Malé narody 2024
zakladni pravidla

O co ve hre jde

Cilem hry jsou zajimavé a hezké zazitky, proziti
zajimavé role a ruznych dobrodruzstvi v hernim
svété. Tuto hru nejde vyhrat. Neni to soutéz ani
bitva. Cilem je uzit si ji. Herni cile mlzete mit
rizné (bohatstvi, moc, objevy, slava, ...), a mizete
byt konfliktni (bez toho je na hie nuda). Ale
hlavnim cilem jsou pestré zazitky. Hrajte tak, aby si
hru uvzili 1 lidé okolo vés. Starsi hrace prosime, aby
piili§ nezneuzivali svych zkuSenosti a moc netrapili
mlads$i a méné zkuSené spoluhrace.

Herni svét

Kromé pravidel si, prosime, ptrectéte také legendu,
seznam ras a dokumenty O hie a Mésto, abyste
porozuméli tomu, o ¢em naSe hra je, a co od ni
muzete ocekavat.

Pravidla

Tato pravidla piedpokladaji, ze uz mate za sebou
n¢jaké podobné hry a nemusime vam vysvétlovat,
co jsou to zivoty, ze mate brzdit rany a ze pravidla
dovednosti maji prednost pied zédkladnimi pravidly.
Kdyz nebudete néfemu rozumét, klidné se (pokud
mozno v piedstihu pied akci) ptejte organizatort.

Péar pomocnych pravidel:

e Ruka za hlavou = nejsem tady nebo nehraju
(naptiklad jsem mrtvy) — ignorujte takové lidi.

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

e Pokud opravdu nutné potiebujete néco rychle
vysvétlit, zastavte cas (,,stop-time*). Nikdo se
béhem toho nehyba, nemluvi, nikdo nic ned¢la.

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
,»len drahokam je jen sklo* az po prozkoumani).
Pokud si nejste jisti, co vidite, sami se ptejte.

RozliSujte herni a neherni, tj. véci tykajici se
hréce a postavy, kterou hraje. Snazte se nevédét nic,
co nevi postava, kterou hrajete, ani zbytecné
neinformovat druhé (neprozrazujte pravidla své rasy
apod.) Nesnazte se zjistovat, co presné¢ umi jiné
postavy, ani jakd maji pravidla. Pokud zac¢nete hrat
novou postavu, odd¢lte ji (a jeji védomosti) vyrazné
od té staré. Snazte se také, aby vase rozhodnuti,
vztahy a ¢iny mély rozumnou herni motivaci. Ve
hte mohu klidné podvést i n¢koho, kdo je v realu

muj kamarad, a naopak vérn¢ spolupracovat s
nékym, koho v bézném Zivoté skoro neznam.

Svoje herni véci neukladejte béhem hry mezi sviij
civilni majetek. Ale ani je neschovavejte nékde pod
kameny. Jind osoba by pak neméla zddnou Sanci je
nalézt. Pfi nezbytnych nehernich ¢innostech (porada
s organizatorem, toaleta atd.) jste mimo hru. Pozor,
pii cesté za organizatory a ve fronté na né nejste
mimo hru.

Organizatori

Organizatoti nehraji za postavy, ale za svét okolo
vas. Slouzi jako nestranni soudci a rozhod¢i, tesi
nestandardni situace a nezvyklé néapady. Pokud
potfebujete pomoci zafidit néjaky herni mechaniz-
mus, muzete pozadat o pomoc je. Pokud nékde
chcete vyzkouSet néco, co by mohlo fungovat,
pozvéte si k tomu organizatora a on vam popise, co
se stalo. Jen to moc nepiehdnéjte, organizatorii je
malo a nemohou se vénovat stale jen vam.

Snazte se omezit preruseni hry typu: piijdu
nékam, néco tam udéldm a pak bézim za organi-
zatory zeptat se, co se stalo. Bud’ s sebou vezméte
organizatora na misto, nebo mu piedem feknéte, co
budete délat, a on vam fekne, co se stane. Vérime
vam, Ze to pak zahrajete i presto, ze tieba vite, Ze
pro vas nasledky budou osudné. Ptipadné obejdéte
vice mist najednou a poté zajdéte za organizatorem.

Prosim, pribézné informujte organizatory o tom,
co se d&je ve hie, co chystate, co jste se dozveédeli,
co si myslite, ze chysta né¢kdo jiny apod. Velmi nam
to pomuze sledovat hru a koordinovat ji tak, aby
byla zajimava a zdbavna.

Pokud vam ve hie cokoliv nevyhovujte (nesedne
vam role, nudite se, nékdo vés Stve, myslite si, ze
nékdo podvadi, zda se vam néco prilis nevyvazengé,
néjaké pravidlo vas hodné¢ 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.

Casové ohraniceni hry

Hraje se v sobotu (od 10 do 19) a v nedéli (od 10
do 16). Mimo tuto dobu jakoby nebézi cas, ale
smite se domlouvat.

Pro nékteré herni mechanismy jsou dny rozdéleny
na obdobi: 10-13, 13-16 a 16-19 hodin. Ve hie tedy
bude celkem pét obdobi.



Lokace

Nekterd mista budou popsana pomoci tzv. lokaci.
To jsou papiry A4 v euroobalech povéSené nékde
na stromé. Na téchto papirech je popsano né¢jaké
zvlastni ¢i zajimavé misto, které se zde jakoby
vyskytuje (zajimava ruina, méstska ctvrt’ apod.)

Pokud se lokace tykaji n¢jaka pravidla, je to na ni
napsano. S nékterymi lokacemi muizete 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 pfislusnou dals$i, nevefejnou Cast textu a
zafidite se podle ni. Nectéte zakryté c¢asti bez
vyzvani! Pokud chcete na lokaci dé€lat néco, s ¢im
jeji popis nepocita (véetné pokust o jeji zniceni),
pfivolejte si k tomu organizatora a on vam popise ¢i
zahraje, co se stalo.

Béhem hry mohou zajimavé lokace piibyvat.
Vyrazte obcas zkontrolovat svét okolo.

Herni prostor a voda

Hraci izemi piedstavuje vase mésto, které pfistalo
na moii. V jeho blizkosti jsou dalSi ostrovy
sopecného ptvodu, ropnd skvrna, jakési podvodni
stavby a hluboka prirva ztracejici se v temnote
(zasazenim si piedstavte karibské ostrovy, vetné
podnebi). Na dné mofe si mizete v§imnout svétlych
bodii, ukazujicich, ze pod vodou se pravdépodobné
nachazi aktivni sopky

Lokace nad vodni hladinou (samotné M¢sto,
rizné¢ ostrovy apod.) budou oznaceny zlutymi
faborky. VétSina herniho tzemi je pod vodou.
Cestovani pod vodou je bez omezeni — kazdy z
hrac¢t je natolik vyznamny / Sikovny Ze ma k
dispozici vlastni zdkladni skafandr s neomezenou
zasobou vzduchu, ktery staci do vétSiny hloubek
(tzn. na vétSinu herni pole, s vyjimkou nize). Silné
uvitdme, pokud skafandr néjak ztvarnite. Naptiklad
Snorchlem, maskou nebo nasazenymi (tieba 1
steampunkovymi) brylemi. V zakladnim skafandru
nemuzete rychle plavat (tedy bé&hat), ale urcité Vas
napadne mnoho zptisobii jak si stimto problémem
poradit. Vzhledem k nepfebernym moZznostem
dalsich interakci rliznych véci s vodou (a
neschopnosti  dopfedu piedvidat a vymyslet
podrobny navod pro kazdou z nich) je feSte podle
piirozené logiky, momentalni situace a dobrého
roleplayingu.

Pohyb nad a pod vodou predstavuje mnoho
zapeklitosti a nefeSime ho moc podrobné. Ve hie
nefeSime vertikalitu, pohyb nahoru / dolii nebo
rozdily pohybu ve skafandru / v lod’ce. Prosime
hrace, aby tohoto nezneuzivali a nehledali
vychytrald feSeni. Pokud si nejste jisti, porad’te se
piedem s organizatory.

Samostatnou kapitolou jsou lodé a ponorky. Po
jejich  postaveni je ztvarnéte alespoil malou
konstrukei z kartonu ¢i klacik, kterou piijde poznat
a kterou unese Clovék. Lidi nachazejici se v této
konstrukei jsou na lodi / v ponorce. Postavy uvnitf
lodi / ponory a mimo ni spolu nemohou bojovat
ruénimi zbranémi a i jiné interakce jsou omezeny.
Opét plati, Ze prednost ma ptirozena logika a dobry
roleplaying. Je mozné, aby postava s ,,velkou silou”
vylezla z vody do lodi nebo aby cizi lod” provedla
nalodéni pies mustek. Strelba do / z vody mozna je.

Ponorka a lod’ mizou mit vlastni zajimavé efekty.
Pfeci jen ocedn je divoky a vzdy je lepSi mezi sebe
a cokoliv co v ném Zije umistit vrstvu dfeva a oceli.
Je ale mozné, ze Casem narazite na tvory ¢i
vynalezy schopné lod’ / ponorku poskodit ¢i znicit.

Na hernim tUzemi jsou dva velké realné
kamenolomy. Do niz§iho z nich je uplny zakaz
vstupu (jde o pfirodni pamétku) vstup bude oznacen
cervenymi faborky. Herné¢ se jednd o prirvu
vedouci do hlubin, kam bézné skafandry nestaci.




Pokud pfijdete na to, jak se tam bezpecné potopit,
zahrajeme to kousek vedle. V této prirvé budete
také potfebovat specidlni podvodni lampu (nebo
rasovou dovednost). V ostatnich prostoraich pod
vodou je dostatek svétla.

Jeskyné

Na nékterych mistech mlizete narazit na provazky
natazené¢ mezi stromy. Jde o herni jeskyné.
Provazky jsou neprostupné a musite do nich vejit
vchodem (vétSinou je jasné oznacen lokaci).

1) Pokud nemadte herni predmét ,,lampa‘“ (kazdy
musi mit svoji) nebo nemate specialni rasovou
dovednost, tak nevidite = méjte zaviené oci.

2) V jeskyni se nesmi bojovat zbranémi del$imi,
nez je Sitka jeskyné (ovéfite snadno vodorovnym
porovnanim vasi zbrané s mezerou mezi provazky).

Tvorba postavy

Pti pfihlaseni si vyberete, za jakou rasu chcete jet
a dostanete jeji pravidla. Do zacatku si vyberete tii
dovednosti a jednu rasovou dovednost. Plus jednu
rasovou dovednost mate vzdy automaticky.

Béhem kazdého obdobi si po snédeni jedné herni
suroviny ,,jidlo* mizete ptidat jednu dovednost.
TakZe na konci hry miiZzete mit aZ osm dovednosti.
Jidla ale nebude moc, takze jich spiSe bude méng.

Rasové dovednosti béhem hry jiz nepfibyvaji. Ale
za krasny kostym muZzete dostat do zacatku jako
odménu rasovou dovednost navic.

Vsechny postavy mohou pouzivat dyku do 40 cm
a jednu vrhaci harpunu (délka minimalné¢ 150 cm,
mekcend po celé délce (mirelon) a bezpecny hrot.

Pokud jste byli na minulém ro¢niku, mtzete hrat
svého potomka (stejné rasy) nebo dokonce svoji
starou postavu (budete mit i stejné dovednosti
dovednosti), ale vase postava je stara. Musi tak
vypadat (Sedé vlasy, berla, ...), nesmi béhat a musite
hrat rtzné stafecké neduhy. Zijemci se musi
piedem domluvit s organizatory.

Vybaveni do zaéatku

Kazda postava smi mit do zacatku tri herni
pfedméty: zbrané, lampu, rtizné herni suroviny nebo
n¢jaky vynalez. Pokud hrajete potomky své postavy
z ptedchoziho ro¢niku nebo pokud hrajete tuto
postavu jako stafeCka, miizete mit navic po
pfedchozi domluvé s organizatorem dalsi unikatni
predméty, které jste ziskali na predchozim ro¢niku
(pokud se nedomluvite, zddny nemate).

Tento ro¢nik je mozné si jako pocatecni predmét
vzit 1 vodni dopravni prostfedek. Pocitame, Ze

wewvr

velky ¢lun / dvojmistna ponorka = 2 herni véci

parnik / vétsi ponorka = 3 herni véci

Zivoty, mdloby, smrt

Vsechny postavy maji do zacatku 3 zivoty. Dalsi
zivoty je mozn¢é ziskat (nejen) pomoci dovednosti.

Léceni je jednoduché: pokud si na deset minut
sednete a odpocCinete, uzdravi se vam vSechny
chybéjici zZivoty. Snédenim jedné herni suroviny
»jidlo* zkratite potiebny odpocinek na jednu
minutu. Rychleji (i v boji) umi 1é¢it doktofi.

Na nule zivoti jste na 30 minut vyfazeni. Prvnich
cca 5 minut sedite na mist¢ (aby vas bylo mozné
obrat apod.) a zbytek Casu si date pauzu v tabofte.
Pak se vaSe postava probira a jde zpatky do hry. Ve
hie je hned n¢kolik zplisobt, jak vyfazeni zkratit a
vratit se do hry rychleji.

Pokud vyfazenou postavu nékdo umysiné dorazi,
tak postava umird. DordZeni, prosim, pouzivejte, jen
v nutnych piipadech. Hlavné proto, Ze se
potfebujete nékoho zbavit (at’ uz neptijemného
protivnika nebo otrapu, ktery drzi ufad, na ktery
mate zalusk :-). Pfi béznych stietech, sporech a
loupezich staci nepfitele vytadit.

Cerstvou (1) mrtvolu pry dokaZe zachranit doktor.
Chcete-li pomoci pfiteli, pospé&ste si.

Jako vyrazeny ani jako mrtvola nevnimate, co se
kolem vas dgje, a nic ned¢late. Efektné padnéte na
zem, piipadné se kus posuiite, abyste nepiekazeli v
boji. Vyfazeni ani smrt nelze predstirat. Po probrani
si nepamatujete poslednich 5 minut pied ztratou
védomi (napiiklad nevite, kdo vas to piepadl).
Prosime, peclivé to hrajte.

Nova postava

Pokud ve hie zemfete, tak odevzdate organi-
zatorim vSechny své herni predméty, o které vas
ostatni neobrali, a domluvite se s nimi na své nové
postavé. Zmeéna rasy neni nutnd, zména postaveni
ve hie ano (kdyZz vas n¢kdo zabije, protoze si vedete
moc schopné, nemiizete se po smrti vratit zpét na
své pivodni misto).

Pokud chcete, mizete hrat svého potomka Cci
piibuzného a d¢lat si ndrok na majetek své staré
postavy. Zde urcité pomiize pfedem sepsana zavet.

Nezapomerite vzdy odlisit svoji novou postavu od
té staré, a to jednak vzhledové (alespon dopliky) a
jednak povahou, chovanim, osobnimi cili apod.

Boj
Bojuje se podle Pravidel boje, popsanych ve

zvlastnim dokumentu. Boj vedte s nadhledem,
pohodovée a hezky pfi ném hrajte. Nejde o bitvu.

Zvlastni skupinou stielnych zbrani jsou palné
zbran¢ (pusky, bambitky apod.). Ty jsou dvou
druhti: malé (stylové upravené nerfky) a velké
(zbrané¢ vystielujici micky pomoci gumy, plynu,
pruziny apod.). Ty malé zranuji normalné a lze s



nimi stiilet max. 1x za 10s. Ty velké jsou pomalejsi
a mén¢ spolehlivé, ale silngjsi. Zranuji vzdy za 2
zivoty, a pokud zasdhnou §tit, do konce boje ho
poskodi (majitel ho musi odlozit, po boji si ho
snadno ,,opravi‘).

Nekteré dovednosti umoziuji obCas dat silnéjsi
utok za 2 zivoty (u velkych palnych zbrani pak za 3
zivoty). Pokud se takovy utok netrefi, neni
,spotfebovan®. Silné;si ttoky nelze kombinovat.

Béhem boje muzete potkat i s vybusniny (rizné
granaty apod.). Plati pravidlo nezvySovani sily
vybuchu: pifi odpaleni vice vybusnin najednou se
nes¢ita zranéni. Nema smysl pouzivat vice davek
najednou nebo nepfitele zasypat granaty.

Nekteré postavy (typicky mensi déti v rolich
zvitatek) zadné zbrané mit nebudou a viibec se
neucastni boje. Pokud je potfebujete vyradit, staci k
nim piijit s tasenou zbrani a ozndmit jim to.

Zbroje

Zbroj je rasovou dovednosti trpaslikd. Nikdo jiny
by se s ni stejn¢ netahal. Zbroj neni herni predmét,
neda se ukrast.

Herni predméty

Jsou véci, které ve hie ,,néco” dé€laji. Predméty,
které slouzi jen na efekt a pro atmosféru, se mezi
herni pfedméty nepocitaji. Déle se do hernich
predméti tadi suroviny, ale nepatii tam rizné
,spotfebni® vyrobky hrac¢i (napt. trpasli¢i pivo,
goblini houbicky nebo hobiti dymkovy tabak). Ty
déavaji n¢jaky bonus, ale musi vam je podat piimo
jejich vyrobce (jedinou vyjimku ma hospodsky) a
samy nekoluji po hte.

Herni pfedméty nedélime podle funkce, protoze
nemuzeme piedem predpokladat, co vymyslite.
Napiiklad obyc¢ejné kladivo (pokud neni upravené
jako herni zbran) je rekvizita, kterd vam pomaha
hrat vyrobu ¢i tézbu, ale neddva do hry zadny
bonus. Ale pokud nékdo vymysli a vyrobi ,,parni
piiklepové kladivo®, které bude davat bonus na
tézbu, tak jde o herni pfedmét, protoze uz ma herni
efekt.

Suroviny

Herni suroviny jsou realizovany papirky s obraz-
kem. Kazdy unese neomezené mnoZzstvi surovin.
Zde jsou jednotlivé druhy surovin s popisem:

jidlo - slouzi k ziskavani novych dovednosti /
umoziuje tézbu navic (viz nize) / urychluje 1éceni
(vzdy jen jedna z téchto moznosti).

kamen - bézné druhy hornin od piskovce po Zulu,
patii sem i sklo. Jde o béZznou surovinu.

dievo - bézné druhy dfeva od lisky po dub a lehky
a pruzny bambus.

kov - bézné druhy kovii od médi po Zelezo.

kutilskd surovina - latka, provaz, slama, lehké
hedvébi, guma apod.

cennost - zlato, stfibro, drahokamy.

magické krystaly - tézily se na prvnim ro¢niku a
néjaké zbyly. Vi se, Ze je umi vyuzit impové.

teslalina - podivnd hmota nalezend na prvnim
ro¢niku ve meést€, umi v sob€ uchovat elektrickou
energii.

Ve mésté jsou mista, kde 1ze v omezené mite tezit
jidlo, dfevo, kutilské suroviny a vzacné lze nalézt i
kov, kamen ¢i cennosti. Néco surovin ma mésto v
zasob¢. Kolik surovin skryvé okoli nevite.

V minulosti se objevilo par kouskl kvalitnéjSich
druhy surovin (hlinik, mithril) nebo nové zajimavé
suroviny (ropa). Nejsou bézné dostupné, ale na hie
se vyskytnout mohou.

Okradani

Vytazenou postavu nebo postavu, ktera s tim
souhlasi, muZzete okrast o herni pfedméty a
suroviny. Osobni majetek hrafe (zbrané¢ a jiné
hezké véci, které si pfinesl z domu) mu smite sebrat
jen s jeho souhlasem. Pokud nesouhlasi, aby s jeho
vécemi hrali cizi lidé, miZzete je ,,prodat na cerném
trhu® = vymeénit u organizatorti za néco cenné¢ho
(majitel si u nich pak svoje véci vyzvedne) nebo
smite ukradené véci ,,vyménit* za svoje: okradeny
si svllj me€ ulozi do stanu a vy si ze stanu vezmete
svlj. To ale lze jen u stejnych véci (nelze takto
vyménit dyku za mec). Pfedméty vyrobené az
behem hry mohou volné¢ kolovat mezi hréaci.

Zajeti

Vyftazenou postavu nebo postavu, ktera s tim
souhlasi, mlzete spoutat. Je na to tfeba jedna
kutilskd surovina (provaz). Poutdni zahrajte, aby
zajaty veédél, zda mize chodit, mluvit apod. Pouta
ptetne libovolna zbran s ostiim.

Tézba

Nékteré¢ herni suroviny je mozné t&zit. Na hie
bude nékolik lokaci, kde to pijde.

Kazdy hra¢ mtize tézit jednou za obdobi, tj. vzdy
1x mezi 10:00 a 13:00, mezi 13:00 a 16:00 a mezi

16:00 a 19:00. Snédenim jednoho jidla Ize v
kazdém obdobi ziskat jednu t€Zbu navic.

Tézbu neni tfeba hrat, prosté ptijdete k lokaci a
vezmete si jednu surovinu. Na tézbu miiZzete mit
bonus (obvykle se zapisuje +X na tézbu). Bonusy z
ruznych (!) zdrojii (napf. néjaky tézebni vynalez,
whisky a pivo, ne jiz dvé piva) je mozné scitat. Pti
tézbé si pak hodite kostkou (jednu u sebe noste) a
pokud vam padne stejné nebo méné, nez je vas
bonus na tézbu, vezmete si druhou surovinu. Pokud



by vas bonus na tézbu presahl 6, tézite dvé suroviny

automaticky, odectete 6 a na treti si hazite atd.
Tézba mulze piedstavovat 1 jinou, fyzicky

namahavou praci. Napiiklad abyste vykopali misto

zasypané piskem, miiZzete potfebovat jednu ¢i vice

tézeb. T€zbu lze Setfit chytrymi stroji a vynalezy.
Tituly

., Tituly? Ach ano, preci jen se jednd se o modni
vystrelek poslednich let. Zatimco bézni obcané
soutézi o nejdelsi zeleninu ci nejkrasnéjsi klobouk,
od Tebe se ocekava néco vic! Preci jen patris mezi
elitu naseho mésta a ruzné objevy si urcité zaslouzi
i néjaky prestizni titul, neni-li pravda? U viivu titulii
na volbu Kapitana jsem sice skepticky, ale kdo vi?
Treba se i nase Ochrankyné necha ovlivnit témi

vevr

Neznamy urednik
vysvetlujici ucel titulu

Tento rok bude mozné beéhem hry ziskavat tituly
(medaile). Tyto jsou odménou a ocenénim za hrani
a herni uspéchy (napf. ,,potopeni se na dno
propasti”, ,,zaloZeni tovarny na jidlo” nebo ,,uvaieni
cloumadku ktery dostal trpaslika pod stil”).

Nekteré tituly jsou vymyslené doptedu, ale
vétSiny nejsme schopni predvidat — pokud si
myslite, ze jste ud€lali néco hodného titulu, proberte
to sorganizatory. Kazdy hra¢ muize zacit se
specidlnim titulem ,,Malej”

MnoZstvi tituli neurcuje Sance byt zvolen
novym kapitanem! Jde spiS o ocenéni hrani (a
muze se na n¢ odkazovat lokace)

Herni ména a ceny

Ve hie jako mince slouzi vicka. Ustalily se tyto
ceny: drobné sluzby (pivo, whisky, houbicky,
dymkové koteni apod.) = 1 vicko. Bézna surovina =
2 vicka. Tézba = 3 vicka. Vzicné a unikatni
suroviny stoji samoziejme vice.

Tyto ceny jsou orientatni a podléhaji tlaku
nabidky a poptavky. Ale vychazejte z nich.

Vyrabéni a vynalézani

Vyrabéni je klicovou slozkou hry. Mnoho véci
muzete vyiesSit tim, ze néco vymyslite a vyrobite.
Zda to bude fungovat, ur¢i organizatofi (jeden bude
specidln¢ vyhrazen jen pro tuto slozku hry). Ti také
urci presna pravidla pro vas vynalez.

Co se fyziky tyka, nebudeme moc pftisni, ale zase
nepovolime vSechno. Kdyz budete chtit tieba
letadlo, musite nam vysvétlit, co ho pohani. Kie¢ek
behajici v kole vas do vzduchu nevynese.

Do zacatku mate k dispozici technologie, které
byly znamé bchem primyslové revoluce (parni

stroj, horkovzdusny balon, jednoduché zéaklady
elektfiny (obloukovy vyboj), dalekohled, raketa,
pumpa). Brzy na zacitku hry se objevi moznost
vynalézt elektromotor a dynamit. Na tomto ro¢niku
se muzete dostat zhruba na uroveil poloviny 20.
stoleti. Néco si nechavame na dal$i ro¢niky, urcité
nepocitejte s lasery ani roboty :0)

Pokud si nejste jisti, zda a jak ptjde realizovat vas
vysnény vyndlez, domluvte se v dostatecném
piedstihu pied hrou s organizatory.

Pokud néco vyrabite, musite to redln¢ vyrobit
nebo alespont dostatecné rozeznatelné¢ napodobit.
Ptivezte si potfebny materidl a polotovary.
Organizatofi by méli na misté¢ poskytnout néco
dfeva, pasky, dratu, provazku a kartonu. Pokud
chcete tvofit néco velkého, opét, domluvte se
pfedem s organizatory.

Spotteba surovin na vyrobky nebude rovnomérna.
Na néco, co pohodIn¢ str¢ite pod kabat, bude stacit
jedna surovina, na néco, co bez problémul unesete,
dvé suroviny, co odvezete na trakafi, je za tfi
suroviny, do velikosti mistnosti za Ctyfi a veétsi
projekty podle domluvy s organizatory.

Piiklad: Serif chytil lumpa a ten se mu dostal z
pout. Zajde tedy za kovarem a objedna si okovy. Je
to véc, kterou schovate pod kabat, takze stoji jednu
surovinu (kov). Kovar nejprve zajde za organizato-
rem a domluvi se s nim, jak budou okovy feseny
(nytované? se zamkem? jak jsou velké?), pak
odevzda (,,spotiebuje®) surovinu kov a z kartonu a
provazku vyrobi imitaci okovi. A tim je novy herni
piredmét na sveéte.

Zikladni pravidla taboreni

e Po celou dobu akce plati kostymova povinnost.
Samoziejme& ma prednost ochrana pied neptiznivym
pocasim (plasténka, svetr).

e Rozdélavat ohenl se smi jen na organizatory
vyhrazenych ohnistich a nikde jinde. Tyka se to i
pochodni, lamp ¢i svicek.

e Kuite jen na vyhrazeném misté (urCité ne v ta-
bote a v lese). VéEtSina tcastnikd jsou nekufaci.

e Od 24:00 do 19:00 plati Gplnd prohibice, t;.
vibec se nesmi pit alkohol. Mezi 19:00 a 24:00
plati mirna prohibice, smite pit, ale ne se zliskat :-)

e Pouzivani jakychkoli omamnych latek je
zakazano.

e Odpadky odhazujte do poskytnutych pytla.
e Ztraty a nalezy smérujte k organizatorim.

e V pfipad¢ zranéni nebo nemoci co nejdiive
vyhledejte organizatora.

e Bud'te ohleduplni k ptirod¢ i lidem okolo.



