
 

Cyperie je svět na způsob renesance s přídavkem trochy magie a zejména techniky. Jediná uznávaná 
magie je Technokracie. Všichni ostatní čarodějové a mystici jsou stíháni a popravováni. 
Technokratické stroje fungují na základě míchání dvou základních substancí éteru a vitriolu. Zatímco 
vitriol je běžně dostupný, éter je naopak velice vzácný. Tyto magické přísady se používají i pro 
pohánění obřích vzducholodí, opravdových Bestií povětří. Většina těchto vzducholodí patří samotné 
Říši a jejich výroba je vázána přísnou kontrolou, protože se jedná o nepřemožitelné nástroje války a 
obchodu nad rozlehlým územím říše. 

Samotné pohraničí Cyperie je zaostalým krajem kam se uchylují pouze vyděděnci a lidé, kteří před 

něčím nebo někým utíkají. Jeřabinová země, jak se jinak říká Cyperii, je oddělena od jižnějších 

provincií Říše obloukem věčně zasněžených horských vrcholků s několika průsmyky, které tvoří jediné 

přístupy do pohraničí. V zimní části roku jsou průsmyky na jeden či dva zcela neprůchozí. Svobodná 

Cyperie láká mnohé, kteří z nějakého důvodu nemají chuť setrvávat pod přímou vládou Říše a dávají 

přednost nejistotě v divočině před civilizovanými kraji. Cyperie je sice symbolem svobody, jenže ta je 

vykoupena krví a smrtelným nebezpečím. Pokud někdo překročí průsmyky Jeřabinové země, může 

stejně dobře zmizet říšské spravedlnosti, jako zmizet napořád. Lidé zde mají šanci nalézt nový život, 

ale i smrt. 

Náš příběh sleduje vznik pevnosti Jeřabina u pramene Šeříkového potoka. Říšský prokonsul Marius 

Titus je pevně rozhodnut vytvořit pevný opěrný bod pro správu Cyperie a dohled nad těžbou magické 

suroviny éteru. Do pohraničí se společně s pozorností mocných přesouvá i část konsulárních vojsk 

pod velením prefekta Julia Attia. Na stavbě pevnosti a těžbě magické látky mají pracovat zejména 

trestanci odpykávající si zde své tresty. Prefektura ovšem brzy dochází ke zjištění, že těžba magické 

suroviny je natolik nebezpečná a nelze ji za pomoci pouhých trestanců účinně kontrolovat, že bude 

jednodušší éter prostě odkupovat od kohokoliv, kdo chce obchodovat. Nebezpečnost těžby je vázána 

především na odlehlost nalezišť, které se nachází v neprostupné divočině s pozůstatky dávných 

zaniklých měst a navíc lesy obývají nepřátelské a tajemné kmeny Kríjů.  

 

 

 

Celá hra bude rozdělena do čtyř dvouhodinových kapitol a epilogu. Ve hře budou družiny vyrážet do 

neprozkoumané divočiny, aby zde plnily různé úkoly a hledali vzácné artefakty. Během hry mohou 

postavy získávat nové dovednosti a výrobní postupy k léčení, alchymii nebo boji. Družinu si sestavují 

hráči již před samotnou hrou a záleží na jejich domluvě, jaké dovednosti si pro své postavy vyberou. 

Družina musí obsahovat ten správný mix postav, aby byla schopná projít nebezpečím divočiny, ustát 

boj s divokými kmeny i objevování tajemných ruin. Cílem družiny je potom splnit své hlavní úkoly a 

jednotlivé postavy mají i vlastní cíle. 

Pro svoji postavu si lze vybrat z možných 21 dovedností jakékoliv 3 dovednosti a k nim případně i po 

jednom výrobním návodu, pokud to daná dovednost umožňuje. Tyto dovednosti dostane postava do 

začátku hry. Družina se čtyřmi až pěti hráči by tedy měla být dobře sestavena, aby postavy se 

navzájem v dovednostech doplňovaly.  



 

 

Každý hráč vybere pro svoji postavu tři dovednosti, se kterými postava začíná hru. Během hry se 

postava může u vybraných Mistrů a Cizích postav naučit i další dovednosti a zejména výrobní návody.  

Výdrž a počet životů 

Každá postava má dvě základní charakteristiky a to počet životů a množství výdrže. Na začátku hry je 

základní 1 výdrž a 4 životy. Tento počet může být upraven dovedností Nezdolný. Na začátku každé 

kapitoly se postavě obnoví 1 bod výdrže a 1 život. Výdrž je vlastně síla postavy s jakou překonává svá 

zranění a dokáže jít za hranici svých možností. Pokud postava ztratí své životy, ale má ještě aspoň 

jednu výdrž, vyléčí ji obvaz, lektvar, případně i jiné způsoby na polovinu jejího původního počtu 

životů. Postava se nemůže zotavit ze zranění, pokud už nemá žádnou výdrž! V takovém případě je na 

hranici svých možností a jakékoliv léčení ji přidá pouze jediný život, se kterým musí vydržet do 

začátku další kapitoly. 

Souboj a zranění 

Pokud je postava zraněna běžnou chladnou zbraní ztrácí 1 život. Pokud je zraněna střelným 

projektilem ztrácí 2 životy. Výjimečně mohou některé útoky být i těžší a potom ztrácí naráz 2 životy. 

Hráč se to dozví od útočníka heslem „Až na kost!“. Pokud postava ztratí všechny své životy, upadá do 

Mdloby. Postava může být zraněna i jedovatými lektvary, zámky a svitky, u kterých je uvedeno za 

kolik životů 

Mdloby 

Pokud je postavě sebrán poslední život, upadne postava do mdloby. V tomto okamžiku se může 

pouze plazit, ležet, nadávat, naříkat a křičet. Nemůže řešit žádné hlavolamy, zaříkadla ani bojovat! 

Pokud postavě někdo co nejdříve nepomůže obvazem, zemře. Postavu v mdlobách může kdokoliv 

obrat o herní předměty- hráč je povinen při tom spolupracovat! 

Pokud je postava v mdlobách a nemá již výdrž, je přiložením obvazu postava vyléčena na 1 život. Další 

životy a výdrž se postavě obnoví až na začátku další kapitoly hry. 

Pokud je užito zaklínadlo Mdloby, je postava postižena stejně, pouze po odeznění zaříkadla má počet 

životů, které měla před zakletím. 

Smrt a poslední úder 

Pokud někdo postavě v mdlobách zasadí ránu a oznámí slovy „Poslední úder!“, je tato postava mrtvá 

a vyřazena ze hry bez ohledu na množství zbývající její výdrže. 



Vějířník 

luční 

bylina 

 

Kořist 

Pokud chcete někoho obrat, musí být tato postava buď mrtvá, nebo v mdlobách. Získané předměty je 

nutno brát opatrně a v žádném případě nezahazovat nebo neničit! Zničit věc lze jedině předáním 

organizátorovi! Hráče nesmíte obrat o výrobní mřížky a deník jeho postavy, ani do něj nahlížet! 

Naopak říšský glejt je možné vzít. 

Výrobní mřížkaa výrobní návod 

Mřížka má devět polí. Mřížka tvoří hlavní mechaniku hry pro výrobu všech předmětů, 

zámků, petard, přípravy lektvarů, léčebných obvazů, přípravy zaklínadel a případně i 

svitků. Stejně tak slouží mřížka pro opravu a výrobu zbraní. Mřížka funguje zcela 

jednoduše. Hráč získá výrobní návod, který si nalepí do deníku své postavy. Tento 

návod obsahuje schéma jak mřížku zaplnit symboly tří barev- zelené, černé a modré. 

Pokud hráč takto mřížku připraví, odnese ji do Skladiště, kde mu organizátor vydá předmět výměnou 

za hotovou mřížku. Množství mřížek, které má hráč u sebe, není omezeno. 

Symboly 

Pro výrobu předmětů je potřeba získat materiály. Ty jsou znázorněné barvou zelenou 

pro rostliny. Černá barva znázorňuje mechanické součástky a látky. Modré symboly 

zastupují potřebné znalosti. Zelené symboly tedy naleznete na kartách rostlin v lesích, 

černé na kartách zvířat a přírodních materiálů, modré ve starých ruinách a knihách. 

Lov v divočině 

Nemůže provádět každý, ale každý se může zúčastnit lovu, pokud ho vede postava, která lov 

zvěřeovládá a má schopnost stopařství. Pokud vyrážíte na lov, musíte to oznámit organizátorovi 

nejméně půl hodiny předem! 

Pohyb v divočině 

Pokud postava nemá dovednost stopařství, musí se pohybovat pouze na dohled pevnosti a na 

hlavních cestách. Pokud je provázena stopařem, může se s ním pohybovat volně. Pokud je z nějakého 

důvodu postava ponechána sama mimo dohled pevnosti, jediná její činnost směřuje k tomu dostat se 

zpátky k pevnosti, což jí ovšem stojí 1 výdrž. Pokud nemá již výdrž, bude mít po návratu do pevnosti 1 

život. Výdrž se odečítá až v branách pevnosti, tedy pokud na postavu někdo v divočině zaútočí, může 

bojovat ještě se současným počtem životů. 

Použití lektvarů a svitků 

Pokud lektvar nebo svitek rozbalíte a přečtete si jeho schopnost, tato schopnost má na vás okamžitý 

účinek! Pokud se tedy spletete, bude ovlivnění stejně provedeno. Neznámý lektvar dokáže bez 

provedení jeho schopnosti otevřít pouze postava s dovedností Znalosti! Takový lektvar se nepovažuje 

za použitý a zůstává ve hře! 

Zámky 

Jedná se o malé dřevěné destičky 3x3 čtverce s čísly a dírou uprostřed. Pokud jde o obyčejný zámek, 

je dírkou pouze provlečen provázek s navlečenými písmeny. Obyčejný zámek dokáže vyrobit vlastně 

každý, kdo má k tomu potřebné věci (kostičky s písmeny). Pokud se jedná o složitější zámky, jsou na 

destičce přelepena vypálená čísla a na druhé straně text, který dále uvádí, co se stalo tomu, kdo 

neúspěšně otevřel zámek. V každém případě, pokud si už jednou přečtete text na druhé straně, je 

tento efekt pro vás platný ať zámek otevíráte nebo nikoliv! 



Vždy platí, že zámek se může pokusit otevřít kdokoliv, ale postavy s dovedností technokracie mají 

větší šanci uspět, protože mají možnost za černé symboly dostat další pokus. 

Získávání nových dovedností a informací 

Pokud chcete získat novou dovednost, musíte strávit celou jednu kapitolu v blízkosti postavy, která již 

tuto dovednost umí. Dovednosti označené v rohu černým trojúhelníkem se nelze naučit za jedinou 

kapitolu. Jedná se tedy o schopnosti, které má postava od narození, nebo dlouhodobým cvičením. 

Někdy můžete získat dovednost pouhým navštívením určité cizí postavy, která vám řekne, že jste se 

naučili dovednost, a předá vám nálepku s danou dovedností do deníku. Proto se někdy vyplatí 

absolvovat cestu za známým alchymistou, zaklínačem, čarodějem nebo hraničářem. 

Zaklínadla 

Nikdy neubírají životy, a tedy nezraňují, ale postižená postava musí vykonat to, co je jí přikázáno po 

dobu, než je zabit zaklínač, nebo zaklínadlo odezní. Zaklínadlo je vlastně pouhým omámením iluzí, 

proto nezraňuje a trvá pouze krátkou dobu. Zaklínači jsou mistři manipulace lidské mysli. Pro 

zaklínače je jednoduché seslat zaklínadlo, ale složitá je příprava předtím. Především potřebují 

předměty s modrými symboly. Za každý takový symbol si lze dopředu připravit jedno zaklínadlo a jako 

jeho symbol si uvázat náramek příslušného zaklínadla na ruku, kterou zaklínač vytváří iluzi. Těchto 

symbolů může mít zaklínač na ruce více. Skutečně mocní zaklínači potom používají pokročilejší formu 

iluze, kdy místo náramků používají stálá tetování. Zaklínači se dokáží poznat navzájem, a pokud jeden 

není skutečně výrazně mocnější, nepoužívají na sebe iluzí, protože je dokáží prolomit pouhou svojí 

myslí. 

Mdloby! 

Postava je sražena k zemi jakoby přišla o všechny životy a stejně tak na ní platí Poslední 

úder. Po odeznění zaklínadla, pokud postavě nikdo nezasadil Poslední úder, má postava 

stejně životů jako předtím. 

Žer zem! 

Všechny postavy, které stojí před zaklínačem, který rozpaží ruce, jdou okamžitě k zemi, 

jakoby je skosila silná bouře. Stejně tak se postavy chovají na zemi, nelze vstát přes silný 

vítr. 

Zrezni! 

Všechno železné co má zakletá postava u sebe je na krátkou dobu k nepotřebě. Zbraně 

nikomu neublíží, zbroje nefungují. Zámky ovšem toto neprolomí! 

V kámen! 

Všechny postavy, které stojí před zaklínačem, který rozpaží ruce, jsou připoutány nohama 

k zemi. Mohou se tedy bránit zbraní a provozovat další aktivity, ale nesmí se pohnout 

z místa, kde stojí. 

Na prach! 

Zaklínadlo, které univerzálně funguje jako „proti kouzlo“ proti iluzi. Lze použít na další 

osobu stejně jako štít vlastní osoby proti zaklínadlu cizího zaklínače. 

 


