Cintra 2015 — pred bitvou

(verze 0.1)

Priprava na valku

Na samotnou hru je potieba pfipravit si dopfedu vhodny kostym a samozfejmé zbran.

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:

Nilfgaard — cerna,
Kaedwen — zZluta,
Redanie — Cerven3,
Temerie — 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 pfekryta odévem jiné barvy. V pfipadé, ze
chcete nosit zbroj, musite zajistit rozeznatelnost na prvni pohled, napf. nohavice kalhot a rukavy, plast.
Kazdy hrac musi mit viditelné na hlavé stuzku své armady.

Dalsi dopliiky kostymu nesmi byt rusivé (= nesmi byt vidét, reflexni spodky nam nevadi):
1. reflexni barvy
rusivé barvy - rlizova, jedovaté zelend, oranzova, svitivé barvy

nevhodné dopliiky - Cepice, bundy, Satky

el

kalhoty - Sust’aky, vicebarevné teplaky, moderni stfihy
5. obuv - moderni, barevna

Proto pfed vstupem do hry probiha kontrola — Ucastnici, ktefi nemaji odpovidajici kostym, dostanou
rzovou pasku — takto oznaceni hraci maji po celou hru pouze jeden Zivot (dokud si nepofidi vhodny
kostym)! Tuto magickou pasku je samoziejmé mozné ziskat i béhem hry...

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

Zbrané

Zbrané pouzivané ve hie musi byt pred hrou schvaleny organizatory!

V nasledujici tabulce jsou uvedeny rozméry a material slouZici pro jejich vyrobu. Pokud si pFivezete
zbrané, které tabulce neodpovidaji, je velmi pravdépodobné, Zze s nimi nebudete moci
bojovat (vyjimkou jsou nékteré zvlastni postavy, které si mohou specialni zbrané domluvit
pied registraci). V tabulce neni uvedena presna vaha zbrang, ale pfi schvalovani dbame na to, aby
nebyly zbrané pfilis lehké (napf. meCe bambusaky) ani pfilis tézké (to plati zejména pro palice a kladiva).
Organizatofi si vyhrazuji pravo zabavit zbrané do konce akce bez udani divodu.

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

obouru¢ni mec nebo sekera (palice i kladivo)

jednorucni mec, sekera nebo dyka (palice ¢i kladivo) + Stit



Specifikace zbrani

Nazev zbrané |Max. Rozmér M|n_. molitanu Komentar
/mirelonu
Obouruc¢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
Dyka 40 cm Celé ostfi Kulata Spicka
Obourucni sekera e . (Cepel z mékkého
: . 125 cm nejdelSi rozmér 2
palice a kladiva) materialu
Jednorucni sekera e . (Cepel z mékkého
. ) 100 cm nejdelsi rozmer 2
palice a kladiva) materialu
Luk Neomezené - Pravidla viz nize
. Hlavice mékka a bezpecnd, pod hlavici nesmi byt Spickal!
Sipy prdmér 8-10 mm
Hrac potrebuje do hry minimalné 15 Sipd, viz nize
" 78 cm Uhlopficka nebo . Y .
[
Stit kulaty — polomér 31 cm Oblé a zmeékcené rohy i hrany!

Pravidla pro luky a strelbu

VSechna niZe uvedena pravidla jsou pro lucistniky povinna a bez jejich splnéni nebudou vpusténi do hry.

I.

6.

Luky — v zadném piipadé nebudou schvalovany luky z bézek. Silné doporucujeme luky koupené.
Luky museji mit maly prdraz, aby byly bezpecné (maximum nereflexni luky s tahem do 10kg Ci
ekvivalent). Luky by mély vypadat stylové (chapejte tak, Ze svitivé rdiZzovou laminatovou odpornost
vam neschvalime). Bezpecnost bude posuzovana individualné. Luk z vétve, ze které ¢ni hiebiky
nema sanci.

Hroty Sipl musi byt opatfen bezpecnostni "bambuli", ktera je dostatetné mékka, velka, pevné
pripevnéna k dfiku. Mimo mékké vrstvy musi obsahovat i mezivrstvu (napt. vicko od PET lahve)
ktera bezpecné zakryje predni Cast driku, tak aby neprorazil mékkou vrstvu. Do hrotu nepatfi
Zadné ostré predméty jako napiiklad hiebiky apod.

Drik Sipu musi mit prdmér 8-10 mm (vétSina dfikl je kupovana jiz v tomto rozméru). Timto
chceme zabranit, aby byly ve hie pouzivany Sipy, které se lehce lamou. Dik je vhodné (ne
povinné) mit namoren. Mofidlo zabrani zvlhnuti a naslednému zakfiveni Sipl. Tato investice se
vam jisté vyplati. PFilis kFivé Sipy Ci pfilis tenké Sipy nebudou schvaleny.

Kazdy Sip musi byt opatfen zadfezem (drazkou) pro zakladani na tétivu. Mezi vami jsou
samoziejmé& mnozi, ktefi tento zarez nepotrebuji, ale berte ohledy na ty, ktefi neumi Sip bez
zarezu pouZivat. Zarezem se mysli mensi Ci vétsi jamka na konci Sipu, ktera umoziuje bezpecné
ulozit $ip na tétivu. Sipy bez zafezu nebudou schvaleny.

Kazdy Sip musi byt téZz opatren letkami z vhodného materidlu. Vhodnym materidlem na letky je
samoziejmé pefi ¢i jeho umélohmotna obdoba. Dale pak ,powertape" paska a dalSi vodéodolny
material, ktery nema ostré hrany, a ma vili se ohnout — Cili nefeze. Letky na Sipech je mozné
nahradit i jinou, realné fungujici metodou stabilizace Sipu za letu. To mlze byt napfiklad flu-flu
letka (roztfepend letka okolo dfiku), ¢ stabilizacni ,snop" z provazkd. Sip, ktery nebude mit letky
(nebo jiny obdobny systém), nebude schvalen.

Kazdy lucistnik musi mit minimalné 15.

Pokud nepredlozite ke schvaleni luk a 15 Sipd splfujici vySe stanovena pravidla, nebudete smét vas luk ve
hfe pouzivat. Organizatofi si v takovémto pfipadé vyhrazuji pravo luk i Sipy zabavit do konce hry.



Soubojovy systém

Bojovat se smi pouze se schvalenou zbrani!

Zasahové plochy (kam mate mifit, kdyZ bojujete) jsou trup, nohy od kolen (rédna pfimo do kolene
neplati z Zadné strany) nahoru a paze od ramen k loktém (rana pfimo do loktu neplati z zadné strany).

Zakazané casti (kam se nesmi uUtocit ani naznakem) jsou hlava, krk a rozkrok. Pfi boji se

nesmi bodat, ani naznakem.

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

Zasah zbrani do Casti odévu Ci jiné vystroje, pokud by zasahl platnou zasahovou Cast, rovnéz plati.
Viykryvat stfely je mozné také jen povolenou zbrani a je prisné zakazano vykryvat témi ¢astmi téla, do
kterych zasah neplati.

Zasah je platny v pripadé, 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 zasahu do zakazané Casti téla také neplati! To znamena, Ze pokud je nékdo do
zakazané Casti zasaZzen (nebo je dokonce realné zranén), ma pravo na kratkou chvili prerusit boj (tzn.,
nebojuje a protivnici se jej nesnazi zasahnout) — ve chvili, kdy chce pokracovat, zfetelné to oznami. Pokud
tento hrac zlistane vzadu za postupujici fadou, ma pravo a povinnost se do ni vratit (fada je fada, ne
prchaijici dav, ale i rychle ustupujici fada je porad fadou).

Stit a samotny luk samoziejmé nezrafiuji. Sipy zrafiuji pouze, kdyz jsou vystieleny z luku (nesmi se hazet
ani pouzivat jako dyka).

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 mdZe 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. Soupef vzdy hlidd zada protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde mu hrozi
fyzické nebezpedi!

NeJdﬁIeZ|teri je bezpecnost:

Hra¢ musi vzdy svoiji zbran pfi dopadu brzdit.

*  Brutalni machani zbrani, které nema nic spoleCného se Sermem ani se mu nepodoba, ve snaze
zabranit priblizeni nepriteli, je zakazano.
Ke kazdému zésahu 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 (napr.
ohanét se mecem za zady atd.)
Nesmi se Utocit otocenim kolem své osy s nasledném udetenim protivnika.
Se Stitem se nesmi kleCet, zakdzané je i prordZeni 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. Pak se zapoji
dal do boje. Pokud hraci klesne pocet Zivotil na nulu, je mrtev.

Kdyz hrac zemre, zietelné to ozndmi. Na misté musi zanechat vSechny herni predméty (az na vyjimky
které jsou zminény v kompletnich pravidlech). Potom jednu ruku poloZi na temeno hlavy a odchazi
nejkratsi cestou na své mrchovisté, kde se mize opét oZivit (reinkarnovat se). Po cesté nikomu nesdéluje
informace o hfe — kazdému mlze maximalné Fici, Ze je mrtvy. Ruku na temeni hlavy ma po celou cestu na
mrchovisté, aby bylo jasné poznat, Ze nemize zasahovat do hry.
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