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1. Podminky akce

e Této hry a aktivit s ni spojenych se G€astnite dobrovolné a vyhradné na vlastni nebezpeci.

e Zdravotni stav ucastnika odpovidd narocnosti akce a ti¢astnik je schopen akci bez ijmy na svém zdravi
absolvovat.

¢ Organizator je opravnén ménit podminky akce, jakoz i jeji pravidla, a to zejména s ohledem na
bezpecnostni a organizacni aspekty akce. DokonCenim registrace na tuto akci ucastnik potvrzuje, ze se
seznamil se vSemi pravidly a podminkami vetejné dostupnymi na oficidlnich strankéach akce, vSemu
rozumél a bude se jimi fidit.

¢ Organizatofi této hry neptebiraji jakoukoliv odpovédnost, explicitni nebo implicitni, v¢éetné, ale nikoliv
vyluéné, za vas majetek, vaSe zdravi ¢i vas zivot.

e Po dobu hry je povoleno uzivat jen mekéenych maket zbrani a kazdy ti€astnik musi dodrzovat pravidla
hry a pokyny organizatori, jinak miZe byt z Gcasti na hie vyloucen bez naroku na vraceni
ucastnického poplatku.

e Ucasti souhlasite s tim, aby organizatoii akce uchovévali a zpracovavali vase osobni udaje uvedené pii
registraci pro potfeby potadani piiStich ro¢niku této hry.

e Hrac si je védom rizik spocivajicich v nebezpeci vzniku skody nebo jmy na zdravi vzniklé pti Gcasti
na vySe uvedené akci, a ze organizator akce nebo osoby, které na pribéhu akce s organizatorem
spolupracuji, neodpovidaji za Skodu nebo ijmu na zdravi ¢i majetku ti€astnika nebo jinych osob
zpusobenou poruSenim povinnosti u€astnika plynoucich z podminek akce. Timto také bere na védomi
svoji odpovédnost za prokdzané Skody jim zplisobené a s tim ptipadné spojenou tthradou finan¢nich
nakladi na ndhradu Skody.




2. Zakladni organizacni pravidla

2.1. Organizdtori

e Pomocného ORGa muzete zahrnovat svymi dotazy ohledné pravidel, nejasnosti v piibéhu a dalSich
takovychto hernich dotazi v ptipad€, kdy ma na pazi uvazany Cerveny faborek. Jestlize na sobé
¢erveny faborek nemad, znamena to, Ze hraje CP, a v takovou chvili si musite najit jiného ORGa na své
dotazy nebo pockat az dohraje.

e Vzdy se mizete ORGa zeptat i na zaleZitosti, které se netykaji hry samotné (napf. cestovni informace,
parkovani...).

e Rozhodnuti pomocnych ORGi béhem hry jsou zavazna a méli byste se jimi fidit — je to nezbytné pro
hru s mnoha tucastniky.

e V poli se bude pohybovat i HLAVNI ORGANIZATOR. Piedstavi se vam na za¢atku hry, takze jej bez
problému rozeznate. Tuto osobu prosim nezahrnujte dotazy ohledné pravidel a n¢jakych nejasnosti
Vv piibéhu, od toho jsou pomocni ORGové. Hlavni organizator hlidd hladky prabéh hry, takze ma hlavu
plnou jinych organizacnich véci a na feseni téchto zalezitosti nebude mit ¢as (Vyjimkou jsou vazné
situace jako zranéni nebo vyostieny konflikt atp.)

e Pokud hra¢ chce provést €in, ktery zdsadné ovlivni hru, musi vyhledat jakéhokoliv ORGa a dany ¢in
S nim prodiskutovat.

2.2. Poruseni pravidel a neslusné chovani

e Zluta karta (znameni od ORG?):
Jestlize nastane situace, kdy se nékdo pti hie nebo boji chova moc hrubé¢ ¢i tvrdé, ORG mu mize dat
,ZLUTOU KARTU*. Doty¢ny hra¢ pak musi na nékolik minut odejit z kolizni situace, zamysli se nad
svymi ¢iny a jde se tzv. zchladit.
Napf. se ,,ZLUTA KARTA“ pouziva v situacich, kdy je v boji pii zasazich hrag¢ piili§ tvrdy, moc
rychly, nekontroluje se nebo cilené zasahuje protivniky do hlavy, rozkroku ¢i krku. Na zavér: JE TO
JENOM HRA A CHCEME SE BAVIT, NE SI UBLIZIT.
V piipadé vylouceni hrace v pritbéhu boje upada jeho postava automaticky do agonie a na miste, kde
byl vyloucen, ORG zanecha karticku ,,télo + jméno*. HraCova postava ziistava ve hte, ale hrac
samotny se jde uklidnit bokem.

e Cervena karta (znameni od ORG®):
Jestlize je néci chovani ptili§ nevhodné a nebezpecné pro okolni hrace, mize ORG udélit
,,CERVENOU KARTU*. Znamena to, e doty¢ny musi okamzZité opustit boj nebo herni situaci na
dobu nezbytné nutnou a je v této chvili mimo hru. O jeho opétovném vpusténi do hry rozhodnou
organizatofi. V ptipadé vylouceni hrace v pribéhu boje upada jeho postava automaticky do agonie, na
misté, kde byl vyloucen, ORG zanecha karticku ,,t€lo + jméno*. Hraova postava ziistava ve hte, ale
hra¢ samotny se jde uklidnit bokem. Jestlize se hra¢ nadale nechova v souladu s predeslymi
upozornénimi a vystrahami, mize byt definitivné vyloucen ze hry a jeho postava umira.
Napt. toto je pouzito, jestlize hra¢ opakované porusuje pravidla, ignoruje zranéni od zbrani (nepocita si
zasahy...), nebo bojuje neschvalenou zbrani (tudiz zbrani nebezpe¢nou), dale pak v situacich, kdy nad
sebou hrac ztrati kontrolu a nereaguje na zadna upozornéni nebo dokonoce vystartuje po samotnych
organizatorech.




2.3. Bezpecnost

o Kazdy ucastnik hry ve svété Trollsburgu musi dbat na to, aby nevystavil realnému nebezpeci
sebe ani ostatni.

e Bezpeci je v LARPu na prvnim misté. VSechny herni ¢1 neherni aktivity, které by vedly k redlnému
nebezpedi, musi byt vzdy okamzit¢ ukonceny. Opili hraci nebo hraci pod vlivem drog nebudou do
hry vpusténi.

e Vsechny zbrané prochézi ptisnou bezpecnostni kontrolou. Kazda zbran, kterad bude vyhovovat
podminkam hry, bude néasledné¢ schvalena a fadn¢ oznacena. Zbran¢, které schvaleny nebudou se
nesmi ve hie pouZivat. Hrozi za to vylouceni ze hry. Zbrané budou priibézné kontrolovany pomocnymi
ORGy.

e Jestlize ORG v pribehu kontroly jakékoliv zbrané shledd, ze dané zbran jiz neni bezpecna (i kdyz byla
schvalena a vpusténa do hry), miiZe se rozhodnout tuto zbran ze hry vyradit. Tato zbran pak nesmi byt
ve hie nadale pouzivana.

e Zbrang, které na sobé nebudou mit schvalovaci pasku, musi byt doneseny ORGiim ke kontrole. Pokud
nalepku ztratite nebo se s ni cokoliv stane, vyhledejte nejblizSiho ORGa, ktery vam po zbézné kontrole
da nalepku novou. Kazdy hrac¢ je zodpovédny za svou zbran a ma povinnost kontrolovat jeji
bezpecnost v zajmu ostatnich hraca.

e Realné zbrané (napf. oteviraci noze, rybi¢ky...) nesmi byt ve hi‘e pouzivany k Zzadnému boji a
nemély by se viibec nosit u sebe. Neni v§ak zakazano je pouzivat k rozliécnym pracim (krajeni

2.4.Pravidla pro boj

e Béhem boje je dovoleno pouzivat pouze mékéené zbrané, které spliuji vSechny bezpecnostni
standardy a prosly schvalenim u ORGi (maji schvalovaci nalepku).

Je prisné zakazano utocit zamérné na hlavu, rozkrok a klouby.
Zasahové plochy, nezasahové plochy
Na klouby (oranzova mista) je zakazano zamérné utocit, ale zasah do nich plati.

e Béhem boje méjte na paméti predevsim bezpecnost. Kazdy hra¢ by mél bojovat zodpovédné a fair-
play béhem kazdého okamziku hry.



Zasahy by mély byt hrany role-play, a to i v pfipadé€, ze zasah nebyl tvrdy a mate jesté dostatek bodt
zbroje. (Dobry role-play znamena, ze date protivnikovi jasné najevo, Ze jste od néj utrzili ranu, a ne
pouze Vv hlavé odecist piislusny pocet.)

Stejnou véc aplikujte u zbrani. I kdyZ meék&end zbran neni tak tézka jako opravdova, prosim, chovejte
se s ni v bitvé i mimo ni, jako by tu vahu méla. Cim vétsi zbrati je, tim je logicky t&Z§i a tim pomaleji
s ni budete bojovat. Dobry role-play je vZidy na prvnim misté.

VSechny zbrané v zakladu davaji 1 bod zranéni.

Organizatori nepiebiraji Zadnou odpovédnost za zranéni zptisobené v prubéhu akce.

2.5. Herni bloky

e Kazdy herni den je rozdélen do tii hernich blokl pro ulehceni organizace celého dne.

9:00 —13:00 h
13:00 — 18:00 h
18:00 —22:00 h

2.6.Smrt postavy

e Postava mize umfit t€émito 6 zplsoby:

1. Postava vykrvaci k smrti, a to tim zpisobem, Ze poc¢et HP klesne na 0 a postavé nebude béhem
15 minut poskytnuta zadna 1é¢ebna péce nebo nema schopnost ,,regenerace*.

2. Postava muze byt ,,zavrazdéna®. Pokud obéti zavrazdéni nikdo nepomuize, po 1 minuté umira.
Schopnost ,,regenerace* v tomto piipad¢ neni €¢inna.

3. Kazda postava v bezvédomi mize umfit tzv. dorazenim. Tzn. Ze Gito¢nik obé&ti udéli 5 ndzornych

ran a pii posledni fekne nahlas, tak aby jej obét’ slysela, ,,dorazeni.

Neékteré specifické velmi silné jedy mohou hrace zabit, nejsou-li vylé¢eny nebo neutralizovany.

Kwvili infekci ze $patné€ vylécené rany (neosetieno fel¢arem), nebo viibec nelé¢ené rany

(gangréna).

6. Pokud se hrac dostane pres 3. stadium vysileni tim, Ze neji v jednotlivych hernich blocich (vice
informaci najdete v Zakladnich pravidlech gastronomie ve mésté Trollsburg).

o s

Pokud postava umfe, zlistava na misté smrti po cca 15 min (pokud je velké horko, muze se presunout
do nejblizsiho stinu). Jestlize se béhem této doby nic nestane (nezajima se o ni hrobnik, fel¢ar ani
mag...), dojde hra¢ do hospody, kde se domluvi s pomocnym ORGem o moznostech tvorby jeho nové
postavy.

Infekce v rdné (Gangréna)

Do oteviené rany se snadno dostanou bakterie. To zplisobuje zarudlou kiZi, uhnivani masa a vysokou
horecku.

Infekce se do rany dostava pokazdé, neni-li rana oSetiena nejpozdéji do 1 hodiny po zranéni. Od té
chvile hrac¢ ztraci 1 HP za kazdou 1 hodinu po zranéni.

Rénu s infekei musi oSetfit felcar.



2.6.1. Zakladni pravidla gastronomie ve mésté Trollsburg

e V kazdém hernim bloku musi hrac ,,snist* jedno jidlo.

e Nelze ,,snist” jidlo doptedu, tzn. jeden herni blok = jedno jidlo.

e Jidlo vydrzi nezkazené jeden herni blok (pokud je ulozeno v sypkach, hajovné apod., mize vydrzet
cerstve i déle).

e Povolani fyzicky ,,naro¢né*“ musi mit min. 1 kvalitni jidlo denné (maso).
- lovec, stavitel, kovar, hornik, gardista

1. priklad: Snim jedno jidlo v kazdém ze tii hernich blokl = jsem v pohod¢ i druhy den rano.

2. priklad: Snim 2 jidla v prvnich dvou hernich blocich, ale ve tfetim ne — tedy do prvniho herniho bloku
druhého herniho dne ztracim schopnosti (1. stupen hladovéni). Snim-li v tomto hernim bloku jidlo, tak

se v dal§im vracim na Groven bez postihu.

3. priklad: Snim 1 jidlo v prvnim hernim bloku, v druhém ne, tedy tfetiho herniho bloku ztracim
schopnosti (1. stupen hladovéni). Ani v tomto bloku nesnim jidlo, proto mi v prvnim hernim bloku
nasledujiciho herniho dne klesnou zivoty na polovinu (2. stupeii hladovéni). V tomto hernim bloku
snim jidlo, a tak do druhého herniho bloku mam ptvodni pocet zivoti, ale potad nemiizu pouzivat
schopnosti. Kdyz i ve druhém hernim bloku snim jidlo tak jsem ve tfetim hernim bloku bez postihu.

1. herni den

2. herni den

1. herni blok

2. herni blok

3. herni blok

1. herni blok

2. herni blok

Bez pOStihU - ——— —— T I T
1. stupeii ———— o 4! e
2. stupen %/ ‘ =
3. stupen / p
Smrt / / //
.y 4 4 oo a
1 jidlo 1 jidlo 1 jidlo 1 jidlo

Stupné hladovéni

1. stupei — ztrata v§ech schopnosti

Postava mliZe nadale fyzicky bojovat, ale neni schopna se sousttedit na jakoukoliv nau¢enou schopnost

nebo dovednost (¢arovani, thyb, stopovani, ...), lovci v tomto pfipadé mohou ulovit pouze nejnizsi

stupenl zvére, navic nelze vyuzit tymovy lov.
2. stupen — ztrata poloviny Zivota (v pripadé lichého poctu se zaokrouhluje nahoru)

Pro postavu plati omezeni prvniho stupné a ztraci polovinu zivotl na cely herni blok, které nelze

vylécit.

3. stupei — Vvysileni
Postava je natolik slaba, ze se musi pohybovat po ¢tyfech a neni schopna zadné akce jako je boj,
pouziti schopnosti atd. Zistava ji jeden zivot. Pokud se postava do konce herniho bloku nenaji, umira.




3. Tvorba postavy

e Kazdy hrac si vybira své zakladni povolani a jeho specializaci, néktera povolani specializaci nemaji.
Dale si kazdy hrac vybira svou zalibu, rasu a naboZenstvi.

e Zakladni pocet zivoti kazdého hrace je 2 (zivot 1ze dokoupit (ne vylécit) expy: 1 Zivot = 3 expy, max.
pocet zivoti je 3).

e Kazdé postava je gramotna a umi Cist a psat (pokud si hra¢ v zivotopise neurci jinak).

3.1. Pravidla povolani

o Kazdé povolani mé své zakladni schopnosti, vétSinou tfi. Pro postup na vyssi urovné musi hrac
investovat stejny pocet expu jako je uroven schopnosti, tj. na uroven 2 musi hra¢ investovat 2 expy.
Nékteré schopnosti jsou pro uréitd povolani odemknuta hned ze startu hry. Nékteré schopnosti
potiebuji pro odemknuti splnit urcitou podminku, kterd je popsana u schopnosti.

o Témer kazdé povolani ma své specializace, z nichz kazda méa své schopnosti.

e Pro postup na vyssi irovné museji hraci investovat stejny pocet expt jako je uroveén schopnosti, tj.

2. Groven — 2 expy
3. uroven — 3 expy

e Pokud chce hra¢ zakladni schopnosti z jiného povolani, nez zvolil pfi registraci, musi se domluvit
s cechmistrem chténého povolani, zda jej dovednosti nauci (zauceni 1 hodina). Organizatoriim za toto
zaplati 7 expt (az po zauceni). Takto bude mit vSechny zakladni schopnosti nového povolani na 1.
urovni a dale pro n¢j plati pravidla onoho povolani (na levelovani se musi danému povolani vénovat) +
pravidla povolani, které navolil pfi registraci.

3.2. Pravidla zalib

e Kazda zaliba ma vétSinou své tii schopnosti.

e Kazdou troven schopnosti, véetnd té prvni, musi hra¢ zaplatit expy. Uroven zaliby = poet potiebnych
expu.

e Pokud chce hra¢ schopnosti jiné zaliby, nez si pfi registraci zvolil, mize je ziskat za expy. Za prvni
uroven zaplati 2 expy, za druhou 4, za tfeti 6 atd.

3.3. Pravidla udélovani expu

- Na zacatku hry dostane kazdy hra¢ odpovidajici pocet expti podle svého kostymu (max. 2 expy) a za
pokracujici postavu z minulého roéniku (1 exp). Tyto expy si hra¢ rozdéli mezi zaliby.

-V pribéhu hry bude kazdy hra¢ dostavat expy podle svych ¢ind.

- Na zacatku kazdého herniho bloku (kromé bloku 1.1) dostane hrac pasivné 1 exp.

- Kazdy herni den hréaci dostanou 3 expy, které nemohou pouzit pro sebe, ale rozdavaji je ostatnim
hrac¢um za dobry role-play. Jednomu hrac¢i mohou dat max. 1 exp za den.

- Kazdy hra¢ mize obdrzet max. 4 expy za herni blok (Expy od orgli a hraci se nelisi — pokud dostanu 4
expy od orga, neberu uz dalsi od hraci ani orgi. Do limitu 4 expt za herni blok se pocitaji i pasivné
ziskany 1 exp obdrzny na zacatku herniho bloku a také expy, které ziskané diky budové Univerzita).
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- Jak ziskat expy??
- Za splnéni questu.
- Expy muizete ziskavat od ORGtl i jinych hract v pribéhu herniho dne za dobie zahranou roli, za
dobie provedeny ritual, modlitbu atd.

3.4. Nekolik rad pro tvorbu postavy

Tyto véci zde nejsou napsany jenom pro zacinajici hrace, i kdyz pro né maji urcité nejveétsi vyznam. Jde ndm
o pestrost hry, kterd ale neni pfemr$téna a drzi se principd, realii a tradic svéta a regionu, ve kterém se d¢j té
které akce odehrava. Takze té, drahy hraci, prosime, aby sis piecetl tyto odstavce jeste predtim, nez se
rozhodnes tvofit svou postavu podle pravidel.

Skromnost

Ackoliv jedes na akci s vyhledem na mocnou a neohrozenou postavu, neni to vzdy nejlepsi volba, ptedevsim
do zacatkt. Silna postava bude mit velkou roli pro vS§echny hra¢e a mize razantné ovlivnit celou hru. Pokud
mas pocit, ze tvlyj Cas jeste neuzral, radéji si zvol néjakou jednodussi postavu, nez aby na tvych ramenou
spocival osud celé¢ zemé. Rozhodné se tim o nic neochudis.

Realita

Mozna na larp ptijizdis s tim, Ze si odpocines$ od reality, zakusis véci, jeZ okolni svét nemiize nabidnout ani
v téch nejbujnéjsich snech. Bohuzel potfad nejsme schopni zamezit jistym skute¢nostem, které se sem
domahaji ze vzdalené reality. Tudiz zde stale funguje gravitace, zdkony fyziky a morfologie lidského
organismu. A at’ se vzijeme do role, jak chceme, nemrtvy bude pofad vykazovat az pfehnané mnoho znamek

zivého organismu (tak at’ to tak i zlistane!).

Vyvézenost

Kazdy si jednou za Cas pteje byt nékym jinym, oprostit se od svych kazdodennich problém a jednoduse
vypnout. MlZete n€kolik dni b&hat po lese se zbrani nebo kazdy den stravit notnou intimni chvili s télovymi
barvami. Pfi tvorbé postavy mlizete vymyslet kdejakou Silenost, ale vzdy je dobré drzet svou fantazii na
uzd¢. Preci jen, stejné jako redlny svét, ani ten fantasy neni plny OP hrdini, kteti se nebojacné vydavaji
vstiic nebezpeci a prakticky bez zadychani dokaZzi znicit celou armadu. I obycejna postava, kterd nebude
okaté vystupovat z davu, miize potrapit mnoho hracu (a orgt).

Hloubka

Zakladem skvélé hry je znat vlastni postavu. Nékdo si jen v registraci vyplni kolonky, ¢imzZ to kon¢i. CoZ je
Skoda. Stejné jako nas, tak i vasi postavu mohou ovliviiovat riizné zazitky z minulosti. Na nékteré situace
bude reagovat jinak nez zbytek, tedy se bude lisit, bude jedine¢na. Takova promakana postava se také
mnohem Iépe hraje. VSichni vime, Ze se mnohem Iépe mluvi o vécech, které dobfe zname a kterym
rozumime. Hru si vice uzijete jak vy, tak také vase okoli, budete dalsim dilkem piib¢hu tohoto LARPu.
Piibéh

Mozna mate v hlavé ptedstavu o postave, kterou byste si velice radi zahrali... JenzZe pfedtim, nez se vasnive
pustite do zivotopisu, je dobré si procist alespon par informaci o svété, ve kterém budete hrat. Pokud chcete
hrat rasu, ktera byla v Anirielu doposud neznamou, tak asi budete zklamani. Pokud chcete hrat postavu,
ktera je natolik vystfedni, Ze nebude zapadat do chodu mésta, vétSina herniho ¢asu bude ve vasi rezii a bude
zalezet na vas, jak se ho zhostite. PfedevSim pro zacateCniky by to mohla byt neptijemna uloha, proto je
lepsi si napsat postavu, kterd je nedilnou soucasti mésta a jeji vyskyt ve hie je velice pravdépodobny.



4. Rozsirena organizacni pravidla

4.1.1. Cizi jazyky

e Kazdy hrac, kterému pii registraci neni feceno jinak, mluvi trollsburstinou (Cestina). Mize se stat, ze
ve mesté potkate nékoho, komu nebudete rozumét, protoze bude mluvit jakousi hatmatilkou. Tomuto
cloveéku nepteskocilo, mluvi cizi fe¢i. Tyto feci se mizete naucit v knihovné, potom musite podstoupit
ustni zkousku u ur¢eného organizatora.

e Mate-li v Zivotopise, Ze hovofite cizim jazykem, napiste organizatorim, aby vam poslali jeho pravidla.

4.1.2. Zbrané a Stity

e Vsechny zbrané€ se pouzivanim opotiebovavaji, po tiech stietech se zbrait musi opravit, jinak se stava
nepouzitelnou.

e Vsechny postavy zacinaji s urovni ovladani 0, nema-li jejich povolani urceno jinak (naptiklad povolani
gardista za¢ina s 2. arovni).

e Pokud chce hrac (postava) pouzivat zbrané (0. trovén ovladani), musi investovat pocet expu podle
urovngé.
0. uroven — 1. uroven = 1 exp
1. aroven — 2. urovén = 2 expy
2. uroven — 3. Urovén = 3 expy
Hrac (postava) musi investovat celkem 6 expu.

Typ zbrané Uroveii ovladani
Dyka

Vrhaci dyka
Vrhaci sekera
Luk

Tesak
Remdih
Jednoru¢ni me¢ 2. uroven
Jednorucni sekera

Péstni Stitek

Jedenaptlruéni mec

Obourucni zbrané¢ — Me¢/Sekera
Stit

Duélni zbrané (dvé jednorucky)

1. aroven

3. uroven

Vrhaci zbrané
e Vrhaci zbran musi byt m¢kéena cela (véetné rukojeti).
Stielné zbrané

e Hroty Sipt a Sipek musi byt samoziejmé mékcené.

e Vsechny stielné zbran¢ vcetné streliva (Sipy, Sipky...) projdou pied vpusténim do hry kontrolou.

e Maximalni natah u vSech zbrani s tétivou je 15 kg.

e Projektily (Sipy, Sipky...) se v boji po vystielu ni¢i = protivnik, na kterého byly tyto projektily
vystreleny je tim padem nemuize strelit zpet na majitele, ale ani majitel je nemize znovu pouzit.
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Pouzité projektily musi majitel zanést k obchodnikovi nebo ke kovarfi, ktery mu proda/vyrobi nové
(neplati pro postavu se schopnosti Spotieba Sipti, viz. zaliba Ostrostielec).
Projektily vystielené pti lovu zvéie se neni¢i a mohou byt pouzity znovu k lovu nebo k boji.

Rozméry zbrani

Dyka —do 40 cm

Tesak — do 60 cm

Remdih — do 70 cm (koule 10 cm, provaz 10 cm, zbytek toporo)
Jednoru¢ni mec¢, sekera — do 90 cm

Jedenapulru¢ni me¢ —do 110 cm

Obouru¢ni me¢ — do 140 cm

Vrhaci dyka — do 30 cm

Vrhaci sekerka — do 30 cm

Luk — natah do 15 kg s minimalné 10 $ipy do zacatku
Péstni stitek — 30 cm v primeéru

Stit — do 60x50 cm nebo 60 cm Vv priiméru

Ve hie se mohou objevit i zbrané v seznamu neuvedené, tzv. ,,Specialni zbrané*. Tyto zbrané
schvaluje a pousti do hry organizator po ptedchozi domluvé a kontrole.

Tohle si zapamatujte, pokud budete ve hie pouZzivat §tity:
S lehkym Stitem Ize behat libovolné, s tézkym Stitem jen omezen€. Pokud mate pavézu, neni mozné
s ni béhat, budete moci jen chodit. Dbejte tedy prosim na role-play a fair-play.

4.1.3. Pravidla zbroji

Chcete-li zbroj, musite ji s sebou na akci fyzicky mit.

Vsechny zbroje se pouzivanim opotiebovavaji, po tfech stietech se zbroj musi opravit, jinak neni dale
pouzitelna.

Kazda zbroj ma své BZ (body zbroje). Ty urcuji, kolik zasahil zbroj vydrzi (zbroj ptidava zivoty
navic).

Zbroj chrani celé télo = vSechny ¢ésti zbroje se opottebovavaji stejnomerné.

Krouzkova
Nazev zbroje Kozena zbroj Platova
zbroj Destickova zbroj
zbroj
Kyrys 1 2 3
Helma 1 1 1
Dopliiky (ruce,
nohy) kromé 1 1 1
natepniki
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4.1.4. Dobyvaci stroje

e Tézkou munici do dobyvacich stroji musi nést alespon dvé osoby v zavislosti na velikosti
(pouzivejte mozek).

e Zasah do trupu dobyvacim strojem znamena pro zasazené¢ho ztratu v§ech HP, nezélezi na druhu
uzivaného brnéni nebo ochrany. Zasazeny se zhrouti na zem a zemfe na vykrvaceni béhem 1 minuty,

neni-li oSettfen.

e Koncetina, do niZ byl hra¢ zasazen, je rozdrcena a musi byt amputovana.

Pocet lidi Pocet zasahu na zboreni stény
Nazev stroje Uroveil k transportu | Velikost naboje budovy podle jeji vydrze

a obsluze Zakladni | Stredni Vysoka
Balista 1. 2 Sip 85 cm 3 / /
Trebuset 2. 3 Koule 15 cm 2 3 /
Katapult 3. 4 Koule 20 cm 1 2 3
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5. Pravidla pro zakladni povolani a jejich
specializace

5.1.Lovec

Specializace: Spravce lesa, Lovec Selem

Pravidla zakladniho povolani
- Lovci zacinaji s 1. trovni ovladdani zbrani (mtzou hned od startu hry pouzivat luky).

Lov lesni zvére
- Muze lovit takovou Uroven zvére, na jaké trovni ma lov, nebo zvéf na tirovni nizsi.
- Kazdy muze nést dvé zvifata 1. urovné nebo jedno zvite 2. Grovné. Zvite 3. trovné musi nést nejméné
dva hraci.
- Lovec mize najednou zpracovat pouze tolik zvéte, kolik unese, a musi tak provést pred dalSim lovem.
- Lze kombinovat trovné lovct, ne vsak pro lov Selem.
- Vice informaci o lovu jednotlivych zvitat najdete v Deniku triprstého lovce.
- Zvitata schovana ve svém doupéti miize lovec ulovit pouze s pouzitim schopnosti Stopovani.

1. ar. Muze lovit zvet 1. rovné. (na zacatku hry)
2. ar. Mize lovit zver 1. a 2. Grovng.
3. ur. Muze lovit zvér 1., 2. a 3. urovné.

Zpracovani zvére
Doba zpracovani = jak dlouho bude lovec svijj ulovek zpracovavat
1. @r. Zpracovava zvife 1. ur. 10 min, 2. Or. 15 min., 3. ur. 20 min. (na zacatku hry)
2. 0r. Zpracovava zvite 1. ur. 6 min., 2. Gr. 10 min, 3. ar. 15 min.
3. ar. Zpracovava zvite 1. ur. 3 min., 2. Ur. 7 min, 3. ur. 12 min.
4. ar. Zpracovava zvite 1. ur. 1 min., 2. ar. 5 min, 3. ur. 10 min.
Kvalita zpracovani = udava jaké suroviny se lovci podari ze zvirete dostat
1. ar. Zékladni suroviny. (na zacatku hry)
2. ur. Pokro¢ilé suroviny.
3. ar. Vzacné suroviny.
Mnozstvi zpracovaného = udava, kolik surovin a jidla je lovec schopen ze zvifete dostat
1. ar. Minimalni mnozstvi. (na zacatku hry)
2. ur. Stfedni mnozZstvi.
3. ar. Maximalni mnozstvi.

Stopovani
- Umoznuje lovci lovit zvitata, kterd jsou schovana v doupéti.

- Aby lovec mohl ulovit zvife, které je schované ve svém doupéti, musi ho nejprve vystopovat.

- Kazdé zvite v doupéti je oznaceno stopu s ¢islem. Lovec musi po lese najit uréeny pocet stop a poté
muze zvife ulovit.

- S kazdou trovni stopovani se snizuje pocet stop potiebnych k vystopovani a uloveni zvitete v doupéti.

- Pokud troven stopovani snizuje pocet stop potifebnych k uloveni zvétre na 0, lovec stale potiebuje najit
alespon jednu stopu tohoto zvifete, aby jej mohl ulovit.
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1. ar. Lovec potiebuje najit presné uréeny pocet stopu zvitete. (na zacatku hry)
2. ar. Pocet pottebnych k vystopovani zvére se snizuje o 2 stopy.
3. ar. Pocet stop potfenych k vystopovani zvéte se snizuje o 3 stopy.

5.1.1.Spravce lesa
Krom¢ zékladniho lovu a zpracovani zvifat umi néktera zvirata odchytit a ptivést je chovateli, aby je
zdomestikoval. Kromé toho je$té muze ovliviiovat stav a mnozstvi zvéie v lese tim, jak se o ni stara
(dopliovani krmelcu, lov Skodné, 1é¢ba atd.).

Sprava lesa
- Muze ovliviiovat stavy zvéie tak, ze bude udrzovat krmelce plné, viz Pravidla krmelci.

1. ur. Navratnost 2 vylovenych zvifat 1. tirovné.
2. ar. Navratnost vSech vylovenych zvifat 1. irovné a 2 zvifat 2. Grovné.
3. ar. Navratnost vSech vylovenych zvifat 1. a 2. irovn¢ a 2 zvifat 3. Grovné.

Pravidla krmelci

-V lese se nachazi 4 krmelce, jeden pro kazdy revir.

-V kazdém krmelci je 9 zasob jidla pro zvet. Aby lovec udrzel krmelec plny, musi kazdy herni blok
donést 3 zasoby (ne méné¢, ne vice) z kazdého krmelce do hajovny, kde bude pro kazdy krmelec
nachystana ,,zasobarna®.

- Lovec mlzZe nést pouze jednu zasobu. Muze si vzit pomocniky, ale spravce lesa musi byt ptitomen.

- Pokud lovec nezvladne v jakémkoli hernim bloku donést 3 zasoby, krmelec neni povazovan za plny,
nelze jej uz doplnit a nasledujici den se v tomto reviru zvét neobnovi.

Odchyt zvéie
- Umoziuje odchytit zakladni lesni zvéf (oznacenou moznost ,,domestikace na karté zviiete).

- Pro odchyt zvéfe lovec pottebuje odpovidajici past a navnadu.
- Zvét odchycenou V pasti muze lovec odvést k domestikaci.
- Nema-li tfeti iroven, muze odvést vzdy jen jedno zvife.

1. ur. MuazZe odvést k domestikaci 1. ur. zvéfe.
2. ar. Muze odvést k domestikaci 2. ur. zvére.
3. ur. Mize k domestikaci najednou odvést tii zvifata 1. ur. a dvé zvirata 2. Ur.

Kladeni pasti
- Lovec musi na misto, kde chce past polozit, odnést karticku s napisem:

,PAST NA ZVER + specializace lovce®, hned poté o polozeni pasti informuje organizatora. Pred
koncem nasledujiciho herniho bloku musi lovec karti¢ku pasti donést zpét organizatorovi, ktery poté
past vyhodnoti.

- Pasti spravce lesa maji jiny U¢inek na zvEf nez pasti lovee Selem.

- Uroven pasti = Groven zvifete.

- Na kladeni pasti potiebuje lovec odpovidajici materidl a ndvnadu.

- Pokud lovec neumi lapenou zvéf odchytit, musi ji zabit.

1. ar. Zvét 1. ar., lano + navnada.
2. 10r. Zvér 2. Ur., lano + sit’ + navnada.
3. ur. Zvéf 3. ar., lano + sit’ + ndvnada s omamnou latkou (tuto zvér nelze odchytit, ale pouze dorazit).
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Lécba lesa
- Spravce lesa je schopen zastavit nakazu mezi zvifaty.
- Nakaza se projevi tak, Ze u n¢kterych zvitat se objevi karticka s ndkazou.

1. ar. Nakazu zastavi vylovenim vSech nakazenych zvifat, viz Pravidla nakazy.

2. ur. Nakazu zastavi tak, ze umisti 1ék do vSech krmelcti a vylovi polovinu (zaokrouhleno nahoru)
nakazenych zvitat.

3. ur. Nakazu zastavi tak, ze umisti 1ék do vSech krmelcu.

Pravidla nakazy
- Nékazu znazornuje barevna karticka umisténa u zvifete.
-V kazdém hernim bloku je barva karticky jina.
- Nakazené zvire je idealni spalit.
- Pokud se zvife zpracuje, tak nelze ziskat jidlo, ale suroviny ano.
- Zpracovat nakazené zvite 1ze pouze pod dohledem organizatora.
- Kdyz propukne nakaza, je rozneseno 5 nakazenych zvirat.
- Pokud neni do konce herniho bloku nakaza zastavena, ptibude dalSich 10 nakazenych svitat. Ty
mohou byt i v sousednich sektorech.

Pravidla vyroby léki
- Lécba se provadi formou vyzkumu, k némuz potiebuje spravce lesa alesponi jedno nakazené zvite.
- Vyzkum nékazy tesi spravce lesa s felcarem specialistou, jenz jej pro 1€k nebo lektvar posle
k mastic¢karti nebo alchymistovi, ktefi umi 1€k nebo potiebny lektvar vytvoftit podle své irovné tvorby
1€k ¢i lektvari.

5.1.2. Lovec Selem

Krom¢ zékladniho lovu a zpracovani zvéte je schopen lovit také Selmy, nebezpecnd a vzacna zvitata. Umi
je podle své urovné zpracovat a ziskat dané mnozstvi surovin a vzacnych trofeji.

Lov Selem
- Kromé zékladni zvéte miize lovit i Selmy podle své tirovné.

- Pfi lovu Selem nelze kombinovat Grovné lovu Selem jednotlivych lovci.
- Pfi lovu Selem lovec ztraci dany pocet Zivotu.

1. 4r. Mize lovit Selmy 1. Grovné, ztrata 1 zivota.
2. 4r. Muze lovit Selmy 2. Grovné, ztrata 2 zivotu.
3. ur. Muze lovit Selmy 3. urovné, ztrata 4 zivotl. Lovi-li tuto zver dva lovci, pak kazdy ztraci pouze 2
Zivoty.
Boj s selmou
- Tlumi ztraty zivotu.

- Lovi-li dva lovci o rozdilné urovni, pak vzdy plati vyssi Groven.

1. ar. Lovec ztraci o 1 Zivot méné.
2. 1r. Lovec ztraci o 2 zivoty mén¢.
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Kladeni pasti
- Lovec musi na misto, kde chce past polozit, odnést karticku s napisem:

,PAST NA ZVER + specializace lovee®, hned poté o poloZeni pasti informuje organizatora. Pred
koncem nasledujiciho herniho bloku musi lovec karticku pasti donést zpét organizatorovi, ktery poté
past vyhodnoti.

- Pasti lovce Selem maji jiny G€¢inek na zver neZ pasti spravee lesa.

- Oslabeni Selmy znamena, ze lovci pfi jejim zabiti Selma neubere zadny Zivot.

Uroveii Zikladni zvér — Smrt Selmy — Oslabeni
1. uroven Ocelovy drat + mechanismus + navnada /

; - : or +na o - ~
2. Grover Sklapovaci past + mechanismus 2. ur. + navnada St e (ulorvzt 2 zvzrafa
1. ur. do pasti)

+ = jama + na o i 7
3. Grovei Lopata + ostny = jama + navnada Soselittaled o (uloylt 3 zvzra?a
2. ur. do pasti)

Pohyb v hlubokém lese

- Umoznuje lovci vstoupit do hlubokého lesa (misto je oznaceno jako hluboky les), kde se nachazeji
nekteré Selmy.

1. ar. Pohyb v hlubokém lese.
2. ur. Pohyb ve velkém hlubokém lese.
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5.2. Farmar

Specializace: Péstitel, Chovatel

5.2.1. Farmar — Péstitel

Péstitel si na zagatku vykolikuje pole a rozdéli jej na 4 &asti + 1 ¢ast za kazdého nadenika. Cast pole,
kterou zrovna obd€lava, musi pohrabat do fadkl a zavlazovat. Na konci kazdého bloku miize zacit sklizet.
Pii sklizni musi na sklizené ¢asti rozhazet fadky a poté miZze péstovat na jiné ¢asti. Pokud farmar
neprovede v hernim bloku cely obdélavaci cyklus, dana ¢ast pole zarGsta a urodi polovinu.
- Obstaravani pole ma 5 krok:

1. herni blok 1. ¢ast pole

a.

ooo

e

pohnojeni
obdélani
zavlazeni

. zavlazeni

sklizeni

2. herni blok 2. ¢ast pole — stejny cyklus jako v pfedchozim bloku
- Vynos ze sklizené ¢asti je ovlivnén pouZzitym hnojivem. Pokud hra¢ nepouzije hnojivo, ma vynos
roven 0. arovni Hnojeni.

Rotace poli

- Aby se piida nevycCerpala, farmar nemize péstovat na vSech ¢astech soucasné — ¢ast pole musi vzdy
nechat zarist a jeden herni blok tuto ¢ast neobdélavat.

1. 1r. V jednom bloku mize zaroven obdélavat 1 ¢ast ze 4. (na zacdtku hry)
2. ur. V jednom bloku mtize zaroven obd¢lavat 2 ¢asti ze 4.
3. ar. V jednom bloku mtize zaroven obdélavat 3 Casti ze 4.

Zavlazovani

- Aby se péstiteli urodilo, musi kazdou obdé€lavanou ¢ast 2% za herni blok zavlazit.

1. ar. Musi nosit vodu od nejblizsiho pfirodniho zdroje. (na zacdtku hry)

2. ur. Muze si s pomoci stavitele na svém statku postavit studnu a brat vodu z ni.

3. ur. Mize si s pomoci stavitele postavit zavlazovaci kanaly, poté uz se o zavlazovani nemusi starat.
(musi mit postavenou studnu)

Hnojeni

wewr

obd¢lanim pole pohnojit. Hnojivo si farmar musi obstarat sam.
- Pokud nema potiebnou uroven, tak neni schopen dostate¢né presné vysvétlit jinym povolanim co
potiebuje, a tudiz mu nemohou pfedem dodat potiebné véci.

1. ar. Bez hnojeni; z jedné obdélavané Casti se vytvoti 3 zakladni jidla. (na zacdtku hry)
2. ur. Zivo¢isny hnij (od chovatele); z jedné obdélavané &asti se vytvoii 6 zakladnich jidel.
3. ur. Alchymistické hnoje (od alchymistil); z jedné obd€lavané ¢asti vytvori 9 zakladnich jidel.
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Pomoc nadenikii
- Farmai mize herné zaméstnat jiné hrace jako nadeniky na 1 herni blok. Tyto nadeniky mlize pouzivat
na pomoc pii obdélani a sklizeni jiz existujiciho pole nebo miize kazdému nadenikovi vykolikovat 1
dodatecnou cast pole.
- Aby byla pomoc Gspésnd, musi je farmart kontrolovat.
- Pokud se nadenik nezucastni sklizeni, tak je sklizen této casti netispésna.

1. 1'1 Muze si najmout 1 nadenika. (na zacdatku hry)
2. ur. Muze si najmout 2 nadeniky.
3. ur. Muze si najmout 3 nadeniky.

5.2.2. Farmai — Chovatel

Chovatel si musi vykolikovat chov pro sva zvirata. Na zacatku ma 4 slepice. Ze zvitat lze ziskavat
kvalitni jidlo a suroviny. Aby zvitata produkovala jidlo a mnozila se, musi byt pro kazdy chov splnény
kazdy blok tyto podminky:
1. herni blok
a. vyklidit chov
b. 2x napojit a nakrmit
C. Spafit nebo porazit zvifata (nejdiive 1 hod pfed koncem bloku)
2. herni blok
d. narozeni novych zvifat
e. stejné jako v prvnim

Pocet chovnych prostor
- Max. pocet zvitat, které mize chovatel zaroven chovat, je dan poctem chovnych prostor (kurnik, chlév
atd.).
- Pocet zvitat v chovu je nésledujici: 8 malych, nebo 6 sttednich, nebo 4 velka zvitata (ned4 se
kombinovat).
- Max. pocet prostor je dan trovni chovatele + 1 za kazdého nadenika:

1. ar. 1 chovny prostor. (na zacatku hry)
2. ar. 2 chovné prostory.
3. ur. 3 chovné prostory.

Hospodarska zviiata
- Na zacatku ma farmar 4 slepice a muze si na trhu, popt. od karavany koupit max. 4 malé, 3 stiedni a 2
velka zvitata do jednoho chovu.

1. ar. Mala zvifata (dribez apod.) 1 ks — 2 jidla, 1/8 hnoje pro 1 ¢ast u péstitele.

2. ur. Stredni zvifata (ovce apod.) 1 ks — 4 jidla, 1/3 hnoje pro 1 ¢ast u péstitele. (koupit 6 zvirat a
vylepsit se stavitelem farmu)

3. ur. Velka zvitata (kravy apod.) 1ks — 8 jidel, 3/4 hnoje pro 1 ¢ast u péstitele. (koupit 9 zvirat
vylepsit si stavitelem farmu)
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MnoZeni zviirat
- Aby mohl chovatel mnozit zvifata, musi mu na konci herniho bloku ziistat alesponi 2 zvifata, ktera chce
mnozit. Na zacatku dalSiho bloku se mu zvifata rozmnozi o pocet dany urovni.
- Pocet narozenych zvifat se urcuje hodem Sestisténnou kostkou a Gpravou dle trovné. Minimalni pocet
novych zvifat je 1.

.ar. Cislo na kostce minus 5 za velké, 4 za stfedni, 3 za mala zvifata.
.ur. Cislo na kostce minus 4 u velkych, 3 u stiednich, 2 u malych zvifat.
.r. Cislo na kostce minus 3 u velkych, 2 u stiednich, 1 u malych zvifat.
Pocet nadenikii
- Chovatel si mize najmout jiného hrace jako naddenika. Pokud uzaviou dohodu, tak se za kazdého
nadenika zvedne pocet chovii o 1.
- Kazdy nadenik musi stejné jako chovatel svéfeny chov obstarat, jinak zvifata zemiou.

1. ar. Moznost najmout 1 nadenika. (na zacatku hry)
2. ur. Moznost najmout 2 nadeniky.
3. ur. Moznost najmout 3 nadeniky.

- Farmaf muZe misto rostlin na jidlo péstovat v 1 celé ¢asti pole jinou plodinu, viz Tabulka rostlin.
Pokud bude chtit farmar slechtit rostliny nebo vytvaret nové, 1ze po dohod¢ s orgem.

TABULKA ROSTLIN

Nazev .
rostliny Vlastnosti
Byliny . . o ol i Ly ey v,
1 Kat Umi je vypéstovat a sklidit. Nezpracuje-li je bylinkaf, po hodiné€ jiz nejsou pouzitelné.
Byliny L. N .o Lo s RV vep 1
2 Kat. Umi je vypéstovat a sklidit. Nezpracuje-li je bylinkaf, po hodiné jiZ nejsou pouzitelné.
Vinna réva Lze vyuzit pro vyrobu octa ¢i vina.
. ; Olivy lze pouzivat jako pochutinu, ale neplni funkci jidla. Je z nich mozné vyrobit olej, ktery se pouziva jak
Olivovnik i 5 3
na vareni, tak i pro mechanika.
Byliny - y 1 olii L e v,
3 Kat. Umi je vypéstovat a sklidit. Nezpracuje-li je bylinkaf, po hodiné jiz nejsou pouzitelné.
Kl:illOVika Jablko z tohoto stromu nasyti hrace na cely den.
jablon
le; l;f;é Kvét této riize po jeho poziti umi vylécit dva zivoty, naopak bodnuti jejim trnem nebo odvar z nich vypusti
vdovy do ob¢hu jed, ktery dva zZivoty ubere.
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5.3. Stavitel

Pravidla zakladniho povolani

- Stavba budovy probiha tak, ze stavitel realné ze Spejli a papiru tvoti model oné budovy. Ten se pak
vystavi u jejiho vchodu.

- Pted jakoukoli stavbou musi byt nakreslen technicky navrh budovy.

- Na stavb& muze pracovat vice staviteld, a stavbu tak urychlit.

Navrhovani
1. ar. Zékladni budovy. (na zacatku hry)
- Tyto budovy plni bez jakychkoli vyhod svou zakladni funkci.
2. ur. Budovy se stfedni efektivitou.
- viz Tabulka ekonomickych a vojenskych budov
3. ur. Budovy s vysokou efektivitou.
- viz Tabulka ekonomickych a vojenskych budov
4. 1r. Stavitel dokdze navrhnout vlastni typ budovy.
- Stavitel mize vytvotit vlastni typ budovy a jeji funkci (musi se domluvit s organizatorem, ktery
mu navrh schvali).

Znalost materialu
- Umozilyje staviteli pracovat s riznym materidlem.

1. ar. Prace se dievem. (na zacatku hry)
2. 1r. Prace s kamenem.
3. ur. Prace s kovovymi ¢astmi (okovani brany, mfize na okno...).

Rizeni stavby
- Na stavbé muiize pracovat vice staviteli, kteti pomahaji urychlit stavbu.

1. ar. Na stavbé muze pracovat 1 stavitel. (na zacdtku hry)
2. ir. Na stavbé mohou pracovat 2 stavitelé.
3. ur. Na stavbé mohou pracovat 3 stavitelé.

Vyuziti materidlu
1. ur. Spotieba 3 jednotky na 1 m stény. (na zacatku hry)
2. ar. Spotieba 2 jednotky na 1 m stény.
3. ur. Spotieba 1 jednotka na 1 m stény.

Pokrocilé schopnosti
Odolnost budovy

- Urcuje, po jakou dobu vydrzi budova bez oprav. Po uplynuti doby je tieba budovu opravit, vénovat
tomu urcity ¢as a mnozstvi materialu.

- Nebude-li se stavitel opravé vénovat, budova zacne chatrat a kazdy herni blok se ji rozpadne 5 m
stény, kterou bude tfeba znovu postavit. Navic bude tieba provést hned po stavbé rozpadlé stény
opravu celé budovy.

1. ar. Budova vydrzi bez opravy 3 herni bloky.
2. ar. Budova vydrzi bez opravy 4 herni bloky.
3. ar. Budova vydrzi bez opravy 5 hernich blokii.
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Oprava budovy
- Urcuje, jak dlouho bude oprava budovy trvat a kolik materialu je na opravu zapotiebi.

1. ur. Oprava budovy trva 5 min, jsou zapotiebi 4 jednotky materialu.
2. ur. Oprava budovy trva 4 min, jsou zapotiebi 3 jednotky materialu.
3. ur. Oprava budovy trva 3 min, je zapotiebi 2 jednotek materialu.

Vydrz budovy
- Urcuje, na které dobyvaci stroje méa budova imunitu.
- Vydrz budovy zavisi na materialu, ze kterého je postavena (1. ur. dievo, 2. Gr. kdmen, 3.ur. Zelezo)

1. ar. Zékladni vydrz = nemd Zadnou imunitu.
2. Wr. Stedni vydrz = dobyvaci stroje 1. irovng¢.
3. ur. Vysoka vydrz = dobyvaci stroje 2. trovné.

Rekonstrukce budov
- Stavitelé mohou libovolnou vojenskou budovu piestavét na ekonomickou (dava-li to smysl)

1. ar. Ptevod stfednich a vysSich vojenskych staveb na zakladni ekonomické stavby.
2. ar. Zachovani trovné pirevadéné budovy.
3. ar. Pievod vojenské budovy na ekonomickou budovu o 1 ar. vyssi.

Efektivita budovy

- Déva vojaktm, kteti se pohybuji do cca péti metrli od budovy, ur€ity bonus.

- Stavitel musi budovu, jejiz efektivitu chece zvysit, vylepsit (vénovat tomu urcity ¢as a material)

- Pfevladajici materidl na stavbé se zakladni efektivitou musi byt dievo a lepsi

- Pfevladajici materidl na stavbé stfedni efektivity musi byt kdmen a lepsi

- Prevladajici materidl na stavbé vysoké efektivity musi byt kdmen a lepsi a obsahovat kovové
zpeviujici prvky
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TABULKA EKONOMICKYCH BUDOV

Zakladni efektivita

Stiedni efektivita

Vysoka efektivita

Obecni dum
Umoziuje stavbu stfedné
efektivnich budov.

Radnice
Umoznuje vysoce efektivnich budov.
Na stavbé se musi podilet nejmén¢ 2
stavitelé.

Méstsky senat
Na stavbé se musi podilet nejméné 3
stavitelé

Hajovna

Héjovnu maji lovci na
zacatku, 1ze uskladnit 5 ks
na 2 nasledujici herni bloky.

V hajovné mohou lovci uskladnit 15 ks
masa = 15 ks jidel na 2 nasledujici herni
bloky.

V hajovné mizou lovci uskladnit 30 ks
masa = 30 ks jidel na 2 nasledujici
herni bloky.

Sypka

V sypce mize péstitel
uskladnit 10 ks jidel na 2
nasledujici herni bloky.

V sypce muze péstitel uskladnit 21 ks
jidel na 2 nasledujici herni bloky.

V sypce muze péstitel uskladnit 42 ks
jidel (péstitelskych produktt) na 2
nasledujici herni bloky.

Kovarna

Umoznuje praci s oceli a zakladnimi
slitinami.

Umoziuje praci s ¢ernou oceli,
vzacnymi rudami a jejich slitinami.

Knihovna

Umoznuje hra¢tm nakoupit
1 exp za herni blok,
maximaln¢ vsak pouze 3
expy. Cenu urcuje

Skola

Zvysuje bylinkarim dobu nahlizeni do
herbate na dvojnasob jejich trovné.
Umoznuje vSem ucencim do knihovny
ukladat jejich znalosti o bylinach a

Univerzita

Zvysuje bylinkariim dobu nahlizeni do
herbare na trojnasob jejich irovné.
Umoznuje v§em ucenciim ukladat do
knihovny jejich znalosti o bylinach a

organizator. magii do druhé urovné jejich schopnosti. | magii do tieti trovné svych
Tyto poznamky mize studovat kazdy schopnosti. Tyto poznamky muze
libovolné dlouho Znalosti nabyté na tfeti | studovat kazdy libovolné dlouho
urovni bylinkafi a magové ztraci. Umoznuje ucenciim provadet
Umoznuje hracim koupit 2 expy za experimenty
herni blok, maximalné vsak pouze 4 Umoziuje hra¢im nakoupit 3 expy za
expy celkem. herni blok. Maximalni pocet expt,
které hra¢ mtze za hru nakoupit neni
omezen.
Banka Bankét ma k dispozici sejf se zdmkem Bankér ma k dispozici sejf se zamkem

Bankéi ma k dispozici sejf
se zamkem 5. Girovné.

10. irovné.

15. urovné.

Kaple
Na zacatku kazdého herniho
bloku kné€z obdrzi 20 bodu

Chram
Na zacatku kazdého herniho bloku knéz
obdrzi 30 bodt prizné.

Katedrala
Na zacatku kazdého herniho bloku
knéz obdrzi 50 bodu ptizné.

pfizné.
/ Lécebna Nemocnice
Umoziuje 1é¢bu jednoduchych nemoci. | Umoziuje lé¢bu komplikovanych
Umoziuje Siti ran a 1écbu otevienych nemoct.
zlomenin. Je zde mozné 1écit slozité zranéni a
provadét velké operace.
Mohyla Kostnice Mauzoleum
Zvysuje kapacitu hrobti 0 2 | Zvysuje kapacitu hrobt o 5 hrobt. Zvysuje kapacitl hrobi o 10 hrobt.
hroby.
Pila Hra¢ mize hodit kostkou 2x u kazdého | Hra¢ muze hodit kostkou 4% u kazdého
zpracovaného kusu dieva (hod kostkou | zpracovaného kusu dieva.
urcuje kolik jednotek dfeva se vytézilo).
Nevéstinec Spolecensky dim Lazné

Ve spoleCenském domé se mohou hraci
bavit bez obav, Ze by je nékdo mohl
slyset pres okno nebo dvete.

Bude-li felcar rehabilitovat svého
pacienta v laznich, zkrati se doba
regenerace na Y.

Ucenci = Magové, Bylinkari, Alchymisti, Felcati, Mechanici
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TABULKA VOJENSKYCH BUDOV

od kazdého nejvyse 20 ks.

Nazev budovy Zakladni efektivita Stiredni efektivita Vysoka efektivita
Kasarna Gardisté mohou do kasaren Kapacita: 10 ¢lent Kapacita: 15 ¢lent
umistit naverbovanou domobrany. domobrany.
domobranu, kterou pak mizou | Umoziuje nakoupit
pouzit jako nahradni oziveni domobranu za 8§ sttibnych,
Vv boji. (V pripadé dorazeni kterou hra¢ musi umistit do
nebo vrazdy postava hrace kasaren.
umird, maze se vsak ihned
zapojit do boje jako
,,<domobrana“).
Kapacita: 5 ¢lein domobrany.
Zbrojirna Ptistavuje se ke kasarné a jsou v ni skladovany zbranég, zbroje a Stity pro gardu;

Strazni véz

Ke stavbé je potreba méstské
opevnéni na 2. tirovni (Stfedni
efektivita).

Pridava gardistim ve mesté +1
Zivot.

Pridava gardistim +1 Zivot
1 mimo mésto.

Poskytuje gardistim moznost
znova pouzit schopnost
v boji 1% za herni blok.

Obranna véz

Ke stavbé je potifeba méstské
opevnéni na 2. tirovni (Stfedni
efektivita).

Na vézi mohou stat 2
lucistnici, kterym ptidava +1
Zivot.

Na vézi mohou stat 3
lucistnici, kterym pridava
+1 Zivot.

Na vézi mohou stat 3
lucistnici, kterym pridava +2
Zivoty.

Méstské
opevnéni

Umoznuje vylepSeni brany.

Umoznuje stavbu veézi.

Umoznuje stavbu veézi
s balistami.

Véz s balistou

Umoznuje 1% za herni blok
jednomu vybranému
lucistnikovi pouzit schopnost
Vystiel z balisty.

Umoznuje 2% za herni blok
jednomu vybranému
lucistnikovi pouzit
schopnost Vystiel z balisty.

Umoziiuje 3% za herni blok
jednomu vybranému
lucistnikovi pouzit schopnost
Vystiel z balisty.

Brana

Postavena jiz na zacatku hry.
Zivoty je potieba napsat a
viditelné povésit pred
meéstskou branu. Na zacatku
hry ma brana 5 Zivott.

Meéstska brana ma 10
Zivotu.

Meéstska brana ma 20 zivotu.
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5.4. Kovar

Specializace: Mechanik, Zbrojir

Pravidla zakladniho povolani

- Kovar pracuje realné s kladivem, kovadlinou a vyhni. Musi mit praci pfizpisobeny kostym.

Nakres a vvpocet materialu

Kovar si musi nakreslit nakres, podle néhoz zjisti: kolik potfebuje materialu, jaké operace pottebuje
provést a kolikrat bude nutno tyto operace opakovat.

Kovar si rozkresli kazdou ¢ast svého vyrobku na ¢tvereckovany papir v métitku 1:1 a vybarvi plochu,
kterou zabira material. Za kazdy 1/4 A4 vybarvenych ctvereckt je jedna surovina. Pokud se vytvor na
1 papir nevejde v méfitku 1:1 (viz Cepel mece), méfitko se zmensi a poté se suroviny dopocitaji.
Nakres musi obsahovat: nazev, spotiebu jednotek, stru¢ny popis funkce vyrobku, jméno autora
vykresu.

Pt.: Kovar Pepa chce ukovat mec. Nakresli si nakres zastity, Cepele a rukojeti s hruSkou na
ctvereckovany papir, ale zjisti, Ze mu Cepel nevyjde, a tak ji nakresli v métitku 1:10, aby se mu na
papir vesla. Nasledné pocet vybarvenych poli v ndkresu Cepele vynasobi 10, a tak mu vyjde, kolik
bude potiebovat jednotek materidlu.

1. ar. Kovai mtize nakreslit 5 nakrest za 1 herni blok. (na zacatku hry)
2. ar. Kovar mtze nakreslit 10 nakrest za 1 herni blok.
3. ur. Kovar mize nakreslit libovolny pocet ndkresti za 1 herni blok.

Kovarské operace

Kovai provede potiebné operace (kazdou operaci miiZze provést na jiném kusu materialu), nakonec na
karticku nakresli a popiSe vyrobek.
Kovai umi provadét rizné kovaiské a zdmecnické operace.

1. ar. Kovat umi provadét kovarské operace — kovani, ohfev materialu, fezani. (na zacdatku hry)
2. ar. Kovar umi provadét kovaiské operace — kaleni, vrtani, probijeni.
3. ur. Kovar umi provadét libovolné kovaiské operace.

Zpracovani materialu

Kovaft dostane od hornikti pouze Zeleznou rudu, nikoli ¢isté Zelezo. Pro jeji zpracovani musi byt
v kovarn¢ funk¢éni pec na tavbu zeleza.

Pokud chtéji kovari proménit suroviny na jiné, musi splnit poZzadavky nésledujici tabulky.
Slévani je Cisté role-play, nema kromé promény surovin za ¢as mechaniku.

Vyslednd surovina | Pozadované materialy Pozadovand tiroven budovy | Pozadovany cas slévani
10x zelezo 10x zelezna ruda zakladni (1. Groven) 1 minuta

10x% ocel 8x zelezo; 2x mineraly stiedni (2. Groveri) 5 minut

10x% ¢erna ocel 10x ocel; 1x ruda kopyta | vysoka (3. Girover) 10 minut
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Spotieba materialu

Kovar musi vzdy spotiebovat alespoi jednu jednotku.
V ptipad¢ velkych vytvorl urcuje spotiebu org.

1. ar. Snizuje spotiebu materialu o 0 jednotek. (na zacatku hry)
2. ur. Snizuje spotfebu materialu o 2 jednotky.
3. ur. Snizuje spotfebu materidlu o 3 jednotky.

5.4.1. Mechanik

Kromé¢ zakladnich kovarskych dovednosti jako je okovani dvefi, vykovani hrotd na hradby apod. umi

vvvvvv

rizné strojky a stroje — podle toho, jaky si navrhne planek nebo jaky planek si koupi) sestrojit. Navrh
mechanisml musi byt logicky funkcni.

Navrhovani mechanismu

Mechanismus si musi nejdiive navrhnout na papir a nechat schvalit orgem.
Navrh musi obsahovat: nazev, spotfebu jednotek, struény popis funkce vyrobku, jméno autora vykresu.
Viz Tabulka mechanismu.

1. ar. Zékladni mechanismy.
2. ar. Pokrocilé mechanismy.
3. ur. Slozité mechanismy.

Mechanické bloky

Samotny mechanismus (spojka, ozubeny pievod...) je moZné vykreslit jako pfedlohu na samostatny
papir, a do samotného vykresu (stroje, zdmku...) uz se vykresluje pouze jeho obrys s odkazem nazvu
pouzitého mechanického bloku.

Kovar musi mit mechanicky blok pfi sobé€ pti celém procesu navrhu, schvaleni orgem, vyroby a
sestrojeni vysledného produktu.

Na zakladni urovni musi kovar respektovat velikosti piedkresleného bloku, poté je miize upravovat dle
svych schopnosti (dle velikosti dila, které zvladne vyrobit).

1. ar. Kovar musi respektovat méfitko i spotfebu materidlu uvedenou na planku. (na zacatku hry)

2. ur. Kovar se nemusi fidit méfitkem ani spotfebou materialu (odviji se od jeho vlastnich bonust).

3. ur. Kovar sestroji mechanicky blok s minimaln¢ jednou spotiebovanou jednotkou materidlu,
spotiebuje o jednu jednotku materialu méné¢.

Slozitost dila
- Viz Tabulka dila.

1. dr. Jednoduché dily.
2. ar. Pokrocilé dily.
3. ur. Slozité dily.

Kvalita materialu a Zivotnost mechanismu

Urcuje, kolikrat 1ze mechanismus pouzit, nez se rozbije (nelze jej opravit, musi se vyrobit novy).
soucastky.
Zivotnost mechanismu je dana poétem pouziti jeho nejslabsich ¢asti (dilti s nejmensim poctem

pouziti).
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Udrzba mechanismi
- Pravidelnou udrzbou lze pfedchéazet rozbiti mechanismu, funguje to na principu léceni.

- Podle své trovné maji mechanici rizné druhy udrzby. Kazda udrzba mé svou surovinu plynouci
Z nazvu operace (vymeéna oleje potiebuje olej, vyména vadného dilu potrebuje cely novy dil
mechanismu).

1. ur. Promazéani/vymeéna oleje — obnovi 1 pouziti za 1 minutu udrzby. (na zacatku hry)
2. ar. Preventivni vymeéna vadného dilu (podle kterého se pocita zivotnost mechanismu) — obnovi
vSechny pouziti mechanismu.

Doba sestrojeni mechanismii
- Urcuje pocet matic, které musi mechanik zasroubovat a odSroubovat na sroub.
- Viz Tabulka mechanismu.
- Mechanik nemusi Sroubovat Srouby do desti¢ky, ale miiZe to nahradit vice RP ¢innosti (hraje vyrobu)
s piiblizné¢ podobnou délkou trvani.

1. ar. Pomala montaz. (na zacatku hry)
2. ur. Bézna montaz.
3. ar. Rychlad montéz.

TABULKA DIiLU
Zelezo Cerna ocel
. Tteci ptevody,
Jednoduchy kluzna loziska... 6 9 12
Pokrodily Ozubend kola, 3 8 10
valiva loziska...
Slozity Srouby, zavity,... 2 6 8
TABULKA MECHANISMU
Jednoduché = Pokrocilé Slozité Pomala BéZna Rychla
Zakladni 3 2 1 5 4 3
Pokrocilé 6 4 2 10 7 5
Slozité 12 8 4 20 15 10
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5.4.2. Zbrojir

Kromé zakladnich kovarskych dovednosti umi podle své urovné vyrabét a opravovat nejriznéjsi zbrané a
zbroje.

Vyroba, udrzba a oprava zbrani
Vyroba zbrani
- Kovar si udé€la na papir nakres zbrané, urci si pocet materialu a pocet potfebnych operaci a vSechny
operace provede.

1. ar. Umi vyrobit jednoru¢ni zbrang.
2. °r. Umi vyrobit jedenaptlrucni zbran¢.
3. ar. Umi vyrobit obourucni zbrané¢.

Udrzba zbrani
- Urceni potiebnych kovaiskych operaci je na role-play hraca, nemusi si délat nakres.
- Pravidelnou udrzbou lze predchéazet rozbiti zbran€, funguje to na principu léceni.
- Hraci RPi udrzbu brousenim, mazanim... (potfebuji herné olej, kamen/brousek).

1. ar. 3 minuty Gdrzby, opravi 1 pouziti. (na zacatku hry)
2. ar. 1 minuta udrzby, opravi 1 pouziti.
3. ur. 1 minuta udrzby, opravi 2 pouziti.

Oprava zbrani
- Ur¢eni potiebnych kovaiskych operaci je na role-play hra¢u, nemusi si délat nakres.

1. ar. Umi opravit jednoru¢ni zbrané za 2 potfebného materialu na jejich vyrobu, jedenapiilru¢ni a
obourucni zbrang za cely potiebny material na jejich vyrobu.

2. 4r. Umi opravit jednoruc¢ni a jedenaptiru¢ni zbrané za 2 potfebného materidlu a obouru¢ni zbrané
za cely pottebny material.

3. ar. Umi opravit veskeré zbran¢ za 2 potfebného materialu na jejich vyrobu.

Doba opravovani zbrani
- Probiha tak, ze kovar zbran nahiiva, znovu kova do tvaru a nasledn¢ brousi.

1. ar. Pomalé dokon¢eni — oprava zbrani trva 15 min.
2. ar. Bézné dokonceni — oprava zbrani trva 10 min.
3. ar. Rychlé dokonceni — oprava zbrani trva 5 min.
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Kvalita materialu

- Urcuje, kolik stfetti zbran vydrzi.

- Kovy lIze kombinovat a poéty pouziti se s¢itaji, viz Tabulka dili zbrani.

TABULKA DILU ZBRANI
Ocel Cerna ocel
e Iiliiiiii S
Zastita 2 4
o~ %
Cepel c—:::{ -—— 2 4

Oprava zbroji
Oprava zbroji

- Urceni potiebnych kovaiskych operaci je na role-play hracd, nemusi si délat nakres.
- Kovar musi z nato¢ené pruziny nastiihat dany pocet krouzki a propojit je (dle vzoru krouzkové

zbroje).

1. ar. Lehké zbroje za polovinu potfebného materialu, stfedni a t€zké zbroje za cely potfebny material.

2. ar. Lehké bez potfebného materialu, stiedni zbroje za polovinu potfebného materialu, t€zké zbroje
za cely potiebny material.

3. ur. Lehké a stiedni zbroje bez potiebného materialu a tézké zbroje za polovinu potfebného
materialu.

Drevven’y pokf)vany St Lehké zbroje | 4 jednotky materidlu 10 8 5
KozZena zbroj

Kovovy Stit

Krouzkova zbroj Stredni zbroje | 6 jednotek materidlu 20 15 10
Destickova zbroj

Platova zbroj T&zké zbroje | 8 jednotek materialu 30 25 20
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5.5. Hornik

Je jako jediny schopy pohybu v dolech. Umi tézit rizné horniny (zelezn4, stfibrna a zlata ruda...) a
mineraly. Dokdze takto vytéZeny material zpracovat do zakladni formy, potfebuje k tomu vSak vhodnou
vybavu.

Pravidla zakladniho povolani
Vydrz
- Hornik je schopen tézit pouze omezené.

- Kdyz téZi vice hornik pohromadé, vydrz se jim scita.

1. ar. Je schopen t€zit 15 min, poté musi 30 min odpocivat. (na zacatku hry)
2. ur. Je schopen tézit 30 min, poté musi 30 min odpocivat.
3. 1r. Je schopen tézit 45 min, poté¢ musi 30 min odpocivat.

Mapovani Stol
- Hornici jsou schopni si bokem délat plany a mapy Stol pro rychlejsi cestovani v nich.

1. ar. Navigator mtize vV prubehu cestovani dokreslovat mapu. Musi proto oznémit, ze kresli mapu.
Jedina odpoved’, kterou miize dostat od ostatnich hraci je ANO/NE. Mapu muze kreslit pouze
omezeny ¢as — 10 minut na blok. (na zacdtku hry)

Priklad: Pepa jakoZto navigdtor narazil na nezmapovanou cdst. Zepta se ostatnich hornikii, zda jde
jet smérem k Vaskovi (se kterym se predem domluvili, Ze Vasek bude smerem nahoru v planku
mapy). Vasek odpovi NE! a Pepa tedy vi, Ze cesta timto smérem neni mozna (musi vést smerem

K jinému hrdci nebo narazili na slepou ulicku).

2. ur. Hornik smi kreslit mapu 20 minut na blok.

3. ur. Hornik smi pozadat orga, aby mu zkontroloval chyby v jeho mapé. Org mu dokresli zbyvajici
¢asti mapy podle svého uvazeni. Smi pozadat jedenkrat za blok.

Otevirani novych Stol
- Na zac¢atku hry maji otevienou prvni a druhou Stolu.
- Pro otevieni nové Stoly musi ziskat potfebny material (uréi org podle Stoly) a timto materidlem dojet

na nejnizsi Stole na vyznacené misto/symbol.
- Pro otevieni nové §toly staci, aby potfebnou troven me¢l alespon jeden hrac.

1. ar. MozZnost otevrit 3. Stolu.
2. ar. Moznost otevfit 4. Stolu.
3. ur. Moznost otevfit 5. Stolu.

Pohyb v dole

- Pfi vstupu do dolu se za¢ne hrat diilni minihra. 4 hraci se usadi kolem herni plochy, kazdy mtze tahat
vozikem (ten vyobrazuje polohu hract v bludisti dilnich Sachet) pouze k sobé.

- Pred zahajenim minihry zvolte hornika, ktery bude oznamovat symboly na herni plose Navigatorovi.

- Ten nasledné oznami herni efekt a minihru, ktera se spustila v dany moment. Paty hra¢ (Navigator) je
jediny kdo mize voln¢ mluvit — sedi bokem (nevidi a neosvétluje nijak herni plochu) a oznamuje
hrac¢im jakym smérem maji tdhnout. (Pokud se danym smérem nemiiZzete vydat, tak nesmite
navigatorovi fict ani naznacit, ze danym smérem to nejde, odpovidat ANO/NE muzete pouze v jeho
omezeném Case kresleni).
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V bodech:

Pted hrou se ur¢i navigator a hornici u herni plochy.

Navigator smi byt ,,na svétle* a mit s Sebou jakékoliv poznamky, mapky a pravidla hry.

V pritbéhu hry se nemluvi, pokud Navigator neoznadmi jinak (podle symbolii, na které hraci
vstoupili, nebo pii kresleni mapy).

Pokud né€kdo cestuje s horniky v dole, tak si miize vybrat zda bude (nehern€) u navigatora nebo u
hornikt (ale nesmi nijak mluvit a jinak ohybat pravidla hry).

Pokud nékdo promluvi, aniz by smél, tak se mu ubira zivot (nestastnou nahodou jej zavalil
kamen ¢i vystrasil hejno netopyri a ti jej strachy pokousali...).

Vejde-li jeden z tidicich hornikti do agonie, pak nesmi dale tahat vozikem a nikdo nemuize tahat
za n¢j (kromé ur. 2 pohyb v dole). Minihra tak automaticky selhala a vSichni hornici musi vyjit
Z dolu vycerpani a zmozeni.

Efekty Kk uré¢itym symboltim plati pouze pokud je vozik (hraci) na daném misté symbolu.

Piiklady Symbolu a Efektii:

0 — Safe zona — smite zde mluvit voln¢ vSichni hréci.

1 — Tézebni zona — naprosto bezpecna zona, v niz se mizete pohybovat mimo vozik (muzete jit tézit
a hrat do ¢asti sklepa vymezeného pro danou $tolu).

1.1 — T¢Zebni zéna s predmétem — ve sklepé se muze nachazet predmét s cedulkou 1.1., mizete s nim
v tento moment interagovat.

2 — Uzavieny vchod do dalsi Stoly — pokud mate Groven a material, smite otevfit novou $tolu.

1. ur. Hornik mtiZze navigatorovi vydat néjaké citoslovce, aby ho na néco upozornil, jednou za herni
blok. (na zacatku hry)

2. ur. Hornik muze tahat 2 sméry herni plochy i kdyby byl maximalni pocet hracu, tj. jeden hornik
nemusi byt pfitomny pro cestovani v dole.

3. ur. Hornici nepotiebuji navigatora pro pohyb v dole, ale je to na jejich vlastni nebezpec¢i. Smi
pozastavit hru a zjistit co dany symbol déla.

Sila horniku
- Hornik miZe vydolovat vice betonovych bloki za 1 sménu.

1. ar. Hornik mtze vydolovat 1 betonovy blok za 1 sménu = 15 min. (na zacdatku hry)
2. ar. Hornik mtze vydolovat 2 betonové bloky za 1 sménu = 15 min.
3. ar. Hornik mtze vydolovat 3 betonové bloky za 1 sménu = 15 min

Zpracovani a rozpoznani vytéZeného materialu

1. ar. Je schopen zpracovat a rozpoznat kamen a Zeleznou rudu. (na zacatku hry)
2. ar. Je schopen zpracovat a rozpoznat stiibro a zlato.
3. ar. Je schopen zpracovat a rozpoznat mineraly.
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5.6. Bylinkay

Specializace: Alchymista, Masti¢kar

Pravidla zakladniho povolani
- Sbira pouze byliny, které pozna.
- Pokud utrhne bylinu n¢kdo jiny neZ bylinkaf, tak bylina ztraci schopnosti.

Znalost bylin
- Umoznuje bylinkaii rozlisit byliny 1., 2. a 3. kategorie a zda se pouzivaji na jedy, 1éky, masti

Ci lektvary.

1. ar. Bylinkéaf miize nahliZzet do herbaie po dobu 3 minut za herni blok. (na zacatku hry)
2. ur. Bylinkaf mtze nahlizet do herbare po dobu 5 minut za herni blok.
3. ur. Bylinkafr mize nahlizet do herbare po dobu 7 minut za herni blok.

Zpracovani bylin
- Bylinkaf umi zpracovat byliny tak, aby byly pouzitelné po urc¢itou dobu.
- Urovné viz Tabulka vydrzZe zpracovanych bylin.

TABULKA VYDRZE ZPRACOVANYCH BYLIN

Uroveii Byliny 1. kategorie Byliny 2. kategorie Byliny 3. kategorie
1. droven 2 herni bloky 1 herni blok Y, herniho bloku
2. uroven 3 herni bloky 2 herni bloky 1 herni blok
3. uroven 4 herni bloky 3 herni bloky 2 herni bloky

Zakladni pouZiti bylin
- Zékladnim pouzitim se rozumi vyuziti lista, kvéti ¢i mlici bez uziti jakychkoli pomticek.

1. ar. Byliny 1. kategorie. (na zacatku hry)
2. ur. Byliny 2. kategorie.
3. ur. Byliny 3. kategorie.

Destilace bylinnych esenci
- Zapouziti destilacni aparatury se z jedné kvétiny vydestiluji jeji ,,esence®.
- Kazda esence se da pouzit pro experimentovani s novymi lektvary.
- Sila jedné esence staci pro ucinek na krysu, nikoli na ¢lovéka.
- Pro efekt na lidi nebo vétsi zvitata je potieba pouzit nejméné 5 esenci jedné rostliny najednou
(vyhodnoti org).

1. ur. Vydestiluje 7 esenci z 1 rostliny. (na zacdtku hry)
2. ur. Vydestiluje 9 esenci z 1 rostliny.
3. ur. Vydestiluje 11 esenci z rostliny.
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Experimentovani

Bylinkar zkousi experimentovat a vytvaii nové véci.

Potiebuje teoreticky zpracovat hypotézu a nasledné ji prakticky ovéfit, pouzivaji se ,,esence® z kvétl a
jejich Gcinky.

Experimentalnim objektem je krysa.

Pravdépodobnost ispéchu experimentu stanovuje piislusny org.

5.6.1. Alchymista

Kromé sbéru a zpracovavani bylin z nich umi vytvaret lektvary, dokaze také s pouzitim minerala vytvaiet
vybusniny a je schopen destilovat elementy.

Vvroba lektvaru

Alchymista je schopen pouzit byliny, suroviny a elementy K tvorbé lektvart.

K jejich vyrobé pottebuje hmozdit, kotlik nebo alchymistickou soupravu, flakony.

Ve vysledku vypada lektvar tak, Ze alchymista vlozi do flakonu liste¢ek S pouZzitymi bylinami a
efektem lektvaru.

1. ar. Vyroba zédkladnich lektvard = odvary bylin 1. kategorie a jejich kombinace + zakladni suroviny.

2. ar. Vyroba pokrocilych lektvari = odvary bylin 1. a 2. kategorie a jejich kombinace + pokrocilé
suroviny.

3. ar. Vyroba slozitych lektvart = odvary bylin 1., 2. a 3. kategorie a jejich kombinace + vzacné
suroviny.

Destilace elementu

K destilaci je zapotiebi destilacni aparatura.

Pii destilaci musi byt alchymista redln¢ pfitomen u daného elementu, napt. oheit musi destilovat z
ohng, K destilaci zem¢ je zapotiebi hlina, vzduch lze destilovat na vyse polozenych mistech, kde fouka,
k destilaci vody potiebuje trochu vody.

Destilace trva 10 minut.

1. ar. Alchymista je schopen vydestilovat z jednoho zdroje elementu (voda, zemé, oheii, vzduch)
2 jednotky elementu.

2. ur. Alchymista je schopen vydestilovat z jednoho zdroje elementu 5 jednotek elementu.

3. ur. Alchymista je schopen vydestilovat z jednoho zdroje elementu 10 jednotek elementu.

Vyroba vvbus$nin

K vyrobé vybusnin jsou zapotiebi predevsim vytézené mineraly.

Ke kazdé vybusning je potiebna zapalna $iitira (nit + tuk + vydestilovany element ohng).

Vybusninu znazoriiuji trubky sesnérované ¢ervenou sndrou.

Na kazdé bombé€ musi byt pfivazany listeCek s popisem jejiho efektu.

Postavy v epicentru bomby vybuch zabije, postavy Vv tésné blizkosti (cca 3 kroky od epicentra) ztraci
dva zivoty a maji velké trzné rany.

. ur. Mal¢ vybusniny.

1
2. ur. Stfedni vybusniny.
3. ur. Bomby.
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Vvroba zapalné $iury

- Na vyrobu zépalné snary potiebuje alchymista nit, tuk a vydestilovany element ohn¢.
- Vydestilovany element ohn¢ smicha s tukem, ve kterém pak nit namoci.
- Jedna jednotka elementu ohné postaci na vyrobu 1 metru zdpalné $nidry.
- 10 cm zépalné $iliry hoti 10 vtefin.

TABULKA VYBUSNIN
Typ Velikost MnoZstvi mineralua Rozsah epicentra
Malé vybusniny Jedna trubka 4 1x1
Stifedni vybusSniny Dve¢ trubky 6 3x3
Bomby Tti trubky 10 5x5

- Lze provadét experimenty a vyrabét "bomby" i s jinym nez vybusnym efektem (napi. omracujici
bomby, dymovnice apod.).

Zpracovani surovin
1. ar. SniZuje alchymistovu spotiebu surovin a minerald o 1 jednotku.

2. ur. Snizuje alchymistovu spotiebu surovin a mineralt o 2 jednotky.
3. ar. Snizuje alchymistovu spotiebu surovin a mineralii o 3 jednotky.

5.6.2. Mastickai

Kromé¢ sbéru a zpracovavani bylin a S pouzitim surovin ze zvifat umi vyrabét 1éky, masti i jedy.

Vyroba masti
- K vyrobé¢ masti potfebuje mastickar piihodné byliny a tuk.
- Ve vysledku vypada mast tak, Ze mastickar vlozi do nadobky listecek s pouzitymi bylinami a efektem
masti.

1. ur. Mastickar vyrobi zédkladni masti = byliny 1. kategorie + 4 jednotky tuku.
2. ur. Mastickar vyrobi pokro€ilé masti = byliny 1. a 2. kategorie + 5 jednotek tuku.
3. ur. Mastickar vyrobi slozité masti = byliny 1., 2. a 3. kategorie + 6 jednotek tuku.

Vyroba jedi
- Na vyrobu jeda potiebuje mastickai hmozdit, kotlik a flakon.
- Ve vysledku vypada jed tak, Ze masti¢kar vlozi do flakonu listecek S pouZitymi bylinami a efektem
jedu.

1. 4r. Mastickar umi vyrabét zakladni jedy = byliny 1. kategorie a zdkladni suroviny.

2. ar. Mastickar umi vyrabét pokrocilé jedy = byliny 1. a 2. kategorie a pokrocilé suroviny.
3. ar. Mastickar umi vyrabét slozité jedy = byliny 1., 2. a 3. kategorie a vzacné suroviny.
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Vyroba lékii a protijedi
- Na vyrobu Iéku a protijeda potfebuje mastickar hmozdit, kotlik a flakon.
- Ve vysledku vypada I¢k a protijed tak, Ze mastickar vlozi do flakonu listecek S pouzitymi bylinami,
uc¢inky léku/protijedu a dobou 1é¢by.

1. dr. Vyroba a pouziti zdkladnich 1¢kt a protijed = byliny 1. kategorie a zakladni suroviny.

2. ur. Vyroba pokrocilych 1éki a protijedii — neumi je pouzit = byliny 1. a 2. kategorie a pokro¢ilé
suroviny.

3. ar. Vyroba slozitych 1€kt a protijedii — neumi je pouzit = byliny 1., 2. a 3. kategorie a vzacné
suroviny.

Zpracovani surovin
1. dr. Snizuje mastickatovu spotiebu bylin a tuku o 1 jednotku.
2. ar. Snizuje mastickatrovu spotiebu bylin a tuku o 2 jednotky.
3. ur. SniZuje masti¢karovu spotiebu bylin a tuku o 3 jednotky.
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5.7. Felcar

Specializace: Felcar specialista, Traumatolog

- Na zacatku hry uz stoji Lécebna

Pravidla zakladniho povolani

Prvni pomoc
1. ar. Felcar je schopen ranéného piivést z agonie do kdmatu, ze kterého se probere za 1 hodinu.

(na zacatku hry)

2. ar. Felcar je schopen ranéného ptivést z agonie do komatu, ze kterého je schopen jej probrat
S jednim zivotem pfi pouziti spravnych 1é¢iv.

3. ur. Feléar je schopen ranéného probrat bez 1é¢iv z agonie s jednim zivotem. Pokud se mu to podaii
(zavisi na hodu kostkou 1-3 = nepodafilo se, 4-6 = podatilo se), navrati prvni pomoci pacientovi
druhy zivot.

Praice s felcarskym naradim
1. ar. Fel¢ar umi pouzivat obklady a obvazy. (na zacatku hry)
2. ur. Felcar umi pouzivat $iti a obdobu injekci.
3. 1r. Felcar umi pouzivat operacni néstroje.

Schopnost regenerace
- Felcar je schopen pacientovi po poskytnuti zakladni 1é¢by nemoci ¢i zranéni navratit jeden zivot za
uréitou dobu ,,rehabilitace®.
- Miuze tak opeCovavat neomezeny pocet pacientu.
- Pacienti se musi regenerovat v blizkosti lé¢ebny/nemocnice.

r. 20 min. (na zacatku hry)
r. 15 min.
ur. 10 min.

1.a
2.0
3.

5.7.1. Felcar specialista

Ma zékladni dovednosti felCara, ale umi 1é€it pfedev§im nemoci, virdzy, otravy — ne vSak takové, které
jsou magického pivodu.

Znalost nemoci
- Pro 1é¢bu nemoci musi fel¢ar pouzit 1éky.
- O jaky druh nemoci se jedna, je NEherné informovan nakazeny hrac.

1. ar. Fel¢ar umi rozpoznat nemoc.
2. ar. Felcar umi 1é¢it jednoduchou nemoc a virézu. (podminkou je lécebna)
3. ur. Fel¢ar umi 1é¢it komplikovanou nemoc a virézu. (podminkou je nemocnice)

Znalost jedi
- Pro 1éCbu otravy jedem musi fel¢ar pouzit protijed.

1. ar. Fel¢ar umi poznat otravu jedem a neutralizovat otravu jedem 1. kategorie.
2. ar. Felcar umi neutralizovat otravu jedem 2. kategorie.
3. ur. Fel¢ar umi neutralizovat otravu jedem 3. kategorie.
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Znalost 1éCiv

Felcar vi, jak pouzit I1éky a protijedy, ale neumi je vyrobit.

1. ur. Znalost a pouziti zakladnich 1é¢iv a protijedi.
2. ur. Znalost a pouziti pokrocilych 1é¢iv a protijedi.
3. ur. Znalost a pouziti slozitych 1é€iv a protijedd.

Rychlost 1é¢by
Uroveii Nemoc Jed
1. droven 2 herni bloky 2 hodiny
2. uroven 1 herni blok 1,5 hodiny
3. uroven % herniho bloku 1 hodina

5.7.2. Traumatolog

Ma zakladni dovednosti fel¢ara, ale umi piedevsim 1é¢it fyzicka zranéni jako je zlomenina, oteviena
zlomenina... Ovlada také chirurgii (jednodussi operace, §iti ran...).

Lécba zlomenin

Musi zlomenou ¢ast téla zafixovat.

1. dr. Vnitini jednoduché zlomeniny.
2. ur. Oteviené zlomeniny. (podminkou je lécebna)
3. ar. N¢kolikandsobné zlomeniny. (podminkou je nemocnice)

Chirurgie

1. vir. Siti malych feznych a trznych ran = feléar musi na fale$né kiizi sesit simulovanou ranu. Dle
velikosti rany udéla potifebny pocet stehl s tim, Ze prvni a posledni uzlik musi byt 1 cm od okraje
rany.

2. 1r. Siti velkych feznych a trznych ran = musi na provazku dlouhém 15 cm uvazat 10 uzliki od sebe
stejné vzdalenych tak, ze prvni a posledni uzlik je vzdalen od koncti provazku cca 1 cm (podminkou
je lécebna).

3. ur. Vytahovani §ipti = fel¢ar musi ze simulované rany (atrapa ktize s Sipem) vytahnout §ip, nasledné
ranu vycistit a rdnu zasit (jako velkou ranu).

4. ar. Operace (prabeh popsan ve Felcarské knize), podminkou moZznosti operace je nemocnice.

Prubéh operace

Operace probiha tak, ze jsou v kbeliku nasypané fazole a chirurg mezi nimi musi najit urcity pocet
kulicek.

Aby mohl fel¢ar operovat, musi pacienta piivést do umélého spanku.

Jestlize nestihne provést slozitou operaci, pacienta bud’ zmrzaci nebo zabije. U jednoduchych operaci
bud’ pacienta zmrzaci, nebo se nic nestane a muze operaci zkusit znova. Co se stane pii nezdafené
operaci, zalezi na hodu kostkou => 1-3 zmrzaceni nebo nic, 4-6 smrt nebo zmrzaceni.
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Pouziti omamnych latek

Doba umé¢lého spanku ovlivituje Cas na provedeni operace.

1. ar. Felcar umi ptivést pacienta do spanku pomoci vypart z bylin, pacient vydrzi ve spanku 5 minut.
2. ur. Fel¢ar umi privést pacienta do spanku pomoci odvaru z bylin, vi, jaké mnozstvi podat tak, aby
pacient vydrzel ve spanku 10 minut.

3. ur. Fel¢ar umi podat uspavaci latku injekéné, pacient vydrzi ve spanku 15 minut — K tomuto podani

musi umet pracovat s injekcemi a musi néjakou injekcei mit.
Pitva

- Je schopen zjistit pfi¢inu tamrti.
1. ar. Je schopen zjistit, zda mrtvy zemiel na nemoc.

2. ur. Je schopen zjistit, zda byl mrtvy otraven.
3. ur. Je schopen zjistit, zda byl mrtvy zabit magii.
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5.8.0bchodnik

Specializace: Spravce trhu, Dovozce

Prodej a koupé
- Kazdy obchodnik je schopen obchodovat a prodavat na trzisti.

Méstska trznice
- Obchodnik kupuje a prodava zbozi nejen s hraci, ale i na méstské trznici.
- Pocet prodejcii a jejich zboZi ovliviiuje spravce trhu.
- Zbozi na méstské trznici se obnovuje kazdy herni blok.

Smlouvani
- Obchodnik je schopny diky smlouvani usmlouvat lepsi cenu, a tak uSetfit pti koupi zboZi z trhu (plati i
pro karavanu).

1. ar. Obchodnik usmlouva kone¢nou cenu o 5 % levn&j$i. (na zacatku hry)
2. ur. Obchodnik usmlouva kone¢nou cenu o 10 % levnéjsi.
3. ur. Obchodnik usmlouva kone¢nou cenu o 15 % levnéjsi.

5.8.1.Spravce trhu

Spravuje jediné mozné misto obchodu se surovinami — trh, stara se o jeho spravny chod, miize
zpoplatiiovat prodej ¢i nakup dle svého uvazeni. Kazdy, kdo chce prodavat na trzisti se musi fidit pravidly
spravce trhu.

Méstka trznice
- Spravce trhu spravuje méstskou trznici. Na méstské trznici jsou prodejci, ktefi prodavaji nebo kupuji
urcity druh a ur€ité mnozstvi zbozi. Spravce trhu je schopny tyto prodejce vyménit diky schopnosti
Ovlivnéni poptavky a nabidky.
- Spravce trhu mize navysit maximalni pocet prodejcii zvysenim tirovné této schonopnosti.

0. ar. Pocet prodejct je trznici je 10. (na zacatku hry)
1. ur. Pocet prodejcti se zvysuje o 2 na 12.
2. 1r. Pocet prodejct se zvySuje o 4 na 14.
3. ur. Pocet prodejcii se zvysuje o 5 na 15.

Ovlivnéni poptavky a nabidky
- Spravce trhu je schopny ovlivnit nabidku a poptavku a zménit zbozi (prodejce), které se prodava na
trhu. Spravce trhu si vybere prodejce, kterého chce vymenit, poté hodi hraci kostkou a podle ¢isla,
které mu padlo vybere nového prodejce. Stary prodejce se vymeni a zstava pod ¢islem
vyménéného prodejce.
- Urovén uréuje kolik prodejcti je spravee trhu schopen vyménit za 1 herni blok.

ur. Spravce trhu miize vymeénit 3 prodejce.
ur. Spravce trhu miize vymeénit 5 prodejci.

1.
2.
3. ar. Spravce trhu mize vyménit 10 prodejcti.
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5.8.2.Dovozce

Ma zakladni obchodnické dovednosti, je ale také v kontaktu s cizimi misty a cizimi bytostmi, diky nimz
dovazi na trh véci, jez nejsou bézné k dostani. Jeho povinnosti je piivést karavanu do mésta anebo pievést
materiadl do mésta. Umi mluvit cizi feci.

Znalost mény
- Dovozce je schopen rozpoznat riizna platidla a zna jejich hodnotu.

- znalost dhoorské mince (Znalost dkoorského jazyka)
- znalost xerlonské mince (Znalost xerlonského jazyka)
- znalost grenské mince (Znalost grenského jazyka)

- znalost sorobské mince (Znalost sorobského jazyka)

Znalost jazyka
- Na zacétku si dovozce zvoli jeden cizi jazyk, ktery uz umi.
- Jako jediné povolani nemusi za zkousky z jazyka platit.
- Cizi jazyky:

dhoorstina

xerlonstina

- QrenStina

sorobstina

Privolani karavany

- Dovozce mize pouZit svou schopnost a pfivolat karavanu. Na kazdy den a kazdy herni blok ma
Dovozce urcené karavany, které mize pfivolat. Kazda karavana je oznacena Cislem 1 az 6 a mlize
prodavat rizné zbozi za riizné ceny a v rizném mnozstvi. Dovozce ma u sebe hraci kostku a hozenim
kostky urcuje kterou karavanu ptivold. Poté si podle ¢isla vybere karavanu, kterd dorazila do mésta a s
niz mize obchodovat.

- Uroven uréuje kolikrat za herni blok mtize Dovozce karavanu piivolat.

- Mezi kazdym pfivolanim karavany musi Dovozce hodinu pockat.

1. ar. Dovozce muze piivolat 1 karavanu za herni blok.
2. ur. Dovozce muze piivolat 2 karavany za herni blok.
3. ur. Dovozce muze pfivolat 3 karavany za herni blok.

The art of deal
- Dovozce je schopen koupit nebo prodat karavané vice zbozi (které si sdm vybere), nez je pocet
karavanou nabizeny/Kupovany.

r. Dovozce muize u 3 polozek karavany koupit nebo prodat o 3 kusy zbozi vice.
r. Dovozce miize u 5 polozek karavany koupit nebo prodat o 5 kusti zbozi vice.
ur. Dovozce mize u 5 polozek karavany koupit nebo prodat o 10 kust zbozi vice.

1.a
2.1
3.
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5.8.3. Bankér

Jak uz z nazvu vyplyva, pracuje v bance s penézi, poskytuje ptijcky, tuschovu penéz v bance, ale mtze
také provadét sménu penéz.

Pravidla zakladniho povolani
Znalost cizich minci
- Od zacatku hry zna hodnotu vSech druhli minci.

UloZeni penéz v bance
- Pro ukladani penéz v bance ma bankét k dispozici sejf podle urovné budovy banky.

1. ar. Bankéf je schopen vést ticet deseti hrac¢im. (na zacatku hry)
2. ur. Bankért je schopen vést ucet dvaceti hracum.
3. ar. Bankét je schopen vést ucet libovolnému poctu hraci.

RaZeni minci
- Licenci od krale k razeni minci ma na zacatku hry jen bankér.
- K razeni minci potfebuje bankéf raznici a zlato.
- Zjedné jednotky zlata je schopen vyrazit X minci. (reguluje se podle dané¢ho ro¢niku, konzultujte s
orgem)

1. ar. Je schopen zpracovat 1 jednotku zlata za herni blok. (na zacatku hry)
2. ur. Je schopen zpracovat 2 jednotky zlata za herni blok.
3. ur. Je schopen zpracovat 3 jednotky zlata za herni blok.

Sméndrenstvi
- Tato schopnost nemé urovné a bankét ji ma od zacatku.
- Bankér ma na zacatku devizové rezervy, které muze hracim sménovat.
- Pokud mu devizy dojdou, tak si je sezene herné nebo u centralniho velkoobchodu.

0 W

Pujcka
- Za proplaceni téchto Upisi ruc¢i vlada mésta, tzn. neni-li banka schopna zaplatit tuto ¢astku, pak ji

zaplati vlada z méstské pokladny.
- Upis musi schvalit finan¢ak.

1. ar. Muze ptjcit pouze své penize. (na zacatku hry)
2. ur. MuZe pijcit penize svych klientd klientim jinym
3. ur. Muze vydat dluzni Gpis (zavazuje se zaplatit klientovu zakazku).

Edikty

- Soudce a Bankéf mohou vyhlasovat Edikty, které maji vliv na kriminalitu a vefejny poradek, ale i na
jiné herni aspekty.

- Aby Edikt zacal platit, je tieba jej umistnit na Tabuli efektd. Efekt Ediktu se obnovuje kazdy herni
blok, neni-1i Edikt zruSeny.

- Trvani 1 Ediktu je minimalné 1 herni blok.

- Nékteré Edikty mohou mit krome mechanickych vlivii na hru dopad i1 na roleplay a chovéani hract =
pokud je hraci budou porusovat nebo nedodrzovat, mize mit Edikt opacny efekt.
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1. ar. Bankét mize uplatnit 1 edikt. (na zacatku hry)
2. ar. Bankér mtize uplatnit 2 edikty.
3. ur. Bankéi miize vytvotit a vlastni edikt (schvaluje org).

Mimoradna dan
- Bankét vybere penize od obyvatel Trollsburgu (Nevztahuje se to na hrace — funguje to jako
mechanika pomoci niz dostane penize; mnozstvi uréuje org.).
- Snizuje vetejnou naladu o 20 bodu.
- Zvysuje kriminalitu o 20 bodt.

Celni dan
- Bankéf vybere od obchodniki penize na clech od obchodnikd (herni mechanika, penize uréuje org)

- Zvysuje kriminalitu o 30 bodd.

Zabaveni majetku
- Bankét ziska veliké mnozstvi prostiedka (urcuje org).
- Snizuje vetejnou naladu o 50 bodu.
- Zvysuje kriminalitu o 50 bod.
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5.9.Soudce

Soudce je osoba povéiena autoritativné rozhodovat ve spornych zalezitostech, zejména pravnich. Soudce
vstupuje do sporu dvou stran jako tfeti a nezucastnény, aby rozhodoval nestrann¢ a spravedlivé. Po
porotu, ktera mu pomize s rozsudkem. Porota je slozena z panovnika a vérnych ob¢anti Trollsburgu.
Soudce se spole¢né s gardou stara o miru kriminality ve mést¢ a jejim okoli a zaroven se snazi udrzet
vefejny potfadek a spokojenost obyvatel.

Pravidla zakladniho povolani
Ocelové pésti zikona
- Soudce si mlize vybrat 2 hrace, ktefi mu odpfisdhnou vérnost a budou mu slouzit jako jeho ochranka a
vykonavatelé spravedlnosti. Za kazdého musi zaplatit 10 stfibrnych.

1. ur. Pomocnici ziskaji 1 exp.
2. ar. Pomocnici ziskaji +1 Zivot.
3. ur. Pomocnici si odemykaji zalibu Inkvizitor.

Majestat
- Soudce je schopen odolat rliznym vliviim a efektim.

1. ar. Soudce je odolny vici zastraSeni a omraceni.
2. ur. Soudce je odolny vuci paralyze, magii ovlivitujici mysl, zkamenéni.... (nepisobi na odhozeni).
3. ar. Soudce a jeho pomocnici ziskavaji jeho odolnost z Grovné 2.

Detektiv
- Soudce si mize za 2 expy odemknout schopnosti povolani Gardista — Detektiv.

Kriminalita a vefejna nalada
- Kriminalita a vefejna nalada jsou hodnoty, které se navzajem ovliviiuji. Stejné tak je ovliviiuje soudce,
ostatni hraci a jiné postavy.
- Urovné kriminality a vefejné nalady jsou zobrazeny na Tabuli efektt ve mésté.
- Soudce muiZe tyto irovné zvySovat nebo snizovat schopnostmi, svymi ¢iny a rozhodnutimi ve hte.
- Kriminalita i vefejna nalada maji hodnoty 0 az 100.

Edikty

- Soudce a Bankéf mohou vyhlasovat Edikty, které maji vliv na kriminalitu a vefejny poradek, ale i na
jiné herni aspekty.

- Aby Edikt zacal platit, je tieba jej umistnit na Tabuli efektd. Efekt Ediktu se obnovuje kazdy herni
blok, neni-li Edikt zruSeny.

- Trvani 1 Ediktu je minimaln¢ 1 herni blok.

- Ne¢které Edikty mohou mit krome mechanickych vlivii na hru dopad i na roleplay a chovani hract =
pokud je hraci budou porusovat nebo nedodrzovat, miize mit Edikt opacny efekt.

1. ar. Bankét muze uplatnit 1 edikt. (na zacatku hry)

2. ar. Bankér muize uplatnit 2 edikty.
3. ar. Bankér miize vytvotit a vlastni edikt (schvaluje org).
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Stanné pravo

Snizuje kriminalitu o 20 bodd.

Snizuje vefejnou naladu o 20 bodu.

Obchodnici nemohou piivolat karavanu.

Garda musi kontrolovat pohyb lidi z mésta a do mésta.
Zakaz noSeni zbrani u civilniho obyvatelstva.

Hlidky

Snizuje kriminalitu o 10 bodi.
Zvysuje vefejnou naladu o 10 bodt.
Soudce musi zaplatit hlidkam 15 stfibrnych.

Zavieni bran

Snizuje kriminalitu o 30 bodi.

Snizuje vetejnou naladu o 30 bodu.

Nikdo nesmi opustit mesto ani do néj vstoupit.
Obchodnici nemohou piivolat karavanu.
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5.10. Gardista

Specializace: Financak, Detektiv, Civilni ochrance

Garda udrZuje poradek ve mésté. Dohlizi na dodrzovani zékont a v ptipad¢ potieby je vymaha. Jsou
ozbrojenou silou, jez brani Trollsburg jak pted nebezpecim zvenci, tak nebezpecim uvnitt. Kazdy
z gardistli ma odemcenou schopnost ovladani zbrani na 2. Girovni.

Pravidla zikladniho povolani
Denni sluzba
- Tato mechanika umoznuje kazdému z gardistii provadét denni sluzbu dle své volby. Gardista ma tuto
schopnost odemcenou od zacatku hry.
- Kazdy gardista dostane karticku se svym jménem, kterou pak mize umistit na pole se sluzbou/Cinnosti,
kterou se rozhodl vykonavat (Hlidka, Vycvik...). Hra¢ svou karticku mtize umistit na zacatku i
Vv prubéhu herniho bloku, pokud jiz ovsem né&jakou sluzbu nevykonava.
- Na konci herniho bloku dostane odménu za sluzbu, kterou si vybral. Poté si mtze zvolit jinou nebo
stejnou sluzbu (neni-li uréeno jinak v popisu sluzby).

Hlidka
- Gardista umisti svou kartu a tim ,,odejde na hlidku*, poté ziské na konci herniho bloku odménu podle
urovngé.

1. ar. Na konci herniho bloku dostane vyplatu 5 sttibrnych. (na zacatku hry)
2. ur. Na konci herniho bloku dostane vyplatu 10 stiibrnych.
3. ur. Na konci herniho bloku dostane vyplatu 10 stiibrnych.

Vyevik
- Gardista umisti svou kartu a podstoupi vycvik, poté ziska na konci herniho bloku expy podle trovné.
- Na expy ziskané ze schopnosti Vycvik se vztahuje kapacita maximalniho po¢tu expd, které Ize ziskat
za herni blok (tj. max 3 expy).

1. ar. Na konci herniho bloku dostane 1 exp. (na zacatku hry)
2. ar. Na konci herniho bloku dostane 1 exp.
3. ur. Na konci herniho bloku dostane 1 exp.

Verbovani
- Gardista umisti svou karticku a zahdji proces verbovani domobrany. Na konci herniho bloku ziska

moznost naverbovat domobranu (karticku), kterou poté miize pouzit na mechaniku Denni sluzba.
- Zakazdou naverbovanou domobranu musi hra¢ zaplatit 5 stiibrnych na konci herniho bloku.

1. ar. Gardista mtize naverbovat za 5 stiibrnych 1 domoobranu. (na zacdtku hry).

2. ur. Gardista miZe naverbovat za 5 stfibrnych 2 domoobranu.

3. ur. Gardista miiZze naverbovat za 5 stiibrnych 3 domoobranu. Gardista na 3. arovni muze vlastnit
celkem 4 karticky (sebe + 3 domoobrany).
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5.10.1. Financak

Ma své zakladni povinnosti, coz je ochrana mésta a obcant. Dohlizi vSak predevsim na to, aby byly fadné
placeny dan¢ a na poctivost nabyti majetku. Ma pravo a je schopen ¢ist v obchodnikovych a bankétovych
vykazech aj.

Otazka
- Tato otazka se musi tykat penéz, napf.: ,,Zaplatil jsi dan¢?*, ,,Ptijal jsi uplatek? ... Hrac¢i musi
popravde odpovédét ANO/NE.

1. ur. MuzZe se dotazat 10 hraca za herni blok.
2. ar. Muze se dotazat 20 hraca za herni blok.
3. ar. Muze se dotazat 30 hrac¢h za herni blok.

Statni penize
- Penize, které u sebe Finan¢ak ma pii vybéru dani a penize z dani vybrané mu nelze nijak odcizit,

ukrast.

1. dr. Penize vybrané z dani nejdou ukrast.
2. ur. V piipadé omraceni nebo smrti penize nejdou vzit, pouze piesunout do banky do statni
pokladny.

5.10.2. Detektiv

Ma také své zakladni povinnosti jako je ochrana mésta a obc¢antl, fesi vSak piredevsim vrazdy, inosy a
velké kradeze.

Vyslech
- Pokud detektiv pojme podezieni k nékterému z hraci, miize ,,zacit sbirat dikazy*. To probiha tak, ze

detektiv musi na hrac¢e nendpadné umistit koli¢ky (kus jeho obleceni) a poté¢ miize vyslychanému
polozit jakoukoli otazku, na niz musi tazany pravdivé odpovédét ANO/NE.
- Kolicky musi byt na hra¢i umistény néjakou dobu, aniz by si toho vyslychany v§imnul.

1. ar. Musi umistit 3 koli¢ky. (na zacatku hry)
2. ar. Musi umistit 2 kolicky.
3. ar. Musi umistit 1 kolicek.

Hledani stop
- Kazdy hra¢ ma svou znacku, kterd znazorniuje jeho stopu.

- Kdykoli néjaky hrac provede zlo€in jako je vrazda, vykradeni banky nebo domu ¢i podpéleni libovolné
stavby, musi po sob& zanechat svou stopu.

- Stopu na misté¢ ¢inu muze objevit jediné detektiv, ale to, jak stopa vypada, mize védét kdokoli, uvidi-li
ji. Je tedy v nejlep$im zajmu hracu si na své znacky davat pozor, aby je neztratili nebo nevystavovali
na obdiv.

- Stopu nelze ukrést.

1. ar. Umi najit stopu na misté ¢inu. + Mize 3 hra¢im polozit 1 otazku za herni blok ohledn¢ vzhledu

jejich znacky, napft. ,,Obsahuje tvoje znacka kruh?*, ,,Obsahuje tvoje znacka dvé svislé ¢ary?, a
dotdzany musi popravdéodpovédét ANO/NE. (na zacatku hry).
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2. ar. Mize 5 hracim polozit jednu otazku za herni blok ohledné vzhledu jejich znacky, napt.
,Obsahuje tvoje znacka kruh?*, ,,Obsahuje tvoje znacka dvé svislé ¢ary?*, a dotazany musi
pravdivé odpoveédét ANO/NE.

3. ar. Mize polozit jednu otdzku na vzhled znacky kolika hra¢im chce.

Omraceni
- Zasazena osoba zlistane omracena po dobu 5 minut nebo do probuzeni (profackovani, politi vodou)
- Gardista musi obét’ ,,udefit* svou zbrani naplocho do zadsahové plochy od pasu nahoru.

1. 4r. 1x za herni blok
2. ur. 2% za herni blok
3. ur. 3x za herni blok

5.10.3. Civilni ochrance

Ukolem tohoto gardisty je predev§im ochrana mésta a obcanti. Resi veskeré vytrznosti a malé kradeze,
pfedevsim zajistuje celkovou bezpecnost mésta.

ProraZeni
- Gardista pfed Gtokem mize zahlasit: ,,Prorazeni!* Gardista provede mocny uder, ktery je schopen

prorazit protivniktv §tit a udélit mu tak poskozeni i pfes Stit.
- Pokud gardista netrefi, nebo je jeho uder blokovan mecem, schopnost je pouzita a nezptisobuje
portivnikovi zranéni.

1. ar. Mze pouzit Prorazeni 1x za herni blok.
. ur. Mize pouzit Prorazeni 2x za herni blok.
3. ur. Mize pouzit Prorazeni 1% za herni blok, ale ud¢li poskozeni za 2.

N

Omradceni
- ZasazZena osoba zlstane omracena po dobu 5 minut, nebo do probuzeni (profackovani, politi vodou)
- Gardista musi obét’ ,,udefit* svou zbrani naplocho do zasahové plochy od pasu nahoru.

1. ar. 1x za herni blok.
2. ur. 2x za herni blok.
3. ur. 3x za herni blok.

Stitova hradba
- Tato schopnost umoznuje Gardistovi zablokovat n¢kolik uderi (zblizka i z dalky) do zasahové plochy,

bez toho ze by dostal jakekoliv zranéni nebo poskozeni. Behem této schopnosti je prakticky
nezranitelny. Zasahy do Stitu si nepocita jako tder.

- Aby mohl schopnost pouzit, musi mit gardista u sebe Stit.

- Bé¢hem pulisobeni této schopnosti nemiize gardista utocit.

- Bé&hem pulisobeni této schopnosti se mize gardista pohybovat pouze krokem.

- Schopnost je omezena poctem udert, které vydrzi — po vyCerpani se rusi.

- Gardista mize schopnost kdykoliv zrusit.

- Zakazdych 5 dalsich hracu, ktei pouZiji schopnost Stitova hradba, ziska kazdy z nich +5 Zivoti.

iir. Stitova hradba dokaze zablokovat 3 udery. Lze pouZit 2x za herni blok.
itova hradba dokéze zablokovat 5 tderti. Lze pouzit 2x za herni blok.
itova hradba dokéze zablokovat 5 derti nebo jedno kouzlo. Lze pouzit 2% za herni blok.
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0.11. Knéz

Pravidla zakladniho povolani

Knéz plni vili svého boha a §iii jeho slovo ve mesté.

Knéz ma ptistup k ritudlim a pozehnani.

Bohové mohou knézim a jejich ndsledovnikiim poskytnout rady, podporu a jiné mocné a dalsi vyhody.
Knéz muze ziskavat body ptizn€ pomoci modliteb a bohosluzeb nebo plnénim ukoll pro svého boha.
Znelibi-1i se svému bohu, miize body piizné i ztratit.

Tyto body ptizné€ pak vyuziva jako ,,platidlo® béhem ritudlii a poZzehnani, ¢imz zvysuje Sanci na Uspéch
daného ritudlu.

Je dobré mit na paméti, Ze bohové mohou byt vrtkavi a 1 presto, ze knéz vyuzije strasSnou spoustu boda
prizn¢ a udéla krutopiisny ritual, se ritudl nemusi podatit. Jeho prosba a Zadost nemusi byt vzdy bohy
vyslySena.

BozZska prizen

Knéz ziskava body piizné€ svého boha. Tyto body pak spotiebovava skrze ritualy, pozehnani a jiné

24

Maximalni mnozstvi ptizné, kterou knéz muze ziskat, je omezeno Grovni.

1. ar. Knéz mize ziskat maximalné 100 bodt ptizn€. (na zacatku hry)
2. ar. Knéz mtze ziskat maximalné 200 bodi ptizné.
3. ar. Knéz muze ziskat 300 a vice bodl ptizné.

Bohosluzba

Knéz provede bohosluzbu, za niz ziska body ptizné.
Knéz muze bohosluzbu vykonat kolikrat chce, ale ziska prizen pouze za jednou za herni blok (podle
urovng).

1. ar. 20 bodu ptizné za bohosluzbu + dalsi za ti¢ast posluchacti a roleplay. (na zacatku hry)
2. 1r. 30 bodi ptizné za bohosluzbu + dalsi za ucast posluchacii a roleplay.
3. ur. 50 bodu ptizné za bohosluzbu v zakladu + dalsi za Gcast posluchacu a role-play.

Pozehnani

Knéz dokdZze pozehnat jinému hraci nebo ptedmétu, ¢imz ho dokéze uzdravit, posilit a o€istit jej...
(domluvit se orgem).

1. 1r. Slabé pozehnani (-10 bodu ptizné zaklad).
2. ur. Stfedn¢ silné pozehnani (-20 bodu piizné zaklad).
3. ur. Silné pozehnani (-30 bodu piizné zaklad).

Ritual

Knéz mize provést velky a mocny ritudl. Efekt a vysledek ritudlu, jeho pritbé¢h a vSe kolem si knéz
musi domluvit s orgem piedem.

1. ar. Maly ritual (-50 bodt pfizn¢).

2. ar. Stiedni ritual (-100 bodi ptizné).
3. ar. Velky ritudl (-200 bodi ptizn¢).
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5.12. Mag

Pravidla zakladniho povolani

Kouzla Ize tvofit jen u magickych zfidel nebo v kterémkoli misté u ulozenych zdrojii many ¢i Ize manu
cerpat z magickych krystalti a predméta.

Migova osoba jako takova neni nositelem Zadné many, ale je schopen magii skrze sebe nechat
prostoupit (u magickych ziidel nebo z uloZzenych zdrojii many v kterémkoli miste).

Maximalni mnozstvi magie urcuje, kolik magie skrze sebe miize mag nechat prostoupit za jeden herni
blok.

Maximalni pritok magie urcuje, kolik magie skrze sebe miize mag nechat prostoupit pfi tvorbé
jednoho kouzla.

Kouzla se tvoii rysovanim obrazcl na svitky, navod je uveden v knize magie (ptipadné néktera
specidlni kouzla mohou mit specialni postup tvorby svitku).

Kouzlo se aktivuje vyvolanim nézvu kouzla.

Kouzlo 1ze vytvofit na vice pouziti (pocet pouziti bude na vngjsi strané svitku zndzornén tabulkou, po
kazdém pouziti se odskrtne jedno policko

Svitek mize pouzit kdokoliv, kdo dokaze rozlustit zaklinadlo (zasazena osoba a tvlirce kouzla mtze od
osoby, kterd neni mag a vyvolala kouzlo pozadovat vysvétleni Sifry nebo dikaz, Ze mu bylo zaklinadlo
sd€leno. Pokud toho tato osoba nebude schopna, efekt kouzla na ostatni se rusi a osobé, ktera vyvolala
kouzlo, organizator sdéli nasledky — zmrzacéeni apod.).

Aby bylo kouzlo uspé$né, musi byt na svitku narysovany osy pojmenované X, Y, z, u kazdé z téchto os
musi byt uveden pouzity element. Do soustavy os musi narysovat obrazec a vydefinovat vSechny
rozmeéry obrazce a akce objektu.

Pocet pouzité many urcuje vypocet délky, obsahu nebo objemu obrazce upraveny o dodatecné vlivy (je
tfeba nastudovat ve hie).

Ke kazdé ose lze piifadit jen jeden element (napf. na ose X 1 esence ohné, na ose Yy 2 esence vzduchu).
Esence = jedna jednotka vydestilované¢ho elementu, bez ohledu na rozméry kouzla.

Hrac kouzlo vytvoii a donese ke kontrole ur€enému organizatorovi nebo arcimagovi, ten kouzlo
vyhodnoti, pfipiSe poskozeni a komentare a kouzlo zapeceti.

Hrac zjisti vysledek kouzla a vedlejsi efekt az po roztrzeni svitku.

Pfi vyvolani musi mag zatvat ndzev kouzla (ohniva koule atd.) a musi zajistit, aby se ovlivnéné osoby
thned dozvédély efekt kouzla.

U kouzel na dalku mag ukéze smér, kam chce, aby kouzlo letélo, a odpocita ptibliznou dobu do zasahu
cile, v prub&hu pocitani se mag nesmi pohnout, ani kdyz cil uhne. Pokud cil uhne, kouzlo minulo
(neni-li navadéno).

Pokud se mag pii odpocitavani kouzla na dalku pohne, okamzité na 1 minutu omdli a kouzlo propadne.
Je-1i délka, obsah nebo objem kouzla vyss§i nez magliv maximalni pritok magie nebo jeho maximalni
mnozstvi magie snizené¢ o mnozstvi magie pouzité pii ptedchozich kouzlech v daném hernim bloku,
pak mize kouzlo zplsobit néjaky vedlejsi efekt vEetné smrti (urcuje ten, kdo kontroluje vytvorené
kouzlo — organizator nebo arcimag).

Magové si mohou ukladat manu do pfedméta. Toto ukladani nespotiebovava pritok ani max. mnozstvi
many, pii pouzivani magie z ulozeného predmétu se pritok a max. mnozstvi také nespotiebovava
Magové si mohou své vypocty usnadnit klasickym kulickovym pocitadlem, NE v§ak magickou
krabi¢kou zvanou ,,kalkulator®.

Na zacatku hry dostane kazdy mag 2 esence od kazdého elementu (arcimag dostane 4).

48



Maximalni mnoZstvi magie

- Udava maximalni mnozstvi magie, které mize mag pouzit za herni blok.

1. ar. 37 maga. (na zacatku hry)
2. ar. 75 maguq.
3. ur. 150 magt.

Maximalni prutok magie

- Udava maximalni mnozstvi magie, které mize mag pouzit na jeden svitek.

1. ar. 12 magl. (na zacatku hry)
2. ur. 37 magu.
3. ar. 150 magt.

Rozmér kouzla

1. ar. Dva rozméry = plosna kouzla. (na zacatku hry)
2. ur. Tti rozméry = prostorova kouzla.
3. ar. Ctyfi rozméry = psychicka kouzla.

Pocet elementu v kouzle

1. ar. 5 ks elementu.

2. ur. 20 ks elementt.
3. ar. 50 ks elementa.

Magické Predméty

Hul

Kazdy mag mize mit svoji htl. Hil podle kvality provedeni (ur¢i organizator) mize uchovat urcité
mnoZstvi many. Danou manu mliZe pouZit pro tvorbu svitkll (pozor: musi dodrzet maximum many
na 1 svitek pro danou uroven) anebo miize pouzit hiil na boj, kde si mize na zacatku hry vybrat
jedno z téchto kouzel uvedenych v tabulce nize. Na kouzla z hole se pouziva pouze mana ulozena

v holi.

Napt. vyberu si ohnivou kouli @ mam 10 many v holi: 1 vystfel stoji 2 many, takze za blok mizu
vystielit 5 ohnivych kouli. (Mag bude hazet molitanové micky, které bude mit u sebe a hiill musi mit
také u sebe, stfili to jakoby z hole). Manu v holi je mozné dobit jednou za herni blok u ztidla nebo

Z jakéhokoliv jiného zdroje.
Kouzla pro zékladni hil (nemusi sedét pocet many pro vyrobu svitku stejného kouzla)
Tato kouzla funguji jako Sip (Ize zablokovat Stitem, a NEignoruje zbroj atd.).

Mag miiZe rovnéZ vytvaret magické krystaly a specidlni magické predméty.

Kouzlo Efekt/typ poskozeni Poskozeni Cena many z hole
Ohniva koule z hole Energetické poskozeni 1 2
Blesk z hole Energetické poskozeni 1 2
Ledovy hrot z hole Kinetické poskozeni 1 2
Kamenny hrot z hole Kinetické poskozeni 1 2
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Vztahy elementu

PODPORA | NEUTRAL ODPOR

ZEME VODA OHEN VZDUCH
OHEN VZDUCH ZEME VODA
VODA ZEME VZDUCH OHEN
VZDUCH OHEN VODA ZEME

Souhvézdi

Existuji 4 souhvézdi — ohen, voda, vzduch a zemé¢. Souhvézdi ovliviiuji cenu many pro tvorbu kouzla.
Na zacatku kazdého herniho bloku Arcimdg (nebo osoba jim povetend) zjisti souhvézdi — na prvni
kostce zjisti pocet souhvézdi (hodi 1x kostkou), pocet souhvézdi mize byt pro herni blok 1 az 3. Poté
na druh¢ kostce zjisti, jakd jsou souhvézdi (hodi tolikrat kolik zjistil souhvézdi v ptedchozim kroku).
Podle tabulky nize z danych Ccisel zjisti, jakéd souhvézdi budou pro dany blok. Ptislusné karticky se
souhvézdimi vyveési v magické vézi. Vice informaci je uvedeno v knize magie.

OHEN VODA VZDUCH ZEME

1,59 2,6,10 3,7,11 4,8,12

Zakladni kniha magie

V knize magie jsou uvedeny postupy a pro tvorbu standardnich kouzel. Dale jsou v knize magie
uvedeny pravidla, ptipadné postupy tvorby dalSich specifickych kouzel jako jsou ekonomicka kouzla,
identifika¢ni kouzla, lamaci kouzla a informace o pouziti surovin pro tvorbu svitku.

Svitky a knihy

Mohou existovat i dalsi knihy a svitky s postupy, navody a informacemi pro tvorbu specialnich svitki
kouzel a predméta.

5.12.1. StraZce konklave

Pravidla zakladniho povolani

Strazce konklave je na zacatku vybaven svou hlavni zbrani — oboustrannou holi max. 140 cm dlouhou,
jako zéalozni si mize vzit dyku nebo tesak.

Strazci konklave nevytvaii kouzla s pomoci svitkl, ale manipuluji syrovou magii s pomoci esenci
elementu a slov. Pfi tvorbé kouzla vymysli jeho ptisobeni a poté k nému vymysli zaklinadlo, které
bude nejlépe vystihovat vytvorené kouzlo. Kazda tvorba kouzla stoji esence. (Schvaleni a cenu kouzla
urcuje org.). Vytvoiené kouzlo poté strazce konklave nabiji do své hole. Pocet slov v zaklinadle urcuje
jak slozité a vétSinou i mocnéjsi kouzlo je.

Ke kazdému kouzlu si musi straZce konklave vytvofit zaklinadlo, kterym kouzlo v holi aktivuje.
Zaklinadlo by mélo vystihnout a popsat: jaky element kouzla je pouzity, jak kouzlo plisobi, co d¢la, na

vvvvvv

Zaklinadla a slova jsou zapsana ve slovniku: Archibaldiiv kouzelny slovnik.
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Pravidla pouziti kouzel

- Po nabiti se kouzlo pouzije zasazenim cile koncem hole.

- Nezranujici kouzlo ignoruje zbroj, zranujici se pocita jako klasicky utok.

- Aby strazce konklave mohl pouzit kouzlo, které ma nabité v holi, musi pronést zaklinani. Vyslovenim
zaklinadla, s nimz bylo kouzlo vytvoieno, mize kouzlo pouzit.

- Na zacatku si muze zvolit 2 z nasledujicich zakladnich kouzel:
- Popéleni — zranéni za 1 (element ohn¢)
- Odhozeni + omraceni na 5 s (element vzduchu)
- Kamenné brnéni + 1 Zivot na 30 minut (max. 3x na jednu osobu beze zbroje) (element zem¢)
- Probuzeni — odstranéni omracéeni, paralyzy, strachu (element vody)

Ovladani magie
- Urcuje, jaka a jak mocna kouzla mize strazce konklave vytvofit.

1. ar. Zakladni jednoducha kouzla — max. 2 slova v zaklinadle. (na zacdatku hry)
3. ur. Strazce konklave dokaze vytvofit slozita a komplexni kouzla. (musi u sebe mit potrebné
suroviny)

Druhy kouzel
- Urcuje maximalni pocet druht kouzel, kterd mohou byt v holi zaroven nabita.

1. ar. Mize mit v holi max. 1 druh kouzel. (na zacatku hry)
2. ur. Muze mit v holi max. 2 druhy kouzel.
3. ur. Muize mit v holi max. 3 druhy kouzel.

Maximalni pocet pouZiti
- Urcuje maximalni mozny pocet pouziti kouzel, které si Ize do hole nabit.
1. ar. Celkovy pocet pouziti v holi je 5. (na zacdtku hry)
2. 1r. Celkovy pocet pouziti v holi je 10.
3. ur. Celkovy pocet pouziti v holi je 15.

Predméty

- Urcuje, jaké dalsi predméty muize strazce konklave ovlivnit, do jakych pfedmétti mize vlozit kouzla.
1. ar. Malé predméty. (prsteny, amulety...).

2. ur. Obleceni a nastroje (zbroj, motyka...).
3. ir. Zbrang (mece, Sipy...).
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5.13. Remeslnik

Specializace: Truhlar, Lazebnik

5.13.1.  Truhlai
TéZzba dieva
- Té&zba dieva probiha tak, ze truhlar musi najit strom (oznaceny kus difeva) a ten musi vytézit a
opracovat do hranolu (dle vzoru).
- Poté si hodi kostkou, kolik dfeva vytézil.
- Dfevo muze t€zit pouze truhlaf.

1. ar. Hazi 1 kostkou. (na zacatku hry)
2. ar. Hazi 2 kostkami.
3. ar. Hazi 3 kostkami.

Verbovani pomocniki
- Truhlaf si midze najmout pomocniky, kteti mu pomohou tézit dfevo.

1. ar. Mize si najmout 1 pomocnika. (na zacatku hry)
2. 4r. Muze si najmout 2 pomocniky.
3. ur. Mtize si najmout 3 pomocniky.

Price se dievem
- Pro vyrobu jakéhokoliv vyrobku je nutno nakreslit navrh.

1. ur. Umi vyrobit malé vyrobky ze dieva — hrab&, motyky, pasti, skfiniky — cca do 30 cm.

(na zacadtku hry)
2. ir. Umi vyrobit vétsi skiinky, truhly, napajedla, trakafe a jiné vyrobky ze dieva cca do 60 cm,
3. ur. Umi vyrabét véci ze dieva nad 60 cm jako jsou skiing, rakve, stoly, jefaby, sochy apod.

- Do 30 cm = 2 jednotky dieva.
- Kazdych dalsich 20 cm = +1 jednotka dieva.
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5.13.2. Lazebnik

Lazebnik je majitelem l4zni, coZ je jediné misto, kde nelze odposlouchéavat skrze okno ¢i dvete. Lazné
jsou také mistem rozkoSe, kterou poskytuji lazebnikovy konkubiny. Aby mohl mit lazebnik konkubiny,
musi jim vzhledem K jejich vyCerpavajici ¢innosti pravidelné zajistovat jidlo. Konkubiny poskytuji svoje
sluzby, diky nimz mohou hraci ziskat rizné vyhody a bonusy.

Odposlech
- Jedinég lazebnik sam je schopen odposlouchévat i ptes okna a dvete lazni.

Sluzby konkubin
- Uroven lazebnika urcuje, jaké sluzby mohou poskytovat jeho konkubiny.
- Konkubiny mohou pracovat jako:

1. ar. Spolecnice (na zacdtku hry)
- Hlazeni po zadech a rukou.
- Snizuje zotaveni po zranéni o polovinu.
2. 1r. Spolec¢nice a masérka
- Masaz snizuje dobu rehabilitace po nemoci €i otravé na polovinu.
3. 1r. Spolecnice, masérka a lazebnice
- Lazen snizuje dobu rehabilitace po zlomening ¢i operaci na polovinu.

Kouzlo spole¢nice
- Konkubina se stane naprosto neodolatelnou a je schopna nékoho svést. Svedeny ¢lovek ji pak musi po
dobu 2 minut nésledovat a poslouchat ji. Po svedeném hraci mize konkubina chtit splnit jedno ptani
(nesmi vSak po ném chtit, aby n€koho zabil nebo si ublizil).

1. ar. Svedeni mize pouzit 1x za blok.
2. ur. Svedeni mize pouzit 2x za blok.
3. ur. Svedeni muze pouzit 3x za blok.

Zdatnost Konkubin
1. ar. Konkubina dokaze obslouzit 10 zakaznikd. (na zacdtku hry)
2. ur. Konkubina dokaze obslouzit 20 zakaznikd.
3. ur. Konkubina dokaze obslouzit 30 zakaznikd.
4. ar. Konkubina dokaze obslouzit 40 zakaznikd.

53



5.14. Hrobnik

Pravidla zakladniho povolani
- Hrobnik se stard o mrtvoly a mrtvé ve mésté a jeho okoli.
- Hrobnik miize mrtvoly zakopat nebo spalit. Ostatky v¢etné popela musi ulozit do hrobu nebo do
specializované budovy.
- Pokud hrobnik mrtvolu nezakope nebo nespali, zpiisobi neboztik ndkazu v ptistim hernim bloku.

Kopani hrobu
- Kazdy hrob musi byt opatfen nahrobkem se jménem nebo jinym oznacenim.
- Hrobnik uklada ostatky na Hibitov, ten je ale omezeny a vejde se do néj pouze 10 hrobli. Hrobnik si
musi nechat pfistavét dalsi specializované budody, které mu navysi kapacitu hrobti (Mohyla —
Kostnice — Mauzoleum).

1. ar. Mize za herni blok vykopat dva hroby. (na zacdtku hry)
2. ur. Muze za herni blok vykopat tfi hroby.
3. ar. Mize za herni blok vykopat ¢tyfi hroby.

Imunita
- Hrobnik je odolny vii¢i nemocem.

1. dr. Hrobnik ziskdva odolnost vii¢i nemocem.

2. ar. Hrobnik je odolny vi¢i nemocem a jedim. Jed ho nezabije, ale zptisobi mu silné bolesti,
horecky a mdloby, které odezni az zacatkem dalsiho bloku.

3. ar. Hrobnik je naprosto odolny vii¢i jediim a nemocem.

Obi‘ad Pokoje
- Hrobnik by m¢l kazdy blok provést Obtad Pokoje spolené s knézem. Tim snizuje riziko $ifeni
nakazy.
- Obtad Pokoje zaroven uklidiuje mrtvé neboztiky a jejich duse a snizuje riziko navratu nebo povstani
mrtvych.
- Obtad Pokoje obnovuje oslabené peceté na hrobech

1. ar. Hrobnik provadi Obtad Pokoje s pomoci Knéze.
2. ar. Hrobnik muze provadét Obtad Pokoje 1 mimo sviij hibitov.
3. ar. Hrobnik se mliZze nechat vysvétit a dokaze provadét obtad sdm, bez pomoci Knéze.

Pecet’
- Hrobnik dokaze vytvoftit pecet’ a zapecetit ur¢eny hrob s télem nebo urnou.
- Zapecetény hrob nelze vykrast, Okultista na zapecetény hrob nemtize pouzit Vyvolavani ducha,
Nekromancie na zapecetény hrob nefunguje.
- Pecet 1ze zlomit ritudlem nebo magii.
- Pecet’ postupem casu slabne a pokud Hrobnik neprovadi Obtad Pokoje za 2 bloky, Pecet’ zmizi.
- Na zapeceténé hrobech musi byt jasné vidét, Ze jsou zapeceténé.

1. ur. Hrobnik dokaZe zapecetit 2 hroby.
2. ar. Hrobnik dokéze zapecetit 3 hroby.
3. ur. Hrobnik dokaZe zapecetit 5 hrobi.
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6. Pravidla zdlib
6.1. Zlodéj

Otevirani zamku

Jeding zlod&j se miize pokusit oteviit zdmek bez klice, ale potiebuje k tomu pakli¢e nebo Sperhéky.
Zamek imituje provazek, na némz je podle jeho trovné urcity pocet uzlikl (2 uzliky za kazdou troven
zamku), zlod¢j otevie zdmek rozmotanim vSech uzlika.

Otevirani zamk® ma libovolny pocet trovni.

1.ar.=1exp
2. 4r. = 2 expy
3. ur. = 3 expy atd

Kapsarstvi

Zlodgji kradou pomoci kolickl (¢ervenych) malé véci jako je méSec, vyloupeni kapes kalhot, kabatu,
mosny atd. Zlod¢€j musi nepozorované na vykradany predmét piipnout koli¢ek. Pokud si toho obét’
nevsimne po dobu 10 vtefin, oznami ji zlod¢j, ze byla okradena a namatkou si z vykradaného mista
vytahne néjaky predmét nebo obéti presné popise, co ji chtél ukrast. Pokud si obét’ zlodéje vSimne,
kradez se nezdaftila a zalezi na obéti, co se zlod¢jem udéla.

POZOR! Chce-li zlod¢j ukrast néco vétsiho jako je cela mosna, zbran, kabat, dyka atd., tak uz koli¢ek
nepouziva, to uz si prosté a jednoduse musi ukrast sdm tak, jak umi...

1. ar. Je schopen z kapsy vzit jeden predmét.
2. ur. Je schopen z kapsy vzit dva pfedméty.
3. ur. Je schopen z kapsy vzit ti'i predméty.

Splynuti v davu

Zlodé¢j se dokaze ukryt v davu lidi, takze se mtize ukryt pied pronésledovateli.

- Dav musi mit minimaln¢ 10 lidi. Schopnost se rusi, kdyz se dav rozpusti nebo pokud zlodé¢j dav opusti.

1. 4r. Zlod¢j se dokaze ukryt v davu 1x za herni blok.
2. ur. Zlodéj se dokaze ukryt v davu 2x za herni blok.
3. ur. Zlod¢j se dokaze ukryt v davu 3x za herni blok.
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6.2. Kejklir

Kejkleni
- Zahlasi-li kejklit heslo ,,tada* a pfitom hraje na hudebni nastroj smysluplnou melodii nebo zpiva pisen,

pfipadné hraje divadlo, Zongluje atd., musi vSichni hraci, kteti jej pfi zvolani sleduji, pfispét jednu
minci.

1. ar. 1x za herni blok.
2. ur. 2% za herni blok.
3. ar. 3x za herni blok.

Hra na Mrtvolu
- Pokud je Kejklit v ohroZeni Zivota, mlize pouZit schopnost Hra na mrtvolu. Kejklif zacne hrat Ze je
mrtvy a nevztahuje se na né¢j dorazeni ani jiné fyzické a magické utoky. Kejklif nemiize mluvit ani
vykonavat jakoukoliv ¢innost, jinak se prozdradi.
- Po uplynuti urcité¢ doby nebo dobrovolnému pieruSeni schopnosti je opct Kejklit zranitelny.
- Schopnost nelze pouzit 2x za sebou v kratkék casovém intervalu.

1. ar. Kejklif mize 1x za herni blok hrat mrtvolu na 5 minut.
2. ar. Kejklif mize 2x za herni blok hrat mrtvolu na 5 minut.
3. ar. Kejklit mize 3% za herni blok hrat mrtvolu na 10 minut.

Pievleky
- Kejklif je schopen zménit sviij kostym tak, Ze ho nikdo nepozna.
- Podminkou je v§ak mit s sebou opravdu vice kostymti.
- Zapftevlek se nepovazuje vymeéna natepnikli — musi si obléct zcela jiny kostym.
- Jakmile tento kostym jednou pouzije, tak jej lidé budou povazovat za tuto postavu i pii piistim uziti.
- Kejklitf mze mit tolik identit, kolik kostym@ ma na akci s sebou.
- Navrat na svou zakladni postavu se nepocita jako zména identity (tzn. pokud na 1. ur pfeméenite Svou
identitu, miZzete se kdykoliv vratit zpét na svou identitu ptivodni).

1. ar. MuzZe zménit svou identitu 1x za herni blok.

2. ur. Muze zménit svou identitu 2x za herni blok.
3. ur. Muze zmeénit svou identitu 3% za herni blok.
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6.3. Bard

C-dur, zmrdi!
- Bard dokaZe zahrat, zazpivat, nebo zaktiCet tak hlasité, Ze to jeho obéti zpiisobi fyzickou a zdravotni

tjmu. Uroveii zaliby uréuje kolikrat za herni blok a kolik pogkozeni bard zpiisobi.

. ur. Bard dokaze 1x za blok zptisobit zranéni 1 postavé za 1 zivot (HP).

. ur. Bard dokaze 2% za blok zplsobit zranéni 2 postavam (stojicim vedel sebe) za 1 Zivot (HP).

3. ur. Bard dokaze 2x za blok zpusobit zranéni 3 postavam (stoji vedle sebe) za 1 zivot (HP). Pokud je
tato zaliba pouzita pouze na jednu postavu, dokdze ji bard na chvili omracit.

N =

Cardas
- Zvolé-li bard heslo ,,¢ardas* a hraje pfitom na hudebni nastroj smysluplnou melodii nebo zpiva pisen,
pak musi vSichni v okoli, ktefi jej sleduji zacit zbé&sile tancit.

1. ar.1x za herni blok.
2. ur. 2% za herni blok.
3. ar. 3x za herni blok.

Uspani
- Zacne-li bard zpivat ukolébavku nebo vypravet pohddku na dobrou noc, pak béhem jedné minuty

vsichni, kdo jej sleduji usnou. Uspavani se ukoncuje vétou ,,VSichni délaji haji haji.*
1. ar. 1x za herni blok na jednu minutu.

2. ur. 2x za herni blok na dvé minuty.
3. ar. 3% za herni blok na tfi minuty.
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6.4. Zaskodnik

Skry$
- Chce-li zaskodnik u sebe schovat n&jaky predmét, mize pouzit schopnost skrys. Pokud ho bude
napiiklad gardista Sacovat a najde u néj predmét, ktery si chce Zaskodnik ponechat, mize pouzit
Skrys. Nalezeny pfedmét mu poté musi gardista nebo jiny hra€ nechat a nevsimat si Ze ho ma u sebe,
dokud jej sam Zaskodnik nevytahne nebo nepouzije.

1. ar. Zaskodnik u sebe miZze schovat vacek s penézi nebo surovinami.
2. ar. Zaskodnik u sebe mtize schovat maly predmét (kli¢, amulet, naramek, pouta...).
3. ar. Zaskodnik u sebe mtize schovat malou zbran (dyka...).

Brtnik
- Umozni zaSkodnikovi vyuzit prostfedi kolem sebe k ukrytu. Je ukryt, dokud se skryva nebo neprovede
néjakou akcei (pohyb, zvuk...).

1. ar. Musi byt cely ve vzduchu, tzn. obejme strom rukama i nohama.
2. ur. Spole¢né se zaskodnikem se muze skryt jeden jeho kamarad = oba dva se drzi jednoho stromu.
2. ur. Zaskodnik se muze ukryt v kefi, ale pouze po dobu 1 minuty.

Kladeni a odstranéni pasti
Vzhled pasti
- Past na zdmku, v truhle apod.: obalka s oznacenim ,,???*, uvnitt je karticka s napisem past, kde je
uvedena Uroven pasti a efekt pasti + provazek s poctem uzlikii podle trovné pasti = 2 uzliky zakazdou
uroven pasti. Musi byt uveden material a jeho mnozstvi pouzité na vyrobu této pasti.
- Naslapna past: pet lahev, v jejimz hrdle bude srolovany papir s trovni pasti a popisem efektu, kolem
hrdla bude uvazany provazek s potfebnym pocétem uzliku.

Odstranéni pasti
- Uroveti pasti zjisti zaskodnik aZ po otevieni obalky. Past se bud’ aktivuje, nebo ji bude zaskodnik
schopen odstranit, ma-li na to uroven.
- K odstranéni pasti potiebuje naradi = draty, kleste.
- Odstranéni pasti probiha tak, ze rozuzluje vSechny uzliky na provazku.
- Odstranénim pasti ziskava zaSkodnik polovinu materidlu, ktery byl pouzit na jeji vyrobu.

Vyroba pasti
- Vyroba pasti trva 5 minut za kazdou jeji Groven.
- Zakazdou uroven pasti musi zaSkodnik udé€lat dva uzliky.
- Nez past umisti, musi ji ukdzat ORGUm, aby mu schvalili efekt pasti.
- Zaskodnik si musi pfed vyrobou pasti sehnat veskery material, ktery chce pouzit na jeji efekt
(kyselinova past => kyselina atd.).

Urovné pasti

vwr

urovné vyssi.
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6.5. Bojovnik

Uder
- Bojovnik je schopen vlozit do zasahu takovou silu, Ze ubira za 2 zivoty, je-li zdsah platny.
- Uroveii bojovnika uréuje, kolikrat miize tider pouzit a s jakym typem zbrané je tuto vlastnost schopen
pouzit.
- Pred zasahem musi bojovnik zahlasit ,,za dva“ (pokud nezaséhne, tak jeho schopnost uder propadne).

1. ur. 1x za herni blok.
2. ur. 2x za herni blok.
3. ur. 3x za herni blok.

- Dostane-li bojovnik platny zasah, mize zahlasit ,,kryt* a tento zasah si nepocita.

- Kryt Ize pouzit na zasah me¢em, Sipem...

- Kryt nelze pouzit na zasah magii.

- Kryt miize bojovnik pouZit pouze 1x v probihajicim boji. Uroven pak uréuje, kolikrat miize Kryt
pouzit za herni blok.

1. ar. 1x v probihajicim boji a 1x za herni blok.
2. ur. 1x v probihajicim boji a 2x za herni blok.
3. 1ar. 1x v probihajicim boji a 3x za herni blok.

Veteran
- Bojovnik je ostfileny vale¢nik a jen tak né&jaky trik na néj neplati a ni¢eho se nezalekne.

1. ar. Bojovnik ziskdva odolnost proti zastraseni, 1ze pouzit 1x za herni blok.

2. ar. Bojovnik ziskavéa odolnost proti zastraSeni a omraceni, Ize pouzit 2x za herni blok.

3. ar. Pokud je bojovnikovi snizen pocet zivotii na 0, mize odejit (odplazit se) o kousek dal a znovu se
zapojit do boje s 1 Zivotem. Po konci boje se mu zivoty zase snizi na 0 a bojovnik opét upada do
agonie. Lze pouzit 1x za herni blok.
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6.6. Stirelec

Ostrostrelec
- Stielec je schopen napnout luk tak, Ze je-li zasah platny, ubira 2 Zivoty.
- Pred zdsahem musi stielec zahlasit ,,za dva“ (pokud nezaséhne, tak jeho schopnost ostrostielec
propadne).

1. ar. 1x za herni blok.
2. ur. 2% za herni blok.
3. ar. 3x za herni blok.

Spoti‘eba Sipu
- Urcuje, o kolik vystielenych §ipt stielec piijde.
- Stielec umi $ipy i vyrobit, jedna jednotka dieva = 2 Sipy.

1. ar. Piijde o tii ¢tvrtiny vystielenych Sipu.
2. ur. Piijde o polovinu Sipa.
3. ur. Piijde o ¢tvrtinu Sipt.

Stirelecké triky
1. ar. Bodnuti Sipem za jeden Zivot (jeden $ip = jedno bodnuti, nelze vicekrat bodnout s jednim Sipem, Sip
se musi drzet u me¢kceného hrotu, viz Pravidla zbrani a $titu).
2. ur. Zmrzaceni (zasazeny 5 sekund zlstava na misté, poté se mize pohybovat pouze chtizi — do
vyléceni).
3. ar. Presny zasah (v ptipad¢, Ze Sip osobu zasédhne, ubira mu jeden zivot bez ohledu na vlastnosti cile,
1ze pouzit jednou za herni blok).
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6.7. Vzducholodnik

Vyroba vzducholedi
- Vzducholodnik umi vyrabét rizné veliké vzducholodé.
- Hrac¢ musi vytvoftit model vzducholodi pti vyrobg.
- Hra¢ musi vymyslet ¢im a jak bude vzducholod’ pohanéna (schvali organizator).
- Kazda vzducholod’ ma stejny zakladni pocet Zivott, tj. 5 Zivotd.
- Kdyz je ve vzduchu, 1ze vzducholod’ zasahnout projektily a magii.

1. ur. Malé lodé = 80 jednotek dieva.
- Tyto lod¢ slouzi jako rybaiské, unese pouze 2 hrace.
2. 1r. Stiedni lod¢€ = 200 jednotek dieva.
- Tyto lod¢ slouzi jako ptepravni, na jednu sttedni lod’ se vejde Sest hracu.
3. ur. Velké lod¢ = 300 jednotek dieva.
- Tyto lod¢ slouzi jako ptepravni, na jednu velkou lod’ se vejde dvanact pasazért.

Lov ryb
- Jedin¢ vzducholodnik je schopen lovit ryby. Lov ryb je dan hodem kostkou: kolik hodi, tolik ryb
ulovil.
- Uroven zaliby a vylepseni vzducholodé uréuje, kolikrat 1ze ryby ulovit.
- Jedno jidlo = 2 ryby.

1. dr. Vzducholodnik dokaZze ulovit 3 ryby za herni blok.
2. ur. Vzducholodnik dokaze ulovit 5 ryb za herni blok.
3. ur. Vzducholodnik dokaze ulovit 10 ryb za herni blok.

Vylepseni vzducholodi
-Vylepseni vzducholodé se déli na vylepsSeni nosnosti a vylepseni odolnosti vzducholodé.
Vylepseni nakladniho prostoru.
1. ar. Vzducholod’ je schopna unést 10 ryb nebo maly néklad.
2. ar. Vzducholod’ je schopna unést 20 ryb nebo stejné velky naklad.
3. ar. Vzducholod’ je schopna unést 30 ryb nebo velky naklad.

VylepsSeni Odolnosti
1. ar. Vzducholod’ 1ze vylepsit na 8 zivotl = 30 jednotek dieva.
2. ar. Vzducholod’ 1ze vylepsit na 10 zivotd = 50 jednotek dreva.
3. ar. Vzducholod’ Ize vylepsit na 15 zivott = 100 jednotek dieva.

- Vylepseni velké lod¢€ na lod’ bitevni = musi si nechat vyrobit déla, popf. balisty. Na vylepSeni lodé
samotné spotiebuje 100 jednotek dieva a 30 jednotek zeleza.
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6.8. Okultista

Vvvolani ducha

1. ar. Duch zvifete.
2. ur. Humanoid.
3. ar. Duchové vyssich bytosti.

Komunikace s duchem

Nikdy nemtize chtit po duchovi, aby n€koho zabil nebo ucinil kohokoli nezranitelnym.

Okultista ma schopnost vidét ducha a komunikovat s nim.

Okolni hraci jsou schopni slySet to, co fika okultista duchovi, ne vSak to, co fik4 duch okultistovi.
Duch muze trpét traumatem a nemusi si pamatovat vSechno (jedna-li se o ducha, ktery zemfel nasilnou
smrti).

Duch nemusi mit vzdy spravnou odpovéd.

Interakce s duchem mtize mit negativni, ale i pozitivni dopad na samotného okultistu = okultista
komunikujici s duchem s nim navazal spojeni, tim padem ho duch mize ovlivnit daleko vice nez okoli.

1. ur. MiZe polozit otazku ANO/NE.
2. ur. Muze polozit otevienou otazku nebo 2 otazky ANO/NE.
3. ar. MliZe mit na ducha prosbu nebo 3 otazky ANO/NE.

Zakleti ducha do piredmétu

Pomoci ritudlu mize okultista zaklit ducha do né&jakého predmétu nebo jej naopak osvobodit.
Tento predmét se pak bude chovat podle charakteru ducha.

Pied zakletim mtiZze mit okultista na ducha prosbu (viz Komunikace s duchem).

Efekt ritualu, zakleti pfedmétu a zakleti ducha zaleZi na okolnosti (domluvit se s orgem).
Doba trvani a sila zakleti také zalezi na okolnost a Grovni okultisty.

1. ar. Mze zaklit jednoho ducha za herni blok.

2. ar. Mize zaklit dva duchy za herni blok.
3. ur. Muze zaklit tfi duchy za herni blok.
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6.9. Druid

Komunikace s rostlinami
- Druid se pta vzdy organizatora — musi mu fict jaké rostliny se pta a kde se ta rostlina nachazi.
- Nikdy nemuize chtit po rostling, aby n¢koho zabila.
- Komunikace s rostlinami je velice naro¢na a odpovéd’ nemusi byt vzdy uspokojiva.
- Rostliny vice nez slovy komunikuji spiSe pocity a vjemy.

1. 4r. MiiZe polozit otazku ANO/NE.
2. ar. Mize polozit otevienou otazku.
3. 4r. Mize mit na rostlinu prosbu.

Komunikace se zviraty
- Druid se pta vzdy organizatora — musi mu fict jakého zvifete se pta a kde se to zvife nachazi.
- Nikdy nemiiZe chtit po zvifeti, aby nékoho zabilo.

1. 4r. MiZe polozit otazku ANO/NE.
2. ar. Mize polozit otevienou otazku.
3. 4r. Mlize mit na zvife prosbu.

PoZehnani urodé
- Pozehna-li urodé, pak se pro jednu sklizeni zdvojnasobi pocet jidel, nebo zdvojnasobi pocet narozenych
zvitat, nebo zdvojnasobi pocet zvirat v reviru.
- Miize pozehnat jednou za herni blok.

1. ar. Mulze pozehnat rostlindm/zvifatim 1. trovné¢.
2. ur. Muze pozehnat rostlinam/zvifatim 2. arovn¢.
3. ar. Mize pozehnat rostlinam/zvitratiim 3. rovné.
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6.10. Inkvizitor

Muceni
- Muceni probiha hranim hry ,,Logik* nebo roleplay dle dohody s hracem.
- Mucitel musi uhddnout barvy a poradi muceného. Uroven urcuje pocet fad, které k hadani mize
mucitel pouzit. Pokud se mu to nepodaii, muc¢eny upada do agonie.

1. ar. 3 fady.
2. 1r. 6 fad.
3. ur. 10 fad.

Citéni magie
- Umi vycitit magii z riznych predméta, je schopen i urcit typ magie.

1. ar. Vyciti z né¢jakého predmétu nebo osoby pouziti magie.
2. 1r. Je schopen pomoci ritudlu urcit, jestli je magie slaba, stfedné silna nebo silna.
3. ur. Je schopen pomoci ritualu ur€it zdroj kouzla (pfedmét, svitek, vrozena, krvava atp.)

Zapuzeni ducha
- Musi provést ritual.

1. ar. Duch zvifete.
2. ur. Duch humanoida.
3. ur. Duch vyssi bytosti.

Zniceni magického premétu
- Inkvizitor dokdze znicit pfedmét, ktery je chranén magii — musi provést ritudl.

1. ur. Slaby magicky predmét.
2. ur. Stiredné¢ silny magicky predmét.
3. ar. Silny magicky pfedmét.
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6.11. Velitel

- Podporovat jednoho hrace miize vzdy jen jeden velitel. Veleni se nes¢itd jinymi podpurnymi efekty ve
hte.

Inspirace
- Velitel dokéze inspirovat ostatni pii praci.
- Inspirovani hraci si na urcitou ¢innost/praci zvysi troven o 1 = pokud na levelu jedna vyroba trva tteba
10 minut, tak diky inspiraci miiZe jit na level 2 a sniZi tak dobu vyroby na 5 minut.
- Velitel s tim hra¢em, kterého inspiruje musi byt po dobu vykonu jeho prace.
- Inspirovani hra¢i si hazeji kostkou, jestli se jim inspirace podafila. Hraci kostku ma u sebe velitel.

1. ar. Velitel dokéaze inspirovat 2x za herni blok a hra¢ musi hodit 6.
2. ar. Velitel dokaze inspirovat 3x za herni blok a hra¢ musi hodit 5+.
3. ur. Velitel dokaZe inspirovat 5x za herni blok a hrd¢ musi hodit 4+.

Podpora
- Velitel maze v bitvé podpoftit své spolubojovniky a tim jim ptidat schopnost Kryt (Kryt mtize hra¢
pouzit je-1i zasazen, a zasah si tak nemusi pocitat).
- Velitel musi pfijit hraci, kterého chce podpofit a dotknout se jeho ramene a bojovym pokiikem mu
oznami, ze ted’ mize pouzit Kryt ,,Stiijte pfi mné, bratfi a sestry!*

1. ar. Velitel dokaze podpofit 1 hrace za herni blok.
2. ar. Velitel dokaze podpofit 2 hrace za herni blok.
3. ar. Velitel dokaze podpotit 3 hrace za herni blok.

Silna vile
- Velitel dokéaze silou své viile zahnat strach nebo omréac¢eni ostatnich hraci.
- Na 3. trovni je Velitel schopny zlomit a zahnat omezujici efekty vytvofené s pomoci magie (zmrazeni,
zkamenéni, spoutani...). Potiebuje k tomu specidlni amulet (pfedmét), ktery si necha vyrobit a diky
némuz dokaze zesilit svou vili a zlomit omezujici magii.

1. ur. Velitel dokaze 2 hra¢im zahnat zastraSeni nebo omraceni 1x za herni blok.

2. ur. Velitel dokaze 2 hrac¢tim zahnat zastraSeni nebo omraceni 2x za herni blok.

3. ur. Velitel dokaze 2 hra¢lim zahnat a zlomit omezujici magii, kterd na né€ ptisobi 1x za herni blok
(ke zlomeni magie potfebuje sviij amulet).

65



6.12. Lovec hlav

Omraceni
- Zasazend osoba ziistane omracend po dobu péti minut nebo do probuzeni (profackovani, politi vodou
apod.; nelze v boji).
- Hra¢ musi obét’ ,,udefit™ svou zbrani naplocho do zadsahové plochy od pasu nahoru.

1. ar. 1x za herni blok.
2. ur. 2% za herni blok.
3. ar. 3x za herni blok.

Trofej
- Lovec hlav je schopny brat si skalpy/hlavy od svych porazenych neptatel, které pak mize v hospodé (u

organizatora) smenit za malou penéZzni odménu.

1. ur. Lovec hlav mize vzit 3 skalpy za herni blok.
2. ur. Lovec hlav mize vzit 5 skalpi za herni blok.
3. ur. Lovec hlav mtzZe vzit 5 skalpil za herni blok + zvySuje se odména za skalp.

Skryti
- Chce-li se lovec hlav skryt pred zraky své obéti, musi si nepozorované sednout vedle stromu nebo

vétsiho kiovi a dat si ruku na hlavu.
- Lovec hlav je skryt az do provedeni n¢jaké akce (pohyb, zvuk...).

1. ur. 1x za herni blok.

2. ur. 2% za herni blok.
3. ur. 3x za herni blok.
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6.13. Pisar

Tvorba originalu

Jeding pisaf je schopen vytvofit t¢Zce napodobitelny dokument (psany i kresleny). Pottebuje k tomu
kalamaf, brk a pisafskou desku.

Tvorba originalu ma libovolny pocet urovni.

Original je oznacen trojuhelnikem s vrcholem nahoru a ¢islem trovné vepsané v ném. Tato znacka je
umisténa v pravém dolnim rohu dokumentu.

1. ar. Jeden original za herni blok.
2. ur. Dva originaly za herni blok.
3. ur. Tti originaly za herni blok atd.

Tvorba kopii a napodobenin (plagiatorstvi)

Jeding pisaf je schopen vytvotit kopii dokumentu (psanou i kreslenou) k nerozeznani od originalu, ale
potiebuje k tomu vzorek pisma osoby, jiz chce napodobit, dale pak kalamar, brk a pisatskou desku.
Jeding pisaf je schopen napodobit rukopis jiné postavy a vydavat napodobeninu (plagiat).

Tvorba kopii mé libovolny pocet tirovni.

Padélek nebo napodobenina (plagiat) jsou oznaceny trojuhelnikem s vrcholem dolti a ¢islem trovné
vepsané v ném. Tato znacka je umisténa v pravém dolnim rohu dokumentu.

1. ar. Jedna kopie za herni blok.
2. ar. Dv¢ kopie za herni blok.
3. ar. Tti kopie za herni blok atd.

Rozpoznani dokumentu

Jeding pisarf je schopen rozeznat rozdil mezi kopii, napodobeninou (plagidtem) a originadlem. Potiebuje
rukopis osoby, ktera napsala zkopirovany original, dale lupu nebo monokl.
Rozpoznani dokumentu mé libovolny pocet urovni.

cvwr

1. ur. Jeden dokument za herni blok.
2. ur. Dva dokumenty za herni blok.
3. ar. Tti dokumenty za herni blok atd.
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