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Pravidla Valky o Cintru 2017

(verze 0.3)
Cintranské kralovstvi je bez panovnika a vsude vladne zmatek. U jizni hranice se davaji do pochodu cisarské

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

Dillezita upozornéni!!!

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

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

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

- pfi hie je dllezita bezpeCnost — smi se bojovat jen se schvalenymi zbranémi, tak, aby nedoslo

ke zranéni

- 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 ddvodné podezreni,
Ze mohou ohroZovat ostatni.
Kazdy ucastnik musi mit karticku zdravotni pojist'ovny!
* Nejste-Ii si jisti, co to znamenda ,,na akci" a jak je akce ohranicena, chapejte to jako 23. — 25. 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 PFiprava
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 spravcd mrchovist’ a organizatorl. V pfipadé, 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 privolat vysilackou). Mimo dobu konani Cintry mizete posilat pfipominky a
dotazy na email info@cintra.cz.

Genderova poznamka: Pro zjednoduseni 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 Gcastnit v co nejvétsim poctu. Pokud to nebude pfimo zminéno, berte to tak, Ze se jedna o souhrnny nazev
pro vSechny osoby (tj. i hracky, Ucastnice, velitelky aj.;)

Kostym

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

Cisafstvi (Nilfgaard) — ¢erna
Kralovstvi (Kaedwen, Redanie, Temerie) — Zluta, ¢ervena, 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 pFipadé,
Ze chcete nosit zbroj, musite zajistit rozeznatelnost na prvni pohled. Kazdy hra¢ musi mit viditelné na
hlavé stuzku své armady. V pripadé 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 — rlizova, jedovaté zelena, oranzova, svitivé barvy

- nevhodné dopliky — Cepice, bundy, Satky
kalhoty — Sust'aky, vicebarevné teplaky, moderni stfihy

- obuv — moderni, barevna
Proto pfed vstupem do hry probiha kontrola kostym(, pfi které G€astnici, ktefi nemaji odpovidajici kostym, dostanou
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rlizovou 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 hre musi byt pred hrou schvaleny organizatory!

Pfi schvaleni probiha kontrola obaleni, zejména s ohledem na to, aby zbrané nezplsobovaly redlna zranéni, ani

7. vy

nesmi mit ostré hrany ani na Castech, 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 pri schvalovani dbame na to, aby nebyly zbrané prilis lehké (napf. mece
bambusaky) ani pfilis tézké (to plati zejména pro palice a kladiva). Organizatoti si vyhrazuji pravo zabavit
zbrané do konce akce bez udani ddvodu.

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

obourucni me¢ nebo sekera (palice ¢i kladivo)

jednorucni mec, sekera (palice Ci kladivo) + Stit

Specifikace zbrani

Nazev zbrané |Max. Rozmér Mm_. mo"tam'KomentéF

/mirelonu
Obouruéni mec 125 cm Celé ostti Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Jednorucéni me¢ 100 cm Celé ostfi Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky

Obourucni  sekera Cepel z mékkého

125 cm nejdelsi rozmér

(palice a kladiva) materialu

Jednorucni  sekera s . |Cepel z mékkého
: . 100 cm nejdelsi rozmér 2

(palice a kladiva) materialu

Luk Neomezené - Pravidla viz nize

Hlavice mékka a bezpecnd, pod hlavici nesmi byt Spicka!

PPy primer 8-10 mm Hrac potiebuje do hry minimalné 15 Sipd, viz nize

" 78 cm Uhlopricka nebo . Y ) |
Stit kulaty — polomér 31 cm Oblé a zmeékcene rohy i hrany!

Pravidla pro luky a strelbu

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

1. Luky — v Zadném ptipadé 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 individualné.

2. Kazdy stfelec nese zodpovédnost za jim vystfeleny Sip. Proto pred kazdym vystfelem
zkontrolujte stav Sipu. NIKDY nemifte na hlavu a krk! Munici, kterd pozbyla béhem hry na
kvalité (ulomené bambule, zohybana, ¢i nalomena tybla) ihned vyradte ze hry — nejlépe tak, ze
poskozenou munici odevzdate organizatorlm na mrchovisti.

3. Kazdy Sip musi byt na prednim konci opatfen bezpecnou bambuli, ktera musi byt pfipevnéna
tak, aby se pfi pouzivani Sipu neuvoliiovala Ci nesklouzavala. Vnitini ¢ast bambule musi tvofit
pevné jadro, které zabrani prlichodu dfiku skrz bambuli. Vhodné je napt. vicko od PET lahve,
novy korek apod. Toto pevné jadro musi byt poté obaleno z boku a zepfedu tak, aby priimér
bambule byl minimalné 5 cm a na dotek byl mékky. Bambule nesmi obsahovat Zadny ostry Ci
kovovy pfedmét. 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.

4. Drik Sipu musi mit primér 8-10 mm. Timto chceme zabranit, aby byly ve hfe pouzivany Sipy,
které se lehce lamou. Drik je vhodné mit namoren. Mofidlo zabrani zvihnuti a naslednému
zakfiveni SipQ. PFilis krivé Ci tenké Sipy nebudou schvaleny.
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5. Kazdy Sip musi byt opatfen zarezem (drazkou) pro zakladani na tétivu. Mezi vami jsou
samoziejmé mnozi, ktefi tento zarez nepotiebuiji, ale berte ohledy na ty, ktefi neumi Sip bez
zafezu pouZivat. Zarezem se mysli mensi Ci vétSi jamka na konci Sipu, ktera umoznuje bezpecné
ulozit Sip na tétivu. Sipy bez zarezu nebudou schvaleny.

6. Kazdy Sip musi byt téZ opatien 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 Sipd, které se na dfevarnach pouzivaiji. Sip s letkami léta pfesnéji a je méné
nachylny k pretoceni. Vhodnym materidlem na letky je samozfejmé pefi ¢i jeho uméla obdoba.
Dale pak ,powertape" paska a dalsi vodéodolny material, ktery nema ostré hrany a ma vdli se
ohnout — Cili nefeze. Letky na Sipech je mozné nahradit i jinou, realné fungujici metodou
stabilizace Sipu za letu. To mlZe byt napf. flu-flu letka (roztfepena letka okolo dfiku), i
stabiliza¢ni ,snop" z provazk{. Sip, ktery nebude mit letky, nebude schvalen.

7. Vétsina lucistnikd vi, jak moc je Sip spotfebni material. Z tohoto diivodu byl stanoven minimalni
pocet 15 Sipti na jednoho lucistnika (jeden luk). Pokud nepredlozZite ke schvaleni luk a 15
Sipd splnujici vysSe stanovena pravidla, nebudete smét vas luk ve hie pouzivat. Organizatofi si v
takovémto pripadé vyhrazuji pravo luk i Sipy zabavit do konce hry. Lucistnik bez 15 schvalenych
Sipl nebude smét svou zbran pouzivat. Pokud si pfivezete 15 Sipd a pllku vam nedovolime,
nebudete jich mit dost na schvaleni zbrané, takze si jich radsi pofid'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 organizator(. Lucistnik nema v Zadném pfipadé 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 ucastni aktivné (kazdy ma své cile a Ucel ;). Nehrajici doprovod (jak uz nazev
napovidd) hru jen sleduje, ale nesmi do ni zasahovat.

Hradi

Ve hie 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 rliznych drobnych Gkoll (konkrétni pravidla, kterymi se fidi, jsou v Casti Zakladni pravidla).
Velitelé jsou hradi starsi 16 let, ktefi maji na starost zejména veleni Vojakdm a plnéni hernich Gkold.
Zvlastnim pripadem velitell 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 — severn/ kralovstvi, ktera spojila své sily v boji proti Nilfgaardu.

Aby odvratili cisafskou hrozbu a ziskali moc nad uzemim Cintranského kralovstvi, rozhodli se zanechat
arivéjsich spord a postupovat ve spolecném zdjmu. JelikoZ vsak kaZda zemé zistava suverénni
a samostatna, vyZaduje spoluprace znacné diplomatické usill...

Armady: Temerie (bila), Kaedwen (Zlutd), Redanie (Cervena)

Cisarstvi

Nilfgaard — mocné cisarstvi, které usiluje o uzemi Cintry a nevahd jej ziskat vojenskou silou. Celé
impérium oviada cisar. V jeho sluZbach jsou dva prefekti, Spravuji pro cisare cast uzemi a kazdy veli své
armadeé. PrestoZe maji ve svych rukdch znacnou moc, jsou bezvyhradné podfizeni svému viddci...
Armady: Cisarska (Cernd), prefekta Attre (¢ernd), prefekta Riedbrune (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.

Pojmenované postavy

Zaklinace, magy a trpasliky zvucnych jmen mdZete potkat béhem rozlicnych dobrodruZstvi, témér
kdekoliv ve hre. V nékterych pripadech se za patricnou odménu nechaji najmout, aby vam pomohli s
pinénim obtiZnych ukold, kde dozajista ocenite jejich specialni dovednosti,
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Veverky, Dryady, Vesnic¢ané, Dfevorubci

VWznacné bojové i méne bojové skupiny, které operuji na hracim uzemi a pouzivaji nekteré z vesnic jako
své zakladny. Veverky jsou nelitostna komanda elfd a dalsich nelidi. Dryddy jsou nadlidské bytost,
ochrariujici les Brokilon pred vsemi, kdo by do néj chtéli vstoupit. Drevorubci jsou dobrodruzi a odpadlici
hrubsiho zrna, ktefi se umi velmi dobre ohanét sekyrou. SnaZi se velmi usilovné tézit kvalitni Brokilonské
drevo. Vesnicané jsou bézni obyvatelé vesnic, ktefi haji své statky a Zivoty.

Bestie a prisery

Hrizypind stvoreni, obéti konjunkce sfér ¢i riznych prokleti, Obavani protivnici, ale pokud si odmysiite
vsechny mozné predsudky, mohou se ve vyjimecnych pfipadech stat i vasimi spojenci, MiZete se setkat
napfiklad s kostlivci, upiry, kikimorou.

Spravci

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

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

Organizatori

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

Organizatofi navic maji vyhradni pravo béhem hry pouzivat pist'alku — pokud na ni nékdo z organizatord
béhem hry zapiska, vsichni v doslechu prerusi hru (boj) a vyckaji dalsich pokynd.

Mista

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

- neni mozné je prelézat ani podlézat

- pres provazek ani pod nim neni mozné podavat herni predméty

- nesmi se pres néj ani pod nim bojovat
Zaroven je zakazano takové hradby jakkoliv upravovat — vyjimku mohou mit naprosto specidlni postavy
(kterym to vyslovné umoziuiji jejich zvlastni pravidla), nikoliv vSak bézni hrac¢i. Lukem neni mozné
strilet pres hradby ani vSechny ostatni herni hranice (viz Zak/adni pravidia).
Tato mista také byvaiji oznacena informacni ceduli, kde se dozvite nazev mista, popfipadé dalsi dllezité
informace. Na nékterych mistech jsou také umistény specialni znackovaci klesté. Prestoze jsou soucasti
hry, nejedna se o bézny herni predmét - je zakazano je prenaset, maskovat ¢i jinak upravovat.

Mrchovisté

Uzemi cisafstvi i krélovstvi je na herni ploSe zastoupeno takzvanym mrchovistém. Kazda strana ma
vlastni mrchovisté — to je nedobytné cizi armadou a protivnici do néj nesméji vstupovat. Mimo to, zZe
zde bézni hradi zacinaji hru, je to témér jediné misto, kde se mohou reinkarnovat (tzn. obZivovat, viz
Zakladni pravidla). Zaroven se zde mohou lécit. Specialni spole¢nou Casti mrchovisté je Laboratofr.
Dalsi specialni ¢asti mrchovisté je triinni sal, kde sidli panovnici a pfijimaji zde CP béhem audienci,
popfipadé vyhlasuji dllezitéjsi questy.

Labyrint
Misto, kde ¢iha spousta nebezpedi, ale i drahocenné poklady. Do labyrintu se hraci mohou dostat pfi
pInéni r@znych questl v doprovodu CP nebo organizatord.

Laborator
Mizete zde za urcitych podminek vyrabét lektvary, zacinaji a konci zde prevazna cast questl. Najdete
ji ve spolecné Casti mrchoviste.
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Dalsi mista

Ve hre se jesté vyskytuji dalsi mista, riizna hradisté, véze, doly apod. Mohou hrat dileZitou roli pfi plnéni
questl. Mista, na ktera neni mozna vkrocit, jsou ohranicena nepfFerusenym kruhem
z provazku.

Stanovisté zdravotnika a hlavni stanovisté organizatord je na mrchovisti pobliz Laboratore.

Predméty

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

Zlat'aky (mince) vyuzijete, zejména pokud budete chtit ziskat néktera z povolani. Ve hie plati, Ze jeden
kus (mince) je jeden zlat3k (nehledé na cislo, které je na minci).

Suroviny ve hfe zastupuji specidlni hlinéné kulicky rdznych barev. VyuZijete je zejména pfi vyrobé
lektvar( v laboratofi.

Lektvar je pozivatelna tekutina, zaviena v lahvicce se jménem lektvaru. Musite jej napred vypit a teprve
potom se mizZete 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 bitve!

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, pfedejte ji organizatordm nebo veliteli
z armady, které zastava patii. Zastava také hraje klicovou roli v zavérecné bitvé. Pokud padne velitel,
ktery vlajku nese, mlze ji predat jinému Zivému veliteli nebo odnést zpét do mrchovisté. Zastavu mlze
predat kdykoliv béhem cesty na mrchoviste.

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

Zadani questu a questova karticka se nebere jako bézny herni predmét. Pokud vase postava zemfre,
mdZete si je ponechat nebo s kratkym vysvétlenim povahy questu predat jinému spratelenému hradci.
Tento predmét Casto slouzi k tomu, aby bylo mozné postup v plnéni Ukol oznacit hernimi klestickami.
Dalsi herni predméty poznate podle glejtu, ktery vysvétluje jejich ucel.

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 (réana pfimo do kolene
neplati z Zadné strany) nahoru a paze od ramen k loktlm (rana pfimo do loktu neplati z zZadné 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 Cast, rovnéz plati.
Vykryvat stfely je mozné také jen povolenou zbrani a je pFisné zakazano vykryvat témi Castmi 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 zasaZen (nebo je dokonce realné zranén), ma pravo na kratkou chvili pferusit boj
(tzn., nebojuje a protivnici se jej nesnazi zasahnout) — ve chvili, kdy chce pokracovat, zietelné to oznami.
Pokud tento hrac zlstane vzadu za postupuijici fadou, ma pravo a povinnost se do ni vratit (fada je fada,
ne prchajici dav, ale i rychle ustupujici fada je pofad 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 mlze 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,
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komu byly povoleny, nikdo jiny. Souper vzdy hlida zada protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde mu
hrozi fyzické nebezpedi!
Nejdilezitéjsi je bezpecCnost:
- Hrac musi vzdy svoji zbran pfi dopadu brzdit.
- Brutalni machani zbrani, které nema nic spolecného se Sermem, je zakazano.
- Ke kazdému zasahu je nutny naprah. Nelze jednim zasahem zranit vice osob (tzv. ,vinity
plech™)
- Je zakdazano Gtocit naslepo, kdyz Utocnik nevi, v jaké pozici se presné nachazi jeho
protivnik (napf. ohanét se mecem za zady atd.)
- Nesmi se Gtocit otocenim kolem své osy s naslednym uderenim protivnika.
- Se stitem se nesmi kleCet, zakdzané je i prorazeni i jakékoliv jiné Utoceni Stitem (Stit je
pouze k obrané)!

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

Hrac je povinen odpovédét na dotaz jiného hrace na pocet jeho Zivotl 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 mlize opét ozivit (reinkarnovat se). Po cesté
nikomu nesdéluje informace o hre.

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 ¢asomira) a potom se miZze vratit do hry.
Reinkarnované (obZivla) postave zlstavaji vsechny nabyté povolani a Grovng, které méla v pfedchozim
Zivoté. Nékteré questy, kterych se Ucastni specidlni CP, maji zvIastni rezim reinkarnace, vice informaci
0 nich ziskate béhem hry.

Léceni

Hradi si mohou dolécit ztracené Zivoty (podle maxima dosazené Urovné). Léceni probiha na
mrchovistich. Doléceni libovolného mnozstvi Zivot{ trva stejné jako reinkarnace, tj. 5 minut. LéCit vas
také mohou néktera CP.

Kouzleni

Kouzlit sice umi jen rlizné specialni postavy, nicméné kouzlo mohou pouzit na bézného hrace nebo se
hra¢ midze vyskytovat v oblasti, kde kouzlo plisobi. Po zakouzleni kouzla (tedy potom, co specialni
postava odfika celé zaklinadlo) musi dana postava vysvétlit pravidla, a proto je potfeba, aby se na
urcitou 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 zpUsobil/vykouzlil).

Povolani

Povolani ziskavaji hraci od CP nebo organizatorl, ktefi to potvrzuji zapisem na herni pasku hrace.
Povolani zlstava hraci i po jeho smrti, neni zadnym zplsobem prenositelné na jiného hrace nebo
zrusitelné.

Vojaci

Vojaci jsou vSichni hradi do 16 let vCetné. Na zacatku hry ma vojak 3 Zivoty. MiZe bojovat
s libovolnou povolenou a schvalenou zbrani. Mlze ziskat specialni vlastnosti, tzv. Povolani, diky kterym
se mlze povySovat. Povolani mdze mit hrac¢ nékolik, ale Zadné nesmi mit vicekrat (kdyz se vyuci
alchymistou nékolikrat, bude mit stale jen jedno povolani alchymista). Povolani mohou byt ddlezita také
pro plnéni nékterych questd.
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Povysovani
Aby vojak mohl byt povysen:

e na prvni Uroven musi mit dohromady minimalné 2 povolani

¢ na druhou Uroven celkem 6 povolani
Kazda Uroven vojakovi pfida 1 Zivot, ktery uz mu zlstava do konce hry véetné zavérecné bitvy. Takto
mUze mit vojak az 5 Zivotd.
Vojak dostane po povyseni placku, ktera bude slouzit jako oznaceni jeho Grovné. PovySovani probiha na
mrchovisti pfiblizné 2x denné, s konkrétnimi casy 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 hfe a pravidlech. Na nich je, aby vymysleli taktiku a vedli hrace
k plnéni questll. Tomu jsou prizplsobeny i jejich pravidla:
- Velitel ma zakladni pocet zZivotl 3. Pouze kralové, cisar a prefekti maji zakladni pocet zivott (ale
jen pfi prvni inkarnaci) vétsi o 2.
- Velitelé jako jedini mohou nosit herni zastavu.

PovysSovani ]

Velitele je mozné povysit spolu s vojaky, ovSéem jen o jednu Uroven celkem. Uroven prida veliteli stejné
jako vojaklm +1 Zivot, ktery jim zlstava do konce hry. Velitel tedy mlze mit aZ Ctyfi Zivoty. V pfipadé
panovnikd se tento Zivot navic pocita az pro dalsi inkarnaci, tedy po prvni smrti.

K tomu potfebuje, je 6 povysujicich se vojakd. Nerozhoduje pfi tom, o jakou Uroven vojaka se jedna —
vojak mdze béhem hry takto povysit dva rdizné velitele (kaZzdého pfi pfestupu na dalsi Groven).

Velitel mdze byt vyucen libovolnému mnoZzstvi povolani, ale stejné jako vojak nesmi mit stejné povolani
vicekrat.

Pokrocila pravidla (pro skupiny)

Kdo vyhraje?
Zatimco CP maji své rlizné tajné cile, kralovstvi a cisafstvi maji 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 hracd je tyto zastavy donést az
k neutralnim vlajkonos@im uprostfed a dobyt tUzemi. Ziskani Gzemi je findlni, na vysledku nezméni nic
ani to, pokud se nékdy pozdéji dostane na misto néjaka 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 I&cCit 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)

- zastavu mize prenaset 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 nepfeda nebo neskonci bitva

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

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

- 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 napodita
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do 30. Pokud na néj do té doby nikdo Uspésné nezautoci zbrani na blizko, je lokace dobyta.
Pokud na néj nékdo Uspésné zaltoCi, nebo se pusti ramene neutralniho vlajkonoSe, dobyvani
se prerusi a je potfeba vyhlasit nové.

- neutralni vlajkonos je nebojova postava, nema herni Zivoty, hra¢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:

Strana, ktera béhem vikendu vyhraje vice Tazeni, ziska automaticky jedno ze tfi Gzemi v zavérecné bitvé
(bojuje se tedy o dvé zbyla Gzemi). Hradi si zaroven nesou do zavérecné bitvy Zivoty ziskané postupem
na dalsi Grovné. K tomu mliZe cela strana ziskat dalsi Zivoty z linie questd Patrani. Vitéz nedélnich quest
ziska moznost vybrat si stranu na bitevnim poli.

Druhy questii:
Bé&hem sobotni hry budou probihat tfi hlavni druhy questt armad:
- Tazeni je priblizné hodinové dobyvani lokaci se zastavou zakoncené Stretnutim (mini-bitvou)
- Audience jsou questy, ve kterych pomahate CP v jejich Ukolech, a na oplatku mizete ziskat
netradicni povolani
- Patrani jsou specialni questy, ve kterych patrate po specialnich ingrediencich do elixiru mladi,
ktery vam v pfipadé Uspéchu mlze prinést 1-2 Zivoty navic do zavérecné bitvy
Ve hre jsou jesté dalsi drobné questy, které je mozné plnit pribézné.

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



mailto:ladislav%5Bzavinac%5Dpelcl.cz
http://www.cintra.cz/

