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Mitgard je vikendova indoor zazitkova hra na mothARPu Kahlaveranai, PC hry
Dungeon Keeper, pevnosti Boyard a dalSich. Hra rjena pro cca 40 htd a tym
organizatoil. Organizatéi predstavuji kostlivce spravujici prastaré podzenpaditi mésto
Mitgard (=budova). Ve zdejSim dst¢ poradaji tradini soutZ magickych ras. Cilem kazdé
rasy je vyhrat a ziskat na rok titul nejme@Eh magické rasy. Vdzné body se ziskavaji za
karetni kombinace sloZzené ze ziskanych magickyodt.ka

Hra¢ nejsou vzdy hodni, jsouifserky z podzemi! A jeféba ukazat &m bilym
fanatickym hrdinim nahafe, Ze nejsouidza, jen maji jiny pohled na #t



Uvod

Toto jsou pravidla Mitgardu 2011. Nemusite sedi mazpandt, ale je nezbytné si je
pied z&atkem akce alespigednou pecist, abyste ziskali tité powdomi a vyvarovali se tak
zbytegnym zdrZzenim afighmatim ve te. Pravidla jsme se snaziligldt co nejkratSi a
nejjednodussi. Zastdvame totiz nazor, Zetefitejsi je hra (tedy vasSe zabava), nikoliv
slozité memorovani pravidel nebo zmatené chozebupow se stohem pagir ruce. Z
tohoto divodu (nebo naSeho opomenuti) pravidla nemusi (adwl) zahrnovat vSechny
situace a v &kterych gipadech se fize stat, Ze se od nictli jpre odchylime (samdejme jen
za Fitomnosti organizatora). Narazite-li na situacgré&tgesahuje moznosti pravidel, tak se
fid'te citem, zkuSenostmi a zdravym rozumem nebo silefig organizatora (ten ma pravdu
vzdy).

Zména pravidel je vyhrazena.Tato verze nemusi byt korea, avSak pokud dojde k
libovolnym znE€nam, tak na &budete upozokmi, abyste je nemusalist cela znovu a jen
obohatili své znalosti o novou informaEioporuéuiji si vSak cela pravidla znovu stahnout
z internetu a dikladné precist tésné pred akci. Neznalost neomlouva!

Orgové, bestie a CP

Ve hre se vyskytuji organizétio(téz zvani Orgové), jeZasto gedstavuji kostlivce —
poradatele sow¥niho klani. Nejméhjeden z nich bude stale v buggwipraven odpovidat
vaSe dotazy.

Orgové mohouiedstavovat i CP (cizi postavy) maji¢jakou specialni roli - Speh ve
mésté, velvyslanec trpasiiho kralovstvi, elemental, hrdina z povrchu fidsysy atd. CP se
nekdy rekrutuji i ztad vlastnich hr&i. CP jsou vZzdy ozrégnic¢ernou Serpou, kostlivci bilou
Serpou.

Informaéni oblaéek a otazka ,,co vidime“

Ve hre se kdykoli a kohokoli dzete zeptat ,,co vidim?“. Dotazovany je povinen se
piesré popsat (tedyiesre fe¢eno popsat, co je n&m zvlastniho). Toto se pouziva hlgvn
pii setkani s CP, nakazenym &eén — kdyz k vam gevem &Zi bestie v podivné masce, tak
se jiz z dalky ptejte, co vidite — kdyz se dozeaifed\ vtefiny pred svou smrti, Ze to je
rozzueny zlobr, tak ¥tSinou byva poz&él Krome toho, jekazdy hra¢ povinen ostatnim bez
ptani hlasit smvij vzhled, pokud je na rim néco opravdu podivného(“Jsem cely potrhany a
tece ze n& zeleny sliz").

Pokud to herni situace vyZaduje, kazdy seerstat informénim obl&kem. Jsou to
predevsim situace, kdyz jste mrtvi, nehrajici bestipe Zkratka kdykoli, kdyz ¢kde jste jako
hr&, ale ne jako postavdakovy €lovék si sundava Serpu a nejlépe i ruce nad hlavu a
stava se pro hrajici postavy zcela neexistujicin@tazete-li se obtku, co je z&, nejspis
vamiekne, Ze prostneexistuje. Pravidlo inforn¢aiho obl&ku se nevztahuje na
organizatory, protoZze by museli mit ruce za hlapotad.

Pokud jste jen herrg neviditelni, tak si Serpu nechavate a jen davatearetelné ruce
nad hlavu! (nékteré postavy mohou neviditelné ¥ijl

Neherni zastaveni éasu -, time-stop!”

V prabéhu hry se setkéte se situacemi, kdy je hra velngitema, nevi se co kdeéld a
nebo je teba vys¥itlit jev, jez se dje v okamziku, ale vysitleni je delSi nebo se jedna o jev
béZn¢ neznamy. S takovou situaci se setkatéassji pii boji nebo kouzleni (napna
prchajiciho nefitele), negastji pak pri kombinaci obojiho (kouzleni v boji). V takovou



chvili se ntize zvolat ,time-stop!” (Ginit tak miZze vyjime&né hr& a nebo organizator).
Zaslechnete-li toto zvolani, tak se okarziastavte a cela scéna bylanjakoby zamrznout.
Nasledr vSichni hr&i vyslechnou toho, kdo to zvolala nechaji si wWbt/situaci, kouzlogi
cokoliv podobného a hrate po zvolani ,time-stop konec!" pokiavat. Tento herni princip
by me&l byt vyuzivan jen v opodstainych gipadech a nezneuzivejte ho.

Zlaté valounky

Hernim platidlem jsou zlaté valouny. Jsou zlatEké, a studené na omak. Cokoli
jiného je podvrh! VSechny valounky naji stejnou hotl — nezalezi na tvatiivelikosti.
Zlato mizete nosit u sebe vedll, ¢i po kapsach, ale hrozi zde, Ze vam bude odciZzeeny
jakéhokoli zboZzti sluzeb jsou smluvni. Za valounkyiiete koupit sluzby kostlivci jinych
ras, magické fgdmety a mnoho dalSih&azda rasa obdrzi do z&atku 10 valounki a
jeden magicky svitek.

Zivot a smrt

KaZzda postava ma ity pocet Zivot: dle svého povolani a Uro¥rZivot navic niiZzete ziskat
i za velmi gkny kostym.
O Zivoty miZete pijit dvéma zé&kladnimi zfisoby:
& Fyzické zraréni — ze vSech néastjsi, je nasledkem naprany meem, zavalu
v dole, vybuchu methanu, popaleni, poleptani, ps&oiy padu z vysky, zasahu
elektrickym proudem...

& Vnitini zranéni — Tato kategorie zahrnuje vSechna 2ranco nejsou viét na
prvni pohled — otrava jedem, dotek ducha, radiace..

Jaka je picina vaSeho zrami, je nezbytné adét ze dvou dvodi. Jednak ékteré postavy
jsou na wité druhy zragni imunni a hlavé& kazdé zraéni se |€i jinak — o tom vice
v pravidlech pro jednotliva povolardivoty se samy neregeneruji

Pokud pijdete o rjaké Zivoty, musi se to odrazit na vaSem chovawdll@velikosti
zrareéni a jeho piciné — pokousanylovek si drzi ranu, otraveny se potaci a blejele)proto
nutné udrzovat stav svych Zivok na plném pdtu. (Je to nutné taky proto, Ze Zivoty jsou
jen virtualni a hré& by jejich prongnlivy pocet snadno zaponsh) Pokud se vas Bkdo otaze,
jak na tom jste, musite mu nahlasit siij stav — zda-li mate vSechny Zivoty (,nezkaf),
vic nez ti ¢tvrtiny Zivota (,lehce zragn®), vice neXtvrtinu (,zraren®), mére nez¢tvrtinu
veetre (,téZzce zramn®). (Toto se pouzivaipdevsSim v boji - proto pokud se vas zepta vas
soupé, hlaste mu nikoli jen stav svych Zivotle jejich sotet s Zivoty zbroje a dasnymi
posilenimi.) Nkteré postavy mohou v tomto ohledu Ihat.

Klesne-li p@&et zivoti na nulu i na zapornou hodnotu) postava se zhrouti k zemi a
upada dagonie Je v komatu a nevladne svailivAgonie trva gt minut a postava fize byt
béhem této doby doraZzenoraZeni se musigetelné zahrat (podiiznuti hrdla, probodnuti
srdce) a musi trvat minimari0s(n¢kolik po sol& jdoucich sek v bitevni faw neni
dorazeni). Pokuddhem @ti minut agonie neni postayposkytnuta pomoc (daiéni do
kladnychg¢isel) nebo je dorazena, tak nenavatmira.

Nenavratné mrtvy hré ¢ se gresouva do uteného prostoru (reinkarnaéni
mistnost), kde musi stravit 30 minut (nize byt zkraceno pracovniinnosti zadanou
kostlivci). Déale ztraci 2 Grovrg a poté se nize ot zapojit do hry, avSak nepamatuje si
Zzadné informace o posledni 10 minutach svého zZivotiomuto procesu sdika



reinkarnace. Do tohoto prostoru se pesouva i se vdemi svymi kartami a zkuSenostmi,
ale ostatni majetek sistava na misé smrti.

Zkusenost

VaSe postava négtava celou hru stejna, ale postéige vyviji a zdokonaluje — stava
se zkuSegsi. Valeinici maji vice Zivai, kouzelnici sesilaji vice kouzel atd. K tomutous
takzvané zkuSenostni body, zkracekuSenosti. ZkuSenosti maji vielpodobu malych
stiibrnych kol€ek, ktera nosi kazda postava u sebe.

Ziskat je mazete odn€nou za splréni ukolu v komnaté.

ZkuSenosti ziskané ve skupisi musi hréi rozclit dle svého uvazeni — nagodle
zasluh¢i rovnym dilem. Popadnout vSechny zkuSenosti at siégn druliim je proti
pravidlam! ZkuSenosti jsou neprodejné a nelze je ani nikomuénovat — poté, co si je hta
okamzi€ po splrni ukolu rozdli, tak si je uz nerizou Zadnym zfisobem pedavat!!! Kazdy
hr& je povinen si své zkuSenosti nosit stale s seldaximalni urova je 10, na kazdou
urovei je treba 10 zkuSenosti. Zateni je Urove je 0.

Postaw se zvySi maximum Zival za kaZzdou sudou Urov# o 1.

Boj

Neprobiha podle pravidel ASF ani FAS! Boj probiha organizgtsechvalenymi
zbrarémi (blize viz. kap. Zbra¥). Viele se doportuje pouZzivat Bhem boje alesppkozené
rukavice.

Utogit je povoleno jen na soufery zasahové plochyJsou jimitrup, ruce aZz po
zapésti a nohy po kotniky.Zasahnete-li omylem nohu pod kotnikémuku od zapsti dal,
zasah se fdta, ale na tato mista z&éme neltcte. Je prisné zakazano Utdit na hlavu, krk
¢i rozkrok soupere!!! Pokud k tomu ne&stnou ndhodou dojde, zasah se tig@o

Pti zasahu zbrani do zasahové plochy je&mito povinen oznamit za kolik Zgobuje
zraréni a v ffipac, Ze to niize mit vyznam (nejedna-li se o trédi zraréni, ¢i zbrai) doplnit
i dalSi informace o utoku ("Z#aji sttibrem a oh&m!"). Zakladni zra#ni je jeden Zivot (,Za
jeden!). Existuji alei#zné podgrné prostedky, zvysujici tuto hodnotu. Vzdy ale plati, Ze i
kdybyste ngli libovolny pocet bonug, nikdy nemizete jednim zasahem vzit vic, ne¥it
Zivoty!

Obrance musi ohlasit akceptovani zasahu stylematfasv piipact, Ze mu vSak
dany utok nezisobuje zraéni (nagiklad je nezranitelny nemagickou zbrani) musigjest
dodat "ale nezrauje!" nebo "zrauje ¢asténe” (napiiklad zasahnete-li ohnivého elemetala
metem s plamennotepeli... mé ho zrauje za 1 Zivot, ale olilene).Zasazeny si v hla¥
odetita ztracené zivoty.V pripac smrti,¢i agonie se postava skaci k zemiiatava lezet do
ukonieni boje. Vyjimkou jsou situace, kdy by ohroZzovezpe&nost sebegi jinych hra&a
nebo dané misto nebylo vhodné k leZeni (louze,dalpak si sedne kousek vedle a na
umisgni své mrtvoly jen upozéauje v @gipad poteby.

Krome obvyklého zraéni miZete bit svého soufee,naplochd’. Znamena to, Zeip
Uderu zévete ,naplocho” a oy’ si paita jen ,stinoveé zrami“. Dosahne-li celkovy peet
zrareni (stinovych i normalnich) gtu Zivoti postavy, tak ta je na deset minut oderéa a
muze byt teba (herd) svazana. Po desetiminutovém oglpku, kdy posta¥ nikdo zadné
Zivoty neubira se vSechna stinova Zranéci. Naplocho Ize ut#it jakoukoli zbrani vyjma
sttelnych a vrhacich. Zbroj naplocho brat nejde (Wizeh

V boji plati, Zepied kazdym zdsahem musi byt dostatay napirah!!! V praxi je
také dobré a slusnéigalevsim v boji s malym gtem (Eastniki) nechat sougepo kazdém
zasahuwas, aby odskil dozadu a fipravil se na dalSi vypad (pokud se toto nedodrauje
soupéi se jen hlava nehlava tlau, pak neniiezjmé, kdo kolik zasahvlastré dostal).Série




dvou seki jsou povoleny je vSakzakazano bezhlavé mlaceni a navalovarBude-li se tak
nékdo chovat upozokte na to organizatorye povoleno bodat zbragmi, jez byly pro
tento Gc¢el schvaleny.

Je zakazan delSi¢i bolestivy fyzicky kontakt, mysiné kryti nezasaheou nebo
zakazanou plochou.

Zbranée

Zbrai muzete pouzivat jen takovou, kterou #ivezete a bude vam schvélena.
Schvaleny budou jen opravdu bezp@é zbrarg, Fadné vypolstrované.(Ve hre se niZete
setkat i s osobami s m&mypolstrovanymi zbradmi. Toto jsou lidé, o nichZ dlouhod®b
vime, Ze se zbrani umi d@bzachazet a Ze nejsou nebe&npeToto se tyka ale jen hrstky léty
prowtenych jedind!). Jako bodné zbraré budou schvaleny, jen opravdu bezpmé
kousky!

Zbrare musi byt vyrobeny z bez@eych material, nengli by obsahovat kovovéasti (ani
patrné tiebiky). Dopordené materialy jsou plastyiel/o, mekké koberce, kobercova paska,
molitan, papir a dalSLibovolna zbrai mizZe byt organizatory bez udani dvodu
zakazana! Povolené jsou jen dyky a pro povolani vénik tesaky, neb@ mnoho boji
bude probihat uvnitf budovy (dbejte tedy i na nepoSkozeni vybaveni chaty...vSeékady
hradi vzdy ten, kdo je zgobil!). Do z&atku maji vSichni dané prosté zb&an

Parametry
30cm
60cm

Docasna efekty

Béhem hry niiZou byt postavy nejznéjSim zpisobem ovliviny. Existuji fizné
lektvary, kouzlai poZzehnani, ktera dokazouddsré postavu posilit, ale take jedy, jina
kouzlag¢i prokleti, ktera postavu oslabi. Pro kazdé z jsolu zvlastni (jednoduchd) pravidla,
které se dozvite az v dané situaci. Dva efektyes&yskytuji v mnoha obdobach veldasto,
proto zde budou podroBrozebrany.

Docasné zvednuti pétu Zivota. V pravidlech pro pedmety se velmicasto vyskytuji
tvrzeni jako: prida 1 Zivot na 30 minttJe tim mySleno, Ze kdyZ na vas bude takovéto
kouzlo seslano /schopnost pouzita / lektvar viglmvan... , tak to znamena, Ze vaibyde
jeden Zivot nad maximum ZiviozaSi postavy, o ktery kdyZhem giStich ticeti minut
negijdete, tak propadne. Vijpadt jakéhokoli zrasni (ne zasahu do b#ni) se tento
.=docasny" Zivot odeita jako prvni. MleZité je zde ppomenout, Z¢oto posileni neni
kumulativni : pokud je na vas stejné kouzlo seslano dvakrigpuoeo 2 Zivoty na 30 minut,
ale 1 na 60! Stefntak to plati i v pipact, Ze jedno posileni bude sij&i (nag. 3 Zivoty na 10
minut), s tim, Ze se nejprve vypelbovava to sil&Si posileni a teprve potom to slabsi.
Priklad.: Diky masézi od markytanky ziskate 1 Zivot na 3@imitned poté navstivite svého
pritele fetara a ten vam nabidne&wovy preparat, co vam/aa 3 Zivoty na 20 minut.

V zapti se ale stetnete se skti hlidkou a o7 Zivoty prijdete — ztracite tedy veSkerécdsné
Zivoty! Pokud ale gketim bez zraéni ute’ete, budete mit celych 20 minut +3 Zivoty, a poté
jest 30 minut +1 Zivot.

Docasné posileni atokuV pravidlech nize znit nap: ,,na dobu 5 minut da bonus +1
k jakémukoli atoku Znamena to, Ze celyckpminut budete neagtele zraovat zbrani o
jeden Zivot vice (mistgZa jeden!” zraiujete ,Za dva!*). Opet zde plati, Ze tyto bonusy



nelze kumulovatglati stejna pravidla jako v predeslém ipadé). Jesk nutno upozornit, Ze
pokud mate nap mithrilovou sekeru (ktera sama #zuge za dva) a zaroviedocasny bonus
+1, tak skutén¢ zraiujete zait Zivoty! Kumulovat nelze jeidoéasnébonusy.

Magické predméty

Ve hre se vyskytuje velké mnoZstvi magickydegnttt, negastji jsou to lektvary,
oc¢arované drahokamy, prsteny a magicke stul¥kt@té gednety poskytuji svému nositeli
néjakou vyhodu stale, jiné Ize pouzit jen jedenkrat.

Kazdy magicky piredmét je opatireny privodkou. Privodka vypada, jako mala
pieloZzena kartika. Ze gedni stany je na ni napsano, o jakgdntt se jedna (nap,Zlaty
prsten s rubinem®, ,Sibrny me&"). Vezmete-li jedn®t do ruky, miZzete si pecist, co stojize
zadni strany— piSou se sem magické vlastnoséidittu, které funguji automaticky (nap
,Zzveda utok o 1" nebo ,kdo jej vezme do ruky, uzriepusti!“) a také€etnost pouziti (u
lektvart je uZziti jedenkrat samégjmosti). A konén¢ vnitini strana privodky je utena jen
pro maga (a také kostlivam). Ti, miZou pfivodku rozbalit a zjistit, jak |zefpdnEt pouzit
(nap.: ,vyléci tii Zivoty"). Ostatni zjisti tento efekt jen pokudeaimet uziji (aktivuji, vypiji) a
nemohou prokhnuti efektu zabranit.

Funkce svitku je znama kazdému a aktivuje se zZidmeeets. Lektvary se
identifikuji dle vzhledu a chuti, pasek papiru bhvgky pak obsahuje jecinek lektvaru, ktery
se projevi po jeho konzumaci a neiggem Bzn¢ znat.

Prednty se daji nalézt v komnatach a dale také nakupmy&bstlivai. Kazdy kostlivec mé
u sebe jiné fedmety a prodava je za smluvni ceny. Takto ziskamélpety jsou pak jednou
z mala mozZnosti verd, jak se posilit, vylét, ¢i dobit energii.

Pravidla pro ka peéFstvf

N¢které postavy dokazou vybirat kapsy nic netuSiolglani mésta. Ve lie kapséstvi
vypada tak, Zeifpevnite kamkoli na kostym jiného Keakolicek (ten dostanete od dirg
Pokud si pitomnosti koléku behem Sedesati sekund@tmevsimne a ani ji nagpnikdo
neupozorni, byla okradena. Po dobu celych Sedsslatnd se musi zl¢pzdrZzovat v &sné
blizkosti své obti! Pokud se obt’ vzdali, koltek spadne atp., kradeZ nebylad$sa. Pokud
si obst’ kolicku vSimne, jeho majitel je povinen sézmat — byl gistiZzen ¥ kapsdéstvi.

V piipact uspsné kradeze, si zlegmuze vybrat, zda-li kradligdméty nebo
valounky. Vybral-li si valounky, tak mu okrademusi odevzdat nejmé# polovinu vSech
zlatych valounki, co ma u sebénehled@ na to, ma-li je v kaps#é vacku atd.). Kradl-li
predméty, maze si zlodj vybratjeden drobny piredmét, co ma obt’ u sebe. Drobnymi
predméty se rozumi lah¥ky s lektvary, kouzelnétky, svitky, ale ikarty ... obecs plati, Ze
nelze ukrast predmet, ktery obét’ zrovna pouziva(ukrast prsten z prstu, nahrdelnik z krku,
halku ¢i lektvar z ruky...). Volba ukradené karty je losdedy nahod&

Chcete-li uchranit svou zlégskou identitu, nizete mimo hru pozadatkoho, aby lup
pievzal za vas.

Srdce podzemi a jeho energie

Srdce podzemi je zvlaStni magickédio jez dodava energii agrstavuje urené misto ve
spodni mistnosti. Jeho stav sé&nina vedlejSim cilem vSech ras je srdce chrdeit p
proniknuvSimi nefatelskymi bestiemi a jinymi jevy jeZ by jej mohlbrozit, neb@ zhorSujici
stav srdce prodluZuje dobu ziskavani energigzermit dalSi nemiléigledky na Zivot

v podzemi. Srdce produkuje magickou energii. Tutergii dokadze kazdé povolani vyuzivat



jinak. Behem pobytu u srdce podzemi ziskava postdvaditéto enegie z&as vyobrazeny
na srdci. Tato doba se nahradit i klasickym mediiian cvicenim, tedy 10 &kpy.
Kombinovatéekani a ¢epy je samazjmé mozno. Rychlost ziskavani energie klesa

s poskozenim srdcKazda postava smi pokusit ziskat energii ze srdcen jednou za
hodinu (od celé do celé). Maximu aktualni energie je vddyei postavy.

Rasy

Hr&ti tvori skupinky po max. 3 osobach. Tyto skupinkiegstavuji jednotlivé rasy z
podzemniho sita, charakteristické svym chovanim, vzhledem i palostmi. Kazda rasa ma
i jednu nepatelskou rasu (dozvi se na m)skterou se snasi fiti nebo ji opovrhuje, odmita
se sni bavit. Kazdd rasa ma svou symbolickou bgBerpu své barvy, jez dodaji
organizatd).

Kazdy hra¢ by se nél snazit vzhledem i chovanim pipodobnit zvolené rase!

SoutZ mezi rasami neni Uplrfér impové a u@i jsou holt jina sorta...bavit se snad
ale budou vSichni!

Ghoulové
Vyhody nelze je zranit vnihim zrarnim
Nevyhody nemohou Bhat, ale jen se pomalu plouzit

Duchové
Vyhody kazdy je schopen seslat magovo kouzlo nevidigejednou za hodinu na 1minutu
Nevyhody jejich valenici nemohou uzivat 60cm zbean

Impové
Vyhody potrebuji jen 8 zkuSenosti na kazdou Urove
Nevyhody jen jejich valenici umi uzivat zbrah

UpiFi

Vyhody pri smrti ztraci jen 1 aroveprocesem reinkarnace

Nevyhody ve h'e na vyléeni jednoho Zivota p&buji vyl€it dva, pi opustni budovy ztrati
17, jez se jim po navratu vrati

Démoni
Vyhody pri smrti si mohou zemit povolani
Nevyhody pri oZiveni ztraci, tolik Urovni kolikrat jiz zesly +2

Lykantropove

Vyhody jednou za hodinu se mohou prénmit ve zvfe na 10min a svou energii pouzit na
zvySovani sily atoku, jako by byli najednou sdile (délku zbra#é neovliviuje)

Nevyhody p7i promene musi @koho zabit, jinak ztraci vSechny Zivoty a padéagiange

Temné vily

Vyhody na vSechna kouzla ¢éni, neviditelnost, blesk) se mohou nabit o 2 eeetig nez je
jejich urovei

Nevyhody nemaji valéniky



Temni ryt¥i
Vyhody vSichni mohou pouzivat 60cm zbéan
Nevyhody musi nosit kovovou realnou zbroj (kyrys, krouzkohroj)

Padly andle

Vyhody jednou za hodinu seithe rozhodnout, Ze do komnaty vilgstevstoupil, i kdyZ do ni
jiz nahlédl

Nevyhody na Urove: potebuje 13 zkuSenosti

Titani
Vyhody imunita na magii vyjma lektvar(dobrou i Skodlivou)
Nevyhody imunita na magii vyjma lektvar(dobrou i Skodlivou)

Prizraky
Vyhody jednou za hodinu tize ignorovat libovolny zasah
Nevyhody vSe co je zrani, jim Zgobuje vnitni zrareni

Dablové

Vyhody mohou mit d& povolani

Nevyhody nemohou se i kouzly, ale jen lektvary a pokud z@nztraci tolik Grovni kolikrat
jiz zenkel + 2.

Meduazy
Vyhody zranuje vZdy vnitnim zra@nim (i zbrani)
Nevyhody vnit/ni zrareni ji zraiuje dvojnasob

Trollové
Vyhody maji o i Zivoty vice
Nevyhody nemajicarodeje, magy ani lupie

Kyklopové
Vyhody vidi neviditelné
Nevyhody nemaji magy

Lichove
Vyhody kazdy lich je zarovei carodej (miize za energii sesilat blesky)
Nevyhody s rostouci urovni jim nefbyvaji Zivoty

Salamandr (ohniva jegrka)
Vyhody. energie u srdce se jim regeneruje dvojnasobryahlosti
Nevyhody p7i pobytu mimo budovu spebuji na vyuZziti schopnosti dvojnasobek energie

Hmyzéaci (olFi Svaby, mouchy, mravenci, pavouci atp.)
Vyhody pri zrareni do kometiny ztrati vzdy max. 12
Nevyhody zasaZeni dagta jim vezme vzdy o 17 vice (max. 3)



Povolani

Kazdy hr& si i zvoli jedno z nabidnutych povolani. Kazdé @éni ma 1 schopnost, jejiz sila
se zvySuje s rostouci Urovni (mnozstvi maximalergie). Na vysSi Urovese dostane tim, Ze
ziska 10Zk (gibrnych koleek).

éarodéj
Schopnost:Blesk - véarodtjové ruce se objevi maly kulovy chothénergie, ktery mag
vrhne proti své ali. Je-li ta zasaZena, je ztsna za jeden Zivot fyzického zrami. Blesk
nelze kryt ani zbrani! Neni-li blesk vrzen do jedniauty od vyvolani, jeho energie vyprcha.
Vyuziti energie srdce:Z kazdou energii srdce dokaZroctj nabit svédlo na seslani
jednoho blesku. NejvysSe vSak tolik kolik je jeh@vmi.
Pocet Zivoti: 2

Valecnik
Schopnost:Silny utok — valénik nasledujicim zasahem vezme o jeden Zivot \é¢eby bylo
bézné (nejvyse vsak 3). Jen vé&iék smi pouzivat zbrado 60cm.
VyuZziti energie srdce:Za kazdou energii srdce dokaze ¢ai& nabit svédlo na seslani
jednoho silného utoku. NejvySe vSak tolik kolikgdo Urov.
Pocet zivoti: 4

Lupic
Schopnost:Kapsdstvi - pro kaps#tvi plati u Lupie standardni pravidla, dle pravidel hry
nize. Doba pdebna k okradeni je 30 s. Na kazdého pokus jen jedadodinu.
VyuZziti energie srdce:Za kazdou energii dokaze |dpiiskat jeden pokustkoho okrast.
Nejvyse vSak tolik kolik je jeho Urovie
Pocet zivoti: 3

Mzg
Schopnost:Neviditelnost - mag si zakryjeioa tikrat vyslovi magickou formuli ,avision®.
Po té se stava neviditelnym. Neviditelnost trv&utbmag nepromluvi, nezae ¢arovat,
dotykat se 8koho nebo dobijet manu. (Pozorékteré bytosti vidi neviditelné!). Dale jen
mag smi nahlizet do viiti ¢asti pfivodky magickych pedneta pred uzitim.
VyuZziti energie srdce:Z kazdé 1 energii srdce dokaze mag nabitdoéa seslani
neviditelnosti na jednu minutu. NejvySe vSak tddik je jeho Urové.
Podet zivoti: 2

Lecitel
Schopnost:Léceni - dotkne-li se t8tel Zivé bytosti, vyléi ji jeden Zivot fyzickych zrami za
1 energii a jeden Zivot viiiitich zragni za 2 energii
VyuZziti energie srdce:Za kazdou energii srdce dokazaitel nabit svédlo na seslani
Léceni, nejvySe vsak tolik kolik je jeho urave
Pocet zivoti: 2

V rase jsou maxima#3 hras, ale povolanich je 5...koho do party nevezmé, to
otazka.



Komnaty

Po celém rsstt se nachazeji tajemné komnaty, jéédstavuji obalky na &ach a déle pak i
n¢kolik mensSich realnych mistnosti.

Kazda komnataied otewenim obsahuje tyto informacéepmé ged vstupem:

- ¢islo a nazeV nag. IX Zaiva komnata

- obtiZznost dan& barvou( bila<zZlutd<oranzovaservena)

- napowdu (nag. Vstoupil jsi do mistnosti a na jeji podlaze jsould@ kameny a rudy kruh...)

- podminky oteweni (nag. ¢as nedivéjSiho oteveni, min. Urové postav, Bjaky predntt z jiného
Ukolu, ol#tovani zivota a mnoho dal$iho)

- odména/postih za spl@ni/nesplréni (nag. 5 zkuSenosti, jednaripZena karta, jeden /flozeny
drahokam, 0 valoun¥ -1 Z zdastrenym, prokleti, ztrata 2 zkuSengsti

Kazda komnata po oteanim obsahuje tyto informace:

- tvod (nag. Vstoupil jsi do mistnosti a na jeji podlaze jsouli& kameny a rudy kruh. V jeho centru
stoji mohutny vaknik vcerné zbroji. ,Jen pajte dal, te/’ uz neni cesty Zpa vy to vite. Chopte se
zbrare jeden po druhém a uvidime, co ve vas je. Jestli porazi, alespppolovina z vas, tak vas
odnena nemine.”

- princip provedeni (nag. Vyzveddte u kostlivé cerveny krepak, @vdirewné obourdni zbrar a
dve losovaci vapka s krabici. Ped budovou udejte kruh o pfiméru 5m. Vzdy si dejte losovaci
vajicka do krabice a zéépejte. Dva z vas si je vylosuiji, ale nefwev Nasledd si daji souboj v kruhu
na virtualni 3 Zivoty. Po souboji si oi@u vajika. Pokud vz m& uvnit cerny listek, tak vyhral
cerny ryt¥, pokud bily tak hré. Souboje se opakuji, tak, aby kazdy bojoval dyaz Do ukolu se
mize zapojit i jina rasa, pak bojujete proti gob vitz ziska odenu. Ukol po spléni zistava, ale vy
ho jiZ znovu plnit nesmije.

. Vstoupite-li do komnaty (otéste-li ji), tak jiz nelze odejit(heumoauje-li to ukol sam) a
musite se pokusit ho splnit. Ukoly jsou rémé hadanky, boj proti néjpeli, navod k nalezeni
pokladu,.... Ukol vas fize zavést i na povrch (mimo budovu)iza jeho vyeSeni zabrat
delSicas, dokonce KiZe byt rRkdy odloZzen a vy budete zatif@sSit jiné ukoly. V pipact, Ze
vstoupite do komnaty, tak se musite zachovat déelewych podminek:

Oznateni komnaty stuzkou— zabrauje jinym hr&u (i stejné rasy), jezigdou pozdji se
zapojit do plgni Ukoli. Stuzka se odstiiaje po UspSném i nelusfEném pokusu. &které
mistnosti se stuzkou neozwg a ty mize plnit vice skupinek ras zarave

Komnaty tvorené obalkami na zdech

Komnaty tvoiené obalkami na dvéich realnych mistnosti

Nekteré komnaty se po sgni trvale uzaiou, jiné zde éstavaji do konce hry. dteré lze
splnit jen jedenkrat, jiné zase vicekrat. Vilgthu Ukohh se samazjmé mohou vyuZivat
schopnosti ras a povolanigkteré komnaty vS8ak mohou byt procitou rasu/povolani
zapow¥zené nebo jejich schopnosti je neowliyi. Je-li v mistnosti vice karet, tak si vami
ziskanou losujete nahod#!

Splnite-li dkol v komnaté jste povinni na pfilozeny papir zapsat své/sva jména a rasu,
aby pozdji p¥ichozi mohli zjisti, kdo uz tu byl ' (v mnoho komnatach ziskava kartu jen
prvni z rasy, ktery ukol spini a dalSi mohou zigizaen zkuSenosti).

V komnaté si WtSinou hraéi ponechavaji Serpu a tudiz jsou zasazitelni (fizete byt
zabit) a komunikace schopni po celou dobu pémi Ukolu!



PloSny ukol - setkate se i s komnatami s tzv. ploSnym ukolentor¥ piipadt vyhledate
kostlivce a zvonec na &gném mist a rozeznite alarm. VSechny rasy se okamgierusi
aktudlni¢innost geSeni Ukolu), je-li to mozné a shromazdi se r@ném mist do 5min.
Ceka je feSeni spolného Ukolu,&i vzajemna sowf. Tyto Ukoly jsou velmi vyrazn
ohodnoceny, ziskavaji se z nich magickédortty i karty.

Proménlivé komnaty — jsou pedstavovany redlnymi mistnostmi a ukoly v nich saimzdy
po rekolika hodinach.

Magické karty
Magické karty jsou na pohled klasické herni kaaiy§ak s typickym vzhledem
kostlival a jejich skr a kombinovani rize vést na konci hry k zisku ¥#nych bod. Karty
jsou v ukolech roztgleny nahod#s. Pro snadgjSi orientaci niZete je zde zobrazeni jakym
zpasobem jsou nahrazeny symboly opratzioym kartam.

v=2(L-lebka)
=1 (K - kost)

S = (M- me)
= ¥ (P - pohér)

Vitézné body
Hlavnim cilem kazdé je ziskat, co nejvice&zitych bod. Vitézné body se budou pivat
v necdtli ve 12:00(konec sotke), dle aktualniho stavu v tenias.
Vitézné body se ziskavaji za kombinace karet i, vice karet, tim prawghodobre
kombinaci jeZ se na konci zafi@ji. Neni cilem mit na konci jednu postupku wagale
nejlépe alespodeset postupek v bar®. Do kombinace Ize vyuZit jen sestavu jeZ by bylo
mozno sestavit z b&ku 52 klasickych karetips to, Ze veite je vice nez 52 karet (nelze uzit
pét krali nebo napiklad dw srdcova esa).



Kombinace:

Postupka v barg (Straight Flush): Postupka §ti karet stejné barvy.
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1000 bod

Ctverice (Four of a Kind): Jedna se &tvetici karet jedné hodnoty a jedna diipbva karta
nebo ,kicker".
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800 bod:

Full House: Jde o trojici a jinou dvojici stejné hodnoty.

A

700 bod

Flush: Kombinace pti libovolnych karet jedné barvy.
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600 bodh

Postupka (Straight): Postupka, ktera je sloZzena&igkaret, libovolné barvy.
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Trojice (Three of a kind): Trojice karet stejné hodnoty a&lbovolné dophkové karty.
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Dva pary (Two pair): Dve dvojice karet stejné hodnoty a jedna dépla karta.
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200 bod:

One pair: Dvojice karet se stejnou hodnotouidibovolné doptikoveé karty.
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Pribéh na pozadi
V kostlivéim mesté bude probihat navic tajemniilpzh s bonusovymi Ukoly, ktery

pravdEpodobré vyrazré neovlivni vlastni sod¥ o karty, ale mize byt zajimavym zpesnim
Zivota, tedy doportujme nenechat si ho ujit a usil@dvpo rém patrat.

A mimo to?

VSe je o taktice! Mzete obchodovat, paktovat a hapadat se mezi spbaar aby to nevidi
kostlivci, nebd@ to tvrdk trestaji. Smovat i krast herni fgdmeéty, karty i valounky (jen
zkuSenosti nelzeifpdavat). Rozmyslet do které mistnosti jitvddo které pozgi a do které
radkji vibec. Zda-li jit sami nebo se 8kym spojit!



