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Pravidla Valky o Cintru 2018

(verze 0.3)
Cintranske kralovstvi je bez panovnika a vSude viadne zmatek. U jizni hranice se davaji do pochodu cisarské

armady, zatimco na hranici severni se Sikuji vojska spojenych krdlovstvi. Jejich cil je jasny — porazit
nepratelské armady a tak si podmanit celou risi. Valka o Cintru se tak nezadrzitelné blizi...

Dilezita upozornéni!!!

Hra je urCena zejména pro déti — z toho vyplyvaji néktera omezeni a pravidla.

- na akci* nepatfi alkohol, cigarety ani vodni dymky!

- po celou dobu hry zodpovida dospély doprovod za osoby jemu svérené

- pri hre je dllezita bezpeCnost — smi se bojovat jen se schvalenymi zbranémi, tak, aby nedoslo

ke zranéni

- Ucastnici se svou Ucasti zavazuji k dodrZzovani pravidel a k Cestnému jednani
Organizatori si vyhrazuji pravo postihnout Gcastniky, ktefi tato pravidla porusi. Dale si vyhrazuji pravo
zabavit do konce hry veskeré herni predméty (zejména zbrané), u kterych ziskaji dlivodné podezreni,
Ze mohou ohroZovat ostatni.
Kazdy ucastnik musi mit karticku zdravotni pojist'ovny!
* Nejste-li si jisti, co to znamenda ,,na akci" a jak je akce ohranicena, chapejte to jako 27. — 30. zafi
kdekoliv na svete...

Uvod

Pred tim, nez odjedete na Cintru, je dobré si pfipravit kostym a zbran. To, jaké maji byt, se dozvite v Casti
P¥iprava na valku.

Nutnosti pro kazdého hrace je znat Zakladni pravidla, kde je vysvétleno, jak probiha hra z pohledu jednotlivce
(kolik ma kdo Zivotd, jak se bojuje atd.).

Pokrocila pravidla se soustfedi na otazky skupin — tykaji se zastav, ale hlavné toho, co musi spinit ten, kdo
chce hru vyhrat!

Béhem hry budou tisténa pravidla k dispozici u spravcli mrchovist’ a organizatord. V pripadé, Ze narazite na ¢ast
pravidel, kterd bude nejasna, nebo na situaci, kterd se pravidldm vymyka, kontaktujte organizatory. Béhem hry
nejlépe osobné (spravci mést je mohou pfivolat vysilackou). Mimo dobu konani Cintry miZete posilat pripominky
a dotazy na email info@cintra.cz.

Genderova poznamka: Pro zjednodusSeni je vétSina osob v textu uvadéna v muzském rodé (hrac, ucastnik, velitel
apod.). Neznamena to, Ze jsme zapomnéli na zeny, divky, sleCny atd. — budeme naopak radi, kdyz se nasi hry
budou ucastnit v co nejvétsSim poctu. Pokud to nebude pfimo zminéno, berte to tak, Ze se jedna o souhrnny
nazev pro vsechny osoby (4j. i hracky, Ucastnice, velitelky aj.;)

Kostym

Na VOC plati kostymova povinnost. Je proto potfeba, aby si kazdy ucastnik pfipravil vhodny kostym v barvé
armady, za kterou hraje. Jednotlivym armadam jsou pfifazeny nasledujici barvy:

Cisarstvi (Nilfgaard) — cerna
Kralovstvi (Kaedwen, Redanie, Temerie) — zluta, Cervena, bila

Z kostymu musi byt na prvni pohled patrné, ke které armadé hrac patfi. Barva vrchni ¢asti kostymu od
pasu nahoru musi byt v barvé armady. Tato ¢ast nesmi byt ani prekryta odévem jiné barvy. V pripadé,
Ze chcete nosit zbroj, musite zajistit rozeznatelnost na prvni pohled. Kazdy hra¢ musi mit viditelné na
hlavé stuzku své armady. V piipadé kralovskych armad tolerujeme i kostymy v barvé spojenct.
DalSi doplriky kostymu nesmi byt rusivé (= nesmi byt vidét, reflexni spodky nam nevadi):

- reflexni barvy

- rusivé barvy - rliZzova, jedovaté zelena, oranzova, svitivé barvy

- nevhodné doplnky - ¢epice, bundy, Satky

- kalhoty - Sust’dky, vicebarevné teplaky, moderni stfihy

- obuv - moderni, barevna
Proto pred vstupem do hry probihd kontrola — Ucastnici, ktefi nemaji odpovidajici kostym, dostanou riizovou
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pasku — takto oznaceni hraci maji po celou hru pouze jeden Zivot (dokud si nepofidi vhodny kostym)! Tuto
magickou pasku je samozfejmé mozné ziskat i béhem hry...

Jako soucast kostymu velmi doporucujeme koZené rukavice, které jsou nejen vkusnym doplfikem kostymu, ale
zejména chrani ruce pfi boji.

Zbrané
Zbrané pouzivané ve hre musi byt pred hrou schvaleny organizatory!

PFi schvaleni probihd kontrola obaleni, zejména s ohledem na to, aby zbrané nezplsobovaly redlna zranéni, ani

nesmi mit ostré hrany ani na ¢astech, kterymi se bézné nebojuje (zastita, hruska).

V nasledujici tabulce jsou uvedeny rozméry a material slouzici pro jejich vyrobu. V tabulce neni
uvedena presna vaha zbrané, ale pfi schvalovani dbame na to, aby nebyly zbrané pfilis lehké (napt.
mece bambusaky) ani prilis tézké (to plati zejména pro palice a kladiva). Organizatofi si vyhrazuji pravo
zabavit zbrané do konce akce bez udani ddvodu.

Povolené kombinace zbrani (tzn., které zbrané smite pouzivat najednou)
luk + Sipy

obourucni mec nebo sekera (palice Ci kladivo)

jednorucni mec, sekera (palice Ci kladivo) + Stit

Specifikace zbrani

Min. molitanu

Nazev zbrané Max. Rozmer /mirelonu Komentar
Obouru¢ni me€¢ 125 cm Celé ostii Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Jednorucni me¢  [100 cm Celé ostii Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky

Obouruéni  sekera Cepel z mékkého

125 c¢m nejdelSi rozmér

(palice a kladiva) materialu
Jednoruéni sekera - . [Cepel z mé&kkého
(palice a kladiva) 100 cm nejdelsi rozmer materialu

Luk Neomezené - Pravidla viz nize

Hlavice mékka a bezpecna, pod hlavici nesmi byt Spicka!

Sipy pramer 8-10 mm Hr&¢ potfebuje do hry minimalné 15 $ipd, viz nize
Stit /8 cm uhlopricka nebo oy o ayang rohy i hrany!

kulaty — polomér 31 cm

Pravidla pro luky a stielbu

VSechna nize uvedena pravidla jsou pro lucistniky povinna a bez jejich spinéni nebudou vpusténi do
hry.

1. Luky — v zadném pripadé nebudou schvalovany luky z bézek. Silné doporucujeme luky
koupené. Luky museji mit maly priraz (maximum nereflexni luky s tahem do 10kg i
ekvivalent). Luky by mély vypadat stylové. Bezpecnost bude posuzovana individuainé.

2. Kazdy strelec nese zodpovédnost za jim vystreleny Sip. Proto pred kazdym vystrelem
zkontrolujte stav Sipu. NIKDY nemirte na hlavu a krk! Munici, kterd pozbyla béhem hry na
kvalité (ulomené bambule, zohybana, ¢ nalomena tybla) ihned vyradte ze hry — nejlépe tak,
Ze poskozenou munici odevzdate organizatorm na mrchovisti.

3. Kazdy Sip musi byt na prednim konci opatfen bezpe¢nou bambuli, kterd musi byt pfipevnéna
tak, aby se pri pouZivani Sipu neuvolfiovala i nesklouzavala. Vnitini ¢ast bambule musi tvorit
pevné jadro, které zabrani prichodu dfiku skrz bambuli. Vhodné je napf. vicko od PET lahve,
novy korek apod. Toto pevné jadro musi byt poté obaleno z boku a zepredu tak, aby prlimér
bambule byl minimalné 5 cm a na dotek byl mékky. Bambule nesmi obsahovat zadny ostry Ci
kovovy pfedmét. Organizdtofi si taky vyhrazuji pravo ovéfit zplsob vyroby jednoho nahodné
vybraného Sipu ze sady i za cenu jeho zniceni. Sip s nevhodnou bambuli nebude schvalen.
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4. Drik Sipu musi mit prlmér 8-10 mm. Timto chceme zabranit, aby byly ve hie pouzivany Sipy,
které se lehce lamou. Drik je vhodné mit namoren. Moridlo zabrani zvlhnuti a naslednému
zakfiveni SipQ. PFiliS krivé Ci tenké Sipy nebudou schvaleny.

5. Kazdy Sip musi byt opatfen zafezem (drazkou) pro zaklddani na tétivu. Mezi vami jsou
samoziejmé mnozi, ktefi tento zarez nepotrebuiji, ale berte ohledy na ty, ktefi neumi Sip bez
zafezu pouZzivat. Zarezem se mysli mensi Ci vetSi jamka na konci Sipu, ktera umoziuje
bezpecné ulozit Sip na tétivu. Sipy bez zarezu nebudou schvaleny.

6. Kazdy Sip musi byt téZ opatten letkami z vhodného materidlu. VétSina z vas si urcité mysli, ze
se jedna o zbyteCnou a neuZiteCnou okrasu, zvlasté na drevarné. Ale vezte, Ze takové letky
ovlivni let i takovych Sipd, které se na dfevarnach pouzivaji. Sip s letkami léta presnéji a je
méné nachylny k pretoceni. Vhodnym materidlem na letky je samozrejmé pefi ¢i jeho umeéla
obdoba. Dale pak ,powertape" paska a dalSi vodéodolny materidl, ktery nema ostré hrany a
ma vili se ohnout — Cili nefeze. Letky na Sipech je mozné nahradit i jinou, redlné fungujici
metodou stabilizace Sipu za letu. To mlZe byt napf. flu-flu letka (roztfepena letka okolo
driku), i stabilizacni ,,snop" z provazkd. Sip, ktery nebude mit letky, nebude schvalen.

7. VétSina lucistnikd vi, jak moc je Sip spotfebni materidl. Z tohoto ddvodu byl stanoven
minimalni pocet 15 Sipti na jednoho lucistnika (jeden Iuk). Pokud nepredlozite ke
schvaleni luk a 15 Sipl splfujici vySe stanovena pravidla, nebudete smét vas luk ve hre
pouzivat. Organizatofi si v takovémto pripadé vyhrazuji pravo luk i Sipy zabavit do konce hry.
Lucistnik bez 15 schvélenych Sipl nebude smét svou zbran pouzivat. Pokud si pfivezete 15
Sipl a pllku vam nedovolime, nebudete jich mit dost na schvaleni zbrané, takze si jich radsi
poridte vic.

8. V ramci pravidel se také pro lucistniky stanovi povinnost po konci hry shromazdit vsechny Sipy
na misté stanovené organizatory a zde si je vyménit ¢ sménit za své. Pokud nenajdete
majitele, zanechte cizi Sipy u organizatord. Lucistnik nema v zadném pripadé pravo odvézt si
Sip, ktery mu nepatfi, je to kradez.

Postavy a skupiny

VSichni ucastnici akce se déli na hrace, CP (cizi postavy), organizatory a nehrajici doprovod. Hraci, CP
a organizatori se hry Gcastni aktivné (kazdy ma své cile a Ucel ;). Nehrajici doprovod (jak uz nazev
napovida) hru jen sleduje, ale nesmi do ni zasahovat.

Hraci

Ve hre je zastupuiji strany (cisarstvi nebo kralovstvi) a déli se na Vojaky a Velitele.

Vojaci jsou vsichni hraci do 16 let vcetné. Jsou zakladni ¢asti armady. Jsou vhodni zejména pro boj
a plnéni rtiznych drobnych ukoll (konkrétni pravidla, kterymi se Fidi, jsou v Casti Zakladni pravidla).
Velitelé jsou hradi starsi 16 let, ktefi maji na starost zejména veleni Vojakdm a pInéni hernich ukold.
ZvIastnim pripadem velitelll jsou panovnici, ktefi veli celym armadam.

Hraci se rozdéluji na dvé herni strany — cisarstvi a kralovstvi. Kazda strana ma tfi armady.

Kralovstvi (nebo presnéji koalice severnich kralovstvi)

Temerie, Redanie a Kaedwen — severni kralovstvi, ktera spojila své sily v boji proti Nilfgaardu.

Aby odvratili cisarskou hrozbu a ziskali moc nad uzemim Cintranského kralovstvi, rozhodli se zanechat
drivéjsich spori a postupovat ve spolecném zdjmu. JelikoZ vsak kaZdda zemé zdstava suverénni
a samostatna, vyZaduje spoluprace znacné diplomatické usili...

Armady: Temerie (bild), Kaedwen (zZluta), Redanie (Cervend)

Cisarstvi

Nilfgaard — mocné cisarstvi, které usiluje o uzemi Cintry a nevaha jej ziskat vojenskou silou. Celé
impérium oviada cisar. V jeho sluzbach jsou dva prefekti. Spravuji pro cisare cast uzemi a kazdy veli
SVé armddé. PrestoZe maji ve svych rukdch znacnou moc, jsou bezvyhradneé podrizeni svému viadci...
Armady: Cisarska (¢ernd), prefekta Attre (Cernad), prefekta Riedbrune (Cernd)

CP (cizi postavy)

Postavy, které ze zacatku hry nepatfi k cisarstvi ani krdlovstvi (to ovsem neznamend, ze se nemohou
béhem hry k nékomu pridat). Maji rlizné specidlni schopnosti i rlizny pocet Zivotd.
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Pojmenované postavy
Zaklinace, magy a trpasliky zvucnych jmen miZete potkat béhem rozlicnych dobrodruZstvi, téméer
kdekoliv ve hre. V nékterych pripadech se za patricnou odmeénu nechaji najmout, aby vém pomohli s

N s

pinénim obtiZnych ukoll, kde dozajista ocenite jejich specidlni’ dovednosti.

Veverky, Dryady, Vesnicané, Obchodnici,...

Wznacné bojové i méné bojové skupiny, které operuji na hracim uzemi a pouZzivaji nékteré z vesnic
Jako své zakladny. Veverky jsou nelitostna komanda elfii a dalsich nelidi. Dryady jsou nadlidské
bytosti, ochrariujici les Brokilon pred vsemi kdo by do nej chtéli vstoupit. Vesnicané jsou béezni
obyvatelé vesnic, ktefi hdji své statky a Zivoty.

Bestie a priSery

Hrdzypina stvoreni, obéeti konjunkce sfér ¢i riznych prokieti, Obavani protivnici, ale pokud si odmyslite
vsechny mozné predsudky, mohou se vy vyjimecnych pfipadech stat i vasimi spojenci, Ve hre se
miiZete setkat s kostlivci nebo s bojovniky divokého honu.

Spravci

Urednik, ktery nestranné zastupuje vasi fisi v mésté — néco mezi CP a organizatorem. Bdi nad hladkym
pribéhem hry a v pripadech problému privola vysilackou organizatora, popfipadé zdravotnika.

Je to postava nebojova - proto na ni neni mozZné utocit (nema Zadné Zivoty v hernim slova smysiu).

Organizatori

Béhem Cintry se staraji o plynuly prlbéh akce. Poznate je podle oranZovych Cintra tricek,
organizatorskych visacek nebo podle oranzového Satku s ¢ernym lemem (ktery mize byt i soucasti
herniho kostymu). Béhem konani akce se na né mlzete obracet s hernimi i nehernimi problémy.
Béhem hry je jejich hlavni stanovisté na mrchovisti.

Organizatofi navic maji vyhradni pravo béhem hry pouZivat pistalku — pokud na ni nékdo
z organizatorti béhem hry zapiskd, vsichni v doslechu prerusi hru (boj) a vyckaji dalSich pokynd.

Mista
Vétsina dllezitych mist, napfiklad mrchovisté, je ve hre oznacena provazky, které jsou natazené mezi
stromy — ty znadi hradbu, palisadu, vysokou zed' apod. Ve hre to znamena ze:

- neni mozné je prelézat ani podiézat

- pres provazek ani pod nim neni mozné podavat herni predméty

- nesmi se pres n&j ani pod nim bojovat
Zaroven je zakdzano takové hradby jakkoliv upravovat — vyjimku mohou mit naprosto specialni
postavy (kterym to vyslovné umoziuji jejich zvlastni pravidla), nikoliv vSak bézni hraci. Lukem neni
mozné strilet pres hradby ani vSechny ostatni herni hranice (viz Zak/adni pravidla).
Tato mista také byvaji oznacCena informacni ceduli, kde se dozvite ndzev mista, popripadé dalsi
dllezité informace. Na nékterych mistech jsou také umistény specidlni znackovaci klesté. Prestoze
jsou soucasti hry, nejedna se o bézny herni predmét - je zakdzano je prenaset, maskovat ¢i jinak
upravovat. Stejna pravidla plati i pro tzv. bannery - velké latkové plachty s obrazky mést a vesnic.

Mrchovisté

Uzemi cisafstvi i kralovstvi je na herni ploge zastoupeno takzvanym mrchovistém. Kazdé strana méa
vlastni mrchovisté — to je nedobytné cizi armadou a protivnici do néj nesméji vstupovat. Mimo to, ze
zde bézni hradi zacinaji hru, je to témér jediné misto, kde se mohou reinkarnovat (tzn. obzivovat, viz
Zakladni pravidla). Zaroven se zde mohou IéCit. Specialni spolecnou ¢asti mrchovisté je Laboratof,
kde jsou béhem celé hry k dispozici organizatofi.

Laborator
Mizete zde za urcitych podminek vyrabét lektvary, zacinaji a konéi zde prevazna c¢ast questl. Najdete
ji ve spolecné Casti mrchovisté.
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Dalsi mista

Ve hre se jesté vyskytuji dalSi mista, rlizna hradisté, véze, doly apod. Mohou hrat dllezitou roli pfi
pInéni questl. Mista, na ktera neni mozna vkrocit, jsou ohrani¢ena neprerusenym kruhem
z provazku.

Stanovisté zdravotnika a hlavni stanovisté organizatord je na mrchovisti pobliz Laboratore. Za
mrchovistém (vedle stanového méstecka) je bitevni louka, kde se odehrava zejména zaverecna bitva.

Herni Gzemi

Hlavni ¢ast hry probiha mezi mrchovisti (bitevni loukou) a prijezdovou cestou pro auta. Za cestou jsou
jesté lokace CP, kam vas ale vzdy nékteré CP dovede. Herni Uzemi konci dalSi cestou (asfaltkou). Po
stranach je hraci pole jen nepatrné SirSi nez jsou mrchovisté (cca 50m).

Predméty

Herni predméty je mozné nosit jen u sebe, nelze je nijak schovavat v lese apod.

Zlat'aky (mince) vyuZijete zejména pri vyrobé lektvarll. Ve hre plati, Ze jeden kus (mince) je jeden
zlat'dk (nehledé na Cislo, které je na minci).

Suroviny ve hre zastupuji specialni hlinéné kulicky rznych barev. Diky surovindm ziskavate vyhody
pri rlznych questech.

Lektvar je pozivatelna tekutina, zavrena v lahvi¢ce se jménem lektvaru. Musite jej napred vypit a
teprve potom se mizete podivat, jaky ma Gcinek. Vyrabéji se v laboratofi na mrchovisti, kde ziskate i
vice informaci o tom, jak na to. Lektvary nelze vyuzivat v zavérecné bitvé!

Herni zastava je velika vlajka se znakem armady. Na zacatku hry dostane kazdy panovnik jednu
(takze kazda strana ma tfi). Herni zastavu vyuzijete pfi questech. Smi ji prenaset pouze velitelé a
nesmi se krast — pokud na hraci plose najdete opusténou cizi herni zastavu, predejte ji organizator@im
nebo veliteli z armady, které zastava patfi. Zastava také hraje klicovou roli v zavérecné bitveé. Pokud
padne velitel ktery vlajku nese, mlze ji pfedat jinému zivému veliteli nebo odnést zpét do mrchovisté.
Zastavu mize predat kdykoliv béhem cesty na mrchovisté

Transportni byk je nafukovaci byk, ktery slouzi k transportovani rliznych nakladd, kazda strana ma
jednoho. Stejné jako zastav je neni mozné krast.

Trofej je karticka oznacujici panovnika nebo CP, kterou dostane jeji premozitel. Jde o normalni herni
predmét, ktery je prenositelny.

Zadani questu a questova karticka se nebere jako bézny herni predmét. Pokud vase postava zemre,
mizete si je ponechat nebo s kratkym vysvétlenim povahy questu predat jinému spratelenému hraci.
Tento predmét Casto slouzi k tomu, aby bylo mozné postup v pInéni Ukoll oznacit hernimi klestickami.
Dalsi herni predméty poznate podle glejtu, ktery vysvétiuje jejich Gcel.

Zakladni pravidla (pro hrace)
Kazdy hrac dostane na zacatku hry rozliSovaci stuzku své armady, kterou musi béhem hry nosit na
hlavé nebo na jiném viditelném misté&, a herni pasku, na kterou se budou zapisovat jeho povolani.

Soubojovy systém

Bojovat se smi pouze se schvalenou zbrani!

Zasahové plochy (kam mate mifit, kdyz bojujete) jsou trup, nohy od kolen (rana pfimo do kolene
neplati z zadné strany) nahoru a paze od ramen k loktlim (rdna pfimo do loktu neplati z zadné strany).
Zakazané casti (kam se nesmi utocit ani naznakem) jsou hlava, krk a rozkrok. Pri boji se
nesmi bodat, ani naznakem.

Zasah Sipem plati jen do zasahovych ploch a Sip se pritom musi zastavit (neplati tedy jen Skrabnuti).
Zasah Sipem plati i do vlastnich hraca!

Zasah zbrani do &asti odévu di jiné vystroje, pokud by zasahl platnou zasahovou &ast, rovnéz plati.
Vykryvat strely je mozné také jen povolenou zbrani a je prisné zakazano vykryvat témi ¢astmi téla, do
kterych zasah neplati.

Zasah je platny v pripad€, ze zbran zasahla zasahovou plochu (Skrabnuti odévu Spickou, kdy Cepel
pokracuje dal a ani se nezastavila, neplati).

V pripadé soucasného vzajemného zasahu (sousek) plati oba.

Zasahy tésné pred nebo po zdsahu do zakdzané Casti téla také neplati! To znamend, Ze pokud je
nékdo do zakazané Casti zasaZen (nebo je dokonce realné zranén), ma pravo na kratkou chvili prerusit
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boj (tzn., nebojuje a protivnici se jej nesnazi zasahnout) — ve chvili, kdy chce pokracovat, zretelné to
oznami. Pokud tento hrac zlstane vzadu za postupujici fadou, ma pravo a povinnost se do ni vratit
(fada je fada, ne prchajici dav, ale i rychle ustupujici fada je porad fadou).
Stit a samotny luk samoziejmé nezranuji. Sipy zranuji pouze, kdyz jsou vystreleny z luku (nesmi se
hazet ani pouzivat jako mec). }
Zadné cizi zbrané se nesmi chytat rukou, jinak to plati jako zasah. Sipy se smi odrazet zbrani,
sbirat je smi jen luciStnici anebo jim je nékdo mdZze podat (to znamena sebrat Sip a dat jej do ruky, ne
s nim jesté deset minut nékde béhat). Zbrané, které nejsou uvedeny v pravidlech, smi pouzivat jen
ten, komu byly povoleny, nikdo jiny. Souper vzdy hlida zada protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde
mu hrozi fyzické nebezpedi!
Nejdllezitéjsi je bezpecnost:
- Hrac musi vzdy svoji zbran pti dopadu brzdit.
- Brutalni machani zbrani, které nema nic spolecného se Sermem, je zakazano.
- Ke kazdému zéasahu je nutny naprah. Nelze jednim zasahem zranit vice osob (tzv. ,vinity
plech")
- Je zakazano UtoCit naslepo, kdyz Gtocnik nevi, v jaké pozici se presné nachazi jeho
protivnik (napf. ohanét se mecem za zady atd.)
- Nesmi se Utocit otoCenim kolem své osy s naslednym uderenim protivnika.
- Se Stitem se nesmi klecCet, zakdzané je i prorazeni i jakékoliv jiné UtoCeni Stitem (Stit je
pouze k obrané)!

Pokud je hrac zasazen, odecte si jeden Zivot a fekne nahlas, kolik Zivotl mu jesté zbyva. Pokud
hraci klesne pocet Zivotli na nulu, je mrtev.

Hrac je povinen odpovédét na dotaz jiného hrace na pocet jeho zZivotl vzdy, okamzité a zfetelné,

i pokud je mrtvy.

Kdyz hrac zemre, polozi na misté vSechny herni predméty (vyjimkou je zastava) a se zbrani za
hlavou odchazi nejkratsi cestou na své mrchovisté, kde se miize opét oZivit (reinkarnovat se). Po cesté
nikomu nesdéluje informace o hre. Vyjimkou jsou nékteré questy pri kterych je mozna reinkarnace u
zastavy pomoci specialnich vlastnosti CP nebo ve specialni lokacich, které CP obyvaji. V téchto
situacich vas pouci panovnici nebo CP, se kterymi plnite quest.

Reinkarnace (oziveni)

Aby se mohl mrtvy hrac reinkarnovat (obzivnout a tak se vratit zpét do hry), musi dojit na mrchovisté,
které naleZi jeho strané (je to misto, na kterém v sobotu zacina hra, proto by jej mél byt schopny najit
kazdy).

Zde stravi 5 minut (na mrchovisti je k dispozici Casomira) a potom se miize vratit do hry.
Reinkarnované (obzivla) postavé zlstavaji vSechny nabyté povolani a urovné, které méla v predchozim
Zivoté. Nékteré questy, kterych se Ucastni specialni CP, maji zvlastni reZim reinkarnace, vice informaci
0 nich ziskate béhem hry.

Léceni

Hraci si mohou dolécit ztracené zivoty (podle maxima dosazené urovne). Léceni probiha na
mrchovistich. Doléceni libovolného mnozstvi Zivotl trva stejné jako reinkarnace, j. 5 minut. LéCit vas
také mohou néktera CP, zastavy.

Kouzleni

Kouzlit sice umi jen rlizné specialni postavy, nicméné kouzlo mohou pouzit na bézného hrace nebo se
hra¢ mize vyskytovat v oblasti, kde kouzlo plsobi. Po zakouzleni kouzla (tedy potom, co specidlni
postava odfrika celé zaklinadlo) musi dana postava vysvétlit pravidla, a proto je potfeba, aby se na
uritou dobu v okoli zastavila hra. Tato postava urci, kdo vSechno takhle musi prerusit hru, ostatni
mohou dal pokracovat.

Je také mozné, Ze potkate nékoho, kdo je pod vlivem kouzla, lektvaru, nebo magického predmétu.
Takova postava musi byt schopna vysvétlit, jak kouzlo plisobi (nemusi vam vsak fikat, co nebo kdo to
kouzlo zpdsobil/vykouzlil).
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Zkusenosti

Herni zkuSenosti ziskavaji hra¢i od CP nebo organizator{, ktefi to potvrzuji zapisem na herni pasku
hrace. ZkuSenosti zlstavaji hradi i po jeho smrti, nejsou zadnym zplsobem prenositelné na jiného
hrace nebo zrusitelné. Za urcity pocet zkusenosti se mohou vojaci povysovat.

Vojaci

Vojaci jsou vSichni hradi do 16 let vCetné. Na zacatku hry ma vojak 1 Zivot. Mlze bojovat
s libovolnou povolenou a schvdlenou zbrani. Mlze ziskdvat zkuSenosti, diky kterym se mdize
povysovat.

Povysovani
Aby vojak mohl byt povysen:
e na prvni Uroven musi mit dohromady minimalné 3 zkusenosti
e na druhou Uroven celkem 6 zkuSenosti
e na treti celkem 10 zkuSenosti
Kazda uroven vojakovi prida 1 Zivot, ktery uz mu zlstdva do konce hry véetné zavérecné
bitvy. Takto mlze mit vojék az 5 Zivotd.
Vojak dostane po povyseni placku, ktera bude slouzit jako oznaceni jeho Urovné. PovySovani probiha
na mrchovisti priblizné 2x denné, s konkrétnimi ¢asy a zplisobem budou obeznameni panovnici.

Velitelé

Velitelé jsou vSichni hraci z kralovstvi nebo cisarstvi starSi 16 let. Jejich ukolem je predevsim velet
mladSim a pomahat jim orientovat se ve hie a pravidlech. Na nich je, aby vymysleli taktiku a vedli
hrace k pInéni questd. Tomu jsou pfizplsobeny i jejich pravidla:
- Velitel ma zakladni pocet Zivotl 1. Pouze kralové, cisaf a prefekti maji zakladni pocet Zivotd
(ale jen pri prvni inkarnaci) vétsi o 2.
- Velitelé jako jedini mohou nosit herni zastavu.

PovySovani )

Velitele je mozné povysit spolu s vojaky. Uroven prida veliteli stejné jako vojakim +1 Zivot, ktery jim
zlistava do konce hry. Velitel tedy mdze mit az Ctyfi Zivoty. V pfipadé panovnikd se tento Zivot navic
poCita az od druhé inkarnace, tedy po prvni smrti.

K tomu potiebuje, je 5 povysuijicich se vojakll. Vojaci mohou povysit velitele na stejnou nebo nizsi
uroven jako jsou sami povySovani — vojak miize béhem hry takto povysit tfi rlizné velitele (kazdého pri
prestupu na dalSi Uroven). Na zaCatku hry se budou moct velitelé povysit také diky specidlnim
questtim.

Kdo vyhraje?

Zatimco CP maji své rlizné tajné cile, kralovstvi a cisarstvi maiji cil jasny — vyhrat zavérecnou bitvu.
V zavérecné bitvé se dobyvaiji 3 Uzemi. Vyhrava ta strana, ktera jich dobude vice.

Priibéh zavérecné bitvy:

Pred zavéreCnou bitvou rozmisti organizatofi do stfedu bitevniho pole fadu tfi neutralnich vlajkonosg,
kazdy z nich reprezentuje jedno Uzemi. V urcité vzdalenosti se od této fady postavi na obou stranach
armady. Teprve za armadami budou stat jejich bojové zastavy. Ukolem hracl je tyto zastavy donést
az k neutralnim vlajkonostm uprostied, tim dobudou Uzemi. Ziskani Uzemi je finalni, na vysledku
nezmeéni nic ani to, pokud se nékdy pozdéji dostane na misto né&jaka dalsi zastava.

Béhem zavérecné bitvy plati stejna pravidla pro boj, jako platila cely vikend. Na rozdil od predchozi
hry nefunguji Zadné lektvary, kouzla, neni mozné se IéCit ani reinkarnovat. Hrac, ktery ztrati vSechny
Zivoty, da zbran za hlavu a urychlené opusti bitevni Uzemi (neplati pro velitele, ktery nese zastavu, viz
nize)

Pravidla pro zastavu a dobyvani Gizemi v zavérecné bitvé
- velitel se zastavou se mize zacit pohybovat az minutu po zahajeni bitvy (bude dan jasny a
jednoznacny signal)
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- zastavu mize prendset v zavérecné bitvé stejné jako béhem hry pouze velitel.

- pokud zemre, preda vlajku okamzité jinému veliteli nebo ¢eka na misté se zastavou v ruce a
zbrani za hlavou, dokud vlajku nepreda nebo neskondi bitva

- velitel mize nést normdlné zbraf a bojovat, nesmi vSak aktivné bojovat zastavou (napf.
odrazet cizi zbran apod., na druhou stranu neni jeho povinnosti se zastavou uhybat pred
nepratelskymi zbranémi)

- zastava sice ze svého stanovisté vyradzi se zpozdénim, nicméné ona i velitel, ktery ji nese, je
ve hre od zacatku hry, takze je na néj mozné normalné Gtocit

- dobyvani Uzemi probiha tak, ze je zastava donesena na Uzemi neutralnimu vlajkonosi. Velitel
mu polozi jednu ruku na rameno a vyhlasi obléhani slovy "vyhlasuji obléhani", potom napocita
do tficeti. Pokud na néj do té doby nikdo Uspésné nezaltodi zbrani na blizko, je lokace dobyta.
Pokud na néj nékdo Uspésné zautodi, nebo se pusti ramene neutralniho viajkonoSe, dobyvani
se prerusi a je potreba vyhlasit nové.

- neutralni viajkonos je nebojova postava, nema herni zivoty, hrac¢i na néj nesmi
utocit

Kdy zavérecna bitva konci
- vyprsi asovy limit 6 minut
- pokud to organizatofi uznaji za vhodné (napf. kdyz jedna ze stran ziska dvé Uzemi a je
zbytecné pokracovat ve hre).

Vyhody do zavérecny bitvy:

Za questy pInéné v predchozich dne, ziskavaji armady do zavérecné bitvy Zivoty navic. PInénim questd
je mozné ziskat do zavéreCné bitvy az Ctyri dalSi Zivoty (Zivoty navic jsou pro vojaky i velitele). Do
zavérecné bitvy jsou hradi vyléCeni - s maximem Zivotd, které na své Urovni maiji.

Questy:
Jde o rlizné Ukoly, které se ve hre pini, vétSinou ve skupindch. Drtivd vétSina questl zacind na
mrchovisti, kde organizatofi predaji panovniklim a ti je potom rozdéli mezi jednotlivé armady a hrace.

Kontakt na organizatory:

Séf organizator (kontakt béhem hry): Ladislav Pelcl / Bilbo / Laddobar
tel. 777 212 633, E-mail: ladislav@peldl.cz

Hlavni e-mail VOC (kontakt béhem roku): info@cintra.cz
Dalsi informace: http://www.cintra.cz




