Alchymie

Alchymie je velice mocny a nebezpecny nastroj. Ti nejlepsi z alchymistii dokazou opravdové zazraky,
od vzkiiseni mrtvych po efekty, ktefi si normalni lidé pletou s magii. Stat se dobrych alchymistou vSak
vyzaduje pomérné velkeé Usili a ne kazdému se to podafi.

V oboru alchymie rozdélujeme lektvary do tri zakladnich skupin lektvari. Prvni a nejvétsi
skupina lektvarti se nazyva elementarni. Dale mame skupinu magickych lektvari a v neposledni fadé
skupinu nepitelnych lektvar. Kazda tato skupina ma hojné vyuziti a zastoupeni v odlisnych situacich.

Zakladni nauka o elementarni alchymii

Rostliny a ingredience — Ve svété Gothicu se mizete setkat s mnoha riznymi ptisadami, které se daji
pouzit pro vytvoreni lektvart. Nejcastéjsi slozkou lektvarti jsou rostliny a houby, které rostou v okoli
mésta Khorinis. Kazda ingredience, kterou pridame do lektvari, obsahuje hlavni a vedlejsi efekt.
S témito efekty se kazdy alchymista nauci pracovat a diky tomu je schopny efekty kombinovat ¢i rusit.

Pro ruSeni efektd se pouzivaji zakladni ingredience jako stl, cukr, skofice atd. Efekty se také daji
vyrusit vhodnou kombinaci. U zékladnich ingredienci plati vZdy efekt podle druhu zékladniho roztoku,
Vv kterém lektvar michame, vice o tom je popsano v kapitole zakladni roztoky.Rostliny a houby se daji
najit na hernim uzemi, ale pro pouziti do lektvarii vyzaduji specialni Gpravy napft. suSeni. Po téchto
upravach bude mit k alchymista dle kytky Kk dispozici nasu$ené byliny smichané s danou barvou
barviva, které mtze jiz pouzit do lektvari. P¥i pouZiti ingredienci v lektvaru se musi tento lektvar
urcitou dobu ohrat, aby ze sebe uvolnil co nejvice svého efektu.

Zakladni ingredience Hlavni Vedlejsi
sal rusi intoxikaci vyvola prlijem
Cukr rusi Unavu rusi spanek
Chili vyvola vzplanuti rusi energii
Vanilkovy cukr rusi halucinaci rusi otravu
Skofrice rusi slepotu/hluchotu rusi léceni
Pepf vyvold zamrznuti rusi ochranu
Cervena paprika rusi vyléceni rusi ztr. koordinace ¢i amnézii
Citron rusi zavislost rusi chtic
Rostliny a houby Hlavni Vedlejsi
Léciva bylina |éceni Unava
Mésic¢ni bylina energie intoxikace
Ohniva kopfriva chtic hluchota/slepota
Draci koren ochrana vyléceni
Kralovsky stovik rusi libovolny efekt
Ranni rosa (houba) otrava halucinace
Otrok(v chléb (houba) spanek zavislost




Zakladni roztoky (kladny, zaporny, neutralni)

Pokud chce alchymista zacit s vyrobou lektvaru, musi si nejprve vytvorit zakladni roztok, v kterém jiz
bude michat lektvary. Tento roztok je velice dilezity jelikoz urcuje zakladni vlastnosti probihajicich
reakci a tudiz by si mél kazdy alchymista nejprve pofddné rozmyslet, jakého efektu chce dosahnout.
Mame tedy dva zdkladni typy roztokl a to kladny a zaporny. Jejich kombinaci mizeme jesté docilit
pokrocilejsiho roztoku a to neutralniho. Pokud se snazime dosahnout hlavniho efektu, pouZzijeme
roztok kladny, pokud chceme naopak prevazné néjaky z vedlejsich efektd, pouzijeme roztok zaporny.

Zakladni roztoky maji jednu spole¢nou vlastnost a to tu, ze v sob& udrzi jeden hlavni a jeden vedle;jsi
efekt. Plati pravidlo, Zepokud se p¥i vyrobé lektvari objevi v roztoku vice efektdi, nez udrzi,
zapoc¢ne reakce.Vlastnosti reakce tedy jiZ zavisi na druhu pouzitého roztoku a budou probrany nize.

Priklad: Pokud vytvorim kladny ¢i zaporny roztok a vlozim do nej lécivou bylinu, objevi se mi
V lektvaru hlavni efekt léceni a vedlejsi efekt unava. Jelikoz tento roztok v sobé udrzi prave jeden
hlavni a vedlejsi efekt nezapocne Zadna reakce a tyto efekty mi v lektvaru ziistanou.

Vétsina alchymistti mezi sebou rozliSuje dva druhy piipravy lektvart. Ty oznacuje jako Cista a necista
alchymie. U cisté alchymie se alchymista snazi dosahnout pouze jednoho efektu, ktery zamysli a
ostatnich efektli se pokousi v prib&hu piipravy zbavit. Naopak u necisté alchymie je alchymistovym
cilem vytvorit lektvar, ktery bude téchto efektii obsahovat vice.

Priklad:V predchozim prikladu jsme vytvorili lektvar, ktery obsahoval jako hlavni efekt léceni a jako
vedlejsi efekt unavu. Toto je lektvar necisté alchymie. Pokud bychom zamysleli vytvorit lektvar cisté
alchymie, museli bychom si zvolit jeden z téchto efektit a ten druhy zrusit. Tedy pokud bychom si zvolili
léceni, vytvorili bychom lektvar v kladném roztoku a pridali do néj cukr. Pokud bychom si zvolili
unavu, vytvorili bychom lektvar naopak v zaporném roztoku a pridali skorici.

Jak jste si na ptikladu mohli vS§imnout, zakladni ingredience maji své vlastnosti ur¢ené roztokem
v kterém je piipravujeme. Tedy pokud tvoiim lektvar v kladném roztoku, pocitaji se mi hlavni efekty
zakladnich ingredienci. Pokud tvofim lektvar v zaporném roztoku, pocitaji se mi vedlejsi efekty
zakladnich ingredienci.

Tedy kdybychom potiebovali vedlejsi efekt zakladni ingredience v kladném lektvaru ¢i opaéné, neni to
zadna prekazka. VétSina alchymistii zna finty, kterymi toho snadno docilit. Tato finta je oznacovana
jako louhovani. Pokud by alchymista potfeboval naptiklad vedlejsi efekt u pepie, ktery rusi ochranu,
ale vafil kladny roztok. Nalozil by trochu pepie do zaporného roztoku a tuto smés by poté piidal do
kladného lektvaru, ktery ptipravuje. KdyZzakladni ingredienci naloZime na chvili do kladného ¢i
zaporného roztoku, ingredience automaticky dle roztoku uvolni svij efekt, ktery pak miizeme
ptidat do lektvaru a jiZ nds neomezuje jeho zékladni roztok.

Kromé zakladnich dvou roztoku existuje jesté pokro€ily roztok neutralni, ten vznikne smichanim
kladného a zaporného roztoku, ¢i pokud se pii reakci na jedné stran¢ objevi dva efekty. Neutralni
roztok v sobé udrzi celkem 3 efekty a v kombinaci vZdy maximalné 2:1 nebo 1:2. Tedy nelze mit 3
hlavni, ¢i vedlejsi efekty. Vysledny roztok je neudrzi a dojde k vybuchu. Reakce u néj nastava az po
pridani 4 efektu. Zakladni ingredience zde pousti oba své efekty, pokud bychom chtéli docilit pouze
jednoho efektu zakladni ingredience, pouzijeme louhovani.



Priklad Zakladnich lektvaru

1) Extraktlécivé sily +
Vyléci 1x lehké zranéni
Léciva bylina + cukr

2) Extrakt hojivé sily —
Vyléci 1x lehké zranéni + otravu
Draci kofen + pept

3) Extraktenergie +
Doplni 1x kamen (max. do 2 kruhu)
Me¢si¢ni bylina + stl

4) Extrakt spanku +
Obét’ dostava spanek
Otroktv chléb + citron

5) Extrakt halucinace -
Obét’ dostava halucinace — 10 min trva
Ranni rosa + vanilkovy cukr

7) Extrakt otravy +
Obét’ dostava otravu
Ranni rosa + vanilkovy cukr

8) Extrakt zavislosti -
Postava po vypiti dostdva zavislost
Otrokiv chléb + cukr

9) Extrakt slepoty -
Postava dostava slepotu na 10min
Ohniva kopfiva + citron

10) Extrakt hluchoty -
Postava dostava hluchotu na 10min
Ohniva kopfiva + citron

11) Extrakt chtice +
Postava dostava chtic¢
Ohniva kopfiva + skofice

12) Extrakt unavy —
Postava po vypiti dostava tnavu
Léciva bylina + skofice



Reakce

U extrakti, které jsou povazovany za zakladni lektvary, tedy zadna reakce neprobihd, pouze se
vyruSuji urcité efekty. Reakce zacina probihat, az u elixiri kde jiz kombinujeme vice efektl
najednou.Tedy pokud kombinujeme rostliny ¢i houby mezi sebou vznikaji reakce. Nejprve si
probereme zékladni reakce kladného a zaporného roztoku. Jiz jsme si fekli, ze tyto zakladni roztoky
udrzi jeden kladny a jeden vedlejsi efekt. Pii pfidani dalSiho efektii zapo¢ne reakce, kdy mi jednotlivé
efekty podle urcitého pravidla dané¢ho zakladnim roztokem zreaguji.

Roztok je schopny reagovat maximalné mezi ¢tyFmi efekty a to maximalné¢ mezi 2 hlavnimi a 2
vedlejsimi. Pokud by u reakce bylo pfitomno vice efektl, roztok ztraci schopnost udrzeni efektd a
energie je okamrzité uvolnéna ve formé¢ vybuchu. Proto pfi kombinaci musime dbat pfedevsim na
bezpecnost.

Zakladni pravidlo, které plati pro vSechny reakce je, bud’to to zreaguje nebo to vypadne!!!

Kladny roztok

Kladny roztok je tedy vhodny pro pfipravu hlavnich efekt a po ptidani zakladni ingredience plati jeji
hlavni efekt. Pribéh reakce kladného roztoku bude vysvétlen na nasledujicim prikladé.

Piiklad: Pokud bych do kladného roztoku pridal léc¢ivou bylinu a jesté k tomu mésicni bylinu reakce mi
bude probihat podle obrazku. Léciva bylina obsahuje hlavni efekt léceni a vedlejsi efekt unavu. Oproti
tomu mesicni bylina ma hlavni efekt manu a vedlejsi intoxikaci. Vétsinou je dobré si efekty rozepsat do
pomysiné tabulky jak je uvedeno na obrazku.

Reakce kladného roztoku

hl. vedl.
Léciva bylina Lécent Unava
M¢ési¢ni bylina Energie Intoxikace

Tedy u kladného roztoku zreaguji hlavni efekty mezi sebou (oznaceno cervenou Sipkou) a poté hlavni

efekty svedlejsimi efekty proté&jsi ingredience (oznaceno modrou Sipkou). Ze svislé kombinace
(Cervena Sipka) vznikaji hlavni efekty a z kiizové kombinace (modré Sipka) vznikaji vedlejsi efekty.

Vysledny lektvar by mél hlavni efekt celkovou obnova a vedlejsi efekt unavu many. Efekty 1éCeni a
intoxikace spolu nereaguji, takze zmizi podle pravidla nezreaguje — vypadne. Jednalo by se o
necistou alchymii. Pokud bychom chtéli pouze efekt celkova obnova, museli bychom ptidat do roztoku
s rostlinami jesté cukr. Ten by nam zrusil efekt inava a reakce by vypadala takto.



Reakce kladného roztoku po pridani zakladni ingredience

hl. vedl.

Léciva bylina Léceni -

+ cukr

Mési¢ni bylina Energie Intoxikace

V tuto chvili dostdvame pouze efekt hlavni a to celkovou obnovu, mohli bychom vyrusit i intoxikaci
ale v tomto piipadé to neni potieba.

Zaporny roztok

Zaporny roztok je vhodny pro pripravu vedlejSich efektl a po pfidani zakladni ingredience plati jeji
vedlejsi efekt. Pribéh reakce bude opét vysvétlen na piikladé, ale uvidite, Ze je to téméf to samé.

Priklad: Pro nazornost pouzijeme ty samé rostliny jako v predchozim pripade, akorat je budeme

michat v zaporném roztoku. Tedy léciva bylina s efekty léceni, unava a mesicni bylina s efekty energie,
intoxikace. Opét plati, Ze je dobré si efekty rozepsat pod sebe do tabulky.

Reakce zaporného roztoku

hl. vedl.
Léciva bylina Léceni Unava
Mési¢ni bylina Energie Intoxikace

U zaporného roztoku zreaguji vedlejsi efekty mezi sebou (oznaceno Cervenou Sipkou) a poté vedlejsi
efekty s hlavnimi efekty prot¢jsi ingredience (oznac¢eno modrou Sipkou). Ze svislé kombinace (Cervena
Sipka) vznikaji opét hlavni efekty a z kiizové kombinace (modra Sipka) vznikaji vedlej$i efekty.

Vysledny lektvar by mél hlavni efekt ztratu koordinace a vedlejsi efekt utlum energie. Efekty 1é¢eni a
intoxikace spolu nereaguji, takze zmizi podle pravidla nezreaguje — vypadne. Jednalo by se o
ne¢istou alchymii. Pokud bychom chtéli pouze efekt ztrata koordinace, muselibychom piidat do
roztoku s rostlinami jesté chili. Chili by nam zrusilo efekt energie a reakce by vypadala takto.



Reakce zaporného roztoku po pridani zakladni ingredience

hl. vedl.

Léciva bylina Léceni Unava
Mésicni bylina - Intoxikace
+ chili

V tuto chvili dostavame pouze efekt hlavni a to ztrata koordinace, mohli bychom vyrusit i 1é¢eni ale
V tomto pfipadé to neni potreba.

Neutralni roztok

Neutralni roztok je vhodny pro vSechny tipy lektvar. Ziska se smichanim kladného a zaporného
roztoku, ¢i pokud pii reakci vzniknou vysledné 3 efekty. Tento roztok v sob¢ v zaklad¢ udrzi 3 efekty.
To znamend, ze pokud dam do roztoku léCivou bylinu, ktera ma efekty dva, mizu pridat do roztoku
jeste jeden efekt (napi: zavislost) a vSechny efekty mi v lektvaru zlstanou bez reakce. Po ptidani 4
efektu jiz zapocina reakce. Opét ale mizu celkové michat maximalné 4 efekty. Zakladni ingredience
Vv lektvaru reaguji tak, ze obnaseji oba své efekty tedy hlavni i vedlejsi. Pribeh reakce bude vysvétlen
opét na priklade.

Piiklad: Pro ndzornost budeme opét michat ty samé rostliny, tedy lécivou bylinu a rostlinu many, ale

tentokrat v neutrdalnim roztoku. Tedy léciva bylina s efekty léceni, unava a mésicni bylina s efekty
energie, intoxikace. Opét plati, Ze je dobré si efekty rozepsat pod sebe do tabulky.

Reakce neutralniho roztoku

hl. vedl.
Léciva bylina Lécent Unava
Mésiéni bylina Energie Intoxikace

U neutralniho roztoku tedy zreaguji jak hlavni efekty mezi sebou tak i vedlejsi efekty mezi sebou
(oznaceno cervenou Sipkou). Poté hlavni efekty s vedlejSimi efekty protéjsi ingredience (oznaceno
modrou Sipkou). Ze svislé kombinace (Cervena Sipka) vznikaji hlavni efekty a z kiizové kombinace
(modré Sipka) vznikaji vedlejsi efekty.

Vysledny lektvar bude mit hlavni efekty dva a to celkovou obnovu a ztratu koordinace a vedlejsi efekt
utlum energie. Efekty 1éCeni a intoxikace spolu nereaguji, takze zmizi podle pravidla nezreaguje —
vypadne. Jednalo by se o necistou alchymii. Pokud bychom chtéli pouze jeden z téchto efektt museli
bychom toho docilit opét pomoci zékladnich ingredienci.



Efekty

Zatim si mozna ftikate, jak mate poznat, ktery efekt reaguje s ¢im a co z toho vznikne za kombinaci.
Tohle jsou pravé skryté taje alchymie, které se vam budou objevovat postupné. Jelikoz vSechny
kombinace raznych efekti jsou pfedem ur¢eny (opravdu vSechny © ) mate moznost jak vlastniho
badani, tak zjistovani kombinaci efekt z riznych starych knih ¢i svitki s recepty.

Zpisobu je opravdu mnoho, mnohdy muzete dojit ke stejnému lektvaru Gplné jinou ¢i novou cestou,
kterou pfed tim nikdo neznal. Pfi badéani staci jen popsat svému mistrovy postup piipravy lektvaru,
ktery jste vyrobili a on vam napiSe bud’ pfimo na lektvar, nebo na papirek efekt, ktery si budete moci
precist, az bude tento lektvar pouzit. Momentalné je k dispozici zhruba okolo 120 efektl, na které
muzete v alchymii narazit.

K efektim se vztahuje jesté¢ par poslednich pravidel, které ndm vétSinou znacné€ zjednodusuji tento
systém a je dulezité je dodrzovat.

MiuZeme se setkat s 3 skupinami efektu. Prvni skupina jsou efekty zakladni, tyto efekty nevznikaji za
pomoci reakce (napt. 1éCeni, energie). Dale mame efekty pokrocilé, které jiz vznikaji reakci
zékladnich efektd (napt. celkova obnova, Utlum energie). A jako posledni jsou efekty mistrné, které
vznikaji pii reakci pokrocilych efektii (napft. reinkarnace, Postupna amnézie).

Prvni diilezité pravidlo mezi efekty je, ze efekty zdkladni reaguji pouze se zdkladnimi efekty. Efekty
pokrocilé pouze s pokro¢ilymi. Mistrné efekty se zatim nepodatilo nijak piinutit k reakci, Kazdy efekt
jeste reaguje sam se sebou, ale pti kombinaci lepsiho a horsiho zlistane vzdy jen lepsi. Je to zpisobeno
tim, Ze vyssi efekt jiz nemuze byt ovliviiovan niz§im a pohlti ho beze zmény.

Druhé dilezité pravidlo mezi efekty je, Ze pokud v lektvaru zistane stejny hlavni a vedlejsi efekt
plati jen ten hlavni a pokud v lektvaru zlistane jen vedlejsi efekt, stava se z n€j automaticky hlavni.

Daéle plati jiZ nékolikrat zminéné pravidlo, Ze efekt, ktery pri reakci nezreaguje tak vypadne.
Kombinace efektii jsou vypsany niZe.

Katalyzator

Pokud budeme michat lektvary z bylin a hub, v§e bude probihat dle jiz zminénych pravidel. Takové
lektvary se musi vzdy chvili vafit, aby se efekt z byliny ¢i houby uvolnil.Lektvary v§ak miZeme
michat i z jiZ hotovych lektvari. V takovém piipad¢ neni potieba lektvar znovu vafit, jelikoz efekty
uz jsou uvolnéné. Michat se samoziejmé muiZou jen lektvary, které obsahuji pouze stejné stupné
efektl. Tedy zédkladni se zdkladnimi, ¢i pokro€ilé s pokrocilymi.Mistrnélektvary nelze michat,
protoze se u nich nedafi vyvolat reakci ani katalyzatorem. Kombinace mezi stupni lektvari neni
mozna.

Proto, aby nam zapocala reakce bez potiebného mnozstvi efektu (abychom roztok piehltili a vznikla
reakce) musime reakci vyvolat uméle. To se provadi pridanim katalyzatoru, ktery reakci vyvola i
pres mensi pocet efektu a efekty se uvolni bez zahrati roztoku. Jako katalyzatory se pouZivaji riizné
Sumaky, které se ptisypou do roztoku.



Stejné jako u reakci z bylin a hub, je mozné michat maximalné 4 efekty. Jinak roztok energii neudrzi
a dojde k nebezpe¢nému vybuchu. Princip spo€iva v uvolnéni efektu z jiz hotovych lektvaru do
nového roztoku. Jediny roztok, ktery dokaze pohltit uvolnéné efekty jiz z hotovych lektvard je roztok
neutralni. Jiny roztok, nelze pfi michani jiz hotovych lektvari pouzit. Reakce probiha podle stejnych
pravidel jako pfi klasickém vateni bylin, ¢i hub v neutrdlnim roztoku. Dokonce mizeme do roztoku
pridavat i zdkladni ingredience, pokud pracujeme se zdkladnimi lektvary.

Jelikoz skala lektvard je velmi rozsdhld a mtizeme potkat lektvary s riznym poctem efekti (maximalné
3) Je potieba efekty pii michani sestavit do jiz znamé pomysiné tabulky. V které opét plati maximalni
mnozstvi 2 efektl na kazdé stran€, jinak roztok efekty neudrzi a dojde k vybuchu. Z toho vyplyva, Ze
jdou michat maximalné dva hotové lektvary mezi sebou. Lektvary mohou dohromady obsahovat
vice efektli nez 4, ale musim nadbytecné efekty zrusSit, nez pfiddm katalyzator a zapocne reakce.
Skladani efektti do tabulky je podle potadi, v kterém pfimichavam lektvary do roztoku.

Reakce hotovych lektvari v neutralnim roztoku
Bez vedlejsich efektu

hl. ved|.
Extrakt 1é¢ivé sily Léceni -
efekt: hl - léceni
Extraktenergie Energie 5

efekt: hl - energie

V tomto pifipadé michdme mezi sebou dva jiz hotové lektvary Extrakt lécivé sily a Extrakt many.
Lektvary v sobé obsahuji kazdy pouze jeden hlavni efekt a zadny vedlejsi. Jelikoz je zde reakce
vyvoldna uméle katalyzatorem, probéhne pouze mezi efekty, na obou stranach Sipky. Vysledkem bude
celkova obnova jako hlavni efekt.

Reakce hotovych lektvari v neutralnim roztoku
S vedlej$imi efekty

hl. vedl.
Extrakt 1é¢ivé sily Lécent Unava
efekt: hl- léceni
Extrakt energetické sily Energie Intoxikace

efekt: hl—energie,
vd — uinava, Intoxikace

Nyni michame opét Extrakt 1é¢ivé sily a oproti minulému piikladu Extrakt manové sily, tento lektvar
je zieym¢ vyroben jako nepfijemné piekvapeni pro maga. Vysledkem budou dva hlavni efekty
Celkova obnova, Ztrata koordinace a vedlej§i efekt Utlum energie. Efckty 1é¢eni a intoxikace
spolu nereaguji, v opacném ptipad¢ by doslo k vybuchu, jelikoz by lektvar obsahoval vice nez 3
efekty. Také bychom do lektvaru mohli piidat jesté zakladni ingredienci cukr, ktery by nam
zrusil anavu. Diky tomu by vysledny lektvar obsahoval pouze jeden hlavni efekt Celkova obnova.



Seznam zakladnich efekti:

- Energie

- Halucinace
- Hluchota

- Chti¢

- Intoxikace
- Léceni

- Ochrana

- Otrava

- Prjem

- Slepota

- Spanek

- Unava

- Vyléceni

- Vzplanuti
- Zamrznuti
- Zavislost

Zakladni

- Energie

Doplni jeden runovy kdmen do 2 kruhu.
Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runovy kamen, ktery si zvoli.

- Halucinace

Postavé, kterd je postizena halucinaci, se
pfed o€ima za¢nou zjevovat nepravdivé,
ale velice zivé obrazy (které si mize
vymyslet, pokud vam je nékdo nevnukne
— nefekne). Tento stav trva 5 minut.

- Hluchota

Postava neslySi Zadné zvuky, ani hlasy.
Velmi slabé (jakobyz dalky) slysi pouze
veéci, které jsou ji velmi hlasitym fevem
zdtraznovany (Doporucuji se ucpavky do
usi). Stav trva 10 minut.

- Chti¢

Postava je lehce nadrzena. Pokud ma
moznost pokusi se uspokojit své choutky,
ale pokud ne, nebude dé¢lat moc velké
problémy a tento stav srukama v kling
pteckd.  Rozhodné¢ bude  vyuzivat
ptilezitosti ke svadéni a podlézani. Stav
trva 10 min

- Intoxikace

Intoxikovany hra¢ to asi pfehnal s travou z
bazZin :-). VSechny problémy mu odpluly
po vodé, je klidny, vyrovnany, az moc
pratelsky a pritulny. Stav trva asi 10 min
(Ize prodlouzit dle typu travy z bazin).

- Léceni

Vyléci postavé jedno Ilehké zranéni.
Vsechna vyléceni se hraji jako regenerace,
nejsou instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Ochrana
Zajistuje imunitu na zakladni efekty
ziskané z lektvaru. Stav trva 1 hodinu.



- Otrava

Otravi postavu. Postavé je nasledujici pil
hodinu Spatn¢, zvraci a ma prijem. Je bila
a obas padd na zem. Po pll hodiné
vypadéa otrdveny uz lépe, ale stale obcas
ventiluje své tekutiny. Po hodiné je
postava uzdravena a jiz ji je dobfe. Stav
trva celkem 1 hodinu.

- Prijem

Dotyény nemlze vydrzet chvili bez
toalety, je nucen potfad odbihat. Stav trva
10 min.

- Slepota
Postava nevidi nic nez ¢ernocernou tmu.
Hraje RP slepce. Pro

odvazné,doporucujeme  ofi  pievazat
paskou a zkusit si to naostro (neni
povinné). Stav trva 10 minut.

- Spanek

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava srazeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze které¢ho ji pomoci RP dokaze
jakykoliv hra¢ probudit. Spanek trva asi
5 minut a je jen na hraci, za jak hluboky
ho povazuje, ale m¢l by si vzdy
S probouzenim dat na cas.

- Unava

Unavenou postavu boli vSechny ¢asti téla.
Nemtize béhat ani se rychle pohybovat.
Unavy se da zbavit 10 minutovym
odpoc¢inkem. Pokud bude postava v této
dob¢ vyvijet né¢jakou dalsi aktivitu, inava
se prodluzuje a postava zacne nahodng,
kdy uznd za vhodné, kolabovat. Pri
kazdém zkolabovani usne na 5 min.
Unavy se lze zbavit pouze 10min
odpocinkem a odpocinek pii zkolabovani
se nepocita.

- Vyléceni

Vyléci postavé jedno lehké zranéni. Také
vylé¢i zékladni efekt otrava. VSechna
vylé€eni se hraji jako regenerace, nejsou
instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vzplanuti

Postava zacne okamzit¢ hotet. Hofici
postava piestane v jakékoliv aktivité, a
zaéne se snazit uhasit. Pokud postava
nebude do 30ti sekund uhaSena, umira.
Uhasit hotfici postavu lze za pomoci
dalsiho c¢loveka, ktery vas udusa, kdyz se
valite na zemi nebo poleje vodou. Tento
stav vyruSuje stav Zamrznuti na dané
osob¢, dana osoba pak neni ni¢im
postizena.

- Zamrznuti

Kolem hrace se vytvori kostka ledu. Hrac
je uveéznény uvnitf, nemuze se nijak
pohybovat ani byt zranén jakoukoli
zbrani. Zamrzne v pohybu, ktery zrovna
vykonaval. Zamrznuti trva 10s, poté hrac
rozmrzd. Tento stav vyruSuje stav
Vzplanuti na dané osobé€, dani osoba pak
neni ni¢im postiZena.

- Zavislost

Postava ziskala zavislost na tuto latku.
Musi ji pozivat kazdou hodinu.Pokud
vynechd sviij hodinovy pfid€l, postava
zadina byt agresivni, dostava stav Unava a
jeji jediny cil je ziskat si dalsi davku latky.
Pokud vynecha dva pridély za sebou,
postava dostava Slepotu. Po dalSich 20
min je postava ze zavislosti 1 sleposti
vylécena.  (Dodate¢né¢  efekty  jsou
k nahlédnuti na nasténce u podia)
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Seznam pokrocilych efekti:

Amnézie

Celkova obnova
Drogova zavislost
Energeticky spanek
Energie Il

Eroticky spanek
Halucinace Il

Hluchota I1

Chtic 11

Lécebna ochrana
Lécebny spanek
Namésicni spanek
Némota

Ochrana Il

Ochrana otravy
Ochrana proti halucinaci
Ochrana proti hluchoté
Ochrana proti chtici
Ochrana proti intoxikaci
Ochrana proti slepoté
Ochrana proti spanku
Ochrana proti vzplanuti
Ochrana proti zamrznuti
Ochrana proti zavislosti
Ochromeni

Otrava Il

Otrava Il

Postupujici hluchota
Postupujici slepota
Procitnuti

Preména

Rezerva energie
Sexudlni oddech
Slabost

Slaby opar chtice
Slepota 11

Spanek 11

Silenstvi

Utlum energie
Vyhoteni energie
Vyléceni halucinace
Vyléceni hluchoty
Vyléceni chtice
Vyléceni 11

Vyléceni intoxikace
Vyléceni otravy
Vyléceni slepoty
Vyléceni spanku

Vyléceni zavislosti
Zavislost 11
Zhoubny spanek
Zmrazeni energie
Ztrata koordinace
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Pokrocile

- Amnézie

Postava dostdva amnézii, vymazou se ji
vzpominky na poslednich 15 minut.

Nevi, co délala, nevi, jak se dostala tam
kde je a zfejmé se to bez cizi pomoci
nikdy nedozvi.

- Celkova obnova

Doplni jeden runovy kdmen do 2 kruhu a
vylé¢i postavé jedno lehké zranéni.
Vsechna vyléceni se hraji jako regenerace,
nejsou instantni a trvaji vzdy cca 10s. Mag
cast lektvaru vypije a cast aplikuje na
runovy kamen, ktery si zvoli.

- Drogova zavislost

Postava dostava zavislost na travu z bazin,
¢i alkohol. Alespont jednu z téchto véci
musi kazdou hodinu poZivat a hrat jeji
efekt, jinak propadne obrovské depresi a
za kazdou cenu se bude snazit sehnat si
dalsi davku. Jakmile vynecha svij prid¢l,
tak zacne narustat deprese s chuti, ktera po
1h odezni, ale v zavérecné pul hodiné
postava oslepne, ¢i ohluchne (miize si
zvolit). Poté je ze zavislosti vylécena.

- Energeticky spanek

Postava usinda hlubokym spankem, ze
kterého ji pomoci RP dokédze jakykoliv
hra¢ probudit. Spanek trva minimalné
5 minut. A pokud pii ném neni postava
probuzena (hlasité zvuky, dotyky) obnovi
se ji vSechny runové kameny do 2 kruhu.
Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runové kameny, ktery si zvoli.

- Energie 1l

Doplni jeden runovy kédmen do 4 kruhu.
Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runovy kamen, ktery si zvoli.

- Eroticky spanek

Postava usina hlubokym spankem, ze
kterého ji pomoci RP dokéze jakykoliv
hra¢ probudit. Spanek trva asi 5 minut.
Ve spanku se ji zdaji divoké a zivé
erotické sny, které ¢aste¢né proziva.

- Halucinace 11

Postavé, kterd je postizena halucinaci, se
pred o¢ima zaCnou zjevovat nepravdivé,
ale velice zivé obrazy (které si milize
vymyslet, pokud vam je nékdo nevnukne
— nefekne). Do téchto pfedstav se snaZite
zapojit 1 své okoli a nevéfite, Zze oni je
nevidi. Jsou prili§ zivé. Tento stav trva 15
minut.

- Hluchota 11

Postava neslySi zadné zvuky, ani hlasy.
Neslysi ani hlasité povely, prosté viibec
nic (Doporucuji se ucpavky do usi). Stav
trva 30 min, poté zaCne postava do 10 min
postupné opét slyset.

- Chti¢ II

Tento efekt zajistuje 10 min absolutni
chut k pohlavnimu styku. Doty¢ny se
nenechd ni¢im odradit a uspokoji se, kde
muze i pres protesty okoli.

- Lécebna ochrana

Postava dostdvda na hodinu léEebnou
ochranu, kterd zajistuje, Ze prvni utrzeny
lehky zasah ji bude zregenerovan.
Regenerace probiha pozvolna, minimalné
30s. Nejlépe mimo boj, aby byla nalezité
zahrana. T¢zka zranéni se vSak nevyléci.

- Lécebny spanek

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava srazeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kterého ji pomoci RP dokaze
jakykoliv hra¢ probudit. Spanek trva cca 5
min, a pokud neni postava nikym
probuzena (hlasité zvuky, dotyky),vyléci
si vSechna fyzickd zranéni (lehka a tézka)
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- Namési¢ni spanek

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava srazeni a na zemi usne hlubokym

spankem, ze kterého ji pomoci RP dokéaze
jakykoliv hra¢ probudit. Spanek trva cca 5
min. Pii tomto spanku, proziva velice zivy
sen a cestuje po svém okoli.

- Némota
Po vypiti postava ztraci schopnost mluvit
po dobu 10 min.

- Ochranall
Zajistuje nasledujici 1h imunitu na
zékladni a pokrocilé efekty z lektvart.

- Ochrana otravy
Po vypiti lektvaru postava dostava 1h
imunitu na efekt otrava

- Ochrana proti halucinaci
Po vypiti lektvaru postava dostiva 1h
imunitu na efekt halucinace

- Ochrana proti hluchoté
Po vypiti lektvaru postava dostdva 1h
imunitu na efekt hluchota

- Ochrana proti chtici
Po wvypiti lektvaru postava dostdva lh
imunitu na efekt chtic

- Ochrana proti intoxikaci
Po wvypiti lektvaru postava dostdva lh
imunitu na efekt intoxikace

- Ochrana proti slepoté
Po vypiti lektvaru postava dostava 1h
imunitu na efekt slepota

- Ochrana proti spanku
Po vypiti lektvaru postava dostdva 1h
imunitu na efekt spanek

- Ochrana proti vzplanuti
Po vypiti lektvaru postava dostdva 1h
imunitu na efekt vzplanuti

- Ochrana proti zamrznuti
Po vypiti lektvaru postava dostava 1h
imunitu na efekt zamrznuti

- Ochrana proti zavislosti
Po vypiti lektvaru postava dostdva 1h
imunitu na efekt zavislost

- Ochromeni

Po vypiti tohoto lektvaru je postava
zbavena smyslu zraku, sluchu a fedi.
Tento stav trvd 10 min, poté pomine.
(Doporucuji se ucpavky do usi a paska
pies oci)

- Otravall

Otrava se projevuje az po 15min.
Doty¢nému se toc¢i hlava a nemtize chodit
rovné. Neni mu Spatné, ale moc dobie
nesly$i ani nevidi. Po pal hodiné tohoto
stavu postava dostava stav slepota nebo
hluchota (muize si vybrat), ktery po 15 min
odezni. Postava je pak zotravy Il
vylécena, ale ziskava efekt inava a méla
by si odpocinout. (Popisy vSech stavii jsou
vyvéSeny na nasténce u podia)

- Otravalll

Tato otrava ucinkuje ihned po vypiti.
Doty¢nému je napted 30 min Spatné, mota
se a nemize se moc obratn¢ pohybovat.
Poté upadne do jakéhosi koma, a neni ho
mozné ni¢im vzbudit. Velice se poti a
rychle dycha, ale neni schopny
komunikace kromé¢ ndhodnych vykiikd.
Obcas se muze 1 na par minut probudit a
chvili komunikovat nez opét usne. Pokud
mu nebude do 1h podana protilatka,
doty¢ny umira. (Vylécit lze lektvarem, ¢i
magif)

- Postupujici hluchota

Po vypiti doty¢ny zacne hife slyset, po 10
minutach uz slysi pouze hlasité vyjevy. A
po dalSich 5 minutich kompletné
ohluchne. Efekt odezni po dalSich 30
minutach. (Doporucuji se ucpavky do usi)
Celkova doba efektu je tedy cca 45 min.
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- Postupujici slepota

Po vypiti doty¢ny zac¢ne huie vidét, po 10
minutdch uz vidi pouze rozmazané
¢mouhy. A po dalSich 5 minutich
kompletn¢ oslepne. Efekt odezni po
dalsich 30 minutach. Pro odvazné,
doporucujeme oc¢i prevazat paskou a
zkusit si to naostro (neni povinné).
Celkova doba efektu je tedy cca 45 min.

- Procitnuti

Zivé postava dokaze na 30 min proniknout
lehce oponou a diky tomu vidét duse.
Duse pouze vidi, nelze snimi nijak
interagovat (ani mluvit). Efekt se znaci
bilou paskou, ktera je ptilozena u lektvaru.

- Preména
Pro pfeménu je tfeba dojit a domluvit se
blize s bestiafem, zavisi to na druhu
preménéné bestie. Pfed pozitim lektvaru
navstiv bestiar.

- Rezervaenergie

Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runovy kamen, ktery si zvoli. Maximalng
vSak kamen do 4 kruhu. Poté co jsou
vSechny magovy kameny vycCerpané,
zacne predem zvoleny kédmen nasavat
energii z okoli a béhem 30s se dobije a je
mozné ho opét pouzit. Dobiti tedy neni
instantni a mag ho silné pocituje. Rezerva
je na kameni pouze jednou, pro opétovné
pouziti je tfeba novy lektvar.

- Sexualni oddech

Po wvypiti je doty¢ny 1h absolutné
neschopny pouzit svoje nadobicko, ¢i
jakkoli se eroticky vzrusit.

- Slabost

Postava je velice unavena, nedokaze b¢hat
ani zvedat tézké ptedméty. Chodi pomalu
a Casto pada a usina. Po 1h efekt slabost
pfechazi jiz pouze vefekt unava.
(VSechny popisy efektl jsou k nahlédnuti
na nasténce)

- Slaby opar chtice

Kolem doty¢ného se po dobu 30 minut
tvoti v okruhu 2m slaby opar, ktery neni
vidét. Pokud se kolem doty¢ného v oparu
zdrzuji osoby déle nez 5min zacnou byt
postupné sexudlné nadrzeny. Tento efekt
odezni do 5Sminut po odchodu postavy z
oparu.

- Slepota ll

Doty¢ny je po dobu 30 minut uplné slepy,
nevidi vibec nic. Efekt po 30 minutach
odezni a doty¢ny postupné do 10 minut
opét zaCind vidét. Pro odvazne,
doporucujeme o¢i prevazat paskou a
zkusit si to naostro (neni povinné).

- Spanek II

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava Srazeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kterého ji nejde normalnimi
zpusoby vubec probudit. Probudit Ize
pouze lektvarem nebo magii. Spanek trva
asi 5 minut a po probuzeni bude doty¢ny
zmaten a dezorientovan.

- Silenstvi

Postavu popadne Silenstvi. Zaclne se
chovat jako blazen, miize mit nasilnické
sklony a tutocit na kohokoli v blizkosti
nebo se prosté¢ vénovat pro normalniho
clovéka nepochopitelnym vécem, jako
loveni mravenci. Stav trva 5 min. Poté je
doty¢ny zmaten a dezorientovan.

- Utlum energie

Znemozni magovy dobijet runové kameny
5 a 4 kruhu (Pokud jsou zrovna nabity, tak
je zrusi). Dale mu zrusi vSechny zasoby
bozského vlivu, které mohl mit mag
nashromazdeéné. Efekt trva do doby, nez
mag kompletné vycCerpd vSechny runové
kameny. Pokud byla energie jiZ od
zaCatku vycerpana, je potieba alespoil
jeden kamen nabit a vybit aby byl efekt
zrusen. (V1iv uz se nevrati)
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- Vyhoreni energie

Energie vSech runovych kament, které ma
mag nabité¢, je okamzit¢ rozptylena
bezSkodné do okoli a tim jsou vSechny
kameny vycCerpany. Jakékoliv bonusy,
aplikované na runové kameny lektvary
jsou také zruSeny.

- Vyléceni halucinace

Po vypiti okamzit¢ vylééi efekt
halucinace. (Nelé¢i efekt halucinace
I1)VSechna vyléCeni se hraji jako
regenerace, nejsou instantni a trvaji vzdy
cca 10s.

- Vylééeni hluchoty

Po vypiti okamzité vyléci efekt hluchota.
(Neléci  efekt  hluchota  II)VSechna
vyléceni se hraji jako regenerace, nejsou
instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vyléceni chtice
Po vypiti okamzité¢ vyléci efekt chtic.
(Neléci efekt chti¢ II)VSechna vyléceni se
hraji jako regenerace, nejsou instantni a
trvaji vzdy cca 10s.

- VyléCeni Il

Vylé¢i postavé vSechny lehké a tézké
zranéni. Také vyléci efekt otrava I a II.
Vsechna vyléceni se hraji jako regenerace,
nejsou instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vylé¢eni intoxikace

Po wvypiti okamzit¢ vylé¢i efekt
intoxikace. Vsechna vyléceni se hraji jako
regenerace, nejsou instantni a trvaji vzdy
cca 10s.

- Vyléceni otravy

Po vypiti vyléci postavé efekty Otrava I a
1. VSechna wvyléCeni se hraji jako
regenerace, nejsou instantni a trvaji vzdy
cca 10s.

- Vyléceni slepoty
Po vypiti okamzité vyléci efekt slepota.
(Neléci efekt slepota I1)VSechna vyléceni

se hraji jako regenerace, nejsou instantni a
trvaji vzdy cca 10s.

- Vyléceni spanku
Po vypiti okamzité vyléci efekt spanek I a
Il. Postava je okamzité probuzena.

- Vyléceni zavislosti

Po vypiti okamzité vyléci efekt zavislost.
(Neleci  efekt  zavislost II)VSechna
vylé€eni se hraji jako regenerace, nejsou
instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Zavislost 11

Postava ziskala zavislost na tuto latku.
Musi ji pozivat kazdou hodinu. Pokud
vynecha svij hodinovy pridé€l, dostava
Slepotu. Ta trvd 15 min, poté odezni.
Doty¢ny je agresivni a udéla cokoliv, aby
sehnal dals§i davku. Pokud do 1h po
skonceni slepoty nesezene davku, nebo
neni ze zavislosti vyléCen, umira.
(Dodatec¢né efekty jsou k nahlédnuti na
nasténce u podia)

- Zhoubny spanek

Postava upada do spanku, pokud neni do 5
minut nikym probuzena, probudi se
hrozné zpocend a unavend, neni ji viibec
dobte. Pokud ji neni do ptl hodiny poddan
Iék na otravu II a lepSi, zemie. Pokud
spanek bude pferusen, otrava se neprojevi.
Pterusit spanek jde normalnimi zptisoby

- ZmraZeni energie

Po vypiti je magicky zalozenému clovéku
zmrazena vSechna energie ve forme
bozského vlivu. Mag nemuze pouzivat
bozsky vliv (Dobijet si zné runoveé
kameny ani ho Cerpat) ndsledujici 1h.

- Ztrata koordinace

Po vypiti je doty¢ny 10 min neschopny
pofadné chodit. Po kazdych péti krocich
pada a bez podpory nikam nedojde. Toci
se mu cely svét a své pohyby moc
neovlada.
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Vypis mistrovskych efekti

Amnézie 11

Celkova obnova II
Demence

Drogova zavislost 11
Energeticky spanek 11
Energie Il

Eroticky spanek 11
Lécebny spanek 11
Magicka ochrana
Magické ocisteéni
Magické spoutani
Némota II
Neplodnost

Nespavec

Ochrana 111

Ochrana otravy Il
Ochrana proti preméné
Ochrana proti zavislosti 11
Ochrana védomi
Ochrana zakladnich smysli
Ochromeni II

Opar chtice

Opar nenavisti
Otrava IV

Otravena energie
Postupna amnézie
Postupné ochromeni
Probuzeni

Proména zpét
Reinkarnace

Rezerva energie Il
Spanek 111

Spanek obnovy
Spanek zapomnéni
Trvala pfeména
Utlum energie 11
Vyléceni otravy II
Vyléceni otravy IV
Vyléceni védomi
Vyléceni zékladnich smysli
Vyléceni zavislosti 11
Zhoubny spanek I1

Mistrné

- Amnézie 11

Po vypiti dotyény zapomene na 1 hodinu
svého predchoziho Zivota. Tento efekt jiz
nelze nijak zvratit.

- Celkova obnova II

Doplni jeden runovy kamen do 3 kruhu a
vylé¢i postavé jedno lehké nebo tézké
zranéni. Také vyléci vSechny druhy
zakladnich efektl. VSechna vyléceni se
hraji jako regenerace, nejsou instantni a
trvaji vzdy cca 10s. Mag cast lektvaru
vypije a ¢ast aplikuje na runovy kamen,
ktery si zvoli k dobiti.

- Demence

Tento efekt zpomali funkci mozku a udéla
z ¢lov€ka negramotné¢ho blbce. Demence
trva 1h nebo nez je vylécena lektvarem.

- Drogova zavislost 11

Po vypiti lektvaru doty¢ény musi jednou za
30 min pozit budto trdvu z bazin nebo
alkohol. Pokud ho nedostane, bude velice
agresivni a zacne byt  ostatnim
nebezpecny. Po dalsilhbez davky doty¢ny
upadd do hroznych bolesti a depresev
nasledujicich 30 min. Poté je zavislosti
zbaven ale, dostdva stav inava a mél by si
odpocinout. (Popisy vSech stavl jsou
k dispozici na nasténce)

- Energeticky spanek |1

Postava usind hlubokym spankem, ze
kterého ji pomoci RP dokéaZe jakykoliv
hra¢ probudit. Spanek trva minimalné
5 minut. A pokud pfi ném neni postava
probuzena (hlasité zvuky, dotyky) obnovi
se ji vSechny runové kameny do 3 kruhu.
Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runové kameny, ktery si zvoli.

- Energie 111
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Doplni postavé 1 runovy kamen 5 kruhu
nebo 2 runové kameny do 4 kruhu. Mag
cast lektvaru vypije a cast aplikuje na
runovy kamen, ktery si zvoli.

- Eroticky spanek II

Postava usind hlubokym spankem. Pii
tomto stavu ji nelze prvnich 5 minut viibec
probudit (Pouze lektvarem). Poté lze jiz
postavu probudit normalnim zptisobem.
Doty¢nému se zdaji velice zhavé a
realistické sny, které proziva. Tento stav
je trochu spojen i snamési¢nosti. Efekt
celkem trva cca 15 min.

- Lécebny spanek 11

Postava usind hlubokym spankem. Pfi
tomto stavu ji nelze prvnich 5 minut viibec
probudit (Pouze lektvarem). Poté ji jiz lze
probudit normalnimi zpiisoby, ¢i se sama,
jak uznd za vhodné, probudi. Spanek ji
vyléci vSechny lehké a tézké zranéni. Déle
spanek vyléci vSechny zakladni efekty.

- Magicka ochrana

Tento efekt zajiStuje imunitu na prvni
kouzlo smétované proti vam. Efekt trva
1h. Platny je pouze do prvniho pouziti. Pii
vypiti lektvaru, se musi efekt magické
ochrany znacit, modrou stuhou, které je
ptfilozena k lektvaru. Ta se obvdZe na
viditelné misto a strhne se po pouziti.

- Magické ocisténi

Magovi jsou zruSeny vSechny zaporné
elementarni efekty (zakladni, pokrocilé,
mistrné), které postihuji jeho magickou
energii, ¢i jeho runové kameny. Rusi
efekty Gtlum energie | a Il, zmraZeni
energie, magické spoutdni, otravena
energie.

- Magické spoutani

Tento efekt spouta doty¢ného magickymi
provazy, které se nedaji zadnou fyzickou
silou roztrhnout. Efekt trva 15 minut.
Zru$it to miZe pouze mag negovanim
kouzla 4 nebo 5 kruhu, ¢i vhodny lektvar.

- Némota Il

Po vypiti je osoba neschopna 30 min
mluvit. (jakkoliv pouZzivat hlasivky)

- Neplodnost

Po vypiti tohoto lektvaru je osobé
zarucena celodenni antikoncepce, ktera
znemoznuje oplodnéni. Pokud osoba jiz
plod oc¢ekava, usmrti ho.

- Nespavec

Po poziti tohoto lektvaru dostavate 1h
imunitu na jakékoli elementarni efekty
spanku.(Zakladni, pokrocilé, mistrné)

- Ochranalll

Tento efekt zajiStuje po nasledujici lh
imunitu na vSechny druhy elementdrnich
efektl. (Zakladni, pokrocilé, mistrné).
Nevyrusuje efekty jiz aktivni.

- Ochranaotravy Il

Po vypiti efekt zaruCuje 1h ochranu proti
efektim otrava, otrava Il, otrava I,
otrava V. To znamend, Ze jimi nemilZe
byt po ten ¢as nakazena. AvSak probihajici
efekty se nevyléci.

- Ochrana proti preméné

Tento efekt zajistuje 1h imunitu na efekty
typu premény at uz magické tak
zpusobené lektvary.

- Ochrana proti zavislosti IT

Po vypiti tohoto lektvaru je postava 1h
imunni na efekty zavislost I a II, Drogova
zavislost T a II. To znamena, Ze jimi
nemuZe byt po ten Cas nakaZena. AvSak
probihajici efekty se nevyléci. Ty se
obnovi po skonceni efektu.

- Ochrana védomi

Tento efekt ptisobi jednu 1h ochranu proti
efektim Silenstvi, demence, halucinace,
halucinace II, amnézie | a Il. To znamena,
Ze jimi nemiZe byt po ten Cas nakaZena.
Avsak probihajici efekty se nevyléci.
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- Ochrana zakladnich smysli

Tento efekt psobi jednu 1h ochranu proti
efektim ochromeni | a Il, hluchota I a 11,
slepota I a I, chti¢ I a II, slabost, némota |
a Il. To znamena, Ze jimi nemize byt po
ten Cas nakaZena. AvSak probihajici efekty
se nevyléci.

- Ochromeni II

Po wvypiti tohoto lektvaru je postava
zbavena smysli zraku, sluchu a fteci.
Tento stav trva 15 min, poté pomine.
Tento lektvar je vsSak jiz tak silny, Ze
krom¢ vypiti, 1ze lektvar aplikovat i na
latku a funguje 1 pfi vdechnuti. Po aplikaci
na latku, uc¢inek do 5 min vyprcha.
(Doporucuji se ucpavky do usi a paska
pres oci)

- Opar chtice

Po vypiti se kolem dotyéného v okruhu 2
m $§ifi neviditelny opar chtice. Po 2
minutdch v jeho blizkosti zacnou byt
osoby nadrZzené, po kazdé dal§si minuté
nadrZzenost  stoupa, az  vyvrcholi
vV hromadné orgie. Pokud doty¢ny opusti
infikované osoby nebo oni odejdou, jejich
nadrzenost do 10 minut opadne.
K lektvaru se dava priivodka navic, aby se
dala poslat po uplynulé dobé¢ okolnim
hractm. Efekt po vypiti ptisobi 1h.

- Opar nenavisti

Po vypiti se kolem dotyéného v okruhu 2
m S$ifi neviditelny opar nendvisti. Po 2
minutach v jeho blizkosti zacnou byt
osoby neptatelskeé, po kazdé dal§i minuté
nepratelstvi  stoupa, az  vyvrcholi
vV hromadnou rvacku. Pokud doty¢ny
opusti infikované osoby, nebo oni
odejdou, jejich nenavist do 10 minut
opadne. Klektvaru se dava pruvodka
navic, aby se dala poslat po uplynulé dobé
okolnim hra¢im. Efekt po vypiti ptsobi
1h.

- OtravalV

Po vypiti tohoto lektvaru dotycny prestane
ovladat své télo, zaCne se zmitat ve
velkych bolestech a kiecich. Po 10
minutach doty¢ny bez podéani protijedu
umira.

- Otravena energie

Po vypiti m4 mag se zdsobou runovych
kamenil pocit slabosti. Pfi kazdém pouziti
runového kamene, bude osoba zranéna.
Prvni zakouzleni ptisobi 1 lehké zranéni,
druhé zakouzleni plsobi té€zké zranéni,
pokud neni predchozi zranéni vyléceno.
Efektu trva 1h nebo dokud se nevyléci
lektvarem.

- Postupna amnézie

Po wvypiti dotyény zacne pomalu
zapominat udalosti v piredchozi hodiné.
Cca po 5 minutovych intervalech. Do 15
minut si doty¢ny z piedchozi hodiny nic
nepamatuje.

- Postupné ochromeni

Efekt plisobi az po 5 minutach. Nejprve
doty¢ného dostane ztratu koordinace a
ztrati schopnost mluvit, tedy nemize se
poradné pohybovat a porad pada. Béhem
dalsich 5 minut je zbaven schopnosti
slyset.Efekt pomine celkové po 20
minutach.

- Probuzeni

Tento efekt okamzité zrusi jakékoli efekty
spanku, zpusobené lektvary a magii na
doty¢ném. Osoba je okamzité probuzena.

- Proména zpét

Po poziti tohoto lektvaru je preménény
clovek opét premeénén do své zakladni
lidské podoby.

- Reinkarnace

Tento lektvar dokaze wvzkiisit mrtvého
hra¢e. Mrtvy hrd¢ mulzZe byt vzkiiSen
pouze, a dokud je jeho duse v okoli jeho
téla. Télo také musi byt Zivotaschopné.

18



Jinak po oziveni opét umira. VzkiiSeny
hra¢ ma stale efekt unava a mél by si
odpoc¢inout.  (vSechny  efekty  jsou
k nahlédnuti na nasténce)

- Rezervaenergie Il

Mag cast lektvaru vypije a ¢ast aplikuje na
runové kmeny, ktery si zvoli. Muze si
zvolit 1 runovy kdmen 5 kruhu nebo 2
runové kameny do 4 kruhu. Poté co jsou
vSechny magovy kameny vycerpany,
zacnou predem zvolené kameny nasavat
energii z okoli a béhem 30s se dobiji a je
mozné je opet pouzit. Dobiti tedy neni
instantni a mag ho silné pocituje. Rezerva
je na kazdém kameni pouze jednou, pro
opétovné pouziti je tfeba novy lektvar.

- Spanek III

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava srazeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kterého ji nejde normalnimi
zpiisoby viubec probudit. Probudit lze
pouze lektvarem nebo magii. Spanek trva
cca 15 minut a po probuzeni bude doty¢ny
zmaten a dezorientovan.

- Spanek obnovy

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava srazeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kter¢ho ji nelze probudit
normalnimi  zptsoby (hluk, dotyky).
Spanek trva cca 5 min. Na konci spanku
se doty¢nému vyléci vSechna zranéni
(lehké a tézké) a doplni 2 runové kameny
do 3 kruhu.

- Spanek zapomnéni

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava sraZeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kterého ji lze probudit
normalnimi  zpusoby (hluk, dotyky).
Pokud neni postava probuzena, zapomene
vSechny udalosti uplynulé V predchozi
hodiné.

- Trvald pfeména

Tento efekt doty¢ného premeéni v dany typ
zvitete. Doty¢ny vSak pii preméné
zapomene, ze byl c¢lovék a neusiluje o
pfeménu zpét. Pokud bude pfeménén zpét,
postupné si na svoji historii vzpomene.
Pro pfeménu je tfeba dojit a domluvit se
blize s bestiafem, zavisi to na druhu
pfeménéné bestie. Pred vypitim lektvaru
navstivte bestiar.

- Utlum energie |1

Znemozni magovy dobijet vSechny runové
kameny (Pokud jsou zrovna nabity, tak je
zrusi). Dale mu zrusi vSechny zasoby
bozského vlivu, které mohl mit mag
nashromazdéné. Efekt trva 1h (Vliv uz se
nevrati)

- Vyléceni otravy II

Po vypiti jsou doty¢nému vyléCeny efekty
otrava, otrava Il a otrava Ill.VSechna
vyléceni se hraji jako regenerace, nejsou
instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vyléceni otravy IV

Tento efekt 1é¢i vSechny elementarni
efekty otravy. (Zakladni, pokrocilé,
mistrné¢)VSechna vyléceni se hraji jako
regenerace, nejsou instantni a trvaji vzdy
cca 10s.

- Vyléceni védomi

Tento efekt 1é¢i efekty postihujici védomi
postavy. Tedy efekty Silenstvi, demence I
a II, Halucinace I a II, Amnézie. VSechna
vylé€eni se hraji jako regenerace, nejsou
instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vylééeni zakladnich smysli

Tento efekt vyléci efekty postihujici
zakladni lidské smysly. Efekty jako
ochromeni I a II, hluchota I a II, slepota I
a II, chti¢ I a II, slabost, némota I a II.
Vsechna vyléceni se hraji jako regenerace,
nejsou instantni a trvaji vzdy cca 10s.

- Vyléceni zavislosti 11

Tento efekt 1é¢i efekty zavislost 1 a II.
Vsechna vylé€eni se hraji jako regenerace,
nejsou instantni a trvaji vzdy cca 10s.

19



- Zhoubny spanek I1

Jedna se o popis bézného spanku. Postava
dostava sraZeni a na zemi usne hlubokym
spankem, ze kterého ji nejde normalnimi
zpiisoby vibec probudit. Probudit lze
pouze lektvarem nebo magii. Spanek trva
cca 15 minut. Pokud postavu nikdo
neprobudi, umira.
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