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Pravidla Valky o Cintru 2013

Cintranské 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 kralovstvi. Jejich cil je jasny —
porazit neprdatelské armady a tak si podmanit celou 7isi. Valka o Cintru se tak nezadrzitelné blizi...

(verze 0.2)

Diilezita upozornéni!!!

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

- na akci* nepatfi alkohol, cigarety ani vodni dymky! Je zakazano jejich uzivani
i distribuce!

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

- pFi hfe je diilezita bezpecnost — smi se bojovat jen se schvalenymi zbranémi, tak,

aby nedoslo ke zranéni (takze zadné “nekontrolovatelné agresivni kydleni nebo
mlaceni“)

- Ucastnici se svou Ucasti zavazuji k dodrzovani pravidel a k ¢estnému jednani
Organizatofi si vyhrazuji pravo postihnout Ucastniky, ktefi tato pravidla porusi. Dale si vyhrazuji pravo
zabavit do konce hry veskeré herni predméty (zejména zbrané), u kterych ziskaji déivodné podezieni,
Ze mohou ohroZovat ostatni. Pfi hrubém poruseni pravidel mohou byt hraci vylouceni ze hry (popfipadé
z Ucasti na dalSim ro¢niku Cintry).

Dodrzovéni zakontl CR je samoziejmosti.

Kazdy acastnik musi mit karticku zdravotni pojist'ovny!

* Nejste-Ii si jisti, co to znamend ,na akc" a jak je akce ohranicena, chapejte to jako 27.-29. zafi
kdekoliv na svete...

Uvod

Jako kazda hra ma i Valka o Cintru (VOC) sva pravidla. Nejsou zase tak slozitd a je potfeba je znat
i dodrzovat. Ten, kdo je nezna, nebo se jimi nefidi, kazi hru nejen sobg, ale i ostatnim.

Pred tim, nez odjedete na Cintru, je dobré si pfipravit kostym a zbran. To, jaké maiji byt, se dozvite
v Casti PFiprava na valku.

Nespornou vyhodu pfi hfe vam poskytnou znalosti z kapitol Postavy a skupiny i Mista. V nich se
dozvite, koho miZete ve hre potkat (a co od néj mlizete ocekavat) a kde se mlzete ocitnout.

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

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

Béhem hry budou tisténa pravidla k dispozici u spravcl mrchovist a organizatorl. V pripadé, ze
narazite na Cast pravidel, ktera bude nejasna, nebo na situaci, ktera se pravidldm vymyka, kontaktujte
organizatory. Béhem hry nejlépe osobné (spravci mést je mohou pfivolat vysilackou). Mimo dobu
konani Cintry mUzete posilat pfipominky a dotazy na email info@cintra.cz.

Genderovd poznamka: Pro zjednoduseni je vétsina osob v textu uvddéna v muZském rodé (hrac,
ucastnik, velitel apod.). Neznamend to, Ze jsme zapomnéli na Zeny, divky, slecny atd. — budeme
naopak radi, kdyZ se nasi hry budou ucastnit v co nejvétsim poctu. Pokud to nebude pfimo zminéno
v textu, berte to tak, Ze se jedna o souhrnny ndzev pro vsechny osoby (tj. i hracky, ucastnice,
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velitelky aj.;)

Priprava na valku

Na samotnou hru je potreba pripravit si dopredu vhodny kostym a samoziejmé zbran.

Kostym

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

Nilfgaard — cerna,
Kaedwen - Zluta,
Redanie — Cervena,
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 Cast nesmi byt ani prekryta odévem jiné barvy.
V pripadé, Ze chcete nosit zbroj, musite zajistit rozeznatelnost na prvni pohled, napf. nohavice kalhot
a rukavy, plast. Kazdy hra¢ musi mit viditelné na hlavé stuzku své armady a na kostymu viditelné
pripevnéni gleit.

Dalsi dopliiky kostymu nesmi byt rusivé (= nesmi byt vidét, reflexni spodky ndm nevadi):

reflexni barvy

rusivé barvy - rliZzova, jedovaté zelena, oranzova, svitivé barvy
nevhodné doplriky - Cepice, bundy, Satky

kalhoty - Sust'aky, vicebarevné teplaky, moderni stfihy

obuv - moderni, barevna

W=

Proto pred vstupem do hry probiha kontrola — Ucastnici, ktefi nemaji odpovidajici kostym, dostanou
rlzovou 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!

PFi schvaleni probiha kontrola obaleni, zejména sohledem na to, aby zbrané
nezplisobovaly realna zranéni, ani neposkozovaly obaleni zbrani protihraci. To se tyka i
stitli. Za idealni obalovaci material je povazovan molitan a mirelon, vSechny ostatni
materialy jsou posuzovany individualné na misté. Zbrané nesmi mit ostré hrany, ani na
castech kterymi se bézné nebojuje (zastita, hruska).

V nasleduijici tabulce jsou uvedeny rozméry a materidl slouzici pro jejich vyrobu. Pokud si pFivezete
zbrané, které tabulce neodpovidaji, je velmi pravdépodobné, Ze s nimi nebudete moci
bojovat (vyjimkou jsou nékteré zvlastni postavy, které si mohou specialni zbrané
domluvit pred registraci). V tabulce neni uvedena presna vaha zbrané, ale pfi schvalovani dbame
na to aby nebyly zbrané prilis 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.

Dovolené kombinace zbrani (tzn. které zbrané smite pouzivat najednou)

luk + Sipy
obouru¢ni me¢ nebo sekera (palice ¢i kladivo)



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

Specifikace zbrani
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Min. molitanu

Nazev zbrané | Max. Rozmér . Komentar

/mirelonu
Obouruénime¢ 110 cm Celé ostri Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Jednorucni me¢ |90 cm Celé ostri Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Dyka 40 cm Celé ostfi Kulata Spicka

Obourucni sekera

110 cm nejdelSi rozmér

Cepel z mékkého

(palice a kladiva) materialu
Jednorucni x _
. 1w \ Cepel z mékkeho

sekera (palice a |90 cm nejdelSi rozmer 2

i materialu
kladiva)
Luk Neomezené - Pravidla viz. Nize
. . Hlavice mékka a bezpecna, pod hlavici nesmi byt Spicka!
Sipy prumer 8-10 mm Hrac potrebuje do hry min. 15 Sipd viz. nize...
Stit /8 cm uhlopricka nebo | < o oy xeng 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 prliraz, aby byly bezpe¢né (maximum nereflexni luky s tahem
do 10kg Ci ekvivalent). Luky by mély vypadat stylové (chapejte tak, Ze svitivé rlizovou
laminatovou odpornost vam neschvalime). Bezpecnost bude posuzovana individualné. Luk z
vétve, ze které ¢ni hiebiky nema Sanci.

Kazdy stfelec nese zodpovédnost za jim vystieleny Sip, byt by nebyl jeho vlastni. Proto pred
kazdym vystfelem zkontrolujte stav Sipu. NIKDY nemiite na hlavu a krk! Munici, ktera
pozbyla béhem hry na kvalité (ulomené bambule, zohyband, ¢i nalomena tybla) ihned vyfadte
ze hry — nejlépe tak, Ze poskozenou munici odevzdate organizatordm na mrchovisti.

Kazdy Sip musi byt na prednim konci opatfen bezpecnou bambuli, ktera musi byt pfipevnéna
tak, aby se pfi opakovaném pouzivani Sipu samovolné neuvoliovala ¢i nesklouzavala. Vnitfni
¢ast bambule musi tvofit pevné jadro, které zabrani prdchodu dfiku skrz bambuli. Vhodné je
napt. vicko od PET lahve, novy korek Ci jiny vhodny material. Toto pevné jadro musi byt poté
obaleno z boku a zepfedu tak, aby pr@imér bambule byl minimalné 5 cm a na dotek byl
mékky. Bambule nesmi obsahovat zadny ostry ¢i kovovy predmét. Organizatofi si taky
vyhrazuji pravo ovéfit zplisob vyroby jednoho nahodné vybraného Sipu ze sady i za cenu jeho
zniceni. Sip s nevhodnou bambuli nebude schvalen.

Dfik Sipu musi mit prdmér 8-10 mm (vétSina drik( je kupovana jiz v tomto rozméru). Timto
chceme zabranit, aby byly ve hie pouzivany Sipy, které se lehce lamou. DFik je vhodné (ne
povinné) mit namoren. Mofidlo zabrani zvlhnuti a naslednému zakfiveni Sipl. Tato investice se
vam jisté vyplati. PFili§ kiivé Sipy ¢i pfiliS tenké Sipy nebudou schvaleny.

Kazdy Sip musi byt opatfen zarezem (drazkou) pro zakladani na tétivu. Mezi vami jsou
samoziejmé mnozi, ktefi tento zarfez nepotiebuiji, ale berte ohledy na ty, ktefi neumi Sip bez
zafezu pouZivat. Zafezem se mysli mensi &i vetSi jamka na konci Sipu, ktera umoziiuje
bezpecné uloZit Sip na tétivu. Sipy bez zafezu nebudou schvaleny.

Kazdy Sip musi byt téZ opatten letkami z vhodného materialu. Vétsina z vas si urcité mysli, ze
se jedna o zbyteCnou a neuziteCnou okrasu, zvlasté na drevarné. Ale vézte, Ze takové letky
ovlivni let i takovych SipQ, které se na drevarnach pouzivaji. Sip s letkami léta presnéji a je
méné nachylny k pretoCeni v pfipadé srazeni. Vhodnym materidlem na letky je samoziejmé
pefi ¢i jeho umélohmotna obdoba. Dale pak ,powertape" paska a dalsi vodéodolny material,
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ktery nema ostré hrany, a ma vdli se ohnout — ili nefeZe. Letky na Sipech je mozné nahradit i
jinou, realné fungujici metodou stabilizace Sipu za letu. To mlZe byt napfiklad flu-flu letka
(roztfepena letka okolo dfiku), ¢i stabilizacni ,snop" z provazkd. Sip, ktery nebude mit letky
(nebo jiny obdobny systém), nebude schvalen.

7. Vétsina lucistnikl vi, jak moc je Sip spotfebni material. A to diky neohleduplnosti ostatnich
hracd, ktefi na Sipy zamérné ¢i nechténé Slapou a tak je ni¢i, nebo diky jinym lucistnikiim,
ktefi se nedostatecné pripravi a pak si dom{ odvazi cizi Sipy. Z tohoto dfvodu byl stanoven
minimalni pocet 15 Sipt na jednoho lucistnika (jeden luk). Pokud nepredlozite ke
schvaleni luk a 15 Sipd spliujici vySe stanovena pravidla, nebudete smét vas luk ve hre
pouzivat. Organizatori si v takovémto pfipadé vyhrazuji pravo luk i Sipy zabavit do konce hry.
Lucistnik bez 15 schvalenych Sipl nebude smét svou zbran pouzivat. Neschvalena zbran ve
hfe bude zabavena a spolu s majitelem ihned vypovézena ze hry i z tabofisté. Pokud si
privezete 15 Sipl a pllku vam nedovolime, nebudete jich mit dost na schvaleni zbrang, takze
si jich radsi porid'te 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 vymeénit ¢i sménit za své. Pokud nenajdete
majitele, zanechte cizi Sipy u organizatord. Lucistnik nema v Zadném prfipadé pravo odvézt si
Sip, ktery mu nepatfi, je to kradez.

Postavy a skupiny

VSichni Gcastnici akce se déli na hrace, CP (cizi postavy), organizatory a nehrajici doprovod. Hraci, CP
a organizatofi se hry Ucastni aktivné (kazdy ma své cile a Gcel ;). Nehrajici doprovod (jak uz nazev
napovidd) hru jen sleduje, ale nesmi do ni zasahovat (vyjimkou je samoziejmé poskytnuti prvni
pomoci a podobné situace).

Hradi

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

Vojaci jsou vsichni hradi do 16ti let véetné. Jsou zakladni ¢asti armady. Jsou vhodni zejména pro boj
a plnéni rliznych drobnych (koll (konkrétni pravidla, kterymi se fidi, jsou v Casti Zakladni pravidla).
Velitelé jsou hradi starsi 16ti let, ktefi maji na starost zejména veleni Vojaklm a pInéni hernich ukold.
Zvlastnim pripadem velitell jsou panovnici, ktefi veli nejen vojakdim, ale i velitelim.

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

Kralovstvi (nebo piesnéji koalice severnich kralovstvi)

Temerie, Redanie a Kaedwen — severni krélovstvi, kterd spojila své sily v boji proti Nilfgaardu.

Aby odvratili cisafskou hrozbu a ziskali moc nad dzemim Cintranského kralovstvi, rozhodli se zanechat
drivejsich sport a postupovat ve spolecném zdajmu. JelikoZ vsak kaZda zemé zdstava suverénni
a samostatna, vyZaduje spoluprace znacné diplomatické usily...
Armady: Temerie (bild), Kaedwen (Zlutd), 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
SVE armade. PrestoZe maji ve svych rukach znacnou moc, jsou bezvyhradné podrfizeni svému viadci...
Armady: Cisarska (Cernd), prefekta Attre (Cernd), prefekta Riedburne (Cernd)

CP (cizi postavy)

Postavy, které ze zacatku hry nepatfi k cisafstvi ani krdlovstvi (to ovsem neznamena, Zze se nemohou
béhem hry k nékomu pfidat). Maji rlizné specialni schopnosti i rlizny pocet Zivotd.

Zaklinaci

Zabijdci vyeviceni na lov priser a oblud. Nedélaji to samoziejmé zadarmo. Domluva je s nimi ridznd, podle toho kolik lidského v
nich zbylo potom co preZili zaklinacské zkousky. Ve spolecnosti nebyvaji nejoblibenéjsi a bézni smrtelnici se jim spise vyhybaji,
dokud nepotrebuji pomoct s néjakou obludou.

Proslulym zaklinacem je Geralt z Rivie, o jehoZ cinech panuji mnohé legendy a zkazky...
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Magové
Tajemné postavy oviddajici kouzla a magii. Sleduji cile, které bézny smrtelnik jen stéZi pochopi. Mohu byt mocnymi spojenci,
ale i nepfdtel, podle toho jak se jim to zrovna hodi. Legendarnimi magy jsou napfikiad Vilgefortz ¢i Yennefer z
Vengerbergu...

Veverky

Scola‘tael — komanda nelidi, prevazné elfid. Pokousi se oviddnout lesy a uchranit je od lidskych zdsahd. Jejich snaZzeni je vsak
lemovano vypdlenymi vesnicemi a tély zabitych lidi. Pfepadaji i mensi skupinky vojékid & kupce na nechranénych cestach. Je
témér nemozné si je naklonit. Jen velmi zfidka se nad nekym smiluji, nebo ho dokonce podpofi v boji...

Trpaslici

Pro ostrou sekeru Ci stejn€ dobre nabrousené slovo nejdou nikdy daleko. Nicméné v situaci, kdy lidé bojuji s nelidmi, je pro né
téZké najit své misto na svété. Presto je predchdzi povést poctivych a odhodlanych tvord. Casto se objevuji jako stavitelé ci
ostrileni karbanici, s nimiZ lze mnohé vyhrat, ale i ztratit.

Bestie a priSery

Zakerna stvoreni, ktera se poveétsinou snazi zahubit vse, co se hybe. Existuji mezi nimi i inteligentnéjsi stviiry, které dokazi
intrikovat a spradat (h)rizné plany. Pouhy pohled na takovd stvoreni casto vzbuzuje aZ panickou hrizu. MiZete se setkat
naprikilad s kostlivci, upiry, kikimorou...

Obchodnici
Cech obchodnikd vysila své cleny za vidinou zisku i do bitevni viavy. Mimo béZného zboZi , &i specidiniho magického
sortimentu, mohou rovnéZ obchodovat s dileZitymi informacermi...

Dalsi pojmenované postavy
Ve hie se mlZete setkat i s dalSimi specialnimi cizimi postavami, které vam budou predstaveny na zaCatku hry, nebo se s nimi
seznamite v jejim prlibéhu...

Spravci mésta

Urednik, ktery nestranné zastupuje vasi fisi v mésté — néco mezi CP a organizdtorem. Bdi nad hladkym pribéhem hry
(zodpovida herni dotazy, resi rdzné dalsi herni i neherni problém,...),

ve sloZitéjsich pfipadech privola vysilackou organizatora, popFipadé zdravotnika.

Je to postava nebojova - proto na ni neni mozné utocit (nemd Zadné Zivoty v hernim slova smysiu,).

Organizatofri

Béhem Cintry se staraji o plynuly pribéh akce. Poznate je podle oranzovych Cintra triCek,
organizatorskych visaek nebo podle oranZového Satku s Cernym lemem (ktery mlze byt i soucasti
herniho kostymu). Béhem konani akce se na né mizete obracet s hernimi i nehernimi problémy.
Béhem hry je jejich hlavni stanovisté na mrchovisti.

Organizatofri navic maji vyhradni pravo béhem hry pouzivat pist'alku — pokud na ni nékdo
z organizatorti béhem hry zapiska, vsichni v doslechu prerusi hru (boj) a vyckaji dalSich
pokynii.

Mista
Vétsina dlleZitych mist ve hfe je oznaCena provazky, které jsou natazené mezi stromy — ty znaci
hradbu, palisaddu, vysokou zed' apod. Ve hte to znamena Ze:

- neni mozné je prelézat ani podlézat
- pres provazek ani pod nim neni mozné podavat herni predméty
- nesmi se pres né&j ani pod nim bojovat

Zaroven je zakazano takové hradby jakkoliv upravovat (napf. zahazet klacky nebo je prerusovat
— vyjimku mohou mit naprosto specialni postavy (kterym to vyslovné umoznuji jejich zvlastni
pravidla), nikoliv véak bézni hraéi). Lukem neni mozné stfilet pres hradby ani vSechny ostatni herni
hranice (viz Zakladni pravidla).

Tato mista také byvaji oznaCena informacni ceduli, kde se dozvite ndzev mista, popfipadé dalsi
dllezité informace.
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Mrchovisté

Uzemi cisafstvi i kralovstvi je na herni plose zastoupeno takzvanym mrchovistém. Kazda strana ma
vlastni mrchovisté — to je nedobytné cizi armadou a protivnici do né&j nesméji vstupovat. Mimo to, Ze
zde bézni hradi zacinaji hru, je to jediné misto, kde se mohou reinkarnovat (tzn. obZivovat, viz
Zakladni pravidla). Zaroven se zde mohou Iécit. Vojaci zde mohou postupovat na vyssi Grovné. Pouze
zde je mozné znovu nabit obléhaci zastavu (viz Pokrocild pravidia).

Mésto Cintra

Ve mésté mlzete vybrat dané a prodat elitni zbrané. Vybirani dani probiha obsazenim mésta zastavou,
viz pokroCila pravidla.

Labyrint
Misto, kde ciha spousta nebezpecdi, ale i drahocenné poklady. Do labyrintu se hraci mohou dostat za
pomoci specialnich hernich map nebo v doprovodu nékterych CP.

Kovarna a laborator
Zde mizete vyrabét rlizné zajimavé herni predméty, pokud jste pravé kovar nebo alchymista. Tato
mista se budou v pozdéjsi fazi hry nachazet ve vasem mrchovisti.

Dalsi mista

Ve hre se jesté vyskytuji dalsi mista, rlizna hradisté, véze, doly apod. Mohou hrat dileZitou roli pfi
plnéni questl. Mista, na ktera neni mozna vkrocit, jsou ohrani¢ena nepferusenym kruhem
z provazku (do takovych mist se miizete dostat jen za pomoci nékterych specialnich
postav).

Stanovisté zdravotnika a hlavni stanovisté organizator( je na mrchovisti.

Predméty

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

Questové body, jsou ve hfe drobné sklenéné kaminky (Cervené, zelené, Zluté a Ciré). Vice se o nich
dozvite v kategorii QB — guestové body. Jeden hra¢ miize prenaset libovolny pocet kamink{. Ddlezité
je, Ze questové body jsou neprenosné a zlstavaji hraci i po smrti jeho postavy (tzn. nikdo je nikomu
nesmi brat ani je nikde nechavat lezet). Jediné misto, kde je mozné body odloZit, je mrchovisté na
organizatory uréeném miste.

Zlat'aky (mince) slouzi zejména pti obchodovani. Ve hre plati, Ze jeden kus (mince) je jeden zlatak
(nehledé na Cislo, které je na minci).

Magické piredméty jsou oznacené fialovou stuzkou a glejtem, kde jsou popsany vlastnosti
predmétu. Hraci smi prenaset a tedy i pouzivat vzdy jen jeden magicky predmét!

Elitni zbrané jsou oznaceny zelenou stuzkou a glejtem, kde je napsano jejich jméno. Hraci smi
prenaset libovolny pocet elitnich zbrani, ale pouzivat vzdy jen jednu!

Lektvar je pozivatelna (nikoliv vSak nutné chutnd) tekutina, zaSpuntovana v lahvi¢ce se jménem
lektvaru. Musite jej napfed vypit a teprve potom se mizete podivat, jaky mél/ma ucinek. Lektvary
budou moci v pozdéjsi fazi vyrabét alchymisté v laboratofi, pokud naleznete recepty potifebné k jejich
namichani.

Svitky jsou papirové karticky. V pozdéjsi fazi hry pro vas budou dileZitym prvkem pii vyrobé
magickych predmétd.

Mapy vas za uritych podminek dovedou do Labyrintu @ mozna i k pokladu. Ziskate je plnénim
rlznych questd, ¢i od obchodnikl. Z mapy se vzdy dozvite co musite udélat, abyste se mohli vypravit
za pokladem.

Herni zastava je velika vlajka se znakem armady. Na zacatku hry dostane kazdy panovnik jednu
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(takZe kazda strana ma tfi). Herni zastavu vyuZijete pfi rliznych questech a Ukolech. Smi ji pfenaset
pouze velitelé a nesmi se krast — pokud na hraci ploSe najdete opusténou cizi herni zastavu, predejte
ji organizatordm nebo veliteli z armady, které zastava patfi. Zastava také hraje klicovou roli
v zavérecné bitvé. Nabitd zastava je oznacena stuzkou. Pouzivani zastavy je popsano v pokrocilych
pravidlech.

Dalsi herni predméty poznate podle glejtu, ktery vysvétluje jejich ucel.

Zakladni pravidla (pro hrace)

Kazdy dostane na zacatku hry glejt — karticku (na kterou se ihned podepise jménem ci prezdivkou)
oznacujici typ hrace (tzn. jestli je to vojak, velitel, panovnik atd.) a barvu strany, ke které nalezi. Mimo
jasného odliseni hracl slouZi také jako trofej (viz nize). Kazda postava (pokud neni zrovna mrtva) jej
musi béhem hry nosit podepsany a pfipevnény na dobfe viditelném misté.

Soubojovy systém

Bojovat se smi pouze s 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 lokt&im (rana pfimo do loktu neplati z Zadné strany).

Zakazané casti (kam se nesmi utocit ani naznakem) jsou hlava, krk a rozkrok. P¥i 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 ¢i jiné vystroje, pokud by zasahl platnou zasahovou ¢ast, rovnéz plati.
Vykryvat sttely 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 pfipadé soucasného vzajemného zasahu (sousek) plati oba.

Zasahy tésné pred nebo po zasahu do zakazané Casti téla také neplati! To znamend, Ze pokud je
nékdo do zakazané Casti zasazen (nebo je dokonce redlné 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 zlstane vzadu za postupujici fadou, ma pravo a povinnost se do ni vratit
(fada je fada, ne prchajici dav, ale i rychle ustupuijici fada je porad fadou).

Stit a samotny luk samoziejmé nezrafiuji. Sipy zrariuji pouze, kdyZ jsou vystteleny 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 mlze podat (to znamena sebrat Sip a dat jej do ruky, ne
s nim jesté deset minut nékde béhat). Zbran€, které nejsou uvedeny v pravidlech, smi pouzivat jen
ten, komu byly povoleny, nikdo jiny. Soupet vzdy hlida zada protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde
mu hrozi fyzické nebezpeci!

Pfi boji je mozné stfilet pres hradby lukem ven, dovniti se smi stfilet jen tehdy, pokud to neni pres
hradby.

Nejddlezitéjsi je bezpecnost:

- Hrac musi vzdy svoji zbran pti dopadu brzdit.

- Brutalni machani zbrani, které nema nic spole¢ného se Sermem ani se mu nepodoba, ve snaze
zabranit priblizeni nepfriteli, je zakazano.

- Ke kazdému zasahu je nutny naprah. Nelze jednim zasahem zranit vice osob (tzv. ,vinity plech")

- Je zakazano Utocit naslepo, kdyZ Utocnik nevi, v jaké pozici se pfesné nachazi jeho protivnik
(napt. ohanét se mecem za zady atd.)

- Nesmi se Gtocit otocenim kolem své osy s nasledném uderenim protivnika.

- Se stitem se nesmi klecet, zakazané je i prorazeni i jakékoliv jiné Gtoceni Stitem (Stit je pouze k
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obrané)!

Pokud je hrac zasazen, odecte si jeden Zivot a fekne nahlas, kolik Zivotd mu jesté zbyva. Pak se
zapoji dal do boje. To znamena, ze po zasahu ma zasazeny vzdy chvilku ¢asu (opravdu jen chvilku,
nesmi zdrzovat hru), kdy nemlZe byt znovu zasazen. Pokud hraci klesne pocet Zivot{ na nuly, je
mrtev, zfetelné to oznami a musi predat protivnikovi svij glejt. Utocnik je stale zranitelny. Pouze
v pripadé, ze mu mrtvy hrac podava glejt, tak si ho mdze vzit, aniz by pfitom mohl byt zasazen.

Pokud hradi pri predavani glejtu zlstanou vzadu za postupuijici fadou, prezivsi hrac (tj. ten, ktery
prebiral glejt) ma pravo a povinnost se do své fady vratit (fada je fada, ne prchajici dav, ale i rychle
ustupuijici fada je porad radou).

Kdyz hrac zemre, polozi na misté vSechny herni predméty (vyjimkou jsou questové body), sejme si
glejt a nabidne jej svému premoZiteli (pokud hraci glejt z néjakého dlivodu zlstane — necha jej
odepnuty a vyhodi co nejdfive na mrchovisti). Potom se zbrani viditelné za hlavou odchazi nejkratsi
cestou na své mrchovisté, kde se mlze opét oZivit (reinkarnovat se). Po cesté nikomu nesdéluje
informace o hre — kazdému mize maximalné Fici, Zze je mrtvy.

Reinkarnace (oziveni)

Aby se mohl mrtvy hrac reinkarnovat (obZivnout a tak se vratit zpét do hry), musi dojit na mrchoviste,
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 ¢asomira), potom si vezme novy glejt, podepise jej
a miZe se vratit do hry.

Reinkarnovana (obzivld) postava ztraci vSechny nabyté zkusenosti a Urovné, které méla v predchozim
Zivoté — zacind opét od zacatku (tj. vojak je opét normalnim vojakem, velitel normalnim velitelem
atd.). Panovnik i ¢lenové jeho osobni gardy se obZivnou s pottem Zivotd jako velitel (tedy 3). Po
reinkarnaci hraci zlstavaji vSechna jeho povolani.

Léceni

Hraci si mohou dolécit ztracené Zivoty (velitelé maximalné 3 Zivoty, vojaci podle maxima dosazené
urovné). Léceni probihd na mrchovistich. Tam si vyléci hradi jeden zZivot za 5 minut (to vS8ak mohou
upravovat rdzné kouzelné predméty apod.). LéCit vas také mohou néktera CP nebo hraci k tomu
zmocnéni.

Kouzleni

Kouzlit sice umi jen rdizné specialni postavy, nicméné kouzlo mohou pouZit na bézného hrace nebo se
hra¢ mlze vyskytovat v oblasti, kde kouzlo plsobi. Po zakouzleni kouzla (tedy potom, co specialni
postava odfikd celé zaklinadlo) musi dand postava vysvétlit pravidla, a proto je potfeba, aby se na
uréitou 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 plsobi (nemusi vam vsak fikat, co nebo kdo to
kouzlo zpUsobil/vykouzlil).

Vojaci

Vojaci, jak uz bylo feceno, jsou vsichni hraci do 16ti let véetné. Na zacatku hry (nebo po
reinkarnaci) ma vojak 3 Zivoty. Mlze bojovat s libovolnou zbrani, kterd mu byla schvalena. Jeho
specialni vlastnost je tzv. Povysovani.
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PovysSovani

Vojak, ktery zabije nepfitele, ziska jeho glejt. Glejt vojaka na jakékoliv Urovni ma hodnotu jedné
trofeje. Velitelsky glejt ma hodnotu dvou trofeji, glejt krale, prefekta ¢i cisafe ma hodnotu tfi trofeji
(u glejtd CP je jejich hodnota uvedena piimo na glejtu). Trofeje jsou nepfenosné — jen ten, kdo zabije
nepritele a tim ziska glejt, mlze si za tuto trofej proskrtnout ¢tverecky na svém glejtu, nikdo jiny.

Za pét (8, 10, 13) trofeji si vojak zvySuje Uroven (povysSuje). VyssSi Uroven znamena vice zivotd. Pri
kazdém postupu o Uroven ziskava vojdk o Zivot navic ke svému maximu (nejvic tak mlze mit
7 Zivotd). Konkrétné jde o jeden ,vyléCeny" Zivot (to znamena, ze hrac, ktery ma maximum tfi Zivoty,
ale o jeden prisel v boji, pfi prestupu na dalsi Uroven ziskava zivot — maximum je tedy potom Ctyfi,
aktualné ma vsak tfi zivoty). PovySovat a zaznamenavat do glejtu vyssi Urovné je mozné jen na
mrchovisti a ve vyjimecnych pfipadech pfi spinéni guestu.

Trofej je mozné vyuzit na vlastni povyseni a neni mozné davat nikomu dalSimu, aby se za
né povysil.

Povolani

Vojaci se mdzou nechat vyucit neomezenému poctu povolani (ale vzdy od kazdého povolani jen
jedenkrat). Povolani pfidava vojakovi nové specialni schopnosti nebo moznosti, vice v sekci povolani.

Velitelé

Velitelé jsou vSichni hradi z kralovstvi nebo cisarstvi starsi 16ti let. Jejich Ukolem je predevsim velet
mladsSim a pomahat jim orientovat se ve hie a pravidlech. Na nich je, aby vymysleli taktiku svého
naroda a vedli ho k plnéni questd. Tomu jsou pfizplsobeny i jejich pravidla:
- Velitel ma pevny pocet zivotl, ktery nelze zvySovat, tim jsou 3 Zivoty. Pouze kralové,
cisal a prefekti maji zakladni pocet Zivotl (ale jen pfi prvni inkarnaci) vétsi o 2.
- Velitelé jako jedini mohou nosit herni zastavu.

Vycvik
ZkusSeni velitelé dokazi lIépe vyuZit silu svych vojakl. To je ve hfe zastoupeno tzv. vycvikem. Velitel
mdze za urcitych podminek pridavat trofeje svym vojaklim a tak napomoct pfi jejich povysovani.
Vycvik probiha tak, Ze velitel, ktery postoupi na dalSi Uroven, ziska jednorazové urcity pocet trofeji,
které mdZe rozdélit mezi své vojaky (ne vsak velitele nebo CP). Trofej ma pro vojaky hodnotu jednoho
glejtu. Vycvik mlze probihat pouze na mrchovisti, ¢i ve mésté. Pocet ziskanych trofeji je nasleduijici -
1. povySeni — 20 trofeji
2. povySeni — 40 trofeji

Aby se mohl velitel povysit, ziskava velitelské trofeje (VT). Ne vSak za zabiti libovolného nepfitele, ale
nasledujicim zplsobem:

- pokud zabije jiného nepratelského velitele +1

- zabitim ciziho panovnika +3

- spInénim nékterych questd (rlizné)

Velitel nemUze davat glejty knézim ani vojakam...
Povolani

Velitel mlze byt vyuen pouze jednomu povolani. Jakmile je vyucen, nemi{ze toto povolani ménit
nebo rusit. Povolani pridava veliteli nové specialni schopnosti nebo moznosti, vice v sekci povolani.
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Pokrocila pravidla (pro skupiny)

Kdo vyhraje?

Zatimco CP maji své rlizné tajné cile, kralovstvi a cisafstvi maji cil jasny — vyhraje strana, ktera
uhaji béhem zavérecné bitvy vice zastav.

Pred zavéreCnou bitvou rozmisti organizatofi po herni plose dobyvaci zastavy jednotlivych armad.
Vlajkonosem kazdé zastavy bude CP s jednim Zivotem. Pokud CP umira (tzn. pokud je zasazeno) pada
i zastava (a nepocita se do vysledku bitvy jako uhajena).

Zastavy budou béhem této bitvy neprenosné, organizatofi urci jejich pozici pred zacatkem.

Béhem zavérecné bitvy plati stejna pravidla pro boj, jako platila cely vikend.

Herni lokace z predchozi hry nemaiji zZadny vyznam, nelze se léCit ani povySovat. Zdi jsou ovSsem
skutecné a stfilet Ize pouze lukem ven. Pro dobyvani neni potreba zastava.

ZavéreCna bitva kondi svrzenim vSech zastav jedné strany nebo po ¢asovém limitu ur¢eném pred
bitvou.

Ke konecnému vitézstvi vam pomdze predevsim plnéni Ukol& (questd), diky kterym je mozné ziskat do
zavérecCné bitvy rdizné vyhody.

Pouzivani zastavy

Zastava je potreba k drzeni hernich lokaci, vybirani dani a plnéni hernich Ukold. To je mozné pouze
s nabitou zastavou (oznacenou svétle modrou stuzkou). Zastava se nabiji donesenim na mrchoviste,
kde ji spravce znovu oznadi stuzkou. Zastava se vybije po opusténi obsazené lokace, po zabiti
vlajkonose (velitele nesouciho zastavu) nebo spinéni Ukolu (i vybrani dani). Drzeni hernich lokaci a
vybrani dani probihd nasledovné: velitel s nabitou zastavou v jedné ruce se druhou rukou dotyka
cedule oznacujici herni lokaci. Takto musi nahlas neprerusené odpocitat 30 vtefin. Od této chvile
dokud neopusti lokaci (nesmi pustit ceduli i zastavu) nebo neni vybita zastava, lokaci drzi.

QB — questové body
Podstatnou ¢asti hry jsou tzv. questové body (QB). Za né miZe vaSe strana ziskat znacné vyhody
pfimo do hry nebo do zavérecné bitvy.

Jak QB ziskat?
QB je mozné ziskat béhem plInéni rliznych questd.

Jak QB vyuzit?

Samotné body symbolizuji miru Uspéchu vasi strany. Kralovstvi i cisafstvi bude mit na mrchovisti
specialni misto, kde budou moci QB vylepsit své zastavy. Kazda strana ma na mrchovisti odkladaci
nadobu na QB, kde je mlze shromazd'ovat do doby, neZ se je rozhodne vyuZit. Vyhoda do hry zacina
platit ihned po vylepSeni zastavy. Vyhoda do zavérecné bitvy plati od jejiho zahajeni. Pocitaji se pouze
body uplatnéné na vylepsSeni zastav béhem hry, proto je nejlepsi QB rovnou odnést na mrchovisté
nebo odevzdat svému panovnikovi.

Povolani

Povolani rozsifuje hraci jeho schopnosti, potfebné pro plnéni questl, podporu své armady apod. Pocet
povolani, které mlze hrac ziskat, je mozné najit v sekci vojaci a velitelé.

Povolani zlstava hraci i po jeho smrti, neni zadnym zplsobem prenositelné na jiného hrace nebo
zrusitelné. Povolani se Ize vyucit u nékterych CP nebo po postaveni urcitych budov ve méste.

Hra¢ mlze rliznymi zplsoby ziskat nasledujici povolani: medik, kovar, alchymista.
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Kontakt na organizatory:

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

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

11


mailto:ladislav%5Bzavinac%5Dpelcl.cz

