Pravidlovy vytah 0.9
Zde naleznete to nejduleZitéjsi z pravidel.

DMana, Zivoty a ¢isla

pro jednoduchost shrnu to co je vySe uvedeno roztiisténé nebo jen naznaceno. Mate Zivoty, ¢loveék jich ma 7, zivoty mate jen
jedny pro vSechno zranéni vSech aspekti. Pokud vam néco piida zivoty a je u toho napsano ze tyto zivoty jsou fyzické nebo
nehmotné. Tak takové Zivoty vas chrani jen v daném aspektu a ubiraji se jako prvni.

Postava ¢lovéka ma 7 zivotl

zdravi, maximalné Skrabance

lehké zranéni- mensi rany, zhmozdéniny,...

mirné zranéni- hlubsi ranys,...

mirné zranéni - mate problémy s pohybem

vazné zranéni, mate problém behat.-omezujici zranéni, zlomenina ruky, zeber velké trzné rany apod.

fatalné ranény — sotva se plouzite — jste vazné ohroZeni, mensi oteviené zlomeniny, velké rany ...

vyfazeny, fatalné ranény — mozna jste schopni se pomalinku plazit.- oteviena zlomenina nohy, amputovana ruka,...
Smrtelné zranéni - agonie, umiras- umirani netrva déle nez 10 minut.

OFrRrNWMOOIO N

zde je videt ze pokud néco zplsobi zranéni za 7 zivotl je to smrtelné zranéni, které clovek obvykle nepieziva.

Zivoty si mizete dolé¢it, pokud je vase zranéni stabilizované a to rychlosti 1 Zivot za hodinu. Lé&eni zranéni je podstatné
rychlejsi. Stabilizace obvykle funguje jen na fyzicka zranéni. U manovych a dusevnich si najdete odbornika(nejlépe lecitele)

Zbroje: vlastné redukuji zranéni o svij stupen(1-4) a chrani jen tam, kde realné jsou. Zbroje nejdou kumulovat. Zbroje
ziskané pomoci kouzel a schopnosti existuji taktéz, ale budou podstatné slabsi. Bézna zbroj blokuje jen fyzické Gtoky.

Zbrané: zranéni zbrang zalezi tom jestli ji herné ovladate. Zakladni zranéni zbrang je TRI a utoéi fyzicky.

Za TRI dévaji bézné zbran& od 30cm do cca 100 cm a pistole.

Pouze za JEDNA zranuji ti ktefi na zbran nemaji dovednost nebo pouZzivaji néco opravdu smésného(jidelni nozik)

Za PET zranuje velké a niGivé zbrané a vétsina specialnich utokéi(finty, upir pouZivajici potenci, nasrany dlak,brokovnice....)

Bang a podfezani: smite ohlésit Bang a naznacit vystiel ¢i podiezani a zranit tak postavu za vSechny jeji zivoty v okamziku
kdy o vas a vasem utoku realn¢ nevi a neucini nic na svou obranu. Bang i Podfezani musi projit realnou ochranou(tj
tézkoodénec kompletni zbroji takhle zabit neptijde). TENTO UTOK NELZE provést za pomoci dovednosti, které vas herné
kryji ¢i méni rovinu vaseho ptisobeni(z Sera a neviditelnosti je Bang zakazan)

Vyvolané zbrané: n¢ktera kouzla se chovaji jako zbran, pokud vas zasahne néjaka koule, vrhacka nebo néco podobného, a
nic vam k tomu nikdo nefekne je to nejaké fyzické kouzlo a zrani vés to za 3 zivoty. Cokoliv jiného vam musi mag ohlasit
jinak ma smilu. Vyvolané nosice jdou pouzit jen jednou, kdyz minou jejich moc pomine.

Mana:

Bézni smrtelnici maji veskerou manu spoutanou ve svém téle a to je chrani pfed pfimou manipulaci. Snilkové, ktefi nejsou
magicky aktivni maji stejnou vyhodu. Magicky aktivni postavy dokaZzi tok své many uvolnit a ovladat. Kolik many maji
zavisi na magické moci postavy.

Vzoreéek na manu 3 + 3 many za kazdy bod magické moci.

Regenerace many: samovoln¢ se regeneruje 1 mana za 60 minut.
Existuji specialni znalosti vyzadujici Okultismus, které manu regeneruji podstatné rychleji.

Na co se mana pouZiva:

Magicky aktivni za ni primarné kouzli.

Udrzovani kouzel stoji manu, o kterou vam klesnou vase zasoby(to je dilezité pro vSechny, kdo chtéji byt nacarovani)
Nékteré predméty se spoustéji, tak ze se do nich uzivatel musi nalit manu.

Néktera kouzla vam ji spali, spaleni many zptsobi cily do¢asny Sok a poskozeni(vétsinou 1:1)

Nekteré bytosti vam ji mohou vysat.(to vétSinou Sok neptisobi)

Bojové Rezervy: jsou rezervy do kterych lze sahnout kdyz chcete vzdorovat osudu a chnapnout ho za pacesy. VSechny
nemagické postavy maji 6 Bodd Vile vyjadiujicich jejich rezervy sil a tyto mohou spalit do specilnich schopnosti. Bojové
rezervy muzete uplatnit u vSech nemagickych schopnosti, které vyzaduji zaplatit za pouziti cenou.

Body viile se regeneruji na konci scény za pfedpokladu, Ze mate alespon 20 minut klidu, najite se, nebo jinak dostanete Sanci
nabrat druhy dech.

Vsichni ktefi jsou nadptirozeni Své bojové rezervy nahrazuji manou, nebot' nadpfirozend energie se stava jejich
prirozenosti a pomahaji si ji, i kdyz nechtéji. Pokud zvladnou néjakou dovednost vyzadujici extra Usili a spaleni Vile
z rezerv, nahradi ji manou.




Herni piedméty

ve hie je herni vSe, z hlediska moralky a unosnosti pro vas pro hrace jsou ale 3 kategorie predmeéti

predméty neherni: tj takové které ve hie jsou, ale nemaji na ni zadny vliv napfiklad obleceni, vybava bytu ¢&i pouli¢ni
lampa, takovych si nevs§imejte, nekrad’te je, nenicte apod....

pfedméty Herni: jsou takové, které maji ve hie svou obvyklou funkci, obvykle se k nim vaze obvykla mechanika z
pravidel(naptiklad dyka a jeji pouziti v souboji) takové herni pfedméty obvykle nemaji zadny glejt protoze je naprosto zjevné
k ¢emu je pouzit. V piipadé, ze takovy pfedmét n€kdo chce ukrast a majitel se ho nechce ¢i nemlze vzdat(tfeba drahy mec,
pistole,mobil...) tak si jen vytvoite improvizovany glejt a pfedejte si jen glejt.

Herni artefakty: jakykoliv pfedmét s glejtem a popiskem co je za¢ je hernim artefaktem, obvykle ma i svou reprezentaci, za
artefakt se da povazovat i misto s popisem. Artefakty se pohybuji v celku a obvykle maji n&jakou specialni mechaniku,
kterou vyuzivaji a maji pfednost pied pravidly popsanymi zde.

Herni viditelnost a pfitomnost

Pokud nejste viibec ve hie sundejte si placku

Pokud jste ve hie, ale nemizete byt zadnym zplsobem vnimatelny pouzijte zelenou stuzku na placce

Pokud jste ve hfe a mizete byt vniman néjakym specialnim zpisobem pouzijte stuzku na place podle popisu speciality ktera
vam takovy stav umoziuje.

Reagovat na nepfitomné smi jen postavy, kterym to pravidla vyslovné dovoluji(obyvkle vam feknou jakou stuzku vidite).

Stopy

na mistech kde nékdo néco udélal 1ze nalézt stopy. Stopa je psanicko, které musi byt zanechané viditelné na misté kde se
néco stalo. Na psanic¢ku jsou 4 znaky, které predstavuji okolnosti, které tam pachatel zanechal.

Znalost vyznamu jednotlivych znacek na stopach je specialita a herni informace.

Jak zanechavat stopy:

Kazdy hra¢ dostane svij znak(vétSinou néco jednoduchého a kreslitelného) navic nékteré efekty dostanou sviij znak taky.
Stopu zanechéava jakakoliv magie s trvalym ucinkem a jakékoliv zabiti.

Stopy maji taky aspekt oznaceny barevnym papirem: Bila,Modra= fyzi¢no, Cervena= nehmotno

Oteviit listecek a precist si stopu vyzaduje detekei daného aspektu.

Kdyz uz stopu umite piecist mizete s ni pak dal zachazet normalné, to Ze nékomu ukazete opsané symboly je ekvivalentni
tomu Ze mu popiSete to podstatné z mista kde byla stopa nalezena.

Stopy se nesmi pfemist'ovat, krast nebo nicit.

Znaky osob

Znak osoby lze ziskat pomoci nékteré ze schopnosti co vam umozni ¢ist stopy. Pokud cil nesouhlasi dokazete jen porovnavat
znak ktery jiz znate se znakem, ktery méa zkoumany subjekt. Pravidlové vdm hra¢ musi odpovédeét jestli se znaky shoduyi.
Pokud chcete ziskat ptimo znak osoby musi vam ho bud’ sam vydat, nebo musi byt bezmocny a vy na né€j musite pozit
kouzlo které vam vyslovné povoluje ¢ist znaky postavy.

Omraceni

Pokud vas nékdo omraci(rana obuskem, eter, uspavaci kouzlo) mate okno na posledni scénu a pamatujete si jen velmi matné
kdo vam to udélal. Smite popsat utoénika slovy: JEDEN, MNOHO,VIC a véagni popis: povoleno je prozradit pohlavi, jestli
byl oble¢en normalné nebo vyrazné divné. Obéti maji zakdzano prozradit vic. Pokud se orgové dozvédi, ze jste ptfimo udaly
uto¢niky, spadne na vas meteor za SMRT. Toto pravidlo tu je proto, aby jste se nemuseli zabijet a tudiz chrani vas, obéti.
Pokud to nékdo nechépe a kazi ostatnim hru, bude hra zkazena jemu. Pokud zjistime Ze toho n¢kdo zneuzil jinak, potrestime
ho taky.-- Konec vyhruzné vlozky.--

Sero

Hra existuje na dvou rovinach, jedna je normélni viditelny svét a druha je Sero. Sero je svét, ktery smrtelni nevidi, misto
kterého si jsou Jini védomi a kam se mnoho z nich dokaze dostat. Pro hru je dilezité ze z Sera nejde ovliviiovat realny svét a
naopak. Vyjimku tvoii schopnosti které¢ to vyslovné zminuji a mista, kterym se fika ,,Hloubeni“. To, Ze je n¢kdo v Seru
poznate tak Ze na ném na place visi bila stuzka. Véci v Seru jsou stvofeny z duchovni podstaty takzvané efeméry coz je
divod, pro¢ néktera kouzla a schopnosti v Seru funguji podstatné 1épe.

Existuji i dal$i mista kam se miZete dostat. Pokud tato situace nastane budete obvykle sundavat placku a fidit se instrukcemi
od orgti.



