USVIT POHRANICI

Cyperie je svét na zplsob renesance s pridavkem trochy magie a zejména techniky. Jeding uzndvand
magie je Technokracie. VSichni ostatni carodéjové a mystici jsou stihdni a popravovdni.
Technokratické stroje funguji na zdkladé michdni dvou zdkladnich substanci éteru a vitriolu. Zatimco
vitriol je béiné dostupny, éter je naopak velice vzdcny. Tyto magické prisady se pouZivaji i pro
pohdnéni obfich vzducholodi, opravdovych Bestii povétfi. Vétsina téchto vzducholodi patfi samotné
Risi a jejich vyroba je vdzdna pfisnou kontrolou, protoZe se jednd o nepfemoZitelné ndstroje vdlky a
obchodu nad rozlehlym dzemim Fise.

Samotné pohranici Cyperie je zaostalym krajem kam se uchyluji pouze vydédénci a lidé, ktefi pred
nécim nebo nékym utikaji. Jefabinovd zemé, jak se jinak fika Cyperii, je oddélena od jiznéjsich
provincii Ri$e obloukem vé&né zasnézenych horskych vrcholkl s nékolika prismyky, které tvoti jediné
pristupy do pohranici. V zimni ¢asti roku jsou prlismyky na jeden ¢i dva zcela neprichozi. Svobodna
Cyperie l1aka mnohé, ktefi z néjakého divodu nemaji chut setrvavat pod pfimou vlddou Rise a davaji
prednost nejistoté v divociné pred civilizovanymi kraji. Cyperie je sice symbolem svobody, jenze ta je
vykoupena krvi a smrtelnym nebezpecim. Pokud nékdo prekroci prlsmyky Jefabinové zemé, muze
stejné dobfe zmizet fiSské spravedInosti, jako zmizet naporad. Lidé zde maji Sanci nalézt novy Zivot,
ale i smrt.

Nas piibéh sleduje vznik pevnosti Jefabina u pramene Sefikového potoka. Riésky prokonsul Marius
Titus je pevné rozhodnut vytvofit pevny opérny bod pro spravu Cyperie a dohled nad tézbou magické
suroviny éteru. Do pohranici se spolecné s pozornosti mocnych presouva i ¢ast konsuldrnich vojsk
pod velenim prefekta Julia Attia. Na stavbé pevnosti a téZbé magické latky maji pracovat zejména
trestanci odpykavajici si zde své tresty. Prefektura ovSem brzy dochazi ke zjisténi, Ze tézba magické
suroviny je natolik nebezpecna a nelze ji za pomoci pouhych trestancd ucinné kontrolovat, Zze bude
jednodussi éter prosté odkupovat od kohokoliv, kdo chce obchodovat. Nebezpecnost tézby je vdzana
predevsim na odlehlost nalezist, které se nachazi v neprostupné divoc¢iné s pozlstatky davnych
zaniklych mést a navic lesy obyvaji nepratelské a tajemné kmeny Krijt.

Celd hra bude rozdélena do ¢tyf dvouhodinovych kapitol a epilogu. Ve hie budou druZiny vyraZet do
neprozkoumané divociny, aby zde plnily rizné tkoly a hledali vzacné artefakty. BEhem hry mohou
postavy ziskavat nové dovednosti a vyrobni postupy k léceni, alchymii nebo boji. DruZinu si sestavuji
hraci jiz pred samotnou hrou a zaleZi na jejich domluvé, jaké dovednosti si pro své postavy vyberou.
Druzina musi obsahovat ten spravny mix postav, aby byla schopna projit nebezpecim divociny, ustat
boj s divokymi kmeny i objevovani tajemnych ruin. Cilem druziny je potom splnit své hlavni ukoly a
jednotlivé postavy maji i vlastni cile.

Pro svoji postavu si lze vybrat z moznych 21 dovednosti jakékoliv 3 dovednosti a k nim ptipadné i po
jednom vyrobnim navodu, pokud to dana dovednost umoziuje. Tyto dovednosti dostane postava do
zaCatku hry. DruZina se Ctyfmi az péti hraci by tedy méla byt dobre sestavena, aby postavy se
navzajem v dovednostech doplfiovaly.



OBECNA PRAVIDLA

Kazdy hrac vybere pro svoji postavu tfi dovednosti, se kterymi postava zacind hru. Béhem hry se
postava muizZe u vybranych Mistr( a Cizich postav naucit i dalsi dovednosti a zejména vyrobni navody.

Vydrz a pocet Zivotl

Kazda postava ma dvé zakladni charakteristiky a to pocet Zivotli a mnozstvi vydrZe. Na zacatku hry je
zakladni 1 vydrz a 4 Zivoty. Tento pocet mizZe byt upraven dovednosti Nezdolny. Na zacatku kazdé
kapitoly se postavé obnovi 1 bod vydrze a 1 Zivot. Vydrz je vlastné sila postavy s jakou pfekondva sva
zranéni a dokaze jit za hranici svych moZnosti. Pokud postava ztrati své Zivoty, ale ma jesté aspon
jednu vydrz, vylédi ji obvaz, lektvar, pripadné i jiné zplisoby na polovinu jejiho plvodniho poctu
Zivotl. Postava se nemuUZe zotavit ze zranéni, pokud uz nema Zadnou vydrz! V takovém pripadé je na
hranici svych moznosti a jakékoliv 1éCeni ji prida pouze jediny zZivot, se kterym musi vydrzet do
zacatku dalsi kapitoly.

Souboj a zranéni

Pokud je postava zranéna béZnou chladnou zbrani ztraci 1 Zivot. Pokud je zranéna stfelnym
projektilem ztraci 2 zZivoty. Vyjimecné mohou nékteré utoky byt i tézsi a potom ztraci naraz 2 Zivoty.
Hrac se to dozvi od Utocnika heslem ,,AZ na kost!”. Pokud postava ztrati vSechny své Zivoty, upada do
Mdloby. Postava mlZe byt zranéna i jedovatymi lektvary, zdmky a svitky, u kterych je uvedeno za

kolik zivott
Mdloby

Pokud je postavé sebran posledni Zivot, upadne postava do mdloby. V tomto okamZiku se muze
pouze plazit, leZzet, nadavat, narikat a kricet. NemUzZe fesit Zadné hlavolamy, zafikadla ani bojovat!
Pokud postavé nékdo co nejdfive nepomliZze obvazem, zemre. Postavu v mdlobach muze kdokoliv
obrat o herni pfedméty- hrac je povinen pti tom spolupracovat!

Pokud je postava v mdlobach a nema jiz vydrz, je priloZzenim obvazu postava vylécena na 1 Zivot. Dalsi
Zivoty a vydrzZ se postavé obnovi aZ na za¢atku dalsi kapitoly hry.

Pokud je uzito zaklinadlo Mdloby, je postava postizena stejné, pouze po odeznéni zafikadla ma pocet
Zivot(, které méla pred zakletim.

Smrt a posledni uder

Pokud nékdo postavé v mdlobdch zasadi ranu a oznami slovy ,Posledni uder!”, je tato postava mrtva
a vyrazena ze hry bez ohledu na mnozstvi zbyvajici jeji vydrze.

NEZDOLNY MATE PLNY POCET ZA 1 VYDRZ JSTE SE VYLECILI NA ZACATKU KAPITOLY TUHY KOREN MDLOBY POSLEDNI UDER
4 ZIVvOTY 4 ZIVOTU A 1 VYDRZ O POLOVINU PUVODNIHO SE VAM OBNOVIL UBRALI MI POSLEDNI ZIVOT ~ UBRALI VAM POSLEDNI ZIVOT SMRT A KONEC HRY
A 2 VYDRZE POCTU ZIVOTU 1 ZIVOT A 1 VWDRZ NEMUZU BOJOVAT, PLAZITE SE DO ZACATKU

ALE POMALU SE HYBAT DALSI KAPITOLY



Kofrist

Pokud chcete nékoho obrat, musi byt tato postava bud mrtvd, nebo v mdlobdch. Ziskané pfedméty je
nutno brdt opatrné a v Zadném ptipadé nezahazovat nebo nenicit! Znicit véc Ize jediné predanim
organizatorovi! Hrace nesmite obrat o vyrobni mtizky a denik jeho postavy, ani do néj nahlizet!
Naopak Ffissky glejt je mozné vzit.

Vyrobni mfizkaa vyrobni navod

Mrtizka ma devét poli. Mtizka tvofi hlavni mechaniku hry pro vyrobu vsech predmét(,

zadmka, petard, pripravy lektvar, l1é¢ebnych obvazd, pripravy zaklinadel a pfipadné i |O|O
svitk(l. Stejné tak slouzi mfizka pro opravu a vyrobu zbrani. Mtizka funguje zcela @)

jednoduse. Hrac ziska vyrobni navod, ktery si nalepi do deniku své postavy. Tento
navod obsahuje schéma jak mfizku zaplnit symboly tfi barev- zelené, cerné a modré.

Pokud hrac takto mrizku pfipravi, odnese ji do Skladisté, kde mu organizator vyda predmét vymeénou
za hotovou mtizku. Mnozstvi mrizek, které ma hrac u sebe, neni omezeno.

Symboly

Pro vyrobu predmét(l je potieba ziskat materidly. Ty jsou znazornéné barvou zelenou | VEJIRNIK
pro rostliny. Cernd barva znazorfiuje mechanické soucastky a latky. Modré symboly LUEN
zastupuji potfebné znalosti. Zelené symboly tedy naleznete na kartach rostlin v lesich, il e
cerné na kartdach zvirat a prirodnich materiald, modré ve starych ruinach a knihach. 0)©)

Lov v divociné

NemuUZe provadét kazdy, ale kaidy se mlze zucastnit lovu, pokud ho vede postava, kterd lov
zvéreovlada a ma schopnost stoparstvi. Pokud vyrdzite na lov, musite to ozndmit organizatorovi
nejméné pal hodiny pfedem!

Pohyb v divociné

Pokud postava nemd dovednost stopafstvi, musi se pohybovat pouze na dohled pevnosti a na
hlavnich cestach. Pokud je provazena stoparem, mliZe se s nim pohybovat volné. Pokud je z néjakého
dlivodu postava ponechdana sama mimo dohled pevnosti, jedina jeji ¢innost sméruje k tomu dostat se
zpatky k pevnosti, coZ ji oviem stoji 1 vydrZz. Pokud nema jiz vydrZ, bude mit po navratu do pevnosti 1
Zivot. Vydrz se odedita az v branach pevnosti, tedy pokud na postavu nékdo v divociné zautoci, mize
bojovat jesté se sou¢asnym poctem Zivotd.

Pouziti lektvarl a svitku

Pokud lektvar nebo svitek rozbalite a pfectete si jeho schopnost, tato schopnost ma na vas okamzity
ucinek! Pokud se tedy spletete, bude ovlivnéni stejné provedeno. Neznamy lektvar dokaze bez
provedeni jeho schopnosti otevfit pouze postava s dovednosti Znalosti! Takovy lektvar se nepovazuje
za pouzity a zUstava ve hre!

Zamky

Jedna se o malé drevéné desticky 3x3 Ctverce s Cisly a dirou uprostfed. Pokud jde o obycejny zamek,
je dirkou pouze provlecen provazek s navleCenymi pismeny. Obycéejny zamek dokaze vyrobit vlastné
kazdy, kdo ma k tomu potrebné véci (kosticky s pismeny). Pokud se jednd o slozitéjsi zamky, jsou na
desticce prelepena vypdlend Cisla a na druhé strané text, ktery dale uvadi, co se stalo tomu, kdo
neuspésné otevrel zdmek. V kazdém pfripadé, pokud si uz jednou prectete text na druhé stranég, je
tento efekt pro vas platny at zamek otevirate nebo nikoliv!



Vidy plati, Ze zdmek se mlze pokusit otevrit kdokoliv, ale postavy s dovednosti technokracie maji
vétsi Sanci uspét, protoze maji moznost za cerné symboly dostat dalsi pokus.

Ziskavani novych dovednosti a informaci

Pokud chcete ziskat novou dovednost, musite stravit celou jednu kapitolu v blizkosti postavy, ktera jiz
tuto dovednost umi. Dovednosti oznacené v rohu c¢ernym trojuihelnikem se nelze naucit za jedinou
kapitolu. Jednd se tedy o schopnosti, které ma postava od narozeni, nebo dlouhodobym cvi¢enim.
Nékdy muzZete ziskat dovednost pouhym navstivenim urcité cizi postavy, kterd vam rekne, Ze jste se
naucili dovednost, a predd vdm nalepku s danou dovednosti do deniku. Proto se nékdy vyplati
absolvovat cestu za znamym alchymistou, zaklinacem, ¢arodéjem nebo hranic¢arem.

Zaklinadla

Nikdy neubiraji Zivoty, a tedy nezranuiji, ale postizend postava musi vykonat to, co je ji ptikdzano po
dobu, nez je zabit zaklina¢, nebo zaklinadlo odezni. Zaklinadlo je vlastné pouhym omamenim iluzi,
proto nezranuje a trvd pouze kratkou dobu. Zaklinadi jsou mistfi manipulace lidské mysli. Pro
zaklinaCe je jednoduché seslat zaklinadlo, ale sloZitd je ptiprava predtim. PredevSim pottebuji
predméty s modrymi symboly. Za kazdy takovy symbol si Ize dopfedu pfipravit jedno zaklinadlo a jako
jeho symbol si uvazat naramek prislusného zaklinadla na ruku, kterou zaklina¢ vytvari iluzi. Téchto
symboll miZe mit zaklina¢ na ruce vice. Skute¢né mocni zaklinadi potom pouZzivaji pokrocilejsi formu
iluze, kdy misto naramku pouzivaji stala tetovani. Zaklinaci se dokazi poznat navzajem, a pokud jeden
neni skute¢né vyrazné mocnéjsi, nepouzivaji na sebe iluzi, protoze je dokazi prolomit pouhou svoji
mysli.

Mdloby!

Postava je srazena k zemi jakoby pfiSla o vSechny Zivoty a stejné tak na ni plati Posledni
uder. Po odeznéni zaklinadla, pokud postavé nikdo nezasadil Posledni Uder, ma postava
stejné Zivotu jako predtim.

Zer zem!

VSechny postavy, které stoji pred zaklinacem, ktery rozpaZi ruce, jdou okamzité k zemi,
jakoby je skosila silnd boure. Stejné tak se postavy chovaji na zemi, nelze vstat pres silny
vitr.

Zrezni!

VSechno Zelezné co ma zakleta postava u sebe je na kratkou dobu k nepotiebé. Zbrané
nikomu neublizi, zbroje nefunguji. Zdmky ovSem toto neprolomi!

V kdmen!

Vsechny postavy, které stoji pfed zaklinacem, ktery rozpaZi ruce, jsou pfipoutany nohama
k zemi. Mohou se tedy branit zbrani a provozovat dalsi aktivity, ale nesmi se pohnout
z mista, kde stoji.

Na prach!

Zaklinadlo, které univerzalné funguje jako ,proti kouzlo” proti iluzi. Lze pouZit na dalSi
osobu stejné jako Stit vlastni osoby proti zaklinadlu ciziho zaklinace.



