1. Axiomy hry

Axiomy jsou sedm zakladnich pravidel, kterym podléhé vse ostatni. V pripadé sporu mezi pravidly maji axiomy prednost.

1.1 Bezpeénost déti (AXI-001)

Ovdina je akce pro déti ve véku 6—18 let. Bezpecnost kazdého tcéastnika je nadfazena vS§em hernim pravidlm, piibéhu i zabaveé.

Zasady
o Veskeré aktivity musi byt pfiméfené véku nejmladsich Géastniki (od 6 let).
o Dospéli organizatoti zajistuji strukturovany dohled po celou dobu hry.

¢ Nejmladsi hraci (kategorie ,hobit", ptiblizné do 8 let) se pohybuji v malych skupinkidch pod vedenim dospélého hranicare,
ktery jim poméaha s pravidly a ¢te jim texty questt.

e Herni tizemi je vymezené a zndmé organizatorim; mésta slouzi jako bezpe¢na ttociste.
e Zadna herni situace nesmi dité vystavit skuteénému fyzickému ani psychickému nebezpeci.

¢ Organizatoii maji pravo kdykoliv prerusit hru z bezpecnostnich diivodi — toto rozhodnuti je kone¢né a nepodléha hernim
pravidlim.

1.2 Bezkontaktni souboj (AXI-002)

Souboj v Ovéiné kombinuje fyzicky element (béhani, pronasledovani, placnuti) s karetné-kostkovym rozhodovinim — bez
Sermovani a bez zbrani.

Zasady

e Zahajeni souboje vyzaduje fyzicky kontakt — placnuti protivnika. To znamen4, Ze hra obsahuje element bojové hry: béhani,
pronasledovani, tnik.

o Po zahgjeni souboje si Gcastnici sednou a boj se odehrava formou tahového karetné-kostkového systému (RPG styl).

e Z4dny herni souboj nesmi zahrnovat skuteény fyzicky kontakt se zdmérem ubliZit — 74dné zbrané z pénového materialu, Z4dné
Sermovani, zadné pranice.

e DrZeni za ruce pro tvorbu skupiny je symbolické a nesmi byt provedeno hrubé.

e Tento systém zajistuje, Ze i nejmladsi hrac¢ (6 let) miaze v souboji porazit i tu nejsilnéjsi ptiSeru — o vysledku rozhoduje
strategie, vybaveni a kostka, nikoliv fyzicka sila.

o PiiSery mohou alternativné zahéjit souboj hodem $iskou, papirovym mi¢kem nebo tenisdkem — nikdy tvrdym predmétem.

1.3 Zabava pro v§echny vékové skupiny (AXI-003)
Ov¢éina je navrzena tak, aby kazdy acastnik — od Sestiletého hobita po dospélého organizatora — mél smysluplny a zabavny
herni zazitek.

Vékové kategorie a jejich herni naplin

o Hobiti (pribliZzné do 8 let): Pohybuji se v malych skupinkich s dospélym hrani¢afem. Hranic¢ar ¢te questy, pomaha s
pravidly a zajistuje bezpe¢nost. Herni napli je jednoducha — sbér pokladd, prozkoumavani lokaci, prvni souboje.

e Mladsi dobrodruzi (6—10 let): Hraji samostatné ve skupinkach 2—4 hraci. Zamétuji se na ziskavani zkusenosti, zvySovani
drovni a rozvoj postavy.

o Stars$i dobrodruzi (11—15 let): Resi slozit&j§i questy, které ovliviiuji hlavni p¥ibéhovou linku. Mohou se zapojit do PvP,
obchodovani a politiky kralovstvi.

o Dospéli organizatoii a NPC: Vedou mésta a kralovstvi (ekonomicka vrstva — suroviny, zasobovani, obchod), hraji nestviry
a NPC, slouZi jako hranic¢afi pro nejmladsi, nebo zajistuji logistiku (vateni, doprava, stavba lokaci, focent).

Zasada

Z4dné pravidlo nesmi systematicky znevyhodtiovat celou vékovou skupinu. Herni mechaniky musi byt odstupiiované tak, aby
odpovidaly schopnostem a o¢ekavanim kazdé kategorie.

1.4 Volny svét (AXI-004)

Hrédi se svobodné pohybuji po hernim tizemi a sami si voli, co budou délat. Neexistuje jedind spravna cesta ani predepsané
poradi tkolda.

Zasady

e Ov¢ina je otevieny (open-world) LARP na ptiblizné€ 1 km2 luk a lesi s asi 100 vybudovanymi lokacemi a body z&jmu.

o Hradi hraji postavy — jak sami za sebe, tak jako soucést naroda ¢i kralovstvi. Je na nich, do ¢eho se zapoji a jaky ptibéh po sobé
zanechaji.



e Neni jednoznaéné uréeno, co je ,vitézstvi". Kazdy hrac¢ si definuje vlastni cile — at uZz je to bohatstvi, slava, splnéni questd,
rozvoj postavy, nebo ovlivnéni pribéhu.

o Skupinky 2—4 hraca prozkoumévaji terén, hledaji ptileZitosti k ziskani pokladi a zkusSenosti.

e Mésta slouZi jako bezpeéné zakladny — ,,domecky" pro navrat, doplnéni sil, obchod a ziskavani informaci.

o Spoluprace mezi hraci a mésty ptinasi vyhody dilezité pro Gspésny zaveér celého pribéhu, ale neni vynucena.

1.5 Férovost a spoluprace (AXI-005)

Ovdina je spole¢ny zazitek, nikoliv soutéz na zivot a na smrt. Férovost a respekt mezi hraci jsou zakladem fungovani hry.

Zasady
e Hracské postavy jsou navzajem kolegové — v zakladnim rezimu se hraéi navzajem nezabiji. PvP souboj je volitelny a vyZaduje
védomy souhlas (ptijeti Serpy).

¢ Do probihajiciho souboje se nesmi nikdo zvenci ptidavat ani jej jinak ovliviiovat.
e Porazeny hra¢ ma 20 sekund na volny odchod bez pronésledovani.
e Hradi s o Zivoty se s rukama za hlavou vraceji do mésta — nesméji byt znovu napadeni ani sbirat predméty.

o Pii olupovani plati jasné limity — vitéz smi sebrat jeden konkrétni pfedmét nebo vSechny kusy jednoho zbozi, u penéz nejvyse
20 grosu.

e Skupinovy boj ma vétsi Sanci na tspéch — hra motivuje ke spolupréci, ne k individualismu.

¢ Rozhodnuti organizatort (osudu, CP) je konecné. Hraci je respektuji.

1.6 Smrt neni konec (AXI-006)

Z4dny hraé nesmi byt vyfazen z hry natrvalo. Prohra v souboji je dodasna piekazka, nikoliv trest.

Zasady

o Postava, kter4 ztrati vSechny Zivoty, upada do bezvédomi — nezemfe.

e Pokud spolubojovnici souboj vyhrali, poraZzena postava automaticky ziska 1 Zivot zpét (oSetieni od kolegti). Navic mtize snist
jidlo a doplnit Zivoty na maximum.

e Pokud cel4 skupina padne, hraci se s rukama za hlavou vrati do nejbliz§iho mésta, kde se oZivi — staci provést par diepti.

o Tento systém zajistuje, Ze prohra nikdy nevede k frustraci nebo vyloudeni ze hry, zejména u nejmladsich hract.

e Ztrata v souboji mé herni diisledky (moZnost oloupeni, ztrata ¢asu na navrat), ale nikdy neodstavi hrace na cely den.

1.7 Dobrovolnictvi a komunita (AXI-007)

Ov¢ina stoji na praci dobrovolnikd a sile komunity. Toto formuje veskera rozhodnuti o pravidlech, materialech a organizaci.

Zasady

o Akci organizuje pfiblizné 40 dospélych dobrovolniki pro zhruba 130 déti. Nikdo za svou praci nedostava odménu.

e Registracni poplatek je symbolicky (pfiblizné€ 200 K¢ na dité) a nepokryva skutecné naklady. Spoléhdme na dobrovolnou praci
a dary.

o Veskera feseni — pravidla, rekvizity, lokace, obcéerstveni — musi byt prakticka a rozpoc¢toveé tinosna.
¢ Ov¢ina funguje nepretrzité jiz 30 roénikt. Kontinuita tradice a predavani zkuSenosti mezi generacemi organizatort je kli¢ova.
o Herni pribéh ¢asto navazuje na predchozi ro¢niky — hraci pokracuji v historii, kterou sami stvorili.

¢ Komunikace probih4 pres WhatsApp a interni aplikace (www.ovcina.cz, registrace.ovcina.cz, baca.ovcina.cz, hra.ovcina.cz).
Organizac¢ni dokumenty musi byt jasné, struéné a okamzité pouzitelné.

2. Zadatek hry (ZAK-007)

Kazdy hrac¢ dostane do zacatku:

¢ Glejt — privodni list postavy. Obsahuje jméno, rasu, pripadné povolani a viditelnou troveri.
e Pouzdro na véci, které se povési na krk, véetné tabulky arovni.
¢ Spinaci $pendlik na Zivoty.

o Pocatecni vybaveni dle vlastniho vybéru (jeden ze setlt).

Postava
Kazdy hrac hraje svou postavu. Postava mé jméno, rasu, glejt, pfipadné historii (struény popis toho, kdo a co je). Hrac by se mél
snazit hrat svou postavu.



Uroven 0 — Zagéinajici dobrodruh
Na zacatku hry zaéinaji vSechny postavy na tirovni 0 — zacinajici dobrodruhy, ktefi umi od vSeho néco, ale v ni¢em
vylozené nevynikaji.

Schopnosti na trovni O

¢ Blizké zbrané se souctem 4
e Stfelné zbrané s Gtokem 3
¢ Kouzla irovné o (svitky)

o Zadnou zbroj

e 10 dusi (Zivoti)

Startovaci vybaveni (jeden ze settl)

Sada Obsah

A Blizka zbran se sou¢tem 4

B Stielna zbran se sou¢tem 3

C Dyka a 4 svitky s kouzly Grovné o
D 5 méd’aka

Zkusenosti

ZkuSenosti jsou reprezentovany barevnymi drahokamy, které postavy mohou ziskat. Jakmile je hra¢ ziska, patii jemu —
zkusenosti jsou mezi hraci neprenosné.

Zdroje zkusenosti

A

o PriSery — odména za porazeni nestvir.

¢ Questy — tkoly vSeho druhu (ve méstech, u mudrcd, na lokacich, ¢asové, globalni i tajné).

Postup na vyssi urovné
Po nasbirani prvnich 5 zkuSenosti se postavy mohou zaéit specializovat a vzit si prvni tiroven v jednom ze ¢tyr povolani
(Véle¢nik, Stielec, Zlodéj, Mag).

Postup Cena (zkuSenosti)
Ztrovné 0 — 1 5zk

Ztrovné 1 — 2 10 zk

Zarovné 2 — 3 15 zk

Zarovné 3 — 4 20 zk

Zurovné 4 — 5 25 zk

Mechanika: Hra¢ jde do mésta za obchodnikem, ktery mu vyménou za zkuSenosti na glejtu zakrouzkuje vyssi tiroveii. Urovné
se zvy$uji po jedné — preskakovat nelze.

Dovednosti
Dovednosti jsou specialni schopnosti nebo vyjimky z pravidel, které hrac¢i mohou ziskat béhem hry.

e Jsou reprezentovany karti¢kami, na kterych je vidy napsano, jak hru ovliviiuji.

¢ Pokud je text dovednosti v rozporu se zakladnimi pravidly, ma dovednost prednost.

Zvlastni dovednosti

Kromé mozZnosti ziskani dal$ich dovednosti pro postavu po 5. trovni je mozné ziskat specialni dovednosti. Typicky byvaji
odménou za splnéni zvlastniho ¢i osobniho questu a mohou stat i néjaké zkuSenosti. Tyto dovednosti jsou na purpurové
lemovanych kartach, kde je popsano, co délaji.

Mistrovské dovednosti (5. Uroven)

Jakmile je postava na drovni 5, ziskd moZnost naudit se mistrovské dovednosti. Ty jsou reprezentovany kartickami a maji
jednotnou cenu 40 zkusenosti. Kazdé povolani ma vlastni sadu mistrovskych dovednosti (viz pfislusné pravidla povolani ZAK-
003 az ZAK-006).



Co se da ve hre sbirat

Predmét Vyuziti

Zkusenosti (barevné Postup na trovné, nepirenosné mezi hraci

drahokamy)

Rosa Valar (prihledné Platba vilim a mudrctim za népovédy (drive nazgvand ,mana” — piejmenovdna, aby nedochazelo k
krystaly) zameéné s bojovou manou v pocitadle maga)

Kamen Surovina — prodej, stavba budov

Dievo Surovina — prodej, stavba budov

Vino Surovina — prodej, stavba budov

KozeSiny Surovina — prodej, stavba budov

Sikovny kimen Dava 10 zkuSenosti, nebo zveda produkci suroviny o 2

Bylinky Quest Bylinka¥, prodej obchodnikovi (5:1 g), vyroba lektvarti s Alchymistou — viz BYL-001
Jidlo Doplnéni zivoth po souboji, rozvoj tizemi

3. Soubojovy systém

Souboj v Ovéiné je bezkontakini karetné-kostkovy systém zahéjeny fyzickym placnutim (viz AXI-002). Tato kapitola popisuje
mechaniku detailné.

3.1 Pravidla soubojti (ZAK-001)

Souboj je zékladni herni mechanismus, pfi kterém se postavy utkavaji s ptiSerami nebo (v rezimu PvP) s jinymi hraci. Souboj
probihé po kolech a fidi se systémem akci UKOPU.

Zahajeni souboje
¢ Souboj se zahajuje placnutim protivnika a formuli: ,,Bij se, srabe!"

o Utodit na sebe mohou pouze p¥iSery a hradi. Hradi jsou navzajem kolegové, pokud nemaji Serpu pro PvP souboj.
e Boj muze byt zah4jen kdykoliv a kdekoliv v hernim tGzemi.

o Pokud si chce nékdo oddechnout, mtiZe se uchylit pod ochranu meésta nebo se ztratit v hlubokém lese.

Skupinové bitvy

e DrzZeni za ruce = jeden tym: Pokud se drZite za ruce, fungujete jako jedna jednotka a miZete ttocit ¢i branit se pospolu.
o Skupina je uréena v okamziku zahajeni souboje.

¢ Priroztrzeni ,hada" na ¢asti fungujete jako dvé nebo vice skupin.

o Jakmile souboj za¢ne, nesmi se nikdo pridavat a ani jinak jej ovliviiovat (ve hie neni zadny artefakt ¢i kouzlo, které by to
mohlo zménit).

e Po zahajeni musi byt jasné, kdo s kym bojuje a proti komu (protivnici si stoupnou proti sob€).

Podéet uc¢astnikl v souboji
o Na jedné strané miZe soucasné bojovat maximalné 4 bytosti (postavy + ovladané bytosti).

o Utastni-li se souboje vice postav &i bytosti, jsou 4 z nich v aktivnim souboji, zbytek je v zaloze.
o Na konci kazdého kola mohou bytosti ze zalohy nahradit bytosti, které béhem kola padly.

o Bytost v zaloze mtize souboj kdykoliv opustit, ale uz se do néj nesmi vracet.

Efekt bojisté

¢ Souboj mize byt ovlivnén efektem bojisté (napt. zima posilujici vS§echny bojovniky jedné strany).
o Kazda strana miiZe mit ve hfe maximalné jeden efekt bojisté.

¢ Je-li zahrany dalsi, musi se rozhodnout, zda chtéji efekt novy, nebo ponechat stary.

o Kazdy efekt bojisté miiZe ovliviiovat jednu, nebo obé strany.

Priibéh soubojového kola
Predkolo (pFipravna faze)
V predkole vsichni vytahnou karty vybaveni, které toto kolo budou pouZivat:

o Jednu zbrarn

¢ Jednu zbroj



e Jednu helmu

o Jeden §tit

¢ Jeden nahrdelnik / amulet / prsten
o Jeden prsten

o Jeden lektvar, ktery okamzité vypije
Poznamka: Kouzla a dovednosti se vytahovat nemusi, zistavaji jako prekvapeni.

Kryti v pfedkole

Ukézes na libovolného spolubojovnika a feknes: ,,Kryt."

Efekty kryti:

e Na krytou postavu Ize Gtocit pouze stirelnou zbrani.
¢ Lze na ni sesilat kouzla.
o Kryt4 osoba nemitize vést blizky ttok, ani kryt nékoho dalsiho.

Priibéh kola (bojova faze)
Béhem kola prichazeji postupné a sttidavé na fadu bytosti z obou bojujicich stran:

1. V prvnim kole zacin ta strana, ktera zahajila souboj placnutim.
o Neni-li jasné, kdo placnul koho, ¢i jde o domluveny souboj, ur¢i se prvni hra¢ pomoci KNP nebo hodu kostkou.
2.V dalsich kolech vZdy zacina kolo ta strana, ktera nezacinala to minulé.

3. Kdyz prijde bytost na fadu, pouzije jednu svou akci:
o Bojujici bytost ukaze, co bude délat, poptipadé doplni slovem.

o Vytahne soubojové karty smérem na obét nebo jen tak, pokud akce zZadny konkrétni cil nem4.
o Jednou vyjeveny imysl je dale nezménitelny.

o Je moZné neprovést zadné akce.

4. Sttidani probiha tak dlouho, nez vSem tcéastniktim souboje dojdou akce.

[ Vice akei v jednom kole: Pokud ma bytost (hrdina nebo ptiSera) 2 nebo vice akci v kole, NEhraje je véechny\

najednou. Strany se stfidaji po jednotlivych akcich — bytost odehraje jednu akci, pak je na fadé druha strana, a
teprve kdyZ na bytost znovu dojde fada v ramci kola, hraje svou dalsi akci.

Vv

Priklad: Hrdina s 2 akcemi vs. priSera s 1 akci: hrdina (1.) — pfiSera (1.) — hrdina (2.). Konec kola.

Priklad 2: Hrdina s 2 akcemi vs. dvé pfiSery s 1 akci kazda: hrdina (1) — pfiSera A — hrdina (2.) — pfiSera B.
Konec kola.

\ J

Vyhodnoceni kola (zavérec¢na faze)
1. Nejprve utecou postavy, které provedly akci aték.

2. Pak nésleduje dostoupeni zaloh.
3. Hraci si mezi sebou mohou piedat az tii predméty.

4. Utastnici v zaloze mohou utéct bez komplikaci.

Opakovani: Soubojova kola se opakuji, dokud neni jedna strana zni¢ena, nebo se ti¢astnici nedomluvi na ukonceni.

Strelecké kolo
Prvni kolo kazdého souboje se nazyvi stirelecké kolo. Popisuje situaci, kdy se k sobé strany piiblizuji a Gtoky na vzdalenost
maji vyhodu.

Mechanika: Strelecké kolo probih4 stejné jako dal$i kola, az na to, Ze se na stirelecké tutoky hazi navic jednou
kostkou 1k6+.

Soubojové akce — UKOPU

Kazdy ucastnik souboje ma k dispozici nasledujici zakladni akee:



Zkratka | Akce Mechanika

U Utok Blizky nebo stielecky ttok (viz ZAK-002)
zbrani
K Kouzleni | Pouze pro méga (viz ZAK-006)
(0] Obrana Reknes ,Branim." — poéitej OZ zbrané 2x do OC do konce kola
P Pomoc Rekne$ ,Pomaham." a ukaZe$ na jiného hréade, ktery jesté nejednal. Tento hra¢ dostane do svého p¥istiho

blizkého ttoku UC rovny tvému UC. MoZné pouze se zbrani pro blizky boj. Vice hraét miize pomahat jednomu.
I kdybys mél vice akei, nemtiZes pomahat sam sobé.

U Uték Zakfti¢ ,Prcham!" — toto kolo uz neprovadis Zadnou jinou akei. Na konci kola prijdes o ¥2 zbyvajicich Zivota
(zaokrouhleno nahoru), nepftitel ti miize ndhodné sebrat jeden predmét a opoustis souboj. Nemuizes se do néj
jiz vratit.

Specialni akce podle povolani
e Schovani (Zlod€j) — ZaSeptej ,schovavam se" a diepni si (nebo nasad kapi / zakryj o¢i prsty, pokud uz sedis$ — viz ZAK-005).

¢ Koncentrace (Mag) — Vezmi si ze své hromadky odhozené many zpét tolik many, kolik je tva troven (viz ZAK-006).
Dalsi akee jsou pristupné riznym povolanim a jsou popsény na prislusnych kartickdch dovednosti.

Konec souboje
Vitéz: Vyhrava ta strana, na ni piezila alespon jedna bojeschopna bytost (tj. s vice neZ o zivoty) na bojisti. Uték: Hradi,
ktefi utekli, maji 20 sekund na volny odchod bez pronasledovani.

Olupovani (pouze PvP)

Na konci souboje hra¢t mize probihat olupovani:

e PoraZeni musi ukazat, co vSechno u sebe maji.

¢ Vitézové mohou sebrat jeden konkrétni predmét, ptipadné v§echny kusy jednoho zbozi (napt. dfevo).

e Pokud si Gitoénici vyberou penize, mohou vzit maximalné 20 grosu.

Priklad souboje
Trpaslik Gulka a elf Feanora se drzi navzajem a placne je organizator s 6 vlky.

1. V jednom kole miize byt maximalné 4 bytosti — 2 vlci jsou v zéloze.

2. Vlci zadinaji (zah4jili souboj).

3.V predkole se bojovnik Gulka postavi pfed luc¢istnika Feanoru a prohlasi, Ze jej kryje.

4.V kole: 1. vk — Gulka (tok na 3. vlka) — 2. vlk (dtok na Gulku) — Feanora (stfelba s 2k6+ ve stfeleckém kole, zabije vlka).

5. 3.vlk je mrtvy, misto néj jede 4. vlk — vSem dojdou akce.

6. Na konci kola postupuje jeden z vlkil ze zalohy do souboje a vlci jsou opét 4.

7. Gulka je po tatocich tfi vlkd zranény a v pristim kole zvazuje aték.

3.2 Utok a obrana (ZAK-002)

Kazdy tcastnik souboje je v kazdém kole charakterizovan dvéma ¢isly: itoénym c¢islem a obrannym c¢islem. Tato pravidla
popisuji, jak se pocita poskozeni pii Gtoku zbrani.

Utoéné éislo (UC)
Ma smysl pouze pokud provadis blizky nebo stirelecky ttok:
UC = Utok zbrané (UZ) + Bonusy (dovednosti, kouzla, ..)
Obranné éislo (OC)
0C = Kvalita zbroje (KZ) + Bonusy (dovednosti, kouzla, ..) + Obrana zbrané (0Z)

Poznamka: Zbran se vytahuje v ptedkole a jeji OZ plati celé kolo.

Vypocet poskozeni
Béhem utoku:

1. Vyber cil.

2. Hod’ Sestisténnou kostkou.



3. Padne-li ti hodnota 6, muZes hazet znova (a znova, pokud opét padne 6).
4. Celkovy hod [k6+] piiéti ke svému UC.
5. Od této hodnoty odeéti OC obrance.

PoSkozeni udéleno = UC Utoénika + [ké+] - 0OC obrance

2 N2

Pokud je vysledek nula nebo méné€, obrance neutrpi zadné poskozeni.

Bezvédomi
Pokud ma postava po atoku < 0 Zivotii, upada do bezvédomi a do konce souboje nemtize zasahovat.

Léceni a bezvédomi

ov v

Béhem souboje muizes byt 1écen pouze:

o Kouzly

o Predméty

¢ Dovednostmi, na kterych je to vyslovené uvedeno

Po vyhre

o Vylé¢is se na 1 Zivot.

o Mizes snist 1 jidlo a vylécit se do plného stavu.

e Nemaés-li jidlo ani jiny 1é¢ici predmét, musis se jit vylécit do meésta.

Porazeni

Porazené postavy maji 0 zivotl a museji se jit oZivit do nejbliz§iho mésta (s rukama za hlavou, nemohou byt znovu napadeny

a nesméji sbhirat predméty).

Vybaveni v souboji
U sebe mohou postavy nést libovolné mnozstvi vybaveni, v souboji ale mohou pouzivat:

¢ Jednu zbran

¢ Jednu sadu zbroje (zbroj + helma + §tit)

e Maximalné 2 kusy magickych $perku (bizuterie) — z toho maximalné 1 nahrdelnik / amulet, zbytek prsteny.

o Jeden lektvar vypity v pfedkole

Spolecnici a ovladané bytosti (OB)

Béhem hry mohou hrdinu doprovazet ovladané bytosti (vojak, pes, valeény pes apod.).
e Ovladana bytost se v souboji vytahuje jako karta a chova se jako dalsi téastnik.

¢ Plati pravidlo limitu ¢ty# bytosti v soubojovém kole.

o Ovladana bytost si po preziti souboje Zivoty doplni automaticky.

o Co dé€la ovladana bytost, uréuje hraé, ktery ji vlastni.

Duse (zivoty)

Duse reprezentuji zakladni Zivotni energii postavy. Pocet dusi = maximalni pocet zivotii. Duse pribyvaji pifi zvySovani

arovné. Nékteré dovednosti a pfedmeéty toto pravidlo méni.

Uroven Duse (v8echna povolani)
o 10
1 10
2 15
3 20
4 25
5 30

3.3 PvP souboje a Serpy (ZAK-008)

Pravidla pro souboje mezi hraci navzajem (Player vs Player).



Aktivace PvP rezimu
Pouze pro hréce, ktefi se béhem hry rozhodnou zménit sviij stav na PvP:

1. Hra¢ dostane Serpu v barvé svého naroda, karti¢ku (na kterou se podepisSe a zakresli sviij erb) a Sestisténnou kostku.
2. Jednou ziskany PvP status se neda ménit (s vyjimkou rozhodnuti organizatora).

3. Pouze hraéi s Serpou mohou ziskivat a obsazovat vesnice ¢i ziskat nékteré artefakty.

Pravidla boje mezi hraci

o Utok je mozny pouze na hrade, ktefi maji Serpu (tedy jsou v rezimu PvP).
e Zahajit souboj neni mozné v prostoru mésta a méstskych hradeb.

¢ Vsichni Gtoénici musi mit Serpu a karticku s erbem.

e U obrany mohou pomoci svym kamaradiim i ti, ktefi Serpu nemaji (ale pouze pokud chtéji — a pak mohou byt obrani).

Trofeje a olupovani
o Postava, které klesly zivoty na 0, dava svou karti¢ku s erbem tomu, kdo ji ustédril posledni ader.

o Ve mésté po predlozeni trofeje hra¢ dostane 5 zkusenosti. Trofej si hra¢ mtze nechat do sbirky, ale nesmi ji davat nikomu
dalsimu.

o Po porazce celé skupiny mohou vitézové porazené oloupit (viz ZAK-001 — olupovani).

o Porazeni, ktefi ptisli o erb, musi jit do mésta a erb si znovu vyrobit.

Cestny souboj
Je takovy souboj, kdy hGtoénikti neni vice nez obranci. Trofeje ze souboje (Serpy, karticky) se ziskavaji pouze v
¢estném souboji.

4. Povolani

Hrdina si na zacatku hry vybere jedno ze ¢ty povolani (viz ZAK-007). Volba je trvala a urfuje dovednosti, Zivoty a
startovaci vybaveni.

4.1 Vale¢nik (ZAK-003)

Mistr vSech zbrani zakovany do té nejtézsi zbroje. Jeho pozice je ve stiedu bojisté, kde chrani své spojence a zasahuje zdrcujici
rany nepratelim. Mimo souboj dokaZze zazarit, kdyZ je potieba vyrazit dvefe, nebo povalit strom.

Progrese a vlastnosti po urovnich

Uroveii | Blizké Strelné Zbroj Stit / Helma Duse | Specialni

zbrané zbrané vlastnosti
1 soucet 6 atok 3 KozZena +2, Krouzkova — 10 —

+4

2 soudet 7 — — Stit +1, Helma +1 15 —

soucet 8 atok 5 Platova +6 a vyssi — 20 —
4 soucet 9 atok 6 - Velky stit +2, Okovand helma | 25 —

+2

5 soucet 10+ atok 7 — Ocelovy stit +3 30 Tank

Vysvétleni sloupce ,,soucet"

U blizkych zbrani ,soucet" znamen4 maximéalni povoleny souéet UZ + OZ dané zbrané. Napriklad ,soucet 6" povoluje zbran 4/2,
5/1 nebo 6/0.

Dovednosti Vale¢nika

Tank (5. uroven, automaticky)

Mizes kryt az dveé jiné postavy soucasné (namisto bézné jedné).

Mistrovské dovednosti (5. Uroven, za 40 zkuSenosti)

Dovednost Cena Efekt

Berserk 40 zk MiiZes$ pouzit v predkole. Toto kolo mas +5k UC a -7k OC.

HouZevnaty 40 zk Dostanes navic 10 dusi (celkem 40 dusi na 5. irovni).




4.2 Strelec (ZAK-004)

Mistr strelec, co ustreli i kiidla mouse. V bitvé se kryje za své spolubojovniky a posila na neptatele smrt z dalky. Mimo souboj
dokaze najit cestu v lese, identifikovat 1é¢ivé byliny, nebo se spratelit se s divokym zvifetem.

Progrese a vlastnosti po turovnich

Uroveni Blizké zbrané Strelné zbrané Specialni zbroj Zbroj Duse
1 soucet 4 atok 5 — KoZena +2 10
2 — atok 6 Ocelové hroty: +2/+0 - 15
3 soucet 6 atok 7 — Krouzkovéa +4 20
4 soucet 7 utok 8 Kouzelna munice: +4/+0 Helma +1 25
5 soudet 8 atok 9+ — Okovana helma +2 30

Ocelové hroty (2. Groveii)
Specialni munice se statistikami +2/+0, ktera se pricita k toku stielnou zbrani.

Kouzelna munice (4. uroven)
Vylep$ena munice se statistikami +4/+0, ktera se pric¢ita k atoku stfelnou zbrani.

Dovednosti Stielce

Rychlé Sipy (5. uroven, automaticky)
V ramci jedné akce miiZe$ vést stielecky ttok na dvé bytosti. Kostkou hod pouze jednou a pouZij vysledek pro oba atoky.

Mistrovské dovednosti (5. Groven, za 40 zkuSenosti kazda)

Dovednost | Cena | Efekt

Trickshot | 40zk | Se stfelnou zbrani dokazes provést akci Pomoc hradi se zbrani pro blizky boj.

Pruraz 40 zk | Jednou za kolo, pokud tviyj utok zabije nepritele, mizes okamzité zattoéit znovu na jiného nepritele.

4.3 Zlodéj (ZAK-005)
Tichos$lapek, ktery nebojuje Cestné a nestiti se pouzivat zdkefné jedy. V boji ho vétSinou neni vidét aZ do chvile, nez probodne
nepfiteli srdce a pak se zase ztrati ve stinu.

Specialni mechanika — Schovani
Zlodéj je jediné povolani, které dokaze provést akei schovani.

Provedeni

ZaSeptej ,,schovavam se" a diepni si. Pokud uz sedi$ (nebo se ti diep nehodi), dej si pies hlavu kapi, nebo si alespon
zakryj o¢i prsty, aby bylo vSem jasné, Ze se schovavas.

Efekty schovani
¢ Od tohoto okamziku jsi schovany.

o Nemohou na tebe byt vedeny blizké titoky ani sttelecké utoky.

e Nemize$ byt cilem kouzel.

¢ Pozor! Nékteré ptisery dokazou schovaného zlodéje vycitit — proti nim se schovani neuplatni.
o Kouzla, ktera ptsobi na v§echny Géastniky, t€ stale ovlivni.

¢ Pokud nékoho kryjes, okamzikem schovani piestavas kryt.

Prepadeni ze schovani
e PiiGtoku ze schovani dojde k prepadeni.

¢ Zlodéj hazi na ttok vice nez jednou kostkou (viz tabulka progrese).
o Ze schovani miiZe$ tto¢it na libovolného nepftitele, i kdyz je kryty.

Schovani od 2. urovné
Od 2. Grovné zacina zlod€j souboj vZdy schovany (bez nutnosti pouzit akei).



Progrese a vlastnosti po turovnich

Uroveni Blizké zbrané Pfepadeni Specialni Zbroj Duse
1 soucet 4 2k6+ — Kozena +2 10
2 Kratky mec — Schovani pied bitvou — 15
3 Jedové ostti (4/2) + jed — — Stit +1 20
4 — 3k6+ — — 25
5 — — Rychlé schovani, Kluzky — 30

Jedové ostfi (3. uroven)
Blizk4 zbran se statistikami 4/2, pocita se jako dyka.

7Nz

Efekt — Jed: Pokud udéli$ zranéni, mize$ odhodit az dvé riizné jedovaté byliny — kazd4 zvysi udélené poskozeni o 3 Z jedem.

Dovednosti Zlodéje

Rychlé schovani (5. uroven, automaticky)
Dokéazes se schovat vzdy poté, co nepritel provede akci. To znamen4, Ze poté, co zlod€j zattoci, ma jeho protivnik jen jednu
Sanci jej zasdhnout!

Kluzky (5. droven, automaticky)
Pii utéku ze souboje nepiichazis o Zivoty ani pfedméty.

Mistrovské dovednosti (5. Uroven, za 40 zkusenosti kazda)

Dovednost Cena Efekt
Nenapadny 40zk | Nepoéitas se do limitu 4 postav v souboji.
Jako stin 40 zk Prepadeni 4k6+. Pti ttocich ze schovani miZes ignorovat kryti a atocit na libovolny cil.

4.4 Mag (ZAK-006)

Mistr magie, ktery dokazZe jedinym slovem poslat pfirodni zdkony do kouta. V boji je velice univerzalni, jednim kouzlem dokaze
zvratit pribéh bitvy. Musi si davat ale pozor, protoZe bez spojencti je velice zranitelny. Mimo souboj dokaZe lustit prastaré napisy,
nebo poznavat magickd mista. Mag by mél umét ¢éist a samostatné premyslet.

Magicky systém — Mana
Magové sesilaji kouzla ovliviiujici souboj. Kouzla mohou:

e Zranovat neptatele
o Lécit pratele

e Provadét jiné rozli¢né efekty

Mana

Kazdy mag pti volbé tohoto povolani dostane poéitadlo many — karabinku, na které jsou navleCeny manové krouzky. Kazdy
krouZek predstavuje jednu manu. Kdykoli pravidlo fekne ,,Doplii manu", znamena to doplnit krouzky az do maximalni
zasoby podle trovné postavy (+ ptipadné bonusy).

Sesilani kouzel
1. Hrac¢ oznami, ze sesila kouzlo.
2. Zaplati tolik many, kolik je iroven kouzla.

3. Zaplaceny krouzek many sundé z karabinky a umisti do hromadky pied sebe.

4. Na konci souboje (bez ohledu na priibéh) vezme vSechny takto pouzité krouzky a navlékne je zpét na karabinku (doplnéni
many do maxima).

Poznamka: Mag mize stale sesilat svitky — kouzla aGrovné o. Ty pii seslani odhodi na odhazovaci hromadku a jsou
spotfebovany. Kouzla irovné o mizZe sesilat kazda postava.

Kdy sesilat
Neéktera kouzla lze seslat jako reakce. Aby mag mohl seslat takové kouzlo, musi mit v tomto kole jesté k dispozici svou akei.
Kouzlo tuto akei spotiebuje.

Typy kouzel
Neéktera kouzla jsou oznacena jako ohniva nebo mentalni. Toto ma vliv pouze pfi interakei s jinymi kouzly, dovednostmi, nebo
nékterymi ptiSerami.



Koncentrace (specialni akce)
Vezmi si ze své hromadky odhozené many zpét tolik many, kolik je tva tiroven. Toto je soubojova akce dostupna pouze magovi.

Progrese a vlastnosti po turovnich

Uroveni Blizké zbrané Hul Mana Max. uroven kouzel Duse Specialni vlastnosti

1 soucdet 3 1/4 3 Uroveii 1 10 Koncentrace, Magicka kniha
2 — — 4 Uroveii 2 15 —

3 — — 5 Uroveti 3 20 —

4 — — 7 Uroveii 4 25 —

5 - — 9 Uroverii 5 30 —

Magicka kniha
Kazdy mag dostane na prvni irovni magickou knihu. Kouzla se z ni mohou naucit u obchodnika ve mésté, podobné jako si
bojovnici kupuji zbrané.

o Pii postupu na novou aroven se mig nauci jedno kouzlo dané arovné zdarma.

¢ Dalsi kouzla se mize nauéit u obchodnika.

Ceny kouzel v knihovné

Uroven kouzla Cena

I 10 grost
I 15 gro$
111 22 grost
v 30 grost
v 40 grosu

Existuji také kouzla z ddvnych dob, ktera 1ze obéas najit na samostatnych svitcich. Sesilaji se stejné€ jako kouzla bézna.

Kouzla urovné 0 (svitky)
Jednorazové, daji se koupit u obchodnika a mtize je pouzivat kazda postava (nejen mag).

Kouzlo Efekt

Jiskra Cilovy tc¢astnik souboje je zranén za 3 Z ohném

Jedovy Sip Cilovy tcastnik souboje je zranén za 3 Z jedem

Ledovy $ip Cilovy téastnik souboje je zranén za 3 Z mrazem

Bahno Cilova priSera kategorie I toto kolo neuato¢i

Lécivé dlané | Zijici cil si vylédi aZ 5 Zivotd, o které p¥isel v tomto kole

Klika Cilovy téastnik souboje muize ve svém pristim hodu kostkou prehodit jeden hod k6 a vybrat si vyssi vysledek

Dovednosti Maga

Mistrovské dovednosti (5. Uroven, za 40 zkusenosti)

Dovednost Cena | Efekt
Z¥idlo many | 40 zk | Zvys$ svou zdsobu many o 2 (celkem 11 many na 5. Grovni).
Cista hlava 40 zk | Pfiakci koncentrace si mizes vzit zpét vSechnu odhozenou manu (namisto poc¢tu rovného tvé tirovni).

5. Magie

Magii v uz$im smyslu (kouzla Grovné I a vyss$i) mlize pouzivat pouze mag s magickou knihou. Svitky trovné o jsou dostupné
kazdému povolani.

5.1 Systém many (MAG-001)

Mana je zakladni magicka energie, kterou magové pouzivaji k sesilani kouzel.

Reprezentace many
o Kazdy méag pfi volbé tohoto povolani dostane poéitadlo many — fyzicky karabinku, na které jsou navleCeny manové

krouzky.




o Kazdy krouzek predstavuje jednu manu.

o Pfi sesilani kouzel krouzky sundava z karabinky a po doplnéni je opét navléka zpét.

,Dopli manu" — co to znamena

Kdykoli pravidlo nebo herni efekt fekne ,,Doplit manu", znameni to, Ze se pocitadlo doplni zpét do maxima, které aktualni
postava mé (viz tabulka vyse). Ne na ptivodni vychozi hodnotu — vZdy do plné kapacity dle Grovné + bonust (Zfidlo many,
Arcimagova hil).

Zasoba many
MnozZstvi many, které mag mize nosit, zavisi na jeho Grovni:

Uroven maga Zasoba many
1 3
2 4
3 5
4 7
5 9

Platba manou
o Pii seslani kouzla mag zaplati tolik many, kolik je tiroven kouzla.

o Zaplacené krouzky many sund z karabinky a umisti do odhazovaci hromadky pted sebe.

e Na konci souboje (bez ohledu na jeho vysledek) si mag vezme vSechny takto pouzité krouzky zpét a navlékne je na
karabinku (= doplii manu do maxima).

Rosa Valar — sbératelna surovina

Rosa Valar (prtihledné krystaly) je samostatna surovina, kterou hrdinové sbiraji v pfirodé. Nesouvisi s bojovou manou
maga. Kouzelné bytosti (vily, mudrcové) piijimaji Rosu Valar vyménou za napovédy k pokladiim, lokacim nebo
pravidliim (viz MAG-013).

Uceni novych kouzel se plati grosi v lesni knihovné, ne Rosou Valar (viz MAG-007).

5.2 Sesilani kouzel (MAG-002)

Kouzleni je soubojova akce oznacena pismenem K v systému akci (UKOPU). Sesilat kouzla vyssich arovni (I-V) miiZe pouze mag.
Svitky (Groven o) miZe sesilat kazdy.

Postup sesilani
1. Hrac¢ oznami, ze sesila kouzlo.
2. Ukaze na cil kouzla kartickou kouzla.
3. Zaplati tolik many, kolik je Giroven kouzla (sunda krouzky many z karabinky do odhazovaci hroméadky).

P

4. Oznami Gc¢inky kouzla cili.

Pravidla sesilani
¢ Kouzlo plati od okamziku seslani a neovliviiuje kolo zpétné.

o P¥iklad: Pokud cil jiz v tomto kole zattoéil a poté obdrzi bonus do UC z kouzla, tento bonus je pro aktualni kolo zbyte¢ny.
¢ Kouzla se v predkole nevytahuji — ziistavaji jako prekvapeni.

o Méag musi mit pti sesilani u sebe svou magickou knihu (viz MAG-008).

Kouzla jako reakce
Nékteréa kouzla lze seslat jako reakce (mimo bézné potradi). Aby mag mohl seslat takové kouzlo:

e Musi mit v tomto kole jesté k dispozici svou akei.

¢ Seslani kouzla tuto akci spotiebuje.

Svitky (aroven 0)
o Svitky miZe sesilat kazdy (nejen magové).
o Svitek se po seslani odevzda nebo roztrha — je spotfebovan.

o Sesilani svitku stoji jednu akei.



Interakce se schovanim (zlodéj)
e Na schovanou postavu nelze sesilat cilena kouzla.

¢ Kouzla, ktera ptisobi na v§echny tcastniky souboje, schovanou postavu stale ovlivni.

5.3 Koncentrace (MAG-003)

Koncentrace je specialni soubojova akce dostupna pouze magam. Umoziluje magovi obnovit ¢ist spotfebované many
béhem souboje.

Mechanika

Akce: Vezmi si ze své odhazovaci hromadky zpét tolik krouzkd many, kolik je tva iroveil maga, a navlékni je zpét
na karabinku.

Pravidla
o Koncentrace stoji jednu soubojovou akei (misto atoku, kouzleni apod.).

e Mag si mize vzit zpét maximalné tolik many, kolik je jeho tiroven (1-5).
¢ Mana se bere z odhazovaci hromadky — tedy z many, ktera byla béhem tohoto souboje utracena za kouzla.

e Pokud je v odhazovaci hromadce méné many, nez je tirovenl maga, vezme si mag jen tolik, kolik je k dispozici.

Priklad
Mag trovneé 3 seslal dvé kouzla Grovné I a jedno kouzlo trovné II (celkem utratil 4 many). Akci Koncentrace si miize vzit zpét az 3
many ze své odhazovaci hromadky.

Vylepseni: Cista hlava
Dovednost Cista hlava (dostupna na 5. Grovni — viz MAG-010) umoziuje mégovi vzit si pii koncentraci zpét veSkerou
odhozenou manu bez ohledu na troven.

5.4 Svitky (MAG-004)

Svitky jsou jednorazova kouzla, kterd muze sesilat kazda postava bez ohledu na povolani. Piedstavuji nejzadkladnéjsi formu
magie dostupnou vSéem dobrodruhtim.

Zakladni pravidla

¢ Svitky jsou kouzla tirovné o.

¢ Sesilani svitku stoji jednu akei.

o Po seslani se svitek odevzda nebo roztrha — je spotiebovan.
¢ Svitky nevyZaduji manu ani magickou knihu.

o Svitky se daji koupit u obchodnika ve mésteé.

Startovaci vybaveni
Jedna ze sad pocate¢niho vybaveni (sada C) obsahuje dyku a 4 svitky s kouzly tirovné o.

Mag a svitky
Méag muze sesilat svitky stejné jako kterykoli jiny hrdina.

Seznam svitk
Kompletni seznam kouzel irovné o viz MAG-005.

Vizualni odliSeni od karet kouzel

Svitky jsou samostatné kartic¢ky, fyzicky odlisné od karet kouzel maga. Barevna paleta trovni I-V (viz MAG-006 —
Barevné znaceni karet kouzel) se na svitky nevztahuje — svitky irovné o nejsou kouzla v uz§im smyslu (nejsou v magické knize,
nestoji manu) a maji vlastni vizualni podobu.

5.5 Uéeni se kouzel (MAG-007)

Magové se mohou ucit nova kouzla na né€kolika mistech ve hie. Uceni kouzel vyzaduje grose.

Kde se daji kouzla naucit
¢ Ve méstech u obchodnika

e U Mudrcu



e Vknihovné

Cena uceni
Uroven kouzla Cena (grose)
I 10g
II 158
III 22¢g
v 308
\ 40¢

Ucéeni zdarma pfi postupu na novou uroven

Pt ziskani nové Grovné maga se mag naudi jedno kouzlo dané trovné zdarma. Toto kouzlo se zapiSe do jeho magické knihy
(viz MAG-008).

Omezeni
e MAg se muiZe uéit pouze kouzla irovné odpovidajici jeho Girovni maga nebo nizsi.

e Naucena kouzla se zapisuji do magické knihy.

5.6 Magicka kniha (MAG-008)

Magicka kniha je zdkladni vybaveni kazdého méga. Bez ni nemtize mag sesilat kouzla vy$sich Grovni.
Ziskani
¢ Kazdy mag dostane magickou knihu na prvni Grovni.

o Kniha je soucésti zdkladniho vybaveni povolani Mag.

Funkce
e V magické knize ma mag zaznacéeno, ktera kouzla umi.

o Pii sesilani kouzla musi mit mag knihu u sebe.

o Kouzla se do knihy zapisuji pti uéeni (viz MAG-007).

Vizualni zna€eni kouzel
Kouzla v magické knize jsou barevné znac¢ena podle tirovné, stejnou paletou jako karty kouzel (viz MAG-006 — Barevné
znaceni karet kouzel):

Uroven Barva

I Zluté

I Zelena

111 Cervena

v Svétle modra
\% Fialova

Maég i organizitor tak rychle vidi, jak4 kouzla v knize jsou a v jaké tirovni. Forma aplikace barvy v knize (rdmecek, pruh, pozadi
stranky) je véc produkce — pravidlo urcuje paletu, ne grafickou tpravu.

Kouzla mimo knihu
Existuji také kouzla z davnych dob, ktera lze obcas najit na samostatnych sviteich. Tato kouzla se sesilaji stejné jako kouzla
bézna, ale nejsou soucasti magické knihy — jsou to jednorazové predmeéty.

5.7 Progrese maga (MAG-009)

Mag je jedno ze Ctyt povolani dostupnych od tirovné 1. Specializuje se na sesilani kouzel. Je velice univerzalni v boji, ale bez
spojencti zranitelny. Mimo souboj dokaze lustit prastaré napisy a poznavat magick4 mista.



Tabulka progrese

Uroveri Blizké zbrané Hal Mana Max. uroven kouzel Duse Specialni vlastnosti
soucet 4 — — Uroveti 0 (svitky) 10 —
1 soucet 3 1/4 3 Uroveni I 10 Koncentrace, Magicka kniha
2 — — 4 Uroveti II 15 —
3 — Okovana hil 2/5 5 Uroven I11 20 —
4 — — 7 Uroven IV 25 —
5 — Pika 2/6 9 Uroven V 30 —
Vysvétlivky

o Blizké zbrané: Maximalni soucet Gtoku a obrany zbrané, kterou mag miize pouzivat.
o Hil: Specialni zbrati maga (UC/0C). Na vyssich tirovnich se zlepsuje.

e Mana: Maximalni poéet krouzki many na poéitadle (viz MAG-001).

e Max. troven kouzel: Nejvyssi aroverni kouzel, kterou mag mize sesilat.

e Duse: Maximalni pocet Zivotli postavy.

Cena zvySovani Urovné

Postup Cena (zkusenosti)

0—1 5zk

1—>2 10 zk

23 15 zk

354 20 zk

4—5 25 zk
Poznamka

Mag by mél umét ¢ist a samostatné piremyslet — to je doporuceni pro hréace, kteri si toto povolani zvoli. Kouzla vyzaduji ¢teni
a pochopeni pravidel.

5.8 Dovednosti maga (MAG-010)

Na péaté trovni ziskava mag pristup k specialnim dovednostem, které 1ze zakoupit za zkusSenosti.

Dostupné dovednosti (Grover 5)

Zfidlo many
Vlastnost Hodnota
Pozadavek Még tirovneé 5
Cena 40 zkuSenosti
Efekt Zvys svou zsobu many o 2.

Tato dovednost trvale zvySuje maximéalni pocéet krouzki many na pocitadle. Mag trovné 5 se Zfidlem many ma tedy celkem
11 many.

Cista hlava
Vlastnost Hodnota
Pozadavek Még tirovné 5
Cena 40 zku$enosti
Efekt Pri akci Koncentrace si mtzes vzit zpét veSkerou odhozenou manu (bez omezeni Grovni).

Tato dovednost vylepSuje akci Koncentrace (viz MAG-003). Misto omezeni na pocet many rovny urovni si mig vezme zpét
vSechnu manu z odhazovaci hromédky.

Artefakt: Arcimagova hiil
Legendarni predmét uréeny pro maga arovné 5:



Vlastnost Hodnota
Typ Hul

Vlastnosti 2/8

Efekt Zvys svou zsobu many o 2. Na konci kazdého kola si vezmi zpét z odhazovaci hromadky 2 many.

Arcimagova hiil kombinuje pasivni obnovu many s bonus zasobou, ¢imz vyrazné zvySuje vytrvalost maga v delsSich soubojich.

5.9 Typy kouzel a Zivly (MAG-012)

Kouzla maji rtizné zivly a typy. P¥iSery mohou mit vii¢i nékterym zivlim odolnost nebo zranitelnost.

Tabulka typt
Typ Kouzla
Ohen Jiskra, Ohniva stiela, Pfiprav plamen, Ohniva koule, Pfiprav vyhen, Ohniva bouie
Mentalni Omameni, Zrcadlo, Omdli, Zatemnéni mysli
Mraz Ledovy §ip
Jed Jedovy Sip

Interakce s odolnostmi
PiiSery mohou mit odolnost (sniZeny Gé¢inek) nebo zranitelnost (zvy$eny G¢inek) viici konkrétnimu Zivlu. P¥iklady:

¢ Dést snizuje ucinek ohnivych kouzel na polovinu.
¢ Draci pancif dava plnou imunitu viiéi ohni.

Konkrétni vlastnosti dané ptisery sdéluje organizator v okamziku zahéjeni souboje.

6. Ekonomika

Ekonomika Ov¢iny je zalozena na grosich, surovinach, zbozi, povozu a danich. Hrdina vydélava zlato bojem, questy, sbérem bylin,
kradezemi nebo prodejem produkce. Utrata jde do vybaveni, lektvart, uéeni kouzel a dani.

6.1 Ménovy systém (EKO-001)

Obyvatelé svéta Ov¢iny jsou zvykli platit mincemi. Existuji tfi druhy minci s nasledujicimi hodnotami:

Mince Hodnota v grosich
Meédak 1.gros$

Stiibrnak 5 grosu

Zlatak 25 gro$i

Sménny kurz

e 5 méd’aka = 1 stibrinak

e 5 stiibriaka = 1 zlatdk

o 25 méd’aka = 1 zlatak

Dalsi predméty s penézni hodnotou

o Tyrkysové, zlaté a stiibrné kameny = 1 gro§ za kus
e Byliny = 1 gros za 5 bylin

o Cerné krystaly = 5 zku$enosti (nejsou ména, ale maji sménnou hodnotu)

Poznamky
Gros je zakladni jednotkou mény. VSechny ceny ve hie se udavaji v grosich. Mince se daji sménovat u obchodniki ve méstech.

6.2 Obchodovani a povoz (EKO-002)

Obchod mezi mésty
V kazdém mésté obyvatelé pravidelné vyrabéji suroviny a obchodni zboZi. Hraci je mohou zakoupit a pfevézt do jiného mésta, kde

vy v

se daji vyhodné prodat. V kazdém meésté jsou ponékud jiné ceny, ale témér vidy se obchod vyplati.



Povoz

K pfevozu surovin a zboZi je nutné vlastnit povoz. Bez néj hrdinové nemohou pfepravovat sudy vina, stavebni kdmen ani jiné
suroviny divocinou.

¢ Cena povozu: 10 grosi

e Hrédi si s provazky vyrobi primitivni smyk, ktery s sebou tdhnou nebo nesou jako nositka

¢ Minimalné dveé postavy musi povoz nést

e Suroviny a zbozi se umisti na povoz

Co se prepravuje povozem
Nasledujici komodity 1ze piesouvat pouze s povozem:

¢ Kamen
¢ Dfevo

e Vino

o KoZeSiny

e Veskeré obchodni zboZi (Sperky, hracky, Saty, kofeni)

Luxusni / obchodni zbozi
Obchodni zboZi se musi vozit stejné jako suroviny. Prodej ho tam, kde ho nejvice chtéji, a vydélas grose.

Drobny prodej a sluzby

Mimo obchod se surovinami a zbozim existuje nékolik dil¢ich ekonomickych mechanik, které maji vlastni pravidla:
Co Cena / pomér Kde Pravidlo
Prodej bylin 5 bylin = 1 gros Kterykoli obchodnik v kterémkoli kralovstvi BYL-001

Vaieni malého lektvaru | poplatek ~10 grosu za lektvar | Lesni knihovna (lokace #35), s dovednosti Alchymista LEK-001

Poznamky
Povoz méa simulovat karavanu, aby hraci nepfenaseli nepfiméfené mnozstvi surovin v rukou. Pokud obchodnik nabude dojmu, ze
hréadi pravidlo obesli, nemusi s nimi obchodovat.

6.3 Produkce surovin a zbozi (EKO-003)

Zakladni produkce

Kazdé mésto pravidelné produkuje suroviny a obchodni zboZi. Produkce probih4 jednou za dvé hodiny. Hra zacin4 jiz s prvni
produkci, ktera je k dispozici okam?zité.

V zékladu mésto vyprodukuje:

e 12 surovin

e 2 obchodni zbozi

Produkce podle narodt

Narod Surovina Obchodni zbozi
Elfové Dievo Sperky

Trpaslici Kamen Hracky

Lidé Vino Saty

Novy Arnor KoZesiny Koreni

Rozdéleni produkce
e Suroviny jdou kréli a vlastniktim budov

¢ Obchodni zbozi jde do Trhové krabice

Suroviny dostane kral/starosta/spravce a miize s nimi nakladat dle svého uvazeni.

Suroviny z vesnic
Ziskané vesnice prinaseji svému spravci sluSnou produkei. Suroviny z vesnic do mésta se pirepravuji povozem (viz EKO-002).



Vyuziti surovin
¢ Prodej vjinych méstech za grose
¢ Stavba budov ve mésté

e Obchodni zbozi se prod4ava tam, kde ho nemaji a je po ném poptavka

6.4 Byliny — sbér, prodej, vyuziti (BYL-001)

Byliny jsou herni zdroj — fyzicky reprezentovany karti¢kou rostliny. Hrdina je sbird na lokacich po Stfedozemi a miiZe je
pouzivat tfemi zptsoby: plnit s nimi quest ,,Bylinka¥", prodavat je obchodnikiim, nebo z nich (s dovednosti Alchymista)
varit lektvary.

Sbér bylin

Byliny r(‘),stou na zelenych lokacich — typicky kde NPC pecuje o zahradu, kde se konaji ritualy, nebo kde se les drzi v ruce. Mezi
znamé sbérné lokace patri:

e Ticha zahrada

o Pribytky skiitki

¢ Ostrov ¢arodéjnice

o Rhosgobel

e Aradhrynd

e Podhorany

e Mocal

Hrdina si byliny vezme z lokace podle jejich pravidel — typicky z kosiku, podle cedulky (,,1 bylina za obdobi") nebo dle pokynu
organizatora lokace.

Mechanika — rtizné karty, jeden druh
Existuje vice riznych karet byliny — rizné druhy rostlin (jména, ilustrace, popis). Toto ma dvoji vyznam:

Vrstva Dusledek
Mechanicka (alchymie, prodej) Kazda bylina = jedna bylina. Recepty a obchodnici poéitaji kusy, nikoli druh.
Pedagogicka + bonus za rozmanitost Pro quest ,,Bylinkai" se po¢ita pocet riiznych druhi, které hrdina sebral.

Tri pouziti bylin
1. Quest , Bylinkar" (globalni quest)

»Na nasi zemi rostou riizné lé¢ivé bylinky. Posbirej co nejvice riiznych bylinek do svého herbare."”

Bylinkar je obecny quest — muze ho splnit kdokoli, bez ohledu na povolani. Hrdina ukaze obchodnikovi nebo Osudu sbirku
ruznych bylin a postupné ziskava XP a titul:

Pocet raznych bylin Odmeéna

5 2 XP

10 dalsich 4 XP

15 dalgich 8 XP + titul ,,Bylinka@"

Oznaceni karet: obchodnik nebo Osud karticky oznadi (typicky dirkou dérovacem nebo razitkem) tak, aby je nebylo mozné
narokovat dvakrat. Oznaceni nezabranuje dalsimu pouziti karty na alchymii nebo prodej — jen na opakovany narok XP.

2. Prodej obchodnikovi (5:1)
Hrdina miize prodat byliny jakémukoliv obchodnikovi v jakémkoliv kralovstvi:

[ 5 bylin = 1 gros J

Z4dny denni limit, Z4dné omezeni — pokud m4 hrdina byliny, obchodnik je rad vykoupi. Cena je nizk4, takZe prodavani je vic
cesta, jak se zbavit pfebytku, nez hlavni zdroj ptijmu.

3. Vyroba lektvari (s dovednosti Alchymista)
Hrdina s dovednosti Alchymista (osobni quest, viz LEK-001) miiZe z bylin vafit lektvary v Lesni knihovné. Recepty pocitaji
pocet bylin, ne druh — pro alchymii jsou vSechny byliny mechanicky rovnocenné.



Vyrobitelné jsou 4 lektvary: Energy drink, Léc¢ivy lektvar, Lektvar stésti, Jed. Presné recepty viz LEK-001-
system-lektvaru.md.

6.5 Dané naroda (EKO-011)
Kazdé herni obdobi inkasuje kral ndroda do pokladny naroda dva typy dani:

Dan z obyvatelstva (base tax)
Za kazdého hrace svého naroda ziska kral 1 gros za obdobi.

¢ Pocitaji se vSichni hradi startujici s danym narodem (vcetné détskych kategorii).

o Dan reprezentuje obecny vynos z poddanych — po¢ita se i v obdobi, kdy je hra¢ mimo mésto.

Dan z budov
Za kazdou postavenou budovu na tizemi naroda ziska kral 1 gros za obdobi.

o Plati pro vSechny budovy z Ceniku budov (viz SIT-006) — produkéni, divoka pfiroda, manufaktury, vojenské, magické,
prestizni i ostatni.
¢ Dan pobira nérod, na jehoZ tizemi budova stoji, bez ohledu na to, zda je majitelem budovy ob¢an tohoto naroda.

v

¢ Vesnice samotn4 (jako lokace) se nepocita jako budova; budovy postavené ve vesnici se pocitaji bézné.

Specifika
e Manufaktura: Dan z budovy se u manufaktury strhava piimo z vyplaty 4 + X majiteli — kral dostava 1 gros, majitel 3 + X
grosu (viz SIT-006).

¢ Produkéni budovy (Pila, Dal, Vinice, Statek): Suroviny dale jdou krali a vlastnikim podle EKO-003. Dari 1 gro$ za
obdobi je nad ramec produkee surovin.

¢ Cechovni diim: Méni formuli manufaktury z 4 + X na 5 + X (viz SIT-006); dan 1 gro$ pro krale z{istava stejna.

Priklad

Narod Lidi ma 12 hrac¢t a celkem 11 postavenych budov (8 ve mésté, 3 ve vesnici):

e Dan z obyvatelstva: 12 x 1 = 12 grosu za obdobi
e Darizbudov: 11 x 1 = 11 gros$i za obdobi

¢ Celkem do pokladny naroda: 23 grosu za obdobi

7. Lektvary a alchymie (LEK-001)

Lektvary jsou reprezentovany lahviékami s provazkem privazanym liste¢kem, na kterém je popis a zptisob pouziti.

Obecna pravidla

¢ Timing urcuje listeéek kazdého lektvaru — nékteré se piji v predkole, jiné pred bojem, jiné jako reakce, nékteré mimo
souboj.

e Vjednom soubojovém kole smi$ vypit nejvyse jeden lektvar.

¢ Lektvary se nedaji kombinovat — jakmile jeden ucinkuje, druhy mu neudé€ld misto (tato podminka je explicitné
zopakovana na fadé listeckit).

o Nékteré lektvary se nepiji — pokropi se s nimi cil (napt. pfiSera).

Vyrobitelnost a vzacnost

¢ Vyrobitelné — hraci-alchymisté si je vafi z bylin po splnéni osobniho questu ,,Alchymista". V praxi je limituje hlavné pocet
dostupnych lahvicek.

¢ Limitované — jednorazové, nedaji se vyrobit, poéty kust uréuji organizatori. Jsou to vlastné legendarni poklady — velmi
mocné, hradi si je obvykle Setfi.

Vyroba malych lektvart
Aby si hra¢ mohl vaftit lektvary, musi:

1. Splnit osobni quest ,,Alchymista" — tim ziska stejnojmennou dovednost Alchymista. Jde o osobni quest (jeden z hernich
»obalkovych" osobnich questti — viz QUE-001), nikoli o vefejny quest u NPC.

2. Shirat byliny v terénu — byliny rostou na riiznych lokacich a po celé herni mapé (plny systém viz BYL-001).

3. Mit prazdné lahvicky — to je v praxi nejtésnéjsi limit vyroby.



Vyrobitelné lektvary

Vyrobitelné jsou pouze étyri lektvary: Energy drink, Lécivy lektvar, Lektvar stésti, Jed. Kazdy mé sviij recept (pocet bylin a

dalsi nalezitosti).

Byliny — mechanika vs. nau¢ny prvek

Mechanicky je kazda bylina ekvivalentni jakékoli jiné: jedna bylina v ruce = jedna bylina v receptu, bez ohledu na typ. Recepty
po¢itaji kusy bylin, ne konkrétni druhy.

Pedagogicky maji byliny rtizné karty s riznymi druhy rostlin (jména, obrazky, popis) — aby se déti béhem hry seznamily s
riznymi bylinami. Je to vzdélavaci vrstva, nikoli herni omezeni.

Postup vareni v Lesni knihovné
Vlastni vateni probiha vyhradné v lokaci Lesni knihovna. Hrac:

1. Pfinese si prazdné lahvic¢ky a pottebny pocet bylin podle receptu.

2. Vlokaci si do lahvicky doplni vhodnou tekutinu (kazdy lektvar mé svou barvu — viz listecek).

3. Vyrobi stitek s popisem a instrukcemi a piivaZze ho proviazkem k lahvi¢ce. Materily na Stitky jsou v lokaci pfipravené.

4. Zaplati poplatek — orientacné kolem 10 grosu za lektvar (pfesna ¢astka se miiZze v pribéhu hry ménit).

Velké (limitované) lektvary se nedaji vyrobit. Hraci je ziskavaji jako poklad — z dungeonu, jako odménu za questy nebo nakupem

od NPC.

Bojové lektvary

V predkole (vypité na zac¢atku bojového kola)

Lektvar Efekt Vyrobitelny
Energy drink Doplii si 3 many. ano
Lécivy lektvar Vylécé si az 20 zivoti. ano

Pfed bojem (vypité dfive, plsobi cely souboj)

Lektvar Efekt Dostupnost
Elixir bezedné many Do konce souboje sesilas kouzla, ktera umis, bez potieby trhat magickou energii. limitovany
Lektvar neviditelnosti Prvni 3 kola boje za¢in4s schovany — nemtizes byt cilem Gtoku ani cileného kouzla. limitovany
Lektvar nezranitelnosti | Kazdé poskozeni, které utrpis, se snizuje na 3 Z. limitovany
Lektvar stésti Béhem boje miiZzes 1x za kolo pfehodit hod kostkou a vybrat si lepsi ¢islo. vyrobitelny
Priznivé vétry Po vypiti cela druzina ignoruje efekt jednoho bojisté. limitovany
Reakce (béhem cizi akce v souboji)
Lektvar Efekt Limitovany
Mnoholiény Reakce. Zvolej ,,Opakuji akei." a vypij lektvar — 1x zopakuj akei, kterou pravé provedl kterykoli | ano
lektvar ucastnik souboje. MiiZes ji provést jen tehdy, kdyZ mas jesté akci, kterou timto vycerpas.
Cilové lektvary (nepiji se)
Lektvar | Pouziti Efekt Vyrobitelny
Jed Pokropit Nepij! Zabije jednu ptiseru kategorie IL. a nizsi. PiiSefe kategorie IIL. sniZi Zivoty na | ano
priseru polovinu.
Mimo souboj
Lektvar Pouziti Efekt Limitovany
Lektvar moudrosti véku Vypij u obchodnika OkamZzité postup o jednu Grovern. ano
Lektvar znovuzrozeni Vypij u obchodnika Miize$ zménit své povolani. Nové povolani bude na ano
stejné Grovni jako staré.
Lektvar osobni Vypij pred Pokus se presveédcit nepratele, aby ti dali své poklady a bez ano
neodolatelnosti vyjednavanim boje odesli.
Napoj bohu Prodej u krale Z4dny efekt pro hrace. Kral si jej rad koupi. ano




8. Questy

8.1 Volené questy (QUE-006)

Princip

Volené questy jsou k dispozici véem postavam. Na rozdil od globalnich questt ale nejsou volné piistupné.

Mechanika
o Ke kazdému questu je prifazeno ¢islo a hrac si po zaplaceni XP jedno vybere.

N7

o Pokud hra¢ nema piesnéjsi informace, je jeho volba nahodna.

¢ U kazdého questu je popis a zakladni informace nutné k jeho splnéni.

Odména a soutézivost
e ZkuSenosti (XP) dostane ten, kdo quest splni jako prvni.

¢ Neni proto prili§ vhodné se o ziskané informace d€lit s ostatnimi.

e I po zvoleni zlistava quest pFistupny i pro ostatni hrace.
8.2 Odmény za questy a zkusenosti (QUE-007)

Questy jako zdroj zkusenosti

Quest je kol pro hrdinu, ktery mu dava zkusenosti. Hra¢i mohou questy ziskat riznymi zptisoby:

o Neékteré jsou vyvéseny ve méstech.

e Jiné u potulnych mudrcu.

¢ Dalsi jsou vypsany na lokacich.

¢ Neékteré jsou tajné a kazdy hrdina ma jiné.

ZkusSenosti z priSer

ZkusSenosti jsou také odménou za porazeni priSer. Prisery védi, za¢ stoji, a po zasluze hrac¢e odméni.

Reprezentace zkusSenosti

ZkuSenosti jsou reprezentoviny barevnymi drahokamy. Jakmile je hrac¢ ziski, patii jemu — zkuSenosti jsou mezi

hraci neprenosné.

Bodové odmény podle obtiznosti
Tabulka standardnich odmén za splnéni questu podle obtiznosti definované v QUE-002:

Obtiznost Standardni odména Doplrikova odména

Lehké 5 zkuSenosti, 5 grosi (vzécné: ingredience nebo svitek)

Stredni 15 zkuSenosti, 15 Piredmét nebo dovednost (~30 % stfednich questt)
grosu

Tézkeé 50 zkuSenosti, 50 Vzdy: unikatni pfedmét (artefaktové arovn€), dovednost, nebo akce
grosi ovliviiujici hru

Osobni quest (per QUE- 30 zkusenosti, 25 Na miru podle obalky — typicky unik4tni dovednost nebo pojmenovany

001) grosu predmét

Pravidlo pro Tézké questy

Pokud Tézky quest dava predmét, musi to byt artefaktové arovné (typ Artifact nebo MinorArtifact, nikdy bézna zbran,

zbroj nebo biZuterie). Konkrétni pfedmét urcuje tviirce obsahu pfi navrhu questu, ne pravidlo.

Naklady osobniho questu
Hra¢ plati 10 zku$enosti pro otevieni obalky osobniho questu (per QUE-001). Cisty zisk po splnéni:

e 30 zk (odmeéna) - 10 zk (cena obalky) = +20 zkuSenosti

e o 25grosi
e o odmeéna na miru obalky

Vyuziti zkusenosti
Zkusenosti slouzi k postupu na vyssi irovné:



Postup Cena (zkuSenosti)
Zurovné o na 1 5zk

Ztrovné 1 na 2 10 zk

Zarovné 2 na 3 15 zk

Zurovné 3 na 4 20 zk

Ztrovné 4 na 5 25 zk

Urovné se zvy$uji po jedné a neni mozné preskodit.

9. Prisery

9.1 Trofeje za porazené prisery (PRI-007)

Cotoje
Kdyz skupina hrdint porazi priSery, miZe si u CP, ktery je ovladal, vyzadat trofej. Trofej je karti¢ka slouzici jako dtikaz, Ze
skupina nepritele skuteéné premohla.

Trofej se nedava automaticky — hradi si o ni musi fict.

Kolik trofeji a za co

Za kazdou bitvu skupina dostane jednu trofej. Skupinou porazenych piiser se rozumi vSechny piisery, které byly v dané
bitve spolecné.

Trofej je podle druhu porazenych priser — skieti davaji skieti trofej, vlci vI¢i, trollové trolli. U smisenych skupin (naptiklad
dva vlci a dva skieti) si hrac¢i sami vybiraji, jakou trofej chtéji; CP jim vyhovi podle toho, co bylo v bitvé k dispozici.

Sila priser (kategorie I-1V)
Trofeje se vydavaji za poraZeni priser vSech kategorii sily (I-IV). Pokud je pro quest nebo bodovani dilezité védét, jaké
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kategorie priSera byla, CP dopise kategorii pfimo na karticku.

Co se nepocita
Trofeje se vydavaji jen za porazené prisery ovladané CP. Z PvP souboji (porazeni jini hraéi) trofeje nejsou.

Vyjimka — Moria a Balinova expedice
Trofeje ziskané v Morii béhem Balinovy expedice (posledni obdobi hry) se do bodovani Pilife Moci nezapocitavaji (viz
ROZ-014). Hradi si je mohou nechat jako vzpominku, ale nezvysuji skore naroda.

K €éemu slouzi
Trofeje se nejéastéji pouzivaji v questech jako diikaz, Ze hrac nebo skupina pobila dostateény pocet nepratel:

¢ Globalni nebo NPC questy typu ,,prines tfi skieti trofeje k diikazu".
e Osobni questy typu ,zabij pét skupin ski‘etid" nebo ,zabij pét skupin bestii".

e Bodovani Pilife Moci — trofeje z ptiSer kategorie III a IV pocitaji do bodovani ndroda (ROZ-014).

o Sin trofeji ve mésté zdvojnasobi jejich hodnotu pro Pilit Moci (SIT-006).

9.2 Valounky (PRI-008)

Valounky jsou malé hladké kaminky oznacené peceti kralovstvi — drobné mince z kamene. Kazdy valounek ma hodnotu 1
grosu a ve meéstech se piijimaji jako platnd ména.

Valounky najdes v zonach, kde se pohybuji priSery. Jsou rozhizené po zemi, casto na cestach a mistech, kudy hrdinové
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prochazeji. CP priser je rozhazuji, aby si je hrdinové mohli sebrat — ale obvykle se pfitom musis vyhybat Gtoku samotné prisery.

Sbér valounkd je fyzicka hra — béh, vyhybani, rychlost a obratnost. Hodi se zejména mladsim hrdinGim: i kdyZ se v boji jesté
nedafi, valounky miiZe$ nasbirat ¢isté tim, Ze se nenechas chytit.

¢ Valounky jsou tvoje, jakmile je sebere§ — CP ti je nesmi brat zpét.

o Miizes si je predavat mezi sebou v druziné.

e Nasbirané valounky se utraceji ve méstech jako kterékoli jiné grose.



10. Ovladané bytosti

10.1 Obecna pravidla (OVB-001)

Ovladana bytost (zkratka OB) je spolecnik, ktery v souboji bojuje po boku hrdiny. Neni to NPC — hrdina za ni rozhoduje
stejné jako za svou postavu.

Piiklady: Pes, Valeény pes, Byttistka (viz 10.2), Draé¢i mladé (viz 10.3).

Statistiky OB

Kazda ovladana bytost ma na své karté nasledujici hodnoty:
Hodnota Vyznam
Utok Cislo, kolik k6 p¥idava k titoénému hodu
Obrana Obranné ¢islo, proti kterému soupet hazi
Zivoty Kolik zasaht vydrzi, nez padne

Chovani v souboji
e Ovladana bytost hraje jako dalsi postava v souboji — ma vlastni tah, vlastni Gtok, vlastni obranu.

e Pocita se do limitu 4 postav v jednom soubojovém kole. Kdyz mas bytost, zabira jedno ze ¢tyi mist. Ve skupiné ¢tyt hrdind,
kde kazdy m4 bytost, se do aktivniho souboje vejde jen polovina hrdinti — zbytek jde do zalohy.

¢ Hrdina voli akci jak za sebe, tak za bytost. Bytost nerozhoduje sama.

¢ Bytost nemuize pouZivat predmeéty, lektvary ani zbrané nad ramec toho, co ma natisténo na své karté.

Po preziti souboje

Pokud ovladana bytost preZije souboj, automaticky se dolé¢i na plné Zivoty (stejné jako u zakladniho pravidla o 1é¢eni

po vyhte).

KdyZ ovladana bytost padne na O Zivotd
Obecné pravidlo: Ovladan4 bytost pfi pAdu na o Zivot umira a do konce hry uz nebude bojovat. Hrdina:
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¢ bud odevzda kartu priSere (jako soucast jeji odmény po vitézstvi),

¢ nebo kartu roztrhne.

V obou piipadech je OB pro hrdinu trvale ztracena.

Z tohoto pravidla existuji vyjimky zakotvené primo na kartach jednotlivych bytosti — typicky Bytuistka (viz 10.2) a Drac¢i mladé
(viz 10.3). Pokud karta neuvadi vyjimku, plati obecné pravidlo vyse.

Limit poc¢tu ovladanych bytosti
e Obecné: Hrdina miZe vlastnit a mit s sebou libovolny poéet ovladanych bytosti. Zadny horni limit na celkovy po¢et OB
neexistuje.

o Bytustka — vyjimka: Max 1 bytistka na hrdinu (viz 10.2).
e Draci mladé — vyjimka: Max 1 dra¢ek na hrdinu (viz 10.3).

¢ V soubojovém kole se kazda OB pocita do limitu 4 postav na strané. I kdyz mas tii psy, jednu bytistku a jednoho dracka,
do aktivniho souboje se vejde jen tolik, kolik povoluje 4-slot limit (zbytek jde do zalohy).

Jak OB ziskat
o Pes / Vale¢ny pes — nékup v kenelu (obchodnik s ovladanymi bytostmi) nebo jako questovad odména.

o Byttistka — hlavné absolvovanim Akademie; vzacné jako questova odména (viz 10.2).

¢ Draci mladé — pouze hrdinové, kteii si ho p¥inesli z minulé hry (viz 10.3).

Dalsi pravidla
¢ PvP — Ovladana bytost smi bojovat v PvP soubojich (proti hrdintim se Serpou), stejné jako proti piiseram.

e Piesun vlastnictvi — Pokud hrdina daruje OB jinému hrdinovi, Zddné formalni znacéeni se nevyzaduje (kartu si
jednoduse pred4 novy majitel). Limit 1 daného druhu na hrdinu se vSak uplatfiuje normalné.

e Ztrata nebo zniceni karty — Permanentni ztrata. OB nelze pretisknout — fyzicka karta je sama o sobé nositelem prava
na bytost.



10.2 Bytlistky (OVB-002)

Bytustky jsou specidlni druh ovladané bytosti — 40 unikatnich, ru¢né ilustrovanych karet, které hrdinové ziskavaji za
absolvovani Akademie. Jsou to lesni tvorec¢kové v malé zbroji: medvidata, jezevci, jezci, havrani, sovy a podobné.

Statistiky
Vsechny byttstky jsou priblizné stejné silné — jejich hodnoty se pohybuji v téchto rozmezich:
Hodnota Rozmezi
Utok 1-4
Obrana 1-4
Zivoty 5—6

Lisi se zptisobem pouziti (viz ,, Typy byttstek" niZe) a vzhledem.

Typy bytdstek
Kazd4 byttstka patii do jednoho ze tii typii. Typ je natistén na karté a nelze jej ménit:

Valeénik (15 karet)
Bojuje zblizka. Nema Zadnou specialni schopnost nad rdmec bézného Gtoku. Sila je v tom, Ze zvladne pfijmout par zasahti a
vratit pékny atok. Dobry zaklad pro kazdého hrdinu, kdo chce spolehlivého spoleénika.

Stielec (13 karet)
M4 stielecky Gitok — mize ttodit v prvnim (stieleckém) kole souboje, kdy jsou blizci bojovnici jesté mimo dosah. V dalsich
kolech funguje stejné jako vale¢nik. D4av4 hrdinovi pruznost p¥i ptiblizovani k nepfiteli.

Kouzelnik (12 karet)

Kazda bytlistka-kouzelnik umi jedno pevné dané kouzlo — bud Jiskru, nebo Bahno. Které z nich umi, je natisténo na jeji
karté a hrdina si nevybira. Nékteré bytistky umi Jiskru, jiné Bahno — ale zadna neumi oboji.

Toto kouzlo miiZe bytlistka sesilat kazdé kolo zdarma. Na rozdil od svitkii (jednorazovych) byt@istka nic nespotfebovava —
kouzlo je vepsano do jeji karty.

Obé dostupna kouzla jsou Girovné o:

Kouzlo Uginek

Jiskra Cilovy tcastnik souboje je zranén za 3 zivoty ohném.

Bahno Cilova priSera kategorie I toto kolo netitodi.
Strategie:

o Bytilstka s Jiskrou = stily zdroj zranéni proti vSem nepratelim (univerzalni).

o Bytlstka s Bahnem = situacni nastroj, ktery vyradi slabsi pfiSeru z boje na jedno kolo (vyuzitelné hlavné v ranych fazich hry).

Jak bytlstku ziskat

e Hlavni zpisob: Absolvuj Akademii. Kazdy, kdo Akademii dokon¢i, si odnese jednu byttstku.

¢ Druhy zptisob (vzacné): Pozdé€ji v priibéhu roéniku mize ucitel Akademie nabidnout quest, jehoz odménou je dalsi
byttistka. Tato moZnost neni zarué¢ena — zaleZi na rozhodnuti uditele.

Kolik byttistek mGzu mit
Nejvyse jednu bytiistku na hrdinu. Pokud zisk4$ druhou bytiistku questem, musi$ se prvni vzdat (nékomu ji darovat nebo ji
vratit Akademii).

Byttistka je zvlastni vyjimka z obecného pravidla 10.1 — vSech ostatnich OB (psi, vale¢ni psi atd.) mtze$ mit kolik chces, ale
bytistka jen jedna. V soubojovém kole se ov§em vSechny OB poéitaji do limitu 4 postav.

KdyZ bytlistka padne na 0 Zivotli — vyjimka z 10.1
Bytlistky maji zvlastni chovani pti padu na o Zivotd, které je vepsano do textu na karté kazdé bytistky:
1. Byttistka se po padu na o Zivoti dostane k prisere (jako kazda porazena OB).
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2. Vykoupeni zpét: Hrdina miZze odevzdat piisefe 1 jidlo — bytistka se vrati ke hrdinovi s plnymi Zivoty.
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3. Pokud hrdina jidlo neda (nebo ho nema), bytiistka u prisery zlistavd — hrdina o ni trvale p¥ichazi.



Rozdil oproti obecnému pravidlu OB: Podle 10.1 ovlddand bytost pfi pddu na O Zivotd umira natrvalo. Byttistky jsou
vyjimka — daji se vykoupit zpét odevzdanim 1 jidla pfiSefe. O bytlstku prijdes trvale jen tehdy, kdyz jidlo nedas.

Rozdil mezi Bytlistkou a Psem
Oba jsou ovladané bytosti a v prabéhu souboje se chovaji podle stejnych pravidel (10.1). Lisi se zdrojem, typy a chovanim
po padu:

Pes / Vale€ny pes Bytustka
Zdroj Nakup v kenelu nebo questovid odména Akademie (hlavné)
Typy Jen valecnik Vélecnik / Stielec / Kouzelnik
Vzhled Psi karta (standardni) Tlustrovany tvorecek (40 unikatnich variant)
Po preziti souboje Automaticky se 1é¢i na plné Zivoty Automaticky se 1é¢i na plné Zivoty
KdyZ padne na o Trvale ztracen (kartu odevzdat piisetfe nebo Vykoupit zpét od priSery za 1 jidlo, jinak
Zivotu roztrhnout) ztracena

10.3 Draci mladé (OVB-003)

Draci mladeé (zkracené dracek) je ovladana bytost, kterd v pribéhu hry roste a sili, pokud do ni hrdina investuje. Investice
spociva v krmeni — jidlo, zkuSenosti a pozdéji i grose. Kazdé krmeni posune dracka o jednu troven vys.

Jak hrdina dracka ziska
Dracka v této hie ziskat nelze. Néktefi hrdinové ho prinaseji z minulé hry, kde si ho pofidili. Novy dracek se v tomto
ro¢niku nevydava.

Maximalni pocet
Jeden dracek na hrdinu. Jde o vyjimku z obecného pravidla 10.1 — stejné jako u bytistek (10.2).

Dracek a bytlistka se navzijem nevylucuji — hrdina miiZze mit zaroven jednoho dracka, jednu byttistku a libovolny pocet psti.
Vsechny se pocitaji do limitu 4 postav v soubojovém kole.

Draci pas
Hrdina s drackem dostava samostatny draci pas — herni list, do kterého obchodnik zapisuje krmeni (¢islo herniho obdobi) a

oznacuje pady v souboji. Bez drac¢iho pasu nelze postup dracka zaznamenat.

Vyvoj dracka — tabulka urovni

Uroveii | Krmeni Naklady UC | o€ | Zivoty | Vlastnost

0 Zacatek hry — 2 2 5 —

1 zapiSe obchodnik | 1jidlo, 1 zk 2 3 10 Jako AKCI zrani jednoho nepftitele za 1k6 Zivot ohném
2 zapise obchodnik | 1jidlo, 2 zk 3 4 10 —

3 zapise obchodnik | 2jidla, 2 zk 4 5 15 Dokud nezattoci, ma +0/+5

4 zapiSe obchodnik | 2 jidla, 2 zk 5 6 20 Jako AKCI zrani dva neptatele za 1k6 Zivotli ohném

5 zapise obchodnik | 2jidla, 3 zk, 5 grost 7 7 25 Imunni proti ohni

6 zapiSe obchodnik | 3jidla, 5zk,10grost | 10 | 10 | 30 Jako AKCI zrani ¢tyfi neptatele za 1k6 Zivoti ohném

Pravidla krmeni
e Krmit Ize dracka jednou za obdobi.

o Krmeni potvrdi obchodnik zapsanim ¢isla aktualniho obdobi do fadku odpovidajici nové Grovné.

¢ Urovni je zamérné méné nez obdobi — hrdina mtiZe nékteré obdobi pireskodit a stejné dosdhnout maximalni Grovné.

Chovani v souboji
¢ Dracek se chova podle 10.1 — mé vlastni tah, vlastni Gitok a obranu. Za dracka rozhoduje hrdina.

e Pocité se do limitu 4 postav v soubojovém kole.

o Vlastnosti ziskané na piedchozich arovnich plati dal (trvalé G¢inky se scitaji, aktivni AKCE ttoky vy$si irovné nahrazuji nizsi).
Pad v souboji — vyjimka z 10.1

Pokud drackovi v souboji klesnou Zivoty na o, ute¢e. Neumira natrvalo jako bézna OB. Pad se zaznamen4 do draciho pasu k
aktualni trovni.



Navrat ute€eného dracka
Uteceny dracek nebojuje, dokud neni znovu nakrmen.

e Pod nejvyssi arovni: Dalsi krmeni dracka vrati a zaroven posune o troven vys (bézné krmeni podle tabulky).

¢ Na nejvyssi tirovni (6): Krmeni dracka vrati za plnou cenu krmenti 6. trovné (3 jidla, 5 zkusenosti, 10 grosi). Urovern se
nezvysuje.

V obou piipadech se dracek vraci s plnymi Zivoty.

Doléceni po preziti souboje
Pokud dracek souboj prezije, automaticky se dolé¢i na plné zivoty (per 10.1).

11. Dobrodruzné dovednosti (DOV-001)

Co je dobrodruzna dovednost?

Dobrodruzna dovednost je specialni schopnost hrdiny, kterdA mu umozni objevit skryté véci na lokacich — informace,
stopy k pokladiim, pfimé odmeény nebo rady, kam jit dal. Neni to bojova ani magicka dovednost — je to nastroj dobrodruha, ktery
se v terénu umi podivat tam, kam ostatni nehledi.

Mechanicky dobrodruzna dovednost funguje ptes Sifrovaci karty: kazda lokace ma na sobé tabulku s pismeny, ptes kterou

hrdina prilozi $ablonu své dovednosti. Otvory v Sabloné odhali tajny vzkaz urceny prave pro tuto dovednost na této lokaci.

Pét dobrodruznych dovednosti
Pro tuto hru existuje pét dobrodruZznych dovednosti:

Dovednost Téma vzoru Sablony Typické pouziti

Hledani magie | Rozptylené body jako hvézdy Rozpozna magicka mista, skryté portaly, runy, magické predméty

Prohledavani | Shluky na nékolika mistech Najde véci, které druzi prehlédli — schovana tlacitka, zaprasené truhly,
ztracené drobnosti

Sesty smysl Vlnité linie napfic Sablonou Vyciti nebezpecdi, souvislosti mezi misty, néco, co ,.tu neni v poradku”

(rezonance)

Znalost Silueta tvora Rozpozn4, kdo zde Zije nebo prebyval — stopy po priSerach, jejich zvyky,

bytosti jejich slabosti

Lezeni Klikata cesta vzhiiru Dostane se tam, kam ostatni ne — do korun stromd, na skalni vystupky, do
otvort ve vySce

Jak hrdina ziska dobrodruznou dovednost
¢ Kde: U obchodnika ve mésté (stejny Osud, ktery prodava bézné dovednosti).
¢ Cena: 10 XP (zkuSenosti).

o Jak: Hrdina si vybere jednu z péti dovednosti, odevzda Osudu 10 XP a dostane Sablonu (tvrdou PVC karticku s vytezy).
Sablonu nosi s sebou.

Pozor — dobrodruzné dovednosti se nedaji ziskat jinak nez koupi. Nejsou soucésti tvorby hrdiny, nedavaji se jako odmeéna za
quest, ani se nedaji vymeénit.

Limit: pouze jedna dovednost na hrdinu

e Kazdy hrdina mtze vlastnit nejvyse jednu dobrodruznou dovednost. Vybér je trvaly — jakmile hrdina dovednost m4,
nemize ji vyménit za jinou.

e Rozhodnuti, do které dovednosti investovat, je tedy strategické — ovliviiuje, co hrdina béhem hry najde a co mu ziistane skryté.

e Pro skupinu je vihodné, kdyz rizni hrdinové maji riizné dovednosti — zp¥istupni jim to vice obsahu na lokacich.

Co dovednost na lokaci hajde
KdyZ hrdina prilozi svou $ablonu na lokaci a dekdduje skryty vzkaz, mize najit:

o Informaci — piibéhovy ttrzek, napovédu, varovani, jméno NPC, indicii ke questu nebo k jiné lokaci. Tyto vzkazy ziistavaji na
lokaci po celou hru a kazdy hrdina se stejnou dovednosti si je precte také.
o Heslo k vyzvednuti v knihovné — vzkaz typu ,BUKOVY KOREN. Povéz knihovnikovi." Hrdina dojde do knihovny, pronese

heslo a knihovnik mu preda odménu ze svého registru. Kazdé heslo lze uplatnit pouze jednou — kdo si ho vyzvedne
prvni, vyhraje.



¢ Drobnost — zkuSenost, Rosa Valar, drobna mince, lektvar prvni tirovné, rozeznané bylina, varovani. Tato odhaleni zGstavaji
dostupné po celou hru.
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o Nic — na nékterych lokacich dana dovednost nepfinese Zadné objeveni. Vzkaz v tom piipadé fika naptiklad ,Nic tu neni.

Limity pouzivani
e Stala odhaleni — pokud $ifra dava informaci, ptibéhovy tatrzek, drobnou zku$enost, Rosu Valar, mince nebo bylinu, Sifra
zustava ¢itelna po celou hru a stejnou véc dekoduje kazdy hrdina se stejnou dovednosti.

e Heslo do knihovny — jednorazové — pokud Sifra odkazuje na heslo k vyzvednuti, 1ze ho uplatnit jen jednou. Po
uplatnéni organizator (nebo hrdina, ktery si heslo vyzvedl) oto¢i Sifrovaci kartu na lokaci licem dola. Dalsi
hrdinové se stejnou dovednosti tam stejné heslo uz nenajdou.

o Strategie: I kdyZ je odména jednorazova, dovednost se vyplati — prichozi informace a drobnosti zlistavaji dostupné stéle, a
vy muzete byt prvni, kdo objevi silnéjsi heslo. Skupina, ktera ma vice riznych dovednosti, otevie vice obsahu.

12. Hrdina ve svété

12.1 Rozvoj mést — jak miiZe hrdina pfispét (SIT-006)

Stavbu budovy povoluje kral. Postavit ji miiZe jak kral, tak hrdinové. Pozor na limit po¢tu budov ve mésté!

e Mésto: maximalné 9 budov (na zacatku).

e Vesnice: maximalné 3 budovy.

Kazda produkéni budova nékomu patii a obchodnik dav jeji produkei piimo k ni.

Cenik budov

Produkéni budovy (mésto i vesnice)
Budova Ugel Cena
Pila 4 dieva za obdobi (Elfové) / 2 dfeva (jinde) 20 gros$t
Dal 4 kamene za obdobi (Trpaslici) / 2 kamene (jinde) 20 grost
Vinice 4 vina za obdobi (Lidé) / 2 vina (jinde) 20 gros$t
Statek 4 jidla za obdobi v§ude (univerzalni — jidlo nemé rodné kralovstvi) 20 grost
KoZeluzna 4 kozesin za obdobi (Novy Arnor) / 2 koZe$in (jinde) 20 gros$t

Patii postavam nebo krali. Po postaveni ihned dava 2 suroviny svého typu. Pravidlo poloviny mimo rodny narod (viz EKO-
003): pokud narod neni rodny pro danou surovinu, produkece je polovi¢ni. Statek je vyjimka — jidlo je univerzalni.

Divoka priroda (pouze ve vesnici)

Budovy s ndhodnou slozkou produkce — sbér, lov a rybateni. Stavét je Ize pouze ve vesnici. Nahoda se vyhodnocuje hodem 1k6
kazdé obdobi.

Budova Ugel Cena

Lovecky 2 jidla fixné kazdé obdobi + ndhodna produkce koZesin (1k6: 1-2 nic, 3-5: 1 koZeSina, 6: 2 8 grost, 2 dieva, 1

srub koZesiny) kozZeSina

Herbarium Nahodna produkee bylinek kazdé obdobi (1k6, pocet bylinek = hodnota kostky, tedy 1-6 10 grosy, 2 dfeva, 1 jidlo
bylinek)

Rybnik 1jidlo fixné kazdé obdobi + 1k6 bonus (1-2 nic, 3-4: +1 jidlo, 5-6: +1 Rosa Valar curio) 8 grost, 2 dieva, 1 kimen

Manufaktura (pouze ve mésté)
¢ Produkece: 1 zbozi za obdobi (d4va se do trhové krabice).

¢ Cena gold escaluje s poradim manufaktury ve mésté:

Poradi Cena
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e Materialy (konstantni bez ohledu na poradi): 3 jednotky surovin typu A + 3 jednotky surovin typu B + 1 jidlo (A # B;
hrdina voli ze 4 surovin: dievo / kdimen / vino / koZeSiny).

e Po postaveni d4va staviteli ihned 5 gro$i zpét a jedno zboZi se ptida do trhové krabice.

¢ Kazdé obdobi da hrdinovi 4 + X gro$i, kde X je celkovy pocet manufaktur ve mésté (véetné této). Tedy 1. manufaktura da 5
grost za obdobi.

e Dan z budovy (viz EKO-011): U manufaktury se 1 gro§ za obdobi strhava piimo z vyplaty 4 + X — kral dostava 1 gros,
majitel 3 + X. S Cechovnim domem ve mésté: vyplata 5 + X (1 g kral, 4 + X majitel).

Vojenské a magické budovy (pouze ve mésté)

Budova Ugel Cena

Psinec Ve méste se daji kupovat psi 10 gro$i, 2 dfeva, 2 jidla, 1 kozeSina

Kovarna Zbrané trovné 3 10 grosi, 2 dieva, 2 kameny, 1 kozesina

Vyhen Zbrané tirovné 4 15 gro$u, 2 dieva, 2 kameny, 2 vina, 2 jidla, 1 kozZeS$ina, 2

many, 1 menhir

Arsenal Zbrané trovné 4, 5 a vyssi; kovani legendarnich zbrani. 30 grosu, 5 dieva, 10 kamene, 2 koZe$in, 1 menhir
Nahrazuje Vyheri.

Svitkovna Kouzla irovné 3 10 grost, 2 dieva, 2 vina

Kouzelnicka Koupé a uceni kouzel trovneé 4 15 gro$d, 2 dieva, 2 kameny, 2 vina, 2 jidla, 1 koZe$ina, 2

vez many, 1 voda hvézd

Citadela Koupé a uceni kouzel irovneé 4 a 5. Nahrazuje 30 gro$i, 10 vina, 5 jidla, 2 kozesin, 1 voda hvézd

mudrct Kouzelnickou véz.

Ostatni budovy (pouze ve mésté)

Budova Ugel Cena

Bradavi¢né gladiatorské Grose se daji ménit za zkusenosti (5 grost = 1 zku$enost). K | 10 grosg, 6 dfeva, 2 kameny, 2

gymnéazium Bilba Pytlika zaloZeni je potieba hrdina 4. Grovné. vina, 2 jidla, 2 koZeSin

Prestizni budovy (pouze ve mésté)
Budovy podporujici bodovani naroda v Pilitich slavy (viz ROZ-014).
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Budova Ugel Cena

Cechovni Kazd4 manufaktura ve stejném mésté produkuje +1 gros za obdobi navic (formulka 4 | 15 grosd, 3 dieva, 2 kamene, 1

dim + X se ménina 5 + X) koZesSina

Sin trofeji Trofeje z ptiser kategorie III nebo IV zde uloZené pocitaji dvojnasobné pro Pilif 20 gro$u, 3 dieva, 3 kamene, 1
Moci na konci hry (viz ROZ-014) kozeSina

Hracéské nemovitosti

Dim a Panstvi jsou samostatni kategorie hrdinskych nemovitosti — cenik a podminky viz § 11.3 (SIT-008). Dai z budov 1
g/obdobi (EKO-011) se na né vztahuje.

Poradi stavby vojenskych a magickych budov
Vojenské a magické budovy se stavéji v pevném poradi. Kazda vyssi Grovenl vyzaduje piedchozi budovu jako prerekvizitu —
nelze pieskodit stupeni.

Retézec zbrani

Kovarna (lvl 3) - Vyhen (lvl 4) - Arsendl (lvl 4, 5 a vy$si)

¢ Kovarna se miize postavit kdykoli (zadné prerekvizita).

o Vyher lze postavit jen ve mésté, kde uz stoji Kovarna.

e Arsenal lze postavit jen ve mésté, kde uz stoji Vyhen. Po postaveni Arsendlu Vyhen zanika (nahrazuje ji Arsenal — viz
tabulka vyse).

Retézec kouzel

Svitkovna (lvl 3) - Kouzelnickd véz (lvl 4) - Citadela mudrcO (Lvl 4 a 5)

o Svitkovna se miiZe postavit kdykoli (Zadné prerekvizita).

¢ Kouzelnickou véz lze postavit jen ve mésté, kde uz stoji Svitkovna.



¢ Citadelu mudrci lze postavit jen ve mésté, kde uz stoji Kouzelnicka véz. Po postaveni Citadely Kouzelnicka véz zaniké
(nahrazuje ji Citadela).

Proé¢

Postupny fetézec znamen4, Ze narod musi investovat dlouhodobé a strategicky — nelze rovnou skocit na nejvyssi aroven. Levnéjsi
budova (Kovarna / Svitkovna) je nutny prvni krok, ktery zaroven hned prinési uzitek (zbrané / kouzla trovné 3) a teprve postupné
vylepSeni odemykaji vyssi trovné.

Co se stavbou plivodni budovy
Kdyz je postaveno vylepSeni (Arsenal nebo Citadela), ptivodni stfedni budova (Vyhen / Kouzelnicka véz) zanika — podita se jako
jedna budova v limitu. Tedy Kovarna + Arsenal existuji vedle sebe, ale Vyhen se odebira (nepodita se do limitu 9 budov).

Priklad: Aradhrynd ma v 5. obdobi Kovarnu, Vyhern a tfi manufaktury. V 6. obdobi stavi Arsenal — Vyhen zanik4, ziistava Kovarna
+ Arsendl + tii manufaktury (5 budov).

Rist mésta
Za kazdé dvé kompletni sady zbozi, které mésto vykoupi a samo nevyrabi, se rozroste a pocet maximalnich budov se zvedne o 1.
Vykup probih4 automaticky — meésto vzdy vykoupi, co je mu dovezeno, podle ceniku.

Priklad: V druhém obdobi elfsky obchodnik vykoupi z karavan 2x Saty, 2x hracky a 2x koZeSiny — mésto ma nyni limit
budov 10.

12.2 Bojova akademie v Brodecku (SIT-007)

Kontext
Brodecko (lokace 16) hosti Bojovou akademii, kterou vede Léfar Zelezny hibet — trpasli¢i rektor a byvaly kapitan

zN2 zvo

Kamennych strazi Ereboru. Akademie byla pied dvaceti lety presunuta z Azanulinbaru do Brodec¢ka, aby byla dostupna hra¢tm
vSech narodt.

Uéel: Akademie je hlavni cesta, jak hrdinové ziskavaji bytastky.

Pravidla

1. Otevieni Akademie
o Akademie je oteviend béhem prvnich dvou hernich obdobi (obdobi 1 a 2 dne 1).

e Po druhém obdobi se brana zavie, Lofar odchazi, Zadni dalsi u¢ni nejsou prijiméani.

2. Ziskani bytlstky
1. Hrac ptijde do Brodecka béhem otevienych obdobi.

2. Lofar mu zada zkousku. Co piesné po hradi chce, rozhoduje Lofar v tu chvili — miiZe to byt souboj proti jinému hraci,
souboj proti Lofarovi a jeho doprovodu, splnéni tkolu nebo cokoliv jiného. Improvizace je v poradku — pravidla detail neresi.

3. KdyZ hraé zkousku splni, Lofar mu osobné preda bytustku (typ uréuje Lofar, viz bod 4).

4. Odménu vydava Léfar osobné — 7Zadna cedulka, Zadné truhla. Tvar, ruka, slovo.

3. Omezeni
o Akademie poskytuje bytlistky — nejvyse 1 byttistka na hrace. Pokud uz hrac¢ bytistku m4, na Akademii ji neziska.
o Bytlstka se vydava pouze Gspésnému uchazedi. Pfi netspéchu mize hra¢ zkusit znovu, dokud je Akademie oteviena.

e Hrac se psem (¢i jinou OB) si bytistku odnést muze — Zadny horni limit na ostatni OB neexistuje.

4. Typ bytustky
e Lofar rozhoduje, jaky typ hra¢ dostane (Valeénik 15 ks, Stielec 13 ks, Kouzelnik 12 ks). Bere v tvahu povolani, drover,
aktualni zasobu.

e Pro hrace to neni volitelné — bere, co dostane.

5. Kdyz dojdou ,bojové" bytdstky

Akademie ma 40 kust plnohodnotnych byttstek (15 + 13 + 12). Pokud zijem prevysi zasobu, ma Lofar k dispozici ,,cviéné"
byttistky — ilustrované karty bez bojové sily (slouzi jako vzpominka / spoleénik mimo souboj). Zadny hrac¢ tedy z Akademie
neodejde s prazdnou.

Co tohle neni
¢ Neni to quest — zZadny zapis na glejtu, Z4dné hledani, zddna cesta.

¢ Neni to nahoda — kdo splni zkousku, mé narok.



e Neni to PvP turnaj — je to trénink, ne valka mezi hraci. Souboj v Akademii nepoc¢ita jako PvP atok pro acely jinych
pravidel (napt. olupovani, Serpa).

e Neni to pravidlové tézké — provoz Akademie je v rukou Lofara, ktery improvizuje podle situace.

12.3 DUm a Panstvi (SIT-008)
Hréaci si mohou ve hie zakoupit osobni nemovitost. Nepoéita se do limitu budov mésta ani vesnice. Jeden hra¢ miize vlastnit
maximalné jednu nemovitost.

Nemovitost Ize stavét ve mésté i ve vesnici.

Dam (mala nemovitost)

Polozka Hodnota

Cena 40 grosu

Suroviny 2 dieva, 2 kamene, 1 jidlo

Najem v této hie 1 gro§ za obdobi majiteli

Néajem do dalsi hry 1 gros$ za obdobi se zapisuje na glejt; pri dalsi hie majitel startuje s touto rezervou navic

Panstvi (luxusni nemovitost, vylepseni Domu)
Panstvi je vylepseni Domu — hraé¢ musi nejprve vlastnit Dim, pak plati rozdil v cené a surovinach + ¢ty¥i riizné luxusni zboZi.

Polozka Hodnota

Cena (rozdil nad Dim) +80 grosi (celkem 120)

Suroviny navic 2 dfeva, 2 kamene, 1jidlo (celkem 4 dieva, 4 kamene, 2 jidla)

Luxusni zboZzi 1 Sperky, 1 hracky, 1 Saty, 1 kofeni

Podminka Obchod se vsemi tfemi ostatnimi narody — kazdy narod vyrabi jedno z luxusnich zbozi (viz EKO-003)
Néjem v této hie 3 gros$e za obdobi majiteli

Najem do dalsi hry 3 grose za obdobi se zapisuje na glejt

Bodovani pro Pilife slavy
Kazdé Panstvi postavené v narodé pridavi 1 bod do Pilife Bohatstvi (viz ROZ-014). Samotné Domy se do
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PilitG nezapocitavaji.

Poznamky
e Piiporazce / smrti postavy nemovitost nezanika — ziistava zapsana na hrice a na jeho glejt.

e Pro bodovani Pilift se za ,Panstvi v narodé" pocitad kazdé Panstvi postavené na izemi daného néaroda, nezavisle na tom, zda
jeho majitelem je obcan tohoto naroda.

o Luxusni zboZi se spotfebovava pti stavbé Panstvi — neni skladovano.

13. Pilife slavy — bodovani narodli 2026 (ROZ-014)

Proc¢ tento systém

Kazdy narod se uznava ve tirech Pilifech slavy samostatné. Neni to soutéz o jednoho vitéze — pilite se mezi sebou nevazuji
ani nescitaji. Na konci hry kazdé kralovstvi dostane zpétnou vazbu, ¢im se proslavilo: jeden ndrod mize byt silny, druhy moudry,
tieti bohaty.

Rozdéleni roli: individualni vitéze urtuje zavéreény dungeon v Morii — tam se rozhoduje, kdo z hrdint vySel z hry s
nejveétsim aspéchem. Pilife slavy maji jiny tkol: ukézat, ¢im se proslavila cela kralovstvi jako celek.

Cotoje
Kazdy pilif tdhne jiny styl hry a odménuje jiny typ kralovské strategie:
Pilir Povaha Komu sedne
Moc boj, tizemi, vojenska sila akéni hradi, valeénici
Védomosti poznéani, pribéh, objevovani lustitelé hadanek, magové, badatelé
Bohatstvi majetek, obchod, produkce stavitelé, obchodnici, diplomaté




PiliF Moci

Polozka Typ Body
Kazda ziskana vesnice Skalovani | 1bod
Kazda trofej z ptiSery kategorie III nebo IV v zavéru hry (kromé Skalovani | 1bod (dvojnasob pokud uloZena v Sini trofeji — viz
boje v Morii) SIT-006)
Kazdé vitézstvi v PvP bitve, kde porazena strana méla alespon 3 Skalovani | 1bod
hrace
Pilif Védomosti
Polozka Typ Body
Zisk 35 list Knihy Mazarbul ano/ne 1 bod (vSe nebo nic)
8 splnénych osobnich questt v narodé ano/ne 1 bod
Pilif Bohatstvi
Polozka Typ Body
Vlastnictvi Arsenalu + Citadely mudrct ano/ne 1 bod
6 manufaktur ve mésté ano/ne 1 bod
Kazdych 200 grosu v pokladné na konci hry skalovani 1bod / 200 grosi
Kazdé Panstvi v narodé (viz SIT-008) skalovani 1 bod
Umisténi v tabulce Balinovy / Moriiny pokladnice Zebticek 4/ 3/ 2/ 1bod podle poradi

Balinova expedice (zavérecna investi¢ni mechanika)
o Otevira se v poslednim obdobi hry.

e Narody investuji groSe do expedice — ziskavaji tim vyhody v zavérecném dungeonu v Morii (snadnéjsi prichod v nékterych
Castech, tii kupovatelné predméty).

¢ Investice je neomezena — kazdy narod da, kolik chce a miiZe.

o Podle ziskaného podilu Moriiny pokladnice dostavaji narody body do Pilife Bohatstvi:
o 1. misto: 4 body
o 2.misto: 3 body

o 3. misto: 2 body

o 4. misto: 1 bod

Navrhové principy

o Skalovaci polozky odméiiuji individualni d¥inu. Body za jednotku, bez stropu.
e Prahy ano/ne odmeénuji kooperaci celého kralovstvi. Bud v§ichni, nebo nic.

o Kazdy pilif m4 3—5 klicovych questovych linii, dohromady kolem 15 questd.

e Nékteré questy mohou davat body do vice pilira.
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o Kazdy pilif m4 jeden ambici6éznéjsi cil, ktery se ned4 snadno zarudit (napiiklad vSechna ¢étyfi povolani na trovni 5).

Vztah k existujicim pravidltim

Vv

o Trofeje z priSer a osobni questy (QUE-001) si zachovavaji své ptivodni odmény (XP, grose); Pilife slavy jsou samostatna
bodovaci vrstva navic.

Priloha A — Katalog kouzel irovné 0 (MAG-005)

Jednoréazova kouzla dostupné vS§em postavam. Sesilani stoji jednu akci, svitek se po pouZiti odevzdé nebo roztrha.




Kouzlo Efekt

Jiskra Cilovy tcastnik souboje je zranén za 3 Z ohném.
Jedovy Sip Cilovy Gcastnik souboje je zranén za 3 Z jedem.
Ledovy sip Cilovy tcastnik souboje je zranén za 3 Z mrazem.
Bahno Cilova ptiSera kategorie I toto kolo nettodéi.

Lécivé dlané | Zijici cil si vylédi az 5 Zivott, o které piisel v tomto kole.

Klika Cilovy tcastnik souboje mtize ve svém pi#istim hodu kostkou prehodit jeden hod k6 a vybrat si vyssi vysledek.

Poznamky
e Kouzla Jiskra, Jedovy sip a Ledovy $ip zptsobuji poskozeni konkrétniho typu (ohen, jed, mraz). Typ poskozeni miize byt
relevantni pii interakci s kouzly, dovednostmi nebo odolnostmi piiser.

e Bahno piisobi pouze na piisery kategorie I (nejslabsi).

o Lécivé dlané 1é¢i pouze Zivoty ztracené v tomto kole a plisobi pouze na Zijici cil (ne na bytost v bezvédomi).

Priloha B — Katalog kouzel trovné I-V (MAG-006)

Kouzla vyssich trovni mohou sesilat pouze magové odpovidajici trovné. Cena seslani v mané odpovid4 trovni kouzla.

Barevné znaceni karet kouzel

Kazd4 troven kouzel ma kanonickou barvu. Barva slouZi jako rychly vizualni identifikator tirovné — pouZiva se na
kartach kouzel, v magické knize maga (MAG-008), na obalkach s odménami obsahujicimi kouzla a kdekoli jinde, kde je uZite¢né
rychle rozeznat Groven.

Uroveni Barva Hex

I Zluta #FFFFOO
1I Zelena #92D050
III Cervena #FFO0O0
v Svétle modra #8EAADB
A% Fialova #7030A0

Poznamky k pouziti:

o Paleta je kanonicka a konzistentni napric¢ kartami, magickou knihou i obalkami.
o Forma aplikace je véc produkce — barva miize byt pruh, rdmecek, pozadi nebo barevné znacka. Pravidlo neurcuje formu,
pouze barvu.

o Uéel: mag 3. trovné zvladne kouzla 7luta / zelena / éervena; cokoli modré nebo fialové je nad jeho troveti. Organizator i hra¢
to pozna z karty bez ¢teni textu.

« Svitky (roven 0) se touto paletou NEZNACIT — nejsou to kouzla, jsou to samostatné karticky (MAG-004).

¢ Kdykoli se v dokumentaci, prezentaci nebo komunikaci mluvi o ,kouzlech Grovné N", m4 se s nimi pojit piislusna barva z této
tabulky.

Kouzla urovné |
Cena: 1 mana. Dostupna od: Mag Grovneé 1.

Kouzlo Efekt

Ohniva stiela Ohnivé kouzlo. Zran jeden cil za 1k6 Z ohném.

Magicky Stit Reakce, po Gtoku nepritele. Zmén vysledek jednoho hodu 1k6+ na [-1].

Omameni Mentalni kouzlo. Cilova bytost, ktera m4 10 nebo méné Zivott, ptijde o akci.

Magicka pomoc Cilovy spolubojovnik mé do svého pistiho ttoku bonus rovny tvému UC a hazi navic 1k6+.

Kouzla Grovné Il
Cena: 2 many. Dostupna od: Mag trovné 2.



Kouzlo Efekt
Priprav Zvys zranéni svého pristiho ohnivého kouzla o 5.
plamen

Dodej kuraz

Vsichni na tvé strané souboje maji toto kolo navic 1k6+ na blizké a stielecké atoky.

Kamenny Vyvolej Kamenného psa 5/2 s 5z. NemtzZe kryt, ale mlize okamzit€ zattocit. Pokud by tva strana méla mit vic nez 4
pes bytosti, hned po Gtoku zmizi. Jinak ziistava jako ovladan4 bytost.
Vétrna zed Toto kolo po¢itaji vichni Géastnici souboje vSechny vysledky hodt k6+ pti stfeleckych ttocich jako [1].

Kouzla urovné lll
Cena: 3 many. Dostupna od: Mag Grovné 3.

Kouzlo

Efekt

Ohniva koule

Ohnivé kouzlo. Zran az dva cile za 1k6 Z ohném.

Zrcadlo Mentalni kouzlo, reakce, po atoku nepfitele na tebe. Nepfitel misto na tebe ito¢i na sebe.
Omdli Mentélni kouzlo. Cilovému nepfiteli se 7 nebo méné Zivoty klesnou Zivoty na o.
Bazina Toto kolo pocitaji vSichni Gi¢astnici souboje vSechny vysledky hodi k6+ pii blizkych ttocich jako [1].

Kouzla urovné IV
Cena: 4 many. Dostupna od: Mag trovné 4.

Kouzlo Efekt

Priprav Zvys zranéni svého pristiho ohnivého kouzla o 10.

vyhen

Rychlost Dva tvi spolubojovnici mohou okamzité provést blizky nebo stielecky ttok bez pouziti akce.

Posledni Reakece, poté co jinému spolubojovnikovi klesnou Zivoty na 0. Zachrar spolubojovnika pfed padnutim a vyle¢ mu 10

dech Z.

Staff-fu V ramci seslani kouzla miiZes provést blizky Gtok podle b&znych pravidel. Tvé UC je pro tento ttok 15. Nelze seslat,
pokud jsi kryty.

Kouzla urovné V
Cena: 5 man. Dostupné od: Mag Grovné 5.

Kouzlo

Efekt

Ohniva bouie

Ohnivé kouzlo. Zran vSechny neptitele za 1k6 Z ohném.

Zatemnéni mysli

Mentalni kouzlo. Cilova bytost svou pfisti akei toto kolo vyuzije k toku na cil tvé volby, klidné i na sebe, nebo
na bytost, kterou kryje.

Pozehnej zbrané

Toto kolo veskeré zranéni, které tvi spolubojovnici udéli svymi tGtoky, je rovno dvojnasobkim rozdili mezi
hody na tatok a OC.

Instinktivni
magie

V ramci seslani kouzla sesli jiné kouzlo irovné 1. nebo II. zadarmo. Ziskej dalsi akci.




