Uvod

Normalnim pismem jsou psana cela
pravidla a neherni informace.

Tlusté jsou zvyraznény dulezité body
pravidel

Pokud je néco podtrzeno, je to Klicove
slovo, pres které se orientujete v boji

Pokud je néco kurzivou, jedna se o pfiklady,
které ale nejsou pravidly.

Pravidlo nula

Jsi-li debil, zGistan doma.

Zdravotnik!

Slovo Zdravotnik se pouziva pouze pro
realné zranéni.

Lécitel mlzete kficet pfi herni ujmé. Pokud
dojde k realnému zranéni, vola se jeden ze
zdravotnik( akce a hra se samoziejmé
zastavi na dobu nutnou k oSetfeni pokfikem
RUDA STOP!

RUDA STOP!

Je mechanismus zastavujici hru a pouziva

se pri:

- realném zranéni &i jeho hrozbé

- okolnostech neumoZzhujicich hrat LARP
(navstéva policie, kontrola majitele
pozemku etc.)

- hrozici psychické ujmé

(mohou se vyskytnout scény, které

nechcete vidét nebo zazit - neni ostudou

pouzit RUDOU STOP! a scénu odvypraveét

bez vlastniho hrani a za pIné kontroly

organizatoru()

Pouzivejte ji s rozmyslem a vézte, Ze na jeji

pouziti maji narok i CP a organizatofi.

Par informaci do hry

Na hre plati zakony CR, dodrzujte je. V
pribéhu akce je zakazano kourit mimo
mista k tomu vyhrazena a rozdélavat ohné
v lese. Svoje zvifeci milacky si mizete
dovézt teprve po konzultaci s
organizatory — na akci muze byt pouzita
pyrotechnika, proto na né berte ohled.
Skoda jimi zplisobena bude po Vas
vymahana. Téhotné zeny do Sermifskych
souboju nepatfi - pokud uz na akci chtéji jet,
organizator o tom musi védét dopfedu.

Déti do hry mohou pouze s dospélym
dozorem. Nebudeme se jim starat v
pribéhu akce o zabavu (détsky koutek, hra
pro déti) a nebudeme na né brat ohled (hluk
z hospody, boj a zamykani véci o které by si
mohli ublizit).

Kdo bude rusit hru, bude odkazan na
pravidlo nula a ze hry neprodlené vyhozen.

Herni mechaniky

Nové a staré postavy

Kazdy zacina na Ctvrté Esenci,
nedohodne-li se s organizatory jinak, a ma
200 Iridia na nakup dovednosti. Pokud je to
jen trochu mozné, vyuzijte ty dovednosti z
predchozich ro¢nikd, které uz vase postava
vlastnila.

Kostym

Kostym musi odpovidat zvolené rase a mél
by ctit barvu daného povolani.

Bonusy za kostym:

Alesponi néjaky kostym potfebujete pro to,
abychom Vas pustili do hry.



Slusny kostym dava zivot navic. Zahrnuje
dobfe ztvarnéné znaky rasy a jednu z
prevladajicich barev kostymu sladénou s
Vasim povolanim spolu s botami, které
nerusi, nebo jsou rovnou historicke.
Nadprimérné a epické kostymy odménime
Iridiem do zaatku na nakoupeni dovednosti
navic.

Zivoty

Kazda hradska postava ma v zakladu 2
Zivoty.

Postava, ktera ma vice nez 2 Zivoty, ma
bonus za kostym, nebo se jedna o postavu
na vyS8Sim stupni esence.

V pripadé, Ze ji klesne pocet zivotl na nulu,
je postava Vyrazena.

Vyrazeni

Postava ve Vyfazeni tiSe lezi v bezvédomi a
nevi o svété. Pokud ji nikdo nedorazi, nebo
ji nékdo nevylégi, tak se po konci scény
probudi s jednim Zivotem a klesne ji stupen
priCetnosti.

Dorazeni

Pokud k néjaké postavé, ktera je ve
Vyfazeni dojdete, feknete nahlas “Dorazim”
a budete ji neruSené likvidovat po Sest
vtefin, je postava definitivné mrtva.

P¥Fi dorazeni tedy feknete:

Dorazim - 26 -25-24-23-22-21-20-
Jsi mrtvej!
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Pricetnost

Vy jste si mysleli, Ze narvat do sebe tunu
manového koncentratu bude bez
nasledka?!

Po vzpamatovani se z vyfazeni, nebo pfi
noseni velkého mnozstvi Iridia se postavé
snizi stupen pficetnosti.

Pokud postava upadne do vyfazeni za den
znovu, dostane tolikaty stupen pficetnosti,
kolikrat uz upadla do vyfazeni.

Pricetnost se I&é€i nocnim odpocinkem,
nebo magii.

Kazdé povolani ma specifické projevy toho,
jak se v ném projevuje klesajici pficetnost.
Béhem vSech stupnu projevl bude Iridium
pudit postavu k tomu, aby v kazdé scéné,
kde to je jenom trochu logické pouZila
maximum svych dovednosti.

Zadny stupen pricetnosti ale nenuti
postavu ostatni hrace dorazet, protoze to
nepovaZzujeme za véc, generujici hru.
Ztrata pricetnosti neni postih za to, ze
postava skoro umfela. Je to mechanika
davajici hradi postavy moznost prozit si
propad do extrémnich psychickych stava,
které s sebou nese pouzivani velkého
mnozstvi Iridia a zabavit ostatni hrace jejich
nasledky.

Prvni stupen jsou véci, co neovliviiuji
bojové schopnosti postavy. Slouzi k
dokresleni utrzeného turazu a klesajici
pricetnosti postavy.

Cerveni — postava je vic agresivni, nez by
méla byt. Preferuje konfliktni FeSeni situaci.
Ma potfebu si dokazovat béhem rozhovoru,
Oranzovi — jsou sebestfedni ignoranti. Maji
problém pfijmout cizi nazor, nebo zménit
svoje uz jednou pfijaté rozhodnuti.



Zluti — jsou perfekcionisté. Postava bude
ostatni otravovat svym nazorem a navrhy
na jeho feseni. Neexistuje pro ni vénovat se
nééemu na méné nez 100 %, nebo
odevzdat néco o Cem je pfesvédéena, ze
neni dokonalé.

Zeleni — jsou duvéfivi vaci vsemu. Vidi za
v8im pouze pozitiva a maji problém
pochopit, pro€ by jim nékdo chtél Ihat nebo
ublizit.

ModfFi — vi, jak svét funguje. A proto vSem
fikaji, jak se to ma udélat spravné.

Fialovi — jsou hyperaktivni. Budou se zufivé
vénovat tomu, co jim zrovna pfijde na mysl,
aby to za chvili opustili pro néco
zajimavéjsiho.

Druhy stupen jsou véci, které negativné
ovliviuji schopnost postavy fungovat.
Nuti ji jednou za cca. hodinu odehrat pro
ni, nebo pro okoli nebezpe¢nou scénu.
Cerveni — postava za v8im vidi n&jakou
provokaci, Ci vyzvu, kterou musi prekonat.
Nejlépe nasilim. Jednou za hodinu musi
vyhrotit mirumilovnou scénu do fyzického
konfliktu.

Oranzovi — Jsou pevné pfesvédc&eni, ze
vSude kolem nich je to samy klam a iluze,
se kterymi ostatni nejsou schopni nic
udélat. Jednu kliCovou scénu za hodinu si
pamatuji Uplné jinak.

Zluti — postava trpi obsesivni poruchou
pozornosti, ktera jim znesnadriuje normalni
fungovani. Jednou za hodinu v jedné bojové
scéné neni schopen jednat, protoze se
vénuje né&jakému nesmirné dulezitému
detailu.

Zeleni — Postava se stava paranoidni vici
komukoliv, kdo nepatfi mezi jejich vyvolené.
A aktivné radi svym vyvolenym koho vSeho
je potreba zlikvidovat.

ModfFi — Prisli na to, Ze za jejich problémy
muzou ostatni. Jsou urazlivi, jesitni a
pomstychtivi. Minimalné jednou za hodinu
seslou ritualem na néjakého hrace kletbu.
Fialovi — V tento moment naprosto pfijdou o
jakékoliv emoce a jsou chladni jak kamen.
Jejich soucit se propada na bod mrazu.

Treti a horsSi stupen jsou problémy
zabranujici postavé jednat. Silenstvi
postavy trva, dokud neni okolim
vyreseno.

Cerveni — postava nema problém se
sebekontrolou. Ostatni ano. Svét se ji totiz
smrskl na ja versus oni. Bude bojovat,
dokud se bude néco kolem ni hybat a pak
jde najit dalSi osoby, se kterymi musi zméfit
svou silu.

Oranzovi — jsou ze vSech

normalné. Jsou schopni interakce s
ostatnimi, ale bez ohledu na svou puvodni
moralku, sliby a €est, nyni vyhledava pouze
a jenom svUj prospéch — do katastrofickych
rozméru. Tedy se spoji s neprateli, zradi
spojence etc.

Zluti — jsou pohlceni tvofivou energii. Musi
stavét, badat a vyrabét. Uplné u toho
ignoruji okoli a zdravy rozum.

Zeleni — maji totalni paranoiu. Postava vi,
Ze po ni ostatni jdou! Nejvic se obava svych
vyvolenych, takZe ty bude likvidovat jako
prvni.

ModyFi — to vzdali. Svét je potfeba znicit a
vyrobit jiny — dokonalejsi. Za€nou likvidovat
hrace v tabofe a pokud je nékdo nezastavi,
budou pokracovat dal. Jejich plany budou
hodné inteligentni, ale nastésti v tomto
stavu nejsou schopni zadné socialni
interakce.



Fialovi — Predstavte si tu nejSileng;jsi
konspiraci a ta je rozhodné pravda, véem ji
rozhodné fikate a chovate se podle ni. (par
pfiklad(: Eden je jen virtualni realita, kterou
nas néjaci Silenci nuti hrat. Zeleni pfidavaji
chemtrails do tetovani. Termiti kralovna je
stale Ziva a Zije na odvracené strané
mésice)

Definitivni konec

Smrt postavy nastava poté co Vas nékdo
dorazi ve vyfazeni.

Po definitivni smrti se télo pdsobenim volné
magie rozpada na prach a je jenom na Vas,
jak dlouho budete chtit hrat mrtvolu.

Poté co se rozpadnete, nechte na misté
herni véci, dejte ruku na hlavu a odejdéte za
organizatory.

Léceni

Kazdé rano se postava probudi s plnym
poctem zivotl a vyléCenou pfi¢etnosti.
Magické Ié€eni reprezentuje kliCové slovo
LéCim.

Zbrané a stity

Muzete pouzivat pouze zbrané, které jsou
schvalené a jsou Vase, nebo mate svoleni
od maijitele je pouzivat.

Zbrané a Stity drzené v ruce je mozné
pouzit ke kryti pfed zasahem jakymkoliv
projektilem, v€etné ohnivych kouli a jinych
dovednosti vyZadujici dotek.

Obleceni a brnéni pfed zasahem nekryje —
poskytuje bonusy za kostym.

Zbraneé

Zbrané, které muze postava pouzivat
jsou limitovany povolanim.

Zbrané (krom dyky do 40cm) musi byt
fadné mékcené a hrac s nimi musi umét
bezpecné zachazet.

Bezpecéné ovladani zbrané je potieba mit
na mysli obzvlast’ v noci.

Sekery a kladiva musi mit posledni tfetinu
také obalenou.

Kopi a jiné bodné zbrané& musi byt v
rozmezi 140-200cm, musi byt drzeny
obouruéné a nelze s nimi sekat.

Stit musi mit bezpe&né obalenou hranu.
Luky a ku$e — maximalni natah 15kg. Sipy
bezpecné konstrukce, kde dfik neprojde
meék&enim, bambule maji vétSi primér nez
pét centimetrli, vzadu jsou zafezy na tétivu
a letky. Minimalni pocet Sipl na stfelnou
zbran je pét.

Nosiée — Kouzelnické koule, musi mit
stejnou barvu, jako magie kouzelnika, musi
byt mék&ené, nesmi je tvofit tenisdk a musi
mit prdmér pfes 5 cm.

U zbrani typu NERF bude poZadovano, aby
byla zbran dostatecné steampunkova a byla
vetsi jak 20cm.

Dovolené typy NERFek - bubnové a pasové
zasobniky, luky, kuse.

Rada Elite, Maverick projde bez problém(i —
u zbytku se nejlépe ptejte dopfedu
organizatord.

Zakazané typy NERFek — pfilis malé Ci
vrhajici kotouce.

Tedy kapesni pistole a kotou€ové vrhace.
Maximalni mnozstvi naboju ve vSech
zasobnicich je dano esenci (modfi a Zluti)

s tim, Ze je rozdil mezi automatickymi a
manual/semi nerfkach. (pustime do hry
vétSi zasobniky a budeme spoléhat na Vasi



poctivost, Ze nebudete mit v zasobnicich
vice jak povolené mnozstvi naboja).
Airsoft a zbrané na stielny prach, nebo
stiikajici vodu jsou explicitné zakazany,
ale nékteré jiné metaci zbrané na principu
kartofl kanénu, pet-raketometu a stfelnych
zbrani vrhajicich mék&ené projektily mazou
byt po domluvé pustény do hry.

Zasah

Kdokoliv vas trefi zbrani do zdsahové
plochy, vdm ubere jeden Zivot. Je nutné,
aby zasah byl brzdény a s fadnym
naprahem.

Pokud se jedna o projektil, ten nesmi
pokracovat v letu dal.

Pokud uto¢nik chce zasah opepfit
spusténim néjaké dovednosti - musi tak
ucinit nyni (a zasah tedy neubira za jedna,
ale dle pouzité dovednosti).

Dovednost se spousti az v okamziku
zasahu cile, nicméné pokud dovednost
vyzaduje néjakou podminku, je nutné ji
splnit znova.

Pokud jde zasah do zbrang, stitu - tak se
schopnost také nevycCerpa a pocita se, jako
by fokus té dovednosti minul.

Plamenné koule které proleti kolem obéti
Vam neubiraji poCet seslani na scénu.
Rikanku, které vyvolé do ruky kouli plamene
Je vSak nutné Fict znovu.

Pokud nékdo Vasi dovednosti odola
(zneguje, vyblokuje), tak se dovednost také
pocita za seslanou.

O tom, jestli byl uder uspésny, rozhoduje
obét, ktera hlasi uspésny zasah spusténim
né&jaké obranné dovednosti, nebo tichym
odpoctem svych Zivotl. Bodani a jeho
naznacovani je zakazano (krom ty€ovych
zbrani k tomu urenych).

Zasahové plochy

ASF. Tedy krom hlavy, krku, rozkroku a
rukou od zapésti dold, celé télo.

Dovednosti

Dovednost

KazZda postava umi rizné neobycejné
dovednosti, které reprezentuji schopnosti
Jjednoho jejiho povolani, rasové
pfedpoklady, nebo kouzelnou vybavu.
Pokud neni uvedeno jinak postava ma
pouze jedno povolani, rasu a kouzelny
predmét.

Rasové dovednosti

Kazdy &len rasy ma automaticky své rasové
schopnosti. Pokud se jedna o aktivni
dovednost — Ize ji sesilat 1x za den. Toto
mnozstvi nelze zvy3ovat.

Kouzelné predméty

Jejich vyrobou se nejcastéji zabyvaji
Arteficefi.

Pokud neni uvedeno jinak kazda postava,
muze pouzivat pouze jeden kouzelny
predmét, ktery je spjaty s jeji dusi.

O jednou pfipoutany pfedmét muze postava
pfijit pouze tim, Ze jej vzda, daruje, nebo ji
ho nékdo posmrtné odebere.

Pokud chce postava zacit pouzivat novy
predmét, musi jej mit ve svém vlastnictvi
minimalné hodinu.

Pokud méla dfive néjaky jiny predmét musi
k nému pferusit vazbu jiZ na zaCatku
pfipoutavani nového piredmétu.



Kouzelné budovy

Jejich vyrobou se nejcastéji zabyvayji
Clenové Zednarské loze.

Existuji budovy umoziujici na jejich uzemi
sesilat urcité dovednosti do nich pfi stavbé
zabudované.

Vlastnictvi budov (pokud neni fe€eno jinak)
se fidi stejnymi pravidly, jako artefakty.
Tedy jedna budova — jeden majitel.
Predavani trvajici hodinu eftc.

Dovednosti budovy mizete seslat tolikrat za
scénu, kolikrat mu to budova umoznuje.

Pouzivani dovednosti

Staci splnit podminku a fokus dovednosti
(pokud néjaké ma).

Byt v dané vzdalenosti (kupfikladu se cile
dotykat).

Zakficet pokfik a dovednost (pokud neni
vyblokovana nebo znegovana) za¢ne
okamzité ucinkovat.

Limity sesilani dovednosti

Kazda dovednost ma uvedeny pocet seslani
na scénu.

Pokud se dovednost naucite vicekrat,
zvedne se o patficny pocet i pocet pouZiti
dovednosti na scénu.

Kouzelny pfedmét a rasova dovednost maji
také maximalni poCet seslani za scénu,
nebo za den. Rasové dovednosti dokupovat
nelze a k dokupovani pouZiti u kouzelného
predmétu si seZerite nékoho, kdo je umi
vyrabét.

Dovednosti na tfeti esenci jsou navic
omezeny pouzitim 2x za den.

Kouzelny pfedmét tfeti urovné je omezen
pouzitim 2x za den.

Esence

Esence urcuje, jak moc je ve Vas
koncentrované Iridium.

Jsou bézné pristupné tfi stupné esence, po
kterych muze hracska postava Splhat.
Stuperi esence ur€uje, jaké dovednosti se
mUze postava udit a také kolik zivotd ma.
Zakladnim poétem zivot(l postavy jsou dva
a za kazdou dalSi esenci postavé pfibude
pravé jeden Zivot.

Neduzivy sedlak ma jeden Zivot, vyznamna
postava na prvni trovni jiz dva, hrdina na
druhé arovni tfi Zivoty etc.

Uroven Ize zvednout maximalné jednou
za den.

Postup na dalsi trovné esence je propojen
s pfibehovymi akcemi Vasi postavy.

Uceni se dovednostem

Po zaplaceni pfislusné Castky iridia spravné
barvy u Orakula si do deniku zapiSete
schopnost a muzete ji pouzivat.

Limity u€eni se
dovednostem

Povolani a rasa

Kazda postava muze mit pouze jedno
povolani a vybira si z dovednosti jim
dostupnym. Rasové dovednosti umite
automaticky.

Esence

Postava se mlze naucit pouze dovednost,
nebo pfipoutat pfedmét, jejiz stupen je
stejny, nebo niZSi nez je jeji stupen esence.
Treti stupen esence

Postava mize umét pouze jednu dovednost
ze tretiho stupné esence.



Ctvrty stupen Esence
MdUzete se naucit vSem schopnostem 4
esence.

Paty stupen Esence

Od postupu na patou esenci jste v
permanentnim Avatar stavu. Schopnosti,
které maji poCet seslani za den, maji
dvojnasobny pocet seslani.

Vicenasobné uceni

Pokud se ucite néjakou dovednost vicekrat,
pro ¢astéjSi moznost jejiho sesilani, bude
Vas stat vzdy nasobné vice (2x, 3x, 4x tec).

Vyroba kouzelnych
predmétu a staveb

Bez pomoci Zednarské Loze — vyvolenych
Zlutého iridia, Ize vyrabét kouzelné
predméty pouze vyjimecné a se souhlasem
organizatora.

Vice informaci o pfesném procesu vyroby
Ize najit v pravidlech pro Arteficera a
Zednare.

Pravidlovy zapis
dovednosti

K ¢emu slouzi, ktera kolonka.

Budeme mit na misté svitky s kompletnimi
povolanimi, ve kterych si mizete
odS$krtavat, co Va$e postava uz umi.
Esence

Stuperi esence —tedy: 1->2->3

Pocet seslani

Kolikrat za scénu je postava schopna za
jedno nakoupeni dovednosti danou
dovednost pouzit.

Pokiik

PIné znéni toho, co musite vyslovit, aby se
dovednost aktivovala.

Typ

Patfi sem napis fyzicka, magicka, rasova,
nebo artefakt ¢i budova.

Cena dovednosti

Kolik budete muset zaplatit iridia za nauceni
se dovednosti. Pokud se budete chtit
dovednost ucit vicekrat — bude Vas to stat
vzdy nasobné vice (2x, 3x, 4x tec).

Dosah

Bud bude uvedeno sesilatel, dotek, nebo
doslech.

Pokud ma dovednost fokus a sesila se na
dotek, jako dotek s cilem se pocita nejen
kontakt VVasi ¢asti téla s cilem, ale i kontakt
fokusu s cilem.

Je-li fokusem mec, dovednost s dotykem
muzete seslat pfi uspésném zasahu
mecem.

Pokud je dovednost na doslech a
nepfefvete bitevni mumraj a cil Vas neslysi
— dovednost minula.

Fokus

Jaké hmotné véci se musite dotykat, aby
bylo mozné dovednost spustit.

Magské hole to nejsou Zadné preludy...
Pokud nékoho trefite zbrani, co je fokusem,
musite si vybrat, jestli mu date jenom za
jedna, nebo aktivujete néjakou dovednost.
Podminka

Jedna se o nehmotnou véc, ¢innost nebo
uréitou podminku, ktera musi byt splnéna,
pokud ma dojit k uspé&sné aktivaci
dovednosti.

Kletby a jiné ritualy

Kazdy hra¢ muze sesilat a u€astnit se
Rituald. Pro potreby sily ritualu je to brano
tak, Ze Iridium, které v sobé hra¢ ma se pro
potfeby ritualu podita 1x, v pfipadé maga
1,5x volné stuzky Iridia, které do ritualu
vlozite a spalite se pocitaji 10x.



Efekty volného Iridia VZDY sesila
organizator v dobé, kdy se to hodi jemu,
nikoliv Vam.

Existuje nékolik podminek, které musite
splnit, nez tuto silu bude moci alespon
trochu usmérnit.

Popis zaméru. NepopiSete JAK, popiSete,
CO je cilem Vaseho snazeni.

Nakladné na Iridium — efekt Vas bude stat
Iridium. Nebude to levné. Nebude to mit
zaruceny vysledek, jako vyroba pfredmétu,
stavba budovy, nebo nakup dovednosti. Je
mozné, Ze celou kopi¢ku Iridia prosté
splachnete pro nic.

Ritualni seslani trvajici scénu. Cim vice
sesilateld zapoji svou energii a hez¢i ritual,
tim silngjSi a Iépe zaméreny efekt.

Casové neuréeny efekt. Nasledky rituald
nikdy nemaji okamzité nasledky. Casto jsou
to hodiny, nékdy i roky.

Negativni efekty. VVolna sila Iridia se da
velmi t&Zko nasmérovat k tomu, aby méla
néjaké pozitivni efekty. Nékoho proklit je 6x
jednodu$si nez nékoho vylécit.

Klicova slova

Kli¢ova slova slouZi k rychlému pochopeni
toho, co se déje na bojisti, a simulovani
dovednosti, které my hraci nejsme schopni
kvuli bezpeénosti nebo fyzikalnim zakonim
provest.

za jedna (za dva, za tfi, etc)

Zkratka a prosté, za kolik zivotu to
dostanete, pokud s utokem nic neudélate.
Za jedna davaji vSechny zbrané bez
pouziti dalSi dovednosti.

Za jedna — magii davaji vSechny nerfky a
jiné zbrané stfilejici koncentrovanou manu.
Dale pak dovednosti zacate¢niku. Je to
prameérny zdroj zranéni, co vam muze
ublizit.

Za dva davaji silnéjsi dovednosti, vybusniny
a jezirka s piranémi.

Jedna se o zdroje zranéni, které by
normalniho ¢lovék bez okamzité pomoci
nepfrezil.

Za tii davaji zranéni, ktera by Vas mély
okamzité zabit.

Za vic davaji apokalyptické zdroje zranéni,
po kterych zlstava krater a Vase boty.
Kazdé zranéni je bud fyzicky typ (pak
nehlasite nic extra), nebo magicky typ (s
vyjimkou NERFek pak hlasite za x - magii).

Blok (jedna, dva, tii)

Stavi do cesty utoku néjakou prekazku,
pfesunuje vas mimo trasu utoku, okamzité
zaceli utrzenou ranu nebo vas primo ¢ini
vuci atoku imunnim.

Blok je schopny zabranit zranéni z
dovednosti, ktera zranuje za stejné nebo za
méné, nez je jeho Cislo.

Jestli méate Blok — dva (magie) a nékdo Vas
ocadil Velkou ohnivou kouli za tfi — maqii,
tak to prosté koupite za tfi. Proti stfele z
magické pistole davajici pouze za dva —
magii Vas v8ak uz Blok — dva (magqie)
ochrani.

Pokud je dovednost plodna Blok zrusi
jenom jeji u€inky na vas, nebo na chranény
cil.

Pokud je Blok na doslech, mlzete s nim
blokovat i zrariujici efekty a zasahy zbrani
pusobici na nékoho jiného — musite ale
pfed blokem zakfi¢et jeho jméno.

Kazda dovednost obsahuijici Blok ma bud
magicky, nebo fyzicky typ dovednosti,
kterou je schopna blokovat.

Odolej
Schopnost odolavat psychické magii, nebo

nezastavitelna fyzicka sila bofici jakoukoliv
prekazku.



Kazda dovednost s Odolej ma vypsané,
¢emu je schopna odolavat, ale nejcastéji
jsou to zranéni (bud fyzicka, magicka, nebo
oboji), nebo plsobeni lluze a Rozkazu.
Odolej na zranéni je nutné pouzit okamzité
po zasahu

Pokud je dovednost plosna Odolej zrusi
jenom jeji u€inky na vas, nebo na chranény
cil.

Pokud je Odolej na doslech, mizete s nim
negovat i efekty a zasahy zbrani plisobici
na nékoho jiného — musite ale pfed Odolej
zakficet jeho jméno.

NE!

Mizici efektové, counterspely a dispelly v
Jjednom prihodném baleni!

NE! umozniuje kompletné vymazat néjakou
dovednost a jeji uspé&sdné seslani.
Dovednost nema nasledky ani pro vas ani
pro nikoho dal$iho a jediné, co je vidét, je,
Ze se soupef o0 néco pokusil.

Alternativni vyuziti je zlomeni jiz plsobiciho
efektu lluze, nebo Rozkazu.

Pokud je NE! na doslech, mlzete s nim
negovat i efekty a zasahy zbrani pusobici
na nékoho jiného — musite ale pfed NE!
zakficet jeho jméno.

Dovednost obsahujici NE! umi nechat
zmizet jak fyzickou, tak magickou
dovednost.

NE! nemuzete pouzit na tyto kliova slova:
Blok, Odolej, NE!

Neviditelnost a Nehmotnost mizete
znegovat pouze pokud jste v dohledu a
doslechu pfi jejich seslani.”

Lééim

Vyléci cili jeden Zivot.

Pokud chcete I&€it nékoho jiného, nez sebe
— musite pfed Lé€im zakfiet jeho jméno.

Lécit osobu uz ve vyfazeni je nemozné.
Dalsi vyuZiti této dovednosti je v [éCeni
pfic¢etnosti — na IéCeni jedné urovné
Silenstvi je potfeba scéna a dobrovolny,
nebo patficné zabezpeleny pacient.
Léceni pfic¢etnosti je tady od toho, aby hrac
zranéného mohl bavit doktora a naopak.

lluze

Slouzi ke zmateni protivnika, dostani se do
Jjeho védomi a pfepsani nékterych
zakladnich vjemd.

VSechny iluze jsou zaméfené na nékoho a
nejsou pasivni.

Nemuzete tedy seslat iluzi, Zze vypadate tak
a tak, maximalné nékomu fict, Ze vas tak
vnima. Dovednost obsahujici iluzi nemuizete
blokovat, da se ji pouze Odolavat a
Negovat.

Co presné za iluzi mu do hlavy vpravite, se
dozvite z konkrétnich dovednosti.
Vsechny lluze trvaji do konce scény
nebo do prvniho zranéni, co dostane cil
dovednosti.

Cil dovednosti si neni védom, Ze efekt
dovednosti neni realny — proto se sam
NIKDY nesekne za Zivot, aby jej zrusil.
Jeho spojenci jsou si Casto védomi toho,
Ze se stal cilem iluze, a proto jej mohou
zranit, aby lluzi pferusili.

Rozkaz

Rozkazy nejCastéji reprezentuji vnéjsi, velmi
téZce odstranitelné okolnosti.

V8echny rozkazy jsou zamérené na nékoho
a nejsou pasivni.

Nemuzete tedy seslat Rozkaz, Ze koho
uvidite paralyzuje. Muzete, ale paralyzovat
kazdého koho vidite v okamzik seslani této
dovednosti.



Dovednost obsahujici Rozkaz nem(izete
blokovat, da se ji pouze Odolavat a
Negovat.

Co pfesné za Rozkaz cil ovlivni, se dozvite
z konkrétnich dovednosti.

VsSechny Rozkazy trvaji do konce scény
a nerusi je zranéni odbrzené ve scéné.

Casto ve hie pouzivané terminy lluzi a
Rozkazu

Chodis (Cil chodi pouze krokem)

Stojis (Cil nesmi opustit pole metr krat
metr na kterém byl dovednosti zasazen)
Freeze (Cil dovednosti je paralyzovan
uprostied pohybu. Je si védom toho, co se
kolem né&j déje, ale nemize mluvit,
samovolné se pohybovat a sesilat
dovednosti)

Ochrnuti konéetiny (Cil dovednosti
nemuze pouzivat konkrétni koncetinu)
Jsem tviij pritel (Nebudete ho chtit zabit,
ledasco mu povite, ale dobfe se ozbrojite
nez ho budete nasledovat s Vasimi
usporami ke studance)

Utoéis na X (V8echny vase utoky
povedete na dany cil. Dokud efekt
neskonc¢i, nebo cil neni ve vyfazeni)
Odhozeni: Odbéhnete 5 metrt od cile,
ktery jej na vas seslal

Letim

Vzletnuti a let je prezentovano natazenou
pésti nad sebou. (Esence musi skrze vas
spravné proudit, abyste mohli letét a
nemate kfidla abyste s nimi mavali) BEhem
utoCeni a souboju ve vzduchu nemusite mit
pést nahofe, ale mizete se vklidu vénovat
zabijeni. Dulezité hlavné je, aby vaSe okoli
védeélo, ze letite. Pro pfistani je potfeba
udélat super hero landing.

Bé&hem letu jste zranitelni jen Utoky na
dalku/doslech. Na blizko mGzete bojovat jen

s jinymi leticimi postavami, ale na dalku
muzete normalné utocCit. B€hem letu si
udrzujte aspon par metrovi odstup od
nelétajicich. Létat v dungeonech nejde bez
svoleni dungeonmastera.

Neviditelny
Zacatek neviditelnosti je reprezentovan

rukou na hlavé.

Jakmile je to trochu mozné postava si musi
zavazat bily Satek pres Celo.

Neviditelna postava je odhalitelna skrz zvuk,
ktery déla, nebo stopy, které zanechava.
Plavat v neviditelnosti, chodit skrz vysokou
travu, nebo tandit na pise¢né plazi je hodné
Spatny napad.

Dovednost obsahuijici neviditelnost ma vzdy
vypsané podminky, které postavu zviditelni.
Pokud v ni neni uvedeno specificky jinak,
tak postavu pokazdé zviditelni utok.

Nehmotny

ZaCatek nehmotnosti je reprezentovan
zkfizenim rukou pfed hrudi.

Pokud dojde k fyzickému kontaktu je dobré
gesto zopakovat, popfipadé jesté dopinit
rfe¢enim Nehmotny!

Postava je normalné viditelna a slySitelna.
MUze prochazet skrz palisady, ale skrz vétsi
objem hmoty jiz ne (zdi a dvefe ji tedy
zastavi). Postava neumi létat, ani se
pohybovat rychleji, nez je bézné. Kontakt s
zivou hmotou ji zpomali, ale nedokaze ji
zadrzet.

Nehmotnou postavu Ize zasahnout pouze
magii (za X magii, lluze, Rozkazy,
STOPTIME). Nehmotna postava nem(ze
pusobit na hmotny svét jinak nez dobrou
radou (pokud neni v dovednosti uvedeno
jinak) nebo nadavkou.



Ha!

Vidite a slySite osoby, co jsou neviditelné.
Pokud jim chcete skryvani zrusit, seslete na
né tuto dovednost.

HA! dovednost nejde blokovat, odolavat ji a
jde pouze NEgovat (na tu samou postavu ji
logicky nemuzete pouzit ve scéné znova).
HA dovedenost ma pocet seslani z toho
dlvodu, ze odhalit kumpanim cely gang
Zlodéji muze byt ob¢as nad Vase sily.

Stop time / Go!

Zastavuje herni €as a druhym heslem jgj
pousti zpét.

Pouziva se vyjimec¢né, pokud nékdo spusti
dovednost, ktera je slozita na vysvétlovani.
Pokud je dovednosti odolano - efekt Stop
Time sice cil nemUze ovlivnit, ale pro
postavu se Cas zastavi a spusti normalné.
Dovednost umoZzriuji teleportaci cilti po
baojisti dle vile sesilatele, tedy sice s
postavou co Odolala nijak nepohne, ale v
ramci efektu Stop Time necha vsechny
ostatni odteleportovat a zacne se hybat aZ s
Go!

Porovnani Esence

Na hfe jsou schopnosti, které u€inkuji jen na
bytosti s urCitou Esenci. Pokud tedy slySite
vSichni s Rozkaz: Sko¢ do rybnika
Esence 3 tak vSichni kdo maiji 3ti a nizSi
Esenci musi jit a skoc€it do rybnika. Pokud
mate 4 esenci jste vysmati.

Konfliktni schopnosti

Pokud by se méla vyskytnout situace, pfi
které se dokonaly utok, setka s perfektni
obranou zvitézi perfektni obrana.

Meéereni casu

Den

Den zacina a kon¢i tehdy, kdyZ rano
vstanete.

Scéna

Je od néjakého zapamatovatelného
momentu do jiného zapamatovatelného
momentu. Pokud nebudete mit jistotu,
zkuste si Cas predstavit jako déj na
filmovém platné nebo historku, co budete
vykladat v hospodé.

Ta hlucha mista, na ktera si nevzpominate,
to jsou konce a zacatky scén.

Protoze sledovani filma je subjektivni, jeji
konce a zaCatky si urCuje hrac, ktery je ji
postizeny.

Neni mozné znovu zasahovat do bojové
sceény, kterou jste jiz opustili.

Typicka vyprava do podzemi se sklada z
vice scén.

Pogitani

Pokud jsou nékdy uvedeny vtefiny, které je
nutné odpoditat, pocita se nahlas, a to
sestupnym odpoc¢tem ke dvaceti.

Sest vtefin zabijacky je tedy — Dorézim! 26,
25, 24, 23, 22, 21, 20 - jsi mrtvej!.



Zvlastnosti pravidel
Zed

Je plocha z geotextilie, pfes kterou neni
vidét (ani mezerou mezi spodni hranou a
terénem), neda se podlézt ani prelézt, ale
je pres ni slyset.

Palisady

Je provazek s faborky, pfes kterou je vidét,
ale neda se podlézt ani prelézt.

Pokud jste ale nehmotni, muzete ji
prochazet.

Jeji zni¢eni trva scénu usilovného usili,
nebo pouziti schopnosti k tomu urcené.

Dvere

Jsou rizné velké a dle pouzitych materialt
a magie maji riznou esenci.

Dvefe se daji otevirat magickymi kameny,
nebo kli¢i k tomu vyrobcem urCenymi.
Dvefmi NELZE prochazet v nehmotnosti.
Pokud se skrz né snazi dostat nékdo
nasilim, dvefe maji nekoneéné mnozstvi
blok, o sile odpovidajici své esenci. Maiji
ale pouhy jeden Zivot.

Tedy na rozbiti jedniCkovych dvefi jim staci
dat jednou za dva a vic. PiZzlanim mecem za
Jedna ale nikam nepovede.

Naplocho

Naplocho nevedeme. Pokud chcete umét
zajimat protivniky, pofidte si néjakou
schopnost s kli€ovymi slovy Rozkaz, lluze,
nebo doty¢ného dostante do Vyrazeni a
odneste ho v ném kam potiebujete.

Podrezani a BANG do
hlavy

Ve hie neni

Okradani

Da se krast akorat Iridium.

Iridium

Zkondenzované emoce. Sila draku. Mana!
Jedina smysluplnd ména na LARPu je
Iridium. Ma Sest barev a vyskytuje se ve
formé stuzek, krystall, nebo pfedmétd jim
nabitych (a patficné ostuzkovanych).

UcCite se za n&j dovednosti a vyrabite
kouzelné predméty.

Ve svém surové-magickém stavu vSak pro
okoli neni pfilis bezpetné. Postavy jiz nyni
dovedou vstfebavat syrové iridium (a nebo
to snad uméli celou dobu a Orakulum jim
lhalo??). Stale je vSak nutné se skilly ucit
pred orgy.

A taky ovlivriuje mySleni svych uzivateld...

Vice nez malé mnozstvi
Iridia

Pokud se ve vasem drzeni vyskytuje vice
jak par sekund Sest a vice kusu iridia
ztratite jeden bod pficetnosti. Jeho uroven
je s kazdym zapoc€atym Sestinasobkem o
jedna horsi.

Povolani Vam je v tomto schopné pomoct, a
proto ignorujete Sest kousku iridia své
barvy.

Pokud se nékde jenom tak povaluje vice jak
Sest kusU iridia — nevahejte o tom
informovat organizatory. Oni se kolem brzo
zacnou dit zIé véci.

Iridium je mozné po zmizeni Orakula
prfechovavat u Sikovného Bankére..



Rifty

Jsou pocatky trhlin. Nestabilni portaly. Mista
pfekoncentrovana Cirou energii Iridia.

Jsou reprezentovany bilou kartou se
stuzkou lIridia.

Pokud chcete, muzete ji otocit — budete se
fidit pokyny v ni a pokud neni uvedeno jinak
odnesete ji do mésta do banky.

Nejcastéj mayji rifty v sobé néjaky negativni
efekt a iridiovou odménu.

Mapa riftu

Kvuli poslednim udalostem se na Edenu uz
Rifty neotviraji. Ale mozna puljde ziskat
Iridium jinde.

Wartable

Orakulum roztahlo sva kridla napri¢
vesmirem a je potfeba ziskat spojence na
boj proti nému.

Wartable pfedstavuje mapu probihajici
valky s Orakulem a Ize na ném nalézt mise,
na které mazete vysilat své spojence aby
vam pfinesli cenné suroviny a pomohli v
souboji s Orakulem.

Spojenci

Jsou komodita patfici frakci. Jsou to vasi
vérni nasledovnici ochotni se vrhnout i do
horoucich pekel (a tam vystat frontu na
pofadoveé Cislo). Nebo je naopak mlzete
nahrnout do laboratofi, kde pro vas budou
vyvijet nové schopnosti. Mlzete si je mezi
Frakcemi vymnénovat Ci propujcovat.

Mise

Na wartablu se vzdy dopoledne a
odpoledne zjevi nové mise na které mlzete
své spojence vyslat. Spojence muzete
patficné nainstruovat co maji na dané misi
délat (vSechny zabit, vyjednat pfiméfi,
proplizit se kolem). Jakmile bude mise
vyhodnocena bude vas spravce Wartabelnu
informovat a vy se dozvite co se stalo a jaké
jsou nasledky. Mise maji riznou obtiznost a
mohou vyzadovat rizny minimalni pocet
spojencu na jeji zacatek.

Laboratoie

Spojence mUzete poslat do laboratofi aby
vam poskytli dal8i schopnosti. Dokud jsou
spojenci v dané laboratofi poskytuji vam
dany efekt. Tyto spojence mulzete z
laboratofe kdykoliv pfesunout do jiné
laboratofe, nebo odeslat na misi. Ale pokud
v laboratofi nejsou nemate dany efekt.



