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Co najdes v tychto pravidlach:
V tomto dokumente najdes$ popisy k jednotlivym povolaniam na LARP-e Kralovstvo. Treba si
hlavne nastudovat to, ¢o budes$ na hre stvariiovat, no pokojne si pozri aj ostatné moznosti.

Pri vSetkych povolaniach najdes opisy nasledujucich Casti:

Priprava

Niekedy si bude$ okrem kostymu musiet pripravit nastroje a rekvizity (napr. zbrane). Inokedy
si bude$ musiet nastudovat dalSie materialy alebo si vymysliet vlastné formy ritualov, ktoré
budu Specifické pre tvoju postavu (napr. modlitby, zaklinadla, bojové pokriky...).

Mechanizmy

Zakladnym pravidlom je, Ze tvoja postava dokaze to €o ty — teda hrac. Existuje v8ak niekolko
pripadov, ked su schopnosti postavy upravené mechanizmami, aby ostatni hraci pochopili jej
umysly a vedeli sa podla toho zachovat (kfaz, kurtizana...). Inokedy su mechanizmy
zavedené z dévodu bezpecnosti (bojovnici, zlodeji...) alebo ide o schopnosti, ktoré ako ludska
bytost jednoducho neovladas (lieCenie, magia...).

Kde zacat’?

Ak nechce$ zacinat samostatne a objavovat, ¢o uz je vo svete Kralovstva zabehnuté, tak ti v
tomto odstavci poradime. ZvyC€ajne ide o prislusnost k nejakej otvorenej skupine &i cechu, kde
sa dany typ povolania zdruZzuje.

Tipy

Niektoré povolania sice neobsahuju nové mechanizmy, ale dozvie$ sa tu o hernej praxi.
BlizSie popisujeme vedomosti, ktoré by mala tvoja postava ovladat, ak chce byt Uspesna vo
svojom obore (napr. obchodnik...). M6Ze ti to poméct fahSie dosiahnut tvoje ciele.

Vyberaj si mudro a podfa toho, ¢o ta najviac oslovi.




Bojovnik

Priprava
Bojovnika definuje hlavne jeho zbran, pripadne zbro;.

Zbrane

Je pravdou, Ze na hre mdze bojovat’ kazdy hrac, no len ako bojovnik mézes$ bojovat dvoma
jednoru¢nymi zbrafiami alebo obojruénou zbrafiou.

Bojovat mozno len s organizatorom schvalenou makéenou zbrafou. Minimalne naroky na
zbrane najdes$ v nasich normach.

Brnenie

Iba bojovnik mbze pouzivat brnenie. Brnenim je Cast kostymu, ktoru takto vie hocikto
v hociktorom €ase jasne identifikovat. Material pouZity na zbroj méze byt ako z beznych (kov,
koZa, vypchavka), tak nahradnych (plasty, koZzenka, pena), ktoré spifiaju vzhladovu, vydrzova
a ochrannu funkciu. Viac sa dozvie$ v nasej priru¢ke pre zbroje. Koneéné posudenie brnenia
vykonavaju majstri.

Pre brnenia plati, Ze prvy zasah do nich sa nepovazuje za platny.

Stit
Aj 8tit méze pouzivat iba bojovnik. Nema v8ak oproti brneniu obmedzenie na pocet zasahov,
ale musi spifat bezpe&nostné Standardy rozmerov a méké&enia (musi mat’ mékéené okraje).

Mechanizmy

Suboje

Pre bojovnikov sme pripravili subor subojovych pravidiel, pri ktorych sa nemusia aplikovat
vSeobecné pravidla boja. Takymito subojmi su:

e Tréningovy = ked postavy trénuju v boji so svojim ucitefom ¢i druhom, pochopitelne
pouzivaju ,tréningové“ zbrane. Zranenia sa vtedy nepodcitaju.

o Do prvej krvi = bojuje sa po prvy zasah supera podla vdeobecnych hernych pravidiel
pre boj.

¢ Na zivot a na smrt’ = suboj podla vSeobecnych hernych pravidiel pre boj, kym jeden
nezabije druhého.

o Suboj Sampidnov = suboj dvoch vybranych skusenych bojovnikov, v ktorom vitazi
ten, ktory druhému ako prvy spdsobi tri tazké zranenia. Pouziva sa hlavne pri strete
bojovych druzin, ktoré sa chcu vyhnut zbytoénému krviprelievaniu. Porazeny bojovnik
je tazko zraneny. Vitaz, ak bol po€as suboja zasiahnuty, je zraneny lahko.

o Ordal alebo Bozi sud — ide o Specialnu verziu suboja Sampidénov pred zrakmi bohov,
ktori na zaklade Ziadosti kitlazov vedia podporovanému bojovnikovi poZzehnat’ pred
kazdym kolom stretu. Zaroveh bohovia dozeraju na splnenie podmienok vitaza.
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Takéto suboje sa dohaduju s ¢asovym odstupom na pripravu a vyzaduju si pritomnost’
majstra.

Pravidlo dobrovolného padnutia

Ak hrac dostane taky zasah, o ktorom sam — a jedine on — uzna, Ze by ho vyradil €i zabil (aj
do nezasahovej ¢asti), mdze tak spravit. Napriklad podrezanie krku, omracéenie kladivom, Sip
do kolena alebo umlatenie po€etnou bandou napriek kovovej zbroji.

Povinnosti

Povinnostou bojovnika je vykonavat svoje remeslo, starat sa o svoje nastroje a uzivat si zivot
vo volnom Case. Preto musi denne splinit’ tri ulohy, ktoré sa viazu na vyS$Sie uvedené aspekty
Zivota bojovnika. Ak by tak neurobil, prichadza o svoje vyhody (mozZnost pouzivat zbroje, Stity,
obojruéné zbrane a dve jednoruéné). Ulohy sa nachadzaju na hre a tykaju sa vSetkého od
zachrany urodzenych panien cez ochranu pastierov lesa pred priSerami az po opravu vybavy
u kovéada &i $tedra Gtratu na umeni. Ulohy v8ak nemusia byt len uslachtilé. Ulohy $ité na mieru
si najdu aj zbojnici Ci vrahovia.

Kde zacat’?

Dobrodruhovia

Ide o najpocetnejSiu skupinu. Ich pévod je rézny, od byvalého otroka az po Slachtica.
Dobrodruhovia opustaju svoj domov, aby vo svete daco okusili, nabrali skisenosti a slavu Ci
bohatstvo. Casto ide o bojovnikov (a nielen nich) na volnej nohe. Vo VIgich skalach sa vsak
uchytila pobo¢ka Cechu dobrodruhov drakobijcu Jozka Mrkvi¢ku. So svojim podpornym
programom je skvelou moznostou pre kazdého zaciatoCnika.

Vicia straz, respektive VI€ia bezpe¢nost’

Strazcovia poriadku maju povinnost udrziavat platné zakony. Ich uUlohou je plnit Specialne
straznické ulohy, ziskavat za ne ocenenia — ,zarezy“ — a stupat po kariérnom rebricku. Ciefom
takmer kazdého straznika je stat sa generalom.

Blaznivy hon

DalSou $pecialnou skupinou bojovnikov st pekelnici blaznivého honu. V Pekle, kde sidlia,
maju svoj zoznam uloh, ktoré pinia, aby za ne ziskali bobriky. Pekelnik s najvacSou hodnotou
bobrikov sa stava arcipekelnikom a teda velitelom. Ulohy &asom pribudaju a ich cielom je
zvy€ajne vyvolat chaos a niekedy pri tom humorne umriet. Vyhodou blaznivého honu je, ze
v Pekle jeho ¢lenovia nemaju tresty (ozivuju sa hned), ale naopak dozeraju na iné postavy pri
vykonavani ich trestov.

Tipy

Bojovnik si svoje ulohy vybera a spinené odovzdava v cechu dobrodruhov, pri€om nemusi
byt nutne jeho &lenom. Ulohy st bud na vykonanie, alebo zaplatenie. St mravne dobré, ale
aj zlé. Ziadna z nich si v8ak nevyzaduje velkl asov( narognost.

Dobrodruzny cech drakobijcu Jozka MrkviCku poskytuje sluzby aj mimo pravomoci straze
(ochrana pred lupeznikmi, vySetrovanie kradeze, potrestanie vraha) postavam, ktoré sa v
cechu poistia. Pre vodcu je najpraktickejSie uzatvarat dohody o ochrane nielen
s jednotlivcami, ale hlavne s vodcami inych cechov, v ktorych zaujme je, aby boli ich ¢lenovia
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v bezpeéi a produktivni. Dal$imi klientami mézu byt aj $lachtici a obchodnici. Hlavnym
aspektom dobrodruha by malo byt to, Ze dodrzi slovo a o svojho chranenca sa postara aj za
cenu zranenia. Inak riskuje, Ze si jeho sluzby nikto neobjedna.

Bojovnici neustale Ziju na hranici zivota a smrti. Mali by teda utuZovat' vztahy s lie€itelmi
a fel€iarmi, v prvom rade vS8ak nesmu zabudat na svoju dusu. Bojovnik by mal byt zmiereny
so svojim bohom pred kazdym bojom, a to najlepSie prostrednictvom krfiaza (pozehnanie pred
bojom, spoved, kupovanie odpustkov...). Poboznost odporu¢ame nepodceriovat, lebo tak
riskujete omnoho vacsie utrapy v Pekle.

Trochu lepSie su na tom straznici, ku ktorym sa viaze legenda, ze za davnych Cias, eSte pred
vynajdenim zlo€inu, bolo ich ulohou udrziavat poriadok v byrokracii. Najvyznamnejsi straznici
potom chodievali do Pekla a pomahali s udrziavanim poriadku aj samotnej Smrti. Od tych &ias
je v Pekle milou tradiciou, Ze straZzcovia poriadku maju v porovnani s oby€ajnymi ludmi vystup
spat’ na svet urychleny, teda zadarmo.




Carodejnik

Priprava

Pred hrou je potrebné si vybrat, ktory odbor magie bude tvoja postava ovladat. Nasledne si
mdbze§ doma zacat' chystat recepty alebo ¢arovné formulky na schvalenie majstrom. Kazdy
Carodejnik si musi priniest’ zapisnik/grimoar svojich overenych kuziel s miestom na nové, ktoré
ziska pocas hry.

Mechanizmy - zariekavaé
Kuzla zariekavaCa Cerpaju moc z vyrieknutych slov, ktoré uklada do ¢arovnych verSovanych
formulacii.

Uhranéivy pohlad

Zariekavac pocas kuzlenia pouziva uhrancivy pohlad. To znamena, Ze si prilozi jednu ruku na
spanok a druhou ukaze na cielovu osobu. Ta prerusi svoju Cinnost’ a venuje zariekavacovi
pinu pozornost. Obranou voci zaklinadlu je zastavit' zariekavanie utokom kamarata na daného
zariekavaca, alebo mat na sebe kuzlo ochrany pred magiou.

Zariekavacskeé kuzlo
Efekt kizla sa ukryva v ryme a pdsobi tak, ako ho obet kuzla pochopi.

Mechanizmy — runovy mag
Kuzla €erpaju moc z run, ktoré musi mag najst a nasledne v spravnej konstelacii rozmiestnit
do magickych obrazcov.

Runy
Cela sada run pozostava z 28 run. Kazda ma svoj vlastny vyznam.
Runy sa delia na dve kategorie:
1) prenosné, ktoré runovy mag bezne pouziva. Prenosné runy sa sice neminaju, ale na
dokonéenie klzla je potrebné ich aktivovat jednou ingredienciou.
2) permanentné, ktoré sa nachadzaju rézne na hernom Uzemi a su neprenosné. Tieto
runy sa nemifaju a mézu byt suastou viacerych aktivnych kuziel.

Runové kuzlo
Runové kuzlo sa skladd minimalne z troch rin a obrazca v tvare kruhu. Efekt kuzla je
vylozenim vyznamu pouzitych run. Nové kuzlo schvaluje vzdy maijster.

Vzdialeny dotyk

Ak runovy mag pouziva meno na zakliatie na dialku, meni v kruhu seba alebo uéfa na ducha,
ktory kliatbu ciefu odovzda. Nechava pri tom v8etky svoje pozemské majetky v kruhu, kym sa

uspesne nevrati.



Mechanizmy - alchymista
Kuzla &erpaju moc zo vzacnych ingrediencii, ktoré alchymista vyuziva podla prastarych alebo
vlastnych novovytvorenych receptov.

Alchymistické kuzlo

Sklada sa z jednej ingrediencie na efekt, jednej prisady na urenie polarity a nosi¢a. Nosi¢om
sa rozumie voda alebo predmet. Na uréenie polarity, ktora ur€uje negativnu alebo pozitivhu
stranku efektov ingrediencii, sa pouzivaju byliny zivota a smrti od lesnych bytosti. Nové kuzlo
schvaluje vzdy majster.

Spoloéné mechanizmy

Kuazla

Pre vSetky tri typy magickych odborov platia rovnaké pravidla. Pésobia na jednu osobu a to
bud do najblizSieho zvonenia, zrudenia samotnym zasielateflom alebo protikuzlom. Zarover
na jednej osobe nemdZze byt aktivnych viac kuzel s rovnakym efektom.

Cena kuzla

Kazdy mag plati za kuzlo jednu prisadu. Alchymista ju premiefia na naboj do predmetu €i na
samotny elixir. Runovy mag fiou aktivuje svoj vytvoreny obrazec. Zariekavaé¢ fiou dopifia svoju
minutu energiu, ktord do kuzla vlozil. Robi tak v momente, ked je to uz bezpeéné a ma na to
moment pokoja.

Ochranné kuzlo
Ide o Specifické kuzlo, ktoré ma jedinu funkciu. Ochranu jedinca vo¢i jednému buducemu
kuzlu. A je jedno, €i by bolo pre ti osobu pozitivne alebo negativne.

Lamanie kuziel

Alebo aj rusenie kuziel sa deje bud kiuzlom s opaénym efektom, alebo s ciefom zlomit dané
kuzlo. Zlomenim kuzla sa kongi trvanie oboch kuziel.

Mag vie zadarmo zlomit svoje vlastné kuzlo. Méze to vykonat jednoducho jednou vetou, ale
radSej uvidime runového maga obchadzat kruh pospiatku, alchymistu podavat protijed Ci
zariekavaca snimat kliatbu protikizlom.

Priklad:

Alchymista Vilém pozval k sebe na Caj bosorku Elizu, najlepSiu ¢arodejnicu v dedine.
Ta vSak vie, Ze jej Viléem jej postavenie zavidi, a tak sa pre kazdy pripad obrni
zaklinadlom ochrany voCi magii. Pride, prehodi par slov s nervéznym alchymistom,
dopije ¢aj a odchadza si za svojim. Vilem doma smutne Sucha nohami a nadava sam
sebe, Ze Setril prisadami. Keby do Caju pridal lektvar na pravdovravnost dvakrat,
mozno by sa dozvedel, v ¢om sa skryva tajomstvo Elizinho uspechu.

Ciel kuzla

Cielom kuzla je vzdy nejaka osoba, ktorej sa urCi nejaka povinnost. Pri zaklinani je to osoba,
na ktoru zaklina¢ ukazuje. Pri alchymii je to vZdy prva osoba, ktora s kuzlom pride do styku.

s



A v pripade runovej magie musi byt osoba pritomna v strede obrazca, alebo runovy mag musi
poznat jej celé meno, ktorym sa na hre predstavuije.

Obmedzenie kuziel
Ziadnym kuzlom nemozno vziat ani vratit' Zivot. Nemozno ani magicky prikézat hracovi, aby
priamo vzal Zivot inej postave. Zivot vedia len sprijemnit alebo zneprijemnit.

Vyssia magia

Vsetky tri odbory vedia za pomoci vy$Sej magie viozit do nie€oho kuzlo, ktoré vie vyuzit aj laik
pocas celého jedného dha. Runovi magovia takto vedia vytvorit pascu — kruh, ktory zaklaje
osobu, ktora dorn vstupi. Alchymisti vedia vytvorit magicky predmet a zaklina€i zvitok
s kuzlom, ktoré mozu zakuzlit’ aj laici — iné povolania.

Ritualna magia

Ritualy su Specialne formy magie, ktoré dokazu obchadzat bezné pravidla. A vzhladom na
tuto skuto€nost’ s omnoho naroc¢nejSie na pripravu a prevedenie. Za pomoci ritualu mozete
skusit’ vykonat hoci€o. Ak ho vykonate spravne a spravne aj zaplatite, odmenou bude
uspesné splnenie zameru. V pripade pochybenia méze mat ritual neCakané ucinky. Zlyhanie
alebo podhodnotenie zameru méze naopak vyustit do trestu od bohov.

Spravnost ritualu sa vyhodnocuje podfa:

- pocet aktivne zu€astnenych postav

- teatralnost a zabavnost scény

- vynimoc¢nost pouzitych predmetov (staci aj pribehova)

- pribeh ritudlu (preco sa prave tieto bytosti a tieto predmety pouzili pre tento

konkrétny efekt, od koho zZiadate naplnenie ritualu a pod.)

Minimalne podmienky pre ritualy su: veduca osoba s vy$Sou mocou (€arodejnik, duchovny),
minimalne Styria dal$i u€astnici a vzacna surovina alebo magicky predmet.

Ind magia

V hre sa nachadzaju Carovné predmety, ktorych magicku silu vedia pouzivat aj laici.
Informacie o tychto predmetoch vam poskytnu organizatori. Takyto predmet vam prepoZi€ia
svoju moc, len ak o nej viete.

Kde zacat’?

Vo Vlgich skalach uz niekolko rokov sidli detaSované pracovisko VSMU — Vysokej $koly
magickych umeni. Ak nechcete byt za bosoraka, urCite sa registrujte, ma to svoje vyhody
v podobe overenych receptov a prisad. A mozno sa tu najdu aj zaujimavé Studie.

Tipy
Patrajte po overenych receptoch a formulkach — tieto kizla budu fungovat aj bez potvrdenia
majstra.

Nevytvarajte ponizujuce kliatby, ktoré nechate trvat’ zbyto€ne dlho (napriklad, aby sa hrac ako
had plazil celu hodinu, alebo rovnako dlho stal na mieste zmrazeny v neprirodzenej polohe).
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Ak chcete nie€o ukazat/dokazat, postacCi, aby kliatba trvala len par okamihov. Je velmi
pravdepodobné, Ze sa to hracovi po dlhej dobe zunuje a vykasle sa vam na to tak ¢&i tak.

Magia v naSom ponimani je zaloZena na kreativite. Preto konkrétne ritualy, akymi budete kuzla
vyvolavat, ponechavame na vas. Pridavajte do zaklinadiel viac prvkov a okras, aby z toho
bolo skuto€né divadlo. Prepracované ritudly sa snazime odmerfiovat a odflaknuté sa Casto
mozu obratit’ proti vam.
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Duchovny

Priprava

V prvom rade si musite vybrat' vieru, ktord bude postava duchovného zastupovat. Kiaz si
vybera z uz existujucich vier. Informacie o nich najdete na stranke v sekcii Svet. Ak vam
Ziadna z tychto vier nevonia, mézete si za pomoci apostola priviest do sveta Kralovstva
vlastnu vieru. Alebo je tu edte mozZnost rebélie v podobe heretika.

Pre kazdy druh duchovného je potrebné si pripravit ritualy a modlitby, aby priamo na hre vedel
reagovat na vzniknuté situacie a jeho ovecCky sa vedeli spolahnut, ze ich nau¢i poboznosti.
Ich prevedenie nechavame na tvorivosti hraca.

Ceremonie, ktoré si odporu¢ame pripravit’
® pohreb
omsa
svadba
poZehnania
iné ritualy, ktoré uzna za vhodné (spoved, obeta bohom, odpustky...)

Mechanizmy

Zazraky

Zazraky su prepoziCanim malej ¢asti moci boha svojmu duchovnému a vyzeraju ako malé
ritudly. Su preto pre nich Specifické a m6zu ich vykonavat' len oni, avdak nutne za pomoci
inych veriacich hracov. Jednoducho povedané, su nutné duSicky veriacich, ktoré dobrovolne
odovzdaju duchovnému alebo na oltar. Plny zoznam zakladnych zazrakov a navody k nim
dostava kazdy hra¢ duchovného pri registracii. Tento zoznam je mozné v priebehu hry roz§irit..
Niektoré zazraky maju Specialne poZiadavky ako existenciu svatyne, pocet pritomnych
veriacich alebo nutnost krvavej obety.

Krvava obeta
Krvava obeta sa da pouzit' aj vtedy, ak to nie je povinné, a nahradza tri dusic¢ky. Pouzit ju sice
vedia vSetci duchovni, ale nie kazdy boh sa bude na takuto platbu pozerat’ priaznivo.

Bozsky zrak
Duchovny vidi postavy duchov zosnulych a vie s nimi komunikovat. Rovnako tak aj so
smrtonosmi ¢i Smrtou, ak su mimo Pekla.

Svityna

Kazdy knaz alebo heretik pre svoje plné fungovanie potrebuje miesto, ktoré ho spaja s jeho
bozstvom a dodava mu tak moc. Bez neho nevie robit zazraky a mnozstvo duSiciek, ktoré
dostava, je mensSie. Preto by malo byt ulohou kazdého knaza €i heretika zaobstarat’ si svoje
vlastné svaté miesto s oltarom. Charakteristické je dvoma kruhmi so spolo¢nym stredom, kde
mens&i kruh vnutri predstavuje zénu smrti pre kazdeho, kto nie je duchovnym daného
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nabozenstva, a vonkajsi kruh zénu bezpedia pred pekelnikmi. Vysvatenie miesta sa robi
pomocou ritudlu. Duchovny v jednom momente mdéze mat len jednu svatyiu. TakZe si ju musi
chranit’ pred znesvatenim a konvertovanim, pretoZze miesta, kde mdze svatyna vzniknut, su
obmedzené.

Oltar

Ak vysvatenie prebehne spravne, na oltari sa zjavi nadoba na odpustky a znamenia viery. Je
oznacCena Zltou stuzkou a patri k predmetom, ktoré sa nedaju vziat €i pripravit o obsah
beznym spésobom. Oltar musi obsahovat minimalne pocet dusi€iek uréeny na ochranu pred
znesvatenim, €o je ritual sluziaci na prebratie miesta.

Plagat a pamflet

Ide o povinné predmety, bez ktorych heretik ani apostol nevie fungovat. Bez plagatu nie je ich
kult registrovany bohom ani Peklom a bez pamfletov neexistuju akolyti. Oba predmety si
pripravi hrac, zasle ich majstrovi a po schvaleni vytlaCi a donesie. Ak by mu v priebehy hry
dosli, vytla¢ime mu dalSie. Plagat musi obsahovat nazov kultu, symbol kultu a tézy. Pamflet
je potom zmenSeninou plagatu. Kazdy akolyta ma pri sebe minimalne jeden pamflet, ktory je
jeho preukazom prislusnosti. Zvy$né pamflety si na verbovanie novych akolytov.

Ciele a tézy

Pre zaCinajuce nabozZenstvo je dblezité urcit’ si, kto je jeho bohom, &o tento boh predstavuje
a ¢o od svojich nasledovnikov vyZaduje. Samozrejme, nemusi to byt len jeden boh, ale aj cely
panteodn. Je to vSak na pripravu naroénejSie. Predpokladame, Ze jednym z koneénych cielov
by malo byt zaloZenie plnohodnotného nového nabozenstva. Nemusi to tak nutne byt, alebo
to nemusi byt jediny dlhodoby ciel.

Okrem toho su dolezité aj Ciastkové, kratkodobé ciele. Tie by mali zahffiat, ¢o ma skupina
vedena heretikom alebo apostolom v plane na hre robit, teda ¢o sa bude snazit dosiahnut.
Tézy predstavuju potom vyroky, ktoré opisuju novu vieru ¢lenom aj zvySnému okoliu. V tézach
by malo byt popisané, kto je bohom, ¢o od svojich veriacich vyZzaduje, ako sa maju spravat,
€o su hriechy alebo naopak zasluzné Ciny, a pod. Téz nesmie byt menej nez 5 a viac nez 95.
Plati, Ze prvou tézou je: Neprijme$s duSi¢ku od kriaza cudzieho! a druhou: Prihlasim sa u Smrti
0 svoje benefity.

Peklo

Duchovny sa do Pekla vie dostat dvoma spésobmi: zazrakom alebo umrtim. Umrtie si vo
vacsine pripadov nevyberie, ale na ¢o sa mu zide dany zazrak? Zrejme musi nie¢o v Pekle
vybavit. Hlavne heretik a apostol Peklo navstevuju, aby predplatili svojim akolytom navraty do
zivota. Stoji sedem dusiCiek a je reprezentované Stipcami na plagate kultu v Pekle.

Dusi¢ky - knaz

Knaz ma k dispozicii tzv. dusi¢ky — Casti svojej velkej duSe, ktoré odovzdava postave ako
hodnotenie jej poboznosti a svedomia. Kfaz dusi¢ky udeluje veriacim napriklad za ucast na
omsi, spoved, kupu odpustku, zbozny skutok a podobne. Za jeden prejav zboznosti veriaci
dostane jednu duSi¢ku od jedného knaza. Svoju dusu potom nosi viditelne pri sebe. DuSicky
su metahernym symbolom a nemozno ich preto ukradnut.

Dusic¢ky si vie$ vyzdvihnut v priebehu hry na infostanku. Ich pocet sa urCuje podra:
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Pocet veriacich

Za kazdého veriaceho, ktory ti poCas dfia odovzdal desiatok, dostane$ jednu dusSicku.
Kazda postava ti vie raz na kazdej omsi odovzdat fubovolnu hernu hlinend mincu ako
desiatok. Tieto mince odovzdava$ svojej cirkvi na infostanku.

2. Svaté miesto
Ak mas svatynu, dostavas pridavne dalSiu dusiCku za kazdého veriaceho.

3. Svité ciny

Ak si so svojimi veriacimi konal v prospech svojho boha (masové konvertovanie, svata
put, velky pohreb, svadba...), tak vie$ ziskat dalSie dusi¢ky. Za den vie$ takto ziskat
znamenia viery za tri rozne ¢&iny. Ci ide o dostatoéne svaty &in vyhodnocuje infostanok,
pricom sa hodnoti hlavne zabavnost’ a po&et aktivhe zapojenych postav.

Dusic¢ky — heretik
Heretik ma takisto k dispozicii dusi¢ky Casti svojej velkej duse, ktoré vyuziva na vybavovanie
priepustiek Pekla pre svojich akolytov a vykonavanie zazrakov. Ziskava ich za:

1. Temné miesto

Ak mas svatynu, dostavas za kazdého veriaceho, ktory ti po€as dria odovzdal desiatok,
jednu dusicku. Kazda postava ti vie raz na kazdej omsi odovzdat' fubovolnu hernu
hlinenu mincu ako desiatok. Tieto mince odovzdavas svojej cirkvi na infostanku.

2. Konverzia
Kultista ma moc obratit na svoju temnu cestu zivych aj Cerstvo mrtvych. Sta¢i odovzdat
vSetky dusi¢ky vymenou za pamflet a novy akolyta zazracne ozije.

3. Okradanie mrtvych

Ak sa konverzia Cerstvo umretej postavy nevydari, kultista si stale moze zobrat’ dusicky
do maxima polovice z celkového poctu hra¢a zaokruhlenej smerom dole. Napriklad pri
Siestich dusickach je to 0, 1, 2 alebo 3, pri troch 1 alebo 2 a pri jednej, bohuzial, ni€.

Dusicky — apostol
Rovnako ako u heretika, aj apostol potrebuje duSi¢ky na zazraky a predplatenie vofnych
navratov z Pekla do Zivota v plnom zdravi pre svojich nasledovnikov.

1. Konverzia

Apostol mbéze prehovorit postavu veriacu v ind vieru na tu svoju pomocou pamfletu. Je to
opat vymenny obchod: pamflet a vyhody akolytu za vSetky duSicky, ktoré ma hrac pri
sebe. A takto konvertovat méze aj Cerstvo mftva postava.

2. Bohosluzba v cudzej svatyni

Apostol si vie pozi¢at’ svatynu iného nabozenstva na vykonanie bohosluzby. Svaté
miesto tym oslabuje, pretoZe si z oltara berie tolko dusi€iek, kolko akolytov sa zu€astnilo
jeho omSe. Pouziva dusicky, ktoré tam kfiaz nechava na ochranu pred znesvatenim. Ak
chce teda zachovat priatelské vztahy, mal by viastnika poZiadat o povolenie.
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3. Sviteé pate

Rovnako ako u kfiaza, zorganizovanie svojich veriacich na svatu put’ a jej Uspesné
ukonc¢enie odmeni apostola mensim poctom dusiCiek. Put mbdze vykonat kvl
obetovaniu na urcitom mieste alebo hladanie gralu.

Kde zacat’?

Knazi Praotca, Pramatky a ich deti
NajrozSirenejSia viera ma svoje svaté miesto pri Jopiho stolci nedaleko kuchyne v dedinskej
kréme a Cajovne.

Myrmekovi knazi
Ich svaté miesto je na SlnecCnej vyhliadke, kde su najblizSie k sInku a maju svoje lezoviska na
vyhrievanie sa.

Druidi a Samani prirodnych nabozenstiev
Svatyfa Prirody s reprezentaciou Styroch Zivlov sa nhachadza priamo na Mesacnej vyhliadke

Tipy

Podla ¢oho moze kiaz udelovat dusiCky? Nechavame to na jeho uvazeni, ale ponikame
mu malu pomécku: za u¢ast na omsi, za ulozenie obety bohom, za paradny pohreb, za
pobozné spravanie (¢asto sa modli, predava odpustky, chodi na spovede...), za splnenie
svatej ulohy a podobne.

Heretik predstavuje moznost hrat aj ateisticky kult. Neverit v boha vo svete, kde sa bezne
prejavuje ich moc, nie je také l'ahké, ale da sa to pojat zo stranky, Zze Ziadneho z nich
neuznavate a ste si sami panom.
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Priprava

Hrac liecCitela sa musi vybavit lieCitelskymi poméckami. Su to napriklad hrniec na pripravu
odvarov Ci obvazy zo starej plachty alebo inej tkaniny, s ktorymi bude méct zranenému
poméct. Velmi dobrym doplnkom lieCitelovej vybavy su rozne lieCiva a kury, ktoré ozvlastnia
proces lie€enia. M6zu to byt rbzne masti, med, viazanicky byliniek, suprava chirurgickych
nastrojov a podobne.

Hra¢ mdze po vizualnej stranke aplikovat lieCbu akymkolvek spésobom €i postupom. A tak
kym mechanika lieCenia zostava rovnaka, réznorodost prevedenia mbze ziucastnenym pridat
Stavu do hry.

Mechanizmy

Lie€ivy odvar — liek

Na to, aby liecitel mohol lie€it chorobu alebo zranenie, musi vytvorit' liek. Na ten potrebuje
ziskat' bylinky a pripravit z nich odvar alebo Iuh. Bylinky (bylinkové &aje) vkladaju do hry
organizatori. LieCitelia ich mézu najst na hernom uzemi alebo kupit od Smelinara ¢i iného
hraca.

Medicén
Je to zbierka receptov na vytvorenie jednotlivych liekov, ktoru hraci lie€itelov dostavaju na
zaciatku hry pri registracii.

Proces lie€enia — choroba

Hrac chorej postavy popiSe symptomy choroby, ktord ma. Liecitel na zaklade toho prejde
Medicon, kde ma popisané symptomy pre rézne choroby aj zoznam byliniek, ktoré na ich
lieGenie mbéze pouzit. Namieda vybrany odvar a aplikuje lieCbu.

Ked chora postava (resp. jej hrac) vypije odvar, lie€itel jej oznami chorobu, ktord odvar liecil.
Mbzu nastat’ dve situacie. Ak lieCitel spravne identifikoval lie€enu chorobu (hra¢ chorého to
vhodnym spésobom naznadi lie€itelovi: ,UZ sa citim ovela lepsie!”), tak je chory vylieCeny. Ak
lieCitel' identifikoval chorobu nespravne, hra¢ chorého mu to naznaci (napriklad: ,Fuj pan
dochtor! Co ste mi to dali za dryjak? VVébec mi to nepomohlo!*) a dalej hra symptémy choroby.
Hrac lie€itelovi neoznamuje nazov svojej choroby!

V pripade nespravnej lieCby liecitel oznami hracovi chorého vedlajSie uéinky lieCby —
komplikacie popisané v Medicéne. Tieto efekty sa pridaju k symptémom choroby, lebo hracovi
lie€ba nepomohla, ale mu pritazila.

Proces lie¢enia — zranenie

LieCitel obhliadne zraneného, zisti anamnézu, stanovi diagnézu a nasadi lie€Cbu. Ta sa mbze
u jednotlivych lieCitefov liSit, spolo¢né v8ak maju to, ze zranenému podaju prislusny liek na
zranenie. Potom pripadne zranenie obviazu, natri mastou alebo inou formou prikryju
(kreativite sa medze nekladu). Liek musi pdsobit’ presne stanovenu dobu. Pri lahkom zraneni
a jednolieku je to doba do najblizSieho zazvonenia. Dvojliek, trojliek a Stvroliek ho liecia
okamzite. Tazké zranenie sa lie¢i minimalne dvojliekom, pri ktorom je doba liegenia do
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druhého zvonenia. Trojliek tito dobu skracuje na jedno zazvonenie a Stvorliek ho lieci
okamzite. Plati, Ze &im rychlejSie lieCenie, tym je drahSie.

Proces lie€enia — strata konéatiny

Stratenu kon€atinu, zmyslovy organ ba dokonca skalp mozno prinavratit jedine pomocou na
to ureného Carovného predmetu a silného Stvorlieku. Tieto predmety je potreba vyhladat.
Z tych dobre znamych svojou lie€ivou silou su napriklad utata ruka zlodeja alebo noha
pasSeraka.

Kde zacat’'?

Cech liecitelov

Lazaret u nemilosrdnych bratov sidli v miestnej pevnosti nedaleko tabora lesnych bytosti,
s ktorymi lieCitelia Uzko spolupracuju. Cechmajster zvy&ajne disponuje zasobou byliniek,
cennikom sluzieb, képiami zakladného Medicénu a ulohami pre &lenov.

Tipy

LieCenie je remeslo ako kazdé iné a vyzaduje si nielen mnozstvo vedomosti, ale i zdrojov
— preto by ani sluzby liecitefov nemali byt zadarmo. KedZe suroviny na lieky si musite kupit
a lieCeniu venujete kopu Casu, uréte si cennik. Inak sa moze stat, ze si nebudete moct
doplnit zasoby, a preto ani lieCit. Pokojne si vS§ak mbzete najst mecenasa alebo zaviest
zdravotné poistenie. Zavisi od vasej Sikovnosti ¢i dohody so Sikovnym obchodnikom.

Obvaz pre bojovnikov sluzi ako dékaz zranenia, za €o si od zamestnavatela mézu pytat davku
PN (bolestné).




17

Priprava
Priprava zlodeja nie je ani tak o kostyme ¢&i vybaveni, ako o tom, aby organizatori vedeli o ich
existencii a aby hra¢ vedel o uloZeni zlodejskej truhlice. T4 je zvy€ajnej umiestnena u
Smelinara.

Mechanizmy

Kradnutie

Kradnut dokaze len zlodej, ktory na to ma svoje Sikovné prsty a taktiez verné zlodejské
noznice. Su totiz tri spdsoby, ako kradnut predmety na to uréené. Nenapadne vziat
nestrazeny predmet, Sikovne zbavit osobu predmetu na haciku na opasku alebo na taske,
alebo nozZnicami odstrihnut nami dodané vrecuSka na mince a iné herné predmety. Pri
kradnuti platia pravidla zo vSeobecnych pravidiel.

Zbieranie predmetov
Len zlodej dokaze brat najdené veci, ktoré jeho postave nepatria.

Zlodejska truhlica
Ukradnuté veci zlodej donesie Smelinarovi, ktory mu za ne da odmenu. Podla ich kategorie
ich dalej ponuka alebo ulozZi do truhlice, kde budu €akat na vykupenie majitelom.

1

Zamok a kl'ué
VSetky domce a stany sa daju ,zamknut“ pomocou zamku, ktory je reprezentovany Ciselnym
visiacim zamkom s fialovou stuhou. Ku kazdému zamku potom patri ,kl'uc*, ktory bude na hre
zastupeny zvitkom s €iselnou kombinaciou previazany rovnakou fialovou stuhou. Tento kfu¢
bude majitel nosit na haciku na opasku. Klu€e su kradnutefné a zamky je mozné otvarat aj

bez nich, ak si na to zlode;j trufa.

FalSovanie

Ano, aj to je $pecialita zlodeja. Dokumenty ako Gverové zmluvy, listy vlastnictva alebo
napriklad obCianske preukazy su vSetky oznacené byrokratickou pe€atou. Takéto peCate ma
pri sebe kazdy vyslanec, bankar, radny, stareSina &i uradnik. Napodobit' €i pozi¢at si pecat’ je
pre zlodejov hracka.

PasSovanie

Niektori zasvateni zlodeji poznaju umiestnenie paserackej skryse. A prave tym obcas pride
tajomna posta od Paseru, ktory ich za znaénu odmenu Ziada o pripravenie zasielky na
pasovanie. Musia teda do nasledujucej hodiny hojnosti zohnat veci zo zoznamu v liste a ulozit
ich nenapadne do skrySe. Spravne vykonana praca je po hodine hojnosti ohodnotena
odmenou zanechanou v skrysi.
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Kde zacat’?

Cech strat a nalezov

Vo VI¢ich skalach sidli preslaveny Cech strat a nalezov. Patri mu jeden z domcov priamo v
dedine. KedZe je cech oficialne uznany kraflom, ma aj svoje viditelné oznacenie.

Po dedine a blizkom okoli sa dalej pohybuje Smelinar, ktory sluzi ako prostrednik medzi
zlodejmi a ostatnymi hraémi.

Tipy

Nekradnite zbyto&ne ako straky predmety, ktoré nepotrebujete.

V hre sa nachadza velké mnoZstvo predmetov, ktoré si nepriniesli hraci, no budd mat pre nich
hodnotu (herné peniaze, meSce, cenné papiere, bylinkarske medikamenty, alchymistické
ingrediencie, Stastné amulety).

Zlodeji su velmi délezité povolania na kazdé tazenie za pokladom, kedZe iba oni dokazu
poklad zobrat. Plati to aj pre volne pohodené predmety. Je teda pravdepodobné, Ze
zakaznikov bude dost. Dajte o sebe vediet alebo sa registrujte v Cechu strat a nalezov.
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Pastier lesov a hor

Priprava

Ide o povolanie, ktoré funguje v sulade s prirodou, ¢im sa mu umozni pristup k zberu surovin
z bylinkovych alebo mineralnych oltarov. Postavy s tymto povolanim zakonite patria medzi
pokrvnych bratov a sestry lesnych bytosti a elfov.

Mechanizmy

Ovocie zivota a ovocie smrti

Tieto dve prisady pestuju vyhradne pastieri v osade lesnych bytosti. Potrebuju k tomu vodu
z pramena zivej vody, respektive z pramena mrtvej vody. Prisady su potrebné hlavne pre
lieCitelov, ale urcite najdu svoje uplatnenie aj medzi alchymistami.

Bylinkovy a mineralny oltar

Ako bolo uz spomenuté v pravidlach skoér, pastieri lesa maju pristup k bylinkovym a pastieri
hér k mineralnym oltarom.

Hrac postavy lesnej bytosti dostane v ramci registracie od majstra kla¢ prisluchajici prave
jednej truhlicke predstavujucej bylinkovy alebo mineralny oltar. Oltar funguje na principe
vymeny jedna k jednej obetiny lesu k ingrediencii Ci davke byliniek. A pretoZe priroda je
Stedra a svojim detom veri, na vymenu netreba ¢akat, ale udeje sa hned, nakolko truhlicka
uz nejaké suroviny bude obsahovat. Ak lesna bytost zoberie surovin viac, ako da obeti,
bude musiet najprv dlh doplatit, aby sa na v truhli¢ke suroviny znovu zjavili.

Zamena obetin sa na oltaroch deje dvakrat do dna, rano a poobede pocas takzvanej hodiny
hojnosti.

Priklad:

Na zaciatku bude v krabi¢ke desat vrecusok s bylinkami. Prvykrat lesna vila obetuje
pat hrmenych a zoberie si pat’ vrecusok. PoCas doby obnovenia z truhlicky pat
hrmenych zmizne a objavi sa tam dal§ich pat davok byliniek, takZze ked' vila truhlicku
znovu otvori, bude ich tam opét desat. Lesna vila si vSak povie, Ze potrebuje vela
zarobit, lebo bude mat svadbu. Tak dalsi raz zoberie osem davok, ale odovzda len
dva hrmené. Bohuzial, kratko potom vypukne epidémia Zabej chripky. Vila rychlo
dobehne k oltaru, ale najde v riom uz iba $tyri vrectu$ka, ktoré pre vSetkych na tu
pliagu stacit nebudu. A aj ked’tam prihodi kbpku minci a inych predmetov, do dalsej
obnovy je daleko a mor sa Siri rychlo.

Pestovanie ovocia zivota a smrti

Ide o podobny proces ako pri bylinkovych oltaroch. Tu sa vSak v truhlicke zamiena vyhradne
voda z pramena za Cierne a biele bylinky. Pomer je vSak $tedry a teda jedna davka vody za
desat byliniek. ESte jednou odliSnostou je, ze suroviny sa v truhlicke nenachadzaju vopred.
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Kde zacat’'?

Lesné bytosti maju svoju vlastnu usadlost nedaleko dediny. Od nej to je na skok k magickému
lesnému kruhu, svatému haju, svatyni na Mesacnej vyhliadke aj bylinkovym a mineralnym
oltarom.

Tipy

Velku Cast bytosti z rozpravok, mytov a legiend sme zradili prave do skupiny lesnych bytosti,
ktoré sa Casto venuju prave tomuto povolaniu. Ak si chcete zahrat lesnu bytost, nevahajte sa
s majstrom poradit o jej dalSich schopnostiach.




21

Obchodnik

Priprava
Pripravit sa na hru obchodnika sa da dvojako:

e Postava obchodujuca s miestnymi komoditami sa potrebuje pripravit’
materialne. Z velkej Casti opat pbjde o predmety dodané organizatormi, ale je mozné
do hry vloZit aj vlastné veci, ako napriklad ,drahokamy“ alebo réznu bizutériu. Osobné
naklady treba eSte pred zakupenim konzultovat s majstrom!

¢ Obchodnik predavajuci vlastny tovar remeselnej ¢innosti (kozené vyrobky, viazané
knihy, kovaéske vyrobky...) sa musi s organizatormi dohodnut na podmienkach
predaja.

Mechanizmy

Miestni obchodnici

Miestni obchodnici budu zacinat s uz vybavenou vacsou pézi¢kou od bankara, za ktoru si na
infostanku zakupia v nakupnej cene tovar, ktory nasledne budu predavat v dedine. Pocas hry
mdzu taktiez tovar vykupovat a ponukat dalej. Ich Ulohou je pézi¢ku splatit o najskér, aby si
mohli ratat’ uz len Cisty zisk.

Bankar

Na hre sa bude vyskytovat postava bankara, ktory ma na starosti spravovanie uctov, majetok
banky a katastra. Vyplaca tiez denné vreckové Sfachticom a inym zamoznym postavam
s vysokou cenou majetku.

Smelinar

Na hre mdézete narazit aj na Smelinara, u ktorého je mozné za rozumnu cenu kupit rézne
uzitocné predmety — ingrediencie do alchymistickych odvarov, lie€itelské pombcky a iné.
Taktiez je spravcom zlodejskej truhlice.

Predaj nehernych predmetov

Na hre je mozné (po dohode s majstrom) predavat aj niektoré neherné veci za neherné
(kovoveé) peniaze. Ide o vaSe vyrobky, ako napriklad privesky, mak&ené zbrane, Casti
kostymov a pod. Podmienkou je, ze su to veci, ktoré ste si doniesli vy, su tematické (v Style
fantasy alebo histérie) a boli vam schvalené pred hrou majstrom.

Kde zacat’?

Obchodnici vzhfadom na pravidla zacinaju pri infostanku nakupom a potom smeruji do
dediny, kde na nich ¢akaju obchodné prilezitosti.

Tipy
Obchodnici vo VI€ich skalach zatial nemaju cechovy dom. Zvyknu sa stretavat na zvolavani
licitatora, ktory urCuje miesto a €as. Obchody, samozrejme, mézu robit kdekolvek, no
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najvhodnejSie miesta su dedina a usadlost lesnych bytosti, kde su na ich €innost dostupné aj
stoly.

V hre sa nachadza velké mnozZstvo predmetov (bylinkarske medikamenty, alchymistické
ingrediencie a pod.), ktoré budu potrebovat iné postavy a mdzZete s nimi obchodovat
takpovediac z ruky do ruky, takZze sa neobchoduje len medzi obchodnikmi. VysSie uvedené
pozemky a podniky €asto prinaSaju vynos prave v tychto predmetoch, takZze mdzete najst
investorov aj medzi neobchodnikmi.
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Priprava

Radny je ¢len dedinskej rady, ktory ma za sebou dostatok podporovatelov na zastupovanie
ich zaujmov. Pripravou teda je politicky plan a kampan, vdaka ktorym si ziska dostatok hlasov
zvySku hracov na hre.

Mechanizmy

Lojalita

Radného moc je iUmerna poétu jeho nasledovnikov. Cim viac ,lojality* (vyjadrenej za pomoci
Specialnych zetdbnov) ma, tym vacsie je jeho slovo pri rozhodovani v dedinskej rade a tym
skér sa dostava na radu pri vybere vysad pre svojich fudi. Radny sa méze o lojalitu
ostatnych obyvatelov VICich skal uchadzat tym, ze ich presvedci svojim programom alebo
im ponukne ur€ité vyhody alebo vysady. Vysady mézu radni nakupovat' v ramci programu
dedinskej rady. Ak sa obyvatelovi radného vizia zapaci, odovzda mu svoju ,lojalitu®
podpisanim sa na listinu a do jeho ob¢ianskeho preukazu sa mu zapi8e prislusnost

k dedinskej frakcii. Obyvatel si mdze svoju lojalitu rozmysliet. Vtedy musi radny jeho podpis
vySkrtnut’ z listiny a seba z jeho ob&ianskeho preukazu.

Sila radného

Radny ma taku silu, kol’ko ma ukoncenych desiatok nasledovnikov. Teda v pripade 15
nasledovnikov 1, 22 nasledovnikov 2, 59 nasledovnikov 5, atd. Z tohto taktiez vyplava, ze
ak ma menej ako 10 lojalit, nema Ziadnu silu a neméze byt radnym, kym sa to nezmeni.

Dedinska rada

V maximalnom zastupeni sa sklada z vladyku a Styroch Clenov, ktori ziskali najviac hlasov.
V idealnom pripade ide o predstavitelov cirkvi, ozbrojencov, cechov a obchodnikov.
Zasadnutie radnych vo VI€ich skalach sa deje dvakrat denne. Tieto zasadnutia su verejné
a sluzia na nakup vysad, predkladanie novych zakonov, nariadeni a navrhov, a hlasovanie za
ich uvedenie do platnosti.

Vysady

Kupovanie vysad nastava len vtedy, ak su donesené na zasadnutie poslom. Ich ceny uréuje
velka kralovska burza a poradie, v ktorom si vysady radni kupuju, uréuje ich sila. Nakup musi
prebehnut’ hned, inak vysady posol zbali a odide dalej. Radny mdZe poc€as oslovenia kupit
len jednu vysadu. Ak by v8ak po osloveni vSetkych €lenov vysady eSte ostavali, méze vo
svojom poradi kupit’ dalSiu.

Zakony, nariadenia a navrhy financovania

Po ukonéeni kupovania vysad nastava predkladanie navrhov miestnych zakonov, nariadeni,
alebo prerozdelenia financii. Na zakony a nariadenia je obmedzeny pocet miest a tak by malo
kazdé predkladanie okrem finalneho znenia obsahovat aj poziciu. Ta je bud volna, alebo
obsadend, &im sa oznamuje nahradzanie daného zékona. Takto predlozi alebo nepredlozi
svoj navrh kazdy radny. Navrhy sa predkladaju na rannom zasadnuti.

Hlasovanie prebieha na poobednom zasadani. O zakonoch sa hlasuje v poradi, ktoré urci
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staresSina, ktory celé zasadnutie vedie. Radni hlasuju celou svojou silou vzdy za alebo proti.
Ind moznost nie je.

Ak by dva prijaté zakony €i nariadenia chceli obsadit to isté miesto, do platnosti vstupi ten,
ktory bol prijaty neskér. Radny ma pravo v kazdom momente zasadnutia svoj navrh stiahnut'.

Veto

Ak &lachtic namieta voéi aktualnej ¢asti zasadnutia, povie ,Veto! a zloZi pefiazny poplatok,
ktorého vysku urCuje stareSina na zaklade kralovského dekrétu. V takom pripade sa vyjadri
a na zaklade pravidiel rady sa jeho veto uplatni. Ak sa v§ak niekto rozhodne veto prelomit,
prebehne suboj Sampionov (Slachtici sa mézu nechat’ zastupit). Vitaz suboja ma pravdu.
Suboj sa kona ihned na porade a ta je na danu chvilu pozastavena.

Pocgas schédze ma kazdy len jedno veto.

Veto treba uplatnit hned, t.j. predtym, ako sa prejde k daldiemu kroku/bodu programu.

Vysledky
VSetky vysledky zasadnutia sa bezodkladne vyhlasia na namesti a vyvesia sa na informacnu
tabulu.

Kde zacat’?

Tu odporuc¢ame zacat ¢o najskér. Teda vytvorit’ si postavu v predstihu a informovat majstra
o véli byt ¢lenom dedinskej rady. Po schvaleni postavy mézete za€at s kampariou uz pred
hrou, pricom mézete vyuzit aj nase socialne siete na schvalené prispevky. Na hre samotne;j
to bude centrum dediny, kde vas budu osloveni hradi hladat' s odovzdanim podpisov lojality.

Tipy

KedZe sa na zasadnutiach o predlozenych zakonoch nedebatuje, je na mieste si ich aj ich
znenia prejst’ s kolegami alebo rivalmi mimo tohto ¢asu. Napriklad pri dZbane vina v kréme ¢i
nerusene pri oltari svatyne.

Nezabudajte, Ze hlasovania su verejné a vasu volbu méze vidiet kazdy vas nasledovnik. Je
teda na mieste sa obCas stretnut’i s nimi a svoje konanie, ktoré by ich mohlo nepotesit, nejako
ospravedInit. Mohlo by sa totiz stat, Ze prejdu k niekomu inému a vy tak stratite na svojej sile.

Kazdy radny ma na porade pravo vyhlasit nedéveru vladykovi a navrhnat svojho kandidata.
Hlasuje sa za nového viladyku rovnako ako za zakon. Ak hlasovanie neprejde, zostava stary.
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Priprava:

Je to povolanie, ktoré sluzi Smrti. Jeho ulohou je nosit chorych a mftvych do Pekla. Vie si
v8ak vziat pauzu a navstivit svet ako Clovek. Preto sa ako kazdy pekelnik potrebujes na hru
pripravit najma po kostymovej stranke. Povolanie smrtonosa vyZzaduje dva kostymy. Kym
ludsky kostym mézZe byt akykolvek, ten pekelny musi na prvy pohlad kri¢at: ,Pozor, ide
smrtonos!®

Mechanizmy

Pastier dusi

Smrtonos je postava typu pekelnik-duch. Je teda nezranitelny beznymi spbsobmi a pre
vacésinu hracov neviditelny. Ak sa niekomu ale prihovori, méZe s nim komunikovat.

Jeho ulohu je zbierat mitvych a chorych do Pekla. V tejto svojej podobe nedokaze postavam
ublizit, len ich odprevadit k Smrti.

Volanie smrti

Nie je nutné, aby smrtonos obchadzal postavu po postave a pytal sa na ich zdravie. Ma totiz
mocny hlas, ktorym si zvola mftvych a chorych, ktori k nemu musia prist a on si méze vybrat
troch, ktorych odnesie so sebou pred pekelny sud.

Pekelna autorita

Smrtonos je v Pekle postavenim hned pod Smrtou, ktora si drzi maximalne tofkych
smrtonosov, kolko ma prstov na ruke. Toto postavenie sa prirodzene premieta aj do spravania
pekelnikov na priepustke.

Posol Smrti
Smrtonos sa dokaze aj zviditelnit odhalenim svojej tvare. Robi to zvycéajne vtedy, ked
potrebuje smrtelnikom odovzdat odkaz od Smrti.

Kde zacat'?
Smrtonos zacina vzdy v Pekle.

Tipy
Pred vyberom tohto povolania kontaktuj organizatorov, €i si ho vybrat eSte mézes.
Nechaj sa uplatit od chorych mincami ¢i duSi¢kami, aby si ich eSte nebral so sebou. Nikde nie

je napisané, Ze sa to nesmie. Ba naopak, ak to hra¢ spravi opakovane, ¢asom si preplati
rychlu navstevu Pekla. A navy$e, duSicky idu do vrecka smrtonosovi.

s
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Slobodné povolanie

Priprava

Existuje mnozstvo povolani, ktoré je mozné na Kralovstve hrat bez potreby zasahu mechaniky
pravidiel. Novinari, uradnici, remeselnici, farmari, umelci... V tychto pripadoch je priprava
z velkej Casti na vas a na informovani organizatorov o vaSich pripadnych potrebach na
zabezpecenie. Mozno budeme vediet' vybavit pristreSok, par drobnosti alebo nejaky material.

Mechanizmy

Vacsinou sa da riadit podla vSeobecnych pravidiel. M6ze sa vSak stat, ze pridete s takym
dobrym napadom, Ze sa nam oplati nejaky mechanizmus pridat. Nebojte sa a napiste
majstrovi.

Kde zacat'?
To zalezi od daného povolania a komunikacie s majstrom, ale dedina je vzdy dobry Startovny
bod.

Tipy
Z minulych hier sa nam zachovali nejaké materialy, tvorba a inSpiracie. Nevahajte sa teda
opytat, &i uz nieCo pre vase povolanie nemame.

Vo VICich skalach sa uz pravidelne pohybuju novinari, ktorych pracou je ziskavanie
informacii a nasledné informovanie verejnosti skrz svoje platky. V tomto pripade velmi radi
pomahame s tlacou.

Umelci si uz tiez nasli uplatnenie. Plagaty hfadanych oséb, politické platky s podobizriou
doty€ného &i ilustracie do novin zdobia vstup krémy uz tradiCne.

Uplatnenie si ur€ite najdu aj bardi. Vo VI€ich skalach sa veselice konaju pravidelne pri
prileZitostiach, ako svadba, poprava, pohreb, oslava vitazstva... V kréme bardov dokonca
odmenuje krémar jedlom a pitim.



27

Multiclass

Priprava

Ano, je to mozné. Nie vSak ako moznost pre nové postavy. Tie vzdy zadinaju len s jednym
povolanim. Druhé sa méze$ naucit v priebehu hry. To si potom vie§ udrziavat pri registracii
pokracujucej postavy v medzihernych snazeniach. Vyhrad' si teda €as, zocel trpezlivost a
priprav prostriedky na v8etky nutné pokusy.

Mechanizmy

Postava sa mbéze naudit’ jedno dalSie iné povolanie. To znamena, ze sa runovy mag méze
naucit byt bojovnikom, lieCiteflom alebo apostolom, no neméze sa naucit byt zariekavacom,
alebo alchymistom. Rovnako tak nemdze byt knaz heretikom alebo apostolom. Vynimkou je
radny, ktorym mézesS byt bez u€enia sa, len potrebuje$ spinit podmienku dostatoéného
mnozstva lojalit.

Je teoreticky mozné, aby si sa na dal$ej hre naudil aj tretie povolanie, ale mozZnost preniest
si viac ako dve povolania medzi hrami neumoznujeme.

Ucéenie sa

Uc&enie sa prebieha poc€as dvoch hernych dni, ktorymi ta vedie mentor. Toho si treba tiez najst’
a zaplatit. Mentor ti na zaciatku da prednasku o novom povolani a jeho schopnostiach.
Nasledne ti urobi ukazku a zada cvienie. Ni¢ si nerob z toho, ze prvy der ti to vébec nepdjde
a vSetko pokazis (vzi sa do role maga, ktory sa pri ueni za bojovnika sam zrani a musi sa ist
dat vyliecit), pretoZe darit sa ti postupne za¢ne az ten druhy. Koncom druhého dna ti potom
mentor zada skusku, ktoru ak splni§, bude$ ceremonialne prijaty do nového povolania.

Mentorovanie
Ak chces byt mentorom, staci sa v cechu prihlasit’ u svojho veduceho, ktory ma k dispozicii
pravidla pre u€enie sa povolaniu. Je velka pravdepodobnost, Ze sa potom za tebou niekto
zastavi s poziadavkou o naucenie sa povolania. Ak do cechu nepatri§, mbéze$ mentorovat agj
tak, ked ta niekto oslovi a ty budes suhlasit. Podmienky pre u€ha a inSpiracie ti vieme dodat
na poziadanie.

Kde zacat’?
Najlepsie je vzdy skusit najst mentora v prislusnom cechu, kde maju aj materialy s prikladmi
vyucCby povolania. Mentora je mozné si najst aj mimo cechov medzi postavami na vofnej nohe.

Tipy
Ci uz ako ugen alebo mentor, v tomto smere sa vie vZdy poradit aj so statickym majstrom na

mohol ugit.
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