultum, 1x Emotia 3x Occultum, 1x Emotia, 1x Mentis
3. | Chlupy monstra | Corpus Occultum Euforicky lektvar 2x Emotia, 1x Vitalis 3x Emotia, 1x Vitalis, 1x Occultum
4. | Koriandr Emotia Mentis Napoj sily 2x Corpus, 1x Vitalis 3x Corpus, 2x Vitalis
5. | Kraliv pad Toxis Mentis Uspavaci napoj 2x Toxis, 1x Emotia 3x Toxis, 1x Emotia, 1x Mentis
6. | Mozek monstra | Toxis Vitalis Zivota budi¢ 2x Vitalis, 1x Mentis 3x Vitalis, 1x Mentis, 1x Emotia
7. | O¢inec Occultum | Toxis Lécivy lektvar 2x Corpus, 1x Vitalis 3x Corpus, 2x Vitalis
8. | Ohnivec Elementa Corpus Lektvar fale$ného Zivota 2x Occultum, 1x Vitalis 3x Occultum, 1x Vitalis, 1x Corpus
9. | Ovéinec Corpus Emotia
10. | Pravdotrn Toxis Corpus
11. | Runoprach Elementa Mentis
12. | Spasnicka Vitalis Elementa
13. | Stfeva monstra | Vitalis Emotia
14. | Vodnice Occultum Elementa
Efekty lektvari:
Protijed Uspavaci napoj

1. Postava mé efekt SPANEK
11. Postava vypadd jako mrtva, ale sly$i a viim4, postava miize sama prerusit (max 10 min)

Zivota budi¢

1. Postava si miize doplnit 1 pouZiti schopnosti II. Urovné povolani, nebo 2 pouziti schopnosti I.
Urovné povolani

11. Postava si méize doplnit 1 pouZiti schopnosti III. Urovné povolani, nebo provést no¢ni akei bez
negativnich aéinka

Lédivy lektvar
1. Vylédi az 3 zivoty

11. Vylédi aZ 6 Zivotl

Lektvar fale$ného zivota
1. Pfid4 3 stinové Zivoty na 10 minut
1. Pfid4 6 stinovych Zivoti na 10 minut




Cech vynalezca

Kazdy vynalezce mé za den 10 energie.

Uvodni schopnosti:

- Vyroba esenci - Esence sami o sobé nejsou k ni¢emu. Slouzi pouze pro vyrobu lektvara.

V zékladu je z jedné rostliny vyrobena jedna od kazdé esence dle tabulky. Pfi vyrobé je rostlina
odnesena do skladu a esence napsana na papirek (pokud neni ti§téna). Vyroba esenci z 1 rostliny
stoji 1 energii.

- Vyroba lektvari - Vyroba lektvaru stoji (1) energie a (3) esence nebo (5) esenci a (2) energii,
dle toho, zda se jedna o jeho silnou nebo slabou variantu. Kazdy lektvar ma specificky recept dle
nasledujici tabulky.

Vyroba predméti:

Vyroba kovovych pfedméta:

- Drobnosti (zaimky, prsteny...) cena: energie (1), Zzelezo (1)

- Ru¢ni naradi (nafadi, zbrané, $tity) cena: energie (3), Zelezo (5)

- Velké véci (zbroje, stroje, miize ...) cena: energie (6), Zelezo (15)

Vyroba obleceni
- Mékké véci (lehka zbroj, oble¢eni,) cena: energie (3), kiiZze nebo vlna (5)

Oprava:
- Oprava zbrané, cena: energie (1), material zbrané (2)
- Oprava zbroje, cena viz -pravidla zbroje-

Naostieni zbrané:
- +1 poSkozeni na prvni z4sah, cena: energie (1), kimen (1)

Misto Zeleza lze pouzit: Trpasli¢i ocel, Elfi st¥ibro, zlato (mince), st¥ibro (mince).
Trpasli¢i ocel nelze pouzit na $perky. Zlato a stiibro lze pouzit pouze na $perky.

Ziskatelné schopnosti:

- Vyroba olejit — Odemykaji se vyzkumem stojicim 10 zlatych, 20 kiiZe, 20 vosku, 20 Zeleza, 10
Ohnivee a 10 Pravdotrnu. Vyroba oleje stoji (1) energie a (3) esence nebo (5) esenci a (2) energii,
dle toho, zda se jedna o jeho silnou nebo slabou variantu. Kazdy olej ma specificky recept dle
nasledujici tabulky:

- Spisy o Jedech — Zdvojnasobuje poskozeni jedd, které vyrobi ¢lenové cechu. Odemykaji se
vyzkumem stojicim 10 zlatych, 20 kiiZe, 20 vosku, 20 Zeleza, 10 mozkii monster a 10 kraliv pad.

- Spisy o Vybusninach — Dava vybusninam vyrobenym ¢leny cechu + 1 k poskozeni. Odemykaji
se vyzkumem stojicim 10 zlatych, 20 kiiZe, 20 vosku, 20 Zeleza a 20 runoprachu.

- Sklenik — Pfi vloZeni 1 bylinky a 1 energie vytvoii do dalsiho dne 2 bylinky stejného typu.
Stavba stoji 30 Zeleza, 30 dieva a 10 kamene.

- Alchymistické patenty — Cena vyroby lektvarti se sniZi o - 1 energii. Odemyka se vyrobou
celkové 20 lektvari.

- Runova tavici pec — Schopnost metalurgie dale nespotiebuje dievo ani alkohol. Pro stavbu je
zapotiebi mit zprovoznénou runovou dilnu. Stavba stoji 4 svétlé krystaly, 4 vosky, 4 kofeni a 8
kiize nebo viny.

- Manuskript astrolabu — Vysvétluje pouziti astroldbu. Ziskava se ikolem odemknutelnym v
priibéhu hry.

- Runovy manuskript — Vysvétluje pouZiti run. Ziskava se ikolem odemknutelnym v priibéhu
hry.

- Tavici Pec — Umoziiuje mechaniku metalurgie. Stavba stoji 50 Kamene, 10 dfeva, 10 Zeleza a 4
zelezné néstroje.

Metalurgie:

Pouzivané suroviny:

- Kovy: zelezo, runokov, zlato, stfibro
- Dalsi: Kdmen, dfevo, tvrdy alkoho

Trpasli¢i ocel

Je slitina Zeleza a runokovu ¢erné bravy. Je velmi tvrda a odolna do vysokych teplot. Je vSak
nevhodna pro $perky a kiechne mrazem. Pokud zkiehne, jediny uder ji roztiisti. Cena: energie (2),
zelezo (2), runokov (1), dfevo (6), kdmen (1) -> trpasli¢i ocel (2) (+1 ke zbroji, +1 k titoku,
zniditelnd mrazem, nelze vyrobit $perky, odolnost proti ohnivym titokiim, vhodna pro silnéjsi
horké artefakty-

Elfi stfibro

Je zarivé leskla slitina st¥ibra a runokovu. Je houZevnata i v tom nejvétsim mrazu, vhodna pro
vyrobu $perki jelikoz je snadno zpracovatelna. Je vSak velmi mékka a snadno taviteln. Cena:
energie (2), stfibro (2), runokov (1), tvrdy alkohol (3) -> Elfi stiibro (3). (-1 ke zbroji, -1 k titoku,
zniditelnd vysokou teplotou, odolnost proti mrazivym titokiim, vhodna pro nejsilnéjsi artefakty)

Tmavé krystaly
Slouzi jako zdroj energie pro artefakty zasvécené souhvézdim v temnoté. Cena: energie (2), zelezo
(1), runokov (2), stiibro (1), kdimen (3), dfevo (6) -> tmavy krystal (1)

Svétlé krystaly
Slouzi jako zdroj energie pro artefakty zasvécené souhvézdim ve svétle. Cena: energie (2), runokov
(2), zlato (1), kdmen (2), tvrdy alkohol (6) -> svétly krystal (1)

- Buchar — Energie potiebné pro vyrobu a opravu kovovych predméti klesi na polovinu
(zaokrouhleno nahoru). Stavba stoji 10 kamene, 30 dfeva, 20 Zeleza a 10 Zeleznych néstroji.

- Patenty trpasli¢ich Zelezaren — Pii vyrobé trpasli¢i oceli se vyrobi (2) -> (3) trpasli¢i oceli a
zbroje z trpasliéi oceli vyrobené maji (4) -> (5) stinovych Zivoti. Odemyka se vyrobou celkové 40
slitin z metalurgie.

- Runova dilna — Pied stavbou je zapotiebi ovladat Astronomickou véZ, astrolab a vyjimeéné
silny zdroj magické energie. Odemyka mechaniku vyroby artefaktii. Stavba stoji 10 Zeleza, 10
zelezné néafadi, 6 natadi z trpasliéi oceli, 2 tmavé krystaly, 2 svétlé krystaly, 20 kamene, 5 vosku, 5
koteni, 10 kiiZe nebo viny.

Vyroba artefaktii:

Vysledny efekt artefaktu je ovlivnén fadou proménnych, odviji od:
- Pouzitého pfedmétu, ze kterého je uéinén artefakt

- Materialu, ze kterého je zhotoven tento pfedmét

- Pouzitého typu krystalu

- Mnozstvi pouzitého krystalu

- Pouzité runy a souhvézdi, které je artefakt zasvécen

- Cas vyroby artefaktu

Cena: Energie (2-10), pfedmét (1), krystal (1-5), vosk (1-5), kofeni (1-5), kiize/vlna (2-10). Vyroba
artefaktu se nemusi povést. U vice krystalovych artefaktii 1ze kombinovat runy/souhvézdi (ale
musi byt splnény v§echny podminky). Pokud se artefakt nepovede ziistava pouze pivodni
predmét a vyrobce utrpi zranéni (1-5).

Runyjsou: F ,n ,< ,M ,B ,X ,R ,I ,¥ (vizrunovy manuskript)

Souhvézdi jsou: Medvédice, Moreplavec, Obchodnik, VIk, Kovafr, Truhlaf, Krab, Matka, Jezek,
Koza, Liska, Byk, Drak, Ostép, Panna, Pegas, Ryba, RytiF, Vidle (viz astrolab).

Tabulka esenci:

Vyrobni cena lektvari a olejia:

Cislo | Surovina Esence1 | Esence 2
1. | Barevnik Vitalis Mentis
2. | Hoube Emotia Occultum
3. | Chlupy monstra | Corpus Occultum
4. | Koriandr Emotia Mentis
5. | Kraliv pad Toxis Mentis
6. | Mozek monstra | Toxis Vitalis
7. | O¢inec Occultum | Toxis
8. | Ohnivec Elementa Corpus
9. | Ovéinec Corpus Emotia
10. | Pravdotrn Toxis Corpus
11. | Runoprach Elementa Mentis Olej Slab4 varianta Silna varianta
12. | Spasnicka Vitalis Elementa Olej proti humanoidim 1x Corpus, 1x Mentis, 1x 2x Corpus, 1x Mentis, 1x Toxis, 1x
Toxis Occultum
13. | Stfeva monstra | Vitalis Emotia Olej proti bestiim 1x Corpus, 1x Emotia, 1x 2x Corpus, 1x Emotia, 1x Vitalis, 1x
Vitalis Elementa
14. | Vodnice Occultum Elementa Olej proti elementalim 1x Elementa, 1x Corpus, 1x | 2x Elementa, 1x Corpus, 1x Mentis, 1x
Mentis Toxis




Lektvar Slaba varianta Silna varianta
Jed 3x Toxis 5x Toxis
Zvanivy napoj 2x Mentis, 1x Emotia 3x Mentis, 2x Emotia
Elixir zapomnéni 2x Occultum, 1x Mentis 3x Occultum, 1x Mentis, 1x Emotia
Lektvar strachu 2x Emotia, 1x Toxis 3x Emotia, 1x Toxis, 1x Corpus
Lektvar pravdomluvnosti 2x Mentis, 1x Vitalis 2x Mentis, 2x Vitalis, 1x Emotia
Mnoholiény lektvar 2x Corpus, 1x Occultum 3x Corpus, 1x Occultum, 1x Elementa
Lektvar dychani pod vodou 2x Elementa, 1x Corpus 3x Elementa, 1x Corpus, 1x Vitalis
Lektvar neviditelnosti 2x Occultum, 1x Elementa 3x Occultum, 2x Elementa
Lektvar nehoflavosti 2x Elementa, 1x Corpus 3x Elementa, 1x Corpus, 1x Vitalis
Hnojivo 2x Vitalis, 1x Elementa 3x Vitalis, 1x Elementa, 1x Corpus
Vybusnina 2x Elementa, 1x Toxis 3x Elementa, 1x Toxis, 1x Vitalis
Efekty lektvari:

-Jed - Lektvar dychani pod vodou

- Zvanivy napoj

- Elixir zapomnéni

1. Poskodi 2 Zivoty (ignoruje stinové zivoty)
1I. Poskodi 4 zivotl (ignoruje stinové Zivoty)

1. Postava nemiZe pfestat mluvit (30 sekund)
II. Postava nemiize pfestat mluvit (5 minut)

L. Postava do konce dne zapomene jednu libovolnou schopnost II. Girovné
II. Postava do konce dne zapomene jednu libovolnou schopnost III. Urovné

- Lektvar strachu
1. Postava nemiize pouzit zaidnou aktivni schopnost proti vyrobci lektvaru (1 min)
1I. Postava nemiiZze pouZit Zddnou aktivni schopnost proti vyrobci lektvaru (10 min)

- Lektvar pravdomluvnosti
1. Postava muZe f{kat pouze véci které si mysli, Ze jsou pravda (1 min)
1I. Postava miize fikat pouze véci které si mysli, Ze jsou pravda (10 min)

- Mnoholi¢ny lektvar
1. Postava vypada jako nékdo jiny (ne jiny hra¢) (1 min)
II. Postava vypada jako nékdo jiny (i jiny hra¢) (1 min)

1. Postava miize dychat pod vodou (10 min)
11. Postava miiZe dychat pod vodou (1 hod)

- Lektvar neviditelnosti *
1. Postava je neviditelna (10 s)
I1. Postava je neviditelna (1 min)

- Lektvar nehoflavosti
1. Postavu neposkodi oheri/teplo (10 s)
II. Postavu neposkodi oheri/teplo (1 min)

- Hnojivo
1. Na dalsi den zdvojnasobi vynos z 1 policka/sadu
11. Na dal$i den zdvojnésobi vynos ze 2 poli¢ek/sadt

- Vybusnina
1. Poskodi 1 zZivot a musi se trefit nosi¢em
1I. Poskodi 1 Zivot v oblasti 3 metry od detonace

- Olej proti humanoidim

1. Pii aplikaci na ¢epel da bonus +1 k boji proti hra¢skym rasam na 5 seknuti (jakychkoliv)
II. Pti aplikaci na zbran d4 bonus +2 k boji proti hraéskym rasdm na 10 seknuti (jakychkoliv)

- Olej proti bestiim
1. Pii aplikaci na ¢epel d4 bonus +1 k boji proti bestiim na 5 seknuti (jakychkoliv)
II. Pti aplikaci na zbran d4 bonus +2 k boji proti bestiim na 10 seknuti (jakychkoliv)

- Olgj proti elementalim

1. Pii aplikaci na ¢epel da bonus +1 k boji proti magickym bytostem na 5 seknuti (jakychkoliv)
1I. Pii aplikaci na zbran d4 bonus +2 k boji proti magickym bytostem na 10 seknuti (jakychkoliv)




-Povolani-

Arkanik

Schopnosti 1. Grovné

Povinné:

- Cteni svitkii (Pasivni) - Postava se nauéi pouzivat magické svitky, &imz je
spotiebuje.

- Magicka stfela (Neomezené) - Zasah nosi¢em zrani za 1 zivot.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Obranné kopie (2x denné) - Sesilatel vytvori kopii sebe sama. Pokud by mél byt
arkanik zasazen, je zasaZena kopie, ktera absorbuje zranéni a efekt, ¢imz se znici.
Nebrani pted plo$nymi efekty, vyzaduje KONCENTRACI. Presileni: Navic +1
kopie nebo nevyzaduje KONCENTRACI.

- Magnety (3x denné) - Sesilatel oznac¢i ukazanim 2 pfedméty/osoby o velikosti
maximalné humanoida, které jsou k sobé pfitahovany do narazu. Ptesileni: Mize
oznacit dalsi predmét.

- Transmutace (3x denné) - Zméni zlatak na stéibrnak a naopak, kouzlo ptisobi
minutu. Pfesileni: ProdlouZi trvani o 10 minut nebo cili na +1 minci.

- Promluva s Nicotou (Neomezené) - Postava ma moznost zeptat se Nicoty na
libovolnou ot4zku. Nicota odpovi, jak uzna za vhodné (fesi vypravé¢/CP).

Schopnosti 2. Grovné

Povinné:

- Presileni kouzla (1x/2x/3x na Grovnich 2/4/5) - Arkanik si vybere kouzlo, které
zdokonali, ¢imz pfidé jeden efekt z moZnosti presileni u kouzla. Vybrané presileni
ani kouzlo na které bylo vybrano nelze zménit schopnosi Sprt. Pokud mate vlastni
napad, konzultujte jej s CP.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Magicka zbroj (2x denné€) - Sesilatel si piida 1 stinovy Zivot. Piesileni: Piid4 si +1
stinovy Zivot nebo pti dal§im zdsahu do Magické zbroje je ttoénik ODHOZEN.

- Rozkaz (3x denné) - Cil je nucen splnit jednoslovny rozkaz. Pokud neni
jednoslovny nebo by se cil zranil, kouzlo nefunguje. Efekt konéi po 10 sekundach,
splnéni rozkazu nebo zranéni cile. Pfesileni: Navic +1 slovo do zadani nebo cili na
+1 cil.

- Arkanova kotva (1x denné) - Sesilatel ozna¢i misto, na které se do konce dne miize
teleportovat, ¢imz kotva zmizi; vyzaduje KONCENTRACI. Pfesileni: MiiZe pfidat +1
hréce nebo teleportovany nemusi souhlasit nebo kotva vydrzi o den

déle nebo schopnost nevyzaduje KONCENTRACI.

- Hav Nicoty (2x denné) - Sesilatel je schopen se pohybovat skrze piekazky po dobu
10 s, ale jen krokem. Piesileni: Je nezranitelny fyzickymi atoky nebo smi béhat.

Schopnosti 3. irovné

Povinné:

- Sprt (1x denné) - Arkanik se v klidném momentu (cca 3 minuty) miiZe rozhodnout
vybrat si jinou kombinaci schopnosti z dosaZenych trovni.

- Psani svitkii (Cena: 1 kiiZe, 1 vosk, 1 Zelezo) - Umoziiuje psat magické svitky. P¥i
psani miize Arkanik do svitku uloZit libovolné kouzlo —

spotfebuje Magiku potiebnou pro seslani kouzla.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

-Pad do Nicoty (1x denné) - Sesilatel a jeden cil v blizkosti 2 metrti upadnou do
Nicoty. Stavaji se pro okoli neviditelnymi, neslysitelnymi a nezranitelnymi. Kouzlo
ptisobi 10 min. V ptipadé smrti ¢i z rozhodnuti sesilatele 1ze kouzlo ukon¢it
predcéasné. Presileni: Po dobu trvani arkanik miiZe z/do nicoty vstupovat
libovolné nebo cili na +1 cil.

- Magicka hradba (2x denné) - Vytvoii neprostupnou magickou sténu az 5 metr
dlouhou; ubere 1 Zivot kazdému, kdo se pokusi projit skrz. Kouzlo ptisobi 5 min a
vyzaduje KONCENTRACI. Presileni: ProdlouZi trvani o 5 minut nebo sténa mize
byt 0 5 metra delsi.

- Protivitr (3x denné) - Cil nemtiZe jit smérem k sesilateli,

vyzaduje KONCENTRACI. Presileni: Cil leti, dokud nenarazi do stény (nedava
poskozeni).

- Zrcadleni (2x denné) - Pokud je sesilatel cilem, obrati efekt magického ¢i
psychického ttoku na kohokoli kromé sesilatele. Presileni: Zrcadleni smi cilit na
sesilatele nebo Arkanik miZze pouzit Zrcadleni, i kdyZ neni cilem.

Schopnosti 4. irovné

Povinné:

- Pfeména energie (Neomezen€) - Arkanik smi misto pouziti vyuzit vlastni Zivoty v
hodnoté trovné sesilaného kouzla.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Meldonova zemé (3x denné) - Vytvori kruh o poloméru 3 metry, ve kterém nelze
pouzit zddnou aktivni schopnost a veskeré doc¢asné efekty (véetné transformaci)
jsou zruseny. Kouzlo piisobi 10 min a p¥iprava trva 30 s. Pfesileni: Zvétsi oblast o 1
metr nebo vsichni v kruhu maji maximum Zivott 3.

- Casova smy¢ka (2x denné) - Cil musi opakovat akei, kterou délal, po dobu 30
sekund; pferusi se pii zranéni cile nékym mimo smycku. Presileni: +30 sekund
trvani nebo +1 cil.

- Kulovy blesk (3x denné€) - Zasah nosi¢em udéluje 2 poskozeni a poskozeni vS§em
postavam ve vzdalenosti 1 metr od kazdého zasazeného. Presileni: Pfida +1 ke
zranéni nebo zvétsi piisobeni o 1 metr nebo ptida efekt z tabulky efektti za zvétseni
komplexity o Groven schopnosti, ktera zptisobuje tento efekt.

Schopnosti 5. Grovné

Povinné:

- Archonova aura (Pasivni) - Arkanik rozhodne, jestli chce byt ovlivnén
schopnostmi 1. a 2. Grovné.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Ovladnuti osoby (1x denné) - Po dobu 1 minuty cil kompletné posloucha sesilatele,
vyzaduje KONCENTRACI. Presileni: Nevyzaduje KONCENTRACI.

- Nekromancie (2x denné) - Rituél ozivi mrtvého, ale pouze jako nemrtvou straz
sesilatele, ktera funguje jako “papirdk” a m4 2 Zivoty. Piesileni: Nemrtvy ma +1
Zivot.

- Juknuti do mysli (2x denné) - Arkanik p¥i dotyku pronikne do mysli cile a zjisti
vse, co postava vi o néjaké véci/tématu. Presileni: Arkanik z mysli vymaze/upravi
jednu drobnost.




Dobrodruh

Schopnosti 1. Grovné

Povinné:

- Plizeni (Neomezen€) — Postava se skryva (I v pohybu) na misté, kde je vétsina jeho
téla skryté ostatnim postavam a da si dlan na hlavu. Pouzitim této schopnosti se
stava pro ostatni postavy neviditelnou.

- Sbérac (1x denné) — Postava vytvofi 1 nahodné jidlo.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Dobrodruh (neomezené) — Postava miiZe od své spotieby jidla odeéist — 2.

- Kradeni (neomezené) — Postava nepozorované umisti kolik na predmét, ktery se
snazi ukrast. Jestlize akce nebyla ani po uplynuti 10 s zpozorovana, mimo herné to
sdéli okradenému a véc tak ukradne. V pfipadé, Ze umisti kolik na batoh nebo
podobny predmét smi si z néj bez divani vytahnout jeden pfedmeét (jidlo, suroviny,
artefakty, penize, apod.)

- Rychlé ruce (2 x denné) — Postava dokéaze na svém téle skryt jednu drzenou véc
tak, Ze ji nikdo nenajde. Plati jen pro véci, u kterych to velikostné dava smysl.

- Toxiny (1x denn€) — Postava vytvoii jednorazovy jed, ktery je mozné pouzit na
zbran, coZ ptfida +1 poskozeni prvnimu tispé$nému atoku touto zbrani.

- Uklidnéni (3x denné) — ZaZene jedné postavé strach, paniku ¢i hnév. Schopnost
také zlepSuje naladu, dokaze pobavit a vyvolava jiné pozitivni emoce.

Schopnosti 2. Grovné

Povinné:

- Lhaf (2x denné) — Schopnost zrusi efekt pravdomluvnosti z lektvari a schopnosti.
- Pozorovatel (1x denné) — Postava ma moznost 10 s pozorovat libovolny cil, a
néasledné se ho mimo herni otazkou zeptat, kolik ma Zivot (V¢etné stinovych a
zbroje).

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Fale$n4 smrt (1x denné) — Postava vypada po dobu maximalné 10 minut, jako by
byla mrtva.

- Posmések (2x denné) — Postava urazi protivnika, ¢imz mu ubere 1 Zivot.

- Sit (2x denné&) — Postava ukézanim ZPOMALI zvolenou postavu na dobu 10 s.

- Unik z pout (1x denné) — Postava se dokéaze vyvléknout z libovolnych pout,
provazi ¢i okovi.

- Uspavad hadfi (1x denné) — Postava pouZitim této schopnosti USPI viechna zviiata
a slaba monstra v doslechu (nebo v 1 uzaviené mistnosti) na dobu 1 minuty nebo
dokud nejsou zranény.

Schopnosti 3. Grovné

Povinné:

- Bestiar (1x denné) — Postava mize mimo herné nahlédnout do organizatorského
bestiére, aby zjistila 1 informaci o 1 monstru.

- Stésti (neomezené) — Postava ziska na za¢atku kazdého dne 2 neobnovitelné
stinové zivoty, které na konci herniho dne mizi.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Legenda (1x denné) — Postava mluvi o ¢inech jiné postavy, ¢imz ji da bonus +1

k poskozeni fyzickymi zbranémi do konce dne.

- Nezlomnost (neomezen€) — Postava nepocita prvni zranéni, které se stane béhem
herniho dne.

- Pravdomluvnost (1x denné) — Postava rozpozna, zda ji jina postava fika pravdu ¢i
ne.

- Pribojny ttok (1x denné) — Zasah fyzickou zbrani ignoruje stinové Zivoty a zbroj.

Schopnosti 4. irovné

Povinné:

- Kofistnik (neomezen€) — Postava ziskava z monster 2x vétsi kofist (toto ohlasuje
ve skladisti).

- Vlk samotaf (1x denné) — Postava miiZe opravit 1 ¢ast své vlastni zbroje bez ceny
materialu.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Dymovnice (1x denné) — Postava OSLEPI vechny postavy v dohledu.

- Revenant (1x denné) — Postava se kdykoliv béhem vlastni agonie dokaze zvednout
s 1 Zivotem.

- Utok ze zalohy (1x denné&) — JestliZe se postavé podaii nepozorované zasdhnout cil
fyzickou zbrani, dostava pro tento zasah + 3 poskozeni.

- Ve skupiné je sila (2x denn€) — Do konce dne dod4 az 5 postavam v doslechu + 1
zivot. Neni mozné, aby méla na sobé jakdkoliv postava tento efekt vice nez jednou.

Schopnosti 5. Grovné

Povinné:

- Srdce dobrodruha (neomezené) — Postava si mize vybrat + 1 volitelnou schopnost
z Grovni 3 a 4.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Krysaf (10 jidla) — Postava ptivola 5 krysich papiraki (1 Zivot, 1 atok), ktefi se po
10 minutéch rozute¢ou. Postava mtize mit tuto schopnost v jednom bodé aktivni jen
1.

- Paralyzujici itok (1x denné) — Postava po uspésném ttoku fyzickou zbrani
PARALIZUJE postavu, kterou titok zasahl.

- Posledni jizda (1x denné) — U¢ini sebe a az 2 dalsi postavy nezranitelnymi na
nasledujicich 10 s.

- Spanek (1x denn&) — Postava USPI na ukazani jinou postavu.




Mystik

Schopnosti 1. Grovné

Povinné:

- Rozmluva (2x denné) - Postava promluvi s entitou, které se vénuje (bohem ¢t
prirodou). Pt pouZiti této schopnosti kontaktujte CP.

- Pozvednuti ducha (3x denné) - Zlepsi postavé naladu

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Mensi 1é¢eni (3x denné) - Vylédi 1 zivot.

- Druidstvi (1x denné) - Postava podpofti piirodu a vytvori 1 ndhodnou
alchymistickou pfisadu. Schopnost 1ze pouZit také pro urychleni ristu divokych
rostlin — po domluvé s CP.

- PoZehnani (2x denné) - Postava poZzehné jiné postavé, ¢imz ji prida 1 stinovy Zivot
do konce herniho dne. Alternativné miiZe postava pozehnat jidlo, po jehoz
konzumaci odola konzument prvnimu efektu, ktery na néj zaptsobi.

- Ocisténi (3x denné) - Zbavi predmét ¢i postavu vSech negativnich i pozitivnich
efektli. Pro pouziti této schopnosti se sta¢i postavy nebo pfedmétu dotknout.
Predmét v§ak musi postava drzet alespon 1 minutu.

Schopnosti 2. Grovné

Povinné:

- Silné duse (1x denné) - Pokud postava upadne do agonie ¢i zemfe, zstava jeji
duch ,stat“ nad télem. Duch miize komunikovat s ostatnimi, kdy si i pamatuje, jak
byl uveden do agobnie ¢ zemfel.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Proména (1x denné + 2 kiiZe a 1 maso) - Postava se zméni na zvife a vyrostou mu
dréapy (mékdené). V proméné ma 6 Zivotil. Drapy davaji poskozeni jako zbrané na
blizko. BEhem promény neplati zddné jiné schopnosti. P¥i smrti se vraci do stavu a
podoby pied proménou, je ale dezorientovan a nezranén.

- Oslepeni (3x denné) - Postava ukaZe na postavu a tim ji OSLEPI

- Dubova kiize (2x denné) - Postava ziska 1 stinové zivoty.

- Zazrak (1x denné) - Postava mize chodit 5 minut po vodé nebo 5 minut nemusi
dychat nebo udélé hostinu, béhem které vytvoii 1 vino a 1 peéivo.

Schopnosti 3. Grovné

Povinné:

- Magické lé¢eni (pasivné) - Postava nemiize ji piisobenym magickym lé¢enim
vyvolat infekei. Postava si v§ak stale miZze vybrat, Ze infekei v rané necha.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Vétsi 1é¢eni (2x denné) - Vylédi 3 Zivoty.

- Jako kdmen (1x denné) - Postava miiZe sebe a jednu dal§i postavu zménit na 1
minutu na kdmen, ktery nejde zranit ani ovlivnit Zddnou schopnosti. Po dobu
zkamenéni se postavy nemohou hybat a mohou pouzit 1 jakoukoliv schopnost.

- Véstba (1x denné + 3 vosky) - Postava se proméni do astralni podoby a miize
neviditelna a nezranitelna chodit po herni plo$e (miiZe také prochdzet sténami). Po
uplynuti 1 minuty se poté vraci do svého téla, které zistava na misté, kde byla
véstba zapocata.

- Pouto privodce (1x denné) - Postava se propoji na 10 minut s jinou postavou,
kterou musi v dobé propojeni vidét. Obé postavy dostévaji po dobu propojeni +2
stinové Zivoty. JestliZe by jina postava méla upadnout do agonie, upadne do ni
misto ni postava, ktera schopnost pouzila. Postava, na kterou byla schopnost
pouzita ma 1 Zivot a postava, ktera schopnost pouzila m4 zivoty vSechny (je vsak
stale v agonii).

Schopnosti 4. irovné

Povinné:

- Nase zemé (1x denné) - Postava vyhrani maximalné 5 x 5 m velky kousek zemé, na
kterém nelze pouzivat jiné aktivni schopnosti nez ty pochazejici ze stromu mystika.
Tato schopnost trva 1 minutu.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Plameny (1x denné) - Postava zapali az 5 zbrani okolo sebe. Tyto tak dal$i minutu
zptisobuji HORENT.

- Divokost (1x denné) - Postava ptida az 5 zbranim okolo sebe na jednu minutu + 1
poskozeni.

- Regenerace (1x denné) - Schopnost je 5 minut trvajicim rituélem, pri kterém si
postava obnovi v§echny své chybéjici Zivoty.

- Ozdraveni (1x denné) - Vylééi postavé vSechny chybéjici zivoty a odstani ji vSechny
negativni efekty.

Schopnosti 5. Grovné
Povinné:
Ora et labora (pasivné) - Postava ziskava do svého femesla kazdy den + 4 energie.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Oziveni (1x za rok) - Ozivi padlou postavu, ptijde pfitom v§ak o konéetinu (celou
ruku & nohu).

- Ritualismus (1x za rok) - Postava miiZze vymyslet vlastni ritudl, jehoZ efekty a
podminky musi probrat s CP.

- Vlastni podoba (pasivné) - Postava si po dohodé s CP vytvoti vlastni podobu.




Valeénik

Schopnosti 1. Grovné

Povinné:

- Bojovy pokfik (1 alkohol) - Zrusi jeden negativni efekt ovliviiujici postavu. Alkohol
pouzity pfi bojovém poktiku se poéita jako zkonzumované jidlo.

- Provokace (3x denné) -Zazehne v jedné postavé hnév, zlost nebo odpor. Schopnost
dokéze urazit a vyvolava jiné negativni emoce.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Zastraseni (2x denné) - Postava vzbuzuje v nepratelskych postavich STRACH.
Tato schopnost neplati na postavy disponujici stejnou schopnosti.

- Intuice (3x denné) - Postava pozn4, jaky typ problémi trapi jinou postavu (hlad,
stres, finance atd.)

- Pfilakani pozornosti (2x denné) - Postava ukézZe na jinou postavu, ktera po tomto
gestu miiZze po dobu 1 minuty Gto¢it pouze na ukazujiciho, dokud s nim ukazujici
také bojuje.

- Adrenalin (Pasivni) - Prvni poskozeni, které postava za herni den obdrz, ji
nezrani.

Schopnosti 2. Grovné

Povinné:

- Atletika (Pasivni) - Postava m4 trvale +1 Zivot.

- Kluci budou kluci (1x denné) - Postava se dokaze bez postihu zakonem dostat z
nasledki bitky beze zbrani, kterd neskonéila smrti.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 2):

- Vitély (2x denné) - P¥i zasahu hrudi ¢i zad se¢nou zbrani zptisobi o 1 vy$si zranéni.
- Zpomaleni (Neomezeng) - P¥i zdsahu nohy zbrani zptisobi efekt ZPOMALENT.

- Pisek v ksichté (2x denné) - Poté, co se postava dotkne zemé a ukaze na druhou
postavu, oponenta OSLEPI.

- Centrum pozornosti (1x denné) - VSechny postavy v doslechu si musi postavu
vyslechnout a zvazit to, co rika.

- Povzbuzeni (1 alkohol) - Ptid4 jakékoliv postavé 1 stinovy Zivot. Alkohol pouzity
pii povzbuzeni se pocit4 jako zkonzumované jidlo.

- Dobré noc (Pasivni) - Na zac¢atku nového dne si postava obnovi v§echny chybé&jici
Zivoty. Na toto 1ééeni postava nemusi pouzivat dezinfekci.

- Odzbrojeni (2x denné) - P¥i zasahu koncetiny drzici pfedmét ¢i zbran jej musi
zasazeny upustit.

Inspirace (2x denné) - Postava si miiZe vybrat az 5 dal$ich postav, které si po pouZiti
této schopnosti obnovi 1 Zivot. Bez predeslé dezinfekce miiZe dojit k zaniceni (hod
Sestisténnou kostkou: 2 a méné).

- Rasismus (1x denné) — Rasova schopnost lidi. Postava ignoruje libovolnou
schopnost seslanou nec¢lovékem.

Schopnosti 3. irovné

Povinné:

- Polni medik (3x denné) - Postava dokéze dotykem stabilizovat agdnii jiné postavy
— agolnie pro tuto postavu potrva do konce herniho dne nebo do vyléceni.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Berserk (Pasivni) - JestliZe postava neméa nasazenou zbroj, ziskava +2 Zivoty.

- Improvizace (1x denné) - Postava je schopna opravit 1 zbran nebo zbroj bez
dovednosti kovaistvi a bez vyuZiti nutného materialu.

- Omrédeni (2x denné) - Umoztiuje OMRACIT postavu titokem na blizko vedenym
do zad.

- Rychla medicina (3x denné) - Postava dokéaze po dobu boje dotykem zrusit
negativni efekty (viz tabulka efektii v obecnyjch pravidlech) pisobici na ni nebo na
jinou postavu.

- Odlakani hrozby (2x denné) - Vsechny nepratelské postavy mohou po dobu 1
minuty Gtocit pouze na tuto postavu.

Schopnosti 4. irovné

Povinné:

- Hora svalii (Pasivni) - Postava ma trvale +1 Zivot.

- Télo ze Zeleza (Pasivni) - Postava je odolna proti véem jedtim a nemocem.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Krvaceni (1x denné) - Zasazeny cil za¢ina KRVACET.

- KrveZiznivost (1x denné) - Postava se na 10 s vylé¢i z jakéhokoliv zranéni Gmérné
poskozent, které sama udéli.

- Zmrzaceni (3x denné) - Postava udeii jinou postavu zbrani na blizko. Zasazena
Cast téla je az do vyléceni zlomena a nelze ji pouzivat.

- Vlajkono$ (2x denné) - VSechny spojenecké postavy, které slysi postavu pouzit
tuto schopnost, ziskaji do konce herniho dne +2 stinové Zivoty.

- Kapitan opousti lod posledni (1x denné) - Pokud postava bojovala ve skupiné
alesponi 2 dalsich postav a zlistala jako posledni, kdo neni v agénii, udéluje po dobu
1 minuty +2 poskozeni a ziskava +2 stinové Zivoty.

Schopnosti 4. irovné

Povinné:

- Cesta mece (Pasivni) - Postava ziskava pro své zbrané na blizko bonus
+1 k poskozeni.

Dobrovolné (Postava si ze seznamu vybere 1):

- Postoj ohné (Neomezené€) - Po zac¢atku souboje nemohou postavy prvnich 10 s
pouzivat aktivni schopnosti.

- Postoj vétru (Neomezené) - Pii zdsahu protivnika zbrani na blizko jej odrazi o 3
kroky dozadu.

- Postoj vody (Neomezené) - Postava neni ovlivnéna zddnymi EFEKTY, at uz
pozitivnimi, nebo negativnimi.

- Postoj zemé (1x za rok) - Postava se po padu do agonie zveda s plnymi Zivoty. Po
tomto zvednuti jiz postava nesmi do konce herniho dne pouzivat aktivni schopnosti.




