Slovo ivodem

Hlavni funkci pravidel je dokreslovat svét a postavy, a prohloubit zazitek ze hry. Dovoli
ndm prozit véci, které bychom bez nich prozit nemohli. Pokryvaji tedy hlavné interakce a aktivity,
které neni mozné nebo praktické ztvarnit realné.

Pravidla poskytuji spolecny ramec, ve kterém se budou vsichni Gcastnici hry pohybovat.
Nebrani vam, abyste scénu pomoci RP zahrali [épe - naopak se vam v ramci pravidel snazime
dovolit ledacos, co by si hra¢ na bézném LARPu nedovolil.

Sami na sebe smite byt “prisné;jsi”. V urcitych situacich (v zajmu dobré scény a zdravého
rozumu) si naopak smite pravidla mirné prizplsobit. ALE pokud jde o pfimé soupereni mezi hradi,
méli byste pravidla vzdy absolutné respektovat.

Nase bojova pravidla stoji nékde mezi “Satrhem” a “Zivotovkou”; kladou si za cil
zprostredkovat realistictéjsi pocit z boje pri zachovani férovosti jasnych mechanik. Zaroven vam
umoznuji i razné epické utoky a kontaktni souboje, jinde obvykle zakazané.

Méjte na paméti, ze ve svété Dragon Age mohou schopnosti postav tyto pravidla ménit
vam netusenymi zpUsoby - protivnik mdze na zasahy reagovat jinak nez vy.

Pravidla jsme se pokusili rozdélit do prehlednych a stravitelnych blokd. Mozna to vypads,
Ze jsou dlouhd a slozita. Vérime ale, Ze po jejich precteni zjistite, ze jsou vlastné pomérné
intuitivni a pouze ilustruji setting a jeho specifika.

| zde opatrné pracujeme s hernimi informacemi. K dovednostem, které neovladate, se tu
tedy doctete pouze informace nutné k tomu, abyste védéli, jak spravné reagovat - v kapitole
Herni efekty (pribydou, jakmile si vSichni schvali svoje osobni pravidla). Je mozné, Ze ve hre
budou dovednosti, které od vas pravidlové nic nevyzaduji a nebudete o nich tedy predem védét.
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Boj

Realistictéjsi - Férovy - Epicky

Zplozenci ho obklopili ze vsech stran; jejich pach, rev a zvirecké pohyby dordzely na jeho
smysly. V narudlém sSeru lavového jezera spise vnimal nez vidél masu priser, ze které by i ostrilenym
veterdnum tuhla krev v Zilach.

Byl zvykly. Necekal, az jeho mysl zpracuje dojmy. Bez zavahani prudkym vypadem nejblizsi
zrudé rozsekl bricho. Levorucni dykou soucasné vykryl utok hurlocka, ktery se na néj vrhnul zleva, a
vzdpéti mu mecem prosekl nohu. Vyuzil toho, Ze zplozenec ztratil rovnovahu - prosmykl se za néj a
dykou mu oddélil hlavu od téla v okamziku, kdy prvni mrtvola dopadla na zem.

Cesta k ustupu byla na okamzik volna - Duncan se jen zlovéstné usmdl.

"Tak pojdte..."

Pokud dojde k boji, budete potiebovat zbrané a zbroje - ale hlavné védét, jak
vyhodnocovat zasahy.

Nasledky zranéni vas omezi jiz béhem boje.

Pri vyhodnocovani zasahu a nasledku zranéni se ridte nejen pravidly, ale hlavné zdravym
rozumem. Pravidla by méla slouzit jako jednoduché voditko, co se v danych pripadech stane; to
vam ale nema branit situaci zahrat podle okolnosti lépe.

Vyhodnocovani ma principialné tri kroky:

1. rozliSeni hezky zasah / sporny zasah
2. Ucinek zbroje (maji vlastni kapitolu)
3. aplikace zranéni na misto zasahu



Hezky zasah / Sporny zasah

e v tuto chvili jeSté neuvazujete Gcinek zbroje: hezky zasah pres krouzky je HZ, jen na vas ve
vysledku nebude mit takovy efekt
e (cinek zbroji je popsan v kapitole o zbrojich

Hezky zasah = HZ Sporny zasah =SZ

e Zpusobil by vyrazujici zranéni e Jakykoli zasah, ktery neni hezky:
zasazenému - neni o tom sporu.

e Je citelny - dotek zbrani neni HZ,
zbran musi mit rozumnou energii,
idealné prizpisobenou zbroji.

e Zasah pres zbroj by mél byt citit
zhruba stejné jako bez ni.

e Nemlatte se hlava nehlava; vlozte
do rany tolik energie, aby byla
vyrazna, ale ne realné zranujici.

o kydleni, Skrabance, skrtnuti
Sipem, doteky bez ndprahu a
zasahy, které poradné
necitite

o zkratka to, co by vas v zapalu
boje nijak neomezilo, i kdyz
by to zplsobilo krvaceni

e Pokud nevim, jak zasah vyhodnotit,
jeto SZ - HZ je prosté poznat;)

e Zasahy, které by nezpusobily krvaceni, mGzete Uplné ignorovat - placnuti naplocho,
nézné doteky zbrani, apod.

e Nebojte se zdsah ignorovat nebo vyhodnotit jako SZ - zranéni je velmi nahodna zalezitost
a zivot neni fér. Na kazdého ale dojde.

e Pokud si zasah zapocitate jako HZ nebo SZ, ale za chvili se vdm to trochu rozlezi a reknete
si, ze to mozna bylo vaznéjsi nebo naopak lehéi zranéni, mate svobodu to tak zahrat.

Zakladni pravidlo
platné pro vSechny casti téla

2SZ =1HZ

e Pokud mé protivnik dvakrat skrabnul do ruky, pocitdm si na ni HZ a je vyrazena.
e Pokud dostanu 2 SZ, ale kazdy do jiné ruky, nijak mé to neomezuje.



Zraneéni

Nas bojovy systém si klade za cil realistictéjsi ztvdarnéni boje. Ne, Ze s tretim poklepdni
mece protivnik najednou magicky zemre - ale tak, Ze utrzend zranéni postupné snizuji jeho
bojeschopnost. Smrt nastdva az v disledku opravdu smrtelného zranéni - DoraZeni.

Typicky prubéh boje tedy je: zranéni - vyrazeni koncetin/y - agonie - doraZeni - smrt.
Jednotlivé fdze ale (ze preskocit - napr. [ze rovnou dorazit protivnika, ktery se nebrani.

Dorazeni i Agonie jsou definované nize.

Ucelem systému nejsou mrzdcké vdlky - hrajte prosim zranéni, ne Cerného rytire (“Just a
flesh wound...”).

Jak hrat zranéni

Zranéni se pocitd samostatné pro kazdou ruku, kazdou nohu a trup.

Pro kazdou ¢ast téla plati, Ze po prvnim HZ je vyrazena.

Do hlavy se nebijte. Pokud do ni dostanete, je to na vas a vasem RP. Pokud mate helmu,
muzete si ji pocitat jako tézkou zbroj.

Do rozkroku se taky nebijte.

Do prstU se taky nebijte.

Charakter zasahu:

Sporny zdsah

Nezalezi na misté zasahu, chova se vzdy podobné.

Jedna se o povrchové fiznuti, pohmozdéninu, drobnou trznou ranu apod.

Mze dost krvacet, ale nic dllezitého neni poskozené.

Nema vliv na bojeschopnost.

Podle situace zahrajte bolest, ale nemusite nijak prerusovat svoje Utoky, obranu ani
jiné akce.

Kumuluji se; SZ si pamatuju.

Hezky zdasah

Nasledky zalezi na:
o misté zasahu (viz. nize)
o poctu zasahu
o ochoté/schopnosti si “stla¢ovat ranu” = drzet misto zasahu
Pokud dostanete HZ, vzdy nejprve zahrajte zranéni, az pak pokracujte v Utoku.



HZ dle mista zasahu:

HZ paze

Rozsekly sval, nastipnuta
kost / zlomenina, prerezané
slachy...

Hraju: akutni bolest, ztrata
vlady nad koncetinou.

Zbran mohu vzit do druhé
ruky.

Obourucni zbrani smim
bojovat jednoruc (pozor na
bezpecnost!)

Priklad

Mam mec a stit. Pokud
dostanu HZ do stitové ruky,
tézko si budu rukou s
mecem stlacovat ranu -
mam tedy ruku vyrazenou
a ztracim schopnost se
Stitem branit. Pokud bych
dostal HZ do ruky s mecem,
mazu se bud' pouze branit
stitem, nebo Stit odlozit,
volnou rukou si chytit rdnu
a dal pokracovat v boji
samotnym mecem.

HZ trupu

Rozseknuta brisni dutina,
poskozeni orgdnd,
poldmand Zebra, silné
krvdceni, Sok a vyraZeny
dech...

HZ trupu je vazny zasah,
ktery nelze ustat - vzdy
nasleduje agonie.

Hraju: akutni bolest, Sok;
chytdm si ranu a padam k
zemi.

Stlaceni rany nema efekt;
umozni mi maximalné
chvilkové potaceni, poté
padam; v agoénii si stale
drzim ranu.

Priklad:

S protivnikem nastal
sousek - ja ho seknul do
ruky, on mne do bficha.
Zatimco jemu staci
chytnout si ruku a maze
bojovat dal, ja vzapéti
padam na zem a bez
pomoci spolubojovnik

jsem mu odkazan na milost.

Pokud si stlacujete ranu na koncetiné, mizete takto koncetinu dal pouzivat v boji.
Pokud si ranu nestlacujete, koncetina je vyrazena a nelze s ni jakkoli manipulovat.
= koncetina je po HZ vyrazena vzdy, kdyz si na ni nestlacuji ranu
Stlaceni rany na trupu vdm nepomze (ale délejte to i tak).

HZ nohy

Rozsekly sval, nastipnutad
kost / zlomenina, prerezané
slachy...

Hraju: akutni bolest, na
nohu nelze prenést vahu
téla.

Pokud si nestlacuju ranu,
pohybuju se pouze: s
oporou (kopi, partak);
plazenim; velmi pomalu a
bolestivé pfisuny

Zadné skakani po jedné
noze!

Pokud mé néco (napr.
protivnik) donuti na nohu
prenést vahu, padam na
zem. Mohu se zvednout s
oporou nebo se stlacenim
rany.

Nohu si nemusite drzet v
misté zasahu, pokud na néj
nedosadhnete; staci za
stehno. (Nechceme lidi
belhgjici se v predklonu,
protoZe se drzi za kotnik.)

S HZ na noze nelze béhat,
ani pokud ranu stlacujete.



Priklad

Pokud mam obourucni
zbran a dostanu HZ do
ruky, mdzu s ni bojovat
jednou rukou. Lepsi by ale
bylo vytdhnout zalozni
jednorucni zbran
(obourucku mohu ve
vyrazené ruce volné drzet,
nebo zahodit).

Vicenasobny HZ

Lze rychle kulhat v ramci
smysluplného RP.

Priklad

Pokud dostanu HZ nékam
pod koleno, tézko se za néj
budu v boji drzet. Zahraji
bolest a mam na vybér:
MUzu se pokusit dal
bojovat s tim, ze prenesu
vahu na zdravou nohu. Tim
ztracim moznost rychlého
Ukroku, coz protivnik
nejspis vyuzije ke zkraceni
vzdalenosti. Nebo se
musim jednou rukou chytit
za postizenou nohu. Stadi,
kam pohodlné dosahnu - s
jednou rukou zaméstnanou
drzenim nohy budu i tak
snazsi cil.

Zranéni na urovni useknuté, prerazené c¢i rozdrcené koncetiny, silného tepenného
krvaceni, akutniho soku organizmu, poskozeni vitdlnich orgdnd, apod.

HZ do vyrazené koncetiny (= 2HZ do jedné koncetiny) zpusobi Sok a agoénii

stejnym zplsobem jako HZ trupu.

| pokud dostanu HZ do dvou ruznych konéetin, padam do agénie.

Jinymi slovy:

libovolné 2 HZ = agoénie



Kontaktni boj

Kontaktni boj délime na dvé kategorie: Chytani rukou / zbrani a Zapas.

Chytani rukou a zbrani

Je béznou soucasti boje - kazdy s ni musi pocitat a kazdy ji smi svobodné pouzivat. Neni
tfeba signalizovat nebo odsouhlasit.

Slouzi pro odklonéni/zablokovani protivnikovy paze/zbrané za Gcelem provedeni
jednoho Gtoku.

Po provedeni pokusu o Utok protivnikovu ruku/pazi/zbran okamzité poustim - at uz byl
Uspésny nebo ne.

NESMIiM protivnikovi napfiklad chytit predlokti ¢i ratisté a zacit s nim hrubou silou smykat
ze strany na stranu - pokud chcete provadét takové véci, je treba si to navzajem
odsoubhlasit, viz. Zapas nize.

Pokud chytnete zbran za ostri, dana ruka utrpéla SZ; pokud soupef zbran vytrhne,
zatimco ji za ostri drzite, utrpéla HZ

Zapas

vevs

kratkou vzdalenost (misto mldceni se zdstitami chytim souperi ruku, pokusim se ho zapasem
strhnout na zem, donutim ho udery ustoupit atd.)

Pokud mate chut se s nékym poprat kontaktnéji, mizete si signalizovat a odsouhlasit
zapas.

Vyzyvatel se uderi sevienou pésti do hrudi (bud volnou rukou, nebo rukou, ve které drzi
zbran).

o Odmitnuti: Vyzvany zavrti hlavou (a mize zvolat néco typu “S tebou si nebudu
Spinit ruce!”)

o Souhlas: Vyzvany se také uderi sevienou pésti do hrudi (bud'volnou rukou, nebo
rukou, ve které drzi zbran).

POKUD PROTIVNIK ZAPAS NEODSOUHLASIL, NESMITE S NiM ZAPASIT!

Vyzvu Cisté hypoteticky mdze prijmout i nékdo jiny - pokud vyzyvate, bud'te na tuto
moznost psychicky pripraveni.

Pri zdpasu ve tmé pocitejte s tim, ze mlzete prehlédnout néco osklivého, na co se svalite -
kombinace zdpasu ve svétle a aspon lehké zbroje mize pomoci.



Pravidla zapasu:

Smite: Nesmite:
e bez omezeni se chytat a fyzicky e pouzivat redlné udery, bolestivé
blokovat paky, skrceni, hazeni z vysky na zem
e pokouset se navzajem strhnout na e mlatit se nemékcéenym Stitem
zem e pouzivat jakykoli cileny silovy
e pouzivat kratké zbrané (tesaky, kontakt s oblicejem, krkem,
dyky) rozkrokem
e pouzivat kontrolované, brzdéné e realné ohrozovat své zdravi

Gdery otevrenou dlani; na Uspésny
Gder zasazeny reaguje minimalné
ustoupenim o krok + vhodnym RP

e pokud se vdm podari polozit obé
ruce na 10s na protivnikav krk, musi
zahrat bezvédomi (neskrtte ho
redlné!)

& )
Agonie
Agonie je stav zpUsobeny Sokem z vaznych zranéni; pokud ji nikdo neresi, po 10 min mlze

byt fatalni. VSechno boli, krvacite a ztracite sily; plati vSechna omezeni zpisobend utrzenymi
zranénimi.

Prabéh:
béhem agdnie ranénému postupné dochdazi sily, celou dobu silné krvaci

e prvnich 5 min je ranény schopen komunikace, volat o pomoc, pit lektvary, manipulovat s
predméty, plazit se do bezpedi, pasivné se branit kratkou zbrani (zadné sekani po
ostatnich obouruc¢dkem ze zemé)

e pokud to umi, ma na to prostredky a ma jesté dost sil, mdze se pokusit se osetrit
druhych 5 min postupné ochabuje a dle konstituce a okolnosti pozvolna upada do
bezvédomi

e po 10 min dle vlastniho rozhodnuti bud smrt, nebo 10 min bezvédomi a dale viz. konec
pravidel pro Léceni

Dorazeni

Dorazeni vdm umoznuje:



e provést epicky smrtici RP Gtok v boji proti fadovym protivnikim (bandité, zplozenci,
apod.)
e definitivné zabit protivnika, ktery uz padl na zem

Hrdce nikdy nikdo nedoradZzi. Vyjimkou je vycvik; rekruti mohou rizné druhy DordzZeni trénovat
v boji jeden proti druhému - pak ale smrt pouze predstiraji, stejné jako ve vycviku predstiraji vSsechna
ostatni zranéni.

Provedeni:

e Zahrajte Gtok, ktery dotycny nemUze prezit: probodnuti, podfiznuti, obourucni rozseknuti
vejpll, RP skopnuti na zem a dorazeni atd. - dotyénému musi byt jasné, Ze je po ném
Je potreba dat si velky pozor, aby nedoslo k realnému ublizeni
Cil se muUze pokusit dorazeni odklonit / kryt, pokud na to ma sily a cas
Dorazeni provazi jedno z hesel, aby bylo obéti jasné, Ze je dorazena - i pokud ten Gtok
tfeba neciti, je mrtva

o Zemri, zdechni, pojdi, chcipni, tak uz padni... obludo, prisero, zrido, sviné, parchante...

Priklad:

e Seknul jsem protivnika do nohy. Zatimco si drzi rdnu, zkratil jsem vzdalenost a zahral
bodnuti do bricha se slovy “Chcipni!”. Pokud ranu neodklonil, pada rovnou mrtvy k zemi.

e Seknul jsem protivnika do nohou, on padnul na zem a ted'se tam plazi v agénii. Nez abych
riskoval, Ze jeSté néco vyvede, tak jsem ho radsi (opatrné) zaklekl a podriznul.

Opakuji: Hrace by nikdo nikdy dorazet nemél
Pokud by to precijen nékdo omylem udélal, hrajte vazné zranéni/agonii, ale smite se
nechat zachranit béznym lécenim.

Smrt

Hracska postava nemuze zemfit, pokud se tak hra¢ sam nerozhodne.

Toto pravidlo ma nékolik vyjimek:

1. Podrezani

o Ve hre existuje schopnost Podrezani; jak se projevuje je popsano v Hernich
efektech.

o Nezaménuijte ji s dorazenim, které probiha v rdmci bojovych situaci a na hrace by ho
nikdo pouzit nemél.

o Podrezand postava béhem nékolika vterin definitivnhé umird a neni mozné ji jakkoli
zachranit.
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o Pokud tuto schopnost nemate, nikdy nikoho nepodrezavejte. Smite podrezanim
pouze dorazit CP protivnika, ktery uz lezi na zemi.

2. Vrani jed

o Nelécend otrava Vranim jedem je vzdy fatalni; jakmile obéti selzou dllezité organy,
umird bez agénie.
o U¢inek Vraniho jedu je blize popsan v Hernich efektech.

3. Cilené zanedbani agénie

o Pokud jste v agonii ve spolecnosti jinych hraca a oni se védomé nesnazi vam pomoci
- jinymi slovy, nechavaji vas vykrvacet - pak skutecné vykrvacite.
o Viz. konec kapitoly o Léceni.

4. Specialni pripady

o Muize se stat, ze vam nékdo z Mistr/CP béhem hry nendpadné ale jasné sdéli, ze
vas néco definitivné zabilo/zabije.
o Tuto informaci respektujte a ridte se doprovodnymi instrukcemi.

Pravidlo zataté pésti

Chceme se vyhnout situacim, kdy béehem hry narazite na bezvladné télo a jediny zpusob, jak
zZjistit, zda md smysl ho zachrariovat, je potencidlni mrtvole nézné septat do ouska “Zivej nebo
mrtvej?”,

Stav bezvladného téla by mélo byt mozné zjistit beznym ohledanim. Proto budou mit
bezvldadna téla moznost velmi jednoduse signalizovat, jestli jsou jesté naZivu a nebo uz definitivné
zemrela. Budou ho pouzivat CP a pouZivejte ho i vy - at uz budete chtit spoluhracam naznacit, ze ma
smysl vds krisit, nebo naopak Ze jste se rozhodli definitivné zemrit.

Zivé bezvladné télo ma alespon jednu ruku zatatou v pést.

Definitivni mrtvoly maji obé dlané bezvladné rozevrené.

& & ~ &
Realna zraneni
Mze se stat, ze dojde k redlnému zranéni.

Pokud dostanete bolestivy zasah, je na vas, jestli vyhodnotite, ze jste redlné zranéni a
prerusite hru, a nebo jste drsnaci, nic vam vlastné neni a vase RP bolest bude jen o néco
readlnéjsi. Mlizete napr. padnout na zem a zvednout se, az bolest pomine.

V kazdém pripadé prosim budte vsSichni velmi opatrni, nemlatte nikoho bolestivée, do
hlavy, rozkroku apod., a snazte se téchto situaci vyvarovat.
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Obzvlast pri boji potmé a pri zapasu je dost pravdépodobné, Zze néjaky osklivy zasah
omylem schytdte - uzplsobte tomu svoje vybaveni a psychicky se na to pripravte.

Nezatlacujte protivnika pres nebezpecny terén ani do prekazek; i v ramci zachovani RP

dbejte na bezpecnost a hlaska "Bacha!" nebo "Tam nelez!" urcité nikoho neurazi, pokud
protivnika/CP zachrani pred padem ¢i jinym zranénim.

Pro chvile, kdy k néjakému zranéni ¢i osklivému zasahu doslo, mdme dvé rizna hesla,

kterymi si zranény sam urci, jak postupovat.

Lehké zranéni

Pokud ranény dostal
neprijemnou ranu, kterd ho
natolik rozhodila, Zze neni
hned schopny pokracovat ve
hfe (napf. potrebuje pockat,
az odezni nejhorsi bolest),
ALE zaroven vi, Zze neni
tfeba prerusovat hru, a
nékdo ma tendenci se o néj
zadit starat, hlasi:

To nic neni, budu v
poradku

Ostatni ho pak nechaji, at si
odmrka slzy, promne bouli,
popadne dech a uklidni
adrenalin.

Pokud mate dlvodné
podezreni, ze si vas herni
partak hraje na hrdinu, ale
mozna v pohodé neni,
respektujte jeho prani a hru
neprerusujte, ale zlstante
pobliz a sledujte, jestli se
jeho stav nezhorsuje.

b4 ’

Vazné zranéni

Pokud zranény usoudi, ze
zranéni je natolik vazné, ze
je treba prerusit hru a
vénovat se jeho
zdravotnimu stavu, hlasi:

STOP, zranéni!

V tu chvili se hra zastavuje a
ranénému je vénovana
potrebna péce.

Dokud ranény nezahlasi
patricné heslo, prosim
stale hrajte!

Bezvédomi /
nekomunikativnost

Pokud ranény ztratil védomi
nebo neni schopen dat
heslem najevo, jak je na tom,
pak kdokoli, kdo si toho
vSimne, hlasi:

STOP, zranéni!

Situaci je treba HNED resit
a privolat zdravotnika.
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Pamatujte na to, Ze na této hre hrajeme zranéni, a tedy je potfeba nezaménovat RP s
realitou - pravé k tomu slouzi hesla. Dokud neslysite patri¢né heslo, predpokladate, ze hrac
zranéni pouze hraje.

Samoziejmé nebijte nékoho, kdo vypad4, ze je ve skutecnych bolestech.

RP dorazeni a dalsi Gtoky na bezbranného by nemély realné bolet.

Zbrane

Podminky pro zbraneé

Zbrané si smite privézt témeér libovolné, ale musi byt:

1. Bezpecné mékcené

Na Utocné casti zbrané (¢epeli/hrotu) a rizikové ¢asti topor (cca horni tretina).
Vyjimkou jsou dyky, které smi byt celodrevéné.

o Stit musi mit obalenou hranu (k(zi, hadici, apod.) a je tfeba s nim bojovat
zodpovédné - kontakt Stitem je povolen pouze v pripadé, ze je celomékceny.

o Sipy bezpecné, primér vétsi nez ocni dalek a po stlaceni zadné vystupujici tvrdé
nebo ostré hrany.

o Vrhaci zbrané bez tvrdych dilG a celomékcené, rozumné vahy (tak tézké, aby v letu
drzely trajektorii, ale ne tak tézké, aby pri dopadu zpUsobily modfinu).

2. Stylové

o Odpovidajici settingu, rozumného pseudohistorického designu bez rusivych prvka.
o Z&adné stiibrné obusky, asijské zbrané, gumové zbrang, reflexni barvy ani
warcraftové monstrozity (neinspirujte se DA2, prosim...).

3. Odpovidajici postavé

o Ridte se rozdélenim Primarnich zbrani, viz. nize.
o Ridte se také logikou svéta a postavy, kterou hrajete (co jsem byl schopny sehnat, s
¢im jsem byl schopny se naucit, co je pro mé praktické, atd.)

4. Schvalené organizatorem

o Vase zbrané si prohlédneme na predhernim briefingu.

o Dbejte na zodpovédné mékceni vsude, kde je to uvedeno, i na rozumnou vahu a
ovladatelnost zbrané.

o Strelné zbrané do 30lb natahu.

5. Krasné

o Designizpracovani vasich zbrani by mély lahodit oku.
o Pokud si nejste jisti, zda je vase zbran dostatecné hezka, poslete ndm fotku.
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Kategorie zbrani

Pro Ucely pravidel se zbrané rozdéluji do nize uvedenych kategorii.

Pokud mate zbran, kterou nelze zaradit do zadné kategorie, nebo si nejste jisti, ozvéte se.
Bud'to poradime, nebo doddme specificka pravidla.

Na hre se mohou vyskytnout i jiné bodné zbrané nez kopi, oStépy a bojové hole. Budou na
to uzplisobené od vyroby.

Zakazané zbrané jsou remdihy a jejich mutace. Ty nevozte.

Kategorie:

Jednorucni

Obourucni

Drtivé, prirazné

Definovano:

Do 100cm délky,
vyjma drtivych.

Nad 100cm délky.

Zbrané urcené k
prekonani platové
zbroje.

Jednorucni nebo
obourucni podle

délky.

Zpravidla maji

znac¢nou hmotnost a

tézisté v iderové
¢asti zbrané.

&’

Pouziti,
podminky:

Lze kombinovat se
zbrani nebo Stitem v
druhé ruce.

Zbran zlstava zbrani
obourucni bez
ohledu na pocet
rukou, které ji
aktualné drzi.
Ostépy a luky bez
ohledu na rozmeér.

Musi byt dostatecné
hmotné - alespon
jako jednorucni mec
(min. cca 800g).

Podkategorie:

kratkeé - dyky a
tesdky (ccado 70
cm)

malé vrhaci - Sipky,
noze, kameny...

kopi - bodné
ostépy - vrhaci

luky

bojové hole s
bodnou nebo
secnou Upravou

palcaty, kladiva
apod.

kuse
obourucni sekery

bojové hole s
drtivou Gpravou
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Stity

Ostré a cviéné zbrané

Jak je zminéno vyse, pldnujeme na hre odlisit ostré zbrané od cvi¢nych. VSechny zbrané

Libovolné zbrané a
munice viditelné
oznacené jako
cvicné.

Hole bez bojové
Upravy.

Klacky.

Stity bez omezeni
tvaru a velikosti.

Bezpecné; obalené
hrany; nesmi nicit
mékcené zbrané.

Ve vycviku
nezplsobi zadné
zranéni; rekruti
zranéni predstiraji.

V boji mimo vycvik
zpUsobuji pouze SZ
(jakakoli zbroj je
mUze ignorovat, ale
hadraka umlati).

Omezeni velikosti na
vasem zdravém
rozumu - budete je s
sebou nosit, kdykoli
zazni heslo “plna
polni”.

Zvazte popruh na
zavéseni. U velkého
Stitu zvazte prilbu.

redlné budou (krasné a stylové) mékcené LARPové zbrané, ale:

Ostré zbrané

Zbrané, kterymi skutecné ohrozite, zranite nebo zabijete protivnika.

K ostrym zbranim se vsSichni chovaji s nalezitou Gctou; kdyz uz ji na nékoho vytdhnete, jde

skutecné do tuhého - pristupujte k tomu tak, hrajte to, pouzivejte je tak; vnimejte jejich

vaznost.

e Ostré zbrané zaroven vyzaduji patfi¢cnou péci. Nesmi zlstat lezet na desti, po boji je

vhodné je vydcistit.

o Kazdy Sedy a kazdy rekrut by mél mit ostrou zbran vzdy pfi ruce - nebo alespon pfesné

védeét, kde ji ma.

Cviéné zbrané

e Zbrané, které byly vyrobeny tupé za Gcelem pouziti ve vycviku, aby si rekruti vazné

neublizili.

e Na hre budou viditelné a stylové oznacené.

Budou skladovany u cvicisté a dohlizet na né bude mistr zbrojir.
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e Pred bloky s prvky boje (bojové bloky, pohyb v terénu) si rekruti u cvic¢isté vyméni ostré
zbrané za cvi¢né. Pro kazdého rekruta tam bude cvi¢na zbran, ktera vlastnostmi co
nejpresnéji odpovida jeho primarni ostré.

e Béhem vycviku rekruti na zasah cvi¢nou zbrani reaguiji, ale postava si nepocita zadna
pravidlova zranéni.

e Mimo vycvik maji cvicné zbrané vyrazné redukovany efekt, jak uz to tak u tupych zbrani
byva - viz. vyse u kategorie Cvicné.

Luky a kuse nemaji cvicny ekvivalent; ve vycviku se pouzivaji cviéné Sipy a Sipky.
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Primarni zbran

Kdyz mluvim o vasi "primarni zbrani", mluvim o oblibené zbrani vasi postavy. Je to zbran,
po které vase postava automaticky sahne, kdyz potrebuje zbran; sedi ji, nejlépe s ni umi, rdda s ni
zachdazi - prosté prvni volba. PUjde jak o konkrétni kus - vase ostra zbran, kterou si budete brat na
vypravy - tak i o vSechny zbrané ze stejné kategorie (pokud je moje primdrni zbran jedna
konkrétni lehka jednorucka z rudé oceli, obecné tihnu k lehkym jednoruckam).

Da se tedy rici, ze jak vase ostra zbran, tak i vase cvi¢na zbran, budou vasi primarni zbrani,
jen v jiném provedeni. Soucasti bojovych blokl budou strety a hry, kdy budete trénovat boj s
ndhodou zbrani, nejen s vasi primarni, a také chvile, kdy budete mit pridélen konkrétni typ
zbrané. S vasi primarni zbrani budete trénovat cca tretinu ¢asu v bojovém bloku. | na vypravu
vzdy vyrazite s ni.

V pripadé potreby smi ale jakdkoli postava jakéhokoli povolani pouzit jakoukoli zbran,
pokud to situace vyzaduje. Jen s ni tfeba nebude tak obratna.

Bojovnici

Jako svou primarni zbran mohou zvolit cokoli: obouru¢ni zbrané, dvé jednorucky, stity
libovolné velikosti (a pokud je u vycviku psano "plna polni", budou ho mit na zddech), kopi; jinymi
slovy, zbrané libovolné kategorie. Strelné a vrhaci zbrané mohou pouzivat, ale neméla by to byt
jejich primarni zbran.

Agenti

Jako svou primarni zbran mohou zvolit libovolnou kombinaci jednorucnich zbrani a
péstnich sStitd do 40cm primeéru, a strelné i vrhaci zbrané. Jako svou primarni zbran nesmi volit
obourucni nebo drtivé zbrané (palcaty, kladiva).

Maji tedy na vybér z velké sSkaly zbrani: dyky, tesaky, jednorucky, sekerky, Savle, rapiry,
kuse, luky, vrhacky, ostépy, praky, foukacky, vidlicky, otravena paratka...

Magové

Jako svou primarni zbran mohou zvolit bojovou hil nebo dyku. Madg zaméreny na bojovou
magii ma i dalsi moznosti, dle osobnich pravidel.

H{l mUze dle Gpravy fungovat secné, bodné i drtivé. Idealni bezpecnd konstrukce je tézké
laminatové jadro zafixované v mirelonové trubce, povrch omotany/stazeny kzi nebo pruhy
pevné latky.

Utocné prvky libovolné - na jednom konci mize byt palcat a na druhém secné ostfi nebo
bodny hrot. Také mohou jeden konec vyuzit na zakonceni typu ‘krystal’, kde bude zabudované
magické svétlo (timto koncem pak neltoci). Hal mze byt i bez zbranové Gpravy a pouzivana
hlavné defenzivné - nic horsiho nez neprijemnou pohmozdéninu pak nikomu nezplsobi, viz.
kategorie Cvicné.

HUl je obourucni zbran - pokud hul drzite pouze v jedné ruce, nesmite s ni Utocit.
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Zbroje

Bez zbroje bude pripadny boj velmi rychly - pocitejte s tim. Pokud se vase postava
pravidelné dostava do bojovych situaci, bude dbat alespon na zakladni ochranu. Vsimnéte si, Ze
zbroje poskytuji vyraznou vyhodu v boji - vemte to v potaz pri planovdni kostymu a vystroje.

Zbroj chrani pouze tam, kde realné je!

Kategorie zbroje

Pokud si nejste jisti, do jaké kategorie vase zbroj patfi, proberte to s orgem. Zbroj nemusi
chranit 100% realisticky - pravidlové si mlzete pocitat takovou kategorii, kterou vase zbroj
opticky predstavuje (kGize nemusi byt varend, ocel nemusi byt kalena...).

Mohou existovat vyjimky!

Kategorie: Definovano:

Zadna Absence cilené
ochrany
Lehka Lze pfekonat

sekem ostri

Priklad:

Obleceni nebo
hola kaze

Prosivanice,
kuze; ochrana
bez pouziti kovu

Efekt:

HZ/SZ se aplikuji
bez redukce.

Ignoruje
vSechny SZ.

HZ jednorucénich
zbrani redukuje
na SZ.

Prakticky,
komentar:

Prosivanice mi
muZe zachrdnit
Zivot, ale pozor
na strelce a
obourucaky.
Skrabnuti pres
prosivanici
ignoruju; pokud
ale dostanu do
bricha sipem, jdu
k zemi.
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Tezka “Mékké"” kovové
zbroje, tvorené
spojovanymi

kovovymi dily

Chrani proti rezu,
pod Gderem se
prohnou

“Tvrdé” kovové
zbroje - jednolité
nebo prekryvajici
se platy

Platova

Zbroj dle povolani

Krouzkové,
lamelové, faléry,
kuze pobijend
kovovymi pdsy

Kyrysy, ramena,
mysky, platové
rukavice, kovové
ndtepniky &
ndholenice,
platové kabdtce

Ignoruje secné
jednorucni
zbrané (drtivé
prochazi).

Ignoruje
vsechny SZ.

Vsechny HZ
redukuje na SZ.

Vase povolani mimo jiné urcuje, jakou zbroj smite nosit.

Bojovnici

e Smi nosit libovolnou
zbroj.
[ ]

Agenti

e Smi nosit lehké a

tézké zbroje.

Nesmi nosit platové.

Madm jednorucku,
protivnik ma
krouzkovku - mél
bych mirit na
nohy nebo utéct;
pokud mam
palcdt, mazu ho
zkusit umlatit,
ale bude to chvili
trvat.

Ignoruje Platovou zbroj
vsechny zbrané, | (ze prekonat
krom drtivych a | pouze zbranémi
kusi. na to
Ignoruje spec;al/cz{ozavnym/,
vSechny SZ. a ne 0 dobre

mirenou ranou na
VSechny HZ nechrdnéné
redukuje naSZ. | mpisto.
1HZ se sklada ze
3SZ.

Magové

e Smi nosit pouze lehké

zbroje.

e Nesmi nosit tézké ani

platové.

e \/yjimkou jsou bojovi
magové, kteri maji
vlastni pravidla.
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’ v ,
Leceni
RozliSujeme ze zdkladu 3 zpasoby, jak lécit ranéné.

1) Ranhojicstvi

Ranhojicstvi je uméni béznych éciteld, bylinkari a polnich felcaru. Obejde se bez jakékoli

magie a pouzivd pouze bézné dostupné prostredky jako jsou osvédcené postupy, obvazy a dlahy, ci

volné rostouci byliny. DulezZitym prvkem ranhojicstvi jsou znalosti a dovednosti, preddvané a
rozsirované po mnoho generaci.

Ranhajic vam mizZe pomoci nejen s béZnymi secnymi a trznymi ranami, ale i pri dalSich
potizich jako je vycerpadni, rizné nevolnosti a podobné.

Zakladni osetreni

Pokud padnete do agénie, prvnim krokem kazdého [éCitele musi byt vds z ni dostat a zabranit
procesu umirani - stabilizovat ranéného, zastavit krvdceni, zhodnotit situaci. Zkuseny
ranhojic vi, co s vasim posekanym vycerpanym télem udélat, aby vas probral k Zivotu a
zbytecné vam nepritiZil.

Pouziti:

Zakladni osetreni vychazi z postup klasické prvni pomoci pfi bezvédomi, Soku a
vaznych otevrenych zranénich. Kazdy ranhojic ho zahraje dle svych schopnosti,
védomosti a toho, co pochytil v prislusSném vycvikovém bloku.

e Osetreni by mélo trvat nejméné 60 vterin a RP by mélo byt natolik vhodné a
nazorné, ze obét bezpecné pozn4, ze byla vzkrisSena, oSetiena a stabilizovana. Je
tfeba zastavit krvaceni ze vSech ran, i pokud primo nevedly k agénii.

e Zakladnim osetienim ranéného nelécite, pouze stabilizujete - veskerd utrzena
zranéni ho stale nélezité zneschopnuji. Dale je treba pristoupit k prostiedkam,
které aktivné zapocnou proces hojeni a regenerace, viz. dale.

Péce o zranéni

Nalevy, obklady a masti ze vhodnych bylin, pripravené vhodnym zpisobem, jsou nejbéznéjsim
zplsobem léceni zranéni. Jejich priloZzenim ranhojici zahajuji a urychluji proces hojeni.
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Pouziti:
Vymyti rany Cisticim nalevem, prilozeni hojivého obkladu ¢i masti, a ovazani cistym
obvazem vyléci HZ, na které byla aplikovana, za 10 min.

e Ranény by po tu dobu mél odpocivat. Je jedno, kolik HZ se mu na téle hoji - hoji se
paralelné, tedy odpociva 10 min bez ohledu na pocet zranéni.

e Pokud byl osetren, ale jesté nemlze odpocivat (napriklad se musi pfesunout zpét
na tvrz), pocita se ¢as odpocinku od chvile, kdy za¢ne odpocivat.

e Mast je treba redlné aplikovat - tedy casem dojde. Obklady jsou na jedno pouziti,
pak je treba je obnovit.

Byliny

Z bylin je mozZné varit cCaje, pripravovat vyluhy ci tinktury, nebo je pridavat do jidla. Zkuseny
ranhojic tak muze podporovat funkci téla ci léCit neprijemné stavy a ruzné potize. Pokud vds
néco takového potka - at uz je to slabost, vycerpani, nevolnost ¢i cokoli jiného - zeptejte se
ranhojice, jestli s tim neumi néco udélat.

Odvar z dubové kiry zpomaluje pisobeni jed( na dvojnasobek (Vrani jed: 40
vterin do selhani koncetin, 2-4 min do smrti), nebo zkracuje dobu plsobeni na
polovinu (Sepot Uniku 5 min spanku, Polibek Hada 5 vtefin paralyzy).

2) Lektvary

Na michani vétsiny lektvart je treba urcitd mira magického nadadni (vyjimkou je protijed).
Dale potrebujete zndt postupy a mit k dispozici vzacnéjsi ingredience, nez jsou bézné bylinky a
suroviny. Takové ingredience i recepty k jednotlivym lektvariim bude mozné najit v hradnich
zdsobdch, koupit u obchodnika, nebo na né narazit v terénu v okoli tvrze.

Lécivy lektvar

Lécivy lektvar se micha z prisad, které az zazracné urychluji hojeni a regeneraci. Ma
charakteristickou ¢ervenou barvu a chutnd sladce po ovoci a rizném koreni.
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Dryak se michd z prisad, které vyrazné tlumi bolest a doddvaji ohromnou energii - prosté vds

Pouziti:

Lécivy lektvar mazete vypit béhem boje i mimo boj.

Po vypiti okamzité vyléci jeden libovolny HZ dle vasi volby (hrajte pomérné
intenzivni fyzické prozivani).

Zaroven vas potencidlné stabilizuje a zveda z agénie (pokud nejste zranéni za vice
nez 2 HZ).

o Do agonie se totiz zpravidla dostanete tim, Ze dostanete 2HZ nebo HZ trupu;
tim, zZe si fatalni zasah vylécite, pominou priciny agonie.

o Pokud mdte HZ trupu, tak si ale musite vylécit trup, jinak jste v agonii dal.
Pokud vypijete vic nez 2 lécivé lektvary béhem 1 hodiny, bude vdm z toho dalsi
hodinu strasné zle (otrava aktivnimi prisadami).

o MuZete dokoncit boj Ci jinou bezprostredni cinnost; pak ale hned prichdzi stav,
kdy je vam zle a nejste schopni Zadné ndrocné cinnosti ani aktivniho pohybu.
Mdzete se nékam pomalu nebo s pomoci presunout.

o Doporucujeme resit odpocinkem a vyvary na procistéeni téla.

Dryak

docasné postavi na nohy, i kdyby jste uz zadné neméli. Ma charakteristickou zlatozelenou
barvu, chutnd po medu a lehce trpce a plave v ném cosi nevysvétlitelného.

Pouziti:

Dryak muazete vypit kdykoli.

Docasné vas vzkrisi z agonie.

Mzete do konce boje (max. 10 min) ignorovat vSechna svoje souc¢asna zranéni.
Dalsi zranéni si pocitate, jako byste predtim zadna neutrzili.

Po boji / 10min se vdm kumuluji stard i nové utrzena zranéni; jste vycerpani, dle
standardnich pravidel pripadné padate do agénie.

V situaci, kdy je po boji, ale neni moznost se na misté nechat vylécit a potrebujete
se rychle presunout zpét do tvrze, vdm na 10min umozni ignorovat vSechna vase
soucasna zranéni.

Lze ho pit i v jinych situacich, kdy télo potrebuje povzbudit a dodat energii-v
podstateé cisté pro RP Ucely.

Lze vypit pouze 1x / 1hod (jinak nema Gcinek).
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Protijed

Protijed se micha z agresivnich neutralizacnich prisad, které vaZou toxiny a zaroven télo
burcuji k vyssi aktivité, aby se s krizovou situaci vyporddalo. Je hnédy a neprihledny, pali na
sliznicich, chutnd slané a straslivé smrdi.

Pouziti:

Uplné neutralizuje jakykoli jed.

Lze podavat preventivné i po otravé.

Vyjimkou je Polibek Hada - paralyzovani nemUzete pit, tedy protijed Gcinkuje pouze

v pripadé, ze jste ho vypili preventivné.

e Pokud protijed vypijete preventivné, vydrzi v organismu aktivni 30min, nebo do
chvile, kdy zreaguje s jedem - zalezi, co nastane driv.

e Slektvary, které maji pozitivni ucinky, protijed nereaguje.

Po Uspésné neutralizaci jedu by méla obét alespon 10min odpocivat a posilovat se

béznymi prostredky (pit, jist, podplrné caje a lektvary, spanek).

3) Magie

Hojivé dlané

Madg, ktery ovlada magii tvoreni, muze ranénému pomoci kouzlem. Jeho rukama proudi
hojivé energie laskavych ducha Uniku a projevuje se uklidriujici modrou zéri, kterd vnikd do
téla raneného, zastavuje krvaceni a zaceluje rany.

Pouziti:
Proces trva nejméné 30 vtefin / 1HZ a zaroven automaticky stabilizuje ranéného.
Provadi se gestikulaci dlani v tésné blizkosti zranéni za pritomnosti modrého
magického svétla.

e Ranény je hned po dokonceni kouzla schopen dalsi aktivity bez omezeni.

Ocdisténi krve

Mdg, ktery ovlada magii tvoreni, a rozpoznd na obéti priznaky otravy, muze pouZzit magii k
tomu, aby jed v krvi neutralizoval. Jeho rukama proudi hojivé energie laskavych duchi Uniku
a projevuje se uklidnujici modrou zdri, kterd se vsakuje do téla obéti jedu a ocistuje ho.
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Pouziti:
Proces trva nejméné 60 vterin.
Obét by pak méla jesté alespon 10min odpocivat a posilovat se béznymi
prostredky (pit, jist, podplrné caje a lektvary, spanek).

e Provadi se gestikulaci dlani v tésné blizkosti téla obéti za pritomnosti modrého
magického svétla; gestikulace by méla pokryt cely krevni obéh a dalezité organy.

Je naprosto legitimni vyuzivat léCeni takticky a ve spéchu napriklad prioritizovat
postupy, které zabiraji nejrychleji - nebo naopak v situaci, kdy je casu dost, Setrit ty rychlejsi a
vyuzit ty pomalejsi.

U vSech forem by lécitel i ranény méli proces nalezité provazet vhodnym RP. | pokud
jen pijete lektvar, bude to mit citelny fyzicky efekt.

Trvani jednotlivych efektd vam nikdo nebude stopovat, a vy sami je budete muset
odhadovat. Zkuste to délat poctivé dle svého nejlepsiho védomi a svédomi; pokud vahate, spis
to protdhnéte nez zkratte.

Co se stane, pokud mé nema kdo vylécit?

Takové situace lze rozdélit do nékolika kategorii:

1. Jsem sam v lese, ranény, nejsem v agonii

o Hraju sva zranéni.
o Mohu se v ramci jejich omezeni presouvat smérem ke tvrzi / skupiné a volat o
pomoc.

2. Jsem sam v lese, v agonii

o Pokud se rozhodnu, Ze moje postava ma dostatecnou vili zit, po skonceni agénie a
dalSich cca 10min se proberu ve zbédovaném stavu a plazim se smérem ke tvrzi /
skupiné - zvladnu maximalné sipat, nezvladnu chodit, bojovat ani se branit. Jakmile
potkdm jinou postavu, upaddm opét do bezvédomi.

o Pokud se rozhodnu zemrit, po uplynuti agénie zemfu. Setrvdm na misté cca 30min
(nebo jak dlouho mi zima dovoli) a hraju mrtvého. Pak se odeberu co
nejnendpadnéji do tvrze, kde odchytnu Mistra nebo CP, aby mé nékam schovali, nez
mé nékdo informuje o dalSim postupu.

3. Jsem spolu s ostatnimi, ranény, pri védomi

o Hraju sva zranéni a nalezité trpim.
o Ostatni mi pomohou dostat se nékam, kde se dockam osetreni.

4. Jsem spolu s ostatnimi, v agonii
o Predpokladdejme, ze ostatni MAJi vili mi pomoci. Je to na mné.
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m Pokud se rozhodnu, Ze moje postava ma dostatecnou vili zit, a ostatni se mi
snazi alespon neodborné pomoci (povoleni limce, svlazeni vodou, prsty v
rané, prikryti plastém), mohu si agoénii protdhnou libovolné dlouho na to,
abych se dockal pomoci, kterad snad ¢asem dorazi.

m Pokud se rozhodnu zemfit, po uplynuti agonie zemru a nechdm se
spolubojovniky dopravit do tvrze jako mrtvola.

o Predpoklddejme, ze ostatni NEMAJI vili mi pomoci.

m Pokud se nikdo nesnazi mi pomoci - z néjakého divodu se rozhodli, ze mé
nechaji vykrvacet - pak po uplynuti agénie definitivné umiram.

m Pokud mé nechaji na misté, setrvam cca 30min (nebo jak dlouho mi zima
dovoli) a hraju mrtvého. Pak se odeberu co nejnendpadnéji do tvrze, kde
odchytnu Mistra nebo CP, aby mé nékam schovali, nez mé nékdo informuje o
dalsim postupu.

m Pokud mé jako mrtvolu odnesou s sebou, hraju mrtvého, dokud mé nékdo z
Mistr nalezité neuklidi nékam do Ustrani a neinformuje o dalsim postupu.
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Herni efekty

1) Magie, templari

Prizracna cepel

Energii prystici z Uniku (ze uchopit a vytvarovat z ni pfizracnou cepel zarici vnitinim svétlem,
tvrdsi a ostrejsi nez jakykoli bézny kov - ani platy vas pred ni neochrani.

Realizace:
Jakakoli zbran zarici vlastnim svétlem.

Ucinek:
Prochazi libovolnou zbroji bez redukce - HZ i SZ si pocitate, jako byste zddnou zbroj
neméli.

Pravda

Magie umi vklouznout i primo do vasi mysli a nahlédnout pod prikrov (Zi a pretvdrky - vase
skutecné myslenky i peclivé skryvana tajemstvi jsou na chvili odhalena.

Realizace:

Gesto sesilatele - natazeny ukazovak a prostrednik kazdé ruky zkfizi na své hrudi
dlanémi k sobé, nasledné zkrizené prsty obrati dlanémi smérem k cili a zvedne mu
je pred oblicej.

Uéinek:
Na dalsi otdzku odpovidate naprosto uprimné a pravdivé dle svého nejlepsiho
védomi a svédomi.

Zmateni

Magie umi zahlti vasi mysl nahodnymi vjemy, obrazy a myslenkami natolik, Ze na okamzik
zapomenete, kdo jste a co tady déldate - a chvili to trvd, nez mozek roztridi uZitecné a
neuzitecné a opét se vzpamatuje.
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Realizace:
Gesto sesilatele - tleskne, vzapéti rozevre dlané cili pred oblicejem a plynule jimi
pohne do strany.

Ucinek:

Mysl vam zahlti nesouvislé obrazy a myslenky; na 10 vterin zapominate, kdo jste,
kde jste a pro¢; mlzete se pouze pasivné branit a reagovat na pud sebezachovy;
nevyvijite zadnou iniciativu. Po 10 vterindch se postupné zorientujete a
vzpominate si, kdo a kde jste - onéch 10 vterin ale mate naprosté okno a nevite, co
se stalo.

Bolest

Krvavd magie umi saéhnout na samotnou podstatu vaseho téla i mysli a zpusobit ji
nesnesitelné utrpeni, které nema puvod v tomto svété. Zarezava se do morku kosti i
nejhlubsich myslenek a naprosto ochromuje.

Realizace:
Pronikavy, nelidsky, tahly kvil - vysoky tén.

e Uéinek:

e Do hloubi duse i do morku kosti vdm pronika nesnesitelna bolest. Dle svych
moznosti se snazite od zdroje bolesti co nejvice vzdalit. Dokud jste od zdroje
bolesti méné nez cca 10m, reagujete mimo jiné kreci, svijenim a potacenim,
neschopnosti jasné uvazovat, bojovat ¢i pouzivat jakékoli schopnosti. Pasivni
odolani nicméné stale funguiji.

e Se vzdalenosti Ucinek bolesti slabne; pokud pred ni prchnete do vzdalenosti cca
10m, bolest je stale citelnd, ale uz vdm nebrani normalné fungovat. Odmitate se k
ni ale z jakéhokoli divodu opét priblizovat; pokud se priblizuje zdroj bolesti k vam,
prchate pred nim.

e Jakmile kvil utichne, jste otreseni a vycerpani, ale mizete opét normalné fungovat.

Ovladnuti

Krvavy madg vas umi polapit do své moci. V tu chvili jako by vase télo i mysl uchopila
neviditelna obri ruka, kterd vami mize cloumat, mdvat a hdzet - zaroven poslouchdte na
slovo a neudéldte nic, co vam nebylo prikazano.

e Realizace:
e Rudé svétlo a gesto sesilatele - pozvedne rudé zarici dlan a upre svou pozornost
vasim smérem, nasledné sevre pést. Pokud si nejste jisti, zda mag ovlada vas,

27



ztuhnéte a podivejte se, zda s vdmi navazuje oc¢ni kontakt. Pokud ano, jste
ovladnuti; pokud ne, ovldda nejspis nékoho jiného.

e Uéinek:

e Madte pocit, ze vase télo i mysl sevrela drtiva obri pést. Vas zrak je fixovany na
rudou pést. Poslouchdte rozkazy sesilatele. Nedélate nic, co vdm neprikaze. Pokud
plnite rozkaz sesilatele, neni treba stale sledovat pést; ve chvili, kdy kol splnite, na
ni opét zrak uprete.

e Pohyby rudé pésti s vami mag muze cloumat a hazet. Pokud s vadmi prasti o zem di
jinou tvrdou prekazku, muzete si pocitat zranéni dle vlastniho uvazeni.

e Jste vjeho moci, dokud sesilatel nerozevre rudé zarici pést a nespusti ruku dold.
Pak padate na zem otreseni a vycerpani, ale mGzete opét normalné fungovat.

Proudéni zivota

Krvavy mdg mize manipulovat Zivotni energii natolik, Ze ji dokdZe prendset z jednoho mista
Ci bytosti na jiné. Lze vds tak tedy léCit - ale i z vdas pouhym dotekem Zivot prenést jinam.

e Realizace:
Gesto sesilatele - rudeé zarici dlani citelné stiskne koncetinu nebo zatylek
poskytovatele; druhou pfilozi na svoje srdce nebo jinému prijemci na celo.

Ué¢inek:

Sesilatel prenesl Zivotni energii v hodnoté 1HZ z jedné osoby na druhou.
Poskytovatel tedy 1 HZ ztraci a hraje slabost, malatnost, bolest (lécit [ze jako Vazné
vycerpani, lektvarem ¢i magii); prijemce 1HZ ziskava.

Magicka strela

Zakladni reflexivni reakce kazdého mdga v ohrozZeni - hned po “Vezmu to holi po hlavé!” Mdg
sbira energii strely z elementu, ktery je mu nejblizsi, ale efekt je vzdy podobny: smotek syrové
energie vrZzeny ve sméru hrozby.

e Realizace:
e Letici Zhnouci koule, o néco vétsi nez pést, zdobena plameny, vyboji nebo
rampouchy v barvé ohné (rudj, zlatd), bleskt (fialova, bild) nebo ledu (modra).



e Udcinek:

e Libovolny zdsah magickou strelou (i skrtnuti) do libovolné ¢asti téla, zbroje, zbrané
&i vystroje plati jako HZ. Uspésné lze kryt jen Stitem. Reagujte jako na intenzivni
zranéni danym elementem - ohen zpUsobuje popaleniny a akutni bolest, mraz
omrzliny a ztuhlost, vyboje Sok a chvilkovou paralyzu koncetiny. Stfelu miZze sebrat
a zhasit jen mag, ktery ji seslal - kohokoli jiného zrani.

Srdce boure

Mdg na zem poloZzi artefakt, ve kterém aktivuje ohnisko energie. Tim na dané misto vyvola
zmét tancicich vyboju; oblast se proméni v pole nespoutané elektrické energie. Zamezi ve
volném prichodu - kazdy, kdo by se tam snad odvazil vkrocCit, je zasaZzen bleskem.

Realizace:
Gadget zhruba velikosti dlané, ktery vydava strobujiciho bilé a fialové svétlo a zvuk
vyboijl.

Uéinek:
Zamezuje ve volném prichodu; kdokoli, kdo se priblizi blize nez na 2m, je zasazen
bleskem - utrpi 1HZ bleskem do koncetiny dle vlastniho vybéru, odvravora z dosahu
a na 10 vtefin je celkové ochromeny.

e Pouze mag, ktery kouzlo seslal, mize volné projit.

Hojivé dlané

Mdg, ktery ovlada magii tvoreni, mize ranénému pomoci kouzlem. Jeho rukama proudi
hojivd energie laskavych duchd Uniku a projevuje se uklidriujici modrou zdri, kterd vniké do
téla ranéného, zastavuje krvdceni a zaceluje rdny.

Realizace:
e Gestikulace dlanémi sesilatele v tésné blizkosti zranéni, za pritomnosti modrého
svétla a pripadné zarikani.

e Ucinek:
Béhem 30 vterin vyléci 1HZ a zaroven automaticky zastavuje agoénii. Ranény je
hned schopen dalsi aktivity (pokud ho neomezuji dalsi HZ).
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Ocisténi krve

Madg, ktery ovlada magii tvoreni, mize pouzit magii k tomu, aby neutralizoval jed v krvi. Jeho
rukama proudi hojivé energie laskavych ducht Uniku a projevuje se uklidriujici modrou zér,
ktera se vsakuje do téla a ocistuje ho.

Realizace:

Gestikulace dlanémi sesilatele v tésné blizkosti téla obéti, za pritomnosti modrého
svétla a pripadné zarikani. Gestikulace musi pokryt cely krevni obéh a dilezité
organy.

Uéinek:

Béhem 60 vtefin ocisti vase télo od jakéhokoli jedu nebo predavkovani. Méli byste
pak jesté alespon 10min odpocivat a posilovat se béznymi prostredky (pit, jist,
podplrné caje a lektvary, spanek).

Spanek

Mag, ktery ovlada magii tvoreni, umi mysl obéti uklidnit natolik, Ze pokojné usne a zacne se
toulat Unikem. Tento spdnek je velmi osvézujici a regenerujici, zdaji se Zivé a prijemné sny.

e Realizace:
Kratka gestikulace nebo prilozeni dlani sesilatele ke spank{m cilové osoby, za
pritomnosti modrého svétla a pripadné zarikani.

Uéinek:

Ucinkuje pouze s vasim souhlasem, nebo pokud jste bezbranni (spoutani,
znehybnéni, paralyzovani, omraceni). Po seslani usinate na 10-30 minut a zdaji se
vam velmi zivé sny. Spite hluboce, ale lze vas béznymi zplsoby budit. Vhodny RP
prvek pro chvile, kdy se vase postava potrebuje zotavit po tézkych zranénich nebo
jinych vycerpavajicich zazitcich.

Uklidnéni

Mdg, ktery ovlddd magii tvoreni, miZe poprosit laskavé duchy Uniku, aby se dotkli rozrusené
mysli a zbavili ji paniky, vzteku, hysterie, désu, beznadéje ¢i podobnych stavd.



Realizace:

Gesto sesilatele za pritomnosti modrého svétla - rozeviené dlané zkrizené pres
sebe (trochu jako pfi masazi srdce) zvedne do prostoru mezi sebou a cilovou
osobou, ve vysce cela/obliceje.

Uéinek:

Zbavuje vas paniky, vzteku, hysterie, désu, navalu beznadéje ¢i podobnych
extrémnich negativnich emoci. Alespon docasné - nez vas opét néco rozrusi -
navodi pocit vyrovnanosti a klidu. Nelze pouzit v bojové situaci - ve chvili, kdy uz
jste aktivné zautocili, kouzlo nezabere; pokud ale zatim jen hrozite tasenou zbrani,
zabere.

Templarské Ocisténi

Hlavnim poslanim a zodpovédnosti templart je chranit nevinné pred neblahymi ucinky
magie. Razovou vilnou ciré vile smetou veskerou magickou energii ve svém okoli zpét do
Uniku - a vsichni mdgové v okoli se citi, jako by mentdlné dostali pésti do obliceje.

Realizace:
Zablesk jasného bilého svétla, doprovazeny vykrikem “A dost!” - staci, pokud efekt
vidite NEBO slysite, aby na vas mél icinek; neni tfeba oboji.

Ué¢inek:

e Templarovo bezprostiedni okoli do vzdalenosti cca 10m je ocisténo od veskeré
magie - Gcinky aktivnich kouzel jsou preruseny, magické cepele, glyfy a Stity mizi,
magové jsou otreseni: alespon 10 vterin nezvladnou sesilat kouzla a pouze se
pasivné brani. Psychicky otreseni (pouze RP, bez pravidlovych omezeni) zlstavaji
jesté 10-30 minut.

e Pokud je mag dale nez 10m od zdroje, reaguje poplasené, ale mlze ignorovat
vSechny efekty ocisténi (ale zaokrouhlujte spise ve prospéch templare).

e Pred ocisténim se lze kryt za fyzické prekazky i blize nez 10m daleko - v takovém
pripadé jsou pouze zrusena aktivni kouzla, mag ale neni otfesen a mize hned bez
omezeni kouzlit.

2) Lektvary

Lécivy lektvar



Lécivy lektvar se michd z prisad, které az zazracnée urychluji hojeni a regeneraci. Ma
charakteristickou ¢ervenou barvu a chutnd sladce po ovoci a rizném koreni. Spravné ho
umichat dokdze pouze osoba s magickym naddnim.

Realizace:
Charakteristickd ¢ervend barva; chut sladkokysela, maliny, koreni.

Ué¢inek:

e Lécivy lektvar okamzité vyléci libovolny HZ a pokud byl dany HZ fatalni, zaroven vas
zvedne z agdnie. Pozor na predavkovani - pokud vypijete vic nez 2 lécivé lektvary
béhem 1 hodiny, bude vdm z toho dalsi hodinu strasné zle (otrava aktivnimi
prisadami). Detaily viz. sekce Léceni.
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Magicky lektvar

Magicky lektvar se michd z pfisad, které posiluji napojeni na Unik, zvysuji priitok magické
energie - a zdroven uklidnuji a regeneruji mysl. Ma charakteristickou modrou barvu, chutnd
sladce po bezinkdch, mandlich, koreni a - at je to jakkoli zvlastni - jakési tiché, vzdalené, a
zaroven neodbytné melodii. Spravné ho umichat dokdze pouze osoba s magickym nadanim.

Realizace:
Charakteristicka modra barva; chut sladkd, bezinky, mandle, koreni.

Ucinek:

Magicky lektvar umoznuje magim kouzlit nad ramec toho, co zvladnou prirozené
bez pomoci lektvaru - podrobnosti by mély byt uvedeny u vasich magickych
dovednosti. Pozor na predavkovani - pokud vypijete vic nez 2 magické lektvary
béhem 1 hodiny, bude vdm z toho dalsi hodinu strasné zle (otrava aktivnimi
prisadami) - nejste schopni normalné fungovat, mate halucinace, zazivaci potize,
jste dezorientovani.

e MAGICKY LEKTVAR NENi TOTEZ CO TEMPLARSKE LYRIUM! Magové nemohou
konzumovat lyrium v jiné formé nez v magickém lektvaru, a templafi nemohou pit
magické lektvary - jinak jim hrozi otrava.

e POKUD NEJSTE TEMPLAR ANI MAG, LYRIUM V JAKEKOLI FORME JE PRO VAS
JEDOVATE a tcinkuje stejné jako Vrani jed. Totéz plati, pokud templaF nebo mag
zkonzumuje lyrium ve formé, kterd pro né&j neni urcena.

Dryak

Dryak se michd z prisad, které vyrazné tlumi bolest a doddvaji ohromnou energii - prosté vds
docasné postavi na nohy, i kdyby jste uz Zzadné neméli. Je zlatozeleny, chutnd po medu a
lehce trpce a plave v ném cosi nevysveétlitelného. Spravné ho umichat dokdze pouze osoba s
magickym nadanim.

Realizace:
Zlatozelena barva; chut medova a trpka, cosi v ném plave.

Uéinek:

Dryak vas docasné vzkfrisi z agénie a/nebo umozni ignorovat vsechna soucasna
zranéni - po jeho odeznéni vas ale opét dozenou. Lze pouzivat i Cisté pro RP Ucely
ve chvilich, kdy jste vycerpani a potrebujete povzbudit. Podrobnosti viz. sekce
Léceni. U drydku vam nehrozi predavkovani, ale pokud vypijete vic nez 1 za hodinu,
nebude mit Gcinek.



Protijed

Protijed se micha z neutralizacnich prisad, které vazou toxiny a zdaroven télo burcuji k vyssi
aktivité, aby se s krizovou situaci vyporadalo. Je hnédy a nepruhledny, pali na sliznicich,
chutnd slané a straslivé smrdi. K pripravé neni treba magického nadani - je ale treba zndt
spravné postupy a davkovani.

Realizace:
Nevabna hnéda barva, neprihledny; chut paliva, sland; smrdi.

Ucinek:

Protijed mizete konzumovat jak preventivné, tak po otravé. Neutralizuje jakykoli
jed a Gcinky predavkovani. S lektvary, které maji pozitivni Gcinky, protijed
nereaguje. Dalsi podrobnosti viz. sekce Léceni, a sekce Jedy.

oo Vv

3) Ranhojicstvi

Zakladni osetreni

Prvni krok kazdého lécitele je zastavit agonii a zabranit procesu umirdni - stabilizovat
ranéného, zastavit krvdceni, zhodnotit situaci.

Realizace:
Nejméné 60 vterin RP prvni pomoci - u kazdého ranhojice mlze vypadat jinak, mélo
by byt ale jasné rozpoznatelné z toho, co délaji a rikaji.

Uéinek:

Stabilizace - prestdvate umirat, je mozné zacit lécit vase zranéni. Ve stabilizovaném
stavu je teoreticky mozné vas nechat delsi dobu bez negativnich nasledku - stale
vas ale omezuji vase zranéni. Dalsi podrobnosti viz. sekce Léceni.

Péce o zranéni

Nalevy, obklady a masti ze vhodnych bylin, pripravené vhodnym zpisobem, jsou nejbéznéjsim
zpusobem léceni zranéni. Jejich priloZzenim ranhojici zahajuji a urychluji proces hojeni.
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Realizace:

Vymyti rany cisticim nalevem, prilozeni hojivého obkladu ¢i pomazani masti v misté
zranéni, ovazani c¢istym obvazem. Pokud neni redlné ¢i praktické ranéného
svléknout, mast se aplikuje pres obvaz, at si ji nepatlate na kostym.

Uéinek:
Vymyti rdny cisticim nalevem, prilozeni hojivého obkladu ¢i masti, a ovazani vyléci
HZ, na které byla aplikovana, za 10 min. Ranény by po tu dobu mél odpocivat.

e Jejedno, kolik HZ se mu na téle hoji - hoji se paralelné, tedy odpociva 10 min bez
ohledu na pocet zranéni.

e Pokud byl osetren, ale jesté nemlze odpocivat (napriklad se musi pfesunout zpét
na tvrz), pocita se ¢as odpocinku od chvile, kdy za¢ne odpocivat.

P

Byliny a jiné prisady

Z bylin je mozné varit caje, pripravovat vyluhy ci tinktury, nebo je pridavat do jidla. Zkuseny
ranhojic tak miaze podporovat funkci téla Ci éCit neprijemné stavy a ruzné potize.

Realizace:
Caje, vyluhy, sirupy a tinktury podané dle doporuceni ranhojice.

Uéinek:

Prevadzné pro RP Ucely, ale midze mit dopad i na rdzné zotavovaci doby a lehké

potize zplsobené pravidlovymi efekty. U¢inek podanych piipravkd vam popise

ranhoji¢; pak je na vasem poctivém uvazeni, jak zapUsobi ve vasi konkrétni situaci.
e Odvar z dubové kiiry zpomaluje ptsobeni jedd na dvojndsobek (Vrani jed: 40

vterin do selhani koncetin, 2-4 min do smrti), nebo zkracuje dobu plsobeni na

polovinu (Sepot Uniku 5 min spanku, Polibek Hada 5 vtefin paralyzy).

4) Jedy

Vrani jed

Prvni volba profesiondlnich travicd. Vrani jed se priddva do jidel a ndpoji - je bezbarvy a
nepdchne, ale chutnd ostre horce. Spolehlivé zabiji, pokud postiZzenému neni vzdpeti poddn
protijed.
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Realizace:
Agresivné horka a slana chut, s nddechem lihu a rozmarynu.

Ucinek:

Béhem 20 vtefrin ztracite vlddu nad koncetinami (postizeny tedy zvlddne protijed
vypit sdm pouze do 20 vtefin od poziti jedu), a b€hem 1-2 minut selhava
organizmus. Poté uz je zdchrana nemozna; definitivhé umirate.

Sepot Uniku

Pokud smrt neni Zadouci, pouZiva se tento extrémné uklidnujici roztok. Mirny halucinogen a
silné sedativum. Sepot se pridavd do jidel a népoja, voni a chutnd jako mrazivy sen.

Realizace:
Vyraznd chut mentolu a slivovice, nasladla, s nddechem mandli.

Ucinek:

Uspava na 10min. Pokud vas nékdo chce probudit, je treba krik a kopani
kombinovat s podanim protijedu - jinak budete klidné spat dal. Béhem bezvédomi
zpUsobeného Sepotem se vam zdaji vyjime¢né jasné a plisobivé sny.

Polibek hada

Paralytikum, kterym agenti potiraji Cepel zbrané, aby docasné ochromili protivnika a ziskali
vyhodu v boyji.

Realizace:

Gesto - bezprostredné po libovolném Uspésném zasahu (tedy alespon SZ, ktery
prosel pres zbroj) agent zasazenému pred ocima viditelné sevie volnou ruku v
pést, ¢cimz signalizuje paralyzu.

Ué¢inek:

e Paralyza Ucinkuje po dobu 10 vterin v oblasti, kde otrdvena ¢epel zasahla - zasah do
koncetiny paralyzuje koncetinu, zdsah do trupu pusobi celkovou paralyzu. Paralyzu
hrajte dle uvazeni - varianty jsou jak extrémni ztuhlost a la zkamenéni, tak
ochabnuti, ztrata vlady a pdd na zem. Pokud vam ve chvili zasahu v krvi koluje
protijed, paralyza nema efekt a protijed se spotrebuje.



Jedy se mohou kumulovat, ALE plati:

Pokud jsem celkové paralyzovany, uz nic nevypiju
Pokud umirdm na Vrani jed, Sepot Gniku mé posle do bezvédomi, ale ¢asovani
Vraniho jedu z(stava stejné

e Pokud spim po Sepotu tniku, lze do mé nalit Vrani jed, ktery mé okamzité probudi
a dal funguje jako Vrani jed

e Pokud spim po Sepotu tniku, Polibek hada mé okamzité probudi a paralyzuje, tzn.
po skonceni efektu paralyzy jsem vzhiru

e Jeden protijed neutralizuje vSechny jedy, které jsou aktivni béhem vypiti; pokud byl
podan preventivné, funguje ale jen na prvni jed, ktery byl podan nebo aplikovan po
vypiti protijedu

5) Ostatni

Omraéeni

Spravné nékoho omrdcit neni trividlni zdleZitost. Chce to cvik - kam uderit tak, abyste
spolehlive skolili i urostlého chlapa, ale zdroven nic trvale neposkodili.

Realizace:
Dlrazné (ale nebolestivé) klepnuti otevienou dlani zezadu do tyla hlavy.

e Ucinek:
Na 10 minut upadate do bezvédomi. Omraceni funguje pouze pokud ho necekate,
nebo jste bezbranni (svazani, znehybnéni, paralyzovani). Omraceni nefunguje,
pokud mate v misté dderu pokryvku hlavy, kterad je klasifikovana alespon jako lehka
zbroj.

Podrezani

Pro zabijaky z povolani patri do zakladni vybavy i uméni co nejrychleji spolehlive zabit.
Jednim z takovych zplsobl je podrezadni - jeden rychly precizni rez, a na svété je o dusi a o
starost méné.
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Realizace:

Klasické prejeti ostfim dyky nebo noze pres hrdlo obéti - citelné, ale s citem.
Pokud tuto schopnost nemadte, nikdy nikoho nepodrezdvejte! Smite podrezdnim
pouze dorazit CP protivnika, ktery uz leZi na zemi.

Ucinek:

Podrezanim okamzité a definitivné umirate. Podrezani funguje pouze pokud ho
necekate, nebo jste bezbranni (svazani, znehybnéni, paralyzovani). Podrezani
nefunguje, pokud mate v misté rezu ochranu krku, ktera je klasifikovana alespon
jako lehka zbroj.

Inspirace

Zkuseny velitel uz nejednou ved! svou druzinu ¢i jednotku do boje, ktery se zdal predem
prohrany. | presto za nim jeho spolecnici sli bez zavahdni a bez pochyb - dobry velitel umi
svou osobnosti inspirovat do takové miry, Ze samotnd jeho pritomnost zvysuje sanci na
uspéch.

Realizace:

Velitel pred bojem nebo vypravou redlné namotivuje ty, kterym veli - typicky
hrdinskym proslovem, slovy povzbuzeni, symbolickym / inspirativnim ¢inem, apod.
Pokud se jeho slovy ani ¢iny necitite nijak zvlast namotivovani, vyhodu si
nepricitejte (¢im méné mate danou postavu radi, tim budte prisnéjsi;) ).

Uéinek:
Pokud jste namotivovani, smite si béhem ndsledujiciho boje ¢i vypravy pocitat 1
libovolny HZ jako SZ. Nemusi to byt prvni zasah, mizete ho prehodnotit i zpétné.

Pasti a zamky

e Pokud je néco zamcené, je to zamcené, a pokud nemdte kli¢ nebo jiny napad,
dovnitr se nedostanete (prosim, nerozmlacujte nam truhlicky ani krabicky, abyste
se dostali dovnitr.)

e Pokud jste néco otevreli a ozvala se rdna, mate HZ na casti téla, kterd byla zdroji
rany nejbliz.



Uceni dovednosti

Ve hre bude omezena moznost ziskat nékteré dovednosti. Jejich ziskani se déli do
nékolika kategorii:

1. Potrebuju Manudl, a nic dalsiho, ale musim byt vylu¢nym fyzickym vlastnikem Manualu,
jinak dovednost ztracim.
Tyka se: Lektvary, Jedy

2. Potrebuju, aby mé dovednost nékdo naucil, a byt vylu¢nym Fyzickym vlastnikem Manualu.
Tyka se: Ranhojicstvi, Templdrské dovednosti

3. Stadi, aby mi nékdo herné vysvétlil, jak to s danou problematikou funguje, a pripadné k
tomu potrebuju mit potfebné nastroje; nepotrebuju ale zddny Manual.
Tvka se: Zamky, Pasti, Informacni sit

4. Specialni pripady; dovednost ziskdm néjakym jinym procesem, vétsSinou v prabéhu
pribéhové linie. V takovém pripadé obdrzim zpravu s modrym pruhem, kterd mi poskytne
vSechny potrebné informace.

Tedy pokud chci nékoho druhého naucit néjakou dovednost, musim:

mu dat svij Manudl a sdm dovednost ztratit

mit Manual navic, ktery mu predam, a védét, jak dovednost ucit
vysvétlit/ukazat mu, jak to funguje, pripadné pomoct sehnat nastroje

N/A (jakékoli jiné dovednosti nez z prvnich tfi kategorii budou do hry pridany
organizatory)

Wb~

Obecné nejsou stanovena omezeni plynouci z povoldani, s jednou vyjimkou: pokud
nejste aspon trochu mag, nemuzete se naucit zadna kouzla.

Nejpodstatnéjsi je to z hlediska lektvari - zrusili jsme pozadavek na magické nadani.
Lektvary se tedy mGze naucit michat kdokoli, kdo ziska Manual (ale je dobry napad poprosit pak
Mistra, aby vas seznamil s laboratofi, jejim vybavenim a rddem).

Komu to prijde nelogické nebo slozité, nemusi zoufat - v herni Knihovné budou k
dispozici komplet pravidla (s néjakym tim modrym pruhem), kde si to mUzete pripomenout.
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