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Herni pravidla bitvy Rad 2010: Tricetileta valka

Bezpecnost boje
Je zakazano bodat nebo pouzivat jakékoliv prvky kontaktniho souboje
Souboj musi probihat bezpecné (jak Gtok tak i obrana — Zadné kryti nezasahovou plochou apod.)
V pripadé Ze souboj prestane byt z jakéhokoliv diivodu bezpetny (zlomend zbran, zranéni, nebezpeiny terén),
musi byt ihned prerusen.
V&echny vami pouZzivané zbran¢ vam musi byt do hry povoleny organizatory, jinak je nesmite pouzit
Zbrané musi byt bezpecné a obalené
Zbroj i Stity musi byt bezpeiné — zadné ostré hrany (&i prilis tenké — u &tita),
Utoku zbrani musi piedchézet zietelny ndpirah a nesmi byt veden pouhym pohybem zépésti.
Réna musi byt brZzdénd — nesmi na cil dopadnout plnou rychlosti.

Soubojovy systém

Utrzi-li hr&¢ zasah do koncetiny, dand konéetina se stéva nepouzitel nou:

0 V ruce neze drzet zbran ani &it (nutno odlozit na zem) a neze sni hybat. Pokud jste m¢li obouruéni zbran,
musite ji odloZit ¢i piipadné vymenit za jednorucni. Je-li koncetina dolécena, zbran je opét mozno pouZivat.

o Na noze ndlze stat plnou vahou, miZete ji za sebou vli&tet, nesmite si klekat nebo poskakovat po zdravé noze
(za cilem se pouze belhejte).

0 Zranéni obou nohou vam zpasobi imobilitu — miZete stat pouze na misté, jako byste méli obé nohy piikovany
k zemi.

Po zasahu do vyiazené koncetiny si hr&t vybere, ktera dalSi koncetina je vyrazena

Napr. po zadsahu do vyrazené ruky si hrac zvoli, Ze priSel o nohu, takze ted’ méa vyrazenou ruku i nohu.

Je-li zasazena zbroj vyrazené konéetiny a rana by za normalnich okolnosti neprosla, neprojde ani nyni (koncetinu

v&ak nelze zamérné vyuzivat ke krytu — je vyrazena)

Sousek znamena zranéni obou soupert.

Zasah do téla nebo vyiazeni tFi konéetin znamena smrt postavy.

Mrtvé postavy musi zastat na misté kde zemiely (pokud by to mohlo jakkoliv ohrozit bezpetnost boje, odsunou se

kus stranou). V Zadném piipadé se nemohou piesouvat ke knézi za Gcelem oZiveni (knéz za nimi musi dojit).

Boj
. J Respekt je pro Feldarany to samé co Zivot — kdo ztrati respekt nezaslouzi si dal Zit, zemie.

Respekt je symbolizovan papirovym camratkem na krku.

Nikdy proti sobé nemohou bojovat vice jak dvé strany — kazdy si haji pouze své zgmy.

Druziny se nemohou spojovat ani spolupracovat ¢i obchodovat — zabijgi se od pohledu

Uteteli nékdo ze souboje nebo se mu jakkoliv vyhne, ztréaci respekt — pro zbabélce nemaji Feldarti zadné
slitovani (vyjimkou je maximalné stidec, ktery zaujme vyhodné postaveni v bazing, dojdou-li mu v3ak Sipy musi
se pustit do boje z blizka)

Za zahiti ¢lena vlastni druZiny respekt rozhodné ziskat nelze (dotycny jg totiZ ani neztrati)

Pokud pri boji zranite vliastniho ¢lena party, je zranén dle pravide (zvl&Stni pozornost by tomuto pravidlu méli
vénovat stieci)

K onec souboje
Souboj konéi smrti vSech ¢lent nepratel ské druZinky se kterou bojujete
Postava zabita nepritelem ztréci respekt, ten musi odevzdat ihned a automaticky na konci kazdého jednotlivéno
stretu.
Mrtvé postavy se okamZité odeberou (s rukama za hlavou) k ngblizSimu hradu, chrdmu nebo do hlavniho mésta,
kde se po 5 minutach reinkarnuji znovu k Zivotu.
Na konci souboje jsou vSechna zranéni zregenerovana a veskera magenergie je obnovena

Zasahové plochy
Celé télo, mimo: hlavy, krku, rozkroku, nohou od kotnika dolt, rukou od zapésti po konce prsti.
Posledni slovo méa vzdy zasazeny !!!
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Zbrané& Zbroj
- Ngjsou povoleny dievcové zbrang a zbrané nad 120 cm. Typ Nositele zbroje Realny vzhled
Hrézi, kteif budou mit na sobé redlnou funkeni zbroj, maji |-20r9€ | nezrani tyto zbrang
cadti téla kryté zbroji nezranitelné, podle sily zbroje atypu | Lenka
zbrang — viz tabulka vpravo.
Zbroj bude schvdlena a ohodnocena organizétory pred | Tezka
hrou.
Kryt zbroje je mozné aplikovat pouze v piipadé, Ze rana dopadia opravdu na zbroj.
Stity Ize pouzivat do maximalni velikosti 3000cm? (pro predstavu, jedné se zhruba o &tverec, se stranou néco mélo
pies pal metru).
Vrhaci zbrang a stielné zbrané musi byt mekeeny aby i zésah do hlavy nebyl bolestivy, minimélni velikost vrhaci
zbrané je 15 cm maximalni 30cm.
Je zakézéno vrhat ¢i strilet vice zbrani ¢i Sipa najednou (tedy nelze napr. vystidit z luku 3 Sipy najednou nebo na
jeden cil hodit naréz 2 vrhacky).
Zbrané nad 90cm jsou povaZzovany za obouru¢ni, nelze s nimi bojovat mate-li vyifazenu 1 konéetinu a neni mozné
s k nim vzit &tit.
Ngveétsi rozmeér femdihu je 40cm toporo a 30cm provaz. Zaklad bijak musi byt mekky (Zadny tenisak ¢i tvrda Ci
stazend izolepa).

Zbrang do 60cm. Selné Kozena i s
avrhaci zbrane. kovovymi dopliiky.

Té&zka kovova zbrg).
(krouzkovéa
s plétovymi dopliiky)

Zbrané do 90cm. Stielné
avrhaci zbrang.

Vrhaci kouzla
Jsou to mekeené, bezpecné malitanoveé koule, jgichz jadro tvori latka ¢i papir.
Koule musi mit prameér minimélneé 15cm (ne mensi) s minimalné palmetrovym faborem ¢i madli (chvostem).
Ohnivéa koule by méla byt ¢ervena (piipadné jen jgi chvost) a boZi hnév fialovy.
Zéasah vrhacim kouzlem do téla znamend smrt (i pres zbrgj).
Zé&sah do koncetiny (neni-li odolna proti magii) znamena jgi vyfazeni atoi pri zasahu do &titu.
Zé&sah kouzlem do obouru¢ni zbrané znamena zranéni obou koncetin i v piipadé, Ze cil v okamZiku zasahu drzel
zbran pouze jednou rukou (valesnik, ktery ma imunitu na magii v jedné z rukou, ma pochopitelné zranénu pouze
jednu).
Archetypy ajgich schopnosti
Hré&& ma na vybér z nékolika zékladnich archetypii: valecnik, ¢arodgj, stielec, knéz, vrah. Kazdy ma své zvl&stni schopnosti.
Carodgj
Zbran do 60cm
Nesmi nosit zbrgj.
MuZe sesilat kouzla, k ¢emuz ma k dispozici 4 magy.
Fyzcky it (1 mag) — Postava si nepocita prvni 1 zranéni zbrani. Kouzlo nelze kumulovat atrvanejdéle do ukoneeni nejblizsiho
souboje. Stit se sesila dotykem.
Magicky &tit (1 mag) — Postava chrénéna timto &item ignoruje jeden zasah kouzlem, nelze kumulovat. Sesila se dotykem.

Cestar* (1 magy) — po seslani tohoto kouzla se miiZe cela druzinka pohybovat v téZzkém terénu, aniz by ji to pasobilo zranéni.
Ohniva koule (1 mag) — Vrhaci kouzlo (viz , Vrhaci kouzla").

Vrah
- Kombinace dvou dyk / tesakt / libovolnych zbrani délky 60 cm (tj.: 2x 60 cm dlouhé tesaky ¢i dyky),
plus 3 vrhaci zbrané.

Nesmi nosit zbrgj.

Pokud zasahne cil do trupu, cil je zabit a to i pokud by mel na sobé jakoukoliv zbroj ¢i n¢jaké magickeé ochrany,
které chrani pied fyzickym Gtokem. Utok musi byt proveden zbrani pro boj z blizka, vrhaci zbrani provést nelze.
Zasahne-li cil do koncetiny, zranéni se pocita normalng.

Ruce, zbran¢ i nohy mé nezranitelné magii, maze je pouzivat k vykryvani magickych Gtoki.

Pokud dostane zasah do nohou neplati pro n¢j omezeni pohybu, stéle vSak je zranén (tzn. Tii zasahy do nohou
znamenaji smrt, pirestoze po celou dobu souboje mize nohy norméné ovladat)
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Sielec
Luk, kuSe. K dispozici ma maximélné 7 stid. Zbran pro boj zblizka do 90 cm.
M1uze nosit lehkou zbroj.
MiuZe se pohybovat v tézkém terénu.
Ma 2 magy za které miZe seslat nasledujici kouzlo:
L é¢eni (1 mag) — pokud se dotkne zranéné koncetiny atekne ,, [é&cim* koncetina je automaticky uzdravena.

Knéz
Jedna tupa zbran (napriklad, palice, kladivo, bam-bam) do 120cm.
Smi nosit lehkou i téZkou zbraj.
MuZe sesilat kouzla, k ¢emuz mé 3 magy.
Po smrti se jeho télo rozpada na prach a nelze snim nijak manipulovat (ani oZivovat).
Léceni (1 mag) — Pokud se dotkne zranéné koncetiny afekne ,, [é¢im* koncetina je automaticky uzdravena.
Ozveni (2 magy) — Pokud se dotkne mrtvoly a fekne ,, vstar: a bojuj“ mrtva postava je okamZité navracena k Zivotu v pIné sile,
piné uzdravend, s doplnénymi magy a pocty schopnosti na souboj. Toto kouzlo |ze pouzit jen v pribéhu souboje, pokud je pouzito
po skonéeni boje, nastupuje knéz do dalSiho soubaoje chudSi o 2 magy.
Bozi hnév (2 magy) — Vrhaci kouzlo (viz ,,Vrhaci kouzla").
Vale¢nik
Zbrai do 120 cm, kombinaci zbrani do celkové délky 120 cm, nebo &tit a zbran do 90 cm.
Smi nosit lehkou i téZkou zbraj.

Na za¢atku hry si zvoli jednu koncetinu, kterou bude mit nezranitelnou magii (nelze ji behem hry menit).

Vditeé
Kazda druzina ma svého velitele, coz je Slechtic pod jehoz zastavou druzina bojuje. Tomuto Slechtici pak bude na
LARPu Ré&d prisouzeny veskeré ziskané drzavy a piislusny titul (podle poctu drzav).
Doly
- VeFddaru setéZi 7 druha surovin (kamen, dievo, Zelezo, platina, zlato, st¥ibro, drahé kameny)
Ve hie bude nékolik druhi doli s omezenym mnoZzstvim surovin.
Za jeden obétovany respekt v dolu si miiZete z dolu vzit jednu surovinu
Suroviny se pouZivaji na vystavbu mést.
Suroviny
- Kazda druzina u sebe mize mit maximalné 20 surovin.
Pokud byste u sebe meli mit z néjakého divodu vice jak 20 surovin, musite je okamZité odevzdat do nejblizSiho
meésta, stavaji sez nich tzv. ,volné suroviny” (v kazdém mésté bude na n¢ obalka).
Volné suroviny maze kdokoliv vzit a nalozit snimi podle libosti (neplati se za n¢ respekty jako pii vyzvedavéani z
dolu).
Chréamy
- NaUzemi Feldaru se nachazi 5 chrami, kazdy chram je zasvécen jednomu bohu.
Chamy jsou reprezentovany cedulkou s ndpisem piislusgici danému bohu.
U kazdého chramu je také obalka s uschovavanymi respekty. Zde je mozné se po péti minutéch reinkarnovat.
V chramech Ize take provadét ritudly, pri kterych Ize daného boha pozadat o pomoc. Obétinou jsou respekty,
magické predméty a suroviny, s hodnotou v tomto poradi. Cim lepsi ritudl a vice obétin, tim je vetSi Sance, Ze vaSe
piani bude vyplnéno.

Hrady Sechtici
Jsou zvyraznény dievénou ceduli se zlatavym pismem. Jgjich vyznam je popsan v priloze k pravidiam.

Stanové méstecko
V zakladnim tabore je zakézano bojovat (Ize se zde vSak reinkarnovat).
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TéZky ternén
Te&zky ternén jsou oblasti do kterych mize vstoupit pouze lukostielec nebo druzinka pod Uginkem piislusného
kouzla. Kdokaliv jiny, kdo vstoupi do té&o oblasti, zemie tam (néco ho sezere, ziiti se, utopi se umrzne apod.).
Tyto oblasti budou v hernim Uzemi vyznageny. Jedna se o baZiny ateky, more, hory a hvozd.

M agické piredméty
Ve hi'e se nachézi malé mnozstvi magickych predmeti, kterélze je ziskat za spInéni urgitych dkola.
Kazda druzina miZe vlastnit nevySe 1 magicky piedmét (pokud dotycny nesouci piredmét zemie, pieda jg svému
piemoZitdi), zapomene-li nato, musi tak co ngdiive ucinit — po tuto dobu piedmét nesmi pouzivat.

Ziskavani drzav

Pravidla pro ziskavani drZzav budou popsana v pravidlech pro drzavy (piipadné zpiesnéna az na miste).

Opravazv. 0.5

Vrah
rozSiteni imunity vaci magii i na nohy
vrah se odted” mize pohybovat kdyZz dostane zasah do nohou, ale zésah do nohy je platny, tii zasahy do
nohy = smrt



