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Toto jsou pravidla LARPu Kahlaveranai 2008. Nemusite se je ucit nazpamét, ale je
nezbytné si je pfed zacatkem akce alespon jednou precist, abyste ziskali urcité povédomi a
vyvarovali se tak zbyte¢nym zdrZenim a pfehmatim ve hie. Pravidla jsme se snaZili
udélat co nejkratsi a nejjednodussi. Zastdvame totiz nazor, Ze nejdhlezitéjsi je hra (tedy
vase zdbava), nikoliv slozité memorovani pravidel nebo zmatené chozeni po hernim
tzemi se stohem papird vruce. Z tohoto divodu (nebo naseho opomenuti) pravidla
nemusi (a nebudou) zahrnovat vSechny situace a v nékterych pripadech se mtize stat, Ze se
od nich pfi hfe odchylime (samozfejmé jen za pfitomnosti organizatora). Narazite-li na
situaci, které presahuje moznosti pravidel, tak se fidte citem, zkuSenostmi a zdravym
rozumem nebo si zavolejte organizatora (ten ma pravdu vzdy).

Zména pravidel je vyhrazena. Tato verze nemusi byt konecnd, avsak pokud dojde
k libovolnym zménam, tak na né budete upozornéni, abyste je nemuseli ¢ist celd znovu a
jen obohatili své znalosti o novou informaci. Doporucuji si vSak cela pravidla znovu
stahnout z internetu a dukladné precist tésné pfed akci. Neznalost neomlouva! Déle
upozornujeme, ze zde doslo k znaénym zméndm oproti minulému roéniku, a proto je
samoziejmosti, Ze si cela pravidla musi precist i lonisti ticastnici.

Organizacni pravidla

& Hry se miize zGcastnit pouze hrac starsi 15 let (do 18 let je nutné mit potvrzeni
rodic¢ti o souhlasu s tcasti na akci)!

&= Stavét stany je povoleno jen na vyhrazeném misté.

&= Je zakdzano jakkoliv nicit okolni pfirodu, zahazovat odpadky (co si dovezete, to si
odvezte), rozdélavat ohen bez svoleni organizator!
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& Béhem celé herni doby je zakdzdno pozivat vétsi mnoZstvi alkoholu a uzivat
omamné latky.

& Kazdy je povinen nosit po celou dobu historicky nebo fantasy kostym. (Kostymem
nejsou rifle, roztrhané tricko a metalova mikina! Kanady a podobnou obuv
akceptujeme.) Cim lepsi kostymy, tim lépe. Organizatofi budou k takovym osobam
mnohem shovivavéjsi. V pripadé Spatného pocasi se hraci mtizou chranit
jakymkoliv zptisobem (plasténka, destnik,...).

Obecna pravidla

Orgové, bestie a CP

Ve hie se vyskytuji tfi organizatofi (téZ zvani Orgové). Hlavnim orgem je Kewin
(dlouhovlasy blond’dk, ur¢ité ho poznate:-)). Vétsinou nebude hrat zddnou postavu, ale
organizovat bestie, pfipravovat questy atd. Dalsi dva organizatori Kmotr (psycholog Dan,
brejlaty, tmavovlasy, na kratko stfizeny) a Fafrin (matematik Vojta, vysoky a hubeny,
hnédé vlasy) zifejmé budou zastavat i néjakou viceméné herni roli. Nejméné jeden z nich
bude stale ve mésté pripraven odpovidat vase dotazy.

Kromé orgh se ve hie vyskytuji i CP (cizi postavy). Jsou to zkuSen€jsi hraci, kteti
vétsinou nehraji klasickou postavu, ale maji néjakou specidlni roli (Speh ve mésté,
velvyslanec sousedniho kralovstvi, potulny kouzelnik).

Dtilezité jsou i bestie. Jsou to opét vétsinou zkusenéjsi hraci, ktefi ztvarnuji vsechno
zlé, co vas mlze za hradbami potkat. Vlkodlaci, obfi krysy, jestéfi, zombie, skieti, draci,
divoci kanci, upifi, masozravé veverky atd. Bestie se nékdy rekrutuji i zfad mrtvych
hracth.

Informacni oblacek a otazka ,,co vidim?“

Ve hte se kdykoli a kohokoli miizete zeptat ,,co vidim?“. Dotazovany je povinen se
pfesné popsat (tedy presné feceno popsat, co je na ném zvlastniho). Toto se pouziva
hlavné pfi setkdni s bestii - kdyz k vam s fevem béZi bestie v podivné masce, tak se jiz
z dalky ptejte, co vidite - kdyz se dozvite aZ dvé vtefiny pfed svou smrti, Ze to je
rozzufeny zlobr, tak vétsinou byva pozdé. Kromé toho, je kazdy hra¢ povinen ostatnim
bez ptani hlasit sviij vzhled, pokud je na ném néco opravdu podivného (“Jsem cely
potrhany a tece ze mé zeleny sliz”).

Pokud to herni situace vyzaduje, kazdy se miize stat informa¢nim oblac¢kem. Jsou to
pfedevsim situace, kdyZ jste neviditelni, mrtvi, nehrajici bestie atp. Zkratka kdykoli, kdyz
nékde jste jako hrac, ale ne jako postava. Takovy ¢lovék da viditelné zbran nebo ruce za
hlavu a stava se pro hrajici postavy zcela neexistujicim. Otazete-li se oblacku, co je zac,
nejspis vam fekne, Ze prosté neexistuje, nebo jen Ze ho nemtizete vidét. Pravidlo
informac¢niho obld¢ku se nevztahuje na organizatory, protoZze by museli mit ruce za
hlavou potad.



Tvorba Postavy

Kazdy hra¢ si vybere jedno z nabizenych femesel, jedno povolani a rasu své postavy.
Remeslo je to, ¢im jsme se vyucili v mladi. Remeslo poskytuje obZivu poctivym ob¢anéim
a jeho vykondvani je nezbytné pro rozkvét a blaho mésta. Mame tato femesla:

& Hornik - Je jediny, kdo miize tézit v dolech. Nebezpecné, ale velmi vynosné
femeslo.

& Klenotnik - Vyrabi sperky vseho druhu. Ke slovu se dostava vétsinou az v druhé
poloviné hry.

& Knihovnik - Snad nejhtife placené a pfitom nejdiileZitéjsi femeslo. Jediny se vyzna
v knihovné a ma pfistup k obrovskému mnozZstvi informaci.

¢

Konstruktér - Vyrabi veskeré mechanismy, stfelné zbrané, zamky...

¢

Kovar mecif - Tradi¢né velmi oblibené femeslo, vyrabi nejlepsi zbrané pro boj tvari
v tvar a dalsi kovové predméty.

& Kovar platnéf - Také velmi oblibené femeslo, vyrdbi kovovd brnéni a dalsi
kovéarské vyrobky.

¥

Lovec - Lovi zvifata, obchoduje s nimi a prodava koZené vyrobky.

& Markytanka - Dokaze zvednout moralku, pfipravit hrdiny na boj a oSetfit po boji.
Je okrasou naseho mésta.

&= Stavitel - Stavi domy, hradby, véZe, sochy, hroby... Na zac¢atku hry je k roztrhani...

& Tesaf - Vyrabi veskeré dfevéné vyrobky (dvete, vydfevy do dold...). Predevsim
diky hornikéim m4 po celou dobu hry stalou klientelu a jisty zisk.

& Zvlastni - Nékterym hra¢dm budou nabidnuta specidlni ,femesla”, kterd se
vyskytuji jen vjednom exempldfi od kazdého (napi. princ, lord protektor...).
Zelezny lord neni femeslo ale docasny titul a mtize se o néj uchazet kazdy.

Povolani je néco, ¢emu jsme se naucili sami, kdyZz jsme si ¢itdvali statické svitky naseho
davno mrtvého déda, do ¢eho nds zasvétil tajemny cizinec, nebo co nam predal otec na
smrtelné posteli spolu s rezavym mecem... povoldni zkratka to, co déla dobrodruha
dobrodruhem. Povoldni zndme tato:

& Carodéj - je pAnem magie zivld. Misto zbrani pouziva blesky, ohnivé koule atd.
Jeho obrovska tto¢na sila je ale vyvaZena mizernou odolnosti. Povolani kouzelnika
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doporucujeme naro¢néjsim hrac¢tim, kterym nedélaji problém ani sloZitéjsi pravidla.
& Mag - je temnou postavou ovladajici psychickd kouzla. Vi kudy proudi energie a
dokaze ji ovladnout ve sviij prospéch. Toto povolani je opét vhodné pro narocné
hrace.
& Mistr jedu - alchymista a travi¢ schopny vyrobit mnoho rozlicnych jedta a
prostfedki k ne zrovna legalnim téeldm.

& Felcar - 1ékat a alchymista nezbytny pro kazdé meésto. Vyrabi posilujici a 1éc¢ivé
lektvary vSeho druhu, operuje, rodi... V boji se projevi spis$ neptimo.



& Knéz - podobné jako felc¢ar se ani toto povolani neprojevi v boji. Ve mésté je ale
nezapomenutelnym pomocnikem - svym pozehnanim pomfize v kazdé situaci,
dokédZe sejmout prokleti ¢i zachrdnit umirajici. ZkuSeni knéZzi jsou schopni i
zazrakd.

& Lécitel - 1é¢i svou kouzelnou moci. Rény se po dotyku jeho rukou samy zaceli a
zlomené koncetiny srostou. Toto povoldni ma ale i svou temnou stranu - lécitel
dokaze vyuZit svou moc i naopak a nebozaka proklit.

& Pyrofor - radéji nezZ mec¢tim a sekerdm dava prednost délbuchtim a bombam. Je
nebezpec¢nym soupefem v boji ale i vitanym pomocnikem hornikd a kazdého, kdo
pottebuje néco odpalit...

& Theurg - jeho nejsilnéjsi dovednosti je vyroba kouzelnych pfedméth - prstent, co
stfili blesky, mecd, co projdou brnénim... Theurgové vyssich trovni jsou ale i
neprehlédnutelni pomocnici v boji - v podobé elementédla dokdZou byt straslivymi
soupefi.

& Valecnik - vale¢nik je straSliva bojova masina, schopnd bravurné zachézet
s jakoukoli zbrani.

Ve Mésté u Draciho jezera se vyskytuje pét ras. Vase rasa neovliviiuje jen vas vzhled a
JLyzické” parametry - je zde i jisty spolecensky aspekt. Toto se tyka predevsim trpaslika -
a¢ je naSe meésto od minulych let znaéné kosmopolitni, pofdd zde maji znacny vliv
ortodoxnti trpaslici, ktefi jiné rasy pfili§ neuznavaji. Rasy mame tyto:

& Trpaslici (5 Zivot(l) - jsou mensi podsadité postavy, od pfirody velmi odolni a
vytrvali. Nosi vous (nutné!). Z jejich fad vzesli udatni vale¢nici, ale i kovafi, hornici
a zlatnici. Magie jim zrovna dvakrat nevoni. Jelikoz jsou ve Mésté u Draciho jezera
ptvodnim obyvatelstvem, maji zde urcité vyhody.

& Lidé (4 zivotl) - velmi v8estrannd, pfizptsobiva a zna¢né rozsitend rasa. Co dodat,
zname je vsichni...

& Gnoémové (4 zivotd) - narod vzriistem malych zelenych nesmirné vynalézavych
tvoreckti. Proslavili se pfedevsim jako konstruktéfi, 1écitelé ¢i pyrofoti. Mivaji velké
rodiny malych zelenych déticek.

& Barbafi (5 Zivoth) - divoka lidska rasa. Od lidi se lisi pfedevsim svou silou, statnym
vzrustem a nezdolnosti. Tato rasa ma prirozeny odpor k magii, zato se zbranémi si
velmi dobfe rozumi (ve hfe se to projevi tak, ze barbafi nedokdZou sesilat Zadna
kouzla ani skrze magické pfedméty!)

& Sotci (3 Zivoty) - tvorové mali¢kého vzréstu (cca 50 cm), ale velkého ducha. Od
pfirody znac¢né tithnou k magii - vétSina z nich umi zakladni zaklinadla uz od
détstvi. (Kouzelné schopnosti Sotki se ve hfe projevuji tak, Ze kazdy Sotek je
schopen nehledé na své povolani 1x za hodinu vystfelit zaklinadlo Ohniva koule
<hadrové koule, zraruje za jeden Zivot> viz niZe)

Remeslo, povolani ani rasu neni mozné béhem hry zménit. Kazdému hraci budou poté, co
se zaregistruje, zaslany glejty s pravidly pro jeho postavu.

Kazda postava md kromé rasy, femesla a povolani i svlj charakter a cile.
S charakterem vétSinou hraci problémy nemaji - i nezkuseny hrac¢ se rychle vzije do role
zufivého barbara, vypocitavého kouzelnika, ¢i hamizného zlatnika. Mnohem vétsi potize
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ale maji (i zkuSenéjsi) hraci s cili své postavy. I kdyZ budete mit opravdu skvély kostym a
rekvizity a budete prociténé hrat svou postavu, tak bez néjakého cile, budete jen bloumat
méstem. Pro inspiraci sem napisu nékolik oblibenych cilt postav:

& Penize - kdo by je nechtél. Staci si zalozit firmu a poctivou praci pomalu ale jisté
bohatnout.

& Moc - stat se Zeleznym lordem to uz je vyzva. Znamend to mit p¥istup do méstské
pokladnice a fidit béh mésta... mmm...

& Questy - ve hfe je spousta tkolt. Staci zjistit, kde zacinaji a pak jen sbirat informace
a pomalu postupovat k vytouzené odmeéné. Ziskem jsou vétSsinou nejraznéjsi
magické predméty, penize a hlavné zkuSenostni body (viz niZze)! (Loni bylo
z nékolika desitek pripravenych kol splnéno jen nékolik - letos maji hraci stejnou
Sanci.)

¢

Rodina - ziskat srdce spanilé knézky to je tikol hodny hrdiny...

¢

Intriky - neni potfeba byt lordem, aby ¢lovék mohl byt mocny... vZdy tu je dost
lidi, kteti chtéji néco ve spole¢nosti zménit jinou cestou. Vsichni dobrodruzi nemusi
zrovna slouzit dobru... Pro¢ ve mésté neni temnd svatyné? Pro¢ jesté nékdo
nevyhubil tu protivnou Sot¢i pakaz? Vzdycky je co ménit...

@& Individualni cil - Napf. postavit obrovsky chram, obnovit paladinsky fad, vyrobit
lektvar nesmrtelnosti, zrestaurovat Nauglamir...

Zivot a smrt

Kazda postava mé urcity pocet zivoti. Zakladni pocet jsou ¢tyti. Trpaslici a barbafti
maji o jeden zivot vice, Sotci maji o jeden Zivot méné. (Pocet Zivoth 1ze jesté zvysit pomoci
redlné zbroje. Pokud si pfinesete redlnou zdroj a budete v ni ochotni celou hru chodit, pak
tato obét bude kompenzovana tim, Ze vase postava bude mit vice Zivoti <kozena zbroj +1,
kovova +3>! Takovéto Zivoty jsou pak pocitany jako Zivoty postavy, ne Zivoty zbroje a
nevztahuji se na né pravidla pro zbroj o nichz bude fec¢ nize.)

O Zzivoty muzete pfijit nékolika rtiznymi zptsoby:
& Fyzické zranéni - ze vSech nejcastéjsi (je nasledkem napf. rdny mecem, zavalu

v dole, vybuchu methanu, popaleni, poleptani, pokousani, padu z vysky, zasahu

elektrickym proudem...)

& Otraveni - o néco méné casté (jakékoli jedy).

& Usati - nejvzacnéjsi a nejzadvaznéjsi zranéni (napt. zdsah spektrdlni zbrani, dotek
ducha, radiace!)

MV

Jaka je pfic¢ina vaseho zranéni, je nezbytné védét ze dvou diivoda. Jednak nékteré postavy

jsou na urcité druhy zranéni imunni a hlavné: kazdé zranéni se 1é¢i jinak - o tom vice
v pravidlech pro jednotlivd povoldni (budete-li ale hrat za lécitele ¢i felcara, prectéte si

vvvvv

Pokud pfijdete o né&jaké Zivoty, musi se to odrazit na vasem chovéani (podle
velikosti zranéni a jeho priciné - pokousany ¢lovék si drzi rdnu, otrdveny se potéci a
bleje...). Je proto nutné udrzovat stav svych Zivotti na plném poctu. (Je to nutné taky

proto, Ze zivoty jsou v Kahla jen virtudlni a hrac¢ by jejich proménlivy pocet snadno
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zapomnél.) Pokud se vas nékdo otaze, jak na tom jste, musite mu nahlasit sviij stav -
zda-li mate vic nez tii ¢tvrté, polovinu ¢i ¢tvrtinu svych zivoth (nékteré postavy ¢i bestie
mohou v tomto ohledu lhéat).

Klesne-li pocet zZivott na nulu (¢i na zapornou hodnotu) postava se zhrouti k zemi a
upada do agonie. Je v komatu a nevladne svou vili. Agonie trvd pét minut a postava
muZe byt béhem této doby jakkoli doraZena. Pokud béhem téchto péti minut neni postaveé
poskytnuta pomoc (doléceni do kladnych ¢isel, zasah knéze) tak nendvratné umira.

Mrtvy hra¢ nesmi nikomu nic fikat a vstupovat do hry (ale ve formé informacniho
oblacku vyhleda orga). Vyjimkou je, kdyz je neboztik fadné pohiben (hroby déla stavitel,
obrad knéz), tak jeho mizejici duse smi fict nékomu z pozistalych jednu kratkou vétu.
Pokud mél hrac¢ déti ¢i uéné, smi po své smrti ve hie pokracovat za néj (viz nize).

ZkuSenost

Vase postava neziistava celou hru stejnd, ale postupné se vyviji a zdokonaluje -
stava se zkuSenéjsi. Valecnici se uci lépe mavat sekerou ¢i mecem, kouzelnici poznavaji
mocnéjsi zaklinadla atd. K tomuto jsou takzvané zkuSenostni body, zkracené zkuSenosti.
Zkusenosti maji ve hie podobu malych stfibrnych kolecek, ktera nosi kazda postava

zavéseny na tkanici kolem krku. Ziskat je miiZete nékolika zptsoby:

Zabitim nestviry: kazdy tvor, kterého pfemuzete, bude u sebe mit (kromeé
mozného pokladu) nékolik zkusenostnich bodd.

Nalezenim: na nékterych nebezpe¢nych mistech se zkuSenosti doslova vali po zemi
a vase postava ziska spoustu zku$enosti jen navstévou tohoto mista. Bud'te si jisti, ze kdyz
naptiklad vyplenite skfeti vesnici, tak se to zde bude zkuSenostmi jen lesknout.

Odménou za splnéni questu: pokud splnite jakykoli tikol, ze kterého nedostanete
zkuSenost primo pfi jeho plnéni, tak vyhledejte orga, a ten vds odméni. (Tzn. napiiklad,
premiizete-li draka, tak bezpochyby zkuSenosti ziskate pfimo od néj + néjaké najdete
v jeho sluji. Zlomite-li ale straslivou kletbu, co nékdo uvrhl na mésto, tak vds odmeéni
orgové.)

Zabitim postavy: i toto se diky jedtim, tkladnym zabijakiim a faleSnym prateldm
nékdy stdva. Pokud k tomu dojde, tak zabita postava da svym vrahiim dohromady tolik
zkuSenostnich bodt, kolik je jeji troven (viz niZe). Pokud u sebe nema dostatek
zkuSenosti, tak odevzda jen to, co mé (tzn. nékdy nic). (Napi. otrdvim-li dkladné svého
kamarada kouzelnika, ktery je tfeti darovni, dostanu od néj jeho tfi zkuSenostni body -
zbytek si odnese do hrobu.)

ZkuSenosti ziskané ve skupiné si musi hraci rozdélit dle svého uvazeni - napt.
podle zasluh ¢i rovnym dilem. Popadnout vSechny zkuSenosti a utéct svym druhtim je
proti pravidlim! ZkuSenosti jsou neprodejné a nelze je ani nikomu vénovat - poté, co si
je hraci rozdéli, tak si je uz nemtizou Zadnym zptsobem predavat!!! Kazdy hrac je povinen
si své zkuSenosti nosit stéle s sebou.

Ma-li postava dostatecné mnozstvi zkusenosti, mtze prestoupit na vyssi aroveri a
zdokonalit se ve svém povoldni (nikoli femesle - to z{istava celou hru stejné). Kazda
postava je opatiena tkanici pfislusné barvy, aby byla poznat jeji aroven. V praxi prestup
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probiha tak, ze hra¢ odevzda dany pocet zkuSenostnich boda v hospodé a obdrzi novou
tkanici. Podrobnosti shrnuje néasledujici tabulka:

Uroveni Poplatek (zk. body) Tkanice

Zacatetnik bila
Ucednik zluta

Mistr oranzova

Velmistr dervena

Boj

Probiha podle standardnich pravidel FAS (bude zopakovano pred zacdtkem hry).

Pfi platném zasahu soupete zbrani vykfiknete ¢islo, kolik Zivota jste mu vzali.
Zakladni zranéni je jeden Zzivot (,Za jeden!”). Existuji ale rzné podptrné prostredky,
zvysujici tuto hodnotu. Vzdy ale plati, Ze i kdybyste méli libovolny pocet bonusti, nikdy
nemiuzete jednim zasahem vzit vic, nez tfi Zivoty!

Kromé obvyklého zranéni mizete bit svého soupete ,naplocho”. Znamena to, Ze
pfi tderu zafvete ,naplocho” a obét si pocita jen ,stinové zranéni”. Dosdhne-li celkovy
pocet zranéni (stinovych i normaélnich) poctu Zivotd postavy, tak ta je na deset minut
omracena a miize byt tfeba (herné) svazédna. Po desetiminutovém odpocinku, kdy postaveé
nikdo zadné Zivoty neubira se vSechna stinova zranéni 1é¢i. Naplocho Ize ttocit jakoukoli
zbrani vyjma stfelnych a vrhacich. Zbroj naplocho brat nejde (viz nize).

V boji plati, Ze pfed kazdym zasahem musi byt dostatecny naprah!!! V praxi je také
dobré (predevsim v boji s malym poctem uGcastnikil) nechat soupeti po kazdém zasahu
¢as, aby odskocil dozadu a pfipravil se na dalsi vypad (pokud se toto nedodrzuje a
soupefi se jen hlava nehlava tlu¢ou, pak neni zfejmé, kdo kolik zdsahti vlastné dostal).

Jste-li v boji zasaZeni dvakrat do stejné koncetiny, mate ji zlomenou. Jste-li do téze
koncetiny zasaZeni potieti, tak je useknuta (zadsahy do brnéni se nepocitaji, koncetina musi
byt skutecné dvakrat/tfikrat zranéna, viz nize). Hrac¢ se musi dle svého zranéni chovat
(odlozit zbran, nohu nepouzivat...).

Zbrané

Jaké bude pouzivat vase postava zbrané, zélezi na nékolika vécech. Zaprvé muzete
pouzivat jen takovou zbran, kterou si pfivezete a bude vdm schvalena. Schvaleny budou
jen opravdu bezpecné zbrané, fadné vypolstrované. Vyvarujte se bodnych zbrani
(vyrobit bezpe¢nou bodnou zbraii je téméf nemozné). U kladiv a seker dbejte na to, aby
bylo vypolstrované i toptrko! Vrhaci zbrané jsou také narocnou kapitolou - a budou
pfisné posuzovany (nejlepsi je kombinace jekor + kobercovka). Stfelné zbrané jsou
nejozehavéjsim tématem. (V pfipadé nerozhodnosti bezpecnostni komise se Sipy testuiji
z jednoho metru na majiteli!!!)

Dale se pak vas vybér zbrané odviji od sily vasi postavy. Sila se spocitd z bonusu na
silu vasi rasy, vaseho povolani a vaseho femesla. Bonusy shrnuje nasledujici tabulka:



Tabulka sily postav

Rasa Povolani Remeslo
Trpaslik Valec¢nik (oba) Hornik
Barbar Pyrofor Kovar
Clovék Theurg
Gném Mistr jedu
Sotek Felcar
Knéz
Lécitel
Carodéj
Mag

Lovec

Tesat
Stavitel
Konstruktér
Klenotnik
Knihovnik

Markytédnka
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Podle souctu pak najdéte ptislusnou kolonku se seznamem zbrani a zbroji:
Sila: Povolena vyzbroj:
<0 nic, postava se neudrzi na nohou
0-2 zadna zbroj, dyka
3-4 KkoZena zbroj, dyka, hil
5-6 koZena zbroj, tesdk, hil, vrhaci a stfelné zbrané
7-8 krouzkova zbroj, jednorucni zbrané, hiil, vrhaci a sttelné zbrané

9 destickova i platova zbroj, jednoruc¢ni i obouru¢ni zbrané, stit, vrhaci a
stfelné zbrané

10+  rytifska zbroj, jednorucni i obouru¢ni zbrané, stit, vrhaci a stfelné zbrané

(Kazda kategorie miize samoziejmé pouzivat veskerou vybavu nizsich kategorii.)

Zbran Parametry
dyka 30cm
tesak 60cm

90cm
(nebo kombinace zbrani se sou¢tem délek do 90 cm)

110cm
obouruéni zbran (nebo kombinace zbrani se sou¢tem délek do 110 cm,
vyjimku tvoii dvé Sedesétky: 60 + 60 = 110!)

jednorucni zbran

vrhaci zbrané* lehkého typu (ne ostép), rozméry min 15 cm, max cca 30 cm

luky** (jen lidé a barbafti), do 15kg tahu, $ipy s fadnou bambuli

kuse, praky pro stfelbu Sipek ¢i kouli
Stit kruh o d = 55 cm nebo ¢tverec 50*50 cm

do 200 cm
(slouzi jen k obrané - nezraruje; musi mit vypolstrované konce)

hal




* Zasédhnete-li vrhaci zbrani cil (tfeba i do zbrané ¢i stitu), tak v ném herné ztistane zasekla
do konce boje (pokud vam tedy soupef utece, musite si nechat vrhacku znovu vyrobit).
Kazdou vrhackou tedy mtizete provést jen jeden utésny zésah za boj.

** Pro $ipy plati podobné pravidlo, s tim rozdilem, ze kdyz $ipem zasdhnete soupete
(tfeba i do stitu), tak je Sip herné zni¢en a musi se znovu vyrobit. Recyklovat tedy miZete
jen 8ipy, co minuly.

Zbroje

Herni zbroj ma formu karticky, kterou postava nosi povéSenou na kostymu. Zbroj
svého nositele chrani pouze pred fyzickymi ttoky provedenymi v boji (tedy pied
zadsahem mecem, $ipem, ¢i ohnivou kouli ano, ale ne pfed vybuchem v dolu, otravenym
vinem, ¢i ozéfenim). Nékterd kouzla ¢i specidlni zbrané zbroj ignoruji. Pfi takovémto
atoku vas jeho ptivodce upozorni, Ze to jde ,, pfes brnéni”.

Zbroj funguje jako jakysi zdsobnik Zivot - s kazdym zranénim, pied kterym vés
zbroj uchrani, si odectéte prislusny pocet Zivotii zbroje. Az zivoty zbroje klesnou na nuluy,
tak je natolik ponicend, Ze véas prestava chranit a postupujete, jako byste Zadnou zbroj
neméli. Ani zcela ponicend zbroj neni nendvratné znicend a lze ji znovu opravit. Zndme
tyto zbroje:

Typ zbroje Pocet zZivota zbroje Vyrobce
KoZzena zbroj +2 Lovec
KrouZzkova zbroj +2 Platnér
Destickova zbroj +3 Platnér
Platovéa zbroj +4 Platnér
Rytitska zbroj +5 Platnér

Vyzbroj z drahych kova

Jakoukoli zbran ¢i zbroj je moZné vyrobit nejen ze Zeleza, ale i z jakéhokoli drahého
kovu. Zbrané ¢i zbroje vyrobené ze zlata ¢i stfibra maji stejné parametry jako zbrané
obycejné, mtzou byt ale napfiklad uzite¢né v boji proti tvordm nezranitelnym zelezem.
Dale maji také tu vyhodu, zZe miizou byt theurgy ocarovany a ziskat tak magické
schopnosti. V neposledni fadé je vyzbroj z drahych kovii symbolem majetku a moci.

vvvvv

mé dvakrat vyssi parametry, nez vyzbroj obycejna (tzn. zbrani zranuje za dva Zzivoty,
brnéni ma dvakrat vice zZivota).

Kazda zbran ¢i zbroj musi byt oznacena stuzkou, podle toho, z ¢eho je vyrobena.
Zelezo znac¢ime cervenou stuzkou, stfibro stfibrnou, zlato prekvapivé zlatou a mithril
modrou. Magické zbrané ¢i zbroje jsou navic oznaceny stuzkou zelené barvy.

Docasna efekty, magické predméty

Béhem hry mtizou byt postavy nejriiznéjsim zptisobem ovlivnény. Existuji razné
lektvary, kouzla ¢i poZehnani, kterd dokdZou docasné postavu posilit, ale také jedy, jina
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kouzla ¢i prokleti, kterd postavu oslabi. Pro kazdé znich jsou zvlastni (jednoduchd)
pravidla, které se dozvite az v dané situaci. Dva efekty se ale vyskytuji v mnoha obdobach
velmi c¢asto, proto zde budou podrobnéji rozebrany.

Docasné zvednuti poctu zZivotia. V pravidlech pro postavy se velmi ¢asto vyskytuji
tvrzeni jako: ,pridd 1 Zivot na 30 minut”. Je tim mysleno, Ze kdyz na vas bude takovéto
kouzlo seslano /schopnost pouzita / lektvar vypottebovén... , tak to znamena, ze vam
pfibude jeden Zivot nad maximum Zivott vasi postavy, o ktery kdyZ béhem pristich tficeti
minut nepfijdete, tak propadne. V pripadé jakéhokoli zranéni (ne zasahu do brnéni) se
tento ,, docasny” Zivot odecitd jako prvni. Dilezité je zde pfipomenout, Ze toto posileni
neni kumulativni: pokud je na vas stejné kouzlo seslano dvakrét, nejsou to 2 zivoty na 30
minut, ale 1 na 60! Stejné tak to plati i v pfipadé, Ze jedno posileni bude silnéjsi (napt. 3
zivoty na 10 minut), s tim, Ze se nejprve vypotfebovava to silnéjsi posileni a teprve potom
to slabsi. Ptiklad.: Diky masdZi od markytinky ziskdte 1 Zivot na 30 minut. Hned poté navstivite
svého pritele felcara a ten vim nabidne sviij novy prepardt, co vim pfidd 3 Zivoty na 20 minut.
V zdpéti se ale stretnete se skieti hlidkou a o tii Zivoty prijdete - ztrdcite tedy veskeré docasné
zZivoty! Pokud ale skretiim bez zranéni utecete, budete mit celyjch 20 minut +3 Zivoty, a poté jesté
30 minut +1 Zivot.

Docasné posileni atoku. V pravidlech mtize znit napi.: ,,na dobu 5 minut di bonus
+1 k jakémukoli ritoku”. Znamena to, Ze celych pét minut budete nepratele zratiovat zbrani o
jeden Zzivot vice (misto ,Za jeden!” zranujete ,Za dva!”). Opét zde plati, Ze tyto bonusy
nelze kumulovat (plati stejna pravidla jako v predeslém pfipadé). Jesté nutno upozornit,
ze pokud mate napt. mithrilovou sekeru (kterd sama zratiuje za dva) a zaroveii doc¢asny
bonus +1, tak skute¢né zrarujete za tfi Zivoty! Kumulovat nelze jen do¢asné bonusy.

Magické predméty

Ve hte se vyskytuje velké mnozstvi magickych predmétti. Kazdy je opatfeny malou
cedulkou, na které je strucné popsana jeho funkce. Nékteré predméty poskytuji svému
nositeli néjakou vyhodu stale, jiné 1ze pouzit jen nékolikrat za hodinu. Magické pfedméty,
které 1ze pozit nékolikrat za hodinu se nabiji v kazdou celou. ,Jednou za hodinu” tedy
neznamend , kazdyjch Sedesdt minut”, ale ,jednou v priibéhu kazdé hodiny”. Tedy potidite-li si
napr. Velkou bleskovou hiilku, kterd stfili dva blesky za hodinu, a vyrazite s ni do boje ve
12:58, tak své nepratele mizete pfekvapit hned ¢tyfmi blesky béhem nékolika minut.

Zlato a dané

Hernim platidlem jsou zlaté valouny. Jsou zlaté, tézké, a studené na omak. Cokoli
jiného je podvrh! VSechny valounky naji stejnou hodnotu - nezélezi na tvaru ¢i velikosti.
Zlato mutzete nosit u sebe ve vacku, ¢i po kapsach, ale hrozi zde, ze vam bude odcizeno.
Na zac¢atku hry kazdy dostane jistou hotovost (jeji vySe bude zifejmé zaviset na vysledku
né€jakych soutéznich aktivit pfed hrou). Ceny jakéhokoli zboZzi ¢i sluzeb jsou smluvni,
jednotliva femesla budou mit ale ve svych glejtech napsané doporucené ceny (kterych se
ovSem nemusi drzet).

Kromé zbozi ¢i sluzeb slouzi zlaté valounky k zaplaceni dani. Dané jsou pfimérené
vysoké (jejich pfesnou vysi stanovi Zelezny lord) a plati se kazdé dvé hodiny. Platit dané
neni povinné. Jejich zaplacenim ale ziskava postava nasledujici vyhody:

& Jen ten, kdo ma zaplacené dané, se miize zovati obéanem.
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Jeho potomci maji dédické pravo.

Miize nerusené a pocestné provadét své femeslo.

V pripadé jeho zabiti ¢i okradeni bude vinik pronésledovan.
Ma pravo vlastnit nemovitosti.

Mize se podilet na volbé Zelezného lorda a miize jim byt zvolen.

¥ ¥ ¥ ¥R

Ma pravo audience u dvora.
& a spousta dalsich vyhod!

Obcan, ktery zaplatil dan, dostane stuzku v barvé prislusného dvouhodinového obdobi,
kterou pak nosi povésenou na svém kostymu.

Drahokamy

Kromé zlata je mozné platit pomoci drahokamti. Drahokamy nalezené v piirodé
jsou nevybrousené a je je mozné nechat vybrousit u zlatnika. Cena vybrouseného kamene
je dvakrat vétsi, je zde ale Sance, zZe bude pfi brouseni poskozen. Praskly kdmen ma
poloviéni cenu (pozna se podle lihovkou nakreslené praskliny). Neékteré druhy
drahokamti se nebrousi. Kameny lze mimoto vlozit i do Sperkti - zde ale neni mozné
pouzit jejich surovou formu, ani prasklé kameny.

R =
b M

\—

=

Diamant
(vybrouseny)

Diamant
(surovy)

Korund
(vybrouseny)

Korund
(surovy)

Safir
(vybrouseny)

k‘
‘ ' ' g
W \ r

Rubin
(vybrouseny))

Safir
(surovy)

Meteoricky
drahokam

Synteticky
diamant

Suroviny a nosnost

Ve svété Kahlaveranai se miizete setkat se sedmi druhy surovin. Ve hie jsou
reprezentovany barevnymi UGstfizky papiru se znackou daného druhu suroviny. Kazdy
usttizek obsahuje takové mmnoZstvi suroviny, kolikrat je na ném znacka napséna.
Jednotlivé kusy suroviny hra¢i nemtizou svévolné rozménovat. Na rozdéleni kovi je
potfeba vlastnit pec (karticku si poté rozmeérte u orgi1). Suroviny, co nelze tavit (uhli, sira)
je mozné za drobny poplatek rozménit u obchodnik. (Z toho vyplyvéa, ze napi. kdyz jako
pyrofor vyrobite Malou bombicku, na kterou se spotfebuji tfi jednotky uhli, ale vlastnite
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pouze kus uhli sSesti jednotkami, tak zbytek nespotfebovaného uhli pfijde nazmar!
Vyhodnéjsi by bylo vyrobit rovnou dvé Malé bombicky za vSech Sest jednotek uhli.)

Jednotlivé suroviny shrnuje nasledujici tabulka:

Surovina Barva Stuzka na zbran

Zelezo cervena cervena
St¥ibro bila sttibrna

Zlato zluta zlata

Mithril modra i modra
Uhli ¢ernd (tmavé Seda)
Sira oranzova
Magicka ruda zelena

Surovin neni mozné u sebe nosit neomezené mnozstvi. Kazda postava u sebe miize
mit jen tolik karticek surovin, kolik je polovina jeho sily, zaokrouhleno nahoru (viz
kapitola o zbranich), zbytek musi nechdvat doma. Do celkového souctu se nepocitaji
karti¢ky na kterych zZadna surovina neni. (Pokud napfiklad jako hornik navstivite dl, tak
ziskate vzdy dvé karticky - vétSinou je ale jedna znich prédzdna, nebo obsahuje jen
komentéf. Ta nemé Zadnou hodnotu a nic nevazi.) Nosnost 1ze zvysit nékterymi vyrobky
(batoh...). Kromeé karti¢ek surovin se pravidla nosnosti na nic dalstho nevztahuji.

Je dalezité likvidovat pouzité suroviny. Pokud jste dany listek pouzili pfi vyrobé
nenechavejte ho nikde lezet ani si ho neschovavejte do vacku s jesté nepouzitymi
surovinami! Ale dejte ho do recyklaéniho kose pro herné pouzité suroviny. V domech se
smi valet jen suroviny nepouzité - jinak nastavaji problémy. (Napi. v pfipadé, kdyz se
k vam nékdo vloupe a ukradne jiZz spotfebované suroviny atp.)

Mésto

Hra se odehrava ve Mésté u Draciho jezera a jeho okoli. Je to panstvi kralovského
rodu Kahlaveranait. Podle vypovédi kronikatti se ale zd4, Ze kralové méli v historii mésta
jen pramaly vliv a nejvyznamnéjsim ¢inem vétsiny z nich bylo prosté to, Ze umfeli. Moc
nad méstem je proto vlozena do rukou tfech demokraticky volenych Zeleznych lord.
Jeden se stara o véci valecné (a proto stale valéi nékde za horami), druhy o véci
diplomatické (ten si uziva za kralovské penize nékde v ciziné), a tfeti se stard o meésto
(tento tfeti lord je pro nas nejvyznamnéjsi osobou - je to totiz ten, kdo se skutecné vladne
méstu).

V soucasnosti je nase zemé okupovéna sousednim (mnohem vétsim a mocnéjsim)
kralovstvim. V praxi se to projevuje tak, ze musime odevzdéavat veskery vytéZeny mithril
a také, Ze v naSem mésté musime trpét cizi vojenskou posddku a hlavné Lorda protektora,
ktery si (ozbrojen nepfemozitelnym golemem) narokuje moc nad méstem.

V tuto chvili vdm jiz bezpochyby pripadd situace ve mésté spletita a nepiehledna.
Divodem je, Ze vSechny tyto postavy a jejich vztahy vznikly pfirozenou cestou na
piedchozich akcich Kahla. Ucastnici z ptedchozich let se proto v této situaci vyznaji o néco
lépe neZ novacci - nepropadejte ale panice, i bez znalosti politickych detailti se do hry
muZete plné zapojit, aniz byste chybéjici védomosti néjak postradali.
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Budovy ve mésté

Mésto je ze tii stran chranéno hradbami a ze ¢tvrté jezerem. Dovniti je pro vétSino
tvortt mozné se dostat jen branou. Ve mésté stoji tyto budovy:

&

&

Radnice - mala kamennd budova, kde sidli zelezny lord a pfipadné povéreny
urednik pro vybér dani atp.
Katedrila - je dominantou mésta a postrachem vsech temnych sil. Sidli zde

vétsinou knézi a provadi se zde nejriznéjsi obfady. Neni zasvécena zadnému
konkrétnimu bohovi.

Obchodni stanice - sidlo skvéle zasobenych obchodnik, které je tunelem napojené
na vytéZeny mithrilovy ddl a kostlivéi Podzemni 1iSi (viz pfedesld Kahla). NemiiZe
vas proto pfekvapit, kdyz vas zde bude obsluhovat kostlivec! V kostlivéi
obchodnické stanici sezenete témért jakékoli vyrobky ¢i suroviny, co jsou k mani
v nasem svété. Bohuzel ceny vykupu ani prodeje zde nejsou piili§ pfiznivé.

Hospoda - je mistem, kde si mtizou hréac¢i za zlaté valounky koupit skute¢né

obcerstveni. Taky je zde vydejna karti¢ek a dalsiho materialu.

Knihovna - zde jsou uloZeny veskeré spisy a ddvné pergameny. Knihovna je
z nafizeni krale vefejna (nikomu nesmi byt branéno v ni studovat), staraji se ale o ni
a jako jedini se v ni vyznaji knihovnici.

Dalsi budovy si mtizete postavit sami. Néktera povoldni jsou na budovy pfimo
vazana.

Pravidla pro budovy

Budovy mfize stavét jen stavitel. Postavi-li jakoukoli budovu, tak predd jejimu

majiteli listinu opatfenou kralovskym razitkem potvrzujici vlastnictvi. (Majitel listiny je na
ni podepsan a je oficidlnim majitelem budovy.) Budovy se skladaji z téchto prvk:

é»

Zed - predstavuje ji fada kamenti velkych nejméné jako pést. Zed nelze béznym
zptusobem prekrocit. Tvori-li zdi néjaky uzavieny utvar, automaticky se
pfedpoklada, ze ma stfechu. Zed miuze byt probourdana nékterymi kouzli ¢
trhavinami; bourat cizi budovy je trestné. Ve zdech (pro jednoduchost) nejsou
zadna okna.

Hradba - pfedstavuje ji dvojitd fada kamenti. Je velmi pevnd a témér
neprobouratelna. Pfes hradby je mozné stfilet pouze smérem ven. Nezapominejte,
ze pres hradby neni mozné prochéazet, takZe ma-li mésto zavienou branu, dovnitt
se nedostanete!

Dvere - dvefe vypadaji jako nékolik svazanych kusti dieva oznacenych kartickou
(8itka min. 30 cm). Lezi-li dvefe rovnobézné se zdi, jsou zaviené, leZi-li sikmo ¢i
kolmo, jsou oteviené. Rozeznavame nékolik typa dveii:
3 Dievéné dvefe - vyrdbi fezbaf. Lze je znicit jednoruckou ¢i vétsi zbrani.
Niceni trvd 1 minutu a je velmi hluéné. Mohou byt téz vyrazeny valecnikem.
3 Pokované dvere - vyrdbi kovar. Dokéze je vyrazit vale¢nik. Pokovované
dvete musi byt oznaceny stuzkou podle pouZitého kovu.
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©3 Kovové dvefe - vyrabi kovar. Nelze je vyrazit béZnym zptisobem. Také
kovové dvefe miizou byt vyrobeny z rtiznych kovti as podle toho musi byt
oznaceny.

& Brana - vypadd podobné jako dvefe a je také opatifena kartickou. Brdnu vyrabi
kovér. Lze ji vyrazit jen velmi obtizné (beranidlo, velmi mocné kouzla). Branu lze
umistit k doldm ¢i hradbam. I zde 1ze pouzit kromé Zeleza drahy kov.

Dvefe ¢ brany mizou byt opatfeny zamkem. Ze je na dvefich zamek, pozname podle
toho, Ze je na né pfidéldna cedulka s néjakou runou. Takovéto dvefe muze otevfit jen ten,
kdo vlastni kli¢ se stejnou runou. Zaviené dvefe jsou automaticky povaZované za
zamcené. Nemaji-li dvefe zamek, maji petlici, a jsou zamcéené, pouze je-li nékdo uvnitt.
Zamek muze byt také vyroben z jakéhokoli kovu.

Objekty mimo tizemi mésta

Mimo mésto miizete narazit na nejraznéjsi budovy ¢i lokality. VétSina z nich je jen
virtudlnich - tedy vypadaji jako papir povéseny na stromé. Kazdy objekt je opatteny
ceduli, co je za¢, jsou na ni i napsané instrukce, co je zde mozné délat (pfipadné jen kdo jej
muiize vyuzivat). Nékolik objektti si zde podrobnéji rozebereme:

& Doly - funkéni doly jsou pfistupné jen hornikim (pravidla si ale prectéte vsichni,
protoze se shoduji s pravidly pro jiné lokality). Dl vypad4 jako papir s ndzvem,
komentafem a nastifihanymi asttizky. Chce-li hornik tézit v dole, musi p¥inést dvé
vydfevy (ty vyrabi tesaf) a zapichnout je pod ceduli. Pak mtze odtrhnout listek

s prislusnym ¢asem (napt. v patek ve 12:15, odtrhne ,pa 12:00 - 12:59%, zadny jiny!).
V dole ¢i na podobné lokalité vas mtze potkat nékolik nepfijemnosti:

8 Zaval - zpusobi fyzické zranéni za dva zivoty a jednu zlomeninu (koncetina
dle vaseho vybéru:-))

3 Vybuch - vybuch methanu ¢i uhelného prachu, zptisobi fyzické zranéni za
jeden Zivot

©3 Jedovaty plyn - oxid uhelnaty nepachne, nema barvu, ale je smrtelné
jedovaty! Zptisobi otravu za jeden Zivot.

3 Radiace - ozareni usaje jeden zivot. (Zranéni je kategorie usati!)

8 Krysy - hejno hladovych krys zptisobi zranéni za jeden Zivot

3 Diva zvér - divoci tvorové ukryti v diilni Sachté té potrhali za 2 Zivoty

3 Nehoda - pfi praci se ti zlomil nejdrazsi hornicky néstroj, co jsi pouzil
Tento seznam neni potteba znat zpaméti - v dole bude vZdy stru¢né popsan tcinek
nepfijemnosti.

& Opusténé doly - jsou jiz vytézené, ale v prazdnych dtilnich Sachtach se daji najit

zajimavé véci... Opusténé doly se fidi stejnymi pravidly jako obycejné doly, jen
s tim rozdilem, Ze zde nejsou potfeba vydievy a mize sem vstoupit kdokoli!
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& Lavové zfidlo - nachazi se ve vzdalenych krajich a lze zde sbirat sira. Plati zde
stejnd pravidla jako pro ddl, jen s tim rozdilem, ze zde muze tézit kazdy. Vydrevy
sem je potfeba nosit na opravu mostku, ktery postupné odhofiva...

& Lovisté - toto misto se tyka jen lovct, ostatni se tu nepotulujte, at' jim neplasite
ZVer.

& Runovy strom - je to obrovsky buk na jehoZ kiife za mési¢ni noci zafi magické
symboly. Toto misto je na prvni pohled nabito magickou silou...

& Opusténé lidské mésto - spis jen ruiny, co tu zuastaly po lidské vypravé, nez byla
asimilovéna... pofdd se tu da ale najit dost zajimavych véci.

& Tajna laboratof - nikdo nevi, komu slouzila ptivodné. Z historie je ale zndmo, Ze tu
drancoval snad kazdy, kdo vi co to slovo znamena... a kdo ne, ten tu aspon néco
rozbil. Kdovi, jestli tento objekt ukryvé jesté néjaké tajenstvi.

& Stary mithrilovy dial - ddvno tu uz zadny mithril neni. Kdokoli mtize zkusit ale
prozkoumat jeho prazdné chodby (neni potfeba nosit vydfevy). Taky tudy vede

7MoY

cesta do Podzemni fise.

& Bylinky atp. - vypadaji jako karticky pridélané na Spejli. Bézny clovék je ale
nenajde a nerozeznda, miize je tedy trhat jen fel¢ar a mistr jedu.

& a dalsi...
Déti

Kazda postava ma moZnost pokusit se o poceti ditéte. Potfebuje k tomu postavu
opacného pohlavi, nejméné pét minut casu a soukromi. Po kazdém pokuse je tfeba
vyhledat organizétora, a ten hodem kostkou rozhodne o vysledku snaZeni. Hod 1k10
probiha za zasténou, postava ho nevidi! Od 1 do 5 byl pokus netspésny. Pokud padne
nékteré z cisel 6, 7, 8 nebo 9 bylo pocato zdravé dité. (Tato ¢isla plati pro pary stejné rasy;
u smiSenych parti je to jen ¢islo 8 a 9.) V pripadé, Ze padlo ¢islo 0, dité ma vrozenou vadu.

Téhotenstvi trva 30 minut a musi byt vidét (bfisko). Pfed porodem si matka
vyzvedne u orgt dité (papirové, nepopsané) a pastelky; pti porodu, ktery trva cca 5 minut
a musi byt u néj pfitomen felcar (jinak matka ztraci 1 Zivot), détatko omaluje podle toho,
jak ma vypadat. O dité se pak stara dle svého uvazeni (pokud se ale natrhne, tak umftelo!)
Téhotenstvi sice herné trva jen ptl hodiny, ale zddnd Zena nemtze otéhotnét vice nez
dvakrat za jeden realny herni den.

Pohlavi ditéte 1ze rozeznat az v dospélosti. U smiSenych part deédi dité rasu po
jednom z rodi¢t (rozhodne hod minci). Vyjimku tvoii gnémové: pokud je jeden z rodicia
gnoém, postupuje se, jakoby byl gnémem i druhy rodi¢ (dité je vZdy gném, nesniZuje se
pravdépodobnost poceti).

Ze zadni strany ditéte jsou napsdna jména rodi¢ti / vychovatelti, kterym dité patfi;
muzou zde byt podepsany max. dvé postavy - jeden muz a jedna Zena. ,Rodice” se
muzou svému potomkovi svéfovat (na zadni stranu piSou heslovité informace). Kdyz je
pak rodi¢ zabit, miize ve hie pokracovat za svého potomka. Takovato postava pak vi
vSechno, s ¢im se mu rodice svéfili, a navic, pokud se jednalo o fddného obcana (platil
dané), tak dédi veskery majetek mrtvého rodice! Dité ma stejné povolani i femeslo jako
rodi¢ a je i na stejné arovni (zkuSenostni body se ale nedédi). Ke stejnému tcelu Ize vyuzit
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i mladsi sourozence, adoptované déti, nalezené déti, kradené... Dédické pravo se ale
nevztahuje na nemanzelské levobocky, nelegélné drzené déti atd. O zbyvajicich pravnich
detailech rozhoduje zvykové pravo a Zelezny lord.

Pozor! Dostane-li se dité do rukou ciziho ¢lovéka, ten z né miize vytdhnout
informace (bud’ ho uplati sladkosti nebo to z néj vytluc¢e - musi ho pak trosku pomackat,
nenatrhnout!). Ukradnete-li cizi dité, mhZzete , prepsat” jeho majitele nejdfive po Sedesati
minutach od tnosu.

Je-li dité zatizeno vrozenou vadou, maze s nim nalozit rodi¢ dle svého uvazeni.
Necha-li si jej a bude za néj nékdy pokracovat ve hie, bude mu vylosovan konkrétni
defekt, se kterym se bude muset naucit Zit (malformace koncetin, mentalni retardace,
senzorické poruchy, Downtiv syndrom...).

Uc¢ni

Nemaéte-li se svymi protéjsky Stésti, nebo zkratka nejste zrovna rodic¢ovsky typ,
miiZzete si poridit misto déti u¢né. Abyste si mohli pofidit uéné, musite byt nejméné na
tfeti Grovni. Musite mit také k dispozici budovu, kde bude ucen studovat, a musite byt
fadnym obcanem. Splnujete-li tyto pfedpoklady miiZete navstivit obchodni stanici, kde
vam zakratko (a za tu¢ny finan¢ni poplatek) najdou vhodného adepta. Pro u¢né plati
stejna pravidla jako pro déti - 1ze jim svéfovat informace, 1ze je zlikvidovat natrzenim a
v pfipadé smrti mistra funguji jako ,nahradni zivot” véetné dédického prava a zachovani
arovné. Rozdil je v tom, Ze u¢né nelze ukrast, Ze je u néj zfejma nejen rasa ale i pohlavi
(v8e je napsané ze zadni strany) a Ze ma jen jednoho mistra (majitele). Nardz lze mit
maximalné jednoho uc¢né.

Zvirata

Ve hte si mazete poridit rozli¢na zvifata. Jsou reprezentovana kartickami, pokud
ale pfedem pocitate s tim, ze si poridite néjaké zviratko, tak si pfivezte plySaka. Na blizsi
udaje o zvifatech se miizete zeptat lovce. Zde rozebereme jen tii z nich:

& Pes - je nejlepsi pritel ¢lovéka. Lze jej pouzit k hlidani budovy. Je-li v budové pes
(jeho kartic¢ka lezi hned za dveimi), tak kazdy, kdo vnikne dovnitf bez védomi jeho
majitele, musi hlasité stékat, dokud nevypadne nebo psa neumléi (to ale trva
nejméné minutu).

& Lasicka - lasicku je mozné vpustit do cizi budovy, aby pfinesla néjaky drobny,
nehlidany a nezabezpeceny predmét. Lasicka se dostane i do zamcené budovy.
Krast ale miiZze jen v budové bez postav a psti. Ukrast miize vidy jen jeden
viditelny (nezakryty) predmét. Lasicka unese jen: malé Sperky (ne korunu),
flakénky, diamanty, listecky surovin (jeden!), drobné vyrobky, dyky, svitky, atp.
Vysvétlit lasi¢ce, co ma prinést trva nejméné 30 vtefin. (Nabizi se zde pripominka, jak
miiZete posilat lasicku pro néco, co herné pres zed nevidite. Reknéme ale, Ze jste predmét
videéli oknem, ¢i klicovou dirkou... nebo v krajnim pripadé vds vedl instinkt zlodéje:-) )

& Kan - ten, kdo sedi na koni, nemiize byt dohnan zaddnym pésakem. Kan déava
vyhodu ale jen na cesté - v lese se mu tézko manévruje. V praxi se to projevi tak, Ze
kdyZz za vami nékdo béZi po cesté, zavolate na néj (zahrajete) Ze prchéte na koni a
on vés jiz nedozene. Samoziejmé Ze musite béZet smérem od néj - zastoupi-li vam
nékdo cestu, bez zranéni zfejmé neprojedete. Pokud ma koné i pronasledovatel
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postupuje se, jako by koné nemél z této dvojice nikdo. Jste-li pésak a pronasleduje
vas nékdo na koni, zmizte do lesa:-). Mate-li rychlejsi zvite, nez je ki, miizete koné
jinych hrac¢t ignorovat, jinak postupujte analogicky.

Pravidla pro alkohol

K alkoholu v krvi mtizete pfijit nékolika zptisoby. Samoziejmé predevsim tak, Ze jej
herné vypijete, ale také napiiklad pti lé¢eni. U¢inky alkoholu shrnuje nasledujici tabulka:

Mnozstvi alk.
v pritbéhu hodiny Jste: Popis
(tzn. od :00 po :59)

1 davka v dobré néladé Nijak vazné se neprojevuje.

Neni mozné provadét ¢innosti spojené s magii, michat lektvary,
pouzivat stfelné zbrané a manipulovat s trhavinami. Lovci
nemohou lovit. Vysttizlivéni pfichazi v nejblizsi celou hodinu.

lehce pod
parou

2 davky

Neni mozné vyuZzivat jakékoli dovednosti spojené s femeslem ¢i
3 davky opily jak doga povolanim. Tento stav trva do nejblizsi celé a pak prechazi
v stupen , lehce pod parou”.

Otrava alkoholem za 1 Zivot za kazdou davku nad t#i. Jinak

4 a vic davek na kasi . . . .
stejné jako stupen ,, opily jak doga”.

Téhotné matky by mély byt v konzumaci alkoholu zdrZenlivé.

Pravidla pro zavislosti

Nékteré latky dostupné postavam jsou navykové. Jejich acinek je vétsinou takovy,
ze docasné zvedaji pocet zivot(i. Pokud droga pridava jeden Zivot je sila drogy 1, pridava-li
dva, je jeji sila 2 atd. PouZije-li néjaka postava v prabéhu jedné hodiny (tzn. od :00 do :59)
drogy scelkovou silou tfi a vice, stdva se zavislou. Zavislou postavu poznate podle
¢ernych pruhti pod o¢ima. Jste-li zavisly na droze, musite kazdou hodinu zkonzumovat
drogy nejméné s takovou celkovou silou, jakou mély drogy zkonzumované v predeslé
hodiné. Nepodafi-li se vdm to, sniZuje se maximum vasich Zivotii trvale o jeden. Po
nékolika hodinach strddani, mtize tedy zavisly zemfit.

K1écbé zavislosti se nejcastéji pouziva substituéni (ndhrazkova) latka. Ta ma silu
drogy jedna, ale zddné Zivoty neptidava. Pokud se vam podafi vyhnout se celou hodinu
drogam a misto nich pouZijete dostate¢né mnozZstvi substitutu, pak davka drogy, kterou
potfebujete pozit ptisti hodinu, je o jedna niz8i. Ve chvili, kdy potfebna dévka je rovna
nule, je zavislost vylécena, vy si miizete umyt ¢erné pruhy a maximum Zivoti se vam
vraci na pavodni hodnotu! (Je tedy ziejmé, Ze 1écba i té nejslabsi zdvislosti zabere nejméné tri

hodiny.)
Cteni a psani
Je cisté véci vasi postavy. Domnivéte-li se, Ze va$ barbar vale¢nik umi ¢ist (a

pfesvédcite-li o tom ostatni), tak se vam meze nekladou. Abyste mohli néco napsat (¢i
nakreslit) musite vlastnit herni pfedméty pergamen a tuzku (uhel).
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Nabozenstvi

V nasem mésté neni jednotné naboZenstvi - rizné rasy uctivaji rizné bohy. Vétsina
24/

obc¢anti ale uznava i ,konkuren¢ni” boZstva. K dobrému vychovéni patii alespomi jednou

za ¢as navstivit chrdm svého boha a tfeba i pfispét na cirkev. Jednotlivé rasy uctivaji tyto
bohy:

@ Trpaslici - uctivaji jediného boha Auleho

& Lidé - uzndvaji mnohoboZstvi. Nejvy$ssim bohem je Svarozic, bohem dobra je
Bélobog a bohem temnot Cernobog...

& Gnomové - jsou ateisté a materialisté; uznavaji jen védu a zdravy rozum
& Sotci - uctivaji démony ¢tyt Zivlh, vénuji se okultismu a mystice

& Barbafi - uctivaji ducha hory Kazargan, ktera stoji daleko na severu v jejich drsné
domoviné
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