Pravidla
(2024)

1 - Pred bitvou

Kostym

Je povinny po celou dobu hry a tvoii vasi vlastni vizitku, vénujte mu proto odpovidajici pozornost. Nevyrabite jej navic
pouze pro sebe, ale i pro atmosféru celé akce.

Jak md vypadat?
Doporuceni a ilustrace jsou soucdsti popisu vasi role. Pokud si stale nejste jisti, podivejte se na fotky z minulych ro¢niku,

zapatrejte po internetu, zeptejte se ostatnich nebo organizatori. Berte si piiklad z téch nejlepsich, neusnadiiujte si to.

Vyjma dobrého pocitu navic za skute€né dobife provedeny kostym lze ziskat i trvaly bonus az +2 Zivoty. Existuje vSak
rovnéz druhd moznost, kterou pfedstavuje postih az -2 Zivoty, pfedev§im (ale nejenom) pro piipady typu ,,byl jsem linej.

Zbrané (a Stity)

Pted bitvou museji byt schvaleny organizitory (dostanete na né lepitko).
Zbran€ mohou byt neschvaleny i bez udani divodu a Ize je aZ do konce hry zabavit.

Bezpecnost

Mecovité zbran€ budou mit cepele obaleny vrstvou mékkého materidlu (ne molitanu) o tloustce minimalné 1 cm.
Osti{ seker museji byt vyrobena z mékkého materidlu a pfi dopadu se ohnout.

Hlavice drtivych zbrani (kladiva, palcaty,...) museji byt z mékkého materidlu a pfi dopadu se deformovat.
Sekery a drtivé zbran¢ museji mit oboustranné obalenou (mékcéenou) nejméné horni 1/3 topora.

Drapy museji byt zhotoveny bud’ z meékkych materidll, nebo jekoru (Zadné dievo).

Luky a kuSe povolujeme s maximdlnim ndtahem 15 kg.

Pusky mohou byt mechanické nebo kiesadlové, NERFky ne. Bezpe€nost hodnotime individudlné.

Sipy a ipky museji mit zdklad hlavice z korkového $puntu nebo vitka od PET lahve, obaleny kouli z m&kkého materidlu o
priméru alespofi 5 cm.

Naboje do pusek a nosice kouzel budou koule z mékkych materidlti o primeéru alespont 5 cm.

Stity budou mit zaoblené a alespoii hadici obalené hrany (nestaéi kobercovka).

Vaha
Zbrané nesmi byt pfili§ lehké ani piilis§ té¢zké. Rozumné tak 0,5 - 1,5 kg u jednorucnich, pro obourucni o néco vice.

Rozméry
Dle moZnosti vasi role. Sekery a kladiva jsou méteny thlopfickou, drapy od zapésti.

Esteticky dojem

Zbrané by mély vypadat jako zbrang, zkuste se tedy vyvarovat zafivé zelenych Cepeli a podobné. Stejné tak je dobré myslet
na to, Ze bezpecnost sice vZdy bude na prvnim misté, ale ¢im méné vas mec ptipomina trubku, tim Iépe.

Nosice kouzel opatfete néjakou barvou a tieba prouzky krepdku, at’ nevrhéte posledni vydéani regiondlniho vecerniku.

Bojovat smite jen zbranémi povolenymi vasi roli. V prabéhu hry je 1ze libovolné stfidat a pfi moZnosti boje dvéma pouzit i
jen jednu z nich. Nikdy vSak nesmite tvofit nové kombinace. Vyjimkou jsou pouze dripy, které s jingymi povolenymi
zbranémi kombinovat lze a navic je rukou s drdpy i pouzivat.

Sipy, 8ipky, ndboje do pusek a nosite kouzel smé&ji pouZivat pouze jejich majitelé. Stejné tak sbirni je povoleno pouze za
ucelem predejiti destrukci nebo pro pfeddni majiteli. Jedinou vyjimkou je, pokud vdm majitel pouZiti svoji munice ¢i
nosict dovoli.

2 - Uc¢astnici

V prubéhu hry miizete narazit na spoustu lidi, konkrétné:

Miniony - do¢asné nékym povolani sluzebnici srovnatelni s jednotkami 1. ¢i 2. stupné
Jednotky - vétSina ucastnikd, tvofi armady bojujicich stran
Vlajkonose - nositelé zdstav bojujicich stran



Zvlastni postavy (ZP) - vzacné bytosti bojujicich stran

Hrdiny - vladci a vySe postavené osobnosti ndrodu, jsou nadfazeni jednotkdm, vlajkonos$tim i ZP

Cizi postavy (CP) - dalsi obyvatelé a bytosti svéta, od veverky po boha, jejich postaveni odpovida roli
Spravce pevnosti - staraji se o neherni fungovani bojujicich stran (zaddvaji questy, spravuji pokladnice,...)
Organizatory - jejich slovo je zdkon, jako jedini mohou zdroven patfit i ke kterékoliv jiné uvedené skupiné
Nehrajici - fotografové, zdravotnik, houbati, hajny s jezevéikem a viibec osoby, které do hry nijak nezasahuji

3 - Boj

Soubojovy systém

Platné zasahové plochy: Trup, ruce po zapésti (véetné), nohy po kotniky (véetng).
Neplatné zasahové plochy: Od zapésti niZe, od kotnikl niZe.
Zakazané zasahové plochy: Hlava, krk a rozkrok.

P¥i boji je povinnosti:
- tlumit zasahy
- zasahy provddét se zietelnym ndpfahem (i drapy)
- kontrolovat svoji zbran

P¥i boji je zakazano:
- bodat nebo body naznacovat
- prordzeni Stitem, tdery Stitem nebo jejich naznacovéani
- proskakovani fad
- jakykoliv fyzicky kontakt (mimo vyslovné vyjimky dale)
- pouZivat zbrané ¢i munici kohokoliv, kdo vdm to nedovolil

P¥i boji je povoleno:
- krétké a nebolestivé pfidrZeni soupete za piedlokti
- krétké pfidrzeni ¢i prislapnuti nedtocné ¢asti zbrané (ne Stitu)

Pravidla pribéhu:
- z4sah je platny, pokud zasdhne platnou plochu
- zasah do platné a neplatné plochy je platny
- zésah do platné a zakdzané plochy je neplatny
- po zasahu se souboj nepferusuje, i od vice soupett ¢i ve sledu za sebou jsou platné
- pfi souseku jsou zasaZeni oba soupefi
- zésah uzndva zasaZzeny
- pfi zdsahu ttocnik hlasi zptisobené zranéni
- zasah obouruc¢ni zbranf plati jen, je-li drzena obéma rukama
- zasah stielou plati pouze, pokud nepokracuje dale v ptivodni{ draze letu

Pravidla bezpe¢nosti:

- kdo je bolestiv€ zasazen, d4 to na védomi a imérné situaci je docasné€ nedotknutelny
- je povinnosti uto¢nika hlidat terén za obrancem a varovat ho, pokud za sebou m4 strom, hlubokou diru, apod.

Kouzla a schopnosti

Kouzla

Proti soupettim se uplatiuji zdsahem nosice, nikdy jinak.

Zasah nosi¢em sdm nepusobi Zadné zranéni.

Zasah nosic¢em se bere jako platny i do zbrané ¢i $titu. Minuti v§ak znamena netspesné pouZiti kouzla.

S kouzlem je vZdy spojeno zaklinani. Jeho podobu nenf nutno dodrZet a Ize jej piipadné nahradit vlastnim, které vSak musi
délkou odpovidat pfedloze a nesmi byt zaménitelné s normadln{ feci. Sesilatel se pfi zaklindni miZe normdln¢ pohybovat
(krokem, ne béZet) nebo branit. Pokud je ale zranén ¢i zasaZzen jakymkoliv efektem, kouzlo se nezdafilo a pouZit{ propada.
Zv1astni formou nosice je pro nékterd kouzla, oznacovand jako hromadnd, hrst luSténiny. Pro tato je zdsahovou plochou

pouze trup, neplati zdsah do zbrané (do Stitu ano), vrh se provadi pouze jednou rukou a musi byt plynuly.

Schopnosti
Proti soupettim se uplatiuji zdsahem zbrani, nikdy jinak.
Pti pouZiti schopnosti zdsahem zbran{ je soupef i normalné zranén.



Podle druhu pouziti se kouzla i schopnosti ddle dé€li na aktivni / pasivni.

Aktivni

Jsou v8echny, které jsou ddny omezenym pocet pouZiti.

Daji se nabit 5 minutovym klidnym pobytem v domovské pevnosti.
Nelze jich nikdy uplatnit vice zaraz.

Pasivni
Jsou vSechny ptisobici neustéle, v daném intervalu (kazdy tieti zdsah /...) nebo za dané podminky (vzdy kdyz / pokud / ...).
Pocet soucasn¢ plisobicich neni nijak omezen.

Zda se jednd o kouzlo / schopnost a aktivni / pasivni je ve vaSich pravidlech vZdy uvedeno.

P1i uplatnéni na spojence ¢i lokaci (pevnost, dil,...), je dosah kouzla / schopnosti dany konkrétnim pravidlem.

Veskeré od jinych hrach prijaté efekty (kladné i zdporné) se berou pro soucasné pusobeni vzdy jako pasivni (jinak se ve
vSem fidite tim, co ekl ptivodce).

Efekty

Dusledky kouzel / schopnosti se souhrnné nazyvaji efekty. NiZe uvedené se hldsi pouze danym heslem nebo gestem, je
tteba je zndt a védet, jak se pfi nich chovat. Existuji i mnohé dalsi, ale ty uZz bud’ nevyzaduji vzdjemnou interakci, nebo
skytaji dostatek prostoru pro vysvétleni (typicky mimo boj).

* Imunita
Uplné odolnost na dany zisah & efekt. Pokud je netdinny zdsah samotny, jakykoliv doprovodny efekt taktéZ
nepusobi. Zamezi-li Imunita ale pouze projeveni efektu, je zasaZeny stdle normdlné zranén. V obou piipadech si

pfitom soupef, pokud se jednalo o kouzlo / schopnost aktivni, ¢i pasivni s omezenym pouZitim (napf. ,,svym pfiStim
zdsahem*®), pouZiti odecitd. Nahlaseni Imunity se také nevyhodnocuje jako platny zdsah.

e Paralyza
Po dobu 30 sekund se nesmite pohybovat, bojovat, pouzivat schopnosti, kouzlit ani mluvit. Paralyzu ukon¢{ i prvni
platny zdsah (mtiZe byt od spolubojovnika, ale ztratite vzdy alespoii 1 Zivot).

e Priraz
Zasah zbrani do Stitu (ne zbran¢) s timto efektem se pocita jako platny.

* Redukce
Zmens{ utrZzené zranéni. Nesd€luje se o kolik, ale zasaZeny vZdy ztrati alespoii 1 Zivot.

o Skryti
Kdokoliv jej pouZije, musi mit viditeln& ruku za hlavou. Po tuto dobu pro své okoli herné absolutné neexistuje.

* Strach
Musite utéct a neustdle byt nejméné 20 krokii od piivodce po dobu 60 sekund. Pokud dodrzet vzdalenost neni
mozné, uteCete, kam to ptjde (ale nejste sebevrah ani nenapadnete spolubojovniky). NemiZete na nikoho utocit,
pouzivat kouzla ani schopnosti. Napadne-li vds ale n¢kdo, budete se branit. Pokud se pivodce efektu vzdali z
dohledu nebo zemfe, efekt pomiji.

« Uhyb
Vyhnuti se zdsahu, nejste tedy zranéni, ani nijak postiZen pfipadnym efektem. Pokud se jednalo o schopnost aktivni,
¢i pasivni s omezenym pouZitim (napf. ,,svym piiStim zdsahem*), soupeft si pfitom pouZiti odecitd. NahlaSeni Uhybu
nevyhodnocuje jako platny zdsah. Netc¢inkuje na kouzla (nosice).

e Uml¢eni
Po dobu 60 sekund nesmite mluvit. Nelze tudiZ ani pouZzivat kouzla / schopnosti, jeZ vyzaduji verbdlni projev
(typicky zaklinan{). Omezeni neplati pro nutné neherni projevy (napf. sdéleni vyse zranéni, efektu,...).

e Zapleteni
Po dobu 30 sekund nesmite pohnout nohama, respektive odlepit chodidla od zemé.

e Zpomaleni
Po dobu 60 sekund se smite pohybovat pouze pomalym krokem.



Zivot a smrt

Smrt

Nastavd, pokud vaSe Zivoty klesnou na 0. Poté padnete (I1ze brat ohled na druh kostymu ¢i situaci, hranf smrti nenf povinné)
a odklidite se mimo samotné bojisté. Tam vyckdte skonceni stfetu (lehnéte si nebo dfepnéte), plus jesté cca. 20 sekund.
Nedojde-li do té doby k ozndmeni o vyuZiti vasi mrtvoly, se zbranémi za hlavou odejdete do domovské pevnosti. Mrtvoly
nesmi mluvit s Zivymi, ani jakkoliv zasahovat do hernich udélosti.

Manipulace s mrtvymi

Pro pfenaseni mrtvol plati, Ze nosi¢ se musi mrtvoly jednou rukou dotykat a ona jde s nim (vychdzkovym krokem). Mrtvoly
1ze pfendset pouze kvuli questim nebo pro vyuziti kouzel / schopnosti. Jind manipulace je zakdzana a i pro povolené plati,
Ze kdyZ se mrtvole né&co nelibi, musite to zahrat jinak.

Je-li mrtvola né&jakym zpusobem herné vyuZita, bez ohledu na redlnou podstatu Cinnosti (vysdta, prokleta, vyvoldn
minion,...), rovnou odchdzi do domovské pevnosti (nebo se fid{ instrukcemi). VyuZit mrtvolu 1ze pouze jednou.

Mrtvoly lze také prohleddvat. Kdo tak chce uéinit, zkratka to mrtvole ozndmi a ona mu vyda veskeré herni pfedméty, které
md praveé u sebe. Toto se nebere jako ,,vyuZiti* mrtvoly a musi probihat alesponi v relativnim klidu (nestaci v boji po nékom
houknout, Ze ho prohledavite).

Reinkarnace

Probihd v domovské pevnosti.

KaZzda jednotka ma svoji budovu, na které pfibude vzdy v xx:00 a xx:30 azZ 1/2 oZiveni (kolickll)) z maximadlnich dle
registrace moznych stavll jednotky (zaokrouhleno nahoru), dokud se nenaplni. Pokud na ni kolicek bude, odepnete ho
(vloZite do obalu budovy) a jste opét Zivi (i s nabitymi kouzly / schopnostmi). Pokud ne, musite vyckat. PakliZe je vice
zajemcu neZ oZiveni, dohoda je na vas.

Hrdinové se reinkarnuji 10 minut, vlajkonosi a ZP 5 minut.

Dalsf moZnosti reinkarnace je pouZiti posil. Samotny proces probihd u spriavce pevnosti, ktery zarovenl posily likviduje.
Pocet nutny obétovat k efektu reinkarnace vychdzi z toho, k jakému stupni jednotky néleZite (1. /2. = 1,3./4.=2,5./
kouzelnici = 3). Hrdinové, vlajkonosi ani ZP se takto reinkarnovat nemohou.

Léceni a dopliiovani many

Ztracené Zivoty si miZete vylécit v domovské pevnosti a to rychlosti 1 minuta = 1 Zivot. Musite pfitom byt v klidu.
Manu si muzete dopliiovat v domovské pevnosti a to rychlosti 1 minuta = 2 many. Musite pfitom byt v klidu.

4 - Herni lokace

Pevnosti

Na hernf plose se nachdzi celkem 2:
Greystone (Gryfi fiSe / Stifbrnd mésta / Irollan)
Adad-usur (Nekorrum / Grimrock / Sweristal)

Pevnosti maji 1 branu, kterou Ize libovolné vstupovat (i stiflet / kouzlit).

Jejich hranice tvori latkové hradby, pro které plati, Ze:
- neni moZzné je ptelézat ani podlézat
- nesmi se pies né pfeddvat herni pfedméty
- nesmi se pfes né bojovat (vyjma stfelby a kouzleni)
- stiflet a kouzlit 1ze pouze zevniti ven
- je zakdzano je jakkoliv upravovat

Co se zde déje:
- probih4 lécenf a reinkarnace
- nabijeji se kouzla a schopnosti
- kazdych 30 minut (xx:15 a xx:45) pfibude do pokladnice 200 zl
- shromazd’ujf se zlato, suroviny a posily
- probih4 stavba budov

Obléhani

Je ddno aktivnim bojem uvnitf hradeb ¢i o branu (v ptipadé sporu rozhoduje spravce pevnosti).

Ukoncuje 1éceni, dopliiovani many a nabijeni kouzel / schopnosti. Pferusuje reinkarnaci hrdind, vlajkonost ZP a
dopliovani oziveni na budovy. Reinkarnace jednotek mozna je, ale pouze posilami (viz. ,,Reinkarnace®).



(Ne)dobyti

Pokud v pevnosti neztstali Zadni Zivi obranci a zdroven zbylo nejméné 5 ttocnikd, z nichZ jeden je hrdina ¢i vlajkonos, je
dobyto. Spravce zlikviduje vSechna oZiveni nabudovich a hrdina tuto¢niklli od néj dostane 150 zl, které ubydou
z pokladnice (muZe jit i do minusu).

Pokud udtoc¢nici obrance sice pobili, ale nezbylo jich dost, obléhdni vzdaji, ¢i pravé dochézelo k obnové (viz. niZe), dobyto
neni.

Obnova

Nastavd vzdy po skonceni obléhani, tedy spravcove verdiktu (ne)dobyti.

Pokud k dobyti doslo, za 30 minut se vSechny pfitomné mrtvé jednotky strany reinkarnuji. Od této chvile zacina také b&Zet
novy interval pro doplitovan{ oZiveni. Vyjimkou jsou hrdinové, vlajkonosi a ZP, ktefi se mohou zacit reinkarnovat ihned po
dobyti. V dobyté pevnosti se 1ze 1é¢it i dopliiovat manu, ale aZ do skonceni obnovy ji nelze dobyt.

Pokud k dobyti nedoslo, interval pro dopliovani oZiveni pokracuje, jako by vibec nebyl pferusen a méla-li se néjaka
oziveni objevit v prub¢hu obléhani, stane se tak nyni. Reinkarnace hrdint, vlajkonost i ZP miZe navazat, kde skoncila.

Uzite¢né informace

Definice obléhani bojem jej skute¢né vyZaduje, postdvani ani vyjedndvani neni boj.

Obrancem je kazdy, kdo pfi obléhdni klade odpor. Stejné tak ttocnikem je kazdy, kdo obléhat chce, bez ohledu na to, kdy
se pridal.

Za 7ivé obrance jsou pokladani pouze ti skute¢n€ zivi, pouhd piitomnost ozZiveni (kolickll) nestaci. Stejn¢ tak se za zivého
obrance nepovaZzuje ani kdokoliv Skryty (viz. ,,Kouzla a schopnosti*).

Dobytou pevnost ve fazi obnovy lze obléhat, ale vZdy to kon¢i nedspéchem a interval obnovy nijak neovlivni.

Domény

Obsahuji budik s ¢asem a kazdych 30 minut (xx:15 a xx:45) se zde objevi 50 zl a 2 posily. MuzZete vzit zlato a posily,
jejichz Cas pravé nastal nebo uz ubéchl (vidy poznaen). Posily z domén soupeftici aliance v§ak budou po pfedani spravci
vas$i pevnosti zni¢eny.

Na hernf plose se jich nachdzi celkem 6, po 1 tematicky pro kazdou z bojujicich stran.

Doly a pily

Obsahuji budik s ¢asem a kazdych 30 minut (xx:15 a xx:45) se zde objevi 10 kust dieva / kamenf (pily / doly). MiZete vzit
drevo / kameni, jehoZ ¢as pravé¢ nastal nebo uz ubéhl (vzdy poznacen).
Na hernf ploSe se nachdzeji celkem 2x2.

Obelisky

Je jich celkem 7 a u kazdého najdete vzdy viditeln¢ 1 ¢ast hddanky, jejiz feSeni dokaZe oteviit truhlu gralu. Dil hadanky je
pro tcely pravidel povazovan za questovy pfedmét.

Pokud naleznete gral (questovy pfedmét schovany nékde na herni plose), donesete jej do domovské pevnosti a sdélite
spravci spravnou odpovéd’ na hadanku z obeliski, je navZdy vas (neni-li vyslovné feceno jinak) a ziskate poZehnani boht
ve formé budovy grélu pro zvolenou stranu (ale pouze pro ni).

Dalsi lokace

Ve hie se samoziejmé mohou vyskytovat i dalsi lokace. Paklize budou kromé identifikace opatfena také pfidavnym textem,
je tfeba se jim fidit.
Je-1i nékterd lokace ohranicena latkovymi hradbami, plati pro n¢ stejna pravidla, jako pro hradby pevnosti.

5 - Predméty

Zlato
- karti¢ky v hodnoté 10, 50 nebo 100 zlatych
- muzete u sebe mit nejvyse 100 zlatych
- lze jej uloZit v pevnosti

Suroviny (dievo + kamen)
- karticky v hodnoté 10 kust dfeva / kamene
- muZete u sebe mit v souctu nejvyse 10 kusi surovin
- lze je ulozit v pevnosti



Posily
- karti¢ky v hodnoté 1 posily
- muzZete u sebe mit nejvyse 2 posily
- pii smrti se neptfeddvaji, ale zanikaji (odevzdate spravci pevnosti)
- lze je ulozit v pevnosti

Artefakty

- karticky s popisem efektu artefaktu

- d¢li se na obycejné (Sedé), vzacné (modré), unikatn{ (zZluté) a legendarni (Cervené)

- jakmile efekt artefaktu poprvé pouZijete, nemiiZete jej jiz nikomu piedat, nemize vdm byt odebran a vyménit za jiny
jej 1ze jen za cenu jeho zniCeni (karticku poté odevzdate spravci domovské pevnosti)

- artefakt, jehoZ efekt jste jiz poprvé pouzili, vim zlstane pocet reinkarnaci rovny jeho jedinecnosti, tedy 1 - 4 (poté
karti¢ku odevzdéte spravci pevnosti)

- muzZete u sebe mit nejvyse 1 artefakt

Questové piredméty
- jsou pfedstavovany redlnymi vécmi
- pokud nevite, k ¢emu dany pfedmét slouZi, nesmite s nim nijak manipulovat
- muZete u sebe mit nejvyse 1 questovy predmet

Minioni nesmé&ji nosit pfedméty (neni-li to vyslovné povoleno).
Veskeré predméty museji byt bud’ odpovidajicim zptisobem uloZeny, nebo osobné noseny, nic nesmite schovavat po lese.

6 - Dopliujici

Questy

Déjové
Zadavaji je spravci vSem strandm vZdy kaZdou celou hodinu v domovska pevnosti s vyjimkou sobotniho za¢étku hry.
Uspéchy v déjovych questech rozhoduji o vysledku bitvy.

Individualni

Zadavaji je CP kdykoliv, kdekoliv a komukoliv dle své (zlo)vtle. Vysledek bitvy piimo neovlivni, ale mohou pfinést
materidlni, ¢i jiné vyhody. Je dobré nad nimi pfemyslet, protoZe ne kazdy vadm skutecné musi chtit pomoci a i jejich
nesplnéni se nékdy muze ukazat jako pozitivni.

Budovy

O jejich vystavbe rozhoduji hrdinové a nelze je nijak znicit.
Druhy budov
Budovy pevnosti - zvySuji ptijem zlata, posiluji obranu, umoziiuji vymeénu surovin,...

Budovy jednotek - povySuji dany jednotky na vyssi drovné, ovliviuji jejich oZivovani,...
Zvlastni budovy - maji rozlicné zvlastni efekty



