Pravidla 2025

Obecna pravidla

Pravidlo O - jsi-li blb, zUstarn doma!

Pravidlo 1 - organizator ma vzdycky pravdu! Pokud nahodou pravdu nema, plati
pravidlo €. 1 :-)

Vzdy je tfeba dodrzovat pravni systém Ceské republiky (zakony, vyhlasky atp.)

Kazdy se Ugastni akce na vlastni nebezpeéi. Uastnit se mize osoba starsi 18-ti let,
zpusobila k pravnim ukontm (svépravna). Mladistvi od 15-ti let se mohou akce
ucastnit bez doprovodu zakonnych zastupcd, ale pouze s podepsanym souhlasem
od nich (vzor souhlasu bude doplnén). Déti do 15-ti let se mohou akce ucastnit
pouze v doprovodu svych zakonnych zastupcu nebo zletilych osob povérfenych
dohledem nad nimi.

Kazdy ucastnik akce zodpovida za své chovani, zplsob boje a pfipadné Skody, které
zpusobi!

Veskeré drogy, jejich drzeni a uzivani, jsou zakazany a nechceme je vidét.

Alkohol neni zakazan (plati pouze pro starsi 18-ti let), ale hraci, ktefi pod jeho vlivem
budou délat bordel &i se chovat nebezpecné, budou odménéni vyhazovem z akce.

Hra se bude odehravat v pfirodé a v lese, takze zaroven pamatujte také na zakaz
noseni otevieného ohné do lesa.

Détska linka

Soucasti hry bude i pfibéhova linika pro déti. Prosime, nezasahujte do ni. Je
koncipovana tak, aby si ji déti feSily samy. MUzete détem poradit, kdyZz si o radu
feknou, muzete je pfipadné i doprovodit na quest, pokud bez nich nedokazete byt,
ale rozhodné nijak nezasahujte a nefeSte za né problémy.

Dospélym postavam ve hfe pfipada, Ze si déti jen hraji, fesi si své vymyslené
pribéhy, imaginarni kamarady a bujnou fantazii.

Herni mechanika: cokoli oznacené duhovou Serpou/paskou/priivodkou atd. dospélé
postavy ignoruji. NemUzete to za zadnych okolnosti vidét ani jinak vnimat.



Samoziejmé muzete vidét néjaké pripadné nasledky, ale mate zkratka pocit ze "to
samo".

Respektujte toto nastaveni a nekazte détem jejich hru.

Herni postava

Kazda postava je definovana rasou a povolanim a dale dovednostmi, které ovlada.
Na zakladé toho jsou dany Zivoty a pfiCetnost postavy a soubor schopnosti, kterymi
disponuje.

Tvorba herni postavy bude probihat u registrace, ale samozfejmé pokud si dopfedu
rozmyslite, jak si chcete poskladat zakladni vlastnosti, tak tim uSetfite Cas nejen
SObg, ale i nam.

Hrac si kromé rasy muze do zacatku (u registrace) zvolit jedno povolani (ale neni to
podminkou). Diky tomu ziska do zaCatku jednu specialni dovednost z daného
povolani.

Dale si hra¢ maze do zakladu vybrat jednu normaini dovednost (ze sekce
Dovednosti trvalé nebo Dovednosti limitované poctem pouziti).

A pokud se hra¢ do zacatku rozhodne pro néjakou magickou cestu (moznou pro jeho
rasu), ziska do zakladu také jednu dovednost z této magické cesty. Plati zde pouze
jedna vyjimka pro rasu Carodé&jnice - ty ziskaji do zakladu dvé kouzla ze své cesty.

Dalsi dovednosti, jak normalni, specialni, tak i magické, bude mozné od organizatoru
kupovat v pribéhu hry za suroviny/penize. Pfesné sumy za jednotlivé dovednosti
budou sdéleny na misté.

Zivot a smrt

Zakladem jsou 3 Zivoty. NavySeni nebo sniZeni poctu Zivotu je zavislé na volbé rasy,
povolani, ziskanych dovednostech a dalSich hernich mechanikach.

Pokud padnou Zivoty postavy na nulu, postava upada do bezvédomi. BEéhem
bezvédomi idealné lezi na zemi nebo diepi nékde bezpecné pobliz scény a Ceka,
nez scéna skonci. Mize byt béhem toho napfiklad okradena, zhanobena nebo jinak
vyuzita, pfipadné zajmuta.

Po stfetu se postava z bezvédomi sama probere. Pfipadné ji mGze nékdo probrat
(proplesknout, dat prvni pomoc atd.). Je schopna dojit do tabora, ¢i k nékomu pro
pomoc, ale jinak nezvladne délat nic kromé odpodinku.

Postava se poté I1éCi bud samovolné odpocinkem a to rychlosti 2 Zivoty za prvni
hodinu hodinu a poté 1 Zivot za kazdou dalSi hodinu.



Priklad: Postava s 5 Zivoty se po bezvédomi odpocinkem piné vyleci za 4 hodiny,
nebo napf. pres noc se vyléci postava do plnych zZivotd.

Pfipadné, pokud postava nechce &ekat nékolik hodin, mize vyuzit pomoc IéCitelu Ci
jinych postav s dovednostmi uréenymi k 1éCeni. Tempo IéCeni se pak Fidi pFislusnymi
pravidly, je vSak vyrazné rychlejSi nez samovolné léCeni odpocfinkem.

Dokud postava neni na svém maximu zivot(, stale neni schopna plného vykonu a
nasazeni, takze se urcité nepohrne hned do dalSiho stfetu.

Existuje téZ Sance postavu v bezvédomi tzv. dorazit. Napfiklad tedy herné postavé v
bezvédomi podfiznete hrdlo, zasadite posledni kulku do hlavy atd. s hlaSkou
“dorazim”. Toto obecné znamena definitivni smrt postavy. Existuje n&jaka minimalni
Sance pfezit i dorazeni, pokud je ji neprodlené (béhem maximalné par minut)
poskytnuta pomoc od nékoho jiného (z dorazeni se neni mozné dostat sam).
Obvykle si vSak ponese néjaké trvalé nasledky (stavte se za orgy, néco vymyslime).

Pokud dorazené postavé nikdo neprodlené nepomi(ize, stavte se za orgy a i
nebozaci s ni poresi, co dal. Co se bude dit, to je otazka. Mame ve hfe nekromaty,
magii a nemrtvé, takze smrti nic definitivné koncit nemusi:)

Zbrané a boj

VSechny zbrané budou podléhat schvalovani.

Kromé vyjimek musi byt vSechny zbrané mékcené a vSechna podeziela bouchatka
budou testovana na maijitelich.

Organizatofi si vyhrazuji pravo bez udani divodu neschvalit a zabavit zbran do
konce akce (v pfipadé pochybnosti o vlastni zbrani kontaktujte organizatory predem).

Jaké zbrané postava muze mit do zacatku ur¢i organizatofi pfi vytvareni postavy.
DalSi zbrané Ci jejich vylepSeni je nutné ziskat ve hie (napf. si je koupit, najit je atd.).
Obecné mize nova postava na zacatek mit jednu chladnou zbrar a jednu

jednorannou stfelnou zbran. Pokud to dava smysl pfibéhové, organizatofi udéli z
tohoto pravidla vyjimku.

Zasahové plochy

Na akci plati zasahové plochy podle ASF (tzv. velky neoprén, Cili zasah od zapésti a
kotnikl niz neplati).

Rozkrok, krk a hlava jsou zakazané zasahové plochy.

Podfezani se provadi naznacenim pfes horni ¢ast hrudniku (bude nazorné
pfedvedeno u vykladu pravidel).



Pokud dykou €i tesakem zasahnete misto, které je chranéno realnou kovovou zbroji,
zasah zbroj neprorazil a dotyCny nebyl timto zasahem zranén.

Chladné (kontaktni) zbrané

V poslednich letech, s vynalezem stfelnych zbrani na Eerny prach, se snizuje smysl
noseni zbrani na blizko. Samoziejmé, bez poradné kudly nevyleze nikdo ani z

v v v

baraku, kdyz jde do samosky pro mliko, ale cokoliv t&€Z8iho uz jen tak smutné visi na
sténé a pada na to prach. Kdyz uz to tak €irou nahodou neni, tak se pouzivaji hlavné
kratké zbrané - napfiklad tesaky, které se daji Sikovné schovat pod kabat, nevelké
sekery, které maji nejvice v oblibé skfeti, a Stihlé jednorucni mece, které jsou kolikrat
spi$ na okrasu.

Snad jen mezi orky se jeSté najdou valec€nici, ktefi maji kopi, €i néjakou t&zsi zbrani.
Chladné zbrané sice jsou na ustupu, ale mnoho duelt na druhou stranu probiha
pravé jimi, pékné po staru.

Rozdéleni:

DyKky - do 40 cm, nemusi byt mék&ené, az na jednu vyjimku a to dyky na
podiezavani, které budou pfi schvalovani specialné oznacené

Tesaky - do 60 cm

Jednoruéni zbrané - do 90 cm

Kombinace zbrani - kombinace musi mit sou¢tovou délku maximalné do 130 cm
Obouruéni zbrané - do 120 cm

Stity - pramér do 60 cm v pfipadé kruhu, pfipadné podobna plocha u jiného tvaru
(napf. obdélnik 50*60 cm); hrany nesmi byt kovové, ostré nebo jakkoli nebezpecné

Kopi - pouze po pfedchozi domluvé s organizatory

Stielné (nekontaktni) zbrané

Neni-li feCeno jinak, zranéni stfelnou zbrani je za 1 Zivot.

Typy zbrani podle velikosti a poctu strel

Jednoranné pistole - mize je pouzivat kazdy



Viceranné pistole - mohou pouZzivat jen ti, ktefi na to maji néjakou specialni
dovednost, nebo povolani stfelce.

Jednoranné pusky - mize je pouzit kazdy

Viceranné pusky - mohou pouzivat jen ti, ktefi na to maji néjakou specialni
dovednost, nebo povolani stfelce.

NERF zbrané

Na akci jsou povoleny NERF zbrané na klasické mékké Sipky (a rizné variace na né
od rtznych vyrobcl). NERF zbrané musi byt vZdy manualni, ale mohou byt i
viceranné. Dale vyZadujeme, aby byly zbrané pfinejmensim nerusivé nabarvené.
Alespon tak, aby détské neonové barvicky netahaly za o€i. Pokud cela zbrar bude
napfiklad prestfikana na hnédo nebo na Cerno, tak je to za nas OK, i kdyz to neni
vrchol krasy. Pokud si s barvenim pohrajete, tak urcité sklidite nejeden zavistivy
pohled a obdiv, takZe to smysl ur€ité ma. Schvaleni zbrané je v rukou orgu.

Veskerou munici dostanete od orgl. Bude se jednat o klasické Sipky (zombie
strike...). Hrac¢i nemaji zadnou svoji munici. Munice je herni komodita a Sipku lze
pouzit pouze jednou. Existuji rizné herni druhy munice.

Munice

Ve zbrani maze byt v jednu chvili jen jeden typ munice. Tzn. pokud mam stfibrné
stfely, tak nemohu mit ve zbrani nic jiného nez jen stfibrné stfely. Pokud mam zbrané
dvé, mohu v kazdé mit jiny typ stfeliva (napf. v jedné stfibrné stfely, v druhé normaini
strely).

e Normalni stfela - modra Sipka - zrafiuje podle sily zbrané
e Stiely se zvySenou ranivosti - zelené Sipky - zvySuje zranéni o 1

e Stfely se zvySenou ranivosti - zelena Sipka s ¢ervenym pruhem - zvySuje
zranéni o 2

e Prubojna strela - - zranuje podle sily zbrané a projde i
kouzlem Zesileny $&tit. Pfi pouZiti je nutné zvolat "Pribojna"

e Stfibrna strela - stribrna Sipka - stfibrna stfela ma zvySeny ucinek na bytosti
citlivé na stfibro podle pravidel pro danou bytost



Loktarky

Loktarky - Budou vysvétleny na misté. Vzdy bude platit, Ze dovézt si na akci Loktarku
je mozné jen po pfedchozi domluvé s organizatory. Loktarky nebude mozné pouzivat
v tdbore, ale pouze na vybranych lokacich a scénach. Jejich nositelé budou patficné

instruovani.

Luky a kuSe

Luky a kuSe se stéle se pouzivaji a v né€ich rukou jsou i efektivnéjSi nez stielné
zbrané na Cerny prach.

Plati pro né standardni pravidla pouzivana na fantasy akcich (napf. maximalni natah
do 15kg/150 N, Sipy mékcené kouli nebo valcem atd.) Pokud si nejste jisti poZzadavky
na tyto zbrané a Sipy, tak se ozvéte, poradime vam, kde hledat podrobnosti.

Zbroje

V dnesni dobé se zbroje moc nenosi, hlavné kvuli tomu, Ze i kyrys se da modernimi
zbranémi snadno prostrelit. A tak bojovnici davaji povétSinou pfednost rychlému
pohybu prfed Sanci utok prosté "ustat." Ruzna zesileni kabatu jsou velmi bézna, ale
uz velmi zfidka uvidite nékoho s proSivanici a krouzkovou kosili... Ale i takovi se
jesté obcas najdou. | kdyz si kolikrat nékdo klepe na Celo, pro¢ se nékdo s takovou
vahou vlaci... Ti, co ji nosi, to védi moc dobre. Cokoliv, co zachrani zivot, je v

poradku.

Za zbroje povazujeme pouze realné zbroje (proSivané, krouzkove, platové...), takze
ne papirky s napisem zbro;.

Zbroje se déli la lehké (tvrzena kuze, lehké krouzky atd.) a tézké (brigantiny, platy
atd.)

Pokud dykou ¢i tesakem zasahnete misto, které je chranéno realnou zbroji, zasah
zbroj neprorazil a doty¢ny nebyl timto zasahem zranén.

Lehké zbroje kryji také 1 zasah delSi chladnou zbrani

Tézké zbroje kryji 3 zasahy delSi chladnou zbrani a jeden zasah stfelnou zbrani
(kromé prubojnych stiel).

Jakou zbroj mate vam upfesni organizator u tvorby postavy pfed zaCatkem hry.



Runy

Vzhledem k tomu, Ze magie je na ustupu, tak se museli Magové poohlédnout po
néjakém dalSim zdroji obzivy a tak si zacali pfivydélavat vyrobou magickych Run,
které svym nositellim davaji jisté vyhody. Tyto Runy nejCastéji vypadaji jako voskové
odlitky, kdy na jedné strané je symbol runy a na druhé je Cislo kolikrat denné se da
tato runa pouzit.

Runy musi byt viditelné vlozeny do zbran&, nebo umistény viditelné na uzivateli.
Zakladni typy run:

Kratkodobé runy - Cervené runy bez stuzky - Tento typ runy se musi pfed pouzitim
zlomit. Po zlomeni plati efekt runy do nejblizSiho stfetu a Ize jej pouzit 3x v daném
stfetu. Po stfetu efekt runy konci, i kdyby zde bylo jesté nevyCerpané pouziti.

Permanentni runy - Cervena runa s bilou stuhou - Pro aktivaci neni potieba runu
zlomit, plati stale.

Stejné efekty run se nescitaji, ale plati vzdy ten nejvyssi.

Priklad 1: Pokud budu mit 3 runy +1 ke zranéni, tak budu davat pouze o 1 vyssi
zranéni.

Priklad 2: Pokud mam 2 runy uhybu, kdy kazda mi da 3 uhyby za stret, tak plati, ze
pokud zlomim obé zaroven, tak stale budu mit jen 3 uhyby. Pokud vsak zlomim jen
Jjednu runu a vyhnu se 3x a poté zlomim druhou runu, tak znovu mohu uhnout 3x.

Omezeni poctu run:
e Malé zbrané (velikosti dyky) - max. 1 runa
e Jednorucni zbrané (i pistole) - max. 3 runy
e Obourucni zbrané a pusky - max. 5 run

e TE&lo - max. 4 runy

Omezeni run obecné:
Uto&né runy musi byt na zbrani — plati pouze pro danou zbrari.

Obranné runy plati pouze pokud je dany pfedmét s runou v ruce, nebo je runa
pfipnuta na télo.

Pokud chci odebrat néjakou runu (napfiklad abych ji mohl nahradit jinou silngjsi), tak
se odebirana runa vzdy zni¢i a nelze uz znovu pouzit.



Konkrétni runy:
Zvyseni ranivosti — symbol zaméfovace, pfida +n zranéni (podle sily runy) ke strele
Uhyb — symbol postavi¢ky, drzitel mtZe provést Uhyb b&hem stretu

Zivot navic — symbol Srdce s &islem, drziteli se pfida +n Zivotd k jeho aktualnim
zivotlim (je mozné si takto pfidat Zivoty i nad maximum postavy), pfiklad: drzitel ma 3
Zivoty a pouzije runu s 2, muze si tedy pfidat zivoty az do 5. Tyto extra Zivoty Ize po
dobu stfetu 1€Cit. Po skonCeni stfetu tyto extra Zivoty nad maximum postavy mizi.
Pokud je zZivotova runa permanentni, tak musi byt umisténa pouze na téle (nelze ji
drzet v ruce).

Zesileny stit — symbol Stit, drzitel je schopen seslat zesileny $tit, postava vSak také
ziskava Silenstvi, jako by seslala kouzlo zesileny Stit

Léceni — symbol kfize s Cislem, na dotyk vylé¢i n Zivotd, ale neni mozné timto
vytahnout postavu z bezvédomi

Zvy3eni ranivosti Uhyb Zivoty navic Zesileny §tit LéZeni

Vyzva na souboj

Jedna se spiSe o RP zalezZitost. Souboje zacaly byt relativné bézné, nicméné ne tak
brutalni jako byly Réthské Kruhy nebo Orgi Stitovy kruh.

Vyzva se musi dohodnout, duelisté si domluvi zbrané a podminky souboju (je jedno,
jestli je to duel na kontaktni zbrané ¢i stfelné.

Kdo se boji vyzvy a odmitne ji, je povaZzovan za sracCe a zbabélce.

Souboj nekondi smrti, ale jen vyfazenim ve kterém nejde porazeny dorazit.




Dovednosti

Normalni dovednosti

Kazdy se muze ucit témér vSechny dovednosti, aniz by byl ¢lenem néjakého cechu.
Clenstvi v cechu ma v8ak vyhodu v tom, Ze se miZete dostat k nékterym
dovednostem, které znaji pouze ¢lenové cechu. Jak bude probihat u€eni jednotlivych
dovednosti, bude jesté upfesnéno.

Dovednosti jsou obecné rozdéleny na dvé skupiny a to na dovednosti limitované
poctem pouziti a dovednosti trvalé.

KdyZ je u dovednosti psano, Ze nelze kombinovat, znamena to, Ze nelze kombinovat
s jinou dovednosti béhem jednoho zasahu (v boji).

Utoéné dovednosti

Utogné dovednosti, které davaji n&jaky bonusovy ginek, se nedaji kombinovat v
jediném uderu. Daji se pouzivat pouze postupné pfi vice Uderech, kde v kazdém
uderu maze byt pouzita pouze jedna uto¢na dovednost. Neda se tedy spojit
napfiklad Umeéni noze se Silnym uderem v jednom zasahu, Ci cokoliv jiného.

Priklad: Prvni zasah do zad bude s pouzitim Umeni noze, takze ke stavajicimu
zranéni (pravdépodobné za 1) se pricte bonus +1, takZze celkové bude zasah
pravdépodobné za 2. K tomuto zasahu uz neni mozné pripocitat napriklad i ucinek
Silného uderu a dostat se tak na zasah za 3. Silny ader maze byt pfipocitan az k
dal$i rané, ktera bude v zakladu za 1 + 1 za Silny uder, takZe opét jde o zasah za 2.
Tyto efekty vzdy plati pouze na 1 zasah jedné osoby.

Dovednosti limitované poctem pouZiti

Uméni noze (F) - Pfi pouziti této dovednosti dava hra¢ dykou timto zasahem o 1
vySSi zranéni. Nelze kombinovat. Max. 2x za stfet.

Uhyb (F) - Postava uhne fyzickému utoku chladnou zbrani (mimo Podfezani). Max.
2x za stfet.

Silny uder (F) - Pfi pouziti této dovednosti dava hrac libovolnou chladnou zbrani
timto zasahem o 1 vysSi zranéni. Nelze kombinovat. Max. 2x za stfet.

Skala (F) - Postava prosté ignoruje prvni zasah, at' fyzickou zbrani nebo zrariujicim
Ci omezujicim kouzlem. Je tfeba hlasit. Max. 1x za stfet.



Zrcadlo (E) - Od jeho stitu (hra€ musi mit opravdovy §tit) se odrazi vrzené kouzlo
nazpét. Je tfeba hlasit. Max. 2x za stfet.

Chudinka (F) - postava vypada jako takova chudinka, Ze ji prosté nikdo nedokaze
dorazit. Musi si to poctivé odehrat a musi to zahlasit. Max. 1x za stret.

Pistolnik (F) - Prvni tfi rany z pistole Ci pusky davaji o 1 vysSi zasah. Lze
kombinovat s Odstfelovacem.

Dovednosti trvalé

Vytazeni z bezvédomi (F) - Pfi pouziti této dovednosti se postava miize dostat z
bezvédomi na 2 Zivoty i v pribéhu stfetu a mize pokracovat v boji. Po stfetu ale pak
musi k doléCeni na pIné Zivoty vyuZzit standardnich moznosti. (Funguje jako "léCeni").

Stin (E) - Postavu ve tmé mine prvni utok jak chladnou zbrani, tak stfelnou, a to
vCetné Podfezani. Je tfeba hlasit pfi zasahu. Plati bud v realné tmé (feknéme po 22.
hodiné) nebo tam kde je tma herné z principu (dungeon, sklepeni atd.).

Had (E) - Postava je plné imunni vici jedum a otravenim. Je tfeba hlasit. Tuto
dovednost maji napfiklad nemrtvi.

Nemehlo (F) - Zakopava a pada. Ale zase se nikdy nechytne do pasti. Musi si to
poctivé odehrat a v pfipadé pasti to musi zahlasit.

Kakofonie (E) - Postava asi kdysi byla zpévakem. Kdyz zaCne hrat nebo zpivat
(Fadné falesné) tak jej nikdo nebude mit rad a hlavné do€asné snizi vili o 2 vdem
magicky aktivnim v doslechu.

Somr (E) - Postava dokaze somrovat tak, Ze ji kazdy néco musi dat. Musi si to
poctivé odehrat a musi to zahlasit.

Tvrdé srdce - Neplati na tebe Zadné sracicky typu Chudinka, Somr. Je tfeba hiasit.
Drsnak (F) - Postava ma stabilné Zivot navic.

Opilec (F) - Opili maji stésti. Dokazes uhnout 2x za stfet kulce. Postava si to musi
poctivé odehrat a musi to zahlasit. POZOR opilost se musi opravdu jenom HRAT!
Realné opily hra€ nema ve stfetu co délat viz pravidlo 0 a dalsi...




Magie

Svét se meéni a ti, co na ném Ziji, pry také. Civilizace se zacina Sifit po tvafi
kontinentu a na néjakeé bytosti je az moc rychla a radikalni. VSe se zrychluje a to se
dotklo i magického uméni. Ne, Ze by né&jak vyloZzené zeslablo, to asi ne, ale ustupuje
pred parnimi stroji a zbranémi na Cerny prach. V dnesni zrychlujici se dobé je malo
¢asu na to, dikladné nékoho naugit pouzivat magii na néjaké slusné urovni.

A proto nastaly zmény.

Obecné

Hrac si na zaCatku muze zvolit, zda se chce magii vénovat a podle své rasy si vybrat
moznou magickou cestu nebo vS§eobecnou magii. Neni mozné se ucit vice
magickych cest.

Pokud se chce hrac naucit kouzlo druhé urovné z nékteré magické cesty, musi
nejdfive umét alespon dvé kouzla z prvni urovné téZe cesty. Stejné tak to platii s
kouzly tfeti urovné, pokud se chce néjaké naucit, musi vzdy umét alespon dvé kouzla
Z prvni urovné a alespor dvé kouzla z druhé urovné téze cesty.

Za kazdé naucené kouzlo se plati u organizatoru stejné jako nové dovednosti.
Postava se mize naudit vzdy maximalné 3 kouzla denné.

Vile a Silentstvi

V magii hraji roli dva statusy - vule a Silenstvi. Vlli ma postava danou jiz od zacatku
a znaci, jakou maximalni uroven kouzel je postava schopna sesilat a také jak rychle
se propada do stavu Silenstvi.

Silenstvi méa postava na zagatku (obvykle) nulové, ale s kazdym seslanym kouzlem
se mira Silenstvi zvySuje. Postavy s vySSi vali vSak snesou vyS$Si miru Silenstvi, nez
se to na nich projevi. Kouzla se déli podle slozitosti do 3 urovni (viz dale) a seslani

kouzla pfidava tolik Silenstvi, kolik je uroven kouzla (Uroven 1 = 1 Silenstvi)

Konkrétné postava snese takovou miru Silenstvi, kolik ma vili, nez spadne do
dalSiho stupné Silenstvi.

Zjednodusené: mam vuli 4, tak mizu seslat 4 kouzla 1. urovné, nez spadnu do
prvniho stupné Silenstvi, pokud mam vuli 2, muzu seslat pouze 2 kouzla 1. trovné
nez spadnu do prvniho stupné Silenstvi.

Je 5 stupnu Silenstvi + nulty stupen. Projevy Silenstvi pro vasi postavu na
jednotlivych stupnich uréuji organizatofi. Pfipadné si je mlzete navrhnout sami a
organizatofi je schvali nebo zkoriguji. Nemusi jit nutné o Silenstvi v doslovném



smyslu slova, ale napfiklad prohlubujici se paranoiu, OCD nebo jinou “poruchu”.

Posledni paty stuperi by mél byt nicméné natolik “Sileny” Ze postava neni az na
vyjimec€né pfipady dale kouzlit a propadat se na dalSi stupné.

Miru Silenstvi je mozné v ramci jednoho stupné Silenstvi odbouravat rychlosti 1 mira
Silenstvi za 5 minut odpocinku. V pfipadé, ze Silenstvi pfekroCi danou mez a posune
se na vysSi stupen, tak je mozné odbouravat odpocinkem pouze miru Silenstvi v
tomto stupni. A odpoCinkem se mysli opravdu nicnedélani, tedy sezeni u piva,
svaceni, povalovani se, atd. Boj s chladnou zbrani rozhodné neni odpocinek.

Odbouravani Silenstvi mezi jednotlivymi stupni funguje pouze no¢nim spankem a to
tak, Zze se snizi maximalné o 2 stupné za noc. Tj. pokud se pfes den dostanete na
treti stupen Silenstvi, tak se druhy den rano probudite na prvnim stupni Silenstvi.

Proti projevum Silenstvi nejsou imunni ani ti, ktefi maji imunitu na psychicka kouzla.

Fungovani vile a Silenstvi je nazorné vysvétleno na nasledujicich pfikladech:

Priklad 1:

Postava s vili 4 seSle béhem stretu bez nasledku 4 kouzla 1. drovné, pokud by vSak
hned seslala i 5. kouzlo, dostava se do prvniho stupné Silenstvi. V tomto stupni
postava s vuli 4 setrva, pokud seSle maximalné 8 kouzel 1. trovné. Pri seslani 9.
kouzla se postava propada do druhého stupné Silenstvi atd.

Pokud ale postava s vili 4 se$le pouze 4 kouzla a pak si ptjde na 20 minut (4x5
minut) odpocinout, dostava se zase na puvodni nulovy stav a mize pfi dalSim stretu
opét seslat 4 kouzla, nez by ji hrozil prvni stuperi Silenstvi.

V pfipadé, Ze béhem stretu sedle postava 8 kouzel 1. drovné a pak teprve pujde
odpocivat, mize odpocCinkem odbourat maximalné miru Silenstvi za 4 kouzla (i kdyby
odpocivala déle nez 20 minut) a zastava tak na prvnim stupni Silenstvi. Pokud v
dal§im stretu sesle dalsich 5 kouzel, pfehoupne se uz do druhého stupné Silenstvi
atd.

Priklad 2:

Postava s vili 2 seSle béhem stretu 2 kouzla 1. urovné. Pokud by vSak hned seslala i
3. kouzlo, dostava se do prvniho stupné Silenstvi. V tomto stupni postava s vali 2
setrva, pokud seSle maximalné 4 kouzla. Pri seslani 5. kouzla se postava propada do
druhého stupné Silenstvi atd.

Pokud ale postava s vili 2 seSle pouze 2 kouzla a pak si pujde na 10 minut (2x 5
minut) odpocinout, dostava se zase na puvodni nulovy stav a muze pfi dalsim stfetu
opét seslat 2 kouzla, nez by ji hrozil prvni stupen Silenstvi.

V pfipadé, Ze béhem stfetu sesle postava 4 kouzla a pak teprve pujde odpocivat,
muZze odpocinkem odbourat maximalné miru Silenstvi za 2 kouzla (i kdyby



odpocivala déle nez 10 minut) a zustava tak na prvnim stupni Silenstvi. Pokud v
dal§im stretu sesle dalsi 3 kouzla, prehoupne se uz do druhého stupné Silenstvi atd.

Déleni magie

Obecné je magie na ustupu. Postupem ¢€asu a rozvojem technologii se stalo to, ze
ur€ité magické cesty vyuzivaly uz jen nékteré konkrétni rasy (nej¢astéji podle toho,
ktera cesta jim pfinasela nejvétsi prospéch). Ostatni rasy se nezdrzovaly tim, ze by
se ucily konkrétni magické cesty, ale zacCaly pouzivat spiSe par vybranych kouzel,
ktera sice byla slabsi, ale mohl se je naucit témér kdokoliv a to bez vétsich potizi.
Pro tento druh magie se vzilo oznaceni VSeobecna magie.

VSeobecna magie:

VSeobecné pouzivana kouzla puvodné z riznych magickych cest, ktera zobecnéla,
zjednodusSila se a vyuziva je kde kdo rutinné i bez hlubsi znalosti magie.
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Cernoknéznictvi - nejrychlej$i na sesilani, ale obecné spise slabsi kouzla (sesila se
odrecitovanim basnicky, takto Ize sesilat napfiklad blesky, oslepeni, kiece...).

Prachmistrovstvi - velmi mladé odvétvi magie, které vyuziva modernich technolgii a
vyuziva se Casto v boji, kde neni €as na fikacky, tedy v podstaté jde o jedno -
dvouslovné hlasky.

Samanismus - kratké ritualy, idealné s n&jakym predmétem (bubinek, tamburina...),
kouzla této cesty trva vyvolat déle, ale nékteré maji silnéjSi dopad.

Carodéjnictvi - ritualni kouzleni, které potfebuje dlouhou pfipravu, sila efektu se da
zvétsit kdyz se kouzleni u€astni vice ¢lena.

Magie krve (pro upiry) - vice popsano u upirl samotnych.

Rozdéleni urovni kouzel:

uroven 1 - u¢ednik (akolyta, zasvécenec...) k sesilani kouzel &i délani rituald neni
potfeba mit Zzadné specialni pomucky (mezi béZzné pomucky ale patfi napfiklad
bubinek, ritualni dyka a podobné¢)

uroven 2 - Carodéj (Carodéjnice, nekromant, Saman....) k této urovni budou obcas
potfeba néjaké pfedméty a ingredience

uroven 3 - mistr své cesty - k sesilani kouzel této urovné je potfeba sehnat si
specialni krystaly.




VSeobecna magie

Tato kouzla pfezivala mezi potulnymi ¢ernoknézniky, ale i mezi zoldnéfi, kterym se
néjaky ten trumf v rukavu vzdycky hodil. Kouzla se sesilaji pronesenim basnicky.

Vule a Silenstvi u vdeobecné magie funguji stejné jako u ostatnich magickych cest.

Pouziti - pro vSechny bez rozdilu rasy.

Uroven 1 (pouziti stoji 1 bod viile)

Paralyza - sesilatel se dotkne zasazeného hrace bud rukou nebo chladnou zbrani
(dotek zbrani hradi v tuto chvili neubira zivoty, pouze pfenasi kouzlo). Dotéeny Elovek
se nemuze cca 20 sekund pohnout.

Zesileny stit - Sesilatel na sebe béhem stfetu sesle kouzlo, které kryje 2 prvni
zasahy fyzickou zbrani v€etné Sipu i kulky. Je-li ale zbran ofarovana napfiklad
spalujicim zranénim, spalujici zranéni projde a nepocita se jen zasah samotnou
zbrani. Toto kouzlo vykryje i prirazny naboj. Stitova kouzla nelze kumulovat ani
kombinovat s jinym Stitovym kouzlem.

Nazhaveni - Sesilatel na sebe samotného sesle kouzlo, které jej naplni adrenalinem.
Prvni dva zasahy chladnou zbrani, které pak rozda, berou zasazenému o zivot vice.

Nevolnost - Sesilatel ukaze na hrace a pronese formuli. Obéti se udéla zle natolik,
ze nemUze cca 10 sekund pouzit aktivni dovednosti.

Cesta Cernoknéznictvi

V poslednich desitkach let ubyva uzivatell této vzneSené cesty. Je malo u¢edniku a
malo ¢asu na vyuku. BEhem desitek let se tak tahle cesta magie stala doménou
nemrtvych a démonu.

Po ukonc&eni formulky je tfeba zahlasit nazev kouzla a efekt.
Pouziti - jen Nemrtvi a Démoni.

Omezeni - kdo pouziva kouzla 2. a 3. urovné z této cesty, nesmi nosit zbroj, t€zsi
zbran nez dyku a nesmi mit technické povolani (Dilenskej a Zbrojif) a povolani
Strelec. Smi ale pouzivat jednorannou pistoli.



Uroven 1 (pouziti stoji 1 bod viile)

U téchto kouzel nejsou potfeba Zadné specialni vécicky, staci Fict formulku

Paralyza - Sesilatel se dotkne zasazeného hrace bud rukou nebo chladnou zbrani
(dotek zbrani hraci v tuto chvili neubira zivoty, pouze prenasi kouzlo). DotCeny Clovék
se nemUze cca 20 sekund pohnout.

Slabé oziveni - Sesilatel ukaze na mrtvolu hrace, to z néj udéla zombie, ktera vydrzi
cca 10 minut a posloucha sesilatele na slovo, ma polovinu Zivotu, co za Zivota a
neumi pouzivat dovednosti.

Zesileny stit - Sesilatel na sebe béhem stietu sesle kouzlo, které kryje 2 prvni
zasahy fyzickou zbrani v€etné Sipu i kulky. Je-li ale zbran oCarovana napfiklad
spalujicim zranénim, spalujici zranéni projde a nepocita se jen zasah samotnou
zbrani. Toto kouzlo vykryje i prirazny naboj. Stitova kouzla nelze kumulovat ani
kombinovat s jinym Stitovym kouzlem.

Strach - Cil se vydési tak, ze bude utikat i z bojisté, dokud sesilateli nezmizi z oci.
Po navratu nabere odvahu a mlze jej napadnout znovu:) Pouzitelné 2x za stfet.

Vyrazeni dveéri - Kouzlo na ukazani sesilatele vyrazi dvefe ¢i vrata. POZOR - Pokud
jsou dvefe ze specialniho materialu nebo magicky chranéné, nemusi je seslani
tohoto kouzla vyrazit. Je mozné, Ze bude kouzlo potfeba seslat opakované a
samoziejmé se za néj vzdy zapoditaji dalsi body vile (Silenstvi), jako u kazdého
jiného seslani.

Uroven 2 (stoji 2 body viile)

K témto kouzllim je ¢asto mimo formulky tfeba i néjaky herni pfedmét, kterym se
kouzlo sméruje.

Oslepeni - Na 10 vtefin oslepi 2 lidi, ktefi jsou zhruba vedle sebe. V tuto chvili
zasazeni maji zaviené oCi a nemohou se branit (nemachaji kolem sebe zufivé
zbrani, pfece jen jde o bezpecnost). Po prvnim zasahu oslepeni mizi. Sesilatel
vyfoukne smérem k cilim z dlané hrstku mouky.

Nazhaveni - Mag na sebe samotného sesle kouzlo, které jej naplni adrenalinem.
Prvni dva zasahy chladnou zbrani berou zasazenému o zivot vice. (Zde neni tfreba
zadny predmét ani pomucka)

Magicky stit - Sesilatel na sebe béhem stretu sesle kouzlo, toto kouzlo zachyti prvni
dvé kouzla vyslana na sesilatele. Je-li mag zasazen o€arovanou zbrani ¢i kulkou,



dostane fyzicky zasah, ale kouzlo na zbrani neprojde. Mag pfed sebe pfi sesilani
nasype ¢aru z mouky, poté zac¢ne kouzlo ucinkovat a mag se muze volné pohybovat.
Toto kouzlo nechrani proti prokleti. Stitova kouzla nelze kumulovat ani kombinovat s
jinym Stitovym kouzlem.

Vysati pri€etnosti - Mag muze na hrace v bezvédomi seslat kouzlo, které mu
umozni odecist si body Silenstvi a to tolik, jako je polovina Zivotového zakladu
postavy v bezvédomi (napf. pokud postava v bezvédomi ma maximalné 5 Zivotu,
mag si po seslani kouzla muze odecist 2 body Silenstvi). Timto zplisobem je mozné
dokonce i snizit stupen Silenstvi, pokud pocet odecitanych bodl bude pfesahovat do
nizsiho stupné. Mag musi pfi sesilani kouzla kolem sebe a obéti vysypat moukou, €i
vyryt kruh. Poté nékam na kuzi hrace v bezvédomi nakresli runu (libovolnou), stejnou
runu si nakresli na dlarn a dotekem pak dvé runy spoji, tim se kouzlo aktivuje.

Uroven 3 (stoji 3 body viile)

Mimo pouZziti formulky a pfedmétu je tfeba mit u sebe specialni krystal.

Co se tyka déle trvajicich rituall, formulka zde neni potfeba, sesilatel musi
dostateCné zahrat ritual a jak to udéla, je pouze v jeho rezii.

Navrat do zivota - Sesilatel oZivi danou postavu, ale jen jako upira €i spektru. Zalezi
na Cernokneznikovi. Stoji ho to dva zivoty a je na to tfeba ritual podle vlastniho
navrhu. Novy upir &i spektra nikdy nenapadnou svého stvofitele a budou jej
respektovat. Nicméné maiji vlastni vili. Ritual Ize udélat pouze za svitu mésice a 1x
denné. Pfedtim, neZ bude sesilatel tento ritual délat, je potfeba to nahlasit
organizatorum.

Odejmuti zivota - Jde v podstaté o ritualni vrazdu, kterou musi spachat sam
sesilatel. Pokud sesilatel dorazi jiného hrace, mlze po jeho smrti pouzit toto kouzlo.
Po ritualu do néj vstoupi sila postavy a arodéj mize pouzivat dovednosti
obétovaného po dobu pfiblizné dvou hodin. Opét je potfeba to naleZité pfi dorazeni
zahrat.

Vysati magie - Toto kouzlo znemozni vSem v doslechu kouzlit na dobu stfetu a zrusi
pUsobici magii. Sesilatel si ale okamzité pri¢ita jeden stupen Silenstvi. Timto
kouzlem jde pfemoci i magickou bariéru, ktera napfiklad brani prichodu...

Znic¢eni magické bariéry - Cernoknéznik je schopen zlomit kouzlo, které néco
obklopuje Ci chrani. Nutna asistence orga.



Cesta Cernoknéznika - prachmistra

Néktefi z Eernoknéznikl se na technologie nakonec nedivali Upiné negativné, a kdyz
zistili vyhody stfelného prachu, zacali s nim experimentovat. No, mnohdy neuspésné
a tak se prachmistfi d&li na dva druhy. Usp&3ni a mrtvi.

Prachmistrovska magie je vyrazné jednodussi a zvadnou ji tak ovadat vSechny rasy,
kromé Carodéjnic, které se stale drzi tradic. A protoze prace se stfelnym prachem a
zbranémi obecné je velmi rychla, neni ¢as na zdlouhavé fikacky ale v podstaté jde o
jedno - dvouslovné hlasky.

Pouziti - Zivi, Nemrtvi, Démoni a Vlkodlaci

Pasivni dovednost - Cernoknéznik muze nosit i viceranné pistole i kdyz nema
povolani Strelec.

Uroven 1 (pouziti stoji 1 bod viile)

Bez zazehu - Nepocita si prvni stfelné zranéni, protoze dokazal ovlivnit stfelny prach
v ve stfelné zbrani nepfitele tak, Ze kulka nevyletéla.

Zrychlena kulka - prvnim vystrelem da za 2. Lze kumulovat s jinymi dovednostmi.

Kourova clona - Sesilatel se zahali do oblaku koufe, diky kterému ho minou prvni 2
zasahy fyzickou zbrani v€etné Sipu i kulky (v€etné prarazné). Na kouzla nefunguije a
je-li ale zbran oCarovana napfiklad spalujicim zranénim, toto si cil najde a nepocita
se jen zasah samotnou zbrani. Nelze kumulovat ani kombinovat s jinym Stitovym
kouzlem.

Strach - cil se vydési tak, Ze bude utikat i z bojisté tak, dokud sesilateli nezmizi z
ocCi. Po navratu nabere odvahu a mize jej napadnout znovu:) Pouzitelné 2x za stret.

Uroven 2 (pouziti stoji 2 bod viile)

Vybuch prachu - zni¢i pistoli protivnika tim, Zze mu necha vybuchnout stfelny prach
ve zbrani. Na vétsi zbrané nefunguje.

Dvojita zrychlena kulka - prvni dva vystrely jdou za 2 Zivoty. Lze kumulovat s jinymi
dovednostmi.

Ochrnuti - zasaZzena postava se cca 10 vtefin nemUze hybat

Vysati pri€etnosti - Prachmistr miZe na hrace v bezvédomi seslat kouzlo, které mu
umozni odecist si body Silenstvi a to tolik, jako je polovina Zivotového zakladu
postavy v bezvédomi (napf. pokud postava v bezvédomi ma maximalné 5 Zivotu,



prachmistr si po seslani kouzla muze odecist 2 body Silenstvi). Timto zplisobem je
mozné dokonce i snizit stupen Silenstvi, pokud pocet odecitanych bodd bude
prfesahovat do nizSiho stupné. Prachmistr musi pfi sesilani kouzla kolem sebe a
obéti vysypat stfelny prach. Poté nékam na kuzi hrace v bezvédomi nakresli runu
(libovolnou), stejnou runu si nakresli na dlarn a dotekem pak dvé runy spoji, tim se
kouzlo aktivuje. Pouzitelné i na CP.

Urovei 3 (pouziti stoji 3 body viile)

Tato kouzla nepotiebuji Karog, jen si musi prachmistr Sfiupnout pred sesilanim
téchto kouzel stfelny prach. Upozornéni - po tfech pouzitich za den vznika zavislost.

Trojita zrychlena kulka - tfi zasahy za 2. Lze kumulovat s jinymi dovednostmi.
Prorazeni Stitu - kulka projde magickym ochrannym Stitem a zrusi ho.

Zrychleni - Cernoknéznik si Sfiupne stfelného prachu a je schopen ve stfetu uhnout
kazdé druhé kulce.

Silny vybuch - sesilatel zni€i libovolnou palnou zbran a jesté vybuch ubere drziteli
zbrané 2 Zivoty.

Cesta Carodéjnictvi

O cCarodéjnicich se povida, Ze jsou jen stinem toho, co byvaly... ale do oci jim to
radgji nikdo nefekne. Carod&jnice nemaiji technologii rady a stale pouzivaji své
ovéfené staré zpUsoby.

Pouziti - jen Carodé&jnice

Uroveri 1 (stoji 1 bod viile)

Kratka kouzla - jsou to jednoduché zaleZitosti, na které neni vlastné nic velkého
potfeba... jen silna vile, prirodni material a trocha toho RP (co u toho zahrajete je na
vas)... Ve vétsiné pfipadd se jedna o ridzna léCiva a ochranna kouzla. Ritualy jsou
silnéjsi, ale k vétsiné je potfeba prolévat krev, idealné cizi. Na tyto ukony je tfeba
specialni dyka.

Lé&eni zranéni - Vylégi 2 Zivoty. Carodéjnice posype ranu susenymi &i &erstvymi
bylinkami.



Lééeni otravy - Odstrani jed z organismu. Carodé&jnice se jednou rukou dotyka
otraveného a druhou ma v misce s vodou, do které jed odCerpava. Jed se neda
znovu vyuzit.

Odstranéni nezadouciho - Carodé&jnice mize odstranit paralyzu, kie¢, nevolnost...
(kratkodobé negativni efekty). Je tfeba se holou rukou dotknout postizeného a
druhou rukou zemé&, kam je efekt presmérovan. Carodé&jnice také mGze byt bosa, to
se potom nemusi rukou zemé dotykat.

Ritualy - Prokleti - ty uZ zabiraji vice ¢asu a koncentrace... Prokleti jsou typy rituald
a zakladni doba sesilani je 10 minut (dvé pfetoCeni presypacich hodin), pokud ale
ritual provadi vice ¢arodéjnic, tak se za kazdou dalsi zuCastnénou z doby sesilani
odecita minuta. (Napr. kdyz déla ritual 5 ¢arodéjnic, tak jeho seslani trva 6 minut
misto 10). VSechna prokleti se po jejich seslani hlasi organizatordm, ti pak cili
oznami, jakym zpusobem je proklety, ale nefeknou mu, kdo ho proklel.

Privolani nemoci - ZasaZzeny dostava nemoc podle pfani sesilatele (je to viceméné
RP prvek). Seslana nemoc neni nakazliva.

Privolani no¢ni mury - Obét se rano probudi se stropem Zzivotl o 1 niz§im. Po dalsi
noci se mu strop zivotd vrati do normalu, pokud na né&j Carodéjnice nesesle toto
prokleti znovu.

Prokleti vale¢nika - Jakmile proklety pfisté tasi zbran, sam se ji porani za 1 Zivot.
Plati i na stfelné zbrané.

Prokleti ¢arodéje - Vile zasazeného hrace docasné klesne o 1 (cca na pul dne,
zacatek i konec oznamuje organizator).

Prokleti nastvané zeny - Je pouze na sesilatelce, jaky efekt chce vytvofit. Tuto
kletbu si mGze u Carodéjnice objednat i jina Zena, ktera sama ¢arodéjnici neni, ale je
na néjakého muze nastvana.

Priklad: Carodéjnice sesle kletbu podle viastniho uvazeni na muze, ktery se ji
néjakym zpusobem dotknul... neprinesl kytku, mél hloupé feci a podobné. Kletba
muze zpusobit napriklad mensi fyzicka omezeni, ¢i vadu na vzhledu (nékomu
pfistane bradavice na obliceji, jinému zchromne koncetina, nékdo dostane nenadalou
nechut’ k alkoholu a podobné).

Uroven 2 (stoji 2 body viile)

Uzdraveni - VyléCi cili vSechny zivoty az do jeho maxima, pokud ma cil alespon
jeden zbyvajici zivot. Carodé&jnice posype ranu susenymi &i erstvymi bylinkami.



Léceni nemoci - Je tieba cil ulozit na zem a na holou kizi mu nakreslit libovolny
znak. Na ukoncCeni kouzla je tfeba cil zranit dykou za jeden Zivot, aby nemoc unikla s
krvi ven.

Ochrana - Carodéjnice vyznaéi kolem sebe kruh (v&tvikami, vyrytim, moukou...) ,
ten je potfeba uzavrit krvi, musi zranit bud’ sebe nebo nékoho jiného za 1 Zivot. Pak
je po dobu stfetu v tomto kruhu nezranitelna vici vSem utokim. NemuUze ovSem
sama pouzivat zadné dovednosti ani bojovat.

Uzavieni - Carodgjnice kolem n&koho udé&la kruh (vétvickami, vyrytim, moukou...),
ktery zkropi svou nebo cizi krvi (opét zrani za 1 Zivot). Doty¢ny je v kruhu uvéznén
po dobu stfetu (scény) a nemuze z néj nijak uniknout, ani v ném ¢arovat. Mize se
pouze branit fyzickou zbrani.

Ukradeni kouzla - Carodé&jnice se mize dogasné naucit kouzlo od $amana &i
¢ernoknéznika kratkym ritualem. Na kuzi cile (Smana, ¢ernoknéznika) nakresli runu
(libovolnou), stejnou runu si nakresli na dlan a dotekem pak dvé runy spoji, tim se
kouzlo aktivuje. Cil ztrati schopnost pouZzivat dané kouzlo a ¢arodéjnice timto
kouzlem bude disponovat az do pulnoci, po pulnoci se vSak toto kouzlo rusi a cili se
navraci schopnost toto kouzlo zase pouzivat. Carodéjnice muze toto kouzlo pouzit
pouze na dva cile denné.

Ritualy - funguji stejné jako Ritualy - Prokleti.

Privolani nakazlivé nemoci - Postizeny mlze nakazit i jiné tvory. O moznosti
seslani rozhoduje org a také ur¢i nezbytné pomucky k ritualu.

Prokleti odvrhnuté zeny - Je na sesilatelce, jakou podobu bude kletba mit. Muze jit
0 snizeni zivotl, vule. V&etné sklerdzy, zrezivéni zbrané... prosté smula nad smalu.
Tuto kletbu si miZze objednat i jina Zena, ale hlavni podminka je, Ze postava musi k
cili citit skuteCnou herni zlobu a nenavist. Pro toto kouzlo je tfeba provést obét
néjakého ziveho tvora (i zvifete).

Preneseni Silenstvi - Na leZici obét je preneseno tolik stupriti Silenstvi, kolik je
obétovano zivotl dalSi obéti... nebo i €arodéjnice samotné.

Vymysleni novych rituala - Carodé&jnice jsou podnikavé Zeny a stale se snazi
vymyslet nové a nové zafikavani...(je nutné se domluvit s organizatory)

Uroven 3 (stoji 3 body viile)

Mimo jiné je tfreba mit u sebe specialni krystal.

Svata slova - Vyléci do plného stavu Zivotl sou€asné vSechny, ktefi se Carodéjnice
dotykaji.



Je ale tfeba, aby Cerpala svoiji silu pfimo ze samotné zemé, takze se musi dotykat
zemé holou kuZi.

Vysati sily - Je tfeba dotek ruky nebo zbrané, zasazenému cili jsou ubrany dva
Zivoty a Carodéjnici jeden pfidan (i nad maximalni strop). Lze seslat 2x za stfet.

Odolani kouzlu - Carodéjnice pouzije opét kruh a n&&i krev. Podle toho, kolik
obétuje zivot(, tolika kouzlim odola béhem stretu.

Pani valky - | kdyZ ¢arodéjnice obvykle nebojuje tvari v tvar, vstoupi do ni duse jejich
patronky. Je tfeba obétovat Zivého tvora a jeho zivoty se pfidaji na prvni stret
Carodéjnici. V tuto chvili mize ¢arodéjnice pouzivat libovolnou zbran véetné
stfelnych.

Ritualy - Ritualy treti urovné trvaji 20 minut, minus minuta za kazdou dal$i
carodejnici, jinak funguji analogicky jako Ritualy - Prokleti.

RozsSireni nemoci - Treti stupen ritualu na pfivolani nemoci. Nejprve je potieba
nakazit ¢lovéka a udélat z néj bacilonosiCe (provést ritual dle kouzla pro pfivolani
nakazlivé nemoci - podle organizatoru) a nasledné pfenést nemoc na kazdého, kdo
se ocitne v blizkosti nakazeného (toto urcuji organizatofi). K tomuto ritualu je tfeba
Ziva obét, ¢im mladsi, tim Iépe.

Zniceni bariéry - Odstrani magickou bariéru. Podle sily je tfeba obétovat urcity
pocet Zivotd... v pfipadé silné bariéry mohou byt obétovani i dva a vice tvor(.

Odstranéni prokleti - Co nékdo pfivola, druhy maze odstranit. Podle zavaznosti
kletby se obétuje urcity pocet Zivot (stanovi organizatofi).

Zastaveni nakazy - Je tfeba obétovat bacilonosi¢e a nasledné se da zlikvidovat
nakaza a to tak, Zze kazdému nakazenému je potfeba pfiloZit hrst bylinek na kuzi,
jako u bézného léCeni.

Prokleti umirajici zeny - Tento ritual plati od pulnoci do pulnoci. Kdyz v této dobé po
jeho seslani nékdo zabije Carodéjnici, ktera na sebe tento ritual seslala, je proklet

poslednim kouzlem ¢arodéjnice. Ritual i posledni kouzlo vymysli samotna
¢arodéjnice a da schvalit orgim.

Cesta Samanismu

Samani jsou tajemni tvorové, ktefi dokazi ovladat Zivly a komunikovat s duchy. Tato
tradice je démony i nemrtvymi opovrhovana.

Pouziti - jen Zivé rasy a vlkodlak



Omezeni - Saman, ktery pouziva kouzla 2. a 3. irovné z této cesty, nesmi nosit
zbroj, pouzivat viceranné zbrané&, ani kontaktni zbrar, vétsi nez tesak. A nemuaze mit
technicka povolani (Dilenskej a Zbrojif) a povolani Strelec.

Samani dokazi pomérné rychle reagovat na rGizné situace, rychleji nez arodgjnice.
Jejich moc je v zadani duchl a elementald, ktefi jim pajcuji €ast svych sil.

K vétSiné kouzel prvniho stupné jim staCi maly hudebni nastroj, bubinek, pistala... K
seslani kouzla je tfeba jen kratky rytmus ¢i melodie. Na konci se fekne nazev kouzla,
jeho efekt a cil, na ktery je kouzlo sesilano.

Saman miize pouzivat pouze kouzla jednoho Zivlu.

Mimo svéa kouzla méa $aman je$té vidéni a vize. Tyto ma az od druhé urovné. Saman
sam si zvoli, jakou chce vizi, €i po ¢em patra a organizatofi to poresi.

Uroveii 1 (stoji 1 bod viile)

Privolani ducha vétru - zastavi obét na misté po dobu cca 10 sekund.
Stit ducha vétru - ve stietu je sesilatel nezranitelny zasahy $ipd/Sipek.
Privolani ducha vody - vyplavi jed ze zil i zaludku (Ié€Ci otravu).
Pomoc ducha vody - vylécCi 1 Zivot.

Privolani ducha zemé - na nékoho je seslana dovednost Skala. Toto kouzlo muze
seslat Saman i sam na sebe. (Pozn. Skéla - postava prosté ustoji prvni zasah... at
fyzicky nebo zrariujicim ¢i omezujicim kouzlem (je tfeba hlasit, max. 2x za stret))

Pomoc ducha zemé - Sesilatele po dobu stfetu nezranuje jed z otravenych zbrani
nebo kouzlo otraveni.

Pomoc ducha ohné - ohen v Samanovych Zilach sezehne a odstrani vSechna
magicka omezeni ktera na ném jsou.

Privolani ducha ohné - Sesilatel je nabity adrenalinem tak, ze ignoruje prvni kouzlo
na néj seslané (v€etné kladného efektu).

Uroveri 2 (stoji 2 body viile)

Zde je potfeba pouzit nastroj, drobny tanec, pokfik... prosté divadylko. Mimoto je na
kazdé kouzlo druhého stupné tfeba mit vyrobeny feti$ z pfirodniho materialu.

Privolani elementala vzduchu - Zastavi na misté az tfi cile, opét na cca 10 sekund.



Stit elementala vzduchu - Mimo imunity na $ipy, $ipky a vrhaci zbrané kryje i prvni
dva fyzické zasahy jinou zbrani v€etné kulek i specialnich kulek.

Privolani elementala vody - Odstrani negativni efekt (kfe€, nevolnost...), neplsobi
proti prokleti.

Pomoc elementala vody - VylécCi 3 Zivoty
Privolani elementala zemé - Sesilateli na stfet pfibyvaji 2 nelécitelné zivoty.

Pomoc elementala zemé - Sesilatele chrani elemental zemé pfed Sesti zasahy Sipu,
Sipek a obycejnych kulek.

Privolani elementala ohné - Sesilatel da prvnimi dvéma zasahy chladnou zbrani za
2.

Pomoc elementala ohné - Sip / Sipka nebo kulka kterou Saman vystfeli, ma
vlastnost zapalné munice a mimo fyzického zranéni pfida poskozeni ohném za 1.

Uroven 3 (stoji 3 body viile)

Krom divadylka je tfeba mit u sebe specialni krystal.

Pomoc zivlu Vzduchu - Saman je po dobu stfetu nezranitelny kouzly i fyzickymi
utoky (jak chladnymi zbranémi, tak i kulkami). Nemuaze ovSem utocit, kouzlit ani
pouzivat dovednosti. MUze byt ovSem fyzicky zastaven, ale ne zranén.

Pomoc zivlu Vody - Dokaze hraci vylécit vSechny Zivoty az na maximum (bez
nutnosti ¢ekani). Toto kouzlo Ize provést dvakrat za den.

Pomoc zivlu Zemé - Samanova kiiZze se zméni v kdmen a je zranitelny pouze
drtivimi zbranémi, prabojnymi naboji &i drticim kouzlem. Zranéni dava jako obvykle a
ma svUj normalni pocet zivotl .

Pomoc zivlu Ohné - Saman vybuchne v ohni a zrani véechny v okruhu tfi metrd za
3 Zivoty. Poté pada do bezvédomi .



Rasova specifika

Zivoty a vile jednotlivych ras

[\!<

ivi

Orkové - Zivoty 6, viule 3
Goblini - zivoty 4, vale 3
Skreti - zivoty 5, vile 4
Rothi - Zivoty 5, vule 3

Koboldi - s ¢epickou zivoty 5, vule 3; bez Eepicky zivoty 8 , vile 1

Nemrtvi

Ghoul - Zivoty 7, vule 2
Spektra - Zivoty 4, vule 5
Upir - Zivoty 5, vule 5

Démoni

Sedmy kruh - Zivoty 4, vile 3
Sesty kruh - Zivoty 6, viile 4
Paty kruh - Zivoty 5, vule 5

Ostatni
Vikodlak - Zivoty 5, vlle 2; ve formé vlka - Zivoty 8, vule 1

Carodéjnice - Zivoty 4, vile 5

Kromé riznych poctu Zivotl a vile a omezeni v cestach magie nékteré rasy maji své
specifické dovednosti.



Vikodlaci

Jdou dorazit pouze stfibrnou zbrani (i podfezani normalni zbrani jim vezme jen jeden
Zivot jako normaini utok).

1x za den se mohou promeénit ve vilka, ale pouze na cca 10 minut. Ve viICi podobé
mohou stopovat i bojovat. Nicméné proménu malokdo ovlada natolik, aby mél své
chovani plné pod kontrolou.

Regenerace po bezvédomi je o polovinu rychlejSi nez u ostatnich ras, tzn. pul hodina
misto hodiny.

Jejich nevyhoda je, Ze i v lidské podobé jsou znacné popudlivi a radi se rvou... A ve
vI€i podobé jsou prosté... vici. TakZze je mozné, Ze po proméné prosté pred presilou
uteCou, protoze instinkty.

Upifi

Ke "svym" dovednostem potfebuji "spalovat" krev. Jejich Krevni bank se miize
pohybovat v rozmezi 3 - 6 krvi. Tu Cerpaji pitim krve z Zivych tvorl v poméru 1 krev
za 1 Zivot. Krev je pro upira droga, kdyZ ji nema, je agresivni, nevypocitatelny...
prosté ma abstak.

Primérny upir mize mit jednu upifi schopnost.
Nadpfirozena sila - dava o 1 vétSi zranéni zbrani, jeden uder za 1 krev.
Odolnost - mize si IéCit zivoty v poméru 1 Zivot za 1 krev

Temna pritazlivost - za 2 krve sesle na nékoho okouzleni a dotyény s nim potom
jedna jako s nejlepSim kamoSem, ale neuposlechne pfikazy, které by ho vedly
védomé ke zranéni nebo smrti. Je to psychicka dovednost. Doba trvani ucinku
kouzla je bud dokud je sesilatel v blizkosti zasaZzeného do vzdalenosti 5 metrd, a
nebo 5 minut, pokud se sesilatel vzdali na vice nez 5 metra.

Démoni

Diky své moci si dok&Zou jako jedini smazat Silenstvi o drover oby&ejnym
odpocCinkem (pouzitelné 1x za den, i se spankem to tedy umi 2x denné).

Povolani mohou mit jakakoliv, ale kazdy démon si muze na zacatku své existence
vybrat ze dvou trvalych dovednosti:

Védomost - pasivni dovednost ktera dokaze rozpoznat magicky pfedmét (pozna ze
je magicky a mozna i néco malo o tom, jak pfedmét funguje).



Posledni napor - 2x denné si na stfet dokaze zdvojnasobit pocet Zivotl. Kdyz stret
skonci zustane mu jeden Zivot.




Povolani

Povolani jsou omezena a neni mozné mit libovolnou kombinaci rasy a povolani (viz.
vypis u kazdého povolani).

Strelec - proti kulce ze zalohy neni zadna obrana, to by mohl potvrdit kdejaky ...
hm... ter€? Pro€ se s nékym mazat, slozité se s nim prat na blizko, kdyZ ho muzu
Cisté a v klidu oddélat z dalky...

Stfelcem se mohou stat: vdechny Zivé rasy, Ghoulové, Spektry, Upifi Novatofi
(Tradicionalisté se nesnizi k tomu, aby pouzivaly tyto novatorské ohavnosti), Démoni
Sestého kruhu, VIkodlaci.

Specialni dovednosti:
Zabijak - Muze pouzivat libovolné stfelné zbrané.

Kapsi¢kar - Kdyz jde do tuhého, v kapse najde né&jaky ten zapomenuty naboj se
specifickym uc€inkem na daného nepfitele. Napfiklad — nutné potrebuju stfibrné
naboje na duchy? Vybusny efekt? Drtici? A hele, tady v kapse tfi mam... (vyZaduje
mit braSnu na naboje, Ize pouzit 2x za den).

Odstrelova¢€ - Kazdym vystfelem dava o jedna vySSi zranéni.

Dilenskej - umi sestavit kde co, stejné jako opravit... Sice ne vzdy bude dana véc
fungovat precizné, ale jestli potfebujete, aby vlak dojel téch par mil do stanice, je
Dilenskej vas tvor. Ma celkové praktické zkuSenosti s technikou obecné, ale malokdy
se néco ucil oficialné. Vétsinu toho, co umi, se naudil... tak néjak praxi

Dilenskym se mohou stat: vdechny Zivé rasy, Ghoulové, Démoni $estého a sedmého
kruhu.

Specialni dovednosti:

Dratenik - povétsinou je to tulak, co spravuje kotle (jak na lokomotivé, tak ty na
vareni), brousi zbrané (Dovednost BrousSeni) a prodava kdejaké pochybné zbozi

VSeumeél - Opravi zni€enou zbrar doslova na koleni (i ve stfetu), nicméné zbran uz
vydrzi jen tento a 1 dalSi stfet (od opraveni 2 stfety). Potom uz ji neopravi ani dalSi
VSeumél.



Vsevidél - dokaze napodobit libovolnou technickou dovednost (dovednosti
Dilenskyho a Zbrojife) kterou vidél... ale jen 1x. Pak ji musi vidét znovu.

Zbrojif - Umi nejen opravovat, ale hlavné i vyrabét bouchacky... obecné se vyzna i
v jinych technologiich... tak néjak. Prosté vi, jak vétSina véci funguje.

Zbrojifem se mohou stat: véechny Zivé rasy, Ghoulové, Démoni $estého a sedmého
kruhu.

Specialni dovednosti:

Praktik - Kdyz ma ¢as, vyrobi rizné druhy naboj(, je ale potfeba mit suroviny.
Naboje - zapalné, stfibrné, prabojné...

Puskar - umi opravovat a také vyrabét pusky a pistole.

Profik na zbrané - umi vylepSovat kvéry, lepSi hlaven a tak... Zbran pak nasobi
zranéni.

Chemik/Lékarnik - mate zdravotni obtiZe z naroéné prace na Zeleznici? Nebo
se potfebujete néjak nenapadné zbavit soka, ktery vam chodi za vasi vyvolenou? S
témito a mnoha dalSimi problémy vam pomuze cech, kterych vzesel ze staleté
tradice alchymistl a dnes se vénuje nejen Ié€eni a vyrobé ochrannych amuletd, ale
také i dalSim vécem, které maiji néco spole¢ného s bylinkarstvim nebo chemii.

Chemikem/Lékarnikem se mohou stat: vdechny Zivé rasy, Carodé&jnice, Démoni
patého kruhu, Spektry a Upifi Tradicionalisté i Novatofi.

Specialni dovednosti:

Lécivy lektvar - Odvar z jitrocele Ci tfezalky vyléCi okamzité jeden zivot. StacCi
lektvarem polit zasazené misto. Listy téchto bylin neni tfeba vyvarovat staci
vyluhovat.

Lektvar oziveni - Musi se nalit do postavy v bezvédomi. Ta se probouzi s jednim
zivotem. LécCivy lektvar vzdy musi byt v lahvicce k tomu specialné urCené a

oznaceneg, ingredience lektvaru a postup pfipravy bude dopinén.

Jed - Sul do piti ¢i do jidla. Obét se do dvou minut udusi.



KoOVar - mate radi jistotu, Ze ten, koho seknete, uz nevstane? Vyrabime zbrané
kované na miru ze vdech znamych a ob&as i neznamych materialt! Dyky, mece,
fetézy... pro fajnSmekry samoziejmé i sbératelské kousky kalené v krvi... toho koho si
sami vyberete!

Kovafem se mohou stat: vSechny Zivé rasy, VSichni démoni, Ghoulové, Vikodlaci.
Specialni dovednosti:

Brouseni zbrani - Nabrousena zbran dava prvnim uderem o jedna vétsi zranéni.
Lze kombinovat s jinou dovednosti (napf. silny uder, & uméni a mistrovstvi noze).

Postribreni - Zbran po dobu jednoho stfetu pusobi jako stfibrna, tzn. zraruje
napfiklad spektry a jina stvofeni zranitelna pouze stfibrem.

Kovarska sila - prvni uder ve stfetu da o 1 vy8Si zranéni (Busenim do kovadliny
nejeden docela zesili).

Pouze kovar umi kovat - umi to vSichni kovafi automaticky, jakmile si zvoli toto
povolani.

Brouk Pytlik - ma vysokou $kolu Zivota. V&echno vi, véechno zna a do veho
kafra. Ale na druhou stranu, tim, jak posedava po hospodach a pije absinth (a
vlastné vSechno co tece), tak i posloucha a ma velké teoretické teoretické znalosti.

Broukem Pytlikem se mohou stat libovolné rasy.

Specialni dovednosti:

Teoretik na zbrané - zatimco Zbrojif dokaze vyrobit vétSinu toho co dostane na
planu, Teoretik ty plany dokaze nakreslit a ono to povétsinou i néjak funguje. S
Teoretikem je jen problém Ze je potfeba ho drzet obCas na uzdé. Teoretik na zbrané
muZze vytvaret nové konstrukce... (automaty, déla, loktarky... (vSe dle pravidel)).
Vseznalek - ma naposlouchano a vi prvni posledni. A znalosti jsou dulezité. Da se
povazovat za odbornika ktery vi o riznych slavnych jménech, historii a podobné. Ale
je tfeba pocitat s tim, Ze vétSinu informaci ma z hospod.

Statik teoretik - dokaze délat navrhy budov, hradeb a v podstaté vSechno okolo
malych i velkych staveb. Kdyz navrhne tunel, urCité nespadne:)

Valecnik - no, nékdy to prosté prijde, Ze je tfeba stat nepfiteli tvari tvar. Ale co,
zname a naucime spousty zakernych triku jak protivnika vyfidit co nejrychleji a
nejodpornéji.



Valeénikem se mohou stat: vdechny Zivé rasy, Ghoulové, Vikodlaci a Démoni
Sestého kruhu.

Specialni dovednosti:

Tézko ho zabit - postava se umi sama zvednout z bezvédomi (max. 1x za den)
Regenerace od boha - 2x denné si sam béhem okamziku zregeneruje vSechny
Zivoty. Lze pouzit, kdyz ma alespon jeden zZivot, tato schopnost je pouzitelna i v boji,
jen je tfeba ji zahlasit.

Uzaviena mysl - dotyCny je imunni na psychicka kouzla ¢i na iluze.

Nekromant - Nastval vas nékdo tak, Ze ho nesta&i zabit jen jednou? Stadi se
ozvat, ozivime vam vase oblibence tolikrat, kolikrat budete chtit... a budete li mit
samoziejmé penize, Ze ano.

Nekromantem se mohou stat: Carodé&jnice, Vlkodlaci, Skreti, Spektra, Démoni
patého kruhu a Upifi Tradicionalisté.

Specialni dovednosti:
Povolani mrtvoly - MizZe ozZivit mrtvé CP na jeden stiet (napfiklad v dungu néjaké
CP umfe a hra¢ si ho mlze ozZivit na svou stranu), tato mrtvola ma tfi Zivoty a maze

pouZzivat zbrané, co méla za Zivota.

Zivot za zivot - Postava, ktera je dorazena, se da oZivit, je tfeba jen nékoho
obétovat a predat Zivot, Ize pouzit i CP a je to mozné 1x za den.

Sprt - ugil se dobte, lezl do zadku ugiteldm... prosté se choval jako totalni magor...,
ale vule se mu trvale zvysila o 1 bod.

Profesionalni obétovavac - vadi vam pohled nevinnych o&i? Nedokazete
vyrvat srdce z nemluvnéte? Podfiznout pannu, dokud ji jesté je? Najméte si profika,
ktery jen za malou odménu provede potfebna krveproliti.

Profesionalnim obétovavacem se mohou stat: Skieti, Goblini, vS§ichni Nemrtvi,
vSichni Démoni a Carodé&jnice.
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Profesionalni odhad - Obétovavac pozna na prvni pohled, co je kdo zac, a které
zbrané na néj ucinkuiji (je tfeba zahlasit dovednost a zeptat se).

Podfezani - Rez povolenou dykou zezadu pies krk, ob&t okamzité pada do
bezvédomi (pouzitelné max. 2x za stfet).

Rychlé lé¢eni - dokaze vylécCit az tfi zivoty za stret jen jednoduchym rychlym
pfiloZzenim obvazu. (to, Ze obétovavacC dokaze spravné obétovat je jedna véc, ale
kdyz umi dotyéného rozdélat na kousky, umi ho také skladat dohromad).

Vrah - vyzval vas nékdo na souboj? Chodi vam za vasi &arodé&jnici? Slapl vam
nékdo na mufi nohu? Zafidime rychle a diskrétné.

Vrahem se mohou stat: Skfeti, Goblini, Upifi, Démoni sedmého kruhu, Carodé&jnice,
Vikodlak.
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Podfezani - Rez povolenou dykou zezadu pies krk, obét okamzité pada do
bezvédomi (max. 2x za stret).

Unik - Pouzitelné jen za $era nebo tmy. Je tfeba se na okamzik ztratit z dohledu a
najednou... je pry¢. Nasledné se mize pohybovat pouze krokem a mit ruku za
hlavou, na znameni, Ze neni vidét (v této chvili také nesmi na nikoho utocit). Ale
pozor, tato schopnost neosali ty, co se orientuji Cichem.

Mistrovstvi noze - pfi zasahu zezadu dava o 2 vySSi zranéni v prvnim utoku (nelze
kombinovat, max. 2x za stfet) (goblini jsou malé zakefné mrchy, které rady bodaji do
ledvin, proto ziskavaji tuto dovednost)



