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1 Uvod

Kandeldbrie 2 je persistentni modul NWN a navazuje na dnes jiz vypnuté pokracovani
Kandeldbrie. Stranky tohoto serveru najdete na adrese http://kandelabrie.pba.cz/. Tento
dokument ma slouZit jak novackim, ktefi chtéji na Kandeldbrii 2 zacit, tak jiz na serveru
zavedenym hraclm, ktefi si chtéji par véci ujasnit ¢i si pfipomenout jak server funguje.

2 Jak se pripojit

MuUzZete se pfipojit na adrese kandelabrie.pba.cz:5121, ovsem predtim neZ tak ucinite je
tfeba mit nainstalovanou spravnou verzi hry a CEPu. Informace o aktualni verzi hry, ktera je
nutna pro pripojeni, stejné tak o verzi cepu najdete na strance s ¢asto kladenymi otazkami
serveru (FAQ) na adrese http://kandelabrie.pba.cz/index.php?faq.

Dale je tfeba mit aktualni HAKy serveru, které sezenete na strankach serveru pod odkazem
ke stazeni ¢i na adrese http://kandelabrie.pba.cz/index.php?download. HAK je soubor
koncovkou .hak, ktery obsahuje data nutné pro hrani na serveru. Kopiruji se do adresare
NWN\HAK.

Témér poslednim krokem pred pfipojenim na vySe zminénou adresu je registrace na
webovych strankach, presnéji na adrese http://kandelabrie.pba.cz/registrace.php. Pokyny
k provedeni registrace jsou téz na této strance.

Poslednim, avsak neméné duleZitym krokem je precist si platnad pravidla serveru, aktudlni
najdete na féru kandelabrie 2, které najdete na strankach pod odkazem férum ¢i na adrese
http://kandelabrie.pba.cz/chat/index.php. Aktudlni znéni pravidel vdobé vytvoreni
dokumentu viz 3 Pravidla.
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3 Pravidla
3.1 Obecna pravidla

- VSichni hraci na serveru jsou povinni dodrzovat tyto pravidla.

- VSichni hraci na serveru jsou povinni vyjadrovat se dle obecné zaZitych pravidel slusného
chovani.

- Kandeldbrie 2 je RP server

- Urazky jsou povoleny pouze v ramci RP a nesmi pfesahovat unosnou hranici.

3.2 Jména postav a spolkii

- Hrac¢ nesmi zakladat postavy a spolky se jmény ostatnich hrac, DM postav a NPC postav.

- Hra¢ nesmi pouzivat jména obsahujici mechanické, technologické nebo jiné vyrazy
nevhodné do fantasy svéta.

- Hra¢ nesmi pouzivat jména obsahujici nealfabetické znaky (“!@#$%"&*atd.). Jména
mohou obsahovat Cislice, nejlépe fimské jako symbol posloupnosti rodu.

- Hra¢ nesmi pouzivat jména obsahujici sprosta slova nebo takova, kterd mohou mit
urazlivy charakter.

- Hra¢ nesmi pouzivat jiz jednou pouZitd jména, jestlize se nejedna o IC pokracovani
predchoziho nositele, nebo od jeho zruseni neuplynul delsi ¢asovy Usek.

Poznamka: V pfipadé nedodrzeni pravidel jmen postav bude postava pfejmenovana nebo
smazana.

3.3 Relog

- Relog je povolen jen ve vyjimecénych pripadech, napriklad pokud doslo k chybé, kterd vam
znemozniuje hrat.

- Odlogovani se v pfipadé hrozby smrti nebo v souboji je podlé a trestné.

- Relog za ucelem pomsty je zakazany.

3.4 Vyuzivani technickych nedostatki, dér v systému (BUGY)

- Hrac je povinen upozornit DM nebo WB na veskeré BUGY.

- Hrac se nesmi jakymkoliv zplsobem zdokonalovat nebo obohacovat nebo jinak zneuzivat
BUGU.

- Hrac se nesmi Sifit o téchto chybach mezi ostatnimi hraci. Pokud se jedna o velmi zavazny
a snadno zneuzitelny BUG, mél by preferovat jinou cestu oznameni nez na féru
(icq, mail ...).

- Veskeré externi programy nebo utoky na server jsou zakazany, véetné maker.

- Pokud si hraé neni jisty, zda se jedna o BUG, je povinen se o této skute¢nosti informovat.

Poznamka: V pfipadé obohaceni na nasledku BUGU, budou mu tyto véci odstranény z
inventdare a nasledné postava penalizovana dle pravidel.



3.5 Herni situace

- K zabiti nebo ni¢eni majetku jiné postavy musi existovat dostatecny IC d{ivod.

- Je zakdzano opakované zabijeni jedné postavy. Zabiti je mozné pouze v pfipadé, Ze mrtva
postava byla nékym okamZité oZivena.

- Mstit se za své zabiti m{iZze postava pouze v pripadé, Ze byla okamzité po zabiti oZivena a
byly ji vysvétleny okolnosti jeji smrti.

- Je zakazana jakdkoliv OOC podpora vlastni nebo cizi postavy. Toto pravidlo nijak
neomezuje DM pfi feSeni problém.

- Je zakdzano dozadovat se oZiveni mrtvé postavy jinym hracem.

- Je zakdzano pokladani pasti na prechody a jind mista, na kterych se postava objevi a nema
moznost se pasti vyhnout.

- Pokud hra¢ jednd nebo mluvi OOC a kazi dojem ze hry ostatnim, mUzZe byt za takové
chovani penalizovan.

- Zakazuje se pouzivat kandld Mluveni (Talk), Skupinového kanalu (Party) a Septani
(Whisper) k OOC zpravdm s vyjimkou zcela nezbytnych pfipad( ¢i po vyzvé DM. K O0C
potfebam je uréen kanal pro soukromé zpravy (Tell).

- Hra¢ musi hrat svou postavu dle svého presvédceni, pokud tak nebude ¢init, hrozi mu
penalizace.

- NedodriZeni IC zdkona, které si stanovi vladci jednotlivych Uzemi, bude trestano podle
téchto zakonu.

- Je zakdzano OOC vyhybani se dlsledkiim svého jednani a pripadného potrestani podle IC
zakon(.

- Priokradani jiné postavy ze skrytu (neviditelnosti) si musi zlodéj nastavit odpor.

- Odména za quest neni samoziejma a hrac¢ ji nemlzZe vyZzadovat. TaktéZ nema ndarok
diktovat si, co by chtél jako odménu.

Poznamka: OOC podpora je podpora, pri které darujici postava nemd Zadny nebo
nepfimérené maly zisk. V horSim pripadé takto "obdarovava" opakované. Podpora bude pfri
nedodrZzeni zabavena a postavy ndsledné penalizovany dle pravidel.



3.6 Pravidla umirani

Smrt postavy nastdva pfi dosazeni stavu -11 Zivota ¢i nizSim. V. momenté kdy se postava
dostane do stavu -11 Zivot( ji Ize béhem ndsledujicich 30 sekund oZivit bez pfesunu postavy
do ocistce. Po 30 sekundach se postava presouva do ocistce a na misté jeji smrti se dale
nachazi jeji télo, s kterym lze provadét nasledujici operace:

1) Lze ho pfenést na jiné misto — télo se pfesune do inventare nositele

2) Lze postavu obrat o penize (ufiznout mésec a jit)

3) Lze postavé ufiznout hlavu — po provedeni této akce jiz nelze postavu ozivit a hra¢ musi
projit oCistcem, zdroven ten, kdo toto provede, mlze zhorsit povést ve svété obéti

PFi smrti postavy plati:
Po dosazeni hranice -11 bod( (smrti) si postava nic nepamatuje 1 hodinu(OOC) pred smrti.
3.7 Doporuceni

- Pokud hodlaji neutralni postavy zautocit na jiného hrace, i se k nému chovaji vylozené
nepratelsky, mély by si zapnout na dotyéného odpor, aby ptipadna obét védéla, co mize
oCekavat.

- Neexistuje zadna postava, ktera nema strach ze smrti. Ani paladin nepolozi zbytecné
zZivot, jestlize z toho nebude néjaky "uZitek".

- Doporucuje se tvofit spolky z postav se spole¢nymi RP zaklady:

- stejna nebo podobna rasa (vhodné priklady: budto spolek jedné rasy ¢i RP logicky mix
napf.: trpaslik+gném, pll¢ik + gndm, Clovék + pll-elf, elf+ pll-elf, co neni vhodné: elf
+ trpaslik, pul-ork + elf)

- postavy spojené jednim povolanim (gildy ¢arodéjd, mnisské rady....)
(Tyto spolky mohou o¢ekavat bonusy za svou hru)

3.8 Technické problémy

- Pokud dojde k jakékoliv ztraté v dlsledku bugu v modulu nebo padem serveru, PC nemusi
byt poskytnuta Zadnd nahrada! Hra¢ nema prdvo ndhradu vyzadovat.

- Postava musi mit stdle v inventafi volné misto o vySce 5 Ctvereckl a Sifce 2 ctverecky.
Ztraty vzniklé nedodrzenim toho pravidla DM nebudou nahrazovat.

- Jakékoliv pozdéjsi upravy postav, jako i zména jména, nejsou mozné.

Upozornéni: Pouzivani vylepsenych vzhled( postav, které nejsou kompatibilni s CEP2.1,
muze zpUsobit problémy se zobrazenim.

3.9 HraciaDM

- Hrac se musi podfidit rozhodnuti DM ve hre.

- DM ma vidy pravdu

- Hra¢ by mél DM chatu vyuzivat minimalné, urcité ne k ziskani informaci nebo ke
stiznostem. Pro delSi diskuzi s konkrétnim DM je preferovan TALK.
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3.10 Oligarchové

- Oligarchové jsou elitni hraci, ktefi spolupracuji s DM na tvorbé ptibéhu a zapletek svéta.

- Maji pristup k informacim, které jsou v pozadi déni svéta. (nesmi je zneuZzivat)

- Ovladaji uzemi, nebo stoji v ¢ele vladnoucich spolkd a cirkvi.

- Oligarchou se stane pouze hrac, ktery neporusuje pravidla serveru a je moralné vyspély.

- Mél by prokdazat svoje schopnosti ve hre, napriklad vybudovanim mocného a fungujiciho
spolku.

- Oligarchu jmenuje a sesazuje tym DM/WB.

- Uspé&3ny oligarcha se m{ze stat DM.

3.11 Forum

- Forum je soucasti hry. Plati zde stejna pravidla.

- Zakladejte témata s rozmyslem, a nejdfiv se presvédcte, zda uz na féru podobné téma
neni.

- Podle jména tématu musi byt zfejmé, o co v diskuzi pljde.

- Prispévky na téma piratskych kopii, cracku apod. nejsou povoleny a budou automaticky
mazany.

3.12 Penalizace

- Pfiprvnim poruseni pravidel je postava (hrac) varovana.

- Postava mUze byt dale penalizovana dle rozhodnuti DM

- Opakované poruseni pravidel je feSeno udélenim doc¢asného BANu.
- Nenapravitelné porusovani pravidel je feSeno trvalym BANem.



4 Novinky a zmény oproti klasickému NWN

4.1 Upravy povolani

4.1.1 BoZzi bojovnik (prejmenovany Tormiiv bojovnik)

POZADAVKY:

Zakladni bonus k utoku: +7
Odbornosti: Zaméreni na zbran na blizko

SCHOPNOSTI:

Uroven

1: Prilozeni rukou - Dokaze wvylécit zranéni rovné Udrovni povolani vynasobené
modifikdtorem Charisma, nemrtvym bytostem stejné zranéni zpUsobi.

2: Posvatna obrana - +1 ke vSéem zachrannym hodlm.

4: Posvatna obrana - +2 ke vSem zachrannym hodim.

5. Boisky hnév - Jednou za den si m(iZze pfidat +3 k Utoku, zranéni a zachrannym hodlim a
ziskat snizeni zranéni +1/5 na tolik kol, kolik je jeho bonus Charisma.

6: Posvatna obrana - +3 ke vSem zdchrannym hodim.

8: Posvatna obrana - +4 ke viem zadchrannym hodim.

10: Posvatnd obrana - +5 ke viem zachrannym hodlm.

4.1.2 Harfenik

POZADAVKY:

Presvédceni: Jakékoliv, jen ne zlé.
Dovednosti: Vycvik 4, Hledani 4, Znalosti 6.
Odbornosti: Bdélost.

SCHOPNOSTI:
Uroven
1: Bardské védomosti - Bonus k ur¢ovani predméta.
Prvni dhlavni nepfitel
2: Deneirovo oko - +2 bonus k zdchrannym hodlm vUci pastem.
Spéanek - jako kouzlo.
Druhy uhlavni nepfitel
3:  Usmév Tymory - Jednou denné +2 bonus ke véem zachrannym hod@m.
Kocici elegance - jako kouzlo.
4: Llii¢ino srdce - +2 bonus k zachrannym hodlm vici kouzlGm ovliviiujicim mysl.
Orli nadhera - jako kouzlo.
Treti uhlavni nepfitel
5:  Unik - Z&dné zranéni v pfipadé Uspéiné zachrany na reflex.

Neviditelnost - jako kouzlo.
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4.1.3 Paladin

Paladin zUstavda beze zmén. Byla mu pouze sebrdna schopnost vyvolat si koné, kterou ma od
NWN 1.69.

4.1.4 Pan smrti

POZADAVKY:

Presvédceni: Jakékoliv zlé.

Povolani: Carodé;.

Mystické kouzleni: Uroveri 3 nebo vy3si
Odbornosti: Zaméreni na kouzlo (Nekromancie)

SCHOPNOSTI:

Uroven

1:

A

%0

10:

Kosténa klze | - Pfida +2 k pfirozenému obrannému Cislu. Za kazdé ctyfi arovné se zvysi
o dalsi +2.

Oziv nemrtvé - Jednou denné, schopnost podobna kouzlu.

Vidéni ve tmé - Dokaze vidét ve tmé.

Vyvolej nemrtvého - Dvakrat denné, schopnost podobna kouzlu.

Nesmrtelna svézest - +3 Zivoty navic za uroven.

Nemrtvd ruka | - Misto ruky se objevi nemrtva ruka, ktera muZe dvakrat za den
paralyzovat protivniky.

Tvrdost kosti - Imunita vUci paralyze a omraceni.

Nemrtvd ruka Il - Misto ruky se objevi nemrtva ruka, kterd muzZe tfikrat za den
paralyzovat protivniky.

Vyvolej silnéjsSiho nemrtvého - Jednou denné, schopnost podobna kouzlu.

Necistda duSe - Imunita vOc¢i vysati urovné a vlastnosti, poloviéni ucinnost léceni.
Dotek nesmrtelného pdna - Nemrtva ruka mize zabit pouhym dotekem (TO 17).

Pan smrti mize dokoncit svoji proménu na nemrtvého ziskanim odbornosti:
Nedisté télo - predpoklad SilnéjSi zaméreni na kouzlo (Nekromancie)
Nemrtva duse - pfedpoklad Epické zaméreni na kouzlo (Nekromancie)
Nemrtvé télo - pfedpoklad Necisté télo, Nemrtva duse.

Poznamka: Bézné léceni je na nemrtvé neucinné nebo dokonce Skodlivé.

4.1.5 Rytif Purpurovych draki

POZADAVKY:

Presvédceni: Jakékoliv, jen ne zlé ani zmatené.
Zakladni bonus k utoku: +4
Dovednosti: VSimavost 2, ZastrasSovani 1, Naslouchani 2, Pfesvédcéovani 1, Jezdectvi 8.
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SCHOPNOSTI:

Uroven

1:

w

Vyktik odhodlani - +1 k Utoku pro vSechny spojence v okruhu 60 stop, mlze byt pouZito
3x denné.
Hrdinsky Stit - schopnost ochrdnit blizkého spojence, ktery dostane bonus +4 k
obrannému cislu na 1 kolo.

Inspirujici odvaha - +2 k zachrannym hoddm proti mysl| ovliviujicim kouzliim, +1 k Gtoku
a zranéni, mUZe pouZit jednou denné.

Strach - stejné jako kouzlo, jednou denné.

Inspirujici odvaha - nyni Ize pouZit dvakrat denné.

Pfisaha hnévu - +2 k utoku, zranéni, zachrannym hod{im a dovednostem proti jednomu
nepfiteli.

Vydrz Purpurovych drak(l - +2k10 Zivotu tolika spojencim, rovnych Urovni rytife +
bonusu za charisma, jednou denné.

4.1.6 Stinovy tanecnik

POZADAVKY:

Dovednosti: Skryvani 10, Tichy pohyb 8, Akrobacie 5.
Odbornosti: Uhybani a Pohyblivost.

SCHOPNOSTI:
Uroven
1: Vidénive tmé - Schopnost vidét i Seru.
2:  Unik - Zadné zranéni v pfipadé Uspéiné zachrany na reflex.
Zahadné uskocéeni - Zachovdvd si bonus obratnosti k obrannému C¢islu, i kdyz je
prekvapen.
3: Stinové omameni - ZpUsobi nepfiteli iluzorni omameni.
Vyvolej Stin - Schopnost vyvolat Stin
4: Stinovy unik - Bonusy k obrannému Cislu, cloné a snizeni zranéni.
5: Zahadné uskoceni 2 - +1 k zdchrannému hodu na reflex.
Skryt se pozorovan - Dokaze se skryt i kdyz je nékym pozorovan.
6: Obranny kotoul - Unik smrti zdchranou na reflex.
8: PfizplGsobiva mysl - Neuspésny zachranny hod na Vli je automaticky opakovan.
10: Vylepseny uUnik - NelUspésny zachranny hod na reflex vyusti jenom v polovicni zranéni.

Zahadné uskoceni 3 - +2 k zachrannému hodu na reflex.

4.1.7 Ucednik ¢erveného draka

POZADAVKY:

Povolani: Zaklina¢ nebo bard
Odbornosti: Cistokrevnost
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SCHOPNOSTI:

Uroven
1: Dracizbroj-+1 k pfirozenému obrannému cislu.
2: Imunita vici spanku.
Imunita vGci ohni 10%.
Zranitelnost chladem 5%.
3: Dechova zbran | - MUZe neomezené pouZit dechovou zbran Cerveného draka, kterd
pusobi 2k10 zranéni.
4: Imunita vaci ohni 20%.
Zranitelnost chladem 10%.
5: Dradi zbroj - KGiZe postavy je je$té tvrdsi, pfirozené OC se zvysi na +2.
6: Imunita vici ohni 30%.
Zranitelnost chladem 15%.
7: Dechova zbran Il - Dechova zbran postavy zrafiuje aZ za 4k10 Zivotd.
8: Dradi zbroj - Pfirozené OC se zvy3i na +3.
Imunita vGci ohni 40%.
Zranitelnost chladem 20%.
9: Imunita vUci paralyze.
10: Dra&i zbroj - Pfirozené OC +4, snizeni zranéni 5/+6
Imunita vGci ohni 50%.
Zranitelnost chladem 25%.
Ultravidéni - Postava ziska draci schopnost vidéni ve tmé.
Dechova zbran Il - Postava zranuje dechem za 6k10 Zivotu.

Sila dechové zbrané se zvysuje o 1k10 za kazdé tfi urovné nad 10.

Ttida obtiZnosti zachranného hodu proti dechové zbrani se zvySuje o +1 za kazdé 4 Urovné
nad 10.

PFirozené OC se zvy3uje o +1 za kazdych pét trovni nad 10.

Zvétsi se tvrdost kGize o +5/+6 (10/+6 na 15. Grovni, 15/+6 na 20. Grovni, 20/+6 na 25. Urovni,
25/+6 na 30. urovni) kazdych pét urovni nad 10.

Odolnost vici ohni se zvétSuje o 10% kazdé dvé urovné nad 10 (60% na 12. Grovni, 70% na
14. Urovni, 80% na 16. Urovni, 90% na 18. urovni, 100% na 20. Urovni).

Zranitelnost chladem se zvétSuje o 5% kazdé dvé urovné nad 10 (30% na 12. drovni, 35% na
14. Urovni, 40% na 16. Urovni, 45% na 18. Urovni, 50% na 20. Urovni).

4.1.8 Vrah
POZADAVKY:

Pfesvédceni: Jiné nez dobré.
Dovednosti: Skryvani 8, Tichy pohyb 8.

SCHOPNOSTI:

Uroven

1: Smrtici utok +1k6 - Zvlastni utok ze zalohy, ktery ma Sanci paralyzovat protivnika.
Pouziti jedu - Automaticky uspéch pfi potirani zbrané jedem.

2: Zahadné uskoceni 1 - Ziskava obratnostni bonus k obrannému Cislu, i kdyzZ je pfekvapen.
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Vzhled ducha - stejné jako kouzlo.

+1 k hodu na vydrz vici jedim.

Smrtici utok +2k6 - vylepSeni Smrticiho utoku.

+2 k hodu na vydrz vici jedim.

5:  Smrtici utok +3k6 - vylepseni Smrticiho utoku.
Zahadné uskoceni 2 - +1 k zachrannym hodim na reflex.
Temnota - stejné jako kouzlo.

6: +3 k hodu na vydrz vici jedim.

7:  Smrtici utok +4k6 - vylepseni Smrticiho utoku.
Neviditelnost - stejné jako kouzlo.

8: +4 k hodu na vydrz vici jedim.

9: Smrtici Utok +5k6 - vylepSeni Smrticiho Utoku.
VylepSena neviditelnost - stejné jako kouzlo.

10: Zahadné uskoceni 3 - +2 k zachrannym hodim na reflex.

hw

4.2 Upravy hry
4.2.1 Ziskavani zkuSenosti

e aktivni postava dostava od hry kazdych 5 minut 75xp

e jestlize je postava v rozhovoru s jinou postavou, dostava kazdych 5 minut 100xp

e jestlize v rozhovoru pouZivad cizi naucenou fe¢ a mluvi s rodilym mluvéim, dostava
kazdych 5 minut 115xp

e jestlize mluvi ve svém rodném jazyce s jinym rodilym mluvéim, dostdva kazdych 5 minut
125xp

e je stanovena maximalni velikost poméru celkového xp postavy a xp ziskaného za zabiti
monstra. To se projevuje tak, Ze jestlize postava ziska velké mnoistvi zkuSenosti
zabijenim monster, bude mnozstvi xp ziskané za dalsi zabiti nizsi.

4.2.2 Upravena schopnost

Jizda na koni

- S drovni schopnosti roste rychlost jizdy na koni. Za kazdych 5 bodU v jezdectvi je pfi jizdé
na koni bonus 1 bodu ve vycviku. MUzZe byt trénovano kazdym povolanim.

4.2.3 ZrusSené schopnosti

Craft armor
- POZOR! Jestlize si pfi tvorbé postavy vyberete tuto schopnost, bude postava neplatna.
Craft trap

- POZOR! Jestlize si pfi tvorbé postavy vyberete tuto schopnost, bude postava neplatna.
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Craft weapon

- POZOR! Jestlize si pfi tvorbé postavy vyberete tuto schopnost, bude postava neplatna.

4.2.4 Nova odbornost

Dychani pod vodou
- automatické pro urcité rasy; umozni dychani pod vodou

4.2.5 Upravené odbornosti

Psani svitka

- psat svitky miZe pouze ¢arodéj. POZOR! JestliZe si pfi tvorbé postavy vyberete
tuto odbornost u jiného povolani, bude postava neplatna.

Ohromujici kriticky zasah

- neozbrojeny boj a zbrané na blizko - 13 sila, 13 obratnost, drtivy utok+sekacek, kriticky
zasah zvolené zbrané

- stfelné zbrané - 13 sila, 13 obratnost, mifeni, kriticky zadsah zvolené zbrané

Nicivy krticky zasah

DC = 10+[Ivl valeénickych povolani]/2+[bonus vlastnosti]
pocet pouziti na den = 1+[Ivl valeénickych povolani]/6

- zbrané na blizko - 25 sila (nebo 25 obratnost u zbrani pouzivajicich finty), silnéjsi sekacek,
ohromujici kr. Zasah

- neozbrojeny boj - 25 moudrost, silnéjsi sekacek, ohromuijici kr. zdsah, 15lvl mnicha zvysi
pocet pouziti rozkmitané dlané

- luky - 25 obratnost (nebo 25 moudrost pfi zen strelbé), cileny utok, ohromujici kr. zasah,
10Ivl tajemného lucistnika zvysi pocet pouZziti smrticiho Sipu

Ohromujici rychlost

- 3 pouziti na den, trvani 20 kol

Utok v obrané

- pfi kouzleni je deaktivovan

Vylepseny utok v obrané

- pfi kouzleni je deaktivovan
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4.2.6 Zrusené odbornosti

Boj na koni
- POZOR! Jestlize si pfi tvorbé postavy vyberete tuto odbornost, bude postava neplatna.
Strelba na koni

- POZOR! Jestlize si pfitvorbé postavy vyberete tuto odbornost, bude postava neplatna.

4.2.7 Nova kouzla

Epicka kouzla

- neudi se jako odbornost pfi prestupu, ale z nalezenych knizek; existuje asi 25 rliznych
epickych kouzel

Dychani pod vodou

- 3lvl ¢arodej/zaklinac¢/druid/klerik; umozni dychani pod vodou
Viné hvozdu

- 3lvl druid; v blizkosti druida uklidfuje zvér, takZze sama nezautoci
Hnév hvozdu

- 4lvl druid; pred zasazenou postavou utika zvérf, postava ztraci v lese orientaci a bloudi

4.2.8 Epicka kouzla
Epické kouzlo: Pekelna koule (Hell Ball)

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vzyvani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Stfedni

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Reflexy 1/2
Magicka odolnost: Ano

Kouzlo vytvofi mohutnou kouli energie, kterd zpUsobi zranéni 10k6 kyselinou, 10k6
elektfinou, 10k6 ohném a 10k6 zvukem vSem v oblasti plsobeni.
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Epické kouzlo: Prach mumie (Mummy dust)

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10
Skola: Nekromancie
Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Kratky

Oblast plsobeni/cil: Bod
Trvani: 24 hodin

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magickd odolnost: Ne

Vyvold velmi mocnou mumii, kterd posloucha sesilatele.

Epické kouzlo: Draci rytif (Dragon Knight)

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10
Skola: Vyvolani
Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Kratky

Oblast plsobeni/cil: Bod
Trvani: 24 hodin

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne

Vyvold cerveného draka, ktery posloucha rozkazy sesilatele.

Epické kouzlo: Epické magické brnéni

Uroven sesilatele: Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vyvolani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Sesilatel
Trvani: 1 hodna/droven
Dalsi protikouzla:

Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne

Sesilatel ziska bonus +20 k OC.
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Epické kouzlo: Velké nic¢eni (Great ruin)

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Promény

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Stfedni

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Vydrz 1/2
Magicka odolnost: Ano

Kouzlo zpUsobi cili 35k6 magického zranéni.

Epické kouzlo: Epickd ochrana (Epic Warding)

Uroven sesilatele: Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vymitani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Sesilatel
Trvani: 1 kolo/droven

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne

Toto kouzlo vytvori kolem sesilatele mocné ochranné pole, které chrani pred vSemi tupymi,
bodnymi a seénymi Gtoky. Zarudi snizeni zranéni 50/+20.

Epické kouzlo: Tupé ostri

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vymitani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dotek

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: 1 kolo/uroven
Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne
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Kouzlo da cili 50% imunitu na se¢né zranéni.

Epické kouzlo: Neproniknutelnost

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vymitani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dotek

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: 1 kolo/uroven
Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magickd odolnost: Ne

Kouzlo da cili 50% imunitu na bodné zranéni.

Epické kouzlo: Nerozdrtitelny

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vymitani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dotek

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: 1 kolo/uroven
Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne

Kouzlo da cili 50% imunitu na tupé zranéni.

Epické kouzlo: Neporazitelnd armdda

Urover sesilatele: Klerik 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vyvolani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:
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Zachrana: Neskodné
Magickd odolnost: Ne

Timto kouzlem lze pozadat o Zivoty bytosti v okoli klerika. VSechny se stanou nesmrtelnymi.
Jestlize jsou zabity, kouzlo se aktivuje a bez cizi pomoci obZivnou.

Epické kouzlo: Nesmrtelnost

Urover sesilatele: Klerik 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vyvolani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dotek

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: Zvlastni

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neskodné
Magicka odolnost: Ne

Cil kouzla se stane nesmrtelnym. Jestlize je zabit, kouzlo se aktivuje a bez cizi pomoci
obZivne.

Epické kouzlo: Najdi cesty

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vésténi

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Sesilatel
Trvani: 1k2+1 kol

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Neskodné
Magickda odolnost: Ne

Sesilatel ziska bonus 50 k hledani a vSimavosti. A odkryje se mu mapa oblasti.

Epické kouzlo: Ztrata nadéji

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: O¢arovani

Zarazeni: Strach, Mysl ovliviujici

Slozky: Slovni, Gesta
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Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: 1 kolo / 2 Urovné
Dalsi protikouzla:

Zachrana: Vile

Magicka odolnost: Ano

Vsechny bytosti v okoli sesilatele, které nezvladnou zachrany hod, schovaji zbrané a zachvati
je na dobu trvani kouzla strach.

Epické kouzlo: Silenstvi

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: O¢arovani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Stfedni

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: Zvlastni

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Vile

Magicka odolnost: Ano

Kouzlo trvd dokud zasazena bytost neuspéje v zachraném hodu. Po dobu trvani kouzla je
bytosti kazdé kolo o 1 sniZzena inteligence, moudrost a charisma.

Epické kouzlo: Upifi boure

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Nekromancie

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Dlouhy

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Vule 1/2

Magicka odolnost: Ano

Bytosti v zasaZené oblasti jsou zranény 10k6 body negativni energie (nemrtvé kouzlo Iéci).
Zranéni je dano sesilateli jako docasné Zivoty.
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Epické kouzlo: Mor

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Nekromancie

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Vydrz

Magicka odolnost: Ano

Kouzlo se pokusi vSechny bytosti v okoli sesilatele nakazit morem.

Epické kouzlo: Chradnuti

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Nekromancie
Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Stfedni

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: Zvlastni

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Vydrz

Magicka odolnost: Ano

Kouzlo trvd dokud zasazena bytost neuspéje v zachraném hodu. Po dobu trvani kouzla je
bytosti kazdé kolo o 1 snizena sila, obratnost a odolnost.

Epické kouzlo: Velké ni¢eni

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroven kouzla: 10

Skola: Promény

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Stredni

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Vydrz 1/2
Magicka odolnost: Ano
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Kouzlo zpUsobi cili 25k6 magického zranéni.

Epické kouzlo: Priichod sny

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Promény

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Mala
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neni

Magickd odolnost: Ne

Kouzlo umozni premisténi sesilatele a jeho spojencq, ktefi stoji v jeho blizkosti na predem
oznacené misto.

Kouzlo ma dva zpUsoby pouziti:
- seslanim na misto se oznacuje pozice, kam se sesilatel chce vratit
- seslanim na sesilatele se spusti presun

Epické kouzlo: Draci sila

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Promény

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dotek

Oblast pUsobeni/cil: Bytost
Trvani: 20 hodin

Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neni

Magickda odolnost: Ne

Kouzlo zlepsi cili silu, obratnost a odolnost o 1k4+5.
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Epické kouzlo: Velky hnév hvozdu

Uroveri sesilatele: Druid 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vzyvani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Dlouhy

Oblast plsobeni/cil: Obrovska
Trvani: zvlastni/droven
Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neni

Magickda odolnost: Ne

Vsechny nepratelské bytosti v zasazené oblasti maji v lese nepfijemné pocity, zvér pred nimi
prcha a v lesich bloudi.

Epické kouzlo: Silna plaziva zhouba

Urover sesilatele: Druid 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vyvolani

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta
Dosah: Stfedni

Oblast plsobeni/cil: Velka
Trvani: 1 kolo/droven
Dalsi protikouzla:
Zachrana: Neni

Magicka odolnost: Ne

Sesilatel vyvold mracno Stipajiciho a bodajiciho hmyzu, ktery zplsobuje zranéni 1k6+5 vSem
nepratelskym bytostem, které zlstanou v oblasti plsobeni. KaZzdé kolo zranéni nardsta o 1k6
(1k6 v prvnim kole, 2k6 v druhém, 3k6 v tietim, 4k6 ve Ctvrtém atd).

Epické kouzlo: Zrcadlo nocnich mir

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: lluze

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Stfedni

Oblast pUsobeni/cil: Bytost

Trvani: Zvlastni

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Vile
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Magicka odolnost: Ano

Cili kouzla se zjevi jeho dvojnik, ktery ho napadne. Kouzlo konci, kdyz cil uspéje v zachraném
hodu a iluzi prohlédne.

Epické kouzlo: Najdi osobu

Urover sesilatele: Klerik 10, Druid 10, Carodé&j/Zaklina¢ 10
Uroveri kouzla: 10

Skola: Vé&sténi

Zarazeni:

Slozky: Slovni, Gesta

Dosah: Osobni

Oblast plsobeni/cil: Sesilatel
Trvani: lhned

Dalsi protikouzla:

Zachrana: Neni

Magickd odolnost: Ne

Kouzlo odhali sesilateli misto, kde se nachazi libovolnd osoba.

4.2.9 Upravené kouzla

Svétlo

- osviti zasazenou oblast

Zarivé svétlo (prfejmenované trvalé svétlo)

- nadelSi dobu osviti zasazenou oblast

Ultravidéni

- trvani 1 kolo/Ivl sesilatele

Pravdivé vidéni

- ultravidéni, prohlédni neviditelnost, +10 vSimavost
Bigbyho ruce

- trvani 1 kolo/2 Ivl sesilatele, zachrana na reflex, vlly nebo vydrz (kazdé kouzlo jinak)
Issacovy boufre strel

- zachrana na reflex
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Ledova boure

- zachrana na reflex

Slovo viry

- zachrana na vuli

Silnéjsi obnova

- |é¢i 10 Zivotd / Ivl sesilatele (max. 300)

Léceni

- |é¢i 10 Zivotd / Ivl sesilatele (max. 300)

Hromadné léceni

- 1é¢i 10 Zivotd / Ivl sesilatele (max. 300)

Najdi pasti

- pokusi se najit a odstranit pasti v okoli sesilatele, misto schopnosti pouzije Ivl sesilatele
Zaklep

- pokusi se odemknout zamky v okoli sesilatele, misto schopnosti pouZzije Ivl sesilatele
Zastav Cas

- trvani 2-3 kola, moZnost selhani s nebezpeénymi nasledky pro sesilatele.

Utocisté a Lepsi utocisté

- kouzlo rusi ovlivnéni okolniho svéta (sebrani véci, otevieni truhly, atok, kouzleni, ...);
moznost selhani

Kouzelné roucho

- nelze jej seslat na &tit ($tity na K2 nemaji bonus k OC, ale redukce zranéni 10/+x)
Odolnosti na elementy

- posunuty na vyssi Ivl, funguji jen proti 1 elementu, chrani 5/-, 10/-, 20/-, 30/- pohlti

zranéni stejné jako kamenné klize stejné sily
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Maso na kamen

- trvani 1 kolo/uroven
4.2.10 DC kouzel
DC = 10+[kruh kouzla]+[bonus vlastnosti]+[odbornosti]+max(([Ivl sesilatele]-20)/2,0)

4.2.11 Trvani kouzel

Trvani kouzel je nezavislé na rychlosti plynuti ¢asu ve hre. Kouzla s trvanim 1 hodina trvaji 2
tahy.

4.2.12 Svitky

PFi Cteni svitku se ovérfuje znalost, vypocet DC je z rozdilu kruhu kouzla a max. kruhu kouzel,
které zvladne carodéj (magické schopnosti ne-¢arodéji se nepocitaji):

DC = 10+[rozdil]*([rozdil]+1)/2
V boji se navic ovéfi soustfedéni:

DC = 10+[kruh kouzla]*([kruh kouzla]+1)/2

4.2.13 Rychlost postavy

Malé rasy jako trpaslik, gndm a pulcik (i jejich podtemnacké varianty) maji postih 10% k
rychlosti pohybu.

Vsechny rasy (kromé trpaslik(l) dostavaji postih k rychlosti podle typu pouzivané zbroje:
- stfedni zbroj - postih 5%
- tézka zbroj - postih 15%

Trpaslici dostavaji postih pouze za tézkou zbroj a to 5%.

Poznamka: Tézsi zbroje davaji lepsi redukce zranéni.
4.2.14 Promény

V proméné vyuziva postava vybaveni, které je nova podoba svym tvarem a velikosti logicky

schopna pouZivat. Napfiklad plné vybavena postava v rébé s velkym mecem v proméndch

vyuziva:

- proména zvirete - Zadné vybaveni

- proména dridera - vSechno vybaveni kromé bot (drider ma pavouci nohy), postava je dal
vybavena stejnym velkym mecem

- proména kobolda - vSechno vybaveni kromé velkého mece (kobold je maly na pouZivani
velké zbraneé)

Poznamka: Nékteré promény nemaji vSechny modely, takie nemohou pouzivat nékteré
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zbrané. Minotaufi nemohou pouzivat stfelné zbrané, elementdlové zvlddnou jen
neozbrojeny boj. Promény seslané z kouzel nevyuZzivaji Zddné vybaveni.

4.2.15Svétlo a tma

Na svété se "redlné&" potita svétlo a tma. Urovef osvétleni ovliviiuje skryvani, viimavost a
pravdépodobnost zasahu v boji. RozliSuji se Urovné osvétleni:

e Slunecni svétlo

venku pres den

postih ke skryvani 10

postavy s vidénim ve tmé - postih k vS§imavosti 5, Sance na minuti cile 25%
podtemndcké rasy - postih k v§imavosti 10, Sance na minuti cile 50%

e Svétlo

v osvétlenych prostorach nebo v blizkosti zdroje svétla (napf. pochodent nebo kouzlo
Svétlo, ...)

postih ke skryvani 5

podtemndcké rasy - postih k vS§imavosti 5, Sance na minuti cile 25%

e Sero

- venku v noci anebo potemnélych mistech

postavy bez schopnosti vidéni - postih k vS§imavosti 5, Sance na minuti cile 25%
e Tma

jeskyné a jind mista bez pfistupu svétla

postavy bez schopnosti vidéni - postih k vS§imavosti 10, Sance na minuti cile 50%
postavy s vidénim za Sera - postih k vS§imavosti 5, Sance na minuti cile 25%

e Podtemnacka tma

- tma v podtemnu, oblast zasazena kouzlem Temnota

- bonus ke skryvani 5

- postavy bez schopnosti vidéni - postih k vS§imavosti 15, Sance na minuti cile 50%
- postavy s vidénim za Sera - postih k vS§imavosti 10, Sance na minuti cile 50%

- postavy s vidénim ve tmé - postih k vS§imavosti 5, Sance na minuti cile 25%

Poznamka: Kouzla Ultravidéni a Pravdivé vidéni rusi postih zplisobeny nedostatkem svétla.
Odbornost Boj poslepu umozni opakovdani pokusu o zdsah. TakZe sniZuje Sanci nelspéchu.

4.2.16 Léceni

s v

Obvazy (prejmenované lékarny) IéCi pouze zranéni. V boji maji omezenou ucinnost. Je-li
obvaz pouzit mimo boj, |é¢i pomoci "regenerace". Jeji sila a trvani je zavislé na dovednosti
|éCitele a kvalité obvazu.

LécCivé lektvary mlzZou zplsobit do¢asnou "imunitu" na jejich ucinek, jestlize jsou pouZivany
rychle za sebou.

s v

Spanek v posteli vyléci vSechna zranéni.
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Poznamka: Pan smrti (ktery zacal pfeménu na nemrtvého), elementdlové a vytvory maji
pouze polovi¢ni ucinnost IéCeni. Nemrtvé (tj. i Pana smrti po Uplné pfeméné na nemrtvého)
uz nelze lécit béZnym zpUsobem. LéCi je negativni energie.

4.2.17 Pasti

Pasti stejné jako vSechny ostatni véci, kterou se mohou objevit ve hfe, |ze vyrobit. Pasti jsou
podle sily rozdéleny do skupin:

- Slaba

- Prdmérna

- Silnd

- Slaba vybusna

- Primérnd vybusna
- Silnd vybusna

4.2.18 Alkohol

UZivani alkoholu (pfipadné jinych omamnych latek) mize mit povzbuzujici Gcinek. Je vsak
mozné si vypéstovat zavislost!

4.2.19 Kradené véci

- obchodnici nechtéji s kradenym zbozim obchodovat

- pfi smrti postavy je jista pravdépodobnost, Ze ji z inventare vypadne néjaka kradena véc,
kterou vlastni

- jestlize je postava zabita a md u sebe predméty, které patfili postavé, co ji zabila,
vypadnou véci z inventare automaticky

- kdyZ se kradend véc dostane zpét do majetku plvodnimu majiteli, ztrati pfiznak kradené
veéci

4.2.20 Poklady

Vsechny poklady jsou druZinové, jejich velikost se zvétSuje a zmensSuje podle poctu postav v
druZiné, kterad ho nasla. Obsah pokladu se snaZzi pfizplsobit potfebam jeho ndlezce. Takie se
napriklad nestane, Ze slaba a obratna postava nejde v pokladu tézkou zbroj.
Kazda navstéva pokladu je zaznamenana u postavy. Pfi opakovaném vybrani jednoho
pokladu se jeho obsah zmensSuje a zvétSuje Umérné dobé, jakou postava odehrala od
predchozi navstévy.

4.2.21Penize

Zlataky maji vahu. 1000 zlatych vazi 1 libru. Postava ma také omezenou kapacitu mésce, do
kterého se vejde maximalné 50000 zlatych. Postava miiZe nést i vice, ale penize ma
"vysypané v batohu" a v boji penize mohou vypadnout z batohu na zem.

4.2.22 Arény

V kazdém mésté je umisténa aréna, ve které mohou "zdpasnici" srovndvat svoji silu a bojovat
o sldvu. Kazda aréna si udrzuje seznam nejslavnéjSich zapasnik(. Vyhrany zapas slavu pfida,
prohrany zdpas slavu ubere. Systém arény bere v Gvahu i rozdilnou Uroven slavy zdpasnik(.
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Jestlize slavny Sampidn porazi neznamého soupere, jeho slava stoupne jen nepatrné. Porazi-
li vSak neznamy zapasnik Sampidna, bude jeho slava obrovska.

4.2.23 Jazyky

Kazdd rasa mad svlj rodny jazyk, ktery ovlada spolu s béZnou lidskou feci. Postavy se
poslouchanim cizi fe¢i mUzZou tuto fec naucit. Rychlost uéeni je zavisla na Urovni inteligence a
moudrosti ucici se postavy. Kazda postava ma omezeny pocet jazyku, ktery se zvladne naucit.
Cim vic znalosti ma tim vic jazykl se nauéi.

Uroven znalosti:

e méné nez 10 - postava je schopna mluvit jen rodnym jazykem a béZnou lidskou feci
e 10 - postava se schopnd umét 2 jazyky (zapocitava se lidska fec i rodny jazyk)

e 15 - postava zvladne 3 jazyky

20 - postava zvladne 4 jazyky

e atd.

Vybér jazyka postava provadi pres specidlni pfedmét, ktery postava ovladajici jazyk ma v
inventari.

4.2.24 Bi¢

Bi¢ patfi mezi jednoduché zbrané a neddva bonusovou odbornost odzbrojeni.
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5 Systém iemesel a véci s nimi spojenych na K2
5.1 Remesla

Kazdy m(iZe provozovat libovolné femeslo i kombinaci femesel.

Kazda postava je vSak omezena celkovym limitem 2500 bodu ze vSech femesel dohromady a
zaroven ma predpoklady k rychlému zlepseni jen v nékterych fremeslech, zalezi na rase a
vlastnostech postavy (slaby hobit mlzZe byt stejné obratny kovar jako silny trpaslik, ale
ziskavani zkusenosti bude obtiznéjsi). Rychlost zlepseni je také zavisla na celkovém mnoZstvi
uz ziskanych zkusenosti ve vsech femeslech dohromady (mistr femesinik se uci dalsi
dovednosti obtiznéji, nez zacatecnik).

K Uspésné vyrobé je tfeba mit zkuSenosti v femesle a nalézt vyrobni postup. Nékteré zakladni
vyrobni postupy jsou vSeobecné znamé.

ZlepSovani rfemeslnika zavisi pfedevSim na rozdilu Urovné femeslnika a urovné vyrobku
(obtiznosti vyrobku). Pokud mate problémy s vyrobou, snazte se najit lepsi nastroj. Kazdy
lepsi nastroj o trochu zlepsuje Uspésnost, Sanci na zlepseni a pravdépodobnost Ze se vytvori
specialné povedeny vyrobek (vyrobek s +). Vyrobek je v zakladu tim vice ndrocnéjsi, ¢im
z vice vzacného materialu je a ¢im vétsi ma Uroven (0-5) a to samé plati i u kvality nastroje.

K UspéSnému zahajeni vyroby je potfeba mit v ruce nebo na "pracovni plose" nastroj,
potfebny materidl a plan nebo recept vyrobku, ktery planujete vyrabét. VSe musi byt v
mnozstvi, které odpovidd planovanému poctu pokus(i o vyrobu.

5.1.1 Tézici Femesla

Hornik

- téZirudu a surové drahé kameny

- preduréena rasa je trpaslik, ¢astecné predpoklady ma i pllork a ¢lovék
- potrebna vlastnost je sila

- ke své praci pouziva krumpac

Drevorubec

- kaci stromy a ziskava tak klady

predurcena rasa je pllork, ¢astecné predpoklady ma i pllelf a ¢lovék
potfebna vlastnost je sila

ke své prdci pouziva dfevorubeckou sekeru

Lovec

-z ulovené zvére ziskava surové klize a maso

- preduréena rasa je pulelf, ¢astecné predpoklady ma i elf a ¢lovék
- potrebna vlastnost je obratnost

- ke své préci pouziva stahovaci nz
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Sbérac

- sbira byliny a houby

- predpoklady maji vsechny rasy
- potfebna vlastnost je moudrost
ke své prdci pouziva srp sbérace

5.1.2 Pomocna remesla

Slévac

- pfipravuje ingoty a ulomky kov( z rudy

- preduréena rasa je pulork, ¢astecné predpoklady ma i trpaslik a ¢lovék
- potrebna vlastnost je odolnost, ¢astecny vliv ma i sila

ke své praci pouziva slévacské rukavice a vyhen

Brusic

- pfipravuje brousené kameny a prach ze surovych kamenu

- preduréena rasa je elf, ¢dstecné predpoklady ma i pllelf a ¢lovék
- potrebna vlastnost je obratnost, castecny vliv ma i charisma

ke své praci pouziva pilniky a brusi¢sky ponk

Drevar

- pfipravuje desky a prkna z klad

- preduréena rasa je pulelf, ¢astecné predpoklady md i elf a ¢lovék
- potrebna vlastnost je sila, astecny vliv ma i obratnost

- ke své praci pouziva pilu a kozu

Kozeluh

- pfipravuje kliZze a provazky ze surovych kizi

- preduréena rasa je pulcik, castecné predpoklady md i gndm a ¢lovék
- potrebna vlastnost je obratnost, Castecny vliv ma i inteligence

- ke své praci pouziva solny roztok a susak

Destilatér

- pfipravuje esence z Ulomk{ a prachu

- preduréena rasa je gnom, ¢astecné predpoklady ma i pulcik a ¢lovék
- potrebna vlastnost je odolnost, ¢astecny vliv ma i moudrost

- ke své praci pouziva hmozdif a destilacni aparaturu

5.1.3 Hlavni iFfemesla

Kovar

- vyrabi hlavné kovové zbrané a zbroje

- preduréena rasa je trpaslik, ¢astecné predpoklady ma i pllork a ¢lovék
- potfebna vlastnost je sila, castecny vliv ma i odolnost

- ke své praci pouziva kovarské kladivo a kovadlinu
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Zlatnik

- vyrabi hlavné Sperky

- preduréena rasa je elf, ¢dstecné predpoklady ma i pllelf a ¢lovék
- potrebna vlastnost je charisma, ¢astecny vliv ma i obratnost

ke své praci pouziva zlatnické naradi a zlatnicky ponk

Nastrojar

- vyrabi nastroje pro ostatni femeslniky

- preduréena rasa je pulork, ¢astecné predpoklady ma i pulelf a ¢lovék
- potfebna vlastnost je obratnost, castecny vliv ma i sila

- ke své préci pouziva pomucky nastrojare a nastrojarsky ponk

Truhlar

- vyrabi hlavné stfelné zbranég, stity a nabytek

- preduréena rasa je pulelf, ¢astecné predpoklady md i elf a ¢lovék
- potrebna vlastnost je obratnost, castecny vliv ma i sila

ke své prdci pouziva dlata a truhlarsky ponk

Krejci

- vyrabi hlavné obleceni

- preduréena rasa je pulcik, castecné predpoklady md i gndm a ¢lovék
- potrebna vlastnost je inteligence, ¢astecny vliv ma i obratnost

- ke své praci pouziva jehlu a stav

Alchymista

- vyrabi hlavné lektvary a magické h(lky

- preduréena rasa je gnom, ¢astecné predpoklady ma i pulcik a ¢lovék
- potrebna vlastnost je moudrost, ¢astecny vliv ma i odolnost

ke své praci pouziva vahy a alchymisticky kotel
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5.2 Materialy svéta Kandelabrie 2
5.2.1 Drevo

Existuje 6 zakladnich typ( strom, které se pouzivaji pfi vyrobé. Jednd se o dub, jilm, jasan,
akat, javor a tis.

5.2.2 Kameny

Existuje 10 raznych druhl vzacnych kamend. Jedna se o malachit, ametyst, lapis, tyrkys, opal,
nefrit, smaragd, safir, rubin, diamant.

5.2.3 Kovy

Existuje 10 rGznych kov(. Jedna se o Zelezo, stfibro, magnetit, hematit, zlato, rubicit, verdicit,
syenit, mithril a adamantit. Proslycha se, Ze hematit a adamantit Ize nalézt pouze hluboko
pod zemi, a Ze zbyla nalezisté se nachazeji jiz jen v podtemnu. A také, Ze temny kov magnetit
lze najit pouze na temném a zlem prostoupeném misté, kterému se rozumny obyvatel
Kandelabrie vyhyba.

5.2.4 Rostliny

Existuje 16 rlznych bylin a rostlin, které slouzi alchymistim jako ingredience pfi vyrobé.
Jednd se o jitrocel, tymian, matefidouska, mésicek, medunka, ¢esnek, slez, jesenec, rakosi,
arnika, kaktus, mech, athelas, lilek, mandragora a také papyrus.
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6 Spolky a cirkve

Kazda postava mUze byt clenem nejvyse dvou spolka Ci cirkvi (napf. spolek + spolek, spolek +
cirkev, nelze byt ¢lenem dvou cirkvi zaroven). Nedoporucuje se mit postavy 1 hrace ve vice
rdznych spolcich z ddvodu mozného stfetu zajmu. Zneuziti informaci OOC pfenosem pres
hrace muze byt trestné.

6.1 ZaloZeni a rozsirovani

Spolek m{iZe zaloZit jakdkoliv postava u matrikare. Pro zaloZeni cirkve je tfeba mit minimalné
15. droven klerika ¢i druida. Druid nebo klerik, ktery chce zaloZit cirkev, musi dodriet
nasledujici pravidla:

- pred zaloZenim své cirkve nesmi vstoupit do jiné (vystoupeni z ni nepomUze)
- pfizakladani postavy si musi zvolit jméno boha
- musi mit stejné presvédceni jako jeho blih po zaloZeni spolku

Spolek muzZe pfijimat ostatni postavy, ve spolku lze nastavit rlizné hodnosti s rlznymi
pravomocemi a pfifadit ji libovolnému ¢lenu cirkve.

Uroven spolku a cirkve Ize vylep$ovat za G¢elem rozsifeni pravomoci a zvy$eni jeho kapacity.

- zakladni uroven, spolek mize mit az 5 clen(

- spolek mize mit az 10 ¢lenu

- spolek miZze mit az 20 ¢lend, Ize nastavovat vztahy v{ci ostatnim postavam
- spolek mize mit az 30 ¢lend, Ize nastavovat vztahy v{ci ostatnim spolkim
- spolek mize mit az 40 ¢lend, muze vlastnit Gzemi

- spolek mize mit az 50 ¢lenu

0d 3. Urovné spolku miiZze spolek nastavovat postoj v(¢i libovolné postavé, mezi postoje
patfi nepratelstvi (pokud spolek vlastni Uzemi straze jedince napadnou), zatknout (straze se
pokusi jedince zatknout), neurdeny (vztah je automaticky pocitan napf. zrasy), tolerance
(mGZe otvirat zamcené brany), spojenectvi (vztah nepokazi ani pripadna Spatnd povést
postavy).

0d 4. Urovné spolky lze tyto vztahy nastavovat i pro spolky a cirkve.
6.2 Vira, modleni a obrady

Hra nijak neomezuje postavy ve volbé svého boha. Sila boha se urcuje podle poctu véficich,
které ho uctivaji. Kazda postava se mlize sama modlit nebo navstévovat obrady cirkvi a tim si
zlepSovat svoji oblibenost u boha nebo prirody. Oblibenost u boha je také zavyslda na
rozdilnosti pfesvédceni postavy a boha.

Klerické bohy lze uctivat u vyrobitelnych oltar(, které se daji libovolné rozmistovat v

méstech a vesnicich. Druidské bohy lze uctivat pouze v lesich u pevné rozmisténych "oltara".
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Vérici povolani (druid, klerik, paladin, ¢erny strazce, hranic¢ar, bozi bojovnik, ménavec) maji
své schopnosti zavislé na oblibenosti u boha nebo prirody.

Pro "nevéfici" povoldni je vira v bohy také vyhodna. Oblibené postavy mohou u oltare
pozadat bohy o oZiveni mrtvého pfitele, maji snizené postihy pfi smrti, vétsi Sanci ze
prestanou krvacet pfi umirdni anebo dokonce bonusy k zachrannym hoddm.

Obrady pro cirkev mohou vést klerici nebo druidi s min. 15Ivl, ktefi maji podobné
presvédceni jako bUh a maji od své cirkve na to opravnéni.

Obrad zvysuje oblibenost u boha podstatné vic, nez obycéejné pomodleni. Sila obfadu roste s
poctem a Urovni Ucastnicich se klerik( nebo druidl a také s poctem pritomnych véficich.
Zjednodusené plati, Ze ¢im vice postav se modli tim lépe. Také pfizen u bohl zvysuji svaté
symboly vyrabéné zlatnikem.

6.3 Zatykani, soudy a povést postavy

Jestlize postava provadi protizakonné véci, utrpi tim jeji povést. Nezavisle na sobé se méfi
povést postavy na povrchu a v podtemnu. To napfiklad znamena, Ze jestlize paladin z
povrchu nemilosrdné vyvrazduje drowy, nijak tim neutrpi jeho povést mezi obyvateli
povrchu.

Postavy se Spatnou povésti mizou mit problémy s ostatnimi postavami nebo s NPC. Jestlize
NPC strdZz zpozoruje a pozna postavu se Spatnou povésti nebo postavu, na niz majitel uzemi
vydal zatykaé, snazi se ji zatknout a dopravit do mistniho vézeni. Zat¢eni mohou provést i
postavy hraca. Zatykany musi se zatéenim souhlasit, jen v pfipadé Ze je mrtvy nemduze
zatCeni odmitnout. Zatfena postava, ktera je dopravend do vézeni v ném ceka max. 7
redlnich dni na soud nebo jiné vyfeseni své situace.

Uvéznénou postavu muZe soudit soudce v pfitomnosti nékolika svédk(l. Soudce je postava,
ktera dostane od svého spolku nebo cirkve oprdavnéni soudit. Spolek, do kterého soudce
patfi, musi byt vSeobecné uzndvany (o tom rozhoduje DM) a musi byt majitel tzemi, kde
soud probihd, anebo s nim musi mit dobré vztahy. Potrestdni nebo osvobozeni souzené
postavé, mlzZe napravit jeji povést.
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7 Systém uzemi, jejich sprava a boje o néj
7.1 Mésta a vesnice Kandelabrie 2

Na serveru se nachazeji rllznd mésta a vesnice, tato mésta mohou byt pod kontrolou NPC,
nebo pod kontrolou spolk(, které se o mésta a vesnice staraji.

7.2 Sprava mést a vesnic

Spolek ovladajici mésto ¢i vesnici mize ménit rlizna nastaveni svého uzemi. Patfi mezi né:

- Dan z uloZeni penéz
Jedna se o dan v procentech, ktera se odvadi z penéz ukladanych do banky. Zarovern se stejna cast
odvadi z kazdého prodeje pres vitrinu ¢i bazarovou vitrinu umisténou na Uzemi mésta.

- Dan z vybéru penéz
Jedna se o dan v procentech, kterad se odvadi z penéz vybranych z banky. Zaroven se stejna ¢ast
odvadi z kazdého vykupu pres vitrinu ¢i bazarovou vitrinu umisténou na Uzemi mésta.

- Poplatek za bankovni trezor
Jedna se o poplatek, ktery je placen pfi kazdé operaci s trezorem

- Poplatek za vyspani
Poplatek hrazeny v hostinci, aby se postava mohla vyspat

- Stav bran
Lze ménit nastaveni méstskych bran na oteviené, zaviené, zaviené v noci a zaviené pres den

- Vycvik strazi
Zde je moZné najmout novy typ strazi (zni¢i veskery vycvik starych) nebo zménit Uroven vycviku
strazi (Zakladni Uroven — straze Ivl 10, BéZna Uroven — straze Ivl 20, Dobra uroven — straze Ivl 30,
které vidi do neviditelnosti, Elitni Uroven — straze Ivl 40, které vidi do neviditelnosti a maji bonus
do vSimavosti + 10)

- Vybaveni Gzemi
Zde je moZné vylepSovat funkce mésta a kupovat dalsi funkce (vSe stoji vétsi sumu na zacatku a
poté mensi pravidelny poplatek jako Udrzba). Jedna se o vylepseni Akademie (vycvik prodavaci —
na Uzemi lze umistit vitriny a bazarové vitriny), Banka — vybérci dani, Brany — uzavirdni uzemi,
Hostinec — pfespavani a pomocnici, Stdje — prodej zvirat, Vézeni — stihani zlocincl

- Umoinit prevzeti Uzemi
Clen jiné frakce mGZe nasledné prevzit Gzemi

Déle jsou na Uzemi rozmistény domy (dle typu uzemi), které je moZné opravit a umoznit
jejich pronajmuti.

Spravce také eviduje svédectvi obyvatel o vSech utocich na Uzemi (v podobé logu — napfr.
postava XY zabila straz).

Zaroven spravce uUzemi vyhldsi poplach viem jednotkdm majitele uzemi (véetné PC —
vypisem v logu) v pfipadé napadeni tzemi ¢i niceni ndbytku a véci.
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7.3 Sprava domu a umistovani nabytku v domu i mimo néj

DUm, u kterého je to umozZnéno lze za jednordzovy poplatek opravit a za pravidelny najem
uzivat. Domy, které majitel nebo najemce 2 IC roky (112 redlnich dni) nepouziva a necha je
tak Uplné zchatrat, se znic¢i a jejich obsah je rozkraden. Zni¢eny dim musi byt pfed dalSim
pouzitim opraven spravcem Uzemi.

Majitel domu mUze vyuZivat domu ke svym potifebam a umistovat zde nabytek (maximalné
50 kusU na sublokaci). Také mlzZe umozZnit verejnosti volny pfistup do ¢asti domu hned za
dvefmi (nechat dim odemceny) a vyuzivat diim jako obchod umisténim vitrin do verejné
Casti.

Celkové lze nabytek umistovat na vlastni Uzemi, takZe ¢len spolku s opradvnénim spravce
Uzemi muUZe umistovat nabytek (a jiné umistitelné véci) na Uzemi vesnice (mésta) a na
prilehlé lokace. Tento nabytek je perzistentni a pfeziva restart serveru.

7.4 Boj o uzemi
7.4.1 NahlaSovaci povinnost

Pokud se obranci a utocnik dohodnou na terminu utoku, musi tento termin oznamit nejméné
48 hodin dopredu, aby dali ¢as postavdm ostatnich hracd na reakci. Pokud se obranci a
uto¢nik predem na dobé utoku nedohodnou (coZ se nedoporucuje), mlize utocnik vyhlasit
utok 72 hodin doprfedu mezi 18:00 a 22:00 vecerni. Pokud se obrance nebude moci
v uvedenou dobu dostavit, mlzZe utok vetovat (veto plati pro cely planovany den utoku a
musi tak ucinit do 24 hodin po vyhlaseni, toto ovSsem muZe udélat pouze jednou za mésic
(00C)). Obrance musi oznamit nejdéle 24 hodin pred oficidlnim zac¢atkem utoku, zda pljde
utocnikovi v Ustrety, pokud neptjde ¢i to nenahlasi, bojuje se pfimo o mésto.

Pokud probéhne boj mimo hradby, dalsi faze boje mlzZe probéhnout nejdfive za dalSich 24
hodin, ohlasovaci povinnost tohoto boje je 24 hodin dopredu.

Poznamka: Chovejte se k sobé slusné, pozice se mohou obratit a mizZete jednou byt na
strané obrance, ktery se nebude moci dostavit, proto se snazte domluvit jako lidi.
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7.4.2 Pokud dva spolky bojuji o izemi, mohou nastat tyto situace:

Utotici spolek nevlastni tzemi:

Pokud spolek nevlastnici Uzemi uto¢i na mésto (vesnici), uréi se lokace pred méstem
(obrance urci) a prvni boj (pokud obrance k nému vyrazi) probéhne na vybraném
otevieném Uzemi (UtoCici armdda se blizi k méstu a obrdnci mohou vyrazit naproti),
pokud utocnici prohraji, souboj o mésto kon¢i, pokud vyhraji, nastdva dalsi boj — boj o
mésto (vesnici). BEhem Utoku a bojli Ize ziskavat zajatce, zajatci se berou po skonceni
bojl vitézem bitvy.

Pokud obranci nevyrazi do boje proti utoc¢nikovi, za¢ne se bojovat rovnou o mésto (vesnici).
Utotici spolek vlastni Gzemi:

Pokud spolek vlastnici Uzemi Gto¢i na mésto (vesnici), urci se lokace na plli cesty mezi
mésty a prvni boj probéhne na obrancem vybraném otevieném lGzemi mezi pualkou a
branami (Utocici armdada se blizi k méstu a obranci mohou vyrazit naproti), pokud utocnici
prohraji, obranci mohou vyrazit k protiutoku a dalsi boj se mlze konat ptred branami (1
lokaci pred) utociciho mésta, pokud vyhraji, dalsi boj probéhne pred branami braniciho
mésta. Pokud vyhraji tocnici, nasleduje dalsi boj — pfimo o mésto (vesnici). BEhem utoku
a boju Ize ziskavat zajatce, zajatci se berou po skonceni bojli vitézem bitvy.

Pokud obranci nevyrazi do boje proti utocnikovi, za¢ne se bojovat rovnou o mésto (vesnici).

7.4.3 Pravidla boje

Souboj o mésto (vesnici)

Pfi souboji o mésto umozni velitel braniciho spolku u svého spravce prevzeti Gzemi (pfi
jeho absenci tak ucini DM ¢i jind postava s dostatecnymi pravy). Pokud se nékdo z
utociciho spolku s prdvem spravy Uzemi Zivy dostane az ke spravci, mlze prevzit mésto
(pokud uz pavodni prevzeti vyprsi tak s pomoci DM ¢i s pomoci branici postavy s pravy
sprava uzemi) a boj kondi prevzetim mésta utocici frakci. Pokud se utocnici nedostanou ke
spravci do 2 hodin od oficidlniho zahdjeni utoku, utok konci a obranci se udrzeli.

Pravidla boje

Nesmi se sesilat kouzla a pouZzivat efekty na oZiveni (postava, kterd dosdhne hranice - 11
Zivota je vyrazena z dalSich bojll), vyjimkou jsou epicka klerickd kouzla. Postava, kterd je
vyfazena z boje, musi vyc¢kat v ocistci na konec boja.

7.4.4 Uprava pravidel

Pokud se obrance a uto¢nik dohodnou na jinych pravidlech, nez ktera jsou uvedena v bodé
7.3.2 a 7.3.3, mohou body 7.3.2 a 7.3.3 ignorovat a bojovat dle vlastnich pravidel. OvSem
ohlasovaci povinnost z bodu 7.3.1 stdle plati.
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7.5 Jiné druhy atoku
7.5.1 Najezd na izemi

Ndjezd na uUzemi za ucelem niCeni ndbytku a jeho vybaveni, se musi, pokud jde o
organizovanou akci skupiny (cirkve ¢i spolku) hlasit minimalné 24 hodin dopfedu na féru.
Jeho zahdjeni musi byt mezi 18:00 a 22:00 vecerni a trvani akce je maximalné 1 hodinu
(00C) - tzn., pokud utok bude vyhlasen na 20:00, automaticky musi koncit v 21:00. Plati
pravo veta obrance jednou za mésic.

7.5.2 Nasilné osvobozeni z vézeni

Pokud je néjaka postava umisténa ve vézeni a nékdo se ji chce pokusit osvobodit, musi toto
nahlasit minimalné 24 hodin dopredu na foru, opét plati veto obrance. Postavy co se ji snazi
osvobodit, musi pocitat s plnymi IC nasledky. Jeho zahajeni musi byt mezi 18:00 a 22:00
vecerni a trvani akce je maximalné 1 hodinu (OOC) — tzn., pokud utok bude vyhlasen na
20:00, automaticky musi koncit v 21:00. Plati pravo veta obrance jednou za mésic.

Ve chvili kdy utocnici proniknou do vézeni a pozabiji vSechny obrance, osvobozeni je
Uspésné. Pokud proniknou do vézeni a stale Ziji PC obranci, musi ozndmit vedoucimu
obrancl tellem, Ze se snazi vylomit dvefe (napf. *Z vézeni se ozyvaji hlasité kovové rany*) Ti
musi nasledné aktivné zautocit na utocniky, jinak je Utok Uspésny. Po UspéSném utoku dojde
k osvobozeni postavy od DM nebo od obrancl s potfebnymi pravy, pokud neni pfitomno DM
Ci postava s pravy, umisti se zadost na féorum a DM dodatecné postavu propusti.
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8 Rady a typy nejen pro zacinajici hrace
8.1 Ziskavani zkuSenosti

Snazte se na ziskavani zkuSenosti sehnat spolubojovniky z fad hracl (byt s nimi v parté a jit
na vypravu). Hlavni vyhodou je ziskavani vétsiho mnozstvi zkuSenosti za ¢as, pokud se svymi
spolubojovniky komunikujete (az 125/5 minut pokud spolubojovnik je stejné rasy).

Pokud jdete ziskavat zkuSenosti bojem, vidy si prozkoumejte prostfedi a schopnosti Vaseho
NPC protivnika, ¢asto maji NPC na serveru néjakou slabinu. Opatrete si dostatecné zasoby na
boj. Pokud jste ve skupiné, snazte si vzajemné pomdhat dle Vasich schopnosti (kouzelnik
magicky pomuZze bojovnikovi a Gtoci kouzli ve chvilich krize).

Pokud hrajete sami a nikoho do skupiny nemate, ¢i pokud skupina oblast nezvlada, zkuste to
jinde Ci si v hospodé ve vesnici najméte pomocnika (vice o pomocnicich v sekci 8.3)

8.2 Obstaravani zasob a ziskavani vybavy

Méjte sebou vidy dostatek Iékaren, i alchymista zacateCnik je schopen si snadno vyrobit
zakladni lékarny v dilnach (na kazdou Iékdarnu je tieba 1 jitrocel a 1 kus latky, kterou najdete
v pottebach pro alchymisty u tovaryse).

Snazte se ziskavat penize a véci z poklad(, véci mUzZete pouZit ¢i prodat a za penize si mlzZete
od néjakého zavedeného remeslinika koupit néjakou vybavu.

Mezi idedlni vybavu pfi boji s NPC neprateli patfi véci z hematitu, které jsou schopny
pohlcovat velké mnozZstvi zranéni do urcité urovné ocarovani zbrané. Tato vybava lze
kombinovat s mithrilovymi vécmi, které jsou schopny odoldvat viem tfem zakladnim typdm
zranéni. (vétsSinou plati Ze NPC s mecem maiji se¢né, obfi ¢i bytosti co tlucou rukou ¢i kyjem
maji tupé zranéni a lukostrelci bodné). Pohlceni Ize ziskat s vyjimkou hematitovych véci také

vevs v

pomoci Stitl, ¢im kvalitnéjsi Stit tim Iépe (musite mit schopnost nosit Stit).

Priklad: Skupina chce jit na horské obry za horskou vesnici, takZe idedlni je si sehnat
mithrilovy pasek s redukci proti tupému zranéni (obfi hazi kameni a tlu¢ou kyjem) a napfr.
hematitové boty Ci Stit s pohlcenim.

Pokud jdete na bytosti s aurou strachu (mumie) ¢i efektem omameni (umberhulci) sezente si
imunitu na mysl. | kdyZz mate velké zachrany, 1¢ka nakonec pfijde a vétSinou je smrtici.

8.3 Najimatelni pomocnici (Henchmeni)

Henchmeni jsou skvélymi pomocniky, pokud se chystate na vypravu. Jsou tfi rlzné typy
pomocnik(. Trpaslik (bojovnik/trpasli¢i bojovnik), exceluje v boji zblizka a sdobrou
platovkou, Stitem a trpasli¢i sekyrou je velice platny v prvni linii, dokaze srazet na zem,
idealni pomocnik pro magy, ktefi ho mohou posilit kouzli. Mnich (¢isty mnich) je velice
rychlym a zdatnym pomocnikem, pouziva v boji ruce a je schopny omracovat a srazet
protivniky, idealni rychla pomoc pro lucistniky, ktera rychle vyrazi proti nepfiteli a zaméstna
ho, nez ho I|ucisStnik  zlikviduje.  Poslednim pomocnikem  je  luciStnice
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(bojovnik/kouzelnik/ptizraény lucistnik), je schopna rozdat velké mnoZstvi zranéni pomoci
luku a Sipl, ve chvili kdy ji dojdou Sipy, mize sahnout tfeba po rapiru, idedlni doprovod
bojovnikd co ji jsou schopni udrzet nepratele od téla.

U kazdého pomocnika plati, Ze ¢im lépe vybaveny, tim ucinnéjsi, snazte se, aby jeho véci
podporovali jeho primarni schopnosti a davali mu redukce proti NPC protivnikim (hematit ¢i
Stit). Pomocnici se dokazi IéCit, pfed vypravou mu do inventare vlozte co nejvice lékaren a
léCivych obvazl, pomocnika dokonce miiZete pozadat, aby vylécil Vas.

Kdyz pomocnik klesne pod hranici 0 Zivotli, zacne krvacet jako postava, mate Sanci ho
zachranit Iékdrnou ¢i kouzlem léceni, pokud se Vam to nepovede, umirda a muZete ho
zachranit jen kouzlem vzkfiseni ¢i oZiv mrtvého. Na to mate asi 5 minut, poté se vytvofi na
misté jeho smrti vacek s jeho vécmi, které Ize sebrat.

8.4 Koné a nakladni zvirata
8.4.1 Koné

U handlite na povrchu Ize koupit koné. Budto klasického vzristu, ten slouzi lidem, elfiim, pul-
elfdm, pul-orkdm a nebo vzrlstu mensiho, ty slouzi pUl¢ikiim, trpaslikim a gnédmim. Kan
zrychluje Vas pohyb, pokud budete mit body v jezdéni na koni (ride), bude se tato rychlost
zvySovat za kazdych 5 bodu a spolu s ni i vycvik.

8.4.2 Nakladni zvirata

Mezi nakladni zvifata patfi volové, medvédi a brouci. Voli a medvédy Ize sehnat na povrchy,
vejde se do nich 50 véci a ma urcitou nosnost, brouky Ize sehnat v podtemnu a jejich
vyhodou je to, Ze dokazi cestovat mezi povrchem a podtemnem, to volové a medvédi
nedokazi.
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