Pravidla

Dodrzovani pravidel je véci fair play, nepodvadi se.

Prosime, dobfe si nastudujte pravidla pfedem, zamezite neimysinym omylim.
Nejasnosti feSte s organizatory a to jesté pfed hrou. Mate-li podezieni na chybu plynouci z
neznalosti pravidel, vystupte z role a feste ji jako hrac.

TFi zakladni pravidla:

1) nebud debil

2) dodrzuj zakony CR

3) slovo organizatora je svaté

Hry se kazdy ucastni na své vlastni nebezpedi a organizatofi nenesou za pfipadné zranéni
nebo porudeni zakon( zodpovédnost, kazdy zodpovida sam za sebe. U&astnici mladsi 18 let
musi mit podepsané potvrzeni od rodi¢u, Ze byli seznameni s charakterem a podminkami
akce.

Ruda stop — Klasika. Plati.

Pravidlo slouzi k okamzitému, ploSnému preruseni hry z ddvod( nebezpeci fyzického
Ci psychického poskozeni hrage. Osoba, ktera toto nebezpedi shleda, hlasité vykfikne
,RUDA STOP!* a v8ichni hragi kolem okamzité vystoupi z roli, ukoné&i &innost a jako hragi
zZjisti, co se déje.

Ruda stop je skutecné krizova “zachranna brzda”. Ne kazdé vystoupeni z role musi byt
feSeno rudou stop (viz tfeba ruka na hlavé). Zaroven se ji nebojte pouzit, pokud by hrac
situaci opravdu nezvladal.

Zneuziti pravidla ,RUDA STOP* pro ziskani vyhody ve hfe se pfisné zakazuije.

Ruka na hlavé

Pokud ma nékdo ruku na hlavé, znamena to, ze tu neni (je mrtvy, je neviditelny, jde za
organizatory atd.) - nesmite na néj utocit, oslovovat ho, ani na néj nijak upozorfiovat.
Nesmite se mu ani vyhybat a utikat mu. Prosté pro vas neexistuje. Pokud vam nékdo (org)
néco vysvétluje s rukou na hlavé, znamena to neherni informaci

Vékova hranice

Nas LARP koncipovany jako fantasy svét pro u€astniky starsi patnacti let.

Ugastnici od patnacti do osmnacti let budou do hry vpusténi jen s pisemnym
souhlasem rodi¢l nebo zakonného zastupce.

Déti mladSi patnacti let nemohou byt samostatnymi hraci a postavami, pouze
doprovod svych rodi¢i/zakonnych zastupcu. Nesnazte se déti bez souhlasu rodi¢l ve hie
“‘pouzivat” (zvlast unaset, vrazdit, obétovat a jiné).

Herni doba
Hra probiha 24 hodin denné bez pferuseni

Alkohol a omamné latky
Pokud bude kdokoliv rusit pofadek a prabéh akce (nejen) pod viivem alkoholu &i
navykovych latek, maze to vést k jeho vylouceni z akce bez naroku na vraceni vstupného.



Je prisné zakazano kourit v lese.

Pro¢ svétlo a jaké

Hra probiha samoziejmé i v noci a v noci taktéz v lese.

Samoziejmé vime, Ze svice, louce, petrolejky Ci jiné lampy jsou pékné a historicke,
stejné jako pozar, ktery by mohl nasledovat. Proto jsme bohuzel nuceni zavést jemné
omezeni ,,S ohném do lesa ne!* a je nutno si vyrobit svitidlo jiné.

Je jasné,Ze se nebude jednat o baterku ¢i 100 W halogen. Jako idealni nam pfijde
vyrobit variaci na lampion €i lucerni¢ku, kde uvnitf bude pravé ona baterka/LED dioda.

Rekapitulace - na louku s hlidanou louéi/lucernou ano, do lesa ne.

Poznamka ke stylovosti

Nejsme LH/LF/SF akce. Neni problém spat ve stanu ve spacaku a nevlastnit historické
boty. Zaroven ale véfime, Ze esteticka ¢ast akce se pfimo projevuje na pozitku ze hry a
zadame hrace, aby se zachovali podle nejlepSiho védomi a svédomi jak v otazce kostymd,
tak v otazce stolovani, doplrika a tak dale.

Organizace si ponechava pravo libovolné Sikany v pfipadé nespokojenosti.

Postavy

Kazdy z hracl hraje b&éhem hry zvolenou postavu. Tu si mizete vytvofit kombinaci
riiznych dovednosti a schopnosti.

Pamatujte, Ze postava je dana nejen svymi dovednostmi, ale i svoji povahou,
minulosti, virou apod. Hra€ by mél vymyslet cely charakter a s tim se ztotoznit, prebrat
minulost, zajmy, zvyky, nazory, chovani, cile a informace své postavy a jasné ji oddélit od
sebe sama. Pravé dobré hrani postavy (roleplaying) je jednou z nejlepSich a nejvice
cenénych véci na kazdé hre.

Kazda postava ma body na dovednosti (kolik, to urci pfed hrou organizatofi). Seznam
a pravidla dovednosti jsou v jiném dokumentu. Dovednosti jsou rozdélené do nékolika
skupin, kvUli lepsi orientaci. Jejich kombinaci Ize vytvofit témérf libovolnou postavu.

Pri¢etnost
Zakladni pocCet bodl pricetnosti je 6.

Toto maximum Ize zvysSit pfislusnou dovednosti. Momentalni pfi¢etnost si hraci musi
pamatovat.

PFietnost ovliviuji schopnosti Strach a Silenstvi. Néktera mista také vedou k poklesu
pFietnosti- jsou oznadena Symbolem Silenstvi. Klesajici pfi¢etnost ma vliv na postavu a jeji
dovednosti a chovani. Postavy maji tendenci prchat pfed €imkoliv, co pfi¢etnost sniZuje.
Pficetnost se neregeneruje sama, pro jeji navyseni je tfeba vyhledat specializovanou
pomoc.

Pricetnost je dukladné popsana ve zvlastnim dokumentu.

Zivoty a agonie

Zakladni pocet Zivotu je 6.

Toto maximum Ize zvysit pfisluSnou dovednosti. Momentalni pocet Zivotu si hraci musi
pamatovat.

Navic musite kazdému na potkani popsat vSechna svoje viditelna zranéni (Cetné
secné rany, rozsahlé popaleniny, bleda plet, viedy v obli¢eji apod.).



Zivoty se samy doplnuji rychlosti 1 Zivot za hodinu,

Pokud klesne pocet Zivotu postavy na nulu, upada na 10 minut do agonie. Musi si
ihned lehnout nebo sednout na zem (v nevhodném terénu staci sednout na bobek) a nesmi

se hybat (mize a ma odlézt bokem od velkého boje).

Nesmi mluvit a nijak zasahovat do déje kolem sebe! Postava v agonii nevnima, co se
kolem ni déje (jakoby nevidi ani neslysi, nic si nepamatuje).

Po upadnuti do Agonie postavé poklesne Pficetnost o 2 body

Po uplynuti 10 minut se postava probere a ma opét jeden zivot.

Pokud jsou postavé béhem agonie né&jak doléceny Zivoty (napf. ji nékdo nalije do ust
I&Civy lektvar), probira se okamzité.

Po probrani si postava hepamatuje posledni minutu, nez upadla do agonie!

Zranéni se déli na obyc¢ejna (od drapl, mecu etc) a “popaleniny”’- zranéni zpisobena jedem.
kyselinou, mrazem, ohném etc. Popaleniny se daji obtiznéji I&Cit, je tedy potieba si
pamatovat, jakym zplisobem bylo zranéni zplsobeno.

Smrt

Smrt postavy mize nastat nékolika zplsoby

1) v boji, pokud jeji zivoty klesnou na nulu a poté do zapornych &isel - tedy pokud je
postava v agonii aktivné dorazena. Dorazeni neni specialni dovednosti, ale musi
probéhnout cilené, s néjakym RP - napf. “podfiznutim” krku nebo cilenych “propichnutim”
leziciho.

2) pomoci specialnich jedl

3) vefejné vykonanou popravou ¢i obétovanim (postava se nemuze branit, je
donucena si kleknout a je seknuta do krku/podfezana).

Mrtvola sedi nebo lezi, nic nedéla, nemluvi a nevnima. Po skonéeni boje/scény si
mrtvy da ruku na hlavu, sestavi na misté smrti postavy malou mohylku z kamenu
(nebo jiného dostupného materialu), kam vysklada vSechen majetek postavy a pfida papir,
na kterém popise lezici télo a jeho stav (rozsekané/popalené/utopené). Poté dojde za
organizatory, ktefi mu Feknou co dal.

Mrtvé postavy je mozné ozivit. Jde o specialni dovednost, bézné IéCeni Zivotd mrtvou
postavu neozivi! OzZivena postava si nepamatuje, co se kolem ni délo béhem umirani, ani
poslednich 10 minut pfed tim!

Magie

Nékteré postavy maiji pfistup k rizné magii, asto psychické. Pokud zahlasi heslo “EFEKT”,
poslechnéte je (napf “EFEKT- 5 minut se ke mné chovas pratelsky”). Pfi vysvétlovani efektu
se kratce “zastavi €as”, rozhodné v tu chvili na druhého hrace neutocte etc. Slozitéjsi situace
feste s rukou na hlavé.

AZ na specifické vyjimky si postava neuvédomuje magické ovlivnéni a své chovani si logicky
zdGvodni.



Osobni predmét
Ingredience pouzivana v rGznych ritudlech. Jedna se o predmét, ktery prokazatelné patfil
0sobé, na niz je dany ritual cileny- vlasy, nehty, kus obleceni, zbran, télni tekutina etc.

Zbrané a boj

Zakladni bojova pravidla

Nikdy ni¢im se neboda! (Mimo rp na nehybny cil - v pfimém boiji nikdy!)

Utogi se vzdy pouze mék&enou &asti zbrané a dopad zbrané na télo se tlumi (ale
dosekavejte az na télo). Je zakazano utocit nemékEéenym dievem (nasady, topora, zastity) a
Stitem. Projektily musi mit alespori 5 cm v priiméru a byt mékcené.

Pokud se pfedem nedohodnete, nepouzivejte fyzicky kontakt (zadné naskakovani,
zalehavani, kopani ani chytani). Stejné tak si ho nevynucujte vrhanim se nékomu pod nohy
nebo zaklekavanim v brané a pod. Toto pravidlo plati i mimo boj.

Padnete-li v boji, odsunte se mimo dosah bojujicich a mrtvolu hrajte az tam.

Zasahové plochy
Jako zranéni se pocita zasah zbrani kamkoliv do téla od kotnikd po krk a zapésti
(velky neopren). Je zakazano utocit na krk, hlavu a rozkrok! Zasahy do prstli se nepocitaji.
Zasahy uznava zasazeny.

Bojové mechaniky

Kvuli plynulosti boje se snazime eliminovat veSkerou "matematiku” a slozita pravidla,
ale presto se mlizete v boji setkat s nékterymi dovednostmi. Zde je jejich prehled, abyste
védéli, jak na né reagovat:

e Pokud nepfitel nahlasi "Nezrariuje.”, tak ho vase zbraf nedokaze zranit. Zkuste na
néj pouzit ohen, jed apod.

e Hlaste zvilastni druhy atoku, tj. u otravené zbrané utoénik ohlasi napf. “Za jedna a
za jedna jedem.”

Je to dulezité, protoze nékdo mize mit na nékteré utoky odolnost €i imunitu.

Veskeré hlas fesiuji utok (napf. "Za dv . t¥ hlasit
utokem! P¥i hlaseni pfedem to varuje protivnika, pozdéjsi hlaseni (jo a ty posledni dva
zasahy byly oba za dva ...) neni fér a neplati!

Pokud ohlasite specialni utok, ale netrefite se, tak se tim utok nevypotfebuje a mizete
to zkusit znovu.

Zbrané

Zbrané musi byt mék&ené a “bezpelné” - kazdou zbrani i §tit, které chcete ve hfe pouzivat,
nechte pfed hrou posoudit organizaci. Vyhrazujeme si pravo odmitnout Spatné udélanou ci
poskozenou zbran &i Stit.

Pokud se zbrar poSkodi béhem akce, vyradte ji €i opravte.

Mdazete pouzivat vSechny typy chladnych zbrani, maximalni rozmér 150 cm (viz pravidla
dovednosti), vrhacich bez pevnych jader a zatéze, ci mechanickych stfelnych s natahem do
15 kg (palné zbrané tento svét nezna).

Zbrané pro noéni boj



V noci (20:30 az 6:00) je v zajmu bezpec&nosti nutné pouzit zbrané pro no¢ni boj,
které maji splhovat nékolik funkci a podminek:
1) Pravidlové - takZe ano, muze to byt stejna zbran, kterou vase postava umi
pouzivat i ve dne.
2) Maximalni rozmér zbrani pro noéni boj je 90 cm.
3) Bezpecnosti - stale jsme “‘mékci” Iarp Zbrane pro noéni b0| nesmi mit

tedy Svihaci bi€e, atd.
4) Estetika a pouzitelnost - mec€ z dvou karténu,co se po prvni rané / krytu zlomi,

asi také neni “onCo”. Stejné jako jen kus mirelonu fakt neni “kus trubky”.
5) V noci zakazana strelba ze vSech druhu zbrani - lukd, kusi atd.

Pokud chcete néjak poradit s vyrobou, nevahejte nas kontaktovat...

Zbroj

Pokud je soucasti vaseho kostymu zbroj, mate bonus. MlZzete ignorovat v kazdém boji
x (podle toho, jak zbroj vypada, pfed hrou ji posoudi organizatofi) utoky zbrani (i utoky za 2
zivoty, odhozeni apod.) Jen ohlaste “Zbroj’.

Bojové schopnosti
Své schopnosti, které jsou limitovany poctem pouziti, mizete pouzit x-krat za boj.
Bojem se mysli jedna Sarvatka/scéna.

Zajatci

Mrtvolu, postavu v mdlobach nebo postavu, ktera s tim souhlasi, mize kdokoliv
spoutat a z postavy se stava zajatec.

Oznamite postavé, Ze ji spoutavate (a kratce to zahrajete) a ona od té doby musi mit
zapésti trvale pritisknuta k sobé (pfed télem nebo za zady).

Zajatce osvobodite tak, Ze naznacite pfefezani jeho pout na zapésti libovolnou herni
zbrani s ostfim (ne kyj).

Omracéeni
Nékterymi schopnostmi je mozno postavu na 5 minut omragit, hlasi se efekt
‘omraceni”. Pfed omracenim fyzickymi schopnostmi chrani nasazena helma.

Stavby

Ruzné zdi a stavby se (pokud nejsou realné) nahrazuji provazkem ve vysi pasu
natazenym mezi stromy.

Provazek se nesmi pielézt ani podlézt. Nesmi se pfes néj bojovat.

Pres provazek Ize stfilet a vrhat zbrané, ale jen zevnitf opevnéni ven. Pokud neni
jasné, kde je uvnitf a kde venku, pak ani z jedné strany.

Pasti
Ve hfe se nachazi dva druhy pasti- bud' natazeny provazek znaceny faborky, nebo skryty



zvonecek, obvykle s nastraznym lankem. V pfipadé dotyku faborku/zazvoneni se past
aktivovala a postava je zranéna za 3 Zivoty.

Zamky a klice

Nékteré dvere, truhlicky etc maji zamek. Zamek je zalaminovana papirova karti¢ka na
dvefich, pfipevnéna na provazek, s napisem "ZAMEK" a &islem &i nazvem konkrétniho klice,
ktery je potfeba k jejimu otevieni. KIi€ je fyzicky kli¢/amulet, ktery ma k sobé& na provazku
pfipevné&nou zalaminovaou papirovou karticku s napisem "KLiC" a &islem &i nazvem
konkrétniho klice.
Zamcené dvefe/truhlicku etc obvykle nejde otevfit jinak, nez pomoci konkrétniho klice
(pokud mate v tu chvili jiny napad na otevfeni, kontaktuje organizaci). Pokud neni uvedeno
jinak, je vzdy zam€eno. Zamcenymi dvefmi nelze prochazet ani z jedné strany.

Voda
Organizatofi mohou ur€it silnici, louku apod. jako feku Ci jezero.
Tento prostor Ize pfekonat jen s dovednosti Plavani.
Pfi potapéni (pohyb jakoby pod hladinou) vas zrani kazdy nadech za 1 zivot.

“Otravy”

Cibi veneficii- Poznate jej podle vyrazné citronové prichuti pokrmu, &i piti. Mate kratky
okamzik, cca 20s, na vypiti Toniku, pokud to nestihnete utrpite zranéni za 8 jedem. Pokud
neni podan Tonik, tak na konci mdlob umirate. Jed zabrariuje schopnostem Probrani, Kratsi
vyfazeni

Afrodiziaka - afrodiziakum je mandlova esence, rozmichana v jidle €i piti. Po poZiti jste po
dobu 15 minut povolni vici sexualnimu zajmu ostatnich, pfipadné se sami aktivné snazite
vyhledavat pfilezitosti k intimnostem s kymkoliv na dosah - pohlavi dle preferenci vasi
postavy.

!Herni drogy nejdou rozpustit do jidla €i do piti!

Kava
Tento ro€nik je kadva herni surovina, kupovana ve hfe (prosim, nevozte si vlastni). Vypiti celé
jedné davky kavy vam doplni 1 stupen PfiCetnosti.

Oltare
Oltare je mozné oslabovat pouze pomoci schopnosti zasvécencl. Prosim, nenicte oltare
fyzicky, nevyvracejte je, nerozbijejte, nerozebirejte ani jinak neposSkozujte.

Sex
Herni sex je symbolizovan tim, Ze se dvojice (nebo vSichni zu€astnéni) ulozi v objeti tvafi v
tvar k sobé na zhruba minutu ¢i dvé.



