PODROBNE DOVEDNOSTI
ARKANA

1.3

2017

Daniel Khelben Bohovic



Okultismus

Naudil ses, jak manipulovat s magii v sobé a ve svém okoli. Okultismus zahrnuje veSkeré
praktiky oznaBované jako Garodéjnictvi, kouzleni, zaklinani atd., které se postava muze

nauCit ovladat. PFesnd podoba praktik se liSi podle tvé Podstaty, kultury a zamé&Feni. Ale
jednoduse FeCeno pracujes primo s n€kterou formou moci (jednotlivé arkany) a kouzlis.

Okultismus |

Jsi pouhy zaCateCnik v tajemnych naukach. Zvladas zaklady magie své podstaty a manipulaci
S manou.

Meditace — kratkym ritudlem dokazes rychle nahromadit silu, ktera k tobé jinak teCe hodiny.
Kolik man si doplni$, tolik hodin se ti neregeneruje mana (takze za den do sebe Ize vstFebat

nejvic 24 man).

Okultismus Il

Jsi pokroCily adept v magickych naukach. SluSné zvladas svoji magii a jeSté trochu fusujes do
dalSich oblasti.

Udrzované zaklinadlo — dokaze$ ukotvit svou magii na cil, takZe vydrzi déle nez scénu, efekt
udrzi$ tak dlouho, dokud manu pouzitou do kouzla neobnovis. Musi§ mit na cil telefonni
kontakt, a pokud efekt uvolnis, musi§ mu neprodlené oznamit, Ze jeho kouzlo skonGilo.
Udrzovat nedokaze$ kouzla, ktera jsi seslal skrze pfedméty.

Roz$iFené znalosti — kromé& arkan danych tvou podstatou si zvol dal$i arkanu, dokazes se
nauCit efekty z této Arkany.

Okultismus Il

Jsi mistr magickych nauk, dokaze$ pochopit i sousedni obory magie.

Mocny — dokéazes ovladnout mocnou magii. Toto je FeSeno skrze rlizné nevefejné ritualy.
Expert na Arkany — pokud efekt existuje ve vicero arkanach, ty zvladas vSechny jeho formy.

Arkany magie

Spadajici pod sféru Celestia —

Sila — zran, stit, neutralizace, press, ochrana, past, nezasazitelnost

Ether — zraf, $tit, neutralizace, vytvoF zbraf, nehmotnost, manipulace s moci, protikouzlo

Spadajici pod sféru Arkadia -

Osud — zraf, §tit, neutralizace, pouto, kletba. Osud rozsif uje moznosti v&$t&ni pomoci
systému.

Cas — zrafi, §tit, neutralizace, freeze, zapomefi, nezasazitelnost, protikouzlo

Spadajici pod sféru Stygia —

Smrt — zrafi, §tit, neutralizace, bytost — mrtvy, Sero, vytvoF zbraii (jen v Seru), 1éGeni
(nezivy), nemoc, jed,

Materie — zrahf, §tit, neutralizace, freeze, vytvor zbraf, zbroj, |éCeni (oprava nezivych véci,
jako jsou revenanti, roboti apod.),

Spadajici pod sféru Pradivo8ina —
Duse — zrah, §tit, neutralizace, bytost - duch, Sero, ochrana, volani,
Zivot — zran, §tit, neutralizace, |éCeni, regenerace, promé&na, jed, nemoc,



Spadajici pod sféru Pandemonie —

Mysl — zraf, §tit, neutralizace, zapomen, emoce, Steni mySlenek, dominance, volani
Prostor — zraf, Stit, neutralizace, freeze, Sero, pouto, ochrana, past, vytvof zbraf (netvofis,
ale pFivolavas existujici véci),

Alchymie

Naugil ses praktiky, které ti umoZziuji manipulovat s moci nepFimo a poutat ji do pfedmétd,
takzvanych ohnisek. To ti umozZfiuje nebyt omezen jen svou vlastni zasobou many jako
pFimo kouzlici uzivatelé moci.

Pozadi Alchymista: pokud jste zku$eni alchymisté (mate toto pozadi) dokazete se naudit
pouzivat Arkany materie, Zivota, éteru a mysli. Kazdy stupein dovednosti Alchymie vdm
zpFistupni moznost nauCit se efekty jedné z téchto Arkan.

PFipoutani pfedm&tl: pro pouziti je potFeba mit magicky pFfedmét pFipoutdn, to se déla
tak Ze na né&j uzivatel nakresli svij znak UV fixem. V8echny magické pFedméty vyzaduji
pFipoutdni, a to je trvalé, dokud neni pfedmét pouzit nebo odborné odpoutan.

Alchymie |

Jsi zaCateCnik, dokazes vytvafen jednoduché pfedméty — Amulety.

Pouziti surovin: dokaze$ pouzivat magické suroviny (kartiCky se symboly Arkan) misto své
many.

ZlepSené pouto: kazdy stupen alchymie ti pfida +1 ohnisko k pFipoutani

Alchymie I

Jsi adept, dokazes vytvaret pokroCilejSi pfedméty, jako jsou Talismany.

Identifikace pFedm&tl: dokazes identifikovat pFfedméty, provadi se to tak, Ze zadavas kod z
pFedmétu do Systému nebo se zeptas organizatora

Odpoutani pFedmé&tu: pfedméty, které jsi ty sdm vyrobil, dokaze$ odpoutat a pFedat jiné
osobé.

Alchymie Il

Jsi mistr alchymie, dokaze tvofit mistrovské pFedméty — trvala Ohniska

Transmutad&ni kruh: dokazes pFipravit a pouzit transmutaCni obrazec a seslat skrze né&;j
efekt, ktery ovladas.

Okultni komprese: Dokazes do pFedmétu vlozit i kombinaci vice efektll. SouGet je omezen
tvou moci. Kazdy takovy efekt se sesild zvlast (tedy timto udélate pFedméty, které umi vic
kouzel nebo jedno kouzlo vicekrat).

Prakticka alchymie v kostce

Typy ohnisek:

Amulet — zékladni jednorazovy pFfedmét umoziujici pouzit efekt. Cenu plati sesilatel v
okamziku seslani. Vyroba stoji stejn€ jako cena seslani vlozeného efektu. Amulet vydrzi
neomezen€ dlouho, ale pokud ma byt pouzit, vyZaduje pFipoutani.

Talisman — jednorazovy pFfedmét nabity moci jiz pFi vyrob&, umoziujici pouzit efekt.
Vyroba vyZaduje zaplatit cenu kouzla. Talisman musi byt do 24 hodin po vyrobé pFipoutan,
jinak z n€j moc vyprcha a zméni se v Amulet. | talisman musi byt pFipoutdn, aby ho §lo




pouzit.

Magicka Ohniska — jsou talismany, které po svém pouziti neztraci své vlastnosti. Alchymista
si ho muze znovu nabit, nebo pozivat manu pfimo b&hem seslani efektu. Cena efektu *4
Artefakt — artefakty jsou pFedméty, které maji vlastni pravidla, obsahuiji slozit&jsi i
kombinované efekty. Vyroba artefaktu je individualni a vyrazné slozit€jsi zalezitosti, obvykle
je to souCast pFib&hu. Pokud se o néco takového chcete pokusit sami, dejte védét orglim.

Vyroba pfedmétu:

Popis b&znych pFedmétl je viditelny. K vyrobé potFebujete nasleduijici:

1) Vyzaduje fyzickou véc, ktera reprezentuje alchymisticky vyrobek: lahviCku s lektvarem,
pFivésSek, zbran. Mélo by se jednat o pfedmét, ktery symbolicky reprezentuje GCel.

2) Prlivodku, ta musi byt pFipojena k pfedmé&tu. Na prlvodku napiste UV fixem Moc efektu
(tedy silu efektu + pFipadné Upravy rozsahu), svlj znak, trvanlivost (jedna-li se o talisman) a
viditeln& ndzev efektu a rozsah.

In enyr

InZenyr se zabyva pokroCilou aplikaci fyzikalnich zakon(. Silami, materii a pokroGilou
kvantovou metafyzikou (tedy operuje s Arkanou sil, materie, prostoru a ¢asu). Kazdy stupen
InZenyra umozfuje vybrat si jednu Arkanu z vySe uvedeného seznamu a pouzit jeji efekty
skrze ohniska. Pokud mas pozadi technologa, vybira$ si na stupni | Arkany dve. Inzenyti
nekouzli, ale pouzivaji hyperpokroCilou védu, kterou dokaze pochopit pouze probuzeny Jiny.

InZenyr |

Zakladni aplikace pokroGilé védy. Dokaze$ vyrabét , nastroje”

Pouziti surovin: dokaze$ pouzivat magické suroviny (kartiCky se symboly Arkan) misto své
many na vyrobu techu.

ZlepSené pouto: kazdy stupefi InZenyra ti pfida +1 ohnisko k pFipoutani

InZzenyr I

PokroCilé technologické aplikace, dokazes vyrabét , pFistroje”

Identifikace techll: dokazes identifikovat technologické pFfedméty. Funguje tak, Ze zadavas
kliCové slovo z pfedmétu do Systému, nebo se zeptads organizatora.

Odpoutani techl: dokdzes odpoutavat tebou vyrobené techy

InZenyr I

Jsi expert v oboru, dokaze$ vytvaret trvald ,,technologicka ohniska“

Experimentalni procedura: dokazes pFfipravit experimentalni misto a seslat skrze n€j efekt,
ktery ovladas.

Hypertechnologickd matice: Dokaze$ do pFedmétu vlozit i kombinaci vice efektl. Soucet je
omezen tvou moci. Kazdy takovy efekt se sesild zvlast.



Prakticka technologie:

Typu ohnisek/tech:

Nastroj — zakladni jednorazovy pfedmé&t umoziujici pouzit efekt, cenu plati sesilatel. Vyroba
stoji stejné jako cena seslani vlozeného efektu. Nastroj vydrzi neomezené dlouho.

PFistroj — jednorazovy pFfedmét, ktery je navic nabity manou, coz umoziuje jeho pouziti bez
potFeby Cerpani ze sesilatelovy moci. Vyroba vyzaduje zaplatit cenu kouzla. PFistroj musi byt
do 24 hodin po vyrobé pripoutan, jinak z n€j vyprcha mana a zméni se v Nastroj. | pFistroje
je potFeba k pouziti pFipoutat.

Technologicka Ohniska — jsou PFistroje umoznujici opakované pouziti. Po vyrobé je ohnisko
nabité moci, po pouziti Ize znovu nabit, nebo pouzivat pfimo svou manu. Cena efektu *4
Technologicky Artefakt — artefakty jsou pfedméty, které maji vlastni nevefejna pravidla,
obsahuiji slozit&jsi ¢i kombinované efekty. Vyroba artefaktu je velmi individualni a Casové
naroCnou zdlezitosti.

Vyroba pFedmétu:

Popis béznych pFedmétl je viditelny.

1) vyZaduje fyzickou véc, ktera reprezentuje technologicky vyrobek: granat, pistole,
neprlstFelnd vesta apod. Mélo by se jednat o pFedmét, ktery symbolicky reprezentuje ucel
(tedy pistole bude néco utoCného, vesta pFida Zivoty,...)

2) prlvodka musi byt pFipojena k pfedmétu. Na prlvodce napidte UV fixem Moc efektu
(tedy silu efektu + pFipadné Upravy rozsahu), svlj znak, trvanlivost (jedna-li se o talisman) a
viditeln€ ndzev efektu a rozsah.

3) U trvalych pFedmétll odhazujte svlj znak.

P edvidani

Zahrnuje ve keré znalosti a praktiky umo  ujici nahlédnuti do Osudu a toku asu. Umo uje
manipulovat a vyu ivat mechaniku tarotovych karet k identifikaci lidi a uddlosti.

Taroty — karty tarotu vyjadFuji vliv postav na svét. Kazda postava ma svou unikatni kartu.
Karta postavu nejen identifikuje ale i symbolicky vyjadfuje podstatu postavy. Pokud neni
Orakulum, véstci dostavaji baliCek karet do zaCatku (pouze velkou arkanu), b&hem hry
mohou dostat karty navic, které se objevi.

Vztahy karet

Karta vzpFimena — oznaCuje viceméné pozitivni Ci neutrdlni vztahy

Obracena karta — negativni vliv, osoba je nepfitel, pfedmét ohrozuje, udalost je nebezpeCna
Karta postavena na stranu — nerozhodnuty vliv.

Orakulum: online systém umoziujici vé5téni. PFedvidani je otevieno, pokud mate budto
dovednost, nebo pFistupnou arkanu Osud. Mit oboje dava lepsi vysledky. VESténi funguje
tak ze zvolite kartu a na co se ptate v patfiCné zalozce a vé€Stba vdm odhali vztahy k
ostatnim napojenym kartam (viz tabulka nize).

Manualni V&Sténi:

v pFipadé nefungovani orakula vésténi funguje jako dotaz na organizatora.

Postup:

1)Vyberete kartu, nejlépe takovou, o které uz néco vite — stanovte, jde-li o osobu, udalost



nebo pFedmét.

2) zajdete za orgem.

3) org vam z karet sestavi vyklad.

4) vyklad vam ukdze vztahy a poodhali, co ktera karta znamend podle nasledujiciho obrazce.

Tabulka rozlozeni karet a jejich vyznaml

Udalost budouci PFedmét Osoba — budoucnost
Udalost pFitomna Misto Osoba — pFitomnost
Udalost minula Dotazovana karta Osoba — minulost

Specialni v&stby:

Kromé vésteb, které odkryvaji vztahy a jsou zavislé na interpretaci mizete odkryt i specifické
véstby. MlZe to byt proroctvi o osudu svéta, osoby, néjaka pFedtucha. Tyto jsou dané
prib€hem a jsou pFifazovany pfimo postavam, kterych se to tyka.

Maskovani

Tato dovednost podléhd schvdleni orgem, musite mit opravdu dobry d vod. Jako e jste tajny
kultista, pidn atd. Jinak jste prav spdlili dovednosti bod na n co, co za celou hru nepou ijete.
Omezené Maskovadni Ize sehnat i jako p edm t.

Dovednost maskovani zahrnuje techniky, které slouzi k zmateni stop pro ostatni. Maskovani neni
nikdy dokonalé a vZdy je nakonec 3ance, Ze budete odhaleni a dopadeni. Zvla3t pokud se nemate
kde schovat a Izi dojdou. PFesto tim ziskate Cas a nutite pFipadné vy$etfovatele vynalozit vice
usili a zdrojd.

Maskovani dava pFistup k efektlim: zapomefn, proména (jen RP zmé&ny), vytvoF zbraf (umite si
zbrafl dokonale ukryt) a Gteni mysSlenek.

Ve h¥e mlZete pouZit nasledujici vyjimky z pravidel:

Fale$na tvafF: muzes si snadno obstarat cizi identitu, hru mUze$ zahdjit jako nékdo jiny (nebo si
mUze$ byt jisty tim, Ze tva minulost neni moc zndma). Mas na sobé dva znaky, kterymi mize$ mast
stopy (na kartu vkladas jen jeden a mize$ si vybrat)

Zahlazeni stop: dokazes zahlazovat stopy, pokud narazi$ na vlastni stopu starsi 6 hodin, muizes ji
sebrat (ohlas to orglim).

Perfektni zloGin: mas obalku s kartami Blazen (obvykle 3 ks). Ta je pFipoutana k tobé a je to herni
pFedmét, ktery u tebe jde najit. Misto své karty mize$ odhodit blazna.




