RACAK

PRAVIDLA

Je hra na hrdiny, kterd se odehrdvd v podobném svété, ktery stvoril J.R.R. Tolkien. KaZdy ucastnik je hracem a bere na sebe
svou roli. To znamend, Ze celou dobu se chovd jako postava, kterou si vybral. Mluvi tak, pohybuje se a mysli jako ona. Na celou
dobu hry prestdvd existovat nds svét ...

Zakladni pravidla:

1. Okamzikem obleceni kostymu se stavate hraci a méli by jste tomu prizpGsobit i své chovani a témata rozhovoru
2. Nejde o to nékomu ublizit, ale uzit si hru. Bojuj tedy s rozumem.
Kostymy:

Hlava: -Ksiltovka v Zddném pfipadé.

-Na hlavé vypada dobre jednoduchy satek jedné barvy ,jednoducha ¢apka, pfilba...

-Valecné pomalovani obliceje se hodi k valecnikovi ¢i hranicari, pro takového kouzelnika je to spi$ urazka.
Télo: -tricka s potiskem a kosti¢kované kosile je Spatna volba, vyvaruj se rliznych vzor( a kapes

-idealni je jednobarevna kosile jednodussiho stfihu, varkoc, vesta,korzet ...
Ruce: -VZDY jsou opatieny rukavicemi
Kalhoty: -maskace, Sustdky, vyrazné barevné kalhoty se nehodi

-je dobré mit jednobarevné a bez kapes nebo kapsy zakryt kiZzi. Suknice a rGzné sukné vypadaji taky velmi dobre.
Boty:  -Je jasné, Ze boty se shanéji nejh(r a proto je dobré mit zafivé tenisky obalené latkou nebo pytlovinou...
Doplriky: Natepniky, omotavky, pFivésky, prsteny, pasky, vacky, brasdnicky ... vidy kostym oZivi

Zbroj: ...ne kaZdd postava miiZe nosit zbroj -> vice v povoldni
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(obleceni) +2 Zivoty -hlava, ruce, nohy
+1 Zivot -hlava, ruce, nohy +3 Zivoty - trup
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TEZKA

STREDNI (krouzkova, platova ...)



Zbrané

Poskozend zbran nebo ta kterd jevi zndmky nebezpeci a rozkladu nebude vpusténa do hry!!!
RovnéZ zbrari, kterd nebude vyhovovat niZe uvedenym poZadavkim.
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Pravidla pro boj:

Zakdzané plochy... NEUTOCI SE NA NE!!!

Neplatné plochy... jsou to ty Casti téla na, které je moZno utocit, ale
souper neztrdci Zivot. Neni dovoleno se jimi kryt!!!

Zdsahoveé plochy... jsou to ty Casti téla na, které je moZno utocit a pokud
je zasdhnete souper ztrdci Zivot



Typy utoka:

Povolené
Sek: Utok vedeny celou rukou (NE pouhym hnutim zapésti). Zbrar musi mit ndpfah minimalné 40cm.
PFi dopadu se snaZime zbran brzdit at nedopada plnou vahou.
Sekorez: Vypada stejné jako sek jenom v posledni fazi atoky, kdy ma mec zasahnout nepfitele tak jej
nezasahnete, ale stahnete sek do rezu.
Bod:. Zbrani uréenou k bodani (Pouze kopim).
Zakdzané
Bod: Zbrani neurcenou k bodani (mece atd.)
Rezdni: Bez naprahu prejizdét mecem po nepfiteli.
Utok $titem: stit slouZi pouze ke kryti. Max. je povoleno odstréeni.

Utoky télem:  kopani, $krabani atd.

Rasy
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Elfové jsou tvorové, které zplodila sama matka zemé s bohem Zivota. Na zemi Zili odpradavna, jesté drive pred lidmi.
Byli obdarovani krasou, laskou k prirodé a dlouhym, zda se az nesmrtelnym, vékem. Aby jejich dokonalost nebyla
Upln3a, tak dostali do vinku Spicaté usi a Zivot, ktery Ize zkratit jakoukoli zbrani. Miluji svou vlast a trochu dobrodruZstvi.
Jsou obdarovani velkou laskou a proto se nedaji nikdy obratit na zlobu a dat na temnotu duse...

Vzhled: podobny ¢lovéku, rozlisuji je Spi¢até usi, charismaticti

Inteligence: vychovani, slusni, Uctyhodni, nedplatni

Vira: jejich stvofiteli jsou matka Zemé a Zeron, ale mohou véfit i v jiné bohy. Neni je mozno trvale prevratit na cernou
stranu duse

Povolani: vSechna. Neni znamo vidét alchymisty

Clovék: Nikdo presné nevi jak na zem prisli lidi,ale fikd se, Ze je stvorila mald bohyné Dura, ktera oplyvala velkou zavisti. , Lidé
odjakziva Zili ve méstech, na vesnicich ¢i obyvali osady, a proto jsou to bytosti civilizované a nejstarsi...”. VétsSina lidi
tvrdi, Ze byli na zemi prvni, a nevéfi, elfim “pohadkam®”. ,Za davnych ¢ast, kam nesaha ani pamét nasich starsich... se
narodili lidi... za dob, kdy litali draci, obydli napadali skieti a jind havét stéZovala bézny Zivot rolnika se lidé udili i uméni
jinému neZ je obdélavani pole. A rodili se dobrodruhové...” jsou vSestranni a diky tomu se dokazi nauditi jakémukoli
povolani.

Vzhled: jako normaini ¢lovék

Inteligence: vSestranni, spolecensti, nemaji normu mluvy - zalezi na nich, Uplatkarsti (nedbaji na Cest tak moc jako
treba elfové)

Vira: mohou véfit v kohokoli i v temné i v normalni bohy. A malokdy se najdou véfici v Duru. Ta se zahubila a uvizla
v Casoprostoru, ale mozna nékdo...

Povolani: vSechna

Trpaslik: Radi se divaji na rlizné kameny a ty je dokadzi témér hypnotizovat a vzbuzuji v nich touhu a lasku k nim. Stejné jako
rtzné jeskyné, tunely a neprozkoumané chodby v nich vyvolavaji chvéni a touhu po dobrodruZstvi. Jsou to malé
podsadité bytosti, které oplyvaji velkou silou. Typickym znakem je dlouhy plnovous, ktery nadevse miluji a pecuji o néj.
Rika se, ze nestvofili zeny, aby pro né nebyla hornickd prace spie utrpenim, ale to jsou jen lidské povidacky, protoze
jen malo ktery Clovék dokaze rozeznat trpaslika od trpaslice.

Vzhled: musi mit vousy!

Inteligence: maji své pismo, miluji drahé a cenné véci,nemaji normu mluvy-zalezi na nich

Vira: jejich stvofitelem je Jantar vousaty muzik s malou pomoci Zerona, ale mohou véfit v koho chtéji
Povolani: moZzno vsechna,ale nevyhodny kouzelnik

Povolani Valecnik Hranicar Kouzelnik Alchymista Zlodéj
M Z M z M yA M yA M z
EIf - -1 +1 +1 +2 - -2 -2 - +2
Clovék - - - - - - - - - -
Trpaslik - +2 -1 -1 - - +2 +1 - -1




Povolani

Kazda postava si mize vybrat maximalné 3 dovednosti/kouzla, které bude umét.
Kazdd postava by méla mit vacek na své penize nebo poklady.

Bojovnik: - 10 Zivotl
- |é¢&i si 2 Ziv./10min
- neumi kouzlit
- zbrané: vsechny kromé kouzelnické hole (misto toho bojovou)
- zbroj: vSechny druhy
- Stit: vSechny druhy (dle pravidel)

Dovednosti/kouzla:
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N
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Berserk — s patficnym pokfikem a velikym, Silenym fvem odhodi sv(j $tit,ma-li ho, a spusti témér
bezhlavy utok. Po dobu 30ti sekund je nezranitelny Zadnou zbrani na blizko.

Nelidska rychlost — pfi zafvani Hyperior zratiuje jeden nasledujici Gtok za 2Z. M(Ze pouzit 4x denné.
Lizani ran — po boji si m@Ze vylé¢it az 4Z. MGze pouZit 2x denné.

Pevna zbroj — diky silné zbroji si m@Ze pficist 3Z. Musi mit alespori néjakou zbroj.

Reflexy — umi se vyhybat Siplm, v bitvé prvni 2 zasahy Sipem nebo Sipkou neplati.

Omraceni — po zafvani Omrdceni jeden nasledujici Utok nepfitele na 1 minutu omraci (lezi v
bezvédomi). Neplati pokud je utok vyblokovan, tj. musi zranit. MiZe pouzit 4x denné.

Hraniéar: - 8 Zivotl
- 1é¢&i si 1 Ziv./10min
- 10 magu/den
- zbrané: vSechny kromé obourucnich a kouzelnické hole
- zbroj: lehka nebo stredni
- stit: vSechny druhy (dle pravidel)

Dovednosti/kouzla:

Vylet lehka zranéni (2 magy + obvaz) — vylé&i 47.

Uder nenavisti (4 magy) - ,Uhranu té pohledem péti ran”, Hrani¢af mGze timto kouzlem zranit
maximalné za 57.

Boj v lese — pokud hranicar bojuje v lese, mize si poéitat 4Z navic. Nevycerpané Zivoty se po boji
ztrati. MiZe pouzit 2x denné.

Prastaré kofeny -, Prastaré koreny, nohy tvé spoutaji!“ Zasazena postava se nemUze 2 minuty hnout z
mista. Bojovat miZe. MUZe poufZit 2x denné.

Regenerace (5 magl + obvaz) — vyléci vSechny Zivoty jedné postavé

Spojenec lesa (motlidba k lesu) — pokud se hrani¢ar dotkne stromu a pronese motlidbu, vyléci se o
57. M(iZe pouZit 2x denné.

Kazdy hrani¢ar musi mit vacek na magy (jinak dostane polovinu) a hranicarskou Iékarnicku s obvazy na léceni.

Alchymista: - 6 Zivotl
- 1é¢i si 1 Ziv./10min
- 15 magt/den
- zbrané: pouze jednorucni
- zbroj: pouze lehka
- $tit: nemUze zadny

Dovednosti/kouzla:

vrv

Lektvar rudého k¥ize (3 magy + jehli¢i) — po vypiti vylé&i 6Z. Po vyvafeni surovin scedit do
flakonku/lahvicky.

Lektvar bilé hvézdy (5magt + listy bfizy) — po vypiti vylé¢i 10Z. Po vyvareni surovin scedit do
flakonku/lahvicky.

Lektvar rychlosti (4 magy + listy kopfivy) — po vypiti a zaFvani Hyperior dalsi 3 Utoky zrafuji za 2Z. Po
vyvareni surovin scedit do flakonku/lahvicky.

Lektvar kamené kiiZe (5 magu + mech) — po vypiti neplati prvni 3 toky zblizka. Po vyvareni surovin
scedit do flakonku/lahvicky.

Rozzhaveni (8 magu + Cervena rukavice) — po nasazeni ¢ervené rukavice se mize nékoho dotknout a
fict ,Tccesss... Pdlim té silou sedmi” Zrani za 7Z.

Zakleti démona (10 magl + maslicka) — miZe zaklit démona do zbrané, ktera pak bude zrarovat za
2Z. Zbrar musi mit na $picce pfivazanou masli¢ku, kdyz ji ztrati, démon zbrari opusti.

Kazdy alchymista musi mit vacek na magy (jinak dostane polovinu) a flakonky/lahvi¢ky na lektvary a dalsi potfeby k
dovednostem jinak je nemuze poufzit.



Kouzelnik: - 7 Zivotl
- |é¢&i si 1 Ziv./10min
- 17 magu/den
- zbrané: pouze jednorucni nebo kouzelnicka hl
- zbroj: pouze lehka
- Stit: nemuUZe Zadny

Dovednosti/kouzla:

Montyho ¢ardas (4 magy) — po zafvani Montymero zasazend postava musi na misté tancit asi 5
minut, nesmi Utocit, mGze se branit

Magicky $tit (5 magl) — po zafvani Magomdgen je kouzelnik chranén pred nemagickymi Gtoky zblizka
i zdalky po dobu 5 minut.

Ochromeni (3 magy) - ,,Prahni maso, tuhni kosti levou/pravou rukou/nohou hybals dosti“ kouzlo
mizZe byt seslano na jakoukoliv koncetinu a zasazeny s ni nesmi 30 sekund hybat.

Hypndza (5 magll) — po zafvani S6mnos musi zasazend postava poslouchat kouzelnika. Neuposlechne
sebevrazedné prikazy. PGsobi 1 minutu.

Modry blesk (3 magy) -, Necht té pdn vzduchu zrani silou péti“ zrani postavu za 5Z.

Rudy blesk (5 magd) -, Necht té mocny pdn vzduchu zrani silou osmi“ zrani postavu za 87

Kazdy kouzelnik musi mit va¢ek na magy (jinak dostane polovinu) a kouzelnickou hdl (jinak dostane polovinu).

Zlodéj: - 9 Zivotu
- |é¢&i si 1 Ziv./10min
- neumi kouzlit
- zbrané: pouze jednorucni a jedenapUlrucni
- zbroj: lehka nebo stfedni
- Stit: nemUZe Zadny

Dovednosti/kouzla:

Napadeni — kdyZ zlodéj pfilozi nékomu dyku zepredu ke krku, musi napadeny 1 minutu poslouchat
zlodéje, neuposlechne sebevrazedny prikaz.

Rozvazovani — pokud nékdo svazuje zlodéje a zlodéj mu fekne , Slaby uzel na porddného zlodéje” tak
jej nesvaze, ale jen omotd ruce provazem a zlodéj se mizZe sam rozvazat.

Svazovani — pokud zlodéj nékoho svazuje, mlze mu fict , Tento uzel nerozvdZes” a dotyCny se sam
nerozvaze.

Podfezani — kdyz zlodéj pfilozi nékomu dyku zezadu ke krku, tak napadeny bude 1 minutu omraceny
(lezi v bezvédomi) a je zranény za 3Z. Zlod&j mu to oznami.

Skryvani — pokud se zlodé&j schova za prekazku vétsi neZ on (strom, zed), je pro ostatni neviditelny a
nevsimaji si ho, dokud se nepohne nebo nema v ruce zbran.

Hbita obrana — v boji neplati prvni 3 atoky zblizka

Kazdy zlodéj musi mit dyku nebo jinou kratkou zbran s ¢epeli nebo jsou nékteré jeho dovednosti nepouzitelné.



