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I — UVOD

Vitejte pfi &teni pravidel k larpu Arkanum; méstské fantasy hry zaméfené na nadpfirozeno a

tajemno. Tato pravidla pfedpokladaji, Ze uz mate alespor zakladni ponéti o tom, co to LARP
je a jak to na ném chodi. Pokud jste novacek, podivejte se do rozSifené verze, kde se vénuiji
zalezitostem, u kterych v tomto dokumentu pfedpokladam, Ze je znate z jinych LARPQ, a
proto je pfili§ nerozvadim. Text obsahuje veSkera verejna pravidla, dovednosti a mechaniky,
které LARP Arkanum pouziva. Nenaleznete zde ,nevefejnad“ pravidla, coz jsou neobvyklosti,
které maji velmi uzké pole vyuzZiti a normalné pfedstavuji vyjimku z pravidla. Taky tu
nenaleznete podrobné vyklady slozZitéjSich dovednosti, kterym jsem vénoval zvlastni soubor.
Tato pravidla nemusite znat vSechna, staCi vam jen to, co potiebuje vasSe postava. Ty

vytvoreni postavy pouzijete online rozhrani Orakula, kde najdete pravidla v napovédach.

ZAKLADNI PRAVIDLA AKCE:

Je potfeba je dodrZovat bez ohledu na cokoliv jiného.

1. Organizatofi fidi hru a je tfeba dbat jejich pokynl. V pfipadé jakychkoliv otazek,
pochybnosti nebo problému kontaktujte organizatora, pomuze vam.

2. Organizatofi si vyhrazuji pravo vyloudit osoby, které narusuji hru, porusuji pravidla
akce a hry, nefidi se pokyny organizatorl a nebo ohrozuji sebe a okoli.

3. Jako hragi se fidte zakony Ceské republiky, zasadami sludného chovani a zdravym
rozumem.

4. Béhem hry se snazte nepfehanét konzumaci alkoholickych napoji a vyvarujte se
pozivani omamnych latek. A¢koliv neplati prohibice a vétSina z vas je zletila, kdokoliv
bude hrat pod vlivem nebo nalévat nezletilym, fika si 0 nekompromisni vyhazov ze
hry.

5. Arkanum je LARP, hrajte si. Hrajte mezi sebou a hrajte pro sebe i ostatni a hlavné se
bavte.

Identifikace hrajiciho: Hrace poznate podle placky s logem Arkana. Hradi, ktefi zrovna
nehraji, tyto placky sundaji a nevyruduji, ani jinak nezasahuji do hry. Organizatofi budou mit
reflexni pasku/placku, abyste poznali, kdy hraji néjaké CP(zelend) a kdy jsou k dispozici jako
orgové(bila).

Kostymova povinnost: Hra se odehrava ve mésté a zamérfuje se na mysti¢no, tajemno a

obsahuje spoustu nadpfirozenych bytosti. Apeluji na vdechny hrace: Bylo by dobré, aby na
vas vase nadpfirozenost byla vidét, zvlasté na téch z vas, ktefi jsou nelid5téjSi nez je bézneée.
Upifi by méli mit alespon pfi sani zuby, dlaci v proméné by méli byt chlupati a tesakoviti.
Magové by u sebe méli nosit divné magické nastroje a elfské fae mize zpod kstice koukat
Spicaté ousko. Vitame cokoliv vas napadne, abyste se Iépe stylizovali do své role. Naopak



nékteré soucasti kostymu mohou byt nutné pro provozovani schopnosti - napf. bez drapu
toho jako dlaci moc nenabojujete.

CO ZA ZADNYCH OKOLNOSTI NESMITE DELAT

Jsou véci, které v zadném piipadé nedé&lejte. Bud to zakon CR zakazuje, nebo je to
nebezpelny a velice hloupy napad.

Je zakazano na vefejnosti manipulovat s ¢imkoliv, co vypada jako palna zbran. Toto
velmi pfesné popisuje vyhlaska o palnych zbranich a stfelivu. Za konflikt s realnou
policii vam to nestoji. NERFky a latexové dyky nastésti nejsou palna zbran, ale
stejné to mezi davem neriskujte. Iniciativni slusny ob&an na vas URNU klidné rad
zavola.

Vyhybejte se i pyrotechnice. Po vétSinu roku ji stejné omezuji méstské vyhlasky.
Osobni majetek nechte majitelim. Smite jej herné zabavit v ramci scény (1j. odzbrojit
zadrzeného protivnika je v poradku, ale jeho véci neodnasejte a na konci scény mu
je v poradku vratte).

Hraje se i v noci, nicméné respektujte nocni klid (22:00 — 6:00) a to, Zze organizatofi v
noci spi..

Respektujte misto, kde se nachazite a uzplsobte tomu hru. To se netyka jen
vefejnych prostor, jako jsou bary a restaurace, ale i soukromych mist, kam vas hra
muze zavést.

Je rovnéz zakazano pouzivat neschvalené herni zdroje: do této kategorie se pocita
vyhrozovani imaginarnimi spojenci, vyuzivani nehrajicich postav k pfechovavani
zprav, ukryvani hernich pfedmétt nebo jako zivy §tit.

Nesmite pouzivat svych realnych schopnosti k naruSovani béhu hry (tfeba skuteéné
hacknout nas systém Orakula, ukrast hraci heslo, podvadét s zivoty, manou,...).

Auta se smi pouzivat, ale nelze je zneuZivat jako neherni ochranu. Auta smite pouzit
k prepravé, nejde na né pouzit jakykoliv efekt. Uvnitf klidné hrajte, ale nezapojujte
auta do konfliktl a honi¢ek. Pokud to, dle vas, bude nutné, pouzijte Bullet Time
Snazte se udrzet si chladnou hlavu i ve vypjatych situacich a pamatujte, ze ackoliv je
velmi realné, Arkanum je stale jen hra.

CO NAOPAK S KLIDEM DELAT MUZETE

Pouzivat herni véci vydané organizatory. Obvykle budou mit popis, privodku nebo
UV népis. S témito vécmi si mizete délat v podstaté, co chcete: krast je, vyménovat i
prodavat. Jen je prosim nenicte, neposilejte pry¢ ze hry a na konci hry pfedejte
orgum.

Muzete volné pouzivat vefejné dostupné zdroje. VSe, co je uvefejnéno na Arkanum
wikipedii, nebo v novinach Lone Gunman je dostupna informace. Mate-li problém s
Sifrou, googlete. V téchto pfipadech mulzete byt docela kreativni, jen méjte na
paméti, Ze to nesmi narusit existujici mechaniky.


http://arkanumlarp2012.wikidot.com/
https://arkanum-larp.webnode.cz/noviny-2020/

II — ZAKLADNI PRINCIPY HRY

A ted konecné ke hre jako takové. Pravidla Arkana jsou postavena tak, aby poskytla hra¢im
méfitko, jak soupefit a feSit konflikty. Nicméné zjistite, Ze u mnoha véci neni pfesné dano
nebo popsano, jak by mély z hlediska hry vypadat. Je na vas a vasich moznostech, jakou
podobu konkrétni schopnosti nebo efektu date.

Jste ohnivy mag: hazejte jasné Cervené ohnivé koule a zaklinejte v podivnych jazycich. Jste
technolog: hazejte granaty, stfilejte uspavaci Sipky a povazujte za svého nejlepSiho kamose
Okultni Nokii 9. Postava nepotfebuje specialni pravidla a mechaniky pro vétSinu véci, které
realné a bez nebezpeli pro sebe a okoli, dokazete. Napfiklad pro rozhovor nepotfebujete
Zadné specialni pravidlo, stejné tak pokud chcete nékoho uplatit tim, Ze mu koupite kafe,
muzete, ale je jen na ostatnich, jestli je takto pfesvédcite.

Velmi omezujicim faktorem jsou zakony Ceské republiky. Doufame, Ze si jako hradi
zachovate chladnou hlavu a budete se fidit zdravym rozumem. Pro zbytek jsou tu pravidla
nebo se muzete zeptat organizatora. Herni pravidla potfebujete hlavné pro €innosti, kde jako
postavy ovliviiujete sebe, okoli a ostatni postavy s pomoci ¢ehokoliv herniho (at uz chcete
provozovat boj, magii, nebo hackovat internet).

RUDE STOP

Arkanum se hraje bez zasadnich omezeni. Normalné muzete provadét libovolné akce
(utikat, pouzivat zbrané soupefe, vyprostovat se z pout,...). Musite ale pocitat s tim, ze se s
vami ani druhd strana nebude mazlit (pouta pofadné utahne, aby se vézen nevysmekl, pfi
pronasledovani maze obét srazit, pfi prohledavani se podiva i do ponozek).

Pokud se vSak hra dostane do situace, ktera je pro vas jako hrace (nikoliv postavu)
nepfijemna, smite Fici (nejlépe hodné hlasité) ,RUDE STOP*. Jakmile jedna strana vyslovi
,RUDE STOP“ tak se vzda - zavazuje k tomu, Ze se nebude pokouSet o odpor jakéhokoliv
druhu (tzn. i pfes Spatné svazané ruce se nebude snazit utéct; i pies to, Zze vedle jdouci
véznitel nehlida svou pistoli, tak mu ji neukradne a nevystreli, atd.) Prosté v pfipadé, ze jiz
nechcete pokracovat v uréité scéné, zvolejte "RUDE STOP!", &imZ nemusite podstoupit pro
vas nepfijemné véci, ale vzdate se tim protivnikovi.

Je zakazano toto pravidlo zneuzivat!

Kupfikladu schvalné utahovat provazy do krve, abyste donutili vasi ob&t pouzit “RUDE
STOP”, abyste s ni pak pfib&éhové mohli délat co chcete.

ORAKULUM

Orakulum je online systém, ve kterém jsou k dispozici veSkeré informace o vasi postave,
frakci, pfedmétech a dalSich hernich vécech. Na zakladé schopnosti vasi postavy Orakulum
umoznuje celou Fadu dalSich véci. Kupfikladu vyhledavani osob, dokumentd, textd,
identifikaci artefakt a dalSich hernich indicii. Orakulum je neherni véc a nejde nijak herné
ovlivnit! Kazdy hra¢ od nas dostane login a data potfebna pro pfihlaSeni. Systém bude
spustén cca 14 dni pred hrou a adresu vam nasdilime .



KOMUNIKACE S ORGANIZATORY - DISCORD SERVER

Hlavni komunikaéni kanal hernich informaci je Arkanum Discord, kudy sdilime zasadni herni
informace. K dispozicizde budou jak pfedherni jednani a koordinace, tak informace béhem
hry. B€hem hry jsou k dispozici taktéz telefony organizatori. Pfed hrou vam posleme rozpis
kdo ma jaké kompetence a na koho se obracet. Stejné tak je povinny mobil (pfestoze je
postava technofob) pro komunikaci s orgy - potfeba napfiklad ve chvilich, kdy organizatofi
potfebuji néco sdélit vam.

Hlaseni hernich €innosti, udalosti a ritualG: pokud udélate jakoukoliv herni ¢innost, sdélte
to organizatorGm(Discord - vase skupina(ne PM), SMS, telefonat). U méné urgentnich véci,
které nejsou konfliktni staci poslat jednou za pUl dne svotku co jste délali, co planujete délat
a nebo co jste dohodli. V hfe jsou dulezité momenty o kterych musime védét co nejdrive,
aby jsme na né mohli patfi¢né reagovat.

e Obchody - pokud dohodnete obchod, udélejte si selfie a poslete ndm ho spolu s tim

jaky obchod jste dohodli.
e Ritudly - ohlaste plan na jakykoliv vétsi ritual, kdy a kde ho planujete délat a co je
cilem.

e Herni Konflikty - pokud nékde dojde k boji (zvlast Bullet Timem). Pokud jsou na
misté mrtvoly, obvykle staci kdyZ to napraskaji ony.

1. ZAKLADNI MECHANIKY

Scéna: Je hrubé méfitko ¢asu, na néz se v pravidlech ¢asto odvolavame. Odehrava se na
jednom misté v jednom ¢asovém Useku a jsou v ni ty samé postavy. Je to cca 5-30 minut
dlouhy usek, b&éhem kterého jsou postavy pohromadé&, scénou je typicky jedno jednani,
schlizka, boj, prohlidka mista, vyslech apod. VétSina doCasnych efektl ma trvat jednu
scénu. Je mozné si efekt pfipravit pfed scénou (tzn. nez zacne boj), pfed zalatkem
vyjednavani atd. Pokud ze scény odejdete, scéna pro vas konc&i a tim i efekty, které ji
ovliviiovaly.

Boj: Bojem se rozumi akéni scéna, kde vam jde o Zivot. Utogite, branite se, nebo jste
ohrozovani. Boj je zahajen v okamziku, kdy je pouzit jakykoliv bojovy efekt &i zbrah a kond&i v
okamziku, kdy se pfestane bojovat. Boj Ize opustit tak, ze uteCete ze scény. Béhem boje je
nevhodné pouzivat efekty vyzaduijici slozité vysvétlovani (tfeba Cteni myslenek).

Zivoty: Bé&Zna postava ma 5 Zivotll. Zivoty jsou méfitkem fyzické odolnosti vasi postavy.
Urcuji, kolik zranéni vaSe postava snese. Pokud pfijdete o vSechny Zivoty, upadate do
Agonie a nejste schopni pusobit na hru. Pocet Zivotl Ize zvySit dovednostmi , zbroji a efekty,
které pfidavaji zivoty navic.

Léceni zivotl: Bézna postava regeneruje 1 zZivot za 1 hodinu.

Pokud upadnete do Agodnie, je mozné vas vylé€enim Zivotu stabilizovat a pak i probudit, ale
budete trpét Slabosti (nemuzete bojovat, pouzivat pofadné dovednosti a efekty), dokud se
nedostanete do rukou doktora, nebo se nestanete cilem néjaké schopnosti, ktera Slabost
odstrariuje (z efektu tfeba Regenerace).



Doéasné zivoty: Stity, zbroje, nepristfelné vesty apod. vam mohou pfidat do&asné Zivoty, ty
se neléci a Prichazite o né jako o prvni. Pokud takova véc ztrati vSechny zivoty, je zni€ena a
jiz nelze pouzit. (Je potieba koupit novou, nebo najit nékoho kdo by ji umél opravit).

Krev: K Zivotim se u zZivych bytosti vaze i krev (nebo jeji ekvivalenty). Ztrata 1 krve (vysava
vas upir, nebo tfeba darujete krev na transfuzi) znamena zranéni za 1 Zivot. Zivoty ztracené
kvuli ztraté krve Ize 1&Cit, ale pro UCely vysavani krve Ize tyto zZivoty ztratit jen jednou za hru.
Krev z vas stale teCe, ale je nepouZitelna pro magické ucely. Nezivymi bytostmi jsou minéni
hlavné upifi, Revenanti, duchové a stroje. Tito krev nemaji.

Mana: Bézna postava ma 10 man. Mana se pouziva k sesilani efektd .

Vyjadfuje, kolik sil mizete pouzit pro efekty, které ovladate. Ne vSechny postavy chapou
manu jako néco nadpfirozeného, pro mnohé z nich je to jen vyjadfeni usili, jejich vlle,
fyzické namahy nebo funguji na palivovy ¢lanek, ktery musi obcCas dobit.

DoplInéni Many: B&Zna postava regeneruje Manu rychlosti 1 mana za 1 hodinu.

Rychlejsi doplnéni sil umoznuji nékteré podstaty a nékteré dovednosti. Za den si takto smite
doplnit maximalné 24 man. Pokud nutné potfebujete vic many, sezente ji v pevném stavu
(herni pfedmét) krevni konzerva, mana suSenka.

Moc: Bé&Zna postava ma moc 2. Cislo udava, kolik nejvice Many dokazete vlit do jednoho
efektu. MocnéjSi postavy dokazi udrzet v efektu vice many a tim padem pouzivat mocnégjsi
efekty aritualy. Moc neroste linearné, ale geometricky a budete ji mit do zacatku uréenou
organizatory. Jsou dovednosti/pfedméty ketré umozriujici zvySit moc.

2. BOJ, FYZICKY A METAFYZICKY KONFLIKT

Tato hra povoluje omezeny fyzicky kontakt, tj. mizete se rizné Stouchat, nebolestivé drzet
apod. Pfimy boj se ale provadi s pouzitim bezpeé&nych mék&enych zbrani. Pokud nevite, co
je to bezpecna zbranf, zeptejte se orga nebo podivejte na soubor o zbranich.

Denni zbrané : pro boj za dobré viditelnosti. Chceme mékEené utocné casti, absence
ostrych hran. Pozor na nasazeni denni zbrané v no¢nim boji, budeme to trestat.

Noéni zbrané: Pro boj v noci a za Spatné viditelnosti(temné mistnosti, neosvételné ulice a
parky) se smi pouzivat pouze no€ni zbrané. Nocni zbraf musi byt kompletné vymékéena,
bez tvrdych jader, hrotdG. mize mit ohebné jadro(novodur). Budeme

schvalovat na majitelich a organizatorech. Schvalené zbrané poznate podle

polepky. A ano mUzete je pouziti ve dne.

Zasahové plochy: Zasahové plochy pro zbrané vychazi z ASF (dlouhé
zasahové plochy). Zasahy zbrani plati do modré (télo) a zelené plochy
(koncetiny). Zakazano je utoCit zbrani na hlavu, krk a rozkrok. Existuje jedina
specialni dovednost “Mistr obusku”, kitera umozfiuje vést udery i na hlavu
extrémné mékkou zbrani(ponozka v ponozce).



Pravidlo jedné ruky: Bez dovednosti obourukost postava dokaze ucinné pouzivat vzdy jen
jednu ruku. Je jedno jestli k boji nebo manipulaci s efektem &i kouzlem. Pokud mate v ruce
pfipraveny efekt, nem(zete druhou rukou zaroven bojovat nebo se aktivnhé kryt. Pro
pouzivani obou rukou je Dovednost “Obourukost” .

Boj se zbrani na blizko: Kazda bézna postava zvladne bojovat s jednou kratkou zbrani do
40 cm. Zasahy zbranémi zrafuji za 1 Zivot do koncetiny a za 2 do téla. Pokud uslySite po
zasahu ,ZEMRI,* jedna se o opravdu silnou ranu za 2 Zivoty do kondetiny a za 4 pfi zasahu
do téla. Pokud pfijdete o vSechny zivoty, upadate do Agonie. Pro pouzivani delSich zbrani je
potfeba mit Dovednost “Bojovy vycvik”

Palné zbrané: Patfi sem hlavné NERFky na pénové Sipky nebo disky. Palna zbrar ubira za
1 Zivot v8emu, co trefi jednim vystfelem. Mazete strilet i efekty, pokud budete dostatecné
blizko, abyste je dokazali zahlasit(a udélate gesto). Efekt se nescita se zranénim, tj. bud
zranite vystrelem, nebo provedete efekt. Najednou seslete jen jeden efekt, takze nelze nabit
munici efekty dopfedu a pak je v salvé vystfilet. Jednoduchou jednorannou zbran (na jedno
natahnuti a stisk spousté vystreli 1 projektil) stylu pistole, mize pouzit kazdy. Cokoliv
pokrocilejSi zbrané nebo zbrané které umi stfilet vic projektild potfebuji Dovednost “Strelec”.
Postavy bez této dovednosti sice mohou do ruky vzit i sloZitéjsi zbrané&, ale potfebuji pfedem
instruktdZz od Strelce a ocekava se od nich neobratnost, nemotornost a nezkusenost s
takovou zbrani. (Roleplay !)

Boj beze zbrané: Na toto je potfeba Dovednost “Boj beze zbrané”. Mlzete vzit max. 30 cm
dlouhy kus mirelonu / ponozZky v ponozce. Toto realizuje herni pést.

Zasah pésti nepusobi trvalou ujmu. Zivoty, které vam ubere, se po 30 minutach vSechny
sami obnovi. Uder pésti Ize kryt kon&etinou, takze platny zasah plsobite jen do trupu. Pokud
nékoho umlatite pésti, je v Bezvédomi, ze kterého se za 30 minut probere sam, a Zivoty
ubrané pésti se dotyénému obnovi.

Alternativou je efekt OMRACENI.

Pfirozené zbrané: Drapy, zuby, ocas atd. monster jsou herni zbran, {j. fyzicky zrafuji a musi
byt patficné mék&ené a schvalené. Pokud je soucasti rekvizity dodateéna ochrana pfedlokti,
tfeba natepnik, pocita se to jako soucast zbrané a utoky na kryté misto vas nezranuiji.

Metafyzické/magické utoky: VSechno co neni zbrain nebo pfimo neubira Zivoty je
metafyzicky utok. | u takovych efektll je potfeba zasahnout zasahovou plochu. (dotykem,
stfelou ze zbrang, balonkem, ryzi, ...)

Fyzicka zbroj: VSe od krouzkové kosile, hrudniho platu az po moderni neprustrelné vesty.

Zbroj pfidava do€asné zZivoty (zhruba v rozmezi 1-4 Zivotl, bude posouzeno individualné u

registrace) DocCasné zivoty se neléci. Pfichazite o né jako o prvni. Pokud takova véc ztrati
vSechny Zivoty, je zniena a jiz nelze pouZzit dokud ji neopravite Léceni nezivé hmoty nebo
opravnou soupravou. Zbroj funguje jen tam, kde kryje. Fyzicka zbroj vyzaduje realistické
ztvarnéni. Symbolické zbroje(jako Ze takticka vesta s lehouckou vycpavkou, kaSirovana
fantasy zbroj) daji +1 Zivot, realna (patficné téZka a omezujici) zbroj az +4 Zivoty. Pro ty z




vas, kdo zbroj nemaiji, nezoufejte. Pro vas je tu efekt Stit, pfi jehoz uziti se alespon tolik
nenadfete, ale stoji vas manu.

Bezvédomi: Stav, ve kterém jste vyfazeni a neschopni dalSi ¢innosti. Nastava hlavné jako
nasledek zasahu pésti nebo efektem omraceni. Pokud jste jiz zranéni a nékdo vas dotluce
pésti (nebo vy jeho), tak upadnete do bezvédomi. V pfipadé, Ze jiZ nemate Zadné Zivoty,
pocCkejte 30 min. Za tuto dobu se vam obnovi Zivoty, o néz jste pfiSli zasahem pésti a
efektem Omraceni. VyléCeni alespori 1 Zivota vas z Bezvédomi probere.

Amnézie: Nastava, pokud je postava v agonii nebo v bezvédomi vystavena dalSimu nasili
(obvykle naznalena silna rana do hlavy staci, ale méné napadné efekty jsou také mozné).
Obét si nepamatuje cca 10 minut, které pfedchazely jejimu upadnuti do Agodnie Ci
bezv&domi. Utoéniky dokaZe popsat jen velmi nejasné, naptiklad slovy: jeden, dva, hodné,
oby€ejni, bohati, divni, monstrum, atd... Také Ize popsat, jak vypadala rana, ktera vas do
bezvédomi dostala.

Agonie: Stav, ve kterém jste, kdyz vam nékdo ubere vSechny zivoty (zivoty ubrané bojem
beze zbrané se nepocitaji). Jste na prahu smrti a muzete zemfit. MUzZete se kousek plazit a
sténat. Smrt pro Jiné ale nepfichazi uplné snadno. Pokud vas nékdo Nedorazi nebo se sami
nerozhodnete zemfit, Ize agonii pfezit. Z agonie vas dostane vyléCenim alespon jednoho
Zivota (pfipominka: nejdéle po 1 hodiné pfichazi pfirozena regenerace 1 Zivota). Po
probuzeni z agonie trpite SLABOSTI .

Slabost: Stav, ve kterém se citite jako zbity pes. Neobnovuje se vam mana a vase

efektivni moc je 1. NejCastéji nastava jako nasledek Agodnie. Slabost odstrariuje oSetfeni od
postavy s pozadim Doktor, efekt Regenerace, nebo realny spanek. Pokud jste slabi kvdli
efektu (jed, nemoc, ...), musite nejdfive neutralizovat efekt a az pak feSit Slabost.

Schopnost Lécit zivoty umoznuje odstranit Slabost, jen pokud mate k dispozici |ékaFské
vybaveni (toto vyjadfuje potfebu profesionalniho oSetfeni, vytahani kulek apod.)

Dorazeni: Pokud je postava v Agonii, Ize ji Dorazit a postava tak Zemfe.

Dorazeni chvili trva (tvrda hlaska a naznaceny sek na hlavu nestaci, spiSe nékolik minut
lopoceni a ni¢eni téla). Dorazeni tektéz pfichazi ve chvili, kdy je vase télo opravdu hrubé
zni¢eno (vhozeno do vysoké pece, semleto v kafilerii a podobné mafianské praktiky ...)

Smrt: Smrt postavy znamena, Ze jste s touto postavou dohrali. Na misté smrti zGstarite do
konce scény a dejte €as ostatnim hra¢im mrtvolu najit &i vyuzit. Pokud jste n&jak hodné
schovani, muzete odejit. Dejte védét orgim, domluvi s vami dalSi postup (jinou postavu,
pridate se k CPEkam, ...)

Jedy: Jedy vdm musi byt pfimo podany (injekce, efekt jed) nebo jed musite vypit. (tzn. jidlo
NELZE otravit, stejné tak NELZE potfit jedem Cepele atp.)

Drogy a zavislost: Drogy vam daji zajimavé bonusy, obvykle na jednu scénu. Vzdy muzete
byt pod vlivem jen jedné drogy, silngjsi vzdy pfebije slabsi (pro tento ucel vam je sefadime a
na privodce bude cislo). VSechny drogy vyzaduji zahrani aplikace a kratky raus nez se
projevi jejich ucinek. Vzit si za den vic jak jednu davku znamena ziskat Nevyhodou
“Zavislost’ - jedna z vasich dovednosti bude trvale vyzadovat aplikaci drogy.



Slabina: neplést se “Slabosti”. Psychologicka slabina: Vy sami si vybirate jednu véc
(kolonka v pfihlasovacim formulafi), které jen té€Zko odolavate. Funguje v ramci RP. Pfiklad:
pokud je vase slabina ¢okolada, a nékdo vam ji nabidne, nebo se nékde bude valet, radi si
date a budete naklonéni vyslechnout si dotyéného.

Smrtelna Slabina: Konkrétni véc ¢i postup , ktery vas dokaze fyzicky zneschopnit &i zabit.
Poznate ji podle kli€ového slova, Ci fraze, které doprovazi jeji pouziti. Kdo nezna klic¢ovou
frazi nebo ji poplete, pouzil Smrtelnou slabinu Spatné a ta nefunguje. Zabit jde i bez
Smrtelné Slabiny, ale nelze si pak byt jisty, ze budete mit opravdu navzdy pokoj. Normalni
hracska postava nema tento typ slabiny.

Cizi jazyky: Pokud redlné umite cizi jazyk, mGzete ho pouzivat. Herni znalost cizich jazyku
se pak obvykle omezuje na neobvyklé véci a na rizné znakové sady, které rovnou dostanete
k dispozici (jako enochianstina, hebrejstina apod.). Pfimy zasah do myslenek obchazi
jakykoliv bézny jazyk, kterym postava mluvi, ale informace v cizim pismu nepfeloZi .

Muze se taktéz stat, ze vlezete do hlavy nééemu nepochopitelnému, pak mate smulu.

3. BULLET TIME

Pro konflikty na vefejnych mistech, kde si jako hraci nemulzete dovolit klasicky larpovy
souboj, slouzi Bullet Time. Jde spiSe o RPG prvek umoznujici vam vyuzivat své schopnosti
a neprovokovat pfipadné dlichodce, téhotné Zzeny a ruce zakona. Na zacCatku pfi registraci
dostanete bali¢ek karet Bullet time majici Cisla (0,1,2,4,8,....) nebo matematicky operator
(x2, ¥ 2, x/2, x*2 ). To jaké karty dostanete, zaleZi na vasich dovednostech a dopfedu
odhalime(v Orakulu) co jaka dovednost bude mit za Cislo. Mate tolik karet co dovednosti.

KDE ho pouzivat: Bullet time se smi vyvolat na vefejnych mistech pod pevnou stfechou -
hospody, auta (nicméné doporu€ujeme, aby fidi¢ napfed bezpeéné zaparkoval), MHD, byty,
vchody. Nepocitaji se predzahradky a oteviené prichody. Hrag, ktery Bullet Time zahajuje,
se musi dostat na 3 metry od svého cile. Vzty&i ruku s jednou ze svych karet (tak aby bylo
vidét Cislo a zvola ,BULLET TIME" a nasledné jasné oznaci svUj cil. Napf: "ty v tom ¢erném
klobouku, Princi, Khelbene atd.." Pokud je cil do 3 metr(, odpovi vzty€enim vlastni karty. Od
tohoto okamziku se mohou do souboje zapojovat dalSi postavy. Musi dorazit do 3 metr a
touhu zapojit se signalizuji vzty&enou rukou s kartou a zietelnym oznacenim, kterou stranu
konfliktu si voli. Cokoliv jiného nema na souboj vliv.

JAK: Jakmile zahajite souboj, vytvofite dvé hromadky: Utoénika a Obrance. Pfi pouziti karty
vzdy oznamite hodnotu karty a popiSete efekt, jenz s jeji pomoci provadite (hazim ohnivou

kouli, freezuji t&, kryju se Stitem...) a feknete Cislo karty (operaci). Na zavér napocitate
pomalu do péti. Ostatni uCastnici maji pravé 5 vtefin na to, aby odpovédéli vlastni kartou,
zacali popisovat jeji u€inek a pak pocitat do péti, nebo musi pfijmout nasledky souboje.
Souboj konéi, kdyz napocitate do péti a nikdo nezacne popisovat ucinek dalsi karty. V ten
okamzik sectete vysledky na obou hromadkach. Kdo ma vice vyhral a uvedl porazené do
agonie. Pokud nastala remiza, jsou v agonii vSichni. Pouziti Bullet Time neni uplné zadarmo,
kazda karta, kterou jste v souboji pouZili, vas stoji jednu manu nebo jeden Zivot (pokud vam



dosla mana), takze hodné nacaty vitéz mize stejné odpadnout. Tyto postihy se vyhodnocuiji
az na konci souboje.

PRAVIDLA, KTERYMI SE BULLET TIME RIDI:

e VSichni se zvednutou rukou (a drzice kartu kterou zacinaiji) jsou po dobu souboje

nenapadnutelni zadnymi efekty a zbranémi.

V boiji jsou jen dvé strany: Utoénik a Obrance.

Ze souboje nelze vycouvat. VSichni zapojeni si nesou nasledky vyhry ¢i prohry.

Kdykoliv béhem hry Ize zménit stranu, staci polozit svou kartu na druhou hromadku.

Toto jednani je vSak povazovano za zradu.

Je mozné Skodit druhé strané (tfeba s pomoci odmocniny nebo déleni). To neni

zrada, ale takticky tah.

e Matematické operace se vyhodnocuji tak, jak jdou karty po sobé. Tedy odmocniny,
mocniny a déleni pusobi na vSechny karty, jez jsou pod nimi. Proto je lepsi vytahnout
je na az na zaver.

e Muzete pokladat vice karet najednou (pokud jste ve scéné sami a je jasné, Ze vam
nikdo nepomuze).

e Béhem popisovani souboje miizete volat o pomoc okolo stojici nebo nabizet Uplatky,
ale pokud vam nékdo ma skute¢né pomoci, musi vstoupit do souboje.

Bé&hem souboje nejde kontaktovat osoby mimo scénu.
Kdykoliv béhem souboje se mlzete soupefi vzdat. Jestlize vasi kapitulaci pfijme, jste
v jeho zajeti, ale neplati na vas nasledky prohraného souboje(agonie).



4. OHNISKA

Ohniska jsou herni predméty ke kterym se poji konkrétni Efekty. Abyste mohli Ohnisko
pouzit, musite ho nejdfive pfipoutat.

Ostani herni pfedméty, jako dyka, neprustfelna vesta, mobil nemaji zadna specialni pravidla,
jsou to obvykle jen nastroje pro né&jakou vasi dovednost.

Pouziti Ohnisek: Seslani Efektu z Ohniska na sebe vyZaduje roleplay, (vypijete lahvicku,
zahrajete jak vas ovlivnila). Cokoliv bojového, specialné pokud to pouzivate na dalSi postavu
vyzaduje sesilaci Gesto. Pfedméty jsou v okamziku aktivace dost oCividné a pokud na
nékoho pobézite s aktivovanym granatem nebo ohnivou kouli, tak ma mit moznost si toho
vSimnout.

Limit Ohnisek: Bézna postava mize mit pfipoutana 2 aktivni Ohniska, vic jich vase télo
nepfijme. Pozadi a dovednosti (alchymista, technolog a Saman) tento pocet zvedaji.

Pripoutani Ohniska: Pfed pouzitim je ohnisko potfeba pfipoutat. To provedete tak, Ze na
predmét nakreslite svlj znak, pokud ma predmét i fyzickou privodku, nakreslete znak i na
ni.

Odpoutani Ohniska: pfipoutana ohniska umi odpoutavat kazdy s dovednosti Identifikace a
nebo rituadlem Pouto.

PreSkrtnéte puvodni znak na pfedmétu a nakreslete novy (nebo si nechte vytisknout novou
privodku).

Jednorazova Ohniska: Jsou na jedno pouZiti a pak jsou vyCerpana.

Trvala Ohniska: Vydrzi vice pouziti. Ale obvykle stoji sesilatele jeho vlastni manu.

5. ZNACKY A STOPY

Ve hre je velky prostor pro zkoumani a vySetfovani vieho druhu. At uz se snazite studovat
magické misto, vySetfujete vrazdu nebo se pokousite identifikovat tajemny artefakt, pro
vétsinu stop se pouziva néktera z mechanik v této kapitole.

Tarotové karty: Kazda postava ma pfidélenou unikatni Tarotovou kartu (jednu ze 72) a nosi
ji sebou v nékolika “vytiscich”. Tato karta reprezentuje stopy které zanechava uz jen vase
pfitomnost a zapojeni se do scény. Kartu odhazujeta na misté kde jste provedli jakoukoliv
vyznamnéjsi magickou ¢innost (ritual nebo sesilani kouzla na nesouhlasejici cil). Karty
jsou viditelné pro vSechny, ale jen Hlidkafi s nimi budou né&jak operovat. Karta neni herni
pfedmét, nejde ukrast, prohledat a vilastné ani ukazat nékomu jinému, bez toho, aniz by
doty¢ny udélal néjakou magickou akci.

Zanechavani stop: Pokud hra¢ magicky ovlivni herni svét nebo ostatni postavy, zanechava

na misté svou Tarotovou kartu s ¢asem, znakem a efektem ktery provedl. Stopu je
potfeba zanechat s ohledem na misto, musi byt nalezitelné, ale nesmi byt na pfilis
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frekventovaném misté, kde hrozi, Ze kartu okamzité nehrajici osoby pfemisti Ci ji zniCi
poCasi. Tarotovou kartu odhozenou na misté je mozné prozkoumat, ale vracejte ji na misto
kde jste ji nasli. S kartami bude obecné pracovat hlavné Hlidka.

Karta se odhazuje na misto, kdyz dojde k jakémukoliv magickému konfliktu nebo ritualu.
Kartu taktéz date svému cili, kdyz chcete dotyéného dlouhodobé ovlivnit (pF: seslete na néj
Zapomen, provedete na ném ritual,...).

Kartu nechavate u cile, pokud jste ho néjakym zptsobem ovlivnili proti jeho vali, poznadili
ho, Cetli mu mysl, Zapomnéli ho.

Kartu neodhazujete, kdyz délate drobnosti bez né&jakych zvlastnich nasledku. Typicky
efekty za jednu manu na sebe a dobrovolniky. Seslani Sera nebo lé&eni je drobnost.

Znaky: Kazda postava ma pfidélen jedineCny tajny znak. Timto znakem jsou oznacené
predméty které maiji k dotyénému herni Pouto(pfipoutana Ohniska, pfib&éhové predméty,..).
Znaky také pouziva nepfima ritualni magie.

Budou napsany normalnim fixem obvykle na pfedem pfipravené polepce nebo privodce k
predmétu.

Stopy predméta: Predméty, které vam umozniuji seslat néjaky efekt (lektvary, Ohniska
apod.) maji glejt, ktery na misté po pouziti zanechate. Na glejtu musi byt uveden ¢as pouZiti
a znak uzivatele.

Vydrz stop: Stopy nejdou pfemistit ani zniCit a na misté by mély zlstat alespon den. Mizete
si je nafotit, pokud mate herni fotoaparat.

6. PROSTREDI

HERNi DOBA

Hraje se 24 hodin denné. To znamena Ze po celou dobu jste ve hfe, Ize na vas kouzlit,
mohou se vam dit véci. V rannich hodinach cca od 1.00 do 9.00 je nicméné doba herniho
klidu, kdy orgové nabiraji sily a hraci by méli nasledovat jejich prikladu. BEhem doby klidu
muzete hrat, muzete se domlouvat, posilat si informace nebo pfipravovat ohniska. Zdrzte
v8ak se akci, které bezprostfedné a konfliktiné ovliviiuji svét . To znamena Zzadné unosy,
ritualy, lov, vrazdy etc.

HERNI PLOCHA

Herni plocha je stfed mésta Pardubice, mimo plochu se muizete vydat, ale neméli byste tam
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délat zadné herni véci. Ritualy, schizky apod. si sjednavejte na herni ploSe. Je
pravdépodobné, ze scény, které se budou odehravat mimo dosah vétSiny hracd, budou
organizovany lehce mimo herni plochu, kam budou svezeni ti, kterych se to bude tykat. Pro

Lokace: Mista, ktera maji vyznam pro hru. Vefejné budou vyvéSeny na webu na mapé.
Nevefejné musite odhalit nebo se o nich dozvédét. Nékteré lokace mohou byt jen doCasné a
pouzité pro jednu scénu a u nich se fidte pokyny orgli a CP¢ek.

[odkaz na MAPA ]

Cestovni kancelaf Podhajska: Tady najdete v pfesné dané Casy Khelbena, ktery bude k
dispozici pro konzultace vasich postav a jako orgovsky obchodnik.

Neutralni Gzemi: Uvnitf plati zakaz nasili (prosté si to nedovolite a pljdete ven). Mizete
tam sesilat neagresivni efekty (pozor, dominance uz je agrese) a muizete tam byt cilem
kouzel zvenku (jde vas Volat, Vyhledat, Proklit, ....).

Velitelstvi: jsou v normalnich podnicich(bude védét v jakych), obsluha je informovana, ale
Ceka, Ze nebudete délat nepofadek. Uvnitf pouzivejte Bullettime a pokud je to vase
velitelstvi, muzete pouzit jeho vyhody, tzn. mlizete meditovat bez dovednosti a oSetfeni
bude odstrariovat Slabost .

Pasky a jejich vyznam:

Zluta Osoba v Seru

Bila Organizator v nehernim moédu dozoruje scénu, fedi neherni veci,...)

Zelena | Hrac hraje néco jiného nez svou postavu (je z nej tteba démon, zombie,...)

Modra | Oznacena koncCetina je nezasazitelna. Mlze se vyskytovat jako modra
paska/magicky symbol na pfedmétech typu §titu, destniku apod.

KOGNITIVNi HAZARD

VétSina efektl, které si jako hraci a CP&ka mlzete zplsobit zahrnuje
fyzicky komponent (dotyk, trefeni se nosi¢em, nerfkou, apod). Existuji
ovsem i unikatni herni efekty, které vas mohou ohrozit tim, ze je
zahlédnete nebo s nimi pfijdete do styku. Témto zdkefnym hernim
efektum fikdame COGNITO HAZARD a poznate ho v okamziku kdy
zahlédnete zde uvedeny obrazek. Pod vlivem efektu jste v momenté COGNITO
kdy rozeznate o co se jedna. V ten moment je pozdé a pokud nemate | HAZARD
predseslany herni efekt, ktery vas ochrani, musite se Fidit instrukci d
toho co nasleduje. Branit se je mozné pfipravenym Protikouzlem,
Zapomen nebo ritualy a pfedméty zamérené specificky proti této mechanice.

Toto neni véc co se bézné vali na ulici, ale mlzete ji potkat na vypravach nebo na
pfedmétech které se do naSeho svéta zatoulali z nevyslovitelnych fisi a hlubin.
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https://www.google.com/maps/d/u/0/edit?mid=19R4ef4hBVdtz9MgWEnqe7YPmGf-jrFto&usp=sharing

Zde jsou tfi nejcastéjsi pfiklady toho, co vam muze hrozit:

PF. 1: Otevfete knihu a v ni je obrazek COGNITO HAZARD a instrukce: Pali té o¢i, pokud
nemas provérku stupné RUDA DUHA . Otoé&is-li na dal$i stranku a budes$ &ist, tak za kazdou
stranku pfijdes o 1 Zivot.

PF: 2.: Uvidite zaludnou bludi¢ku drzici ceduli COGNITO HAZARD - Dominace: jit od baziny
je skvély napad.

PF. 3: Ochranné pole - COGNITO HAZARD - pokud nejsi upir, kazdy krok za ¢arou ti ubere 1
manu.
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7. JINE DIMENZE A SVETY

V pravidlech se zmiriuji sféry, popisované jako nadrealita, které ovliviiuje na$ svét. Neni to
fyzické misto, spiSe koncept, idea, kterou néktefi mohou vycitit a manipulovat tak se realitou
okolo sebe.

Sero: Sero je stav, nikoliv zvlastni dimenze. Znagi se Zlutou reflexni paskou na pazi. U
predmétd a mist pak Lokaci ve folii nebo popiskem s logem Arkéana. Kdo je v Seru, vidi, co
se dé&je v realité, miZze normalné jednat, kouzlit a bojovat, ale ovliviiuje jen v Seru pfitomné
véci a postavy. Vstup do Sera je efekt a pro ty, co ho nemaji, existuje ritual, ktery vas tam, v
pfipadé vaseho zajmu, dostane.

Stinové FiSe: Ackoliv hra bude probihat hlavné v realném svété a Seru, je mozné, ze se
objevi stfipky Stinovych fisi, raznych mist, ktera budou béhem hry doCasné pfistupna. Na
rozdil od Sera postavy a predméty ve Stinovych fiSich existuji naprosto samostatné a
nezavisle na realité. Ridte se instrukcemi orgl a lokace.

The SYPCRIAL WORLD

ol \ AETHER
:_ PANDENONUN G, 7 _:i
| YA

[

SFUGIA £

[

w7 PRIMAL WILD

THE HBYSS
ERIALRENTY SHADD
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8. ARKANY

Arkany se povazuji za klie k realité, sdruzuji zplsoby jak plsobit na svét. Pfedstavte si to
jako vybér nastroju pro danou praci a zamér co chcete délat. Kromé toho, Zze arkany jsou
jeden ze stavebnich vlaken reality naseho svéta, je to taky pravidlovy zpUsob jak relativné
jednoduse popsat co kdo mize provadét za aktivni efekty a jak jsou poznat.

Priklad: “Tady se provadéla magie Zivota” zni lip nez vyjmenovat kolikrat se na misté
pouzilo LéCeni a regenerace. Mag Sily ¢lovéka upali bleskem, doktor s Arkanou Zivota vam
zpusobi infarkt a védma ovladajici osud vas zabije padajicim kvétinaéem, ktery spadne
zrovna na vasi hlavu, vS§echno to muze byt jeden Efekt, v tomto pfipadé - Zemfi.

Pravidla Arkan:
To jaké arkany mate k dispozici vyplyva z Podstaty, Pozadi a Dovednosti, které si zvolite. Ne
kazda Podstata, pozadi ¢i Dovednost nabizi néjakou Arkanu.

Vase postava si smi vzit pouze Efekty, které spadaji do Arkan, jez ovlada. Nebo efekty které
explicitné zminuje jeji Pozadi. Seznam, do kterych Arkan patfi jaké efekty naleznete v
kapitole Efekty.

Muze se tedy stat, Zze kupfikladu Snilek VySetfovatel nema zadné Arkany k dispozici a tudiz
nesmi pouZivat Zadné vlastni efekty. Zbyva mu pouze mozZnost sehnat si néjaké ohnisko
diky kterému bude moci efekt sesilat.

Magie sfér: Tuto magii ovladaji vyhradné Pravi magové(podstata) a nasledujici pravidla
plati jen pro né. Kazda sféra obsahuje 2 Arkany. Mag, ktery se rozhodl pro danou sféru, uz
nikdy nedokaze ovladnout - opa¢nou - zakazanou Arkanu pro danou sféru.

Sféra Arkany Zakazana Arkana
Arkadie Osud, Cas Sila
Celestie Ether, Sila Smrt

Pandemonie Mysl, Prostor Hmota
Pradivoéina Duse, Zivot Mysl
Stygie Smrt, Hmota Duse
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III. TVORBA POSTAVY

Postavu Ize nejlépe naklikat v online Orakulu , samoziejmé vam nic nebrani experimentovat
a podle pravidel si postavu spocitat.

Vas set Schopnosti ma v zakladu vzdy:

1 podstatu, 1 pozadi, 3 dovednosti a 5 efektu.

Letos nemate bonusové véci za staré postavy, misto toho budou ve hfe pfedméty co vam
umozni byt Zivotaschopnéjsi, namanovanéjsi a dokonce i Mocnéjsi.

1. PODSTATA

Vyjadfuje nejhlubSi bytostnost postavy. Lze to vnimat i jako rasu. Tento okruh zahrnuje
bali¢ek vlastnosti, vyhod, nevyhod a schopnosti spole¢né pro viechny stejné podstaty. Ne
v8echny podstaty jsou stejné mocné a ne vse je vy€isleno v oc€ividnych vyhodach a
slabinach. Podstata muZze mit k sobé pfivazan pfibéh, ktery jeji hrani komplikuje nebo
ozvlastiuje. Existuji i dalSi nezvefejnéné podstaty a néktera tajna pravidla a detaily
dostanou jen ti kterych se to tyka.

Podstata Popis* Schopnosti v kratkosti

Jini ménici se ve zvifata, jsou Arkany: Duse, Zivot

Dlak spjati s pfirodou a Zemi. Nejsou Umis efekt: Regenerace
zrovna nejcastéjsi ve méstech Vlastnost: Dla¢i proména, Divoky lov
Potomci Andéll a smrtelnikd, Arkany: Eter, Sila

Nephilim nebo individua obdafena Umi$ efekt: Manipuluj s moci
andélskou ¢i nebeskou moci.
Jini, kterym v Zilach koluje Arkany: Prostor, Mysl

Lilim démonicka krev. At uz od Umis efekt: Zapomern
narozeni nebo diky paktu s
démonem.
Jiny, ktery v sobé objevil moc Theurg: Arkany Ether a Sila,

Pravy Mag | ovliviilovat samu podstatu svéta zakazana: Smrt. Efekt: Zapuzeni
skrze idealizované zakony sfér. Carodéj: Arkany Osud a Cas,
Déli se na pét obort, kazdy ma zakazana: Sila. Efekt: Dominace
pfistup ke dvoum Arkanam. Démonolog: Arkany Mysl a Prostor,
Zarovén ziskavate Efekt navic. zakazana: Hmota. Efekt: Nehmotnost
Zakazana Arkana: z této Akany se | Nekromant: Arkany Hmota a Smrt,
nedokazete naucit Zadny efekt. zakazana: DuSe. Efekt: Vnimani

Druid: Arkany Duse a Zivot,
zakazana: Mysl. Efekt: Ochrana
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Smrtelnik, ktery nahlédl do svéta

Dovednost: +1 libovolna dovednost

Snilek Jinych a dokazal si to uvédomit. navic
Snilek je ¢lovék, a jako takovy na néj
nelze zacilit zadny efekt, ktery cili
Podstatu. A nebo muze mit skrytou
podstatu a probudit se b&hem hry.
Bytost noci, smrti a krve. Déli se Arkany: Smrt, Mysl|
Upir na jednotlivé klany, a krevni linie, | Umis efekt: LéCeni (neZivé télo)
které dédi unikatni schopnosti Smi na sebe pouzit efekt Lé€eni i v
agonii
Vlastnost: NezZivé télo a Vampyrismus
Jeden z Fae, ktery oblékl smrtelné | Arkany podle pfislusSnosti:
Fae télo. Jinak znami i jako Podvrzeni | (léto) Zivot a Osud
(zima) Smrt, Osud
Umis efekt: Sero
mas Vlastnost: Snéni
Ten, ktery odmitl zemfit a vratil se | Arkana: Smrt
Revenant | do svého téla ze zahrobi UmiS efekt: LéCeni (nezivi)
Vlastnost: Nezive télo .
Ti, jejichZ duSe odmitla odejit do Dovednosti a efekty: jako puvodni
Duch zahrobi postava. Jste nezivi. Mate své Zivoty,

manu i moc. Pokud pfijdete o Zivoty,
jste vymyceni a musite opustit scénu.
Trvala Nehmotnost. MUzete mluvit,
vite v8e, co za Ziva s vyjimkou
Amnézie.

* podrobnéjsi popis podstat a jejich pravidel najdete na webu hry a pfed hrou dostanete
uplny popis s postavou.
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2. POZADI

Urcuje, odkud postava vzesla a co ji formovalo.
Pokud Pozadi obsahuje Efekt, mlizete se ho naucit bez ohledu na to, pod jakou Arkanu
spada (stale se ale pocita do limitu efektd - standardné 5).

obvyklych triceti
* Efekty: Omrag, Stit

Pozadi Vyhody plynouci pozadi Priklady
dovednosti,
které maji
dobrou synergii
Zabyvas se naukou, ktera vaze magii do pfedméta. Alchymie
Alchymista | * Dokazes si pfipoutat o 2 ohniska navic. Thaumaturgie
InZzenyr
Jsi zvykly jednat s nejvy3Simi misty, mas kontakty na Jakakoliv vhodna
Diplomat rlizné vysoce postavené Cinitele, ostatni diplomaty a dovednost
mozna i podporu viady, ktera té poslala.
Jsi doktor mediciny, zvladas oSetfovat ostatni, at uz Medicina
Doktor jde o chripku nebo prostrelenou plici. Alchymie
* Arkana: Zivot
* Postavy tebou vytahnuté z Agonie netrpi Slabosti
* Mas pfistup k lékiim, drogam a jedim
Kracis po cesté viry. MUzes provadét ritualy, které Okultismus
Knéz volaji nékterou vyssi mocnost na pomoc. Predvidani
* Arkany: Eter a +1 Arkana symbolizujici doménu Medicina
tvého bozstva
Kracis po cesté magie. Rizné Podstaty maji Okultismus
Mag pFistupnou rdznou magii a ty jsi ji zasvétil Zivot. Meditace
* Arkana: +1 dalSi Arkana jina nez zakazané Arkany. Magqicke rezervy
Kraci$ po cesté discipliny a odfikani. Sem patfi jak Bojova uméni
Mnich vychodni, tak zapadni verze mnicha. Okultismus
* Arkana: DuSe Profesor
* Efekty: Omrac, Nezasazitelnost, Nehmotnost.
Pracujes pro noviny. Vis jak ziskavat informace a Identifikace
Novinar kontakty a jak je dostat k vefejnosti. Hacker
Mas mit pfistup k novinarskym serverim a muzes Profesor
publikovat.
Svuj um jsi ponofil do obchodl. Mas kontakty a zdroje, hodnik
Podnikatel o kterych se béznym postavam zda jen v
nejdivocejsich snech.
* Mas o 25% lepSi ceny u obchodniki
Jsi zvykly zapasit a rvat se. Obourukost
Rvaé * Nasledky po rané pésti zmizi za patnact minut misto | Drsriak

Mistr obusku
Bojova uméni
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Kraci$ po cesté duchu. Neni to takovy rozdil od Okultismus
Saman nabozenstvi, jen uhel pohledu a napln rituald. Thaumaturgie

* Arkany: DuSe, Sila. Alchymie

* Dokazes si pfipoutat o 1 ohnisko navic

Jsi trénovany $pion.Vis jak se infiltrovat a lhat. Okultismus
Spion *\ydrzi$ dvé zranéni pfi vyslechu. Hacking

* pfistupné Efekty: Zapomen, Cteni myslenek, Zavoj, Identifikace

Vnimani

Jsi expertem na vyrobu pfedmétd. S minimem InZzenyr
Technolog prostfedk( dokazes postavit Uzasné a neopakovatelné | Alchymie

VEci. Thaumaturgie

* Dokazes si pfipoutat o 2 ohniska navic.

Jste znaly vSech figla ucetni magie, v€etné téch o Jakakoliv vhodna
Ugetni kterych se obvykle nemluvi. Dava vyhody v dovednost

mezinarodnim obchodu.

Jsi védec, jeden z vysoce vySkolenych a vzdélanych Profesor
Védec lidi, ktefi na poli védy postupuji milovymi kroky. Ve InZenyr

svém oboru dokazes navrhnout uzasné a Thaumaturgie

neopakovatelné véci, i kdyz vétsinou je to jen na

papife.

Mas vojenské vzdélani, zkuSenost v armadeé a vis, jak | Bojovy vycvik
Vojak se zachovat pod palbou. Obourukost

* Efekty: Zemi, Press, Stit Drsniak

Strelec

Jsi trénovany zabijak. Mas k dispozici prostfedky, jak Obourukost
Vrah rychle vyfazovat postavy a postarat se, aby se z Bojova uméni

Agonie jen tak rychle nedostaly. Strelec

* Efekty: Zemfi, Freeze, Jed

Byval jsi policista, detektiv nebo mozna nékdo dalsi Identifikace
Vysetiovatel | kdo se Zivi odhalovanim skute¢nosti. Drsriak

* Mas kontakty, znas nevefejné postupy jak odhalovat | Strelec

stopy a pokud jsi v aktivni sluzbé mas licenci na

sluzebni zbran.

Jsi expert v pfemistovani pfedmétd a pronikani do Obourukost
Zlodéj chranénych prostor. Drsnak

* Mas kontakty na podsvéti, znas nevefejné postupy |dentifikace

jak se vyhybat odhaleni.
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3. DOVEDNOSTI

Vyjadfuji co konkrétniho vade postava ovlada. Dovednosti zahrnuji i Cislo pro bullettime
minihru.

Kazda postava ma 3 libovolné dovednosti. Nékteré dovednosti maji lepSi synergii se
specifickym pozadim nez jiné.

Dovednost Co to umi Bullet
time

Dovedes bojovat se zbrani na blizko delSi nez 40 cm. Do 4
Bojovy vycvik zaGatku mazes$ vlastnit patfi¢né zbrané.

Umis do jedné ruky vzit zbran, &tit, nebo s ni tfeba sesilat 2X
Obourukost kouzlo a zaroven Utocit druhou rukou.

Mas vycvik v zachazeni s vrhaci €i palnou zbrani. VSe od 4
Stielec pistoli a brokovnice az po raketomet. Zahrnuty jsou i luky,

kuSe a vrhaci zbrané. Do zaCatku mas k dispozici libovolnou
palnou zbran.

Umi$ utoCit beze zbrané. Coz je realizovano mékkym 4
Bojova umeéni obugkem(pésti) do 30 cm. Uder pésti Ize kryt kon&etinou,
takze platny zasah pusobite jen do trupu. Zasah zbrani do
pésti ti ji vyfadi (stihnes si ji pfehodit do druhé ruky).

Muze$ utoCit mékkou zbrani na hlavu. Toto se bere jako X/2
Mistr obusku platny zasah s nasledky - Bezvédomi. Helmy toto kryji.

Mas +2 Zivoty. Vydrzi$ pfi vyslechu dvé zranéni. 2
Drsnak

Mas +2 ke kapacité many navic. 2
Magické rezervy

Jsi téméf imunni na jedy a Efekt Jed. VétSina jedu ti pusobi 0
HadozZrout. jen zrudnuti pokozky nebo zazivaci potize.

Mas silnou imunitu. Slabsi nemoci t& neohrozi. 0
Pevné zdravi Jen téZko se nakazi$, a kdyz uz, pribéh je mirnéjsi.

Dokaze$ provadét silové vykony, jeZ by normalné 2
Silak vyzadovaly spojeni sil nékolika lidi.

* Efekty: Zemti, Stit, Press
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Medicina

Pokud tato dovednost neni podpofena pozadim Doktor tak
jen doplnujes Zivoty.

S pozadim Doktor dokazes lécit zranéni, odstrarfiovat
Slabost, pouzivat IéCiva, drogy apod.

* Efekty: LéCeni, Jed, Neutralizace

Okultismus *

Zabyvas se okultni praxi, metodami jak sesilat kratka kouzla
a ritualy.

+1 Arkana navic

+1 Efekt navic

+ 2 ritualy do zac¢atku hry

Meditace *

Naucil jsi se meditovat. 20 minutova meditace/obrad ti
doplni manu.

Takto ziskana mana se odpocéitava z denniho pfidélu 24
man, jez lze regenerovat.

Thaumaturgie *

Pronikl jsi do taju pokrocilé ritualni magie. Nahrazuje
Okultizmus pro podminky v ritualech.

* Tva moc(ale jen tva) je v ritualu dvojnasobna.

+ 2 ritudly do zacatku hry

2X

Alchymie *

Vyroba pfedmétu pfimo ovliviiujici osoby jako jedy, drogy,
l&Civa..

* Umi$ pouzivat suroviny(Esence).

* Alchymistické recepty do zagatku hry

Inzenyr *

Vyroba pfedmétl ovliviujicich mista a nebo osoby
(povolavaci kruh, ochranny amulet, pasti..)

* Umis pouzivat suroviny(Esence).

*Inzenyrské recepty do zacatku hry

Identifikace *

Umis identifikovat neobvyklé pfedméty a artefakty. Funguje
jako zadavani QR kédu do online systému Orakula.
Taktéz umis$ odpoutavat Ohniska.

Pocitacova

démonologie *

Umoznuje transformaci ritualt vyzadujici Okultismus a
Thaumaturgii do inzenyrské verze a pouziti pocitact pro
ritualni kouzla.

+ 2 ritualy do zacatku hry

VX

Transmutace *

Umozniuje ukotvovat Efekty a dovednosti do tvorl a bytosti.
Bez dovednosti Alchymie omezené pouzitelné.

Profesor
humanitnich
studii*

Ovladas mnoho jazykd a humanitnich véd.

* Dostavas vice informaci do zacatku

* Muze$ se rozpomenout na véci (moznost vyhledavani
textd v Orakulu )
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Mas kontakty na obchodniky mimo hru a dovede$ do hry
Obchodnik dostat jejich zbozi. Do zacatku mas vétsi financéni zdroje a o
25% lepsi ceny.

Budes$ zafazen do specialni skupiny Véstci na Discord
Predvidani * serveru kde se bude$ moci ptat orgl na véci spojené s
osudem a budoucnosti....

* Arkana: Osud

Vyzna$ se v pocitacich, sitich a jak z nich ziskat nebo do
Hacking * nich vkladat data. Dostane$ moznost ziskavat informace o
lidech pfes Orakulum.
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/4. NEVYHODY

Nevyhoda znamena 1 bod dovednosti navic k postavé. Smite si vzit jednu nevyhodu.
UvaZzuji se jen nevyhody, které jsou opravdu zavazné. Malé RP véci se nepocitaji, ale pokud
mate skute¢né zni¢ena kolena, ruku v sadfe apod, mlzete je vyuzit jako nevyhodu. Pokud
nevyhodu béhem hry odstranite (tfeba si nechate dorust ruku, zbavite se akrofobie nebo se
naucite mistni jazyk), okamzité pfichazite o bonusovou dovednost.

Akrofob Naprosty strach z vySek, ani na stoliCku nevylezes. Pfi pfedstavé Zebfiku
mas rovnou panicky zachvat a zvracis.

Cizinec Hovofis cizim jazykem, neéted Ceské herni texty. Pokud t& nékdo donuti
sklouznout k cestingé, okamzité ztraci§ bonusovou dovednost (jsi
zmateny, musi$ se soustfedit v cizim prostfedi ...)

Chromy Nemas pouzitelnou nohu (potfebujes oporu, jinak nechodis, rozhodné
zadné béhani)

Némy Jako hrob, cokoliv vyZaduje mluveni, nedokazes provést (neplati pro
sdéleni nehernich informaci, jako je tfeba herni efekt, ale pokud muzete,
piste)

Bezruky Nemas pouzitelnou ruku. smis byt vybaven pahylem, hakem nebo
nepohyblivou protézou.

Extrémné Nezvladas zachazet se zadnymi zbranémi a v mensi mife s nastroji.

neschopny Pokud dostanes do ruky zbran, ublizis sob& nebo svému okoli. Pokud ti
nékdo da zbran, je tvoji povinnosti si ubliZit.

Potvorofob Jedna fobie je malo. Boji§ se vSeho, o Eem byl natoCen néjaky horror.

Technofob Nerozumi$ technice. Zadny mobil, Zadny pogita& (smi$ pouzit systém hry
Orakulum, to je metaherni mechanika) a zadna zbran, jenz vyzaduje
slozitéjSi manipulaci nez natahnout kohoutek a zmacknout spoust.

Neduzivost Mas extrémné slabé télo. LéCiS se dvakrat pomaleji a efekty, které &¢I,
musi byt seslany za dvojnasobek many, jinak ti ubliZi(maji opacny
ucinek).

Drogové Totalné jsi propadl drogdm a nedas bez nich ani ranu. Tva spotfeba je

zavisly obrovska a nasledky abstaku strasné. Detaily u orgu.

Nerozvinuta Tva Moc je pouze 1. Vhodné pro studenty, déti a nebo lidi co se obejdou

moc bez silnych efektu.
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5. VLASTNOSTI

Vyrazné vlastnosti vasich postav. Obvykle vychazeji z Podstaty, ale mohou mit i jiny puvod.
Zde najdete vyCet a rozepsana pravidla téch vefejnych. Existuji i nevefejné vlastnosti, o néz
se dozvi se o nich jen ti, kterych se budou tykat.

ZIVE TELO (VETSINA JINYCH)

Mate normalni anatomii a plati pro vas vSechna zakladni pravidla. Nejdilezitéjsi je, ze mate
krev, kterou vam upifi (nebo klidné néco jiného) mohou vysat.

NEZIVE TELO (UPIR, REVENANT,...)

Vase télo je mrtvé, ozivované magii. Nemate Zivou krev. Nelécite se pfirozenou cestou a jste
imunni na Jedy a Nemoci, vyjma téch, které zahrnou vasi Slabinu. VaSe Agonie je prosté
vyfazeni a zneschopneéni.

DLACi PROMENA (DLACI)

Dokazete se proménit do zvifeci formy. Proména vyzaduje patficny kostym. V zakladu
umozriuje utocit kratkymi parfaty (do 30 cm). Ve zvifeci formé jste siln&jSi: muzete na sebe
seslat efekty s cenou az do vaSi moci (tfeba zivoty navic ze §titu). Tyto efekty jsou soucasti
vasi promény a nelze je neutralizovat. VaSe mana se po dobu promény patficné snizi, ale
jakmile se proménite zpét, efekty se ukonéi a v nich vazanou manu ziskavate zpét.

DIVOKY LOV (DLACI)

Kazdé herni obdobi (vikend) musi dlak popustit uzdu své bestii a oddat se lovu. To funguje
tak, ze musi roztrhat do Agonie jednu herni postavu. Lovena postava nesmi byt bezmocna.
Pokud dlak nelovi, postupné za€ina byt nervozni, nesoustfedény a nakonec propadne
nekontrolovatelné své bestii a zautoCi na nejbliZz8i postavu, na které se vybije a ji uvede do
agonie.

VAMPYRISMUS (UPIRI)

Jste nemrtvi a musite sat krev zivych, abyste prezili. Kazdé herni obdobi (vikend) musite
vysat alespon 2 krve, jinak zacnete trpét Slabosti. Napitim ziskate manu v poméru 1 Zivot =
1 mana a odstranite pfipadnou Slabost. Cil, ktery je kousnuty, uz se dal nebrani a sani si
nalezité uziva. Krev musi byt z zivého tvora. Negativni efekty jiné nez psychické povahy kazi
chut’ krve. Sani trva 1 minutu za 1 krev a zrani cil za 1 Zivot. Za herni obdobi (vikend) je
mozné vysat tolik krve, kolik ma obét maximum zivot(, dal§i krev uz prosté neobsahuje dost
moci a je to poznat (obét vam to musi sdélit). Krev v saccich, lahvich apod. je
reprezentovana krvavou kartickou a vydrzi po dobu hry. Je to nicméné mdla a studena
nahrazka Zivé krve, ale zasyti také.

KONTAKT S VYSSi MOCIi (SAMANI, KNEZi, MAGOVE)

Jednou za herni obdobi (vikend) musi$ provést ritual k ucténi sil, kterym slouzi$ &i z nich
Cerpas svou moc. | ti, ktefi pfimo nevéfi v Bozstva, se musi modlit, aby udrzeli patficné
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cesticky moci oteviené. Kazda mocnost nebo Bozstvo ma vlastni pozadavky. Nevyhovéni
znamena hnév tvého Bozstva a uzavieni kanall, kterym k tobé& proudi moc, nebo tfeba i
prokleti. Udélej co nejvic cool ritual a posli ho orgum.

SNENI (PODVRZENCI A FAE )

Snéni pro vas nahrazuje atribut MOC, pokud se pokousSite kouzlit v mistech patficich pod
vliv Fae, na jiné Fae a osoby které s fae uzavieli dohodu. Vic v nevefejnych pravidelch,
ktera maji fae. Je reprezentovano zelenymi sklenénymi Zetony a je to herni pfedmét, ktery
muze byt dobrovolné pfedavan. Snéni funguje v Seru a na oznagenych lokacich.
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IV. EFEKTY

Efekty jsou zakladni mechaniky, které se obvykle pouzivaji v konfliktech a simuluji veSkeré
ucinky kouzel, vybuchy granatt a celkové herni plsobeni na postavy a jejich okoli. Pfesny
vzhled efektu je na uzivateli a postavé, kterou hraje. Kung-fu mnich miize omracovat dlani
zatimco agent si vezme obus$ek, oba ale mohou pouzit stejny efekt (napfiklad Omrac).

Postavy zacinaji s 5-ti efekty. Nékteré Podstaty a Dovednosti mohou pfidat
efekty navic nebo rozsifit seznam efektu které si Ize vzit..

Seslani efektu: vyZaduje Gesto(cca metrovy trojuhelnik ve vzduchu),
pouziti nosi€e nebo dotek a hlasité oznameni klicového slova, plus
pfipadné vysvétleni co jste udélali. Toto plati i pro sesilani skrz pfedméty.
Cil musi poznat Ze mu délate néco divného.

Preruseni seslani: Nastane, kdyz vas u sesilani zasahne zbrah nebo efekt a zasah projde
vasi obranou(nezasazitelnosti, protikouzlem, Stity, pfipadné pfedméty ktery vas chrani,...).
PreruSeni nespotfebovava manu, a pokud zasay prezijete, mizete se o seslani pokusit
znova.

Trvani efekti: Bojove efekty jsou okamzité nebo vydrzi jen kratce (cca 10 vtefin).

Nékteré Ize udrZovat sesilatelem déle, obvykle na jednu scénu = sesilatel musi provadét RP
udrzovani efektu a nebude vyvijet jinou herni ¢innost (oCekava se fyzicky kontakt, nebo
alespon blizkost, neustalé zaklinani, vyroba, obchazeni ochranného kruhu, ladéni obvodu
apod.) Pokud sesilatel ¢innost prerusi, je zranén nebo zneschopnén, efekt vyprcha.

Zakladni trvanlivost u vSeho ostatniho je jedna scéna.

Modifikatory ceny efektu:

Magie neni jednoducha zalezitost a tak je kulka do srdce nebo Cepel do zad stale jeden z

se cile. Ale kdyz to zrovna nejde, je mozné vynalozit nasobné vice usili a ovlivnit tfeba
vSechny v okoli.

Dosah Cena efektu v mané
Dotyk, hadrova koule, vrhaci dyka Zakladni cena napsana u efektu
Stiely do nerfek Zakladni cena x 2
PloSné kouzlo - hrst hrachu Zakladni cena x 4
Vice souhlasicich cild (mimo konflikt) Vynasobte efekt poctem cill
Cela scéna Zakladni cena x 8
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Vybér Efektl: Vase postava si smi vzit pouze Efekty, které spadaji do Arkan, jez ovlada.
Nebo efekty které explicitné zmiriuje jeji Pozadi nebo Dovednost.

Arkana Efekty spadajici pod danou Arkanu

Sila Neutralizace, Nezasazitelnost, Ochrana, Past, Press, &, Zavoj, Zemri

Ether Manipulace s moci, Neutralizace, Nehmotnost, Omrac¢, Protikouzlo, Vytvor
zbran

Osud Cteni myslenek, Neutralizace, Strach, Stit, Vnimani, Zavoj

Cas Freeze, Nezasazitelnost, Neutralizace, Protikouzlo, Zapomen

Smrt Jed, Lé&eni(nezivé t&lo), Neutralizace, Past, Strach, Sero, Vytvof zbrar
(jen v Seru), Zemii

Hmota Past, Stit,, Léceni(oprava nezivych véci, jako jsou revenanti, roboti apod.),
Neutralizace, Vytvor zbran, Zemfi

Duse Omraé, Sero, Ochrana, Neutralizace, Vnimani, Zapuzeni, Zemfi

Zivot Zemfi, Stit, LéSeni(Zivych), Regenerace, Past, Jed, Neutralizace

Mysl| Omrag, Strach, Cteni myslenek, Dominance, Neutralizace, Zapomer,
Zavoj

Prostor Freeze, Neutralizace, Ochrana, Past, éero,VytvoF zbran (nevytvofris, ale
pFivolavas existujici véci), Zapuzeni, Zemfi
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Popis Efektu

Vysvétlivky:
(1) gislo v zavorkach zakladni cena efektu pfiklad: (1) = 1 mana
(X) zékladni cena X man, limitem je vase Moc.

CTENI MYSLENEK (1) (2) (4)

Veskeré vstupovani do mysli a ¢teni mySlenek. Mysl je natolik spletena, Ze ¢teni mySlenek
nelze provést proti vuli cile, bud musi souhlasit, nebo byt bezbranny (v agonii,
bezvédomi,...).
e Pokud vzpominky existuji jen elektronicky, ziskate néktera opravnéni v systému
(Feknéte si o0 né orglm).
Lze provést obousmérné.
Pfimy zasah do mySlenek obchazi jakykoliv bézny jazyk, kterym postava mluvi, ale
informace v cizim pismu nepfelozi.
e Muze se taktéz stat ze vlezete do hlavy nééemu nepochopitelnému, pak mate smalu.
Cenalefekt:
(1) Povrchova sonda. Dokaze§ komunikovat s mysli (hovofit s nékym, kdo je v bezvédomi,
némy, zapomnél mluvit, s pomoci efektu pouta i na dalku).
(2) Hloubkova sonda. Dokazes Cist nebo vlozit pamét a vzpominky cile.
(4) Splynuti mysli. Dokaze$ objevit i véci, které jsou potlacené, ¢i zapeceténé pomoci efektu
Zapomen.

JED (1) (2) (4)

Vytvofite davku jedu.
e Jed musi byt aplikovan pfimo (injekce) nebo pfimo vypit.
o Nelze vlozZit do jidla, ani potfit Cepel atp. Pouze vySe jmenované.
Jed ucinkuje, dokud neni neutralizovan nebo jinak odstranén.
Jedno pouziti vytvofi jednu davku, ta vydrzi jednu scénu.
Do jedu je mozZné zakomponovat néci smrtelnou slabinu a tak ovlivnit i exotické
bytosti, které jsou obvykle na jedy imunni.
Cenalefekt:
(1) Zpusobi slabost
(2) ZplUsobi bezvédomi
(4) Zpusobi agonii
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DOMINANCE (1) (2) (4)

Cil dominance musi sesilatele poslechnout.

e Obvykle trva 1 scénu a konci, pokud sesilatel opusti scénu.

e Dominanci nelze zlomit vili postavy (nejde ji pfikazat, aby se podélila o svou Moc,

pustila do sebe démona, zabila se apod.)

Cenalefekt:
(1) Dokaze$ vnuknout jeden jednoduchy pfikaz (pojd se mnou, stdj,...)
(2) Dokazes vnuknout jeden jednoduchy nazor, motiv, mysSlenku, které se cil bude drzet.
(4) Dokazes postavu ovladnout a ona bude poslouchat tvé pfikazy. Takto jde postavu
pfinutit k boji, ale ne k popravé/sebevrazdé.

FREEZE (1)

Cil je na 10 vtefin nehybny.

e Cil nelze zranit, ale mize byt ter€em nezrariujich efektd, tj jde zahodit, zdominovat,
odnést, Cist mysSlenky...

e Trvani lze prodlouzit az na jednu scénu, pokud sesilatel b&éhem 10 vtefin navaze
fyzicky kontakt s cilem a bude se vénovat udrzovani efektu. V tomto pfipadé efekt
konCi pokud je sesilatel zranén, vyfazen nebo pouzije dalSi schopnost, efekt,
predmét.etc.

o Lze seslat Freeze i na sebe a udrzovat ho az do konce scény.

LECENI (1) (2) (4)
LéCi zivoty a to téméF ihned.
e \/ylé€eni zivota dostane cil z Agonie. ale bez dovednosti medicina zpUsobi slabost
e Muzete ho seslat i na sebe, pokud jste schopni udélat gesto.
e Rzné arkany |éCi rizné cile
o Arkana Zivota — |éCeni Zivych tél.
o Arkana smrti — IéCeni mrtvych tél.
o Arkana hmoty — [é€eni umélych bytosti, robotl a zbroji
Cenalefekt:
(1) Vyléci 1 zivot
(2) Vyléci 2 zivoty
(4) Vyléci 4 zivoty

MANIPULUJ S MOCIH (X)

Dokaze$ pfelit manu ze sebe do dobrovolného cile a naopak. Limit je moc postavy jezZ sesila
Efekt. Manu plati postava jez o Manu pfichazi. (Celkem tedy cil o X many pfijde a druha
postava X many dostane)

Toto trva kratkou chvilku - potfeba RP

Jde vysavat manu z NPC

Pocita se do limitu vaseho 24 man za den.

Dokaze$§ prelit manu ze sebe k nékomu a naopak, i kdyz cil nesouhlasi, ale
nesouhlasici cil musi byt bezbranny (je v bezvédomi, ve Freezu, spoutany...)
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NEHMOTNOST (2)

Cil se stane nehmotnym, je imunni na fyzické zranéni (zbrané, nerfky, pésti), efekty Zemfi a
Omracé. NemUze, ale pouzivat zadné prfedméty, nemlze fyzicky zautocit. MGze se hybat,
sesilat efekty a nezrafujici efekty ho stale mohou ovlivnit. Zasah efektem “Press” kamkoliv,
zrani nehmotného za 4 zivoty.

NEUTRALIZACE (X)

Zrusis$ jeden probihajici efekt, musi$ byt nadosah. Dokaze$ neutralizovat pouze efekty, které
ovladas. (Vyjimkou je, mas-li herni pfedmét “Rusici amulet®)

Cena a doba ruseni je stejna jako byla cena seslani neutralizovaného efektu. Bojové efekty
jsou par slov a gesto, ritual se mlze protahnout a hlavné musite ho spravné identifikovat.
(Treba efektem “ldentifikace”. Kazdopadné vétSina bojovych véci je hodné ocividna,
Identifikace pomUze urcit co se déje a co je tfeba udélat aby to prestalo).

NEZASAZITELNOST (2)

Jedna vase koncetina a pfedmét co v ni drzite (stit, deStnik, mec, véjif, uz ne vas kamarad)
je imunni na zasah nerfek a nosic¢e efektl. Nejde pres ni sesilat efekty a utoc€it. Pokud ji
chcete pouzit jako blok, musi to byt aktivni ruka. Fyzické uatoky vykryvate jen pokud
pouzijete v nezasazitelné ruce schvaleny §&tit &i zbran. Bude ozna¢eno Modrou paskou,
pfipadné modrym Obrazcem.

OCHRANA (2)

Zakladni okultni bariéra umozni vytvofit jasné vyznaCenou hranici - obvykle kruh (kfida,
smycCka lana). Skrz obrazec neprojdou Efekty (nosice, zbrang,..) a od postav se o¢ekava 10
vtefinovy Roleplay dostavani se skrz. Efekt trva dokud je sesilatel uvnitf. LepSi ochrany
nabizi ritualni magie.

OMRAG (1)

Cil je omracen podle mista zasahu: za 2 Zivoty do koncetiny, za 4 Zivoty do téla. Funguje
jako nasledky boj beze zbrané. Pokud jste na vazkach radsi oznamte Za kolik ten zasah mél
byt.

PAST (1)

Cil je na 10 vtefin nohama pfikovany na misté. Jinak je normalné zranitelny, a muze se v
ramci svych moznosti branit.

PRESS (1)

Veskera hruba transformace magické moci na fyzickou silu, nasledky se kumuluiji.
e Muzete pouzit i pro jemnéjsi manipulaci jako otevirani dvefi z bezpe¢né vzdalenosti,
ale nejde pouzit na aktivaci hernich pfedmétu.
e Zasah do zbrané ji vyrazi z ruky
e Zasah do téla doty¢ného povali
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e Zasah Nehmotného ho zrani za 4 Zivoty

PROTIKOUZLO (2)

V sesilajici ruce vytvofi§ ochranny $§tit, ktery zruSi jeden Efekt seslany na tebe, ktery té
zasahne. (Dle tvého vybéru) Nefunguje na ritualy. Protikouzlo zrusi Efekt ve chvili kdy té
zasahne, ne ve chvili kdy je kouzlen.

Hlas ANULO.

REGENERACE (1) (2) (4)

Regenerace |&Ci Zivoty a po doléceni vSech zivotl odstrani i slabost.
Jed, zranéni cile a nékteré nemoci prerusi regeneraci.
Cenalefekt:

(1) Regenerujes 1 Zivot 20 minut

(2) Regenerujes 1 Zivot 5 minut.

(4) Regenerujes 1 Zivot 1 minutu.

SERO (1)

Cil projde do Sera nebo ze Sera ven. Cil nemusi souhlasit.

STRACH (1) (2)

Umi§ manipulovat s zakladnimi Emocemi. V bojovych podminkach umi$ vyvolat jen Strach,
mimo boj smi$ vyvolavat a tiSit ostatni emoce.

Cenalefekt:

(1) Mimo boj: mas RP pravomoc vyvolat nebu utiit emoci cile. Z pochopitelnych divodu to
vyZaduje spolupraci hrace cilové postavy.

(2) V boji ma cil strach ze seslatele, a cil udéla cokoliv aby se vzdalil z dohledu sesilatele.

STIT (1) (2) (4)

Veskera ochrannd pole, ktera se zasahy vybijeji.
e Tyto Zivoty nelze I€Cit.
e Nefunguje na nic, co ubira zivoty, aniz by vyzadovalo fyzicky zasah cile (typicky
nepomUze proti Nastraham, Kletb&, Nemoci,...) .
Cenalefekt:
(1) pfida 1 zivot
(2) pfida 2 zivoty
(4) pfida 4 Zivoty

VNIMANI (1)
Cil po seslani smi precist herni informace tykajici se nadpfirozeného

Vnimani (heslo Vnimani nebo symbol Oko Hora) a vidi do Sera a ?

Neviditelné.
e Znalost efektu ti dava moznost reagovat, napfiklad seslat Vnimani,
kdy se nékdo neviditelny poflakuje okolo
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VYTVOR ZBRAN (1)

Vytvofi zbrar/stit nebo jednoduchy pfedmét (Zadné pohyblivé soucasti tzn. Sroubovak ano,
kuSi ne). Doty¢na véc musi mit reprezentaci a funguje stejné jako bézna zbran. Dokazete
vytvofit cokoliv, co smite herné pouzit. Trénovani bojovnici tedy smi tvofit vétsi zbrané.
e Arkana Prostor umoznuje misto vytvofeni véci pfivolavat ty existujici (bud k vam,
nebo na jiné misto dle pfrani). Je potfeba danou véc dobfe znat a véc mit neherné u
sebe.

ZAVOJ (1) (2) (4)

Dokazes$ se skryt pfed zraky ostatnich. Neviditelnost je ozna¢ena gestem (ruka na hlavé).
e Neviditelni jsou slySet a mohou byt vyciténi efektem Vnimani.

Cenalefekt:

(1) Jsi neviditelny, musi$ stat na misté a jakakoliv herni akce t& odhali.

(2) Jsi neviditelny a smiS§ se pohybovat. Ostatni herni akce té odhali.

(4) Jsi neviditelny a smi$ se pohybovat, mluvit a provadét akce, které cili tebe a pfipadné

spojence. Ostatni akce té odhali.

ZAPOMEN (2) (4)

Veskera rychla manipulace s paméti, kde jde o jeji vymazavani nebo peceténi.
e Zapomenuté vé&ci Ize obnovit pomoci Cteni myslenek.
Cenalefekt:
Vyber si jeden ze dvou moznosti.
(2) Jedna konkrétni a kratkodoba véc (dnes jsem nepil kofolu, tuhle véc jsi u mé nevidél)
(4) Zapomenes v rozsahu jedné scény.

ZAPUZENI (X)

Cilem musi byt vyvolany tvor (zombie, démon, ktery nékoho posedl apod). Po zasahu mu
oznam svou moc frazi “Zapuzuji t& Moci X [Cena] ...doplf jakykoliv vhodny fluff”
P¥: zapuzuiji t& Moci 4 archandélq, ztrat' se,...

e Efekt likviduje linky, které tvora kotvi v naSem svété

e Uginek se lisi podle moci tvora, kterého zasahnes.

Vyvolany cil miize zareagovat dvéma zpusoby:
e Zapuzeni je stejné mocné nebo mocnéjSi nez bytost - bytost je zapuzena a efektivné
je mimo hru dokud ji zase nékdo nepovola.
e Zapuzeni je slabsi nez moc bytosti - bytost si vybere jestli pfijme zranéni - efekt
Zemfi a bude pokracovat ve své €innosti, nebo se stahne ze scény - efekt Strach

ZEMRI (1)

Cil je zranén podle mista zasahu: za 2 zivoty do kongetiny, za 4 Zivoty do téla. Pokud jste na
vazkach radsi oznamte Za kolik ten zasah mél byt.

Zemfi které vas zasahne v ramci ploSnych efektd ubira vzdy za 4(tj vybuchy chytate na
plno).
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V. RITUALNI MAGIE

Ritualni magie jsou navody, které umoznuji postavam seslat kouzla s vice situacnim
ucinkem nez efekty. O ritual se mize pokusit kdokoliv kdo splni podminky daného ritualu.
Ritual ma také svou ur€enou Moc a tim i cenu kolik many a dalSich surovin stoji. Pro
uspésné provedeni ritualu je tedy potfeba mit dostate¢nou Moc, dostatek Many a splinit dalSi
pfipadné podminky ritualu.

Pokud mate dovednost ktera zveda vasi Moc v ritualech, plati toto zvySeni Moci jen pro vas,
ne pro cely ritual.

Ve hie jde narazit na ritualy, které maji pfesné texty a obrazce, ty je tfeba dodrzet (v ramci
moznosti) nebo budete mit instrukci, ze podrobnosti muzete doplnit sami (napfiklad z
obecnych grimoraru, nekronomikont nebo vasich osobnich zasob).

Vice sesilatelli: Cena (potfebna Moc a potfebna Mana) se rozlozi mezi sesilatele dle jejich
uvazeni a takto lze seslat i mocnégjsi ritualy. Minimalné jeden sesilatel (ten ktery ritual
povede) musi splnit vSechny podminky ritualu. Ostatni mu pak pomahaiji.

VI. HERNI MENA A EKONOMIKA

PENIZE

Jako herni penize v budou slouzit herni eura, Jiné mény pro jednoduchost nebudeme
uvazovat. Penize jsou ve hie, aby vam ulehcili nakupy u obchodnikd, ale klidné provadéjte
Barter a vyménujte €i smlouvejte. .

ESENCE

Kromé penéz budou ve hie Esence (malé sklenéné kapky), které potfebuji vyrobci pfedmét
na vyrobu hernich pfedmétl. 1 esence je ekvivalent 1 mana, jen ve fyzické podobé. esenci
nelze pouzit jako manu. Lze najit, nebo koupit. Vyuziti esence vyzaduje mit patficné
dovednosti.

CENY A CENIKY

pfedméty - alchymisti, inZenyfi, technici atp.

Ceny se pfiblizné drzi cen pfedmétl v realném svété a jako v realném svété se mohou ceny
velmi lisit.

Pfiklady: 1 mana pfijde na 10 - 20 euro. bali¢ek krve asi na 50 euro.
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Doplnujici mechaniky

VYSLECH

Toto jsou pevna pravidla pro vyslech. Vyslychat Ize jen bezbranné postavy (je svazana,
spoutana pouty, zaviena v cele apod). Pfi zajeti postavy probiha vyslech odehravanim
situace mezi hraci. Bézny Zajaty vydrzi jedno zranéni pfi vyslechu (Postfeleni, niz ve

stehné, ¢teni mysli) Do doby utrzeni tohoto zranéni, mlze vyslech probihat “poklidné”.

Po tomto zranéni nastupuje pravidlo 6 otazek -> na téchto 6 otazek muze (a nemusi)
vyslychany Ihat pouze ve 3 pfipadech v jakémkoliv rozsahu nepravdy.

Po ukong&eni 6ti otazek je vyslychajici POVINEN neprodlené cil propustit! UKONCEN!I ze
strany zajatého (Pokud ho situace uz nebavi dal hrat) probiha pfes RUDA STOP. Nasledné
pfichazi pravidlo 6ti otdzek.

SYNERGICKE PREDMETY

Tyto zvlastni pfedméty mohou po pfipoutani zvySovat Zivoty, manu a moc nositele o 1 bod.
Svym zpusobem takto mlzete levelovat a drsnét. Existuje limit 4 synergickych predmétu pro
jednu Postavu. Toto je odlisné pocitadlo od aktivnich ohnisek.

PFedméty maiji planovany pfenos do dalSich ro¢niku, takZze pokud vam zustanou do konce
hry, pfisté je ta sama postava muze mit znova.

34



