Obecna pravidla
(verze 1.0)

1.0) Zakladni informace

Pravidla tvoti zéaklad kazdé hry. Myslete na to, jinak budete kazit zazZitek sobé i ostatnim. Zde je prvni, takzvanych ,,svata“
pétice:

1) Organizator ma vzdycky pravdu, vidi i za roh a jakékoliv jeho rozhodnuti je nezvratny fakt, i kdyZ se vam nelibi.

2) Vsichni déastnici jsou povinni dodrzovat zdkony CR (véetn& napt. dodrzovani noéniho klidu,...).

3) Po celou dobu konani akce plati zdkaz koufeni v uzavienych prostorach a na lesnich pozemcich.

4) Po dobu no¢ni hry je zakdzano konzumovat alkohol, uZivat omamné latky nebo byt pod jejich vlivem.

5) Omyl nebo chybu kazdy ptezije, ale kdo bude pravidla poruSovat zamérn¢ a neptjde to s nim po dobrém, ten pojede domti.

2.0) Tvorba postavy

Kazda postava naleZi k nékteré ze supernaturdlnich frakci, dle vybéru hrace pfi registraci. Ptislusnost k frakci ve hie jiz nelze
zmgénit a to ani po Umrti piivodni postavy.

Hréci, ktefi se jiz dcastnili pfedchozich dili (pocinaje jarem 2017) pro sebe mohou ziskat rtizné vyhody (viz. dokument
,»Talenty* v rdmci sekce ,,Pravidla®). Nemus{ se pfitom jednat o tutéZ postavu, urCujicim faktem je herni tcast jako takova.

2.1) Vlastnosti

Pro herni postavu jsou urcujici tii zdkladni vlastnosti:

Zivoty

Jejich pocate¢ni hodnota i maximum je 2. Odrazeji predevsim fyzickou kondici postavy, a paklize o né jakymkoliv zptisobem
ptijdete, zemiete.

Samovoln€ se Zivoty neobnovuji, ale Ize si je dopliovat prostfednictvim predmétd ¢i dovednosti.

Esence (krve / zemé / viry)

Jejich pocatecni hodnota i maximum je 2. Predstavuji v podstaté¢ ,manu“, tedy zdroj sily vaSi postavy pro uZzivani
nadpfirozenych schopnosti ¢i sesilani kouzel. Kazda frakce pritom vyuziva pouze sviij druh esence - upifi krev, vlkodlaci zemi
a lovci viru.

Samovoln€ se esence neobnovuji, ale 1ze si je dopliiovat prostfednictvim pfedmétii, dovednosti ¢i ziidel esenci (viz. ,,Lokace®).

Sila mysli

Jeji pocéatecni hodnota i maximum je 2. Odrazi predevsim mentélni a dusevni dispozice postavy.

Neékteré efekty jsou podminény testem sily mysli (psychickd magie, kletby,...). Ten probiha tak, Ze hrac, ktery chce efekt
uplatnit fekne napft. ,,Sugesce 6 a hrac, ktery je ter¢em, porovna dané ¢islo se svoji SM. Pokud ma hodnotu stejnou nebo vyssi,

nahlasi Imunitu. Pokud m4a hodnotu niZ§i, naopak potvrdi, Ze efekt tc¢inkuje a je mu pak nasledné sdélen efekt. Svoji SM pfitom
obrance nikdy nesdéluje.

Pojmenované postavy maji moZnost si pri tvorbé postavy mezi vlastnosti rozd¢lit dalsi 2 body a jejich doprovod 1 bod navic.
Vsichni bez vyjimky maji moZnost si pii tvorbé postavy jednou libovolnou z vlastnosti sniZit o 1 a jinou naopak o 1 navysit.

2.2) Dovednosti

Kazdé postava ma na po&atku hry (ale pouze tehdy, nové postavy viz ,,.Zivot a smrt) k dispozici 3 zkuSenostni body (Zk), které
miiZete dle navazujicich pravidel investovat do zndmych dovednosti. Vyjimku tvoii postavy pojmenované, které maji o 4 Zk a
jejich doprovod o 2 Zk vice.

3.0) Vyvoj postavy

Rozvijet potencial vasi postavy miZete sbirdnim dal§ich Zk v prib¢hu hry a tyto dale investovat do jednotlivych dovednosti. Zk
si pfitom nelze mezi sebou Zadnym zplisobem ptedavat, neni-li vyslovné uvedeno jinak.



Ziskavani Zk

Postava automaticky ziskava 1 Zk kazdou celou hodinu hry (tedy 20:00, 21:00, 22:00, atd. kazdé noci). Dale je pak mozZné Zk
ziskavat zpisoby jako je prizkumem lokaci, za splnéné tikoly, ¢i ve form¢ individudlniho ohodnoceni (kostym, RP,...)

Uceni se dovednostem

Vyjma téch vybranych pfi tvorbé postavy (¢i po reinkarnaci) se vSechny ostatni dovednosti musite naucit jiz pfimo ve hie. U
veétSiny staci zkratka zaplatit dany pocet Zk, pro nékteré je vSak tfeba splnit jeste¢ dalSi naroky. Samotny proces pfitom lze
absolvovat pouze v titocisti a herné trva 2 minuty za kazdou investovanou 1 Zk. Dovednosti jednou naucené jiz nelze vymeénit
(neni-li pifimo uvedeno jinak).

Kazda frakce ma sviij vlastni seznam dovednosti. Ty maji vZdy 5 drovni. PakliZe je dani dovednost pfistupnd pouze vasi frakci,
je pro prehlednost oznacena jejim pocateCnim pismenem a vykiicnikem. Nékteré dovednosti také sice ovladaji vSechny frakce,
ale jenom nékteré z nich mohou obsahnout vSech 5 stupiiti (ostatnim jsou piistupné pouze 3), ty jsou pak oznaceny pocateénim
pismenem frakce bez vykficniku. Mnozstvi Zk potfebnych pro nauceni se daného stupné dovednosti se fidi vzdy totoZnym
schématemato 1/2/4/6/9 (celkove).

4.0) Zivot a smrt

Platny zasah libovolnou zbrani ubird vzdy v zdkladu 1 Zivot. Zadnym zptsobem piitom nelze nikdy udélit jednim zisahem
zbrani zranéni vétsi neZ 3, cokoliv navic propada. Zranéni za vice nez 3 Zivoty mohou zptisobit pouze udélosti na povédomych
mistech (viz. ,,.Lokace®), jedy, ¢i kouzla.

Agonie

Pokud vase Zivoty klesnou na 0, ¢i méné€, upadate do agonie. Tento stav oznacuje bezvédomi, v némz setrvate 10 minut. Poté se
znovu probirite s 1 Zivotem. Postavu v agonii nelze 1éCit, na pozitivni ukonceni agonie jsou potieba zvlastni dovednosti. Agonii
Ize negativné ukoncit dobrovolnym dmrtim, nebo dorazenim postavy. DoraZenim se rozumi napf. useknuti hlavy, nestaci do
téla jen uprostied boje zbéZné€ rypnout. O vysledku rozhoduje v ptipadé sporu usmrcovany.

Postavy v agonii l1ze pfenaset, ale kdyZ se nesenému néco nelibi, musite to zahrat jinak (je to vZdy vas problém).

Postava v agonii mizZe byt hern€ prohledana, kdy na poZadani odevzda veskeré herni pfedméty, které ma u sebe. Prohledavany
nesmi proces piedani pfedméth zdrzovat, ale prohledavajici je stale soucasti hry (miZe se stat teréem ttoku, kouzla,...).

Smrt

Nasleduje po dorazeni postavy v agonii. Coby mrtvola vyckate piipadné jesté konce stfetu ¢i scény a poté se s obéma rukama
viditeln¢ za hlavou odebere nejkratsi cestou do ttocisté. Po cesté nesmite s nikym mluvit, ani nevniméate déni okolo vés.
Mrtvola mtiZze byt herné prohledana, kdy na pozadani odevzda veskeré herni pfedméty, které ma u sebe. Prohleddvany nesmi
proces predani pfedmét zdrZovat, ale prohledavajici je stile soucasti hry (mulize se stat ter¢em utoku, kouzla,...). Pokud jste
prohledani nebyli a zemfeli jste s néjakymi hernimi pfedméty, odevzdate je po ptichodu spravci tto€iste.

Ozivovani

Ozivit se miZete pouze v Utoc¢isti. Samotny proces oZivovani trva 20 minut. Na pribéh dohliZi spravce utocisté, kterého o svém
skonu i reinkarnaci informujete. Po skonceni oZivovani se stavite zcela novou postavou, stile vSak z téZe frakce, jako byla
postava pocatecni. Mate plny pocet Zivoti i esenci, ale ztracite polovinu (zaokrouhlenou nahoru) z vasich Zk, které si v§ak nyni
miZete znovu okamzité pierozdélit.

4.1) Adepti

PakliZe vaSe postava vlastni adepta své frakce (viz. redlie supernaturdlnich druht), proces oZivovani trvd pouze 10 minut,
nedochazi pfi ném ke ztrat€ Zk a jednd se stale o tutéZ postavu (v€etné osobnosti, vzpominek,...). Adept pfi takovémto pouziti
umira a lze vyuzit nejvyse 1 v pribéhu celé hry.

Na zacatku hry maji vSechny pojmenované postavy k dispozici pravé 1 adepta (nemusi jej vyuZit pro sebe).



5.0) Zbrané a boj
5.1) Zbrané

Vsechny zbrané museji byt pied zacatkem hry schvéleny organizatory. Pfredpokladem tspéSného schvéleni je dostatecna mira
polstrovani a slusny esteticky dojem. Co je to dostatecné Ci estetické rozhoduje povéieny schvalova¢. Zbran l1ze zakazat i bez
udani divodu. Mezi stfelnymi zbranémi jsou povoleny pouze pistole ¢i pusky NERF. Nejkratsi délkou zbran€ pro boj zblizka je
30 cm. Vrhaci zbrané€ jsou zakazany.

Na pocatku hry smite vlastnit jednu zbrail, kterou jste schopni po secteni vSech dovednosti pouZivat (plati i pro piipad
reinkarnace jako nova postava). Jakoukoliv dalsi vyzbroj je tfeba jiz hern¢ koupit.

Munici do stfelnych zbrani je tieba dokupovat zvlast'. Stéelba cizi munici bez povoleni je zakidzana (doporucujeme udélat si na
néboje napt. fixou znacku, aby se vam nepletly).

Redlnou zbran nelze hraci odebrat. Méla-li by mu byt z jakéhokoliv diivodu herné odejmuta, viditelné€ si na ni pouze umisti
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prouzek bilého krepaku (musi mit pro kaZdou zbran u sebe) a po pfichodu do utocisté ji odevzda spravci k bezpecnému uloZeni.

5.2) Herni zony

Herni plocha je rozdélena do dvou barevnych zén. Tyto barvy urcuji (ne)moznost uréitého jednani v dané oblasti na zdkladé
toho, jak moc je z herniho hlediska oblast pod dohledem (kamery, policejni hlidky,...), konkrétné:

Zelend
V této z6n€ nelze pouZivat zbran¢ ani kouzla, schopnosti pouzivat 1ze.

Cervend
V této z6né lze zbrané a dovednost pouZzivat bez omezeni.

Viditelné noSeni zbrani v zénach, kde je pro vas zakdzano jejich pouZivani, miZe vést k hernim nasledkim (dlrazné
doporucujeme nepodcenovat).

5.3) Soubojovy systém

Platné zasahové plochy: Trup, ruce po zapésti (véetn¢), nohy po kotniky (vcetné).
Neplatné zasahové plochy: Od zapésti niZe, od kotnikl niZe.
Zakazané zasahové plochy: Hlava, krk a rozkrok.

P¥i boji je povinnosti:
- tlumit zasahy
- zésahy provadét se zfetelnym napfahem (i drapy)
- kontrolovat svoji zbran

P¥i boji je zakazano:
- bodat nebo body naznacovat
- jakykoliv fyzicky kontakt (mimo vyslovné vyjimky dale)
- pouzivat zbran€ ¢i munici kohokoliv, kdo vadm to nedovolil

P¥i boji je povoleno:
- krétké a nebolestivé pridrZeni soupete za predlokti
- kratké pfidrZeni ¢i pfiSlapnuti netito¢né ¢asti zbrané

Pravidla pribéhu:
- zéasah je platny, pokud zasahne platnou plochu
- zéasah do platné a neplatné plochy je platny
- zéasah do platné a zakazané plochy je neplatny
- po zasahu se souboj nepferusuje, i od vice soupett ¢i ve sledu za sebou jsou platné
- pfi souseku jsou zasaZeni oba soupefi
- zésah uznavi zasaZeny



- pfi zasahu uto¢nik hlasi zpisobené zranéni
- zasah obourucni zbrani plati jen, je-li drZena obéma rukama
- zésah stielou plati pouze, pokud nepokracuje déle v pivodni draze letu

Pravidla bezpe¢nosti:
- kdo je bolestivé zasaZen, da to na védomi a imérné¢ situaci je doCasné nedotknutelny
- je povinnosti tdto¢nika hlidat terén za obrdncem a varovat ho, pokud za sebou ma strom, hlubokou diru, apod.

6.0) Dovednosti (kouzla a schopnosti)

Veskeré herni dovednosti se dle nasledujicich kriterii dale d€li na kouzla a schopnosti (v pravidlech dovednosti ur¢eno)
Kouzla

Proti soupeitim se uplatituji automaticky dle dosahu / rozsahu.

S kouzlem je vZdy spojeno zaklinani. Zaklinajici pii ném neni nikterak omezen, ale pokud je zranén, zasaZen jakymkoliv
efektem nebo zaklinani prerusi, kouzlo se nezdafilo a pouZiti propada. Podoba zaklinani zaleZi na vasi fantazii, ale kazdé musi
mit pocet slov nejméné: stupenn kruhu (1 - 3) + 3. Zaroveil se nesmi jednat o projev jakkoliv zaménitelny za obvykly.

Schopnosti

Proti soupefim se uplatiuji zdsahem zbrani, dotykem ruky nebo automaticky dle dosahu / rozsahu.

Pokud je schopnost omezena cooldownem (CD), znamena to, Ze ma ur¢en maximalni pocet pouZiti a zaroveil dobu, po niZ se
vzdy 1 pouziti dobije (interval zacin4 automaticky bézet od chvile, kdy pocet pouZiti klesne pod maximum).

Pti pouziti schopnosti zdsahem zbrani je soupef i normalné zranén.

Neni-li jasné, zda se jedna o kouzlo ¢i schopnost, uzivajici hra¢ info doplni.

Neni-li uvedeno jinak, efekty bez ohledu na jejich ptivod (pfedmét, kouzlo,...) nelze pfi uziti kumulovat ani kombinovat
(vCetné prizkumu lokace, 1é¢eni, zranéni, apod.).

6.1) Hesla efektu

Dusledky dovednosti se souhrnné nazyvaji efekty. Nize uvedené se hlasi pouze danym heslem nebo gestem, je tfeba je znat a
védet, jak se pii nich chovat. Existuji i mnohé dalsi, ale ty bud’ nevyZaduji vzajemnou interakci, nebo skytaji dostatek prostoru
pro vysvétleni (typicky mimo boj).

*  Imunita
Uplné odolnost na dany druh tdtoku & efektu. Pokud je nedéinny ttok samotny, jakykoliv doprovodny efekt taktéZ
nepusobi. Zamezi-li Imunita ale pouze projeveni efektu, je zasaZzeny stile normalné zranén. V obou piipadech si
pritom soupet pouziti zapocCiti. Zaroven se nahldseni Imunity nevyhodnocuje jako platny zasah.

*  Krvdceni
Za kazdych uplynulych 10 minut hra¢ ztrati 1 Zivot. MiZe se naséitat az tf¥ikrat. Pfibyvajici stupné Krvaceni se vzdy
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e Odhozeni
Musite ustoupit 10 metrti vzad. Pokud by v ustoupeni branila jakakoliv herni ¢i redlnd prekazka (i hrac), dojdete
nejdéle k ni, ale budete zranéni za 1 Zivot. Na odhazovaného nelze utocit.

*  Paralyza
Po dobu 10 sekund se nesmite pohybovat, bojovat, pouzivat dovednosti ani mluvit.

*  Redukce
Zmensi utrzené zranéni. Nesd¢luje se o kolik, ale zasazeny vzdy ztratf alespon 1 Zivot.

o Skryti
Kdokoliv jej pouZzije, musi mit viditeln¢ ruku za hlavou. Po tuto dobu pro své okoli herné absolutné neexistuje.



*  Strach
Po dobu 5 minut se nesmite k osob& uplatiiujici na vas tento efekt pfibliZit na méné€ nez 10 metrti a ani mimo tuto
vzdalenost nebudete vic¢i ni schopni Zddného druhu agrese nebo jednani, kterym byste ji vyprovokovali (napf. si
nevezmete rukojmi). Budete-1i danou osobou napadeni, mtiZete se libovolnym zptisobem branit, ale jenom do té miry,
abyste mohli uprchnout nebo se dostat z bezvychodné situace.

»  Silenstvi
Po dobu 30 sekund musite ttocit na své okoli, bez ohledu na to, o koho se jedni. Hra¢ postizeny Silenstvim ttoci
pouze zbranémi a nemutiZe pouzivat aktivni schopnosti ani kouzla.

«  Uhyb
Vyhnuti se ttoku (i dotyku), nejste tedy zranéni, ani nijak postiZen pfipadnym efektem. Soupef si pfitom pouZziti
zapocita. Zaroven se nahlaSeni Uhybu nevyhodnocuje jako platny zasah.

*  Umlceni
Po dobu 30 sekund nesmite mluvit. Nelze tudiZ ani pouzivat dovednosti, jez vyzaduji verbalni projev (typicky
zaklinani). Omezeni neplati pro nutné neherni projevy (napf. sd€leni vyse zranéni, vysvétleni pravidel,...).

*  Zapleteni
Po dobu 20 sekund nesmite pohnout nohama, respektive odlepit chodidla od zemé.

e Zmrzaceni

Koncetinu zasaZenou timto efektem nelze pouZivat. MiZete vSak napf. na nohu kulhat (jen si pfedstavte, Ze v ni mate
otevienou zlomeninu). Dana koncetina také stale ziistava zdsahovou plochou.

7.0) Herni lokace

Utocisté

Redlna budova slouzici jako spole¢enské centrum stinu (Hotel Draakon). V ttocisti se nachazi neherni spravce s pravomocemi
organizatora. Nekteré ¢asti titocisté mohou byt pfistupné pouze za urcitych podminek.

Nachézi se zde nasténka s mapou mésta, na niZ jsou vyznaceny zoény, povédoma mista a ziidla esenci. Déle se zde mohou
objevovat rizné ukoly ¢i zpravy (hrac¢i sméji cokoliv umistovat jen na zakladé efektd dovednosti, nebo po konzultaci se
spravcem).

Povédoma mista

Ve hie je celkem 8 povédomych mist a to: arboretum, knihovna, muzeum, nemocnice, stard 1écebna, uzaviend tovarna,
vyhotelé divadlo a zapeceténa kanalizace.

Jsou znazornéna obalkou s kartickami a listem papiru, vcetné ptiloZené propisky (nebrat!). Pokud chcete vstoupit, budete karty
nidhodné vytahovat. Na kazdé se nachazi bud’ pfedmét, nebo udélost, vSe vZdy jasné popsano. Prubéhem udalosti se musite fidit
vzdy, kdeZto pfedmet si vzit miiZete, ale nemusite. Pfedmét, ktery nechcete, stejné jako udalost, jez nastala, vzdy poté musite
dat ndhodné zpét do balicku. Ve chvili, kdy uz nechcete v prohlidce pokracovat, nebo pokud jste se rozhodli si aktualni predmeét
(v€etné Zk) ponechat, musite jesté absolvovat cestu zpét. Tedy vytdhnout si za totoZnych pravidel jesté tolik karet, kolik jste
jich tahli az do této chvile (kromé té€ posledni). Jediny rozdil pfi zpateéni cesté je ten, Ze Zadnou z karet pfedmétl si jiz
ponechat nesmite.

Svym ptvodem specifické negativné pusobici udalosti jsou vzdy oznafeny symbolem v trojihelniku, udavajicim jejich
charakter: fyzické - ozubené kolo, chemické - lebka, elementalni - cernobily vir a nadpfirozené - duch.

Kdo na misto vstoupil, podepiSe se spolu s uvedenim casu do prvniho volného okénka a dalsi hra¢ (ani znovu tentyZ) nesmi
vstoupit difve, nez za 10 minut. Zaroven, i pokud by od posledniho prizkumu uplynul ¢asovy tsek delsi neZ 10 minut, vzdy tak
1ze ucinit pouze jednou.

Pfi prizkumu mista se postava nemiZe mit Zadnou interakci s okolim (nelze ji tedy napadnout, pfedavat si pfedméty, vést
konverzaci,...). Pokud budete pfi prizkumu nékterou udalosti zranéni, miZete takto upadnout do agonie a postava potom
z lokace ,,vypadne* (Ize ji tedy napf. prohledat ¢i dorazit).

Zyidla esenci

Ve hie je celkem 6 ziidel esenci a to: détsky domov, kostel, no¢ni klub, park, ubytovna a zoo.



Jsou znazornéna listem papiru, vcetn€ ptiloZené propisky (nebrat!). Pokud chcete ziidlo vyuzit, podepisete se spolu s uvedenim
Casu do prvniho volného okénka a dalsi hra¢ (ani znovu tentyZ) nesmi vstoupit diive, nez za 10 minut. Zaroven, i pokud by od
posledniho vyuziti uplynul casovy usek del$i nez 10 minut, vzdy tak lze ucinit pouze jednou. Kazdé vyuZiti ziidla vam
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okamZité obnovi 1 esenci uvedeného druhu (pakliZe pouZivate jinou, nestane se nic, ale okénko vypisete).

8.0) Predméty

Jsou znazornény primarné zalaminovanymi kartickami s obrazkem a vysvétlujicim textem. Pocet, ktery miiZete nosit u sebe, je
omezen kategorii predmétu (viz. niZe, na predmétu je vZzdy uvedena).

Ingredience
Bylinky, jednoroz¢i Zing, pekelny prach a zkratka vSe, co slouzi k piipravé findlnich produktt alchymie ¢i techniky. Lze u sebe
mit nejvyse 10 kust ingredienci (véetné pouZzitého, dokud jej neodevzdate spravci ttociste).

Vybaveni
Tlumi¢ na pistoli, stary grimodar, noha od zidle, bali¢ek Zvykacek, zkritka v§echno moZné i nemozné, ¢im se miiZete ovésit
nebo to s sebou odnést. Lze u sebe mit nejvyse 3 kusy vybaveni (véetn¢ pouZzitého, dokud jej neodevzdate spravci ttoCiste).

Pomocniéci
Zatoulany pes, Cerna kocka, krysi duch a dalsi existence, jenZ se stanou vasim novym nejlepSim piitelem. Lze u sebe mit
nejvyse 1 pomocnicka (véetné pouZzitého, dokud jej neodevzdate spravci ttocite).

Penize / Stinokamy

Tvoii vyjimku z pfedmétl ve smyslu, Ze jsou znidzornény bankovkami (resp. barevnymi krystaly), nedisponuji vysvétlujicim
textem a mnoZstvi, jenZ miiZete nosit u sebe, neni nijak omezeno.

Na zacéatku hry ma kazda postava k dispozici 50 euro + 3 stinokamy, doprovod pojmenovanych postav 100 euro + 6 stinokamt
a postavy pojmenované 150 euro + 9 stinokamt.

9.0) Vliv

Predstavuje vyjadieni vaSeho spolecenského kreditu, jimz muZete ovlivnit udélosti, které mohou mit pomérné zasadni dopady
na herni prostfedi. Je znidzornén karti¢kami riznych barev a hodnot (¢i specidlnich efektt). Maximalni hodnota vlivu, ktery
miize hra¢ (nikoliv postava) za hru uplatnit je 100 (i zdporny vliv se pfi¢itd). Vliv vygenerovany pomoci karti¢ek specidlnich
efektil se do tohoto omezeni nezapocitava. Vliv jednou ziskany jiz nemtize Zadnym zplisobem zménit majitele (nelze jej ukrast,
prodat,...). Vyjimkou je ndkup u spravce utocisteé. Pokud zemfete, veSkery nevyuzity vliv postavy ztracite, nedojde-li k oZiveni
adeptem.

Bude-li probihat jakakoliv udélost s vlivem spojend, tento investujete vZdy za pomoci spravce dtocisté, kterému jej odevzdate a
uz nemuzete ziskat zpét.

Na zacatku hry ma kazda postava 10 vlivu barvy dle svého vybéru, neni-li feceno jinak (k vyzvednuti u spravce utociste, barvy
nelze kombinovat).

Druhy vliva

Bily — obcansky
Cerveny — akademicky
Modry — kulturni
Zeleny — obchodni



