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I-Uvod

Vitejte pfri ¢teni pravidel k larpu Arkdnum; méstské fantasy hry zamérené na nadpfirozeno a tajemno.
Tato pravidla predpokladaji, Ze uz mate alespon zdkladni ponéti o tom, co to larp je a jak to na ném
chodi. Pokud jste novacek, podivejte se do rozsitené verze, kde se vénuji zalezitostem, u kterych
vtomto dokumentu predpokladam, Ze je znate z jinych larpQ, a proto je pfiliS nerozvadim. Text
obsahuje veskera vefejna pravidla, dovednosti a mechaniky, které larp Arkdnum pouZiva.
Nenaleznete zde ,nevefejna” pravidla, coz jsou neobvyklosti, které maji velmi Uzké pole vyuziti a
normalné predstavuji vyjimku z pravidla. Taky tu nenaleznete podrobné vyklady slozitéjsich
dovednosti, kterym jsem vénoval zvlastni soubor. Tato pravidla nemusite znat vSechna, staci vam jen
to, co potrebuje vase postava. Ty nejzdkladnéjsi véci pak naleznete v pravidlech light, cozZ je vytah
toho nejuzitecnéjsiho. Pro vytvoreni postavy je na strankach k dispozici i excelovy generator postavy.

Zakladni pravidla akce:
Je potfeba je dodrzovat bez ohledu na cokoliv jiného.

1) Organizatofi fidi hru a je tfeba dbat jejich pokynd. V ptipadé jakychkoliv otdzek, pochybnosti
nebo problému kontaktujte organizatora, pomUze vam.

2) Organizatofi si vyhrazuji pravo vyloucit osoby, které narusuji hru, porusuji pravidla akce a hry,
nefidi se pokyny organizator(i anebo ohroZuji sebe a okoli.

3) Jako hraci se fidte zakony Ceské republiky, zdsadami slu§ného chovani a zdravym rozumem.

4) Béhem hry se snaZte neprehanét konzumaci alkoholickych ndpoji a vystfihejte se poZivani
omamnych latek. Ackoliv neplati prohibice a vétSina z vés je zletild, kdokoliv bude hrat pod
vlivem nebo nalévat nezletilym, fika si o nekompromisni vyhazov ze hry.

5) Arkanum je LARP nebo spolecenska hra, hrajte si. Hrajte mezi sebou a hrajte pro sebe i ostatni a
hlavné se bavte.

Identifikace hrajiciho: Hrace poznate podle placky s logem. Organizatofi budou mit jednotné
oznaceni, abyste poznali, kdy hraji néjaké CP a kdy nehraji. Hraci, ktefi zrovna nehraji tyto placky
sundaji a nevyrusuji ani jinak nezasahuiji do hry.

Kostymova povinnost — hra se odehrava ve mésté a je zasazena do soucasnosti, jako takova tedy
nevyzaduje historicky kostym. Nicméné zaméruje se na nadpfirozeno a tajemno a obsahuje spoustu
nadpftirozenych bytosti. Apeluji na vSechny hrace: bylo by dobré, aby na vas vase nadpfirozenost byla
vidét, zvlasté na téch z vas, ktefi jsou nelid$téjsi nez je bézné. Upifi by méli mit alespon pfi sani zuby,
dlaci v proméné by méli byt chlupati a tesdkoviti. Magové by u sebe méli nosit divné magické
nastroje a elfské fae muze zpod kstice koukat Spicaté ousko. Vitdme cokoliv vas napadne, abyste se
|épe nastylizovali do své role. Tyto drobnosti nenarusuji Dohodu. Nékteré soucasti kostymu mohou
byt nutné pro provozovani dovednosti.



Il — Zakladni principy hry

A ted konecné ke hre jako takové. Pravidla Arkana jsou postavena tak, aby poskytla hracdm méfitko,
jak soupefit a resit konflikty. Nicméné zjistite, Ze u mnoha véci neni pfesné ddno nebo popsdno, jak
by mély z hlediska hry vypadat. Je na vas a vasSich moznostech, jakou podobu konkrétni schopnosti
nebo efektu date. Jste ohnivy mag: hazejte jasné cervené ohnivé koule a zaklinejte v podivnych
jazycich. Jste technolog: hazejte grandty, stfilejte uspavaci Sipky a povazujte za svého nejlepsiho
kamose Nekromiphone. Postava nepotiebuje specidlni pravidla a mechaniky pro vétSinu véci, které
redlné a bez nebezpedi pro sebe a okoli dokazete (napfiklad pro rozhovor nepotrebujete zadné
specialni pravidlo, stejné tak pokud chcete nékoho uplatit tim, Ze mu koupite kafe, mizete, ale je jen
na ostatnich, jestli je takto presvédéite). Velmi omezujicim faktorem jsou zakony Ceské republiky.
Doufame, Ze si jako hraci zachovate chladnou hlavu a budete se fidit zdravym rozumem. Pro zbytek
jsou tu pravidla nebo se mizZete zeptat organizatora. Herni pravidla potfebujete hlavné pro ¢innosti,
kde jako postavy ovliviiujete sebe, okoli a ostatni postavy s pomoci éehokoliv herniho (at uz chcete
provozovat boj, magii, nebo hackovat internet).

RUDE STOP — Arkanum se hraje bez zdsadnich omezeni. Pokud se vak hra dostane do situace, ktera
je pro vas jako hrace (nikoliv postavu) nepiijemna, smite fici (nejlépe hodné hlasité) RUDE STOP.
Normalné muizZete provadét libovolné akce (utikat, pouZivat zbrané soupere, vyprostovat se z
pout,...). Musite ale pocitat s tim, Ze se svami ani druhad strana nebude mazlit (pouta poradné
utahne, aby se vézen nevysmekl, pfi pronasledovani mize obét srazit, pti prohledavani se podivé i do
ponozek). Nicméné jakmile jedna strana vyslovi ,RUDE STOP,“ tak se zavazuje k tomu, ?e se nebude
pokouset o odpor jakéhokoliv druhu (tzn. i pfes Spatné svdzané ruce se nebude snaZzit utéct; i pres to,
Ze vedle jdouci véznitel nehlida svou pistoli, tak mu ji neukradne a nevystreli, atd.)... Prosté v pripadé,
7e jiz nechcete pokracovat v urcité scéné, zvolejte "RUDE STOP!", &imz si zachovate "sebelctu”, ale
zaroven se vzdate.

Co za zadnych okolnosti nesmite délat
Jsou véci, které v 7adném pripadé nedélejte. Bud' to zakon CR zakazuje, nebo je to nebezpecny a
velice hloupy napad.

— Je zakdzdno na vefejnosti manipulovat s ¢imkoliv, co vypada jako palna zbran. Toto velmi
presné popisuje vyhlaska o palnych zbranich a strelivu. Za konflikt s redlnou policii vam to
nestoji. Nerfky a latexové dyky nastésti nejsou palna zbran, ale stejné to mezi davem
neriskujte. Iniciativni obfan na vas Urnu klidné rad zavola.

— Vyhybejte se i pyrotechnice. Po vétsinu roku ji stejné omezuji méstské vyhlasky.

— Osobni majetek nechte majitelim. Smite jej herné zabavit v ramci scény (tj. odzbrojit
zadrzeného protivnika je v pofadku, ale jeho véci neodnasejte a na konci scény mu je v
poradku vratte).



Pokud se hraje v noci, respektujte nocni klid (22:00 — 6:00).

Respektujte misto, kde se nachazite a uzplsobte tomu hru. To se netyka jen vefejnych
prostor, jako jsou bary a restaurace, ale i soukromych mist, kam vas hra mizZe zavést.

Je rovnéZ zakazané pouzivat neherni zdroje: do této kategorie se pocita vyhroZovani
imagindrnimi spojenci, vyuzivani nehrajicich postav k prechovavani zprdv, ukryvani hernich
predmétd nebo jako Zivy stit.

Nesmite pouZzivat svych redlnych schopnosti k narusovani béhu hry (tfeba skute¢né hacknout
nas systém Ordkula, ukrast hraci heslo).

Auta se smi pouZivat, ale nelze je zneuZivat jako neherni ochranu. Auta smite pouZit
k pfepravé, nejde na né pouZit jakykoliv efekt. Uvnitf klidné hrajte, ale nezapojujte auta do
konflikt( a honicek. Pokud to, dle vas, bude nutné, pouzijte Bullet Time (viz oddil Il. 4 ¢ast).

Snazte se udrzet si chladnou hlavu i ve vypjatych situacich a pamatujte, ze ackoliv je velmi
realné, Arkanum je stdle jen hra.

Co naopak s klidem délat miizete

PouZivat herni véci vydané organizatory. Obvykle budou mit popis, privodku nebo UV napis.
S témito vécmi si mlZete délat v podstaté, co chcete: krast je, vyménovat i prodavat. Jen je
prosim nenicte, neposilejte pry¢ ze hry a na konci hry predejte orglim.

MuZete volné pouZivat verejné dostupné zdroje. Ve, co je uvefejnéno na Arkanum wikipedii,
je dostupna informace. Mate-li problém s Sifrou, googlete. V téchto pripadech mizZete byt
docela kreativni, jen méjte na paméti, Ze to nesmi narusit existujici mechaniky.

1. Zakladni mechaniky

Scéna — je hrubé méfitko casu, na néz se v pravidlech ¢asto odvolavame. Odehrdva se na jednom

misté v jednom Casovém Useku a jsou v ni ty samé postavy. Je to cca 5-30 minut dlouhy Usek, béhem

kterého jsou postavy pohromadé, scénou je typicky jedno jedndni, schlizka, boj, prohlidka mista,

vyslech apod. Vétsina docasnych efektll ma trvat jednu scénu. Je moziné si efekt pfipravit pred

scénou (tzn. nez zacne boj), pred zacatkem vyjednavani atd. Pokud ze scény odejdete, scéna pro vas

konci a tim i efekty, které ji ovliviiovaly.

Zivoty — jsou méfitkem fyzické odolnosti vasi postavy. Uréuji, kolik zranéni vase postava snese, nei

upadne do bezvédomi nebo agdnie a nebude schopna plisobit na hru. Bézna postava ma 4 Zivoty, to

Ize zvysit dovednostmi, zbroji a efekty, které pridavaji Zivoty navic. K Zivotlim se u Zivych bytosti vaze

i krev (nebo jeji ekvivalenty). Ziskani 1 krve znamena zranéni obéti za 1 Zivot. Zivoty ztracené kvdli
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ztraté krve Ize lécCit, ale pro Ucely vysavani krve Ize tyto Zivoty ztratit jen jednou za hru(krev z vas stale
tece, ale je nepouzitelnd pro magické ucely). Nezivymi bytostmi jsou minéni hlavné upiti, Revenanti,
duchové a stroje. Ti krev nemaji.

Léceni Zivotd— pokud nemate néjakou dovednost, nebo nepouzijete efekt, Ié¢ite se rychlosti 1 Zivot
za hodinu. Pokud upadnete do agdnie, je mozné vas vylécenim Zivotl stabilizovat a pak i probudit,
ale budete trpét Slabosti (nemuzZete bojovat, pouZivat poradné dovednosti a efekty), dokud se
nedostanete do rukou doktora, nebo se nestanete cilem néjaké schopnosti, kterad Slabost odstrariuje
(z efektl treba regenerace).

Mana - vyjadruje, kolik sil mUZete pouZit pro efekty, které ovladate. Ne vsechny postavy chapou
manu jako néco nadpfirozeného, pro mnohé znich je to jen vyjadreni usili, jejich vile, fyzické
namahy nebo funguji na palivovy ¢lanek. BéZna postava ma 10 man a toto Cislo roste s jeji moci, jak
udava tab. 1. Mana se poufziva k sesilani efekt(.

Doplnéni Many — mana se dopliiuje rychlosti 1 mana za hodinu. Rychlejsi doplnéni sil umoznuji
nékteré podstaty a nékteré dovednosti. Za den si takto smite doplnit maximalné 24 man. Pokud
nutné potrebujete vic many, seZerite ji v pevném stavu (herni predmét) nebo od nékoho, od koho Ize
manu zapuijcit.

Moc — vyjadfuje, jak mocnd je vase postava. Cislo udava, kolik man dokazete nejvice vlit do jednoho
efektu. Mocnéjsi postavy v sobé dokdzou udrzet vice many a pouzivat mocnéjsi efekty. Moc neroste
linearné, ale geometricky a budete ji mit do zacatku urcenou organizatory. BEhem hry je moziné
vyjimecné ziskat vys$sSi moc nebo najit misto, jeZ ji doasné navysi.

Tab 1. Moc a mana

Moc Kapacita many Co s tim dokazete

1 6 Efekty stupné |

2 8 Efekty stupné Il

4 10 Efekty stupné lll, hromadny efekt stupné |
8 12 Hromadné efekty stupné II

16 14 Hromadné efekty stupné IlI




2. Konflikty v mnoha podobach a jejich reSeni:

Drobné dovednosti — cokoliv, co vam nedava pfimou herni vyhodu (hrani na hudebni nastroj,
Splhani, ovladani pocitace, vareni Caje). Prosté cokoliv, co realné zvladnete a bude to bezpecné pro
vas a okoli mlzZete provést. Toto nema zadné mechaniky a jediny vliv, ktery to ma na okoli je ten,
ktery vam okolni postavy dopfreji.

3. Boj, fyzicky a metafyzicky konflikt
Tato hra povoluje omezeny fyzicky kontakt, tj. mlZete se rizné stouchat, drzet apod. Ale pfimy boj se
provadi s pouZitim bezpecnych mékcéenych zbrani. Pokud nevite, co je to bezpecna zbran, zeptejte se
orga nebo podivejte na soubor o zbranich.

Zasahové plochy — zasahové plochy pro zbrané jsou stanoveny dle ASF, povoleno je tedy vse kromé
zasahu hlavy, krku nebo rozkroku. Nékteré efekty mohou zasahovou plochu zmensit (hlaste to).
Zbrané nablizko potfebuji adekvatni ndprah. Zasahy uznava zasazeny.

Pravidlo jedné ruky — bez dovednosti postava dokdaze ucinné pouzivat vidy jen jednu ruku.Je jedno
jestli k boji nebo manipulaci s efektem. Pokud mate v ruce pripraveny efekt, nemuzZete druhou rukou
zaroven bojovat nebo se aktivné kryt. Pouzivani obou rukou je Dovednost - Obourukost.

Boj se zbrani nablizko — vSichni zvladnou bojovat s jednou kratkou zbrani do 40 cm. Za zbran se
pocitaji i uto¢nd kouzla. Zasahy zbranémi zranuji za 1 Zivot. Nemusite se hlasit, prosté se jedna o
SKRABANEC za 1. Pokud uslysite po zasahu ,ZRAN,“ jedna se o néjakou opravdu silnou ranu za 2
fivoty. Existuje je$té zdsah ,ZEMRL“ ktery zrafiuje za 4 Zivoty. Pokud pfijdete o viechny Zivoty,
upadate do Agdnie. Pouzivani delSich zbrani a boj s pouzZivanim obou rukou uZ jsou DOVEDNOSTI.

Palné zbrané — patfi sem hlavné Nerfky na pénové Sipky nebo disky. Jednoduchou zbran, stylu
pistole, miZe pouZit kazdy. Cokoliv slozitéjsiho jako jsou vrhacky, stfedovéké véci jako luk, kuse
potiebuji dovednost STRELEC, stejné jako brokovnice a pokrocilejsi zbrané, které umi stiilet vic
projektill najednou nebo jsou presnéjsi. Palna zbran ubird za 1 Zivot vsemu, co trefi jednim
vystrelem. MUZete stfilet i efekty, pokud budete dostatecné blizko, abyste je dokazali zahlasit. Efekt
se nescCitd se zranénim, tj. bud' zranite vystrelem, nebo provedete efekt.

Stfelci mohou mit do zacatku palnou zbran jako pocatecni vybavu.

Boj beze zbrané — na toto je potieba Dovednost - Boj beze zbrané. MiZete vzit max. 30 cm dlouhy

kus mirelonu/ponozky v ponozce. Toto realizuje herni pést. Zasah pésti nepusobi trvalou Gjmu.
Zivoty, které vam ubere, se po 30 minutdch viechny samy obnovi. Uder pésti Ize kryt koncetinou.
Pokud nékoho umlatite pésti, je v Bezvédomi, ze kterého se za 30 minut probere sam, a Zivoty
ubrané zdpasem se mu obnovi.

Pfirozené zbrané — drapy, zuby, ocas atd. se chovaiji jako fyzicka zbran, tj. fyzicky zranuji. Pokud je
soucasti rekvizity dodatecna ochrana, tfeba natepnik, pocita se tato jako soucast zbrané a utoky na
kryté misto vas nezranuiji.

Metafyzické utoky — vSechny efekty vétsinou vyZaduji dopravu k cili. To se déje pomoci bezpecnych
nosic¢d (molitanovy micek, pytlik s hrachem, ryze, nebo i pomoci dotyku zbrané/projektilu). Z hlediska



pravidel plati totéz, co pro zbrané, zvlasté pokud dany efekt ubira Zivoty. Je mozné sesilat efekty i
skrze dotyk nebo konvenéni zbran, pak se vidy uplatni efekt misto pfipadného zranéni zbrani.

Fyzické zbroje — vSe od krouzkové kosile, hrudniho platu az po moderni neprlstrelné vesty. Zbroj
bude hlavné pridavat Zivoty (zhruba v rozmezi 1 az 4 Zivotd) a funguje jen tam, kde kryje. Bude
posuzovano individudlné u registrace. Fyzicka zbroj vyzaduje realistické ztvarnéni. Symbolické zbroje
daji tak +1 Zivot, readlnd (patficné tézka a omezujici) zbroj +4. Pro ty z vas, kdo zbroj nemaji,
nezoufejte. Pro vas je tu efekt Stit, pFi jeho? uZiti se alespof se tolik nenadfete.

Slabost — je stav, ve kterém se citite jako zbity pes. Jste neschopni obnovovat manu a vase efektivni
moc je 1. Nastava jako nasledek agonie. Slabost ndsledkem agonie odstranuje osetfeni od pozadi
Doktor, efekt Regenerace, nebo spanek. Pokud jste slab kvali néjakému efektu, musite nejdfive
neutralizovat efekt a aZ pak fesit slabost.

Bezvédomi — stav, ve kterém jste vyrazeni a neschopni dalsi ¢innosti. Nastava hlavné jako nasledek
zdsah( pésti. Pokud jste jiz zranéni a nékdo vas dotluce pésti (nebo vy jeho), tak spadnete do
bezvédomi. V ptipadé, Ze jiz nemate zadné Zivoty, pockejte 30 min. Za tuto dobu se vdm obnovi
Zivoty, o néz jste pfisli zdsahem pésti. Vyléceni alespon 1 Zivota vas probere.

Agonie — stav, ve kterém jste, kdyZ vam nékdo ubere vSechny Zivoty fyzickym zranénim. Jste na prahu
smrti a mlzZete zemfit. MUZete se kousek plazit a sténat. Smrt pro Jiné nepftichazi Uplné snadno.
Pokud vam nékdo agonii neukonci (nepouZije néjakou slabinu nebo néjaky hodné hruby zplsob
zniceni vaseho téla), nebo se sami nerozhodnete zemfit, lze agonii prezit, jen se jedna o velmi
nepfijemnou zaleZitost. Z agonie vas dostane vyléceni Zivotl nebo se samovolné probudite po 1
hodiné, po které se vam Zivot obnovi pfirozené (popt. dfive, pokud vas nékdo osetti). Po probuzeni
z agonie trpite SLABOSTI. Slabost odstrafiuje Pozadi Doktor a efekt Regenerace. Schopnost Légit
Zivoty umoznuje odstranit Slabost, pokud mate k dispozici Iékaiské vybaveni (toto vyjadifuje potfebu
profesiondlniho osetreni, vytahani kulek apod.)

Smrt — smrt postavy znamend, Ze jste s touto postavou nejspiSe dohrali. Poslete oznameni
organizatoram, zUstante na misté smrti do konce scény a dejte ¢as ostatnim hracdm mrtvolu najit Ci
vyuzit. Pokud jste néjak hodné schovani, miZete odejit. Zemrete, pokud vas nékdo v agonii dorazi.
Dorazeni chvili trva (tvrda hlaska a naznaceny sek na hlavu nestadi, spi$ tak minutu az dvé lopoceni).
Takovato smrt nemusi byt nutné konecn3, jen se z toho nedostanete sami.

Skutecné a trvale zemfrete, kdyz:

1) Vam nékdo ukonci agonii s pomoci vasi Slabiny. Kazda podstata ma svoji neverejnou Slabinu, ktera
ji mUZe ukoncit. Postavy znaji svou vlastni Slabinu, ostatni ji musi herné zjistit.

2) Jste v agonii a v bezvychodné situaci (jako tfeba: nékdo vas nechad Upét na dné studny a jesté
ktomu v Seru), mdZete se rozhodnout zemfit. Pokud va$ prib&h jesté neskontil, miiete se
rozhodnout stat se duchem a uzavfit tak své zaleZitosti ze zahrobi.

3) Prohrajete ritudlni souboj na Zivot a na smrt.
4) Se stanete terem nékteré neverejné schopnosti, kterad trvale zabiji (tfeba jste odhmotnéni

Inkvizici).
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Amnézie — nastava, pokud je postava v agonii nebo v bezvédomi vystavena dalSimu nasili (obvykle
naznacena rana do hlavy stadi, ale méné napadné efekty jsou také mozné). Obét si nepamatuje cca
10 minut, které predchazely jejimu upadnuti do agonie ¢ bezvédomi. Uto¢niky dokaze popsat jen
velmi nejasné, naptiklad slovy: jeden, dva, hodné, obycejni, bohati, divni, monstrum,... Také Ize
popsat, jak vypadala rana, kterd vas do bezvédomi dostala.

Jedy — pokud vdm nékdo oznami JED (tfeba nasledkem néjakého uUtoku otrdvenou zbrani), nebo
narazite na silné ochucené jidlo/piti, jste otraveni. Podivejte se, jestli u dané poZivatiny neni schovany
néjaky informacni listecek, jinak ocekavejte, Ze vam pfijde SMS s lUcinky jedu, nebo, v pfipadé
opravdu zakefnych véci, se ucinky dozvite pfimo od organizatorQ. Otrdvit se Ize i jinak, tfeba tim, Ze
projdete toxinem zamorenou oblasti.

Nemoc — podobné Gcinky jako u jedu. Ze jste byli nakaZeni obvykle zjistite a s vét$im odstupem €asu.
Ocekavejte popis nemoci, ktery vdm rekne, co se s vami déje, a co je na vas vidét.

Slabina — toto je psychologicka slabina, vybirdte si jednu véc(v prihlasovacim formulafi) které tézko
odoléte. funguje v ramci RP. (PR: pokud je vase slabina ¢okoldda, a nékdo vam ji nabidne, nebo se
nekde bude valet, radi si date a budete naklonéni vyslechnout si doty¢ného)

Smrtelna Slabina — smrtelnd slabina je konkrétni véc, ktera vds dokaze zneschopnit ¢i zabit. Poznate ji
podle klicového slova Ci fraze, které doprovazi jeji pouziti. Kdo nezna klicovou frazi nebo ji poplete,
pouZil slabinu Spatné. Zabit jde i bez slabiny, ale nelze si pak byt jisty Ze budete mit opravdu pokoj.
Vétsina postav toto nema.

Cizi jazyky: pokud redlné umite cizi jazyk, mlizZete ho pouzivat. Herni znalost cizich jazykl se pak
obvykle omezuje na neobvyklé véci a na rlizné znakové sady, které rovnou dostanete k dispozici (jako
enochianstina, hebrejstina apod.). Pfimy zasah do myslenek obchdzi jakykoliv jazyk, kterym postava
mluvi, ale informace v cizim pismu nepielozi.

Ritudlni magie: ve hre se vyskytuji ritualy. Ritudl je popis ¢innosti, ktery vede k jednomu konkrétnimu
efektu, ktery nastane, pokud spinite viechny podminky, které ritudl stanovi. Cekejte, Ze ritual resi
spis pribéhové nebo vyjimecné zalezitosti. Ritual mlze provést kazdy, kdo splni podminky uvedeného
ritudlu. Pokud je ritudl nekompletni, obvykle selZze, nebo neucinkuje tak, jak je zamysleno. Informujte
organizatory, ti vdm feknou, jak moc to bude bolet vasi kiZi.

4. Bullet Time

Pro konflikty na verejnych mistech, kde si jako hrac¢i nemuzete dovolit klasicky larpovy souboj, slouzi
Bullet Time. Jde spiSe o RPG prvek. Vam umoiZni uZivat své schopnosti a neprovokovat pfipadné
dlichodce, téhotné Zeny a ruce zakona. Na zacatku pfti registraci dostanete balicek karet s efekty,
které ovladate. Kromé toho, Ze funguji jako napovéda pro to co umite, maji na zadni strané Cislo

(0,1,2,4,8...) nebo matematicky operator(x 2, VX, % ,+, x2). V4§ balicek ma 3 karty. Vic karet pfidaji

bojové dovednosti a ve hie se budou pohybovat véci, které vam taky pomohou.
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KDE: Bullet time se smi vyvolat na verejnych mistech pod pevnou stfechou - hospody, auta (nicméné
doporucujeme, aby fidi¢ napfed bezpecné zaparkoval), MHD, byty, vchody. Nepocitaji se
predzahradky a oteviené prlichody. Hrac, ktery Bullet Time zahajuje, se musi dostat na 3 metry od
svého cile. Vztyci ruku s jednou ze svych karet (tak aby bylo vidét Cislo a zvola ,BULLET TIME" a
nasledné jasné oznadi svij cil. Napf: "ty v tom ¢erném klobouku, Princi, Khelbene, ... ." Pokud je cil
do 3 metrl, odpovi vztycenim vlastni karty. Od tohoto okamziku se mohou do souboje zapojovat
dalsi postavy. Musi dorazit do 3 metr( a touhu zapojit se signalizuji vztycenou rukou s kartou a
zfetelnym oznacenim, kterou stranu si voli. Cokoliv jiného nema na souboj ucinek.

JAK: Jakmile zahdjite souboj, vytvofite dvé hromadky: Utoénika a Obrance. Pfi poufZiti karty vidy
oznamite hodnotu karty a popiSete efekt, jenz s jeji pomoci provadite (hazim ohnivou kouli, freezuiji
té, kryju se stitem...) a feknete Cislo karty (operaci). Na zavér napocitate do péti. Ostatni ucastnici
maji pravé 5 vtefin na to, aby odpovédéli vlastni kartou, zacali popisovat jeji ucinek a pak pocitat do
péti, nebo musi pfijmout ndsledky souboje. Souboj konc¢i, kdyz napocitdte do péti a nikdo nezacne
popisovat ucinek dalsi karty. V ten okamzik sectete vysledky na obou hromadkach. Kdo ma vice
vyhral a uved| porazené do agonie. Pokud nastala remiza, jsou v agonii vSichni. Pouziti Bullet Time
neni Uplné zadarmo, kazda karta, kterou jste v souboji pouZili, vas stoji jednu manu nebo jeden Zivot
(pokud vam dosla mana), takie hodné nacaty vitéz mlzZe stejné odpadnout. Tyto postihy se
vyhodnocuji az na konci souboje.

Pravidla, kterymi se Bullet Time Fidi:

e VSichni se zvednutou rukou (a drZice kartu) jsou po dobu souboje nenapadnutelni
efekty a zbranémi.

eV boji jsou jen dvé strany: Utoénik a Obrance.

e Ze souboje nelze vycouvat. VSichni zapojeni si nesou nasledky vyhry ¢i prohry.

o Kdykoliv béhem hry Ize zménit stranu, staci polozit svou kartu na druhou hromadku. Toto
jednani je vSak povaZovano za zradu.

e Je mozné skodit druhé strané (tfeba s pomoci odmocniny nebo déleni). To neni zrada, ale
takticky tah.

e Matematické operace se vyhodnocuji po sobé. Tedy odmocniny, mocniny a déleni pisobi na
vSechny karty, jez jsou pod nimi, proto je lepsi vytdhnout je na zavér.

e Mizete pokladat vice karet najednou (pokud jste ve scéné sami, je jasné, Ze vdm nikdo
nepomize).

e Béhem popisovani souboje miZete volat o pomoc okolo stojici nebo nabizet uplatky, ale
pokud vdm nékdo ma skutecné pomoci, musi vstoupit do souboje.

e Béhem souboje nejde kontaktovat osoby mimo scénu.

e Kdykoliv béhem souboje se mlZete soupefi vzdat. Jestlize vasi kapitulaci pfijme, jste v jeho
zajeti, ale neplati na vas nasledky souboje, pokud vyhral.
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5. Predméty, ohniska a techy
Pfredméty bez zvlastniho pravidla nejsou omezeny. Vétsinou je mlZete pouZzit, pokud je redlné mate.
Sem patfi malé chladné zbrané, obleceni, mobil apod. Ale ve hie jsou i pfedméty, které umoziuji
pouZivat néktery z efektl. Tyto predméty se souhrnné nazyvaji ohniska nebo techy (podle toho
zeptate-li se alchymisty ¢i technologa). Z hlediska pravidel se za ohniska povazuje vSe, co obsahuje
herni efekt. A fidi se nasledujicimi pravidly:

Pfipoutdni ohnisek — pred pouzitim je predmét tfeba pripoutat, to provedete tak, Ze na predmét
nakreslite sv(j znak, pokud ma predmét i fyzickou pravodku, nakreslete znak i na privodku.

Odpoutdni ohniska — pripoutana ohniska umi odpoutdvat alchymisté, technologové a efekt Pouto Ill.

Limit ohnisek — pocet pripoutanych ohnisek je omezeny. BéZna postava mizZe mit pFipoutana 2
ohniska, vic jich vase télo neptijme. Pozadi a dovednosti (alchymista, technolog a Saman) tento
pocet zvedaiji.

Amulety/nastroje/ohniska — jsou predméty, které sesilaji efekty za manu sesilatele. Sesilatel musi
mit dostatecnou moc, aby byl vibec schopen do predmétu vlit dostatecné mnozstvi many a predmét
Uspésné spustit.

Talismany a dalsi pfedméty nabité manou — pokud ma predmét vlastni manu na seslani efektu,
muze ho pouzit kdokoliv nezavisle na své vlastni moci. Pokud predmét umoznuje opakované poufiti,
Ize ho znovu nabit. Obecné je mozné to samé ohnisko znovu ocarovat, pokud neni zni¢eno v procesu
sesilani (jiz pouzité granaty se oCarovavaji Spatné).

Artefakty: Vyjimecné pfedméty s vlastnimi sloZitymi pravidly.

II1. Znacky a Stopy
Ve hre je velky prostor pro zkoumdani a vySetfovani vieho druhu. At uZ se snaZite studovat magické
misto, vysSetfujete vrazdu nebo se pokousite identifikovat tajemny artefakt, pro vétSinu stop se
pouziva néktera z mechanikv této kapitole.

Tarotové karty — kazdd postava ma pridélenou tarotovou kartu. Karet je 72 a kazda postava dostane
unikatni kartu. Karty jsou viditelné pro vSechny, ale jen véstci s nimi dokdZzou manipulovat a skrze
systém zjistovat, kdo je jak provazan. Karta neni herni predmét, nejde ukrast, prohledat a vlastné ani
ukazat, bez toho, aniZ by dotycny néco udélal. Tarotovou kartu odhozenou na misté je moiné
prozkoumat. na zkoumani osob potfebujete ¢teni myslenek.

Znaky - kazda postava ma pridélen jedinecny tajny znak. Tento znak musi mit nakresleny na téle UV
fixem (budte soudni a nepiste si ho na nepfistupna nebo pohorsujici mista).

Stopy predmétli — predméty, které nemaji zvlastni schopnosti a efekty, nemaji svoje glejty.
Predmeéty, které vdm umoznuji seslat néjaky efekt (lektvary, ohniska apod.) maji glejt, ktery na misté
zanechate. Na glejtu musi byt uveden ¢as pouZiti a znak vyrobce (uveden UV fixem) a znak uZivatele.
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UV svétlo — stopy Ize hledat UV svétlem, toto umi kazdd postava. Predstavuje to vasi vSimavost
k nadptirozenu. Do zacatku mate malé UV LED baterky, ale mUzete si klidné sehnat vykonnéjsi
nastroje.

Stopy nejdou pfemistit ani znicit a na misté by mély zlstat alespon den. MiZete si je nafotit.

Zanechavani stop — pokud ovlivni herni svét nebo ostatni postavy, zanechavd hra¢ na misté svou
kartu se znakem (viditelnym pod UV svétlem) a casem (viditelnym). Stopu je potreba zanechat
s ohledem na misto, musi byt nalezitelné, ale nesmi byt na pfilis frekventovaném misté, kde hrozi, ze
kartu nékdo nehrajici pfemisti ¢i ji znici pocasi.

Karta se odhazuje na misto, kdyz dojde k jakémukoliv konfliktu.

Kartu date svému cili, kdyz chcete dotyéného dlouhodobéji ovlivnit.

Hlaseni hernich cinnosti, udalosti a ritudli — pokud udélate jakakoliv herni ¢innost, sdélte to
organizaci. u méné urgetnich véci, které nejsou konfliktni staci poslat jednou za pll dne svodku co
jste délali, co planujete délat a nebo co jste dohodli. V hie jsou dllezité momenty o kterych védét
musime co nejdrive aby jsme na né mohli patficné reagovat.

1) Mafianské obchody - pokud dohodnete obchod, udélejte si selfie a poslete nam ho spolu s
tim jaky obchod jste dohodli.

2) Ritudly - ohlaste plan na jakykoliv vétsi ritudl, kdy a kde ho planujete délat a co by mél délat.
Toto neni tak urgentni pokud jen kouzlite nekonfliktni efekt(tfeba nékoho Iécite) a délate k
tomu kratky ritual aby to |épe vypadalo.

3) Herni Konflikty - pokud nékde dojde k boji(zvlast Bullet Timem), pokud jsou na misté mrtvoly,
obvykle staci kdyZ to naprdskaji ony.
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1V — Prostredi
Herni doba — hraje se 24 hodin, v rannich hodinach cca od 2.00 do 9.00 je doba klidu, kdy orgové
nabiraji sily a hraci by méli nasledovat jejich prikladu. Béhem doby klidu se miZete domlouvat,
posilat si informace nebo pfipravovat ohniska, ale zdrzte se akci, které bezprostredné ovliviuji herni
svét. To znamena - Zzadné Unosy, ritudly, lov, vrazdy etc.

Herni plocha — herni plocha je stfed mésta Pardubice, mimo plochu se muzZete vydat, ale neméli
byste tam délat zadné herni véci. Ritudly, schlizky apod. si sjednavejte na herni plose. Je
pravdépodobné, Ze scény, které se budou odehravat mimo dosah vétsiny hracli, budou organizovany
lehce mimo herni plochu, kam budou svezeni ti, kterych se to bude tykat. Pro pfesnéjsi informace
bude k dispozici mapa s popisky.

Lokace — mista, ktera maji vyznam pro hru. Vefejné budou vyvéseny na webu a neverejné budou nést
oznaceni, které poznaji jen zasvécenci s patficnymi znalostmi. Obvykle pUjde o néjaky znak nebo glyf,
jehoz vyznam vam bude sdélen.

Sero - Sero je stav, nikoliv zvla$tni dimenze. Znadi se ZLUTOU flexipaskou na pazi. U predmétd a mist
pak Lokaci ve folii nebo popiskem s logem Arkdna. Kdo je v Seru, vidi, co se d&je v realité, mize
normalné jednat, kouzlit a bojovat, ale ovliviiuje jen v Seru pfitomné véci a postavy. Vstup do Sera je
efekt a pro ty, co ho nemaji, existuje ritudl, ktery vas tam, v pfipadé vaseho zdjmu, dostane.

Hloubeni — zvl4stni mista, Jini je poznaji. Tudy je mozné relativné snadno projit do Sera. Kromé
efektu Sero existuji i ritudly, jak do Hloubeni projit bez pomoci vlastni magie. Skrze Hloubeni je
mozZno projit i na dalsi mista, leZici za Oponou oddélujici nas svét od téch ostatnich;do takzvanych
Stinovych Fisi. To ale vyZaduje velmi presné znalosti, jak a kam chcete jit.

7 vrv

Stinové Fi$e — ackoliv hra bude probihat hlavné v redlném svété a Seru, je mozné, 7e se objevi stfipky
Stinovych fi&i, riznych mist, kterd budou b&hem hry docasné pfistupna. Na rozdil od Sera postavy a
predméty ve Stinovych fidich existuji naprosto samostatné a nezavisle na realité. Ridte se instrukcemi
orgu a lokace.
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V. Arkany
Pro jednoduchost jsou efekty sestaveny do skupin podle toho, jakym zplsobem se jednotlivé aspekty
reality a magie projevuji. To by vdm mélo trochu pomoci pti vybirdni si do ¢eho se vasSe postava pusti.
Pokud se pravidla odkazuji na ,Arkdnu,” pouZijte tento seznam efektll. Pokud vdm néco udava
jmenovité efekt (tfeba néjaka dovednost, mate ho pfistupny navic, ale porad se ho musite naudit za
talenty).

Sily — Zran, Stit, Neutralizace, Press, Ochrana, Past, NezasaZitelnost

Ether — Zran, Stit, Neutralizace, VytvoF zbrar, Nehmotnost, Manipulace s moci, Protikouzlo
Osud — Zran, Stit, Pouto, Kletba, Neutralizace (Osud roziifuje moznosti vésténi pomoci systému)
Cas — Zran, Stit, Freeze, Zapomeri, NezasaZitelnost, Neutralizace, Protikouzlo

Smrt — Zraf, Stit, Bytost-mrtvy, Sero, VytvoF zbrafi (jen v Seru), Lé&eni (neZivé télo), Nemoc, Jed,
Neutralizace

Materie — Zran, Freeze, Stit, Vytvor zbrafi, Lé€eni (oprava neZivych véci, jako jsou revenanti, roboti
apod.), Neutralizace

Duse — Zranf, Stit, Bytost-duch, Sero, Ochrana, Volani, Neutralizace
Zivot — Zran, Stit, Lé&eni, Regenerace, Proména, Jed, Nemoc, Neutralizace
Mysl — Zrari, Stit, Zapomeni, Emoce, Cteni my$lenek, Dominance, Volani, Neutralizace.

Prostor — Zran, Stit, Freeze, Sero, Pouto, Ochrana, Past, Vytvor zbraf (netvofis, ale privolavas
existujici véci), Neutralizace
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V — Schopnosti Postav
Tvorba postavy — postava ma nékolik okruhl schopnosti a rys(, které si voli. Do za¢atku mate 1
Podstatu, 1 Pozadi (obsahujici 1 dovednost) a 2 doplnujici Dovednosti. Moc béZné postavy je 4 a ma
k dispozici 10 talentl (plus néjaké obsazené v podstaté), za které si kupuje efekty (Cislo viz tabulka).

Vnimani nadpfirozena: skoro vSechny postavy Jinych v Arkanu dokazou vnimat nadpfirozeno (tj. na
zacatku hry od nas dostanou UV baterku a UV fix). mlzZete mit svoje lepsi vybaveni(vykonnéjsi UV
baterku)

1. Podstata

Vyjadfuje, kym postava je, jeji nejhlubsi bytostnost. MlzZete to vnimat i jako rasu. Tento okruh
zahrnuje balicek rysd, vyhod, nevyhod a schopnosti spolecné pro vsechny stejné podstaty. Ne
vSechny podstaty jsou stejné mocné a ne vSe je vycisleno v ocividnych vyhodach a slabinach.
Podstata mlZe mit k sobé privazan pribéh, ktery jeji hrani komplikuje nebo ozvlastriuje. Existuji i dalsi
nezverejnéné podstaty. Pokud podstata zahrnuje efekty, je mozné dokoupit si i jejich vyssi stuperi.

Podstata Popis * Schopnosti v kratkosti

Nephilim Potomci Andéld a smrtelnikl, | Manipuluj s moci |, Protikouzlo I. Arkdna éteru a sily

nebo individua obdarena Volné Talenty: 10

andélskou ¢i nebeskou moci.

Lilim Jini, kterym vZilach koluje | NezasaZitelnost I, Zapomen I. Arkana prostoru a mysli
demonlclka krev. ’ At uZ od Volné Talenty: 10
narozeni nebo diky paktu s

démonem.

Dlak Jini ménici se ve zvifata, jsou | Dlaci maji pfistupnou arkdnu duse a Zivota. Regenerace |, Sero |

spjati s prirodou a Zemi.Nejsou » . s
) P Y . ] Rysy Dlaci proména, Divoky lov
zrovna nejcastéjsi ve méstech

Volné Talenty: 10

Pravy Mag Jiny, ktery vsobé objevil moc | Ovlada magii sfér (vybira si jednu z péti sfér) kazda ze sfér mu

ovliviiovat samu podstatu svéta | ddva jisté zaméreni a dvé pristupné arkany.

skrze idealizované zakony sfér. . . . .
Improvizovana magie, smrtelna kletba

Volné Talenty: 12

Upir Bytost noci, smrti a krve. Déli se | Rysy NeZivé télo a Vampyrismus. Arkdna smrti a mysli.

na jednotlivé klany, a krevni T
o ] L ~ | Léceni (neZivé télo) |
linie, které dédi unikatni
schopnosti Volné Talenty: 11 (upir dokaZe pouzivat IéCeni v agonii).

Snilek Smrtelnik, ktery nahlédl do | Mas dovednost navic. Snilek mlze mit skrytou podstatu a

manipuluj s moci lll
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svéta Jinych a dokdzal si to | probudit se béhem hry. Snilek je Clovék, a jako takovy na néj
uvédomit. nelze zacilit Zadny efekt, ktery cili Podstatu. Je imunni na efekt




Volné Talenty: 12, (Snilci sami o sobé nemaji pfistupné efekty,
musi je ziskat skrze Pozadi a dovednosti).

Podvrzenci/F

Jeden zFae, ktery oblékl

smrtelné télo. zimy (smrt a osud). Sero |

Fae se déli nejcastéji na prislusniky léta (Arkana Zivota a osudu) a

ae
Volné Talenty: 11
Revenant Ten, ktery odmitl zemfit a vratil | Maji rysy nezivé télo. Léceni (neZivy) | a Arkana smrti
se do svého téla ze zahrobi Volné Talenty: 11
Duch Ti, jejichz duse odmitla odejit | Jste nezivi. Mate své Zivoty, manu i moc. Pokud pfijdete o Zivoty,

do zahrobi jste vymyceni a musite opustit scénu.

Ziva s vyjimkou amnézie.

Talenty: jako plvodni postava

Trvald Nehmotnost I. Sero I. Toto funguje opa¢né, umozriuje vam
z Sera vystoupit a nechat se vidét. MGzete mluvit, vite vie, co za

* podrobnéjsi popisy podstat najdete na webu hry a pred hrou dostanete Uplny popis s postavou.

2 Pozadi

Urcuje, odkud postava vzesla a co ji formovalo. Pozadi obsahuje jednu dovednost.Casto rozsifenou o

néjakou vyhodu pramenici z hloubky vasich znalosti a zkusenosti.

Pozadi Efekt Priklady dovednosti,
které toto pozadi
obsahuje

Vojak Trénovany vélecnik, ktery vi, jak se zachovat ve vale¢né zéné. Efekty: | Bojovy vycvik,

Zran, Press, Stit obourukost, drsridk

Detektiv Policista &i soukromé ocko. Vi3, jak ziskdvat informace a kontakty. Drsnak, strelec,
identifikace

Zlodéj Jsi expert v pfemistovani predmétl a pronikani do chranénych prostor. | Obratnost, maskovani

Zlodéji maji kontakty na podsvéti.

Rvac Jsi zvykly zapasit a rvat se. Nasledky po rané pésti zmizi za patnact | Obourukost, boj beze

minut misto obvyklych tficeti. zbrané, drsfiak

Mnich Kracis po cesté discipliny a odfikani. Sem patfi jak vychodni, tak zdpadni | Boj beze zbrané nebo

mnisi. Efekt neverejny. okultismus

Knéz Kracis po cesté viry. MlzZes provadét ritualy, které volaji nékterou vyssi | Okultismus l,

mocnost na pomoc. Knézi maji Arkanu éteru a Arkanu, kterd piedvidani, medicina
symbolizuje doménu boiZstva, jemuz slouZi.

Saman Kracis po cesté duchl. Neni to takovy rozdil od naboZenstvi, jen thel | Okultismus I, alchymie

pohledu a napl ritudld. Saman ma pfistup k Arkané duse a sil.

18




Dokazes si pripoutat o 1 ohnisko navic

Mag Kracdis po cesté magie. Rlzné Podstaty maji pFistupnou rlznou magii. | Okultismus |
Pozadi maga pfida jednu arkdnu jinou neZ zakazané arkany.
Alchymista Zabyvds$ se alchymii. Naukou, kterd vaZe magii do predmétid. Efekty | Alchymie |
Arkdn éteru, Zivota a materie. Arkany co mas z podstaty smi$ sesilat
normalné. Dokazes si pfipoutat o 2 ohniska navic.
Doktor Jsi doktor mediciny, zvladas oSetfovat ostatni, at uz jde o chfipku nebo | Medicina
prostielenou plici. Dokaze$ oSetfovat v poli natolik dobre, Ze postavy
tebou vytdhnuté z agonie netrpi slabosti.
Efekty: IéCeni, neutralizace, jed, nemoc
Technolog Jsi expertem na vyrobu predmétl. S minimem prostfedkl dokazes | Inzenyr
postavit UZasné a neopakovatelné véci. Efekty Arkan sil, materie, Cas
Dokazes si pripoutat o 2 ohniska navic.
Védec Jsi védec, jeden zvysoce vyskolenych a vzdélanych lidi, ktefi na poli | Profesor, inzenyr
védy postupuji milovymi kroky. Ve svém oboru dokdze$ navrhnout
UZasné a neopakovatelné véci, i kdyZ vétSinou je to jen na papire.
Vrah Jsi trénovany zabijak. Mas k dispozici prostfedky, jak rychle vyfazovat | Maskovani,
postavy a postarat se, aby se z agonie jen tak rychle nedostaly. obourukost, boj beze
Efekty: zran, freeze, jed zbrang, ...
Spion Jsi trénovany $pion.Vi$,jak se infiltrovat, Ihat apod. Maskovani,
Efekty: zapomen, ¢teni myslenek, Sero okultismus, hacking
Podnikatel Svlj um jsi ponofil do obchodl. Mé3 kontakty a zdroje, o kterych se | Obchodnik, majetek
béZznym postavam zda jen v nejdivocejsich snech.
Politik Jsi zvykly ovladat Zivot ostatnich.At uz jsi $lechtic, poslanec nebo vysoky | Jakakoliv vhodna
Ufednik, vis, kde je moc a jak ji pouzit. Mas herni kontakty na vy3si | dovednost
mista.
Mafidnsky jste znaly vsech figlh ucetni magie, vcéetné tech o kterych se obvykle se | Jakakoliv vhodna
Uéetni nemluvi. Dava nevefejné vyhody v mafianském obchodu. dovednost
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3. Dovednosti

vvvvv

dovednosti jsou rozepsany ve zvlastnim souboru.

vvvvvv

Dovednost

Efekt

Doporuceni

Bojovy vycvik

Dovedes bojovat se zbrani na blizko delsi nez 40 cm.
Zbrané podléhaji schvaleni orgli. Do zacatku muzes
vlastnit patficné zbrané. +1 karta k Bullet time.

Obourukost Umi$ do druhé ruky vzit zbrari, Stitek, nebo s ni tfeba | -
sesilat kouzlo a zaroven utocit druhou rukou. +1 karta
k Bullet time.

Strelec M3s vycvik v zachdzeni s vrhaci ¢i palnou zbrani, vie | -

od pistoli a brokovnice az po raketomet. Zahrnuty jsou
i luky, kuSe a vrhaci zbrané. Do zacatku mas
k dispozici palnou zbran. +1 karta k Bullet time.

Bojovd uméni

Umis utocit beze zbrané. CozZ je realizovano mékkym
obuskem do 30 cm. Pésti se Ize kryt a zdsah zbrani do
pésti ti ji vyradi (stihnes si ji prehodit do druhé ruky).
+1 karta k Bullet time.

Mistr obusku

Mékkou zbrani maze$ utocit na hlavu. Je to platny
zasah s nasledky jako u bojovych uméni - Bezvédomi.
Helmy toto kryji.

Drsnak

Mas +2 zivoty.

Magické rezervy

M3s +2 ke kapacité many navic

HadozZrout

Jsi témér imunni na jedy. VétSina ti plsobi jen
zrudnuti pokozky nebo zaZivaci potize.

Pevné zdravi

Mas silnou imunitu, slabsi nemoci té neohrozi. Jen
tézko se nakazis, a kdyz uz, pribéh je mirnéjsi.

Silak Dokaze$ provadét silové vykony, jeZz by normalné | Vojdk, rvad
vyzadovaly spojeni sil nékolika lidi.
Efekt: Zran, stit, press

Obratny Jsi velmi obratny.CoZ se velice hodi, je-li potieba se | Zlodéj
vyvléknout z pout, protdhnout se oknem apod.
Efekty: NezasaZitelnost

Medicina Dokazes |&¢it zranéni, uZivat léciv, drog apod. Pokud | Doktor, knéz

neni podporeno Pozadim, jen doplfiujes Zivoty.

Efekty: LéCeni, jed, nemoc, neutralizace

Okultismus | *

Jsi zacCatecnik v ovladani praktické magie a tajnych
nauk, zvladas zacatecnické techniky pracujici s magii.

Pozadi
zachazejici
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Ovladas rys meditace

s pfimou
magii  (mag,
Saman,knéz)

Okultismus II* Jsi adept vtajnych naukdch. Ovlada$ udriovéni | Okultismus |
zaklinadel a mas okrajové znalosti jedné Arkany navic
Okultismus III* Jsi mistr v tajnych naukach. Véts$i moznosti a pokrocila | Okultismus Il
znalost Arkany, jiZ sis vybral na Il stupni.
Alchymie I* Zacatetnické techniky vyuZivani magické moci | Pozadi
v pfedmétech. N&jaké pfedméty mas do zacatku. alchymista
Alchymie II* Pokrocilé  techniky  vyuZivdni  magické  moci | Alchymie |
v predmétech. Néjaké predméty mas do zacatku
Alchymie III* Mistrovské  techniky  vyuzivani magické moci | Alchymie Il
v predmétech. Néjaké predméty mas do zacatku
Profesor humanitnich véd Ovladas mnoho jazyk( a humanitnich véd. MidzZes se | Pozadi védce
rozvzpomenout, respektive najit informace o realiich
svéta.
InZenyr I* Vyroba zakladnich tech(i. PoufZiti surovin. Do za¢atku | Pozadi
mas néjaké pfedméty. technolog
Inzenyr II* Vyroba pokrocilych  techl, identifikace techd, | InZenyr |
odpoutani tech
InZenyr III* Vyroba mistrovskych tech(, InZenyr Il
Obchodnik Mas kontakty na obchodniky mimo hru a dovede$ do | podnikatel
hry dostat jejich zbozZi. Do zacatku mas vétsi zdroje
Predvidani Umi$ predvidat budoucnost.Fungovat bude$ skrze | Saman, knéz
online systém nebo dotaz na orga. Tato dovednost
pracuje hlavné s tarotovymi kartami, které postavy
odhazuiji.
Identifikace Umi$ identifikovat neobvyklé pfedméty a artefakty. | -
Funguje jako zadavdani kédu do online systému.
Hacking * Vyznas se v pocitacich, sitich a jak z nich ziskat nebo | -

do nich vkladat data. Funguje jako zadavani dat do
online systému.

* Toto jsou slozitéjSi dovednosti a jsou rozepsany podrobné ve zvlastnim souboru.
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4. Nevyhody

Nevyhoda znamend 1 bod dovednosti navic k postavé. Smite si vzit jednu nevyhodu. Uvazuji se jen
nevyhody, které jsou opravdu zdvazné. Malé RP véci se nepocitaji. Pokud nevyhodu béhem hry
odstranite (tfeba si nechate dorUst ruku, zbavite se akrofobie nebo se naucite mistni jazyk),
pfichazite okamzité o bonusovy bod.

Cizinec — Hovofi$ cizim jazykem, necte$ Ceské herni texty. Pokud té nékdo donuti sklouznout
k ¢estiné, okam?zité ztracis bod navic (jsi zmateny, donucen sousttedit se v cizim prostredi etc.).

Némy — Jako hrob, cokoliv vyZaduje mluveni, nedokazes provést (neplati pro sdéleni nehernich
informaci, jako je tfeba herni efekt, ale pokud mizete, piste)

Chromy - Nemas pouZitelnou nohu (potfebujes oporu, jinak nechodis, rozhodné Zzadné béhani)
Bezruky — Nemas pouZitelnou ruku. Jsi vybaven pahylem, hakem nebo nepohyblivou protézou.

Akrofob — Naprosty strach z vySek, ani na stolicku nevylezeS. Pfi predstavé Zebfiku mas rovnou
panicky zdchvat a zvracis.

Extrémné neschopny — Nezvladas zachazet se zbranémi a v mensi mife s nastroji. Pokud dostanes do
ruky zbran, ubliZis sobé nebo svému okoli. Pokud ti nékdo da zbran, je tvoji povinnosti si ublizZit.

Potvorofob— Jedna fobie je malo. Boji$ se vieho, o ¢em byl nato¢en néjaky horror.

Technofob — Nerozumi$ technice. Zadny mobil, #adny pocitad (smi§ pouzit systém hry, to je
metaherni mechanika) a Zadna zbran, jenz vyzaduje sloZitéjsi manipulaci nez natdhnout a zmacknout
spoust.

NeduZivy — Mas extrémné slabé télo. LCiS se dvakrat pomaleji a efekty, které |é¢i, musi byt seslany
za dvojnasobek many, jinak ti ublizi.

Kletba — Jsi proklety. Herni efekt je tfeba individualné dohodnout s organizatory.

Drogové zavisly — totalné jsi propadl drogdm a nedas bez nich ani ranu. Tva spotieba je obrovska a
nasledky strasné. detaily u orgt.

Nerozvinuta moc — Tvd Moc je pouze 2. Vhodné pro studenty, déti anebo zacatecniky, co nechtéji
moc kouzlit.

IV - Rysy
Rysy jsou vyrazné vlastnosti vasich postav. Obvykle vychazeji z Podstaty, ale mohou mit i jiny plvod.
Rysy doddvaji postavam osobitost. Zde najdete vycet a rozepsana pravidla téch verejnych. Existuji i
neverejné rysy, o néz se dozvi se o nich jen ti, kterych se budou tykat.

Zivé télo (vétSina Jinych)
Mate normalni anatomii a plati pro vas vSechna zakladni pravidla. Nejvyraznéjsim rysem je, Ze mate
krev, kterou vam upifi (nebo klidné néco jiného) mohou vysat.
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Nezivé télo (upir, revenant)
Vase télo je mrtvé, oZivované magii. Nemate krev. Nelélite se pfirozenou cestou a jste imunni na
Jedy a Nemoci, vyjma téch, které zahrnou vasi slabinu. Vase agonie je prosté vyrazeni a
zneschopnéni.

Improvizovana magie (pravy mag)
Jednou za den dokdZete seslat improvizovany efekt stupné |. Takto lze seslat jakykoliv herni efekt
z Arkan, které mate pristupné, jako byste danou véc skutec¢né uméli. MlzZete upravit rozsah efektu -
tedy seslat ho za vic man (pf: pravy mag s pfistupem ke tfem Arkanam si mdze jednou za den seslat
cokoliv z téchto tfi seznamU a s Moci 4 to seslat hromadné nebo az na 4 cile).

Dlaci proména (dlaci)
Dokazete se proménit do zvifeci formy. Proména vyZaduje patficny kostym. V zakladu umoznuje
utodit kratkymi paraty (do 30 cm). Ve zviteci formé jste silnéjsi: mlzZete na sebe seslat efekty s cenou
aZ do vasi moci (tfeba Zivoty navic ze Stitu). Tyto efekty jsou soucasti vasi promény a nelze je
neutralizovat. Vase mana se po dobu promény patficné snizi, ale jakmile se proménite zpét, efekty se
ukondi a v nich vdzanou manu ziskavate zpét.

Divoky lov (dlaci)
Kazdé herni obdobi (vikend) musi dlak popustit uzdu své bestii a oddat se lovu. To funguje tak, Ze
musi roztrhat do agonie jednu herni postavu. Lovena postava nesmi byt bezmocna. Pokud dlak
nelovi, postupné zacind byt nervdzni, nesoustfedény a nakonec propadne nekontrolovatelné své
bestii a zautoci na nejblizsi postavu, na které se vybije a ji uvede do agonie.

Vampyrismus (upiri)

Jste nemrtvi a musite sat krev Zivych, abyste preZili. Kazdé herni obdobi (vikend) musite vysat alespon
2 krve, jinak zacnete trpét Slabosti. Napitim ziskate manu v poméru 1 Zivot = 1 mana a odstranite
pfipadnou Slabost. Cil, ktery je kousnuty, uz se dal nebrdni a sani si nalezité uziva. Krev musi byt z
Zivého tvora. Negativni efekty jiné neZ psychické povahy kazi chut krve. Sani trvd 1 minutu za 1 krev a
zrani cil za 1 Zivot. Za herni obdobi (vikend) je mozZné vysat tolik krve, kolik ma obét maximum Zivot(,
dalsi krev uZ prosté neobsahuje dost moci a je to poznat (obét vam to musi sdélit). Krev v saccich,
lahvich apod. je reprezentovana krvavou kartickou (a UV znakem darce a Casem sbéru) a vydrzi 2 dny.
Je to mdla a studend nahrazka Zivé krve, ale zasyti také.

Kontakt s vys§si moci (Samani, knéZi, magové)
Jednou za herni obdobi musis provést ritual k ucténi sil, kterym slouZis ¢i z nich cerpdas svou moc. | ti,
ktefi pfimo nevéfi v BoZstva, se musi modlit, aby udrZeli patficné cesticky moci oteviené. Kazda
mocnost nebo BoZstvo ma vlastni poZadavky. Nevyhovéni znamena hnév tvého BoZstva a uzavieni
kanall, kterym k tobé proudi moc, nebo tfeba i prokleti.
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V — Efekty
Vétsina toho, co Ize ve hfe vykonat pravidlové, je popsana efekty. Kazdy efekt ma svou cenu, kterou
musite zaplatit v mané nebo v surovinach (pro technology a alchymisty). Kromé toho existuji jesté
Rysy, které obcas délaji efekty za alternativnich podminek.

Nemagické minimum — | prestoZe nepldnujete kouzlit, efekty by vas mély zajimat. Skrze né se totiz
muzete naucit rlzné osklivé triky. Kazda postava ma Moc a m(iZze se naucit alespon néjaké efekty.
Obvykle mate moc 4. Nemagické postavy potrebuji patficné vybaveni, tj. misto gesta vas obvazou,
daji injekci, hodi po vas granat. Sem patfi i zbrané, které vlastné davaji trvalé Zran | omezené jen
pfipadnou munici.

Cena efektl: pouzZiti efektl vyzaduje utraceni many. Mana je utracena v okamziku seslani/hozeni
nosice, dotyku, ozndmeni efektu. Zruseni protikouzlem znamend Ze je mana vloZzena do efektu
ztracena. Stupen | stoji 1 manu, stupen Il stoji 2 many a stupen Il stoji 4 many. Existuji drazsi efekty.

Jak se postava uci efekty:
Na zacatku hry dostanete talentové body, nékteré efekty si musite koupit povinné kvlli vasi
podstaté.Pro jednoduchost mate v tabulce, kolik talentll mate volnych. Pokud neni feceno jinak,
vSechny postavy maji 12 talentovych bod(, z nichZ si nakoupi povinné efekty a zbyvajici utrati dle
libosti za efekty Arkdn, které maji k dispozici. Nezapomeirite, Ze jste limitovani Moci. Postava s Moci 1
dokaze sesilat efekty Stupné I, s Moci 2 Stupeni Il a s Moci 4 stupen Il (coz za normalnich okolnosti
umoznuje nakoupit, co potrebujete, vyjimku tvofi jen ti, co maji nizsi moc diky nevyhodé.).

Trvanlivost efektii

1) Okamzity — efekt se stane a provede to co je v popisu. Press, Zran, |éCeni, protikouzlo,
neutralizace,....

2) Kratkodoby — toto hlavné u bojovych vyrazujicich kouzel. O¢ekava se hrani efektu 10 vtefin.
Momentalné Freeze a Press lll, a Ochrana sesland bez poradného kruhu. Kratkodoby efekt je
mozné prodlouzit tim Ze jeho sesilatel jen bude udrZovat(ocekava se RP a to Ze nebude délat
nic jiného nez se soustredit na svdj cil)

3) Pretrvavajici — efekt trva jednu scénu. Stity, emoce, dominance

4) Trvaly efekt — efekt trva stadle, dokud neni zrusen Kletby, Pasti, Nemoci, Jedy,.... Nékteré
podstaty si mohou nékteré efekty vzit jako trvalé. Dany efekt pak plsobi jen a pouze na
vlastnika. Lze ho zapnout kdykoliv kromé okamZiku vlastni smrti. Nelze zrusit protikouzlem.
Seznam efektll, které si lze vzit jako trvalé: |écCeni, regenerace, Stit, vytvor zbran,
Nezasazitelnost.
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Rozsah efektu

Rozsah efektl ovliviiuje, kolik cild efekt ovlivni. Obvykle mate tyto moznosti:
Jeden cil — Zakladni stav. Sesilatel musi efekt fyzicky dopravit k cili (dotykem, kouli, praskem, zbrani).

Cena je podle stupné pouzitého efektu.

Vic cilG — |ze seslat vicendsobné kouzlo, prosté vynasobte cenu efektl poétem cild. Musite se s cenou
vlézt do své Moci. Takto lze vyrobit vice nosi¢ll, vrhacek nebo pomoci néjakého prasku zasdhnout vic
cill najednou. Pokud takto kouzlite, musite efekt ihned poufZit.

Plosny efekt — cena efektu*4, ovlivnite vSechny ve scéné. Smite vyjmout sebe a smite zvolit jeden
viditelny vnéjsi znak(tfeba vsichni v Cervené cepici), jehoZ nositelé budou zacileni nebo vyjmuti
z plsobnosti efektu. Plosné kouzlo NEPOTREBUIE nosic, prosté oznamte, koho jste trefili. A oznamte to
NAHLAS.

Cileni skrze pouta — pokud mate predmét, ktery patfi cili, mizZete skrze néj zkusit sesilat kouzlo. Na
pouziti této moznosti musite znat efekt Pouto. Ne vSechny predméty, které cil ma, jsou k nému
skutecné pripoutany. Seslani skrze pouto oznamte organizatorovi, ten pak informuje obét.

Pouziti efektu
Seslani predmétem — postavy, které provadi efekty skrze predméty, nemusi délat gesta, pokud jejich
kouzlo nespécha a je odehrano pouZitim patficného predmétu (nékoho obvazete, nalijete do néj Iéky
apod.) Tyka hlavné snilk(. V boji gesta délejte i s predméty.

Seslani Gestem — pokud nejste snilci, k seslani efektu musite provést patficné gesto. To musi byt
vyrazné (aspon 50 cm tah). Tim nabijete dany efekt a poté smite zasahnout cil ¢i cile (u hromadnych
kouzel oznamite, koho jste zasahli). TaktéZz oznamite nahlas efekt a jeho silu (jako Zran Ill, Press I).
V pfipadé, Ze efekt vyZaduje néjaké dalsi sdéleni, tak ho cili sdélite.

Gesta jsou
Stupen | —Jedna ruka nakresli trojuhelnik
Stupen Il — Jedna ruka nakresli kFiz

Stupeni lll - Obé paZe naznacuji soustfedéni sil cca 3 vtefiny (naznaceni splétani néjakého mocného
fireballu je dobry priklad). Na toto neni tfeba obourukost

Jak dlouho lze drZet kouzlo nabité — U kouzel bez nosice je kouzlo nabité tak dlouho, dokud jej drzite
v ,,zaviené v pésti”. U nosicCe pak, dokud nosic¢ drzite v ruce, ktera ho vykouzlila.
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Ruseni Efektu — zranéni cile béhem provadéni gesta prerusi sesilani efektu, toto nestoji sesilatele
manu. Dalsi zpUsob je efekt Protikouzlo. Pokud je vdm oznameno ,ANULO,” dotycny rusi efekt pro
sebe. Pokud Uslysite ,,DISRUPTO” je zruSen cely efekt. Takovéto zruseni kouzla manu pochopitelné
stoji. Rusit kouzlo jde pripravenym protikouzlem nejpozdéji v okamziku tésné poté, kdy je vam
sdéleno, co vas trefilo.

VI. Efekty a predméty
Efekt vazany na predmét je pouzitelny, pokud si predmét pripoutate (nakreslite na néj UV fixem svUj
znak). Pfipoutany predmét se pouzije roztrzenim peceti predmétu, pfipadné snédenim, vypitim (jed,
lektvar, tabletka,...) a odhozenim patticné pravodky na misté. UZiti nevyzaduje gesto, ale vyZaduje
jednu ruku, zaroven nedokaZete odpalit pfedmét a bojovat zbrani nedokadzete, pokud nemdte
obourukost.

Pecet/Privodka by méla mit alespon velikost hraci karty

Trvalé predméty s efektem potfebuji dostatek peceti. Sablony pedeti pdjdou stahnout na webu
Arkana.

Skupinové sesilani
Pokud se sejdou dva sesilatelé, ktefi ovladaji nejen stejny efekt, ale i stejny zplsob manipulace
s efekty (okultismus, alchymie, technologie), mohou seslat efekt spolecné. Skupinové sesilani
vyZaduje ptipravu a kratky ritudl. MOC sesilatelll se spoji a je mozné seslat efekt na vic cild nebo
rozloZit cenu. Presto nelze seslat vyssi stupen efektu, neZ jaky sesilatelé znaji. Ke skupinovym
seslanim lze pouzit amulet, ktery ma pfilis vysokou moc pro jednotlivce.

PF.: Dva magové(okultismus) ovladaji Léceni | a LéCeni Il a maji Moc 2. Spoji se a mohou do léceni
vloZit az 4 many. TakZze mohou bud' seslat Léceni | na vSechny ve scéné, nebo LécCeni Il na dva cile.
Léceni lll neseSlou, protoZe ho ani jeden z nich neovlada.

Nezarazené efekty:
Tyto efekty nemaji stupné a nelze je pfimo koupit. Jsou k dispozici, jen pokud je mate pfimo v popisu
(obvykle v popisu Podstaty nebo dovednosti) nebo vam je organizator napise do postavy.

Prisaha pri praptlivodni sile (vSichni)
Prisahas pfi svém patronovi (boZstvo, néjaka mocnost, praplvodni sila apod.). Pfisaha té bude vazat.
Pokud ji nedodrzis, upadnes$ do agonie. Je tfeba poslat sms orglim se znénim pfisahy. Pfisaha skonci,
je-li jasné casové urcena, nebo pokud té osoba, které jsi prisahal, tvého zavazku jasné a ze své vlle
zbavi.
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Meditace (vSichni s okultismem 1)
Kratkym soustfedénim (cca 10 minut) obnovi§ zdsobu mystickych sil z volné many okolo tebe.
Meditace doplni manu na maximum, ale vyCerpa manu z denniho pfidélu (24 man) tj. nasledné se ti
neobnovuje mana tolik hodin, kolik jsi doc¢erpal many.

Uziti surovin (alchymisti, technologové)
DokaZete pouzivat suroviny misto many. Pfesnd znalost jaka surovina a vjakém mnoistvi je
neverejna dovednost a dostanete ji, pokud se danou dovednosti budete zabyvat.

Efekty

Press
Veskera hruba transformace magické moci na fyzickou silu, nasledky se kumuluji. MZete pouZit i pro
jemnéjsi manipulaci jako otevirdni dvefi z bezpecné vzdalenosti, ale nejde pouzit na aktivaci
predmétd.

I - Vyrazi predmét z ruky cile.
Il - Povali cil na zem.

1 - Udr#i cil na zemi(10 vtefin). Odstrani kouzlo Stit a roztrhd nehmotné cile (véci s efektem
nehmotnost jsou zranény za 4 Zivoty).

Zran
Veskeré efekty, které plsobi okamizité zranéni. Nescita se s fyzickou zbrani (silnéjsi efekt prebije
slabsi, nicméné pouZitim Zran, mohou i postavy bez bojovych dovednosti Gtocit razantnéji).

Zran nelze seslat skrze Pouto.
I - PGsobi normalni zranéni. Zrani za 1, hlaste ,Skrabanec”
Il - PGsobi nebezpecéna poranéni. Zrani za 2 Zivoty,hlaste ,,Zran”

[ - PUsobi smrtelna zranéni. Zrani za 4, hlaste ,Zemfti“

Vytvor zbran
Vytvofi zbran/stit nebo jednoduchy predmét (Zadné pohyblivé soudasti, tifeba Sroubovak ano, kusi
ne), doty¢na véc musi mit reprezentaci a funguje stejné jako bézna zbran. Ovladani vytvorené zbrané
vétsich rozmérd nez 40 cm vyZaduje dovednost Bojovy vycvik

I - Vytvofi malou zbran do 40 cm nebo maly §tit.

Il - Vytvofi jednorucni zbran do 90 cm
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11 - Vytvofi obouruéni zbran

Freeze
Veskeré efekty, které paralyzuji ¢i vézni cil. Je mozné freeznout sebe, pak oviem cekate, dokud
ostatni neukonci scénu. Obvykle trva 10 vtefin. Je moZné udrZovat déle, coZ vyZzaduje soustiedéni na
cil a neprovadéni jinych akci (mGzZete s obtizemi mluvit).

I - Cil se nemuZe hybat z mista. Je zasaZitelny do rukou a trupu.

Il - Cil je cely znehybnén, nemuzZe nic délat, ale smi mluvit a vnima okoli. Je imunni na vse, co
plsobi ztratu Zivotd.

[l - Cil je mimo hru, nic nevnima a nem(ze byt pfimo ovlivnén, dokud tento efekt trva.
Stit
Veskerd ochranna pole, ktera se zasahy vybijeji; pfidava Zivoty. Ty nelze IéCit a Stit nefunguje na nic,

co ubird Zivoty, aniz by vyZadovalo fyzicky zasah cile (typicky nepomulzZe proti Pastem, kletbé,
Nemaci,...) .

I - +1 Zivot
Il - +2 Zivoty
1 - +4 zivoty

Nehmotnost
Popisuje veskeré formy mlhy, duchovu nehmotnost atd. Kdykoliv utok projde skrze vas, je to
nehmotnost. Press, past a ochrana plsobi vidycky a to bez ohledu na stupern nehmotnosti.
V nehmotné podobé nejde utocit a vlastné ani kouzlit, skladate se jen z mlhy a nedokdazete udrzet
nosic¢ kouzla.

I - Veskeré fyzické zdsahy jsou za 1.
Il - Veskeré fyzické zdsahy jsou za O

11 - NepUsobi na vas fyzické zasahy ani kouzla. Vyjimkou je Press, Ochrana a Neutralizace.

Nezasazitelnost
Veskerd kouzla, kterd odklani utoky. Zahrnuje vse, co odvadi utoky stranou. Ochrana, Past a
Neutralizace na vas vidy funguji. Nezasazitelné ¢asti budou mit modrou reflexni pasku.

I - Jedna koncetina je nezasazitelnd kouzly, nelze skrze ni kouzlit
Il - Jedna koncetina je nezasazitelna fyzickymi zbranémi, nelze skrze ni kouzlit ani Utocit

11 - Cely cil je nezasazitelny, ale nedokaze kouzlit ani utocit.
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Ochrana
Veskeré prostorové efekty, které zabranuji plsobeni skrze sebe. Vidy se jedna o jasné ohranic¢ené
Uzemi. Lze takto oznacit pouze redlné pouZzitelné Vstupy. VSechny stupné zabranuji plsobeni na
samotnou hranici a pohybu skrze ni. Aby Ochrana pusobila, musi byt alespon jeden znak viditelny.
Ochrana je zpravidla velmi Uzce zaméfena a je tfeba dodrzet patficné herni postupy, jinak se mine
ucinkem (cile ji nerozpoznaji). Ochranu nelze pouZit na podstatu Spac¢ a Snilek. Lze provést
vicenasobnou Ochranu, prosté jen sectéte cenu.

I - PUsobi na jeden konkrétni cil, jehoZ celé jméno a znak je znam.
Il - Plsobi na jeden konkrétni cil, staci jen znak nebo celé jméno.

11 - Plsobi na vice bytosti, pokud maji spolecny jednotici znak, napriklad Podstatu.

Past
Veskeré efekty, které funguji, jako nastrahy vyzaduji aktivni spusténi. Z principu je tedy mozné dat
past jen na predméty, které se zaviraji. Past musi byt funkéni, tedy musi byt jasné, kdy byla porusena
a kdy nikoliv. Pasti¢cky na mysi, bouchaci kuli¢ky, nebo i nastrazeny provazek s peceti na jedné strané
dvefi jsou mozné formy pasti.

| - Umozni vlozit efekt Il
1 - Umozni vlozit efekt IlI

[ - Umozni vloZit efekt mocného kouzla (tj. kouzla s vétsi moci nez 4)

Jed

Veskeré efekty jed( a otrav. Jed musi byt pozien. Jak vyrobit jed jiny neZ ucinkujici po poZiti je
neverejné (ano existuji jedy na zbrané a dotyk, ale je tézké je sehnat). Jed ucinkuje, dokud neni
neutralizovan nebo jinak odstranén. Jedno pouziti vytvofi jednu davku. Do jedu je mozné
zakomponovat néci slabinu.

I - zpUsobi slabost
Il - zpUsobi bezvédomi
11 - zpUsobi agonii

Nemoc
Efekty nemoci dlouhodobé ovliviuji postavy. Nemoci jsou neverejné.

I - lehka nemoc, jen trochu omezuje.
Il - vaZna nemoc, zpUsobuje vazné komplikace

11 - smrtelnd nemoc, maize vést ke smrti.
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Bytost
Veskeré zplsoby, které tvori, privolavaji nebo oZivuji bytosti. Pro plné pouZiti potfebujes znalost
povolavané bytosti (bude vypadat jako karta) a hostitele schopného bytost pojmout.

Cena efektu je rovna MOCI povolavané bytosti. Slabsi bytosti ovladate vy, silnéjSi mohou ovladat vas.
I - Kontaktuje bytost skrze povolavaci kruh. Umozni komunikaci.

Il - Manifestuje bytost do pfipraveného hostitele. UmoZiuje ti ovladat Cinnost bytosti. Konci
bezvédomim u Jinych hostiteld.

[ - Posednuti. Dokdze$S nehmotnou bytost vlozit do hostitele, tak Ze bytost ovlada hostitel a
ma k dispozici sily bytosti. MzZes posednout i sebe. U Jinych konci agonii.

Pro zjednoduseni: zakladni bytost ma 4 Zivoty, zrafiuje za 1 a cti typ bytosti podle Arkan nize
Prostor - démoni

Sily - elementdlové

Duse — duchovni bytosti

Smrt — mrtvi a duchové

Sero
Veskera manipulace s Serem. Pod tento efekt patfi i prlichody za oponu, co? je vidy nevefejny ritual,
ktery obvykle ma podminku tohoto efektu. Seré véci maji Zlutou pasku

I - Vidi§ bytosti vSeru, ale nedokaze$ je ovlivnit. Dokaze$ do $era vstoupit/vystoupit na
Hloubeni. Vidéni Sera je signalizovano nasazenim slunecnich bryli.

Il - N&silny vstup do/vystup z Sera. Cena za kazdého, kdo do Sera vstoupi/vystoupi.

11 - Zapeceténi Sera (tj. cil do né&j nedokaze vstoupit/vystoupit)

Volani
Povolani cile ksobé. Cil je pfitahovdan na dané misto. Pohyb sesilatele efekt nezrusi, ale
z pochopitelnych divodd muize prinést komplikace. Funguje skrze SMS orglim, ktefi informuji obét,
kam ma dorazit. Je potifeba znat celé jméno osoby nebo mit véc, kterd ma na osobu pouto.

I - Cil se snazi okamzité dostat k sesilateli. Uvédomuje si, co se déje a v pfipadé, Ze je zadrzZen,
bude se snazit nendsilné pokracovat.

Il - Cil se snazi okamzité dostat k sesilateli. Je omameny, nereaguje na podnéty a neuvédomuje
si, co se déje a v pfipadé, Ze je zadrZen, bude se snazit nenasilné pokracovat.

30



1] - Cil se snazi okamzité dostat k sesilateli. Je omameny a sam i vymysli rozumné a uvéfitelné
dlvody, proc se chce k sesilateli dostat a v pfipadé, Ze je zadrZen, bude se snaZit pokracovat
za kazdou cenu.

Dominance
Efekt, ktery umozZnuje ovladat postavy. Obvykle trva 1 scénu a konci, pokud sesilatel opusti scénu
s cilem. Dominanci nelze zlomit vili postavy(nejde ji ptikazat, aby se podélila o svou moc, pustila do
sebe démona apod.)

I - Dokazes vnuknout jeden jednoduchy pfikaz(pojd se mnou, st(j,...)
Il - Dokazes vnuknout jeden jednoduchy nazor, motiv, myslenku, které se cil bude drzet.

11 - Dokazes postavu ovladnout a ona bude poslouchat tvé prikazy. Takto jde postavu pfinutit k
boji, ale ne k popravé/sebevrazdé.

Cteni my$lenek
Veskeré vstupy do mysli a ¢teni myslenek. Mysl je natolik spletend, Ze ¢teni myslenek nelze provést
proti vili cile, bud musi souhlasit, nebo byt bezbranny (v agonii, bezvédomi,...). Lze provést
obousmérné. Pokud vzpominky existuji jen elektronicky, ziskdte nékterd oprdvnéni v systému
(Feknéte si o0 né orgdim). Umozniuje prozkoumat karty s efekty ovliviiujicimi mysl (dominance, emoce,
cteni myslenek, zapomen)

I - Povrchova sonda. Dokazes komunikovat s mysli (hovotit s nékym, kdo je v bezvédomi,
némy, zapomnél mluvit, s pomoci efektu pouta na dalku).

Il - Hloubkova sonda. Dokazes Cist nebo vloZit pamét a vzpominky cile.

11 - Splynuti mysli. Dokazes objevit i véci, které jsou potlacené, ¢i zapeceténé pomoci Zapomeni.

Emoce
Veskera manipulace s emocemi.

I - Jednoduchy okamzity emocionalni stav trvajici jen kratkou chvili - trva po dobu aktudlni
scény (jsi nastvany, Zdrlis, mds z toho radost ... na konkrétni situaci).

Il - Komplexnéjsi emocionalni rozpoloZeni, méla by se promitnout do celého RP hrani postavy.
Trva do konce aktudlni scény (mds Spatnou ndladu, jsi k ostatnim Stédry ...do odchodu toho,
co ji vykouzlil).

11 - Dlouhodoba emociondlni plsobnost. Trva do zruSeni nebo do konce herniho obdobi
(milujes, touZis po..., nenavidis...)
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Zapomen
Veskera manipulace s paméti, kde jde o jeji vymazdavani nebo peceténi. Zapomenuté véci Ize obnovit
pomoci ¢teni myslenek.

I - Jedna konkrétni a kratkodoba véc (dnes jsem nepil kofolu, tuhle véc jsi u mé nevidél)

Il - Zapomenes v rozsahu jedné scény. Takto lze délat i neviditelnost. Pokud zvladnes ovlivnit
vSechny ve scéné, tak se mizes vymazat. Neviditelnost okamzité pomiji, pokud se pokusis cile
néjak znovu ovlivnit.

i - Vymazes véci v rozsahu X hodin, kde X je tvda Moc
Léceni
LéCi Zivoty a to témér ihned. Na jeden zranény cil Ize pouzit jen jedno IéCeni kazdého stupné. Dalsi
|éCivou magii lze pouzit aZ pfi dalSim zranéni.
I - Vyléci 1 Zivot
Il - Vylédi 2 zivoty
11 - Vyléci 4 zivoty
Arkdna Zivota — |éCeni Zivych

Arkdna smrti a hmoty — |éCeni mrtvych tél a umélych bytosti

Regenerace
Veskeré postupné léceni Zivotll. Regenerace skonci v okamziku, kdy jste zranéni. Po vylécCeni prvniho
Zivota odstrani Slabost zplUsobenou agonii.

I - Regenerujes 1 Zivot 20 minut
Il - Regenerujes 1 Zivot 5 minut.

11 - Regenerujes 1 Zivot 1 minutu.

Pouto
Vsechny véci maji pouta, néktera jsou tak silnd, Ze maji herni efekt. Cokoliv, co nese znak majitele, se
povaZuje za pouto, stejné tak véci, které mu fyzicky patfi a maji pro néj zvlastni vyznam (ty mohou a
nemusi mit vyuZitelné pouto).

I - DokdaZe$ pouta pouZit pro magii
Il - Dokazes pouto sledovat a podle néj zjistit, kde majitel je.

11 - Dokazes pouto vytvofit/rozetnout. Pfeskrtni znak na predmétu.
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Kletba

Zakerné efekty, které je moiné seslat pouze ritualné. Potfebujes véc, ktera ma pouto k cili. Efekt je
trvaly. Jeden sesilatel mizZe seslat na jeden cil jen jednu kletbu. Kletbu mUiZe odstranit sesilatel nebo
je tfeba |éceni Ci neutralizace. TaktéZ je nutna znalost sesilatelova znaku a pravého jména.

I - Cili je snizeno maximum Zivotl o 1
Il - Cili je snizeno maximum Zivotl o 2, nebo jim plsobené zranéni je o 1 mensi
11 - Cili je snizeno maximum Zivotl o 3, nebo jeho Moc je polovi¢ni

Protikouzlo
Toto umoZiuje chranit sebe i ostatni pred efekty, které nékdo sesila. Je potfeba pfipravit seslanim a
pak pouZit, nejpozdéji v okamziku, kdy je efekt vysvétlovan (tedy je feceno, jaky efekt a stupen byl
pouZit a na kolik cild). Protikouzlo je trochu vyjimka z mechaniky Cen. | kdyZ se ucis jednotlivé stupné,
to, jak mocna kouzla mazes rusit, je limitovano jen tvou moci (tedy s moci 4 ovlivnis Anulem i Ill.
efekt, i kdyz ovladas jen Protikouzlo 1). Cena za zruseni efektu je stejna jako ruseny efekt, tedy 1, 2 ¢i
4 many. Do tohoto se nepocita pfipadny rozsah kouzla.

I -Vytvofis stit, ktery té ochrani pred Ucinkem préavé seslaného efektu. Ohlas ANULO
Il - Dokazes zrusit cely efekt, jenz byl pravé seslan. Ohlas DISRUPTO.

[ -Cil nedokaze jednu scénu kouzlit efekty silnéjSi nez stupen I. Toto musi byt neutralizovano
nékym dalSim. Stoji 4 many.

Neutralizace
Popisuje, jak na efekty, které jiz probihaji (tedy ne |éCeni, zran, press,...). Neutralizace se drzi
jednoduchého pravidla: Co umis seslat, umis i rusit. Staci ovladat stupen | neutralizovaného efektu
(tedy se znalosti Jed | a Neutralizaci dokazes rusit vSechny bézné jedy). Neutralizace stoji stejné jako
ruseny efekt (sledujte gesta, nebo se zeptejte cile, anebo si prectéte prlvodku). Pokud je
neutralizovan efekt zahrnujici Slabinu (tj. tfeba na miru pfipravené jedy a kouzla), potfebujete védét,
jaka slabina byla pouzita- idealné mit jeji Cisty vzorek.

I - Zrusis jeden kratkodoby efekt s trvanim do konce scény.
Il - Zrusis efekt s trvanim delSim neZ jedna scéna.(tfeba Jed a Nemoc)

11 - Zrusis trvalé efekty. Treba vliv artefaktu nebo kletby

33



Manipuluj s moci
Pomoci tohoto efektu manipulujete s manou. Rozsah - pouze dotyk. Jsi omezeny moci,tedy s moci 4
dokdaZes$ najednou manipulovat az se 4 manami. Samotné seslani stupné | a Il nic nestoji.

I - Pfelije§ manu ze sebe do dobrovolného cile a naopak.

Il - Dokazes prelit manu ze sebe k nékomu a naopak, i kdyz cil nesouhlasi. Nesouhlasici cil musi
byt bezbranny (je v bezvédomi, ve Freezu Il )

[ - Dokazes manu nasilim uvolnit. Cili ubude mana a je zranén za stejné Zivot(, jako mu ubylo
many. Pozor, toto stoji manu i sesilatele. MoZné seslat za 1, 2 nebo 4 many a ubere 1, 2 nebo 4 many
a zivoty. Nelze pouzit na postavy ve Freezu Il a lll a snilky.
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Vyvoj postavylll a snilky.

35



Vyvoj postavy
Arkdna na sebe volné navazuji. Pokud vase postava prezije a budete-li ji chtit znovu hrat, je to po
domluvé s organizdtory moziné, poptipadé ziskate moznost napsat si zkusenéjsi postavu.

Pokrocila postava muzZe za svlj Zivot ziskat nové schopnosti. Za kazdou hru ma na vybér z téchto
moznosti: kazdou si mlzZete jednou zvolit.

Moznosti jsou:

Rozvinuti dovednosti - Mate dovednost navic.
Rozvinuti talentli — Mate 4 talentové body navic.
Zbaveni se Nevyhody — Zbavite se pfipadné nevyhody.

A neni problém trochu zamichat efekty, které jiz umite.

Pokud je vase postava ambicidézni a vydobyla si ve hfe mozZnost ziskat magickou moc, mlzete si
vybrat Rozvinuti moci, coZ zvedne vasi moc o jeden stupen (takZe pokud jste méli moc 4, mate 8).
Toto Ize u postavy uplatnit jen jednou. SilnéjSi postavy maji obvykle na préci trochu néco jiného, nez
se angazovat v settingu, ktery se hraje.

Pokud méla vase postava néjaky vyznamny herni predmét, bude ho mit i naddle. Organizdatofi si
vyhrazuji pravo nékteré predméty vyradit.

A to je konec pravidel, doufdme, Ze se tim nenechdte zdrZet a budete hlavné hrdt.
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