Carpe — Pravidla

Pravidla

Tato pravidla pfedpokladaji, ze uz mate za sebou
néjaké podobné hry a nemusime vam vysvétlovat,
co jsou to Zivoty, ze mate brzdit rdny a Ze pravidla
dovednosti maji prednost pred zakladnimi pravidly.
Kdyz nebudete nécemu rozumét, klidné se (1épe v
predstihu pied akci) ptejte organizatora.

Stale u sebe noste svoje pravidla (rasy a oboru),
tuzku, papir, hodinky a Sestisténnou kostku. Tak a
ted’ par klasickych pravidel:

e Ruka za hlavou = nejsem tady nebo nehraju
(ignorujte takové lidi).

e Dodrzujte hlasitost své ¢innosti. Pokud délate
néco, co je slySet (demolice, vybuch, pouziti
beranidla), kficte a délejte kraval.

e Pokud nutné potiebujete néco rychle vysvétlit,
zastavte Cas (”Stop time”). Nikdo se béhem toho
nehyba, nemluvi, nikdo nic ned¢ld. Nezneuzivat!

Herni a neherni

Pokud néco nedokdzete naznacit redln€, popisujte
to vSem bez ptani, hned jak by to zjistili (”Sviti mi
o€i.” uz na dalku, ’Mam ruce od krve.” zblizka a
”Ten drahokam je jen sklo.” az po prozkoumani).
Pokud si nejste jisti, co vidite, sami se hned ptejte.
Pokud se vas n¢kdo zepta na herni vék a nema na to
specialni kouzlo ¢i dovednost, smite lhat az o 5 let.

RozliSujte herni a neherni, tj. véci tykajici se hrace
a postavy, kterou hraje. Snazte se nevédét nic, co
nevi vaSe postava, ani zbyte¢né neinformovat druhé
(nic nevykecejte !!) Nesnazte se zjiSt'ovat, co presné
umi jiné rasy a obory a jakd maji pravidla. Pokud
zacnete hrat novou postavu, oddélte ji (a jeji
védomosti) vyrazné od té staré. Snazte se také, aby
vaSe rozhodnuti a ¢iny mély rozumnou herni
motivaci (ve hie mohu klidné podrazit i nékoho.
kdo je v redlu mlj kamarad a naopak vérné
spolupracovat s nékym, koho redlné skoro neznam).

Nezdrzujte se u organizatort, kdyz nemusite a
svoje herni véci neukladejte k nehernim (jidlo
apod.), ale ani je neschovavejte nékde pod mech ¢i
kameny, jind osoba nema redlnou Sanci je nalézt. Pii
nezbytnych nehernich ¢innostech (porada
s organizatorem, toaleta atd.) jste mimo hru.

Organizatori

Organizatofi nehraji za postavy, ale za svét okolo
vas. Slouzi jako nestranni soudci a rozhodci, fesi
nestandardni situace a nezvyklé napady. Pokud
potiebujete pomoci néco zafidit, mizete pozadat o
pomoc je. Pokud n¢kde cheete vyzkousSet néco, co
by mohlo fungovat, pozvéte si k tomu organizatora
a on vam popiSe, co se stalo. Jen to moc

nepifehanéjte, organizatort je malo a prace maji
hodné.

Snazte se omezit pferuseni hry typu: ptijdu k
lokaci, néco tam udélam a pak bézim za
organizatory zeptat se, co se stalo. Bud’ sebou
vezméte organizatora na misto, nebo mu pfedem
feknéte, co budete dé€lat a on vam fekne, co se stane.
Véfime vam, Ze to pak zahrajete i piesto, ze tieba
vite, ze pro vas nasledky budou osudné. Piipadné
obejdéte vice lokaci a az poté zajdéte za
organizatorem.

Prosim, snazte se priabézn¢ informovat
organizatory o tom, co se déje ve hte, co chystate,
co jste se dozveédeli, co si myslite, Ze chysta nékdo
jiny apod. Velmi ndm to pomuzZe sledovat hru a
koordinovat ji tak, aby byla zajimava a zdbavna.

Pokud vam ve hite cokoliv nevyhovujte (nesedne
vam role, nudite se, nékdo vas Stve, myslite si, ze
nekdo podvadi, zda se vam néco piilis nevyvazené,
néjaké pravidlo vas hodn€¢ omezuje apod.),
nenadavejte si pro sebe, ale feknéte to co nejdiive
organizatorim. Casto s tim mohou néco udélat, jen
o vasem problému zatim nevédéli. Upozoriujte na
podobné problémy i za ostatni. Dékujeme.

Cas a prostor

Hraje se v sobotu a ned¢€li od 9:30 do 17:30 hodin
a v pondéli od 9:30 do 13:30. Véci rozehrané na
konci dne se dokoncuji tamtéZ na zacatku dne
ptistiho (pokud je to néco kratkého, klidné to
dohrajte pfescas). Mimo tuto dobu jakoby nebé&zi
Cas, ale je mozné vyjednavat a lustit texty. V
pondéli po hie neCekejte zdveérecné shrnuti hry a
odhaleni tajnosti. Pfisti ro¢nik navazuje pfesné tam,
kde skonci ten soucasny.

Béhem hry je Cas i prostor zmenseny a
koncentrovany. Jedna redlna hodina je jeden herni
rok. Hra trva celkem 20 hodin, takze pokud se nic
nestane (a to maze :-), budete koncit jako 35-ti leti.
Dny a noci nefeSime, ro¢ni obdobi také ne. Herni
uzemi ma ve skute¢nosti rozlohu malého kontinentu
a tak cestovani zabira opravdu dost ¢asu. Krajina i
podnebi jsou stfedoevropské, ale mala ¢ast uzemi je
zakryta pousti a jina chladem. Hranice herniho
uzemi tvoii ze vSech stran pustina (hranice nejsou
stanoveny upln¢ piesné, neni to diilezité).

Starnuti

Vsechny postavy zacinaji hrat ve véku 15 let a
postupné starnou (vSechny rasy stejn¢). Od 45-ti let
si kazdou hodinu hodite kostkami a ziskate jeden
trvaly postih (natrvalo zapomenut4 dovednost,
ubyvani Zivotl, néjakd nemoc ¢i nemohoucnost az



po smrt stafim). Ze zacatku to neni tak hrozné
(hazite vicekrat a vysledek si vybirate), ale pozdéji
stafi ptitvrdi. Stafi je nepfijemné a je tedy zcela
logické, kdyZ se mu budete vsi silou branit.

Existuje n€kolik zpiisobt, jak starnuti pozastavit,
nelze je ale kombinovat a tim se omladit. Existuje
nekolik malo vyjimek, které skute¢né omlazuji.
Pokud uz vas hrani kichkého dédka nebavi, muzete
pokracovat jako svlij potomek.

Béhem prvniho ro¢niku se vas (vétSinou) starnuti
tykat nebude, ale neni od véci starat se trochu
dopiedu (chytrému napoveéz :-)

Suroviny

Existuji Ctyfi suroviny, realizované barevnymi
papirky s potiskem: jidlo (Cervena), stavebni
material (zelend), femeslny material (modra) a
cennosti (Zluta). Jedna se o obecné suroviny —
zelend surovina muze byt tram, kamenny blok i
hromada cihel, Zluta surovina mitiZe byt zlato,
hedvabi i rubin, jak se vam to hodi. Kromé toho
existuji jesté tzv. krystaly, realizované svétle
modrymi brouSenymi koréalky (g 8mm).

K ¢emu suroviny jsou? Jidlo k jidlu a na lektvary,
za stavebni suroviny lze stavét domovy, provazkové
stavby a vylepSovat mésta, femeslné suroviny
vyuZijete na lepSi zbrané, zbroje, truhly, zamky
apod., cennosti jsou k noSeni (luxus), k vyrobé
magickych holi a 1ze z nich vyrabét jednorazové
kouzelné predmeéty, krystaly maji velmi mnoho
skvélych vyuZiti témér ve vSech oborech.

Suroviny plodi herni mésta (viz niZe). Mezi
surovinami neexistuji pevné prepocty, ani neexistuji
zadné penize, vSe sménujte podle dohody. Kazdy
unese libovolné mnoZstvi surovin.

»Spotfebované® suroviny si dejte bokem do kapsy
a pozdgji je vrat'te do nékteré z krabi¢ek mést ¢i
organizatoriim. Pokud si mate néjaké suroviny vzit
(umozni vam to n¢jakd dovednost ¢i lokace),
jednoduse si je vyberte ze stejnych mist.

VylepSovani postav

Svoji postavu miZzete béhem hry vylepSovat.
ZkuSenosti (expy) v nasi hie nazyvame "moc".
Béhem hry mizete ziskavat moc nékolika zplsoby.
Vsechny lze navzdjem kombinovat (a nebude nam
vadit, kdyZ to budete d¢lat). A jak pfijit k moci:
1) 10 moci do zacatku — dostane kazdy

2) 0-5 moci za pomoc s ptipravou hry — dostanete
tésn¢ pied hrou

3) 0-5 moci za vas kostym (v€etné zbrani, doplikil
apod.) — dostanete tésn¢ pied hrou

4) kazdou hodinu mtiZete ziskat jednu moc za jidlo

5) moc muZete ziskat i za luxus, tj. za cennosti,
které nosite u sebe

6) moc muzete ziskat za skv¢lé bydleni = domov

7) pomérné dost moci muizete ziskat pomoci vSech
nabozenstvi, zajimejte se u knézi

8) moc lze ziskat pfimo pomoci suroviny
“krystaly” (viz Krystalova zavislost nize)

9) existuje jesté mnoho dalSich zptsobi, jak ziskat
moc a jsou spojeny s redlnymi vykony hraca v
riznych oborech (n€které lokace ¢i udalosti)
nebo s hernimi mechanismy a magickymi
silami. Musite na né pfijit ve hie sami.

Nové dovednosti si prosté sami zaskrtnéte ve
svych pravidlech (dovednosti rasy, oboru a obecné).
Nezapominejte si je ob¢as zopakovat. Pokud vam z
n¢jakého divodu ubude moc (naptiklad ptijdete o
své noSené cennosti), sami si vyberete, které
dovednosti vyskrtnete, pokud vam ale moc zase
pribude, musite si vzit zase ty stejné dovednosti
(nelze takto pfepinat mezi dovednostmi, jak se
komu zrovna hodi).

Jidlo

Jidlo neni povinné, je to jen piijemny bonus. Kdyz
se behem kazdé¢ hodiny najite (zahrajete to a
spotfebuje surovinu jidlo), pfibude vam jedna moc.
Potiebujete snist jedno jidlo za kazdych 5
zapocatych zivoti. Pokud mate maximum 7 Zivotu,
potrebujete 2 jidla, pokud 18 Zivotu, tak ctyri.

Luxus

Pokud u sebe nosite cennosti (hern¢ mate jakoby
bohaté Saty a krasné Sperky, redln¢ jde o papirky
surovin pfiSpendlené jasné viditelné (!!) spinacim
Spendlikem k hrudi), stoupa vam moc podle tabulky

cennosti | 1|3 |6| 10 | 15 | 21 | 28 | 36 | atd. vZdy +moc

moc 112|314 |5 | 6| 7| 8 |atd vidy +1

Krystalova zavislost

Kdyz ”snite” jeden krystal, pfibude vam trvale
jedna moc. Toto lze opakovat do nekonecna.
Problém je v tom, ze kdyz krystaly jist pfestanete,
za¢ne vam moc zase ubyvat (sami si vyberete, které
dovednosti si vySkrtnete). Zapiste si nejkratsi Cas
mezi pozienim dvou krystalt. Kdyz si vzdy po
tomto Case nedate dalsi krystal, ubude vam jedna
moc. Priklad: snim jeden krystal a nic se nedeje, po
dvou hodinach si dam dalsi, do dvou hodin si
musim vzit dalsi, jinak mi ubude jedna moc, dam si
ho uz po 45 minutach, ale dalsi sezenu az po péti
hodinach, tj. mezitim mi ubude 6 moci (6x celych 45
minut) a mam zase 45 minut na sehnani dalsiho

krystalu ...

Minimalni ¢as mezi dvéma krystaly je 10 minut.
Drive prosté€ krystal snist nejde. Varujeme pred




”syndromem posledniho dne”. Pistup: za dvé
hodiny kon¢i hra a mam jesté 6 krystaltl, takze je
muzu jist po 20-ti minutach je nespravny.
Se zavislosti vam mtize pomoci dobry alchymista.
Monolity

Monolity jsou zvlastni predméty realizované
bilymi kartonovymi kvadry. Na monolitu je urcité
mnozstvi tecek, coz jsou mista, do kterych lze
vsazovat krystaly — to mize kazdy. Krystaly se
vsazuji po fadcich odspodu (od nejkratSich fadk).
Jiné manipulace s krystaly a monolity (vyjimani
krystal®, premistovani monoliti apod.) vyzaduji
dovednosti zkuseného alchymisty. Na zadni strané
monolitu je glejt, je urcen jen pro zasvécené.

Na co je tifeba dovednost

Nekteré véci nemutzete délat, dokud se je
nenaucite (neziskate patficnou dovednost). Jsou to:
kradeni pomoci koli¢ku, stavba provazkovych
staveb, chozeni do oblasti hor (Cervené faborky),
prace s pastmi (pfemistovat, odkryvat apod.) Cist,
psat a pocitat umi vSichni (i kdyz ne kazdy udrzi ve
svém paratu pero).

Zivoty, mdloby, agénie

Pocet zivotl kolisa od 5-10 u ¢loveéka po 10-30 u
draka. Nehlasi se pocet Zivoti, ale ’lehce zranén”,
’tézce zranén” apod. Na potkani také vSem
popisujte sva viditelnd zranéni. Na pulce zivotl
nesmite b&hat ani Iétat — na kazdé popob&hnuti ¢i
popoleténi (max. 20 m) spotiebuje jednu fyzickou
odolnost (imunita zde nepomiize). Pofadné hrajte
zranéni a neprochazejte se s usmévem s dvéma
zivoty. Kazdy se pomalu samovoln¢ uzdravuje
(libovolné zranéni): bézn¢ 1z/hod, v klidu (sedite ¢i
lezite) 12/10min. Mnohymi zpuisoby lze 1é¢eni
urychlit, ale nejvyse na 1Z/min, nikdy vic.

Na nule Zivotli upadate na 2 minuty do mdlob
(vyléceni alespon jednoho zivota vas ihned
probere). Pokud se vase zivoty dostanou pod nulu,
upadate na 10 minut do agdnie a po ni si jdete pro
novou postavu. Z agénie probere jen oziveni (IéCeni
zivotl nepomize). Agonii Ize dovednostmi zkratit i
prodlouzit, ale zadny postup nelze opakovat
vicekrat.

V mdlobéch i v agénii nevnimate co se kolem vas
d€je a nic nedélate. Sednéte si nebo lehnéte,
pripadné se kus posuiite, abyste neptekazeli v boji.
Mdloby ani agénii nelze predstirat. Po probrani si
nepamatujete i poslednich 5 minut pfed ztratou
védomi. Peclivé to hrajte!

Smrt a mrtvoly

Pokud ve hie zemfete (skonci vam agonie), tak
vypliite glejt mrtvoly (dostanete ho na zacatku hry).

Glejt spolu se svymi hernimi vécmi (suroviny,
kouzelné vyrobky, papiry s informacemi ...)
nechejte leZet na misté své smrti. Po hie se, prosim,
na toto misto vrat'te a véci uklid’'te. To, co bylo pfi
zabiti zni¢ené (napf. spalené papiry, kdyZz vas zabily
ohnivé koule), odneste hned.

Glejt predstavuje mrtvolu. Pokud s ni chcete néco
délat (zakopat, povésit na strom apod.), délejte to s
glejtem. Pokud se tim zméni vzhled mrtvoly,
ptepiste glejt nebo ho nahrad’te novym. Pokud
mrtvolu rozsekate na vic ¢asti, napiste vice glejta.
Pokud mrtvolu zcela zlikvidujete, znicte glejt.
Sezrat mrtvolu Ize jen tésné po smrti a mrtvola
predstavuje tolik jidel, kolik méla maximum Zivota.
Pokud chcete rozsekat mrtvolu na sto malych
kouskt a ty rozhazet po okoli, tak vypiste sto glejtii
a ty rozhazejte po okoli :-)

Pokud narazite na glejt mrtvoly, klidn€ si prectéte
vSe, kromé zakryté ¢asti, ta je urcend pro piipadnou
pitvu. Od mrtvoly si vemte libovolné véci, ale
zahrajte prosim to, Ze jsou od mrtvoly (véci smrdi
hnilobou, jidlo ma v sob¢ Cervy atd.).

Pokud zemfete, mliZete zacit hrat jinou postavu
(vytvofite si ji na misté). Predpokladame, Ze sebou
nepovezete dva velkolepé kostymy a tak to bude
vetsinou nékdo stejné, nebo kostymove nenaroné
rasy. Nezapomeiite ale odli$it svoji novou postavu
od té staré a to jednak vzhledové (alesponi dopliiky)
a jednak povahou, cili, zatazenim do skupin apod.

Obyvatelstvo

Hraci nejsou jedini zivi lidé (elfové, draci, ...) ve
hie. Existuje pocetné virtualni obyvatelstvo, které je
ale tvofeno obycejnymi, méné schopnymi a hlavné
aktivnimi jedinci. Ve hie se projevuje Ctyimi
zpusoby: 1) z jeho tad pochézeji vsechny nové
postavy 2) produkuje suroviny, které pak shrabne
elita, tj. hraci. 3) poskytuje za suroviny (dost draho,
vyplati se sehnat si hra¢e) zakladni sluzby (1éCeni,
jednoduché vyrobky) - kdybyste nutné pottebovali
femeslnika Ci 1éCitele a nemohli ho sehnat, mizete
zajit do tdbora za organizatory. 4) vykupuji rizné
kvalitni vyrobky (kdyz najdete skvélou zbran,
kterou nikdo nepotiebuje, mizeteji prodat u
organizatort).

Nijak jinak obyvatelstvo do hry nezasahuje
(nebojuje, neptedava informace apod.)

Mésta

Obyvatelstvo produkuje suroviny ve méstech. Na
hracim tizemi bude 5 mést. KaZdy den v 10:30,
12:30, 14:30 a 16:30 vyda mésto své plody (smi se
vybrat uvedené mnozstvi surovin). Rtizna mésta
plodi suroviny v rtizném pomeéru i mnoZzstvi.
MnoZstvi surovin nahodné kolisa a ovliviiuji ho i



rizné herni vlivy. Kdo suroviny dostane, je na vas.
Doporucujeme jednotlivé podily rychle odhadnout a
ne je presné pocitat, zdrZuje to.

Plozeni mésta se provadi tak, ze se z ptipravené
krabic¢ky vyjme papirek s aktudlnim casem, podle
néj se z krabicky napocitaji suroviny, daji se
vSechny na hromadku na zem pod lokaci mésta,
vSichni si stoupnou okolo, napocita se do tii a
teprve poté je mozné cokoliv brat. Je na hracich,
zda se spravedliveé rozdeli, n¢jak si odivodni vetsi
dil nebo ziskaji vSe vyhruzkou ¢i nasilim.

Mésta lze opevnit a hajit. Vynosy mést l1ze ovlivnit
1 hraci (stavby femeslniki a mnohé dalsi zpiisoby).

Domov

S dovednosti Stavitel (obecna dovednost) lze
vybudovat domov. Ten se postavi jako miniaturu z
klacikd, ktiry, mechu, kamenti apod. (mtZe to byt
dim, parcik, nora, labyrint — podle vasi rasy a
povahy) a oznadi se cedulkou se svou rasou a
jménem (tu dodaji organizatori). Jako konstruk¢ni
material ukryty uvnitt stavby je povolen i karton,
paska apod. Dovnitf domova by mélo byt mozné
vloZit obalku. Vzhled domova nehraje roli (i jeskyni
muZe zniCit pozZar a zahradu zemétreseni),
nechceme vas zahlcovat detailnimi pravidly.
Domov lze postavit jen v jednom z mést (do tii
metrt od lokace). Na domov je tieba tolik
stavebnich surovin, kolik ma aktualni maximum
Zivotl jeho majitele (suroviny odevzdejte do néjaké
krabi¢ky mésta). Kazdy mtiZze mit jen jeden domov.
Domov mtZze vylepsit dobry femeslnik.

A k ¢emu domov je? V okamZiku, kdy mate
domoyv, tak jakoby naldkate vhodného partnera z fad
obyvatelstva (samoziejmé je mozZna i svatba mezi
postavami stejné rasy) a ziskate potomka. Tj. kdyZ
zemriete, miZete hrat svého syna i dceru a tak
casteCné navazat na svoji postavu. Potomkovi
miiZete odkazat sviij majetek a postaveni. Moc do
zacatku se u potomki fesi stejné jako u novych
postav. Krom toho si mtiZzete do domova ukladat
herni pfedméty a suroviny (do obalky, aby pripadny
zlodéj neposkodil stavbu) a viibec sviij domov hrat.

Navic mutizete sviij domov vylepsit (investovat do
néj dalsi stavebni suroviny) a on vam pak pridava
moc stejné jako cennosti noSené na hrudi.

stavebni |4 | 51 61 10 | 15| 21 | 28 | 36 | atd. vdy +moc
sur. navic
moc 11213 4|5 |6 | 7| 8 |atd vidy +1

Pokud zemrete a mate domov, zajdéte se nejprve
podivat, zda jeSté stoji. Pokud je domov z néjakych
divodi znicen, mél by byt rozmetan a na glejtu

domova by mélo byt pripsano, kdy se to stalo a proc¢
(napt. ”15:21 pozar™).

Herni predméty

Az na suroviny, kli¢e a zdmky plati, Ze vSechny
veci ve hie musi byt predstavované ur€itym
redlnym pfedmétem (n€kdy miize byt doplnén
listkem s popisem). Rlizné uzitecné herni predméty
(lampa, macky, kaminka apod.) vdm vyrobi
femeslnik (do zacatku je mit nemiizete). Osobni
majetek hrace (kostym, zbrané, zbroje a piipadné
dopliiky) se nesmi krast ani pouzivat bez souhlasu
majitele. Volné mohou po hte kolovat suroviny,
pisemnosti, lektvary, alchymistické vyrobky, glejty
zbrani a zbroji a artefakty. Ty staci vratit az po hfe.

Okradani

Obrat mizete mrtvolu, spoutanou ¢i omrac¢enou
postavu, nebo nékoho, kdo s tim souhlasi (ma ntiz
na krku :-) Okradeny vam musi vydat jen ty véci,
které ma na mistech, ktera jste prohledali (zahrajte
to). Neschovavejte nic do ponozek, podprsenek atd.

Kapsartina uz je dovednost a provadi se pomoci
prichyceni kolicku na kapsu ¢i méSec (jde o
pomocny mechanismus, nelze nikoho vinit z toho,
Ze ma u sebe kolicek). Samoziejmé lze krast i
realné. Velké véci miiZzete nenapadné ukrast, jen
pokud je jejich velikost a hmotnost zhruba realna
(pokud chcete ukrast mec¢, musite vzit mec, ne glejt
— predmét pak neherné vratite a dostanete glejt).

Zajatci

Spoutat nékoho mtiZe kazdy (nepotfebujete shanét
provaz), spoutani ale musite zahrat — zajatec ma
spoutané jen ty casti téla, ktera jste poutali.
Spoutani se znaci zapéstimi (kotniky) pritiSténymi k
sobé a zajatec ho hlasi svédktim. Samoziejmé Ize
spoutani upfesnit ("mizes délat malé kriacky”,
“nejsi schopen ani Septat”, ”svazuji ti i prsty”,
”privazuji té k tomuto stromu” apod.) Pouta lze
pretnou péti fezy ostfim zbrané. Takto se mtize
osvobodit i sam zajatec o zapomenutou zbrar, ale
mél by hrat nékolik minut snahy. Chcete-li pouZivat
fetézy apod., privezte si je. Pokud je nékdo zajaty
(jakkoliv, i tfeba nékde zavreny ¢i zkamenély) moc
dlouho a hra ho nebavi, miize se utrapit k smrti
(zemfit) — jen by to na ném mélo byt predem vidét.

Odolnosti

Na této hfe mame novy zptisob feseni riznych
odolnosti. Neni to tak, Ze na rtizné dovednosti jsou
konkrétni imunity (napf. zastraseni a odvaha), ale
vSechny odolnosti ve hie jsou feSeny jednotné.

Nejprve je tieba fict, ze vSechny utoky ve hie
(zbrani, kouzlem, specialni dovednosti apod.) se
déli na dva druhy: zranujici (ty ubiraji zivoty) a



specidlni (maji n&jaky jiny efekt - napt. vas omami,
zni¢i vam zbran apod.) Zranujicim atokiim se
muzete branit zbrani ¢i thybem, vysokym poctem
Zivotll a pomoci miiZe i zbroj. Proti specidlnim
utokim jsou odolnosti a imunity. MiiZete je ziskat
pomoci dovednosti, kouzelnych predmétt, kouzel,
specidlniho vybaveni apod. Pokud je nemate, jste v
haji, pokud je mate, mizete se rozhodnout je pouzit
(viz niZe) nebo si je mizete Setfit na pozdéji.
Specialni utok vzdy bud’ tpln¢ projde nebo ho
upln¢ zastavite.

Aby se specidlnim utoktim dalo brénit, je
zapotiebi je ohlasit a ozndmit 1 jejich druh - utok
muize byt fyzicky nebo psychicky. Utoky mohou
byt riizné silné a pti ohlaSeni utoku je tfeba pridat
jesteé ¢islo oznacujici silu utoku (vétsinou 1,
vzacnéji 2 a jen malokdy vice).

Pokud na vas nékdo pouzil néjaké kouzlo
nebo dovednost a zapomnél ohlasit, jaky a jak
silny je to utok, automaticky neuspél !

Zasazeny muZze specialnimu utoku odolat
pomoci odolnosti — kazda postava miize mit jednu
¢i vice odolnosti (zv1ast’ fyzickych a zv1ast
psychickych). Kdyz je na ni veden ttok, miize se
sama rozhodnout, zda odolnosti pouzije a titoku
odoléa (a to 1 pokud o Gtoku nevi). Na utok sily 2
musi pouzit dvé odolnosti, na utok sily 3 tfi apod.
Kazdou celou hodinu se vSechny vypotifebované
odolnosti doplni, takZe jimi neni nutné az tak Setfit.

Nékteré postavy mohou mit i (mnohem
vzacnéjsi) imunitu (opét fyzickou ¢i psychickou).
Jednickova imunita znamena, Ze vSechny ttoky jsou
o jedna slabsi. Tj. utoky sily 1 viibec neprojdou a na
utoky sily 2 staci jen jedna odolnost apod.

Velmi vzacné potkate i n¢jaké dalsi specifické
imunity (napf. ptilba chrani pfed omracenim).

U psychickych utokt rozliSujte, zda je herné
poznat, ze na vas n€kdo Utoci a zda jste si védomi,
co vam dél4. Casto miizete mit herné jen divny
pocit, bez toho, Ze byste védéli, kdo za to miize. Je
to hodn¢ dilezité!

Silu fyzickych utokt pisobenych zbrani (napf.
vyrazeni zbrané, odhozeni, povaleni, zlomeni
koncetiny apod.) je standardné 1 (staci jedna
odolnost), ale pokud uto¢nik na utok “’spotiebuje”
jeden utok za 2 zivoty (pocita si ho jako vyuzity, ale
nehlasi ho), je to utok sily 2 (na odolani jsou
potieba dvé odolnosti), pti spotfebovani utoku za 3
zivoty je utok sily 3 apod. Pokud tyto specialni
utoky zasahnou zasahovou plochu, zrani navic vzdy
za 1 zivot.

Fyzické odolnosti maji jesté jeden uzitecny efekt
- Ize je vyuzit k snizeni zranujicich utokd jinych,

nez zbrani (napf. ohniva koule, koupel v kyseling,
otrava jedem, ubyvani Zivotli v chladu apod.) -
kazda odolnost zachrani jeden Zivot. Imunita
snizuje vSechna jednotliva zranéni o jeden Zivot, s
vyjimkou chladu, kde funguje jinak).

Boj

Sermujeme podle Azrikovych pravidel boje
(zvlastni soubor). Pozor, jsou prisnéjsi neZ bézné
pouZzivana pravidla, urcité si je peClivé prectéte.

Béhem boje mohou byt vyuZzity riizné dovednosti
(atoky za 2 Zivoty, vyrazeni zbrang atd.) To se hlasi
b&hem utoku, ale pokud Utok nezasdhne, dovednost
neni vypotfebovana. Dovednosti nelze navzajem
kombinovat. Nelze spojit otravenou zbran (utok za
2 zZivoty) a specidlni utok (také za 2 zivoty) do utoku
za 3 nebo 4 Zivoty.

Kazdy miize ru¢nimi zbranémi ttocit ’na plocho”,
takova zranéni se po 5 minutach sama vyléci a nelze
jimi dostat do agoénie, jen do mdlob. Utok na plocho
1ze kombinovat s utokem za 2 Zivoty, ale nic vic.

Zbrané a zbroje

Nekteré bytosti (draci, gryfové apod.) pouzivaji
zbrang, které ale predstavuji jejich drapy a tesaky —
tzv. pfirozené zbrané. Takové zbrané nelze ukrast,
vyrazit, rozzhavit apod. I tyto bytosti mohou za
jistych podminek pouZivat normdalni zbrang.
Pfirozené zbrané€ mohou byt provedeny v podobé
drapt (méfi se od kotene palce) nebo mohou byt
spojeny s kryty predlokti do jakychsi katarti a pak
1ze kryt pfedloktim (mé&fi se v€etné krytu piedlokti).

Zbroj muze pouzivat kazdy (i tieba kouzelnik ¢i
1¢écitel, kdyzZ se s ni chce tahat, mze byt i specialné
tvarovana draci zbroj nebo tieba enti zbroj z klry).
Zbroj musi byt realnd (pokud ji skute¢n¢ nemate,
nemuze vam ji zadny femeslnik vyrobit), ale
nemusi byt realistickd. Dobie vyzdobené platy tieba
z jekoru se pocitaji stejné jako ocel. Zbroj funguje
plos$n¢, nemusite zasdhnout piimo zbroj. Ptilba,
krouzkova kapuce apod. navic chrani pted
omracenim ranou do hlavy a zbroj krku pred
podiezanim a upiiim kousnutim. Samoziejme
nezapomeiite na pofadné rukavice.

Zbrané i zbroje mohou mit riznou kvalitu od 0 do
10 (Sunt az mistrovské dilo). Kvalita 0 je obyc¢ejna
zbran bez bonusti (stale s ni mizete normalné
bojovat). Vyssi kvalita umoziuje majiteli pouzivat
nekteré specidlni utoky a bonusy. Ty se urcuji jiz pfi
vyrob¢ a pozdéji je nelze zmenit. Nékteré vyhody a
bonusy je mozné vyuzivat az od urcité kvality. Vse
viz tabulka na konci pravidel.

Do zacatku oceni vzhled vaSich zbrani a zbroji
organizatofi a piid€li jim kvalitu 0-2, bonusy si
vyberete sami. Pozd&ji ve hie vim muze femeslnik



’vyrobit” zbran ¢i zbroj s vyssi kvalitou (¢i jinymi
bonusy), ale realizujete je stejnymi pfedméty. Na
rozliSeni slouZi glejt zbrané ¢i zbroje, kde je
napsano, jakou kvalitu a jaké bonusy dany pfedmeét
ma. Pfi kradeZi se nepteda realna zbran ¢i zbroj
(osobni majetek zlstava majiteli), ale jen glejt,
ktery pak zlod¢j mize pouzivat se svoji zbrani ¢i
zbroji (nezalezi na typu pfedmétu, je mozné pouzit
glejt od obouruc¢ni sekery k dyce a naopak).
Okradeny je beze zbrané - nesmi pouzivat svoji
zbran, dokud si ji herné nepofidi (to Ize pomérné
levné ve méstech ¢i u femeslnika).

U stfelnych zbrani dostava bonusy vZdy zbran,
nikdy Sip (i kdyZ u jedového Zlabku to je trochu
nelogické). Stity lze vylepsovat stejné jako zbrang,
ale maji u nich smysl jen odolnosti a imunity proti
fyzickym ttoktm.

Herni stavby

Herni stavby se realizuji provazky, oznacenymi
navic, kvili rozliSeni, barevnymi faborky.
Nestavéjte je pres cesty ¢i prichody, kudy se bézné
chodi (neni tam jakoby vhodny terén :0)

Provazky se natahuji mezi stromy. Jsou tfi
zakladni druhy staveb: Zed’ je provazek ve vysce
pasu (1m nad zemi) s bilymi faborky. Véz je
provazek ve vysce krku (1,5m nad zemi) s zlutymi
faborky. Dvefte jsou provazek ve vysce kolen (0,5m
nad zemi) s modrymi faborky. Na dvetich je i
karticka se zamkem a popisem dveii (dfevéné /
okované / kovové).

Krom¢ otevienych dvefti nelze pies provazek
projit. Téz se pies n¢j nesmi bojovat, ale muzete
stiilet a vrhat zbrang, kouzla realizovana micky
apod. ze stavby ven. Véze maji bonus: kazdy druhy
zasah §ipem nebo vrhaci zbrani je za 2 Zivoty
(nejsou tieba bonusy na utok) a navic je nelze
preletét. Skrz vSechny stavby je vidét (ale mizete si
je od provazku dola zakryt tfeba vétvemi, latkou
nebo gazou). Pfes provazky Ize rozmlouvat a
podavat mensi predméty. Kouzla sesilana na dalku
1ze seslat i ptes provazek (obéma sméry).

Omezeni staveb jsou: VEz musi byt zhruba
kruhova a uzaviena o priméru 2-5 krokd.
Jednotlivé véze se nesmi dotykat. Mezi dvéma
stromy nesmi byt vice provazkil souc¢asné. Dvete
jsou jen jedna sténa o Sifce max. 3 kroky.

Zamky, klice, truhly, rozbijeni

Kazdé dvere musi mit zamek. To je karticka (k
vyzvednuti u organizatorl), pfipevnéna na
provazek, s napisem ”ZAMEK”, symbolem a silou
(1-5). Zamek dotykem odemkne ¢i zamkne karticka
s napisem "KLIC” (opét u organizatort) a stejnym
symbolem. Pokud neni uvedeno jinak, je zamceno.

Zamek mohou mit i truhly (bud’ redlné nebo
patficn€ zdobené krabice a krabicky). Mensi truhly
muzete uschovat i do svych domil.

Dvefe i truhly lze i rozbit (zcela znicit véetné
zamku, strhnéte provazek dvefi, vrat'te majiteli
krabicku truhly) a to tolika tidery zbrani za sebou,
kolik maji dvete na Sitku v pidich = vzdalenost
roztazené¢ho prostfedniku a palce nebo kolik mé
truhla nejkrat$i hranu v palcich = Site palce (oboji
zaokrouhleno nahoru). Do dfevénych / okovanych /
kovovych dveii ¢i truhly musite byt vSechny rany
za 1/2 /3 zivoty. Na rozbijeni nelze vyuzit dyky,
mece, Savle apod., ale jen sekery, kladiva a
pfirozené zbrang, to vSe dlouhé alespoii 80cm.
Rozbijeni neposkodi obsah truhel.

Faborkova krajina

Nékteré casti hraciho izemi jsou oznacené
barevnymi faborky (nebo provazkem s faborky), ty
predstavuji imaginarni krajinu. Vodni plochy
nefesime, je jich mélo a setkate se s nimi jen na
lokacich. Obcas potkate skaly a v nich jeskyné, na
malé ¢asti hraciho tizemi poust’ a na jiné led.

Cervené faborky na stromech, vétvich apod. znadi
okraj oblasti hor (n¢kdy se fika i skaly). Nesmite
tam vstupovat a nad horami nelze ani létat. Hory
vétsinou sleduji pfirozené hranice hustniki.

Uvnitt hor mohou byt jeskyné. Jejich stény znaci
provazek ve vysce pasu s obasnymi hnédymi
faborky. VSechny vchody musi byt na kraji hor a
nesmi byt moc Siroké. Stény jeskyné (provazek)
predstavuji tlustou skalni sténu — jsou absolutné
neprostupné. Nad jeskynémi je mozné rychle piejit
(pokud muzete chodit po povrchu hor), ale nesmite
do nich z povrchu vejit, néco v nich sebrat apod. —
jeskyné maji strop! Pokud se musite zastavit nebo
néco odhodit, vyuzijte blizké misto mimo jeskyni.

V jeskynich je tma — musite v nich mit zaviené
oci! Divat se mizete do 2m od vchodu nebo do 2m
od lampy (ne za rohem). V jeskynich neni moc
mista, nelze tam létat, prelézat zdi a stavét véze. V
jeskynich smite pouZzivat jen zbrané (i hole a Stity)
kratsi, nez je Sitka jeskyné (vzdalenost provazk).

Zluté faborky na stromech, vétvich apod. znagi
okraj pousté. Neni tam nutn¢ vedro, ale je tam
sucho. Kazdych pét minut vam v pousti ubude
jeden Zivot (s jednickovou imunitou kazdych deset
minut, s dvojkovou kazdych patnact atd.)

Bil¢ faborky znaci oblast sn¢hu a ledu. Tam vam
chlad kazdou minutu ubere jeden zivot. Toto
ubyvani zivotli chladem je mozné snizit mnoha
zpusoby (kozich, kamna, kouzlo atd. - je to u nich
vzdy vyslovné uvedeno). Kazdy z nich prodlouzi o
minutu dobu, za kterou vam ubude Zivot. Stejné



pomaha kazda fyzicka imunita (ne€ini vas na chlad
imunni, ale opét o minutu prodluzuje dobu, za
kterou vam ubyvaji Zivoty).

V pousti i v oblasti chladu Ize pouzit fyzické
odolnosti stejné jako u ohné¢, jedii apod.

Ptiklad: Mdam koZich, jednu fyzickou imunitu a dve
fyzické odolnosti. Zivoty mi tedy ubyvaji po tiech
minutach (1 + 1 za kozZich + 1 za fyzickou imunitu),
ale prvni dva Zivoty mohu nahradit odolnostmi.

Lokace

Mnoho zajimavych mist bude popsdno pomoci
tzv. lokaci. To jsou papiry A4 v prithlednych
deskach povésené ve vysce o¢i nékde na stromé. Na
téchto papirech je popsano néjaké zvlastni ¢i
zajimavé misto, které se zde jakoby vyskytuje
(studanka, ruina hradu, kouzelnd socha apod.)

Pokud se lokace tykaji n¢jaka pravidla, je to na ni
napsano. S nékterymi lokacemi mizete néco délat,
néco zde najit, lokaci zménit apod. Casto je to
feSeno formou tzv. gamebooki, kdy mate na lokaci
na vybér z nékolika moznosti a po zvoleni si
prectete prisluSnou dalsi, nevefejnou Cast textu a
zatidite se podle ni. Nectéte zakryté casti bez
vyzvani! Pokud chcete na lokaci d€lat néco, s ¢im
jeji popis nepocita, privolejte si k tomu organizatora
a on vam popise Ci zahraje, co se stalo.

Létani

Letici postava mava rukama (ktidly) a vola
“Letim.” K tomu navic 1 ”Vzlétdvam” a
“Ptistavam.” Letici postavu je mozné zasahnout jen
sttelnymi a vrhacimi zbranémi, ale 1 ona mtze
utocit na neletici postavy jen stejné (v§e na min. 2
metry). Dv¢ letici postavy mohou navzajem bojovat

1 ruénimi zbranémi (u toho nemusi méavat rukama).

Letici postava muze pieletét libovolnou piekazku
vcetné zdi, ale nemuze preletét véz a herni skaly
(hory). Nelze 1état neomezenég, po kazdém pfistani
nesmite vzlétnout po dobu, jakou trval ptfedchozi
(imunita zde nepomiize). Toto plati 1 pro magicky
let nebo let na né€em. Nucené pfistani vas nezrani.

Nemoci

Ve hie miiZzete (pomérné vzacné) dostat 1 néjaké
nemoci (od rymy, pies Zaludecni viedy az po mor).
Nemoci maji svoji silu (I az III) a herné o nich vite
jen to, co se projevuje (ur¢ité ne jméno, silu ani
piiznaky, které se jesté neprojevily). Zadné nemoci
nebudou nakazlivé a pokud se z n&jaké uzdravite,
uZ ji nemuzete dostat znovu.

Pasti

Pokud béhem hry o néco zavadite a ozve se rana,
zaktupe vam pod nohama PET lahev, sklapne
pasticka na mysi, zacinka rolni¢ka nebo vas néco
trefi, podivejte se okolo (nebo na to, co vas trefilo).
Obvykle najdete cedulku s napisem "PAST” a
pravidly, které popisuji, co se vam stalo, tak se
podle nich zachovejte :-)

Chovani béhem hry
e Po celou dobu akce plati kostymova povinnost.
e Zakaz kouteni a alkoholu.
e Odpadky odhazujte do pytle u organizatort.

e V piipad¢ zranéni nebo nemoci ihned vyhledejte
nékterého organizatora.

e Bud'te ohleduplni k pfirodé i lidem okolo.

A na zavér to nejdulezitéjsi: nejde o to vyhrat, ale hezky si zahrat !

tabulka bonusii kvalitnich zbrani a zbroji (az na uvedené vyjimky mtize byt kazdy jen jednou):

kvalita zbran

zbroj

1-3 1 — 1x za hodinu utok za 2 zivoty - muZe byt vicekrat

1 — jedna fyzicka odolnost na utok do zbrané (titok, ktery
¢i rozleptani zbrang) - miiZe byt vicekrat

2 — zlabek na jed — zbran Ize otravit jednou davkou jedu
(bonus na vybranou ranu), jen u logickych zbrani (ne
kladiva)

1 — 1x za hodinu vykryje jeden libovolny titok zbrani

1 —jedna fyzicka odolnost na utok do zbroje (utok, ktery chce

1 — zatepleni = +1 minuta k dob¢, kdy ubyvaji zivoty za chlad
2 — zbroji neprojde jed na zbranich nepfitele (ani jedové bodce)
3 — tuha ktize = snizi v§echny utoky zbrani o 1 (ale utok vzdy
projde min. za 1 zivot)

min. 4 |2 —3x za hodinu ttok za 2 Zivoty 2 — 3x za hodinu vykryje jeden libovolny ttok zbrani
2 — tfi fyzické odolnosti na Gtok do zbrané 1 — tuhé kiize +1 (zeslabi celkem o 2, ale vZdy projde min. za 1)
2 — zasobnik na jed (uZ musi byt i zlabek na jed) — na 1 — tuhé kiZe snizuje Gtoky dykou (do 40cm) i na nulu
zbran lze dat az tii davky jedu (bonus na vybranné tfi 1 — tuha kuZe snizuje atoky Sipy a vrhacimi zbranémi i na nulu
rany) 2 — tfi fyzické odolnosti na utok do zbroje
1 — b&zna pouta ptetne zbran jedinou ranou, jen u 1 —izolace = +1 minuta k dobé&, kdy ubyvaji Zivoty za chlad
logickych zbrani (ne kladiva ¢i palice) 2 — vSechny zlomeniny koncetin, krytych zbroji, jsou jen
1 — zbran Ize pouzit k rozbijeni dvefi a truhel i kdyZz méfi | pohmozdéniny (jen chvili boli - hrajte to)
jen 60cm (jen piirozené zbrané, kladiva a sekery)

min. 7 | 3 — 1x za hodinu utok za 3 zivoty 2 — tuha kiize +2 (zeslabi celkem o 3, ale vZdy projde min. za 1)

3 —jedna fyzicka imunita na utok do zbrané
3 — zbran 10-ti udery rozsekd i fetéz ¢i okovy

2 — tuha kiZe snizuje Gtoky tesdkem (do 60cm) i na nulu
2 —jedna fyzickd imunita na utok do zbroje




