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Uvodné slovo

LARP je kolaborativna pribehova hra.

Nie je to verna simulacia, ale ani divadelna hra, kde je vSetko predpisané vopred.
Kazdy, kto sa prida do naSej hry, bude hrat hlavnu postavu svojho pribehu a zaroven
vedlajSiu postavu pre v3etkych ostatnych hracov.

Hra$ pre svoju postavu, ale nezabudaj, Ze hras aj pre ostatnych hracov.

Pocas hry vstupuje$ do interakcii s ostatnymi hrami a o vysledku tej-ktorej interakcie
Castokrat rozhodnu prave tieto pravidla.

Tieto pravidla urcuju, ako sa mas spravat' v hernych situaciach, aby kone¢nym
vysledkom bol o najlepSi spoloCny zazZitok zu€astnenych hracov. Niektoré pravidla
zabezpeduju bezpeCnost a pohodu, vdaka niektorym mébze tvoja postava zazit

a dokazat nie€o, ¢o by pre teba samotného nebolo mozné. Niektoré pravidla ti nieCo
zakazuju alebo prikazuju, no ich ciefom nie je obmedzovat, ale otvorit tebe a tvojim
spoluhraéom nové moznosti spoluprace.

Struktura pravidiel

* VSeobecné herné pravidla
* Povolania (Specialne herné pravidla)

* Prilohy a implementacie

VSeobecné pravidla musia ovladat' vsetci hradi.

Pravidla pre povolania priblizuju, ako si vytvorit a hrat postavu, hlavne (ale nie
vyhradne), ak ma nejaké Specialne schopnosti.

V prilohach najdes nielen obrazky, ale aj podrobnejSie implementacie pravidiel pre
Specifické situacie, tahaky a priklady.
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O nasom LARP-e

Kazdy LARP ma svoje Specifika, ktorym sa odliSuje od ostatnych. Niektoré su drsnejSie a
vaznejSie, nas je skor rozpravkovejsi a berie sa menej vazne. Daju sa v hiom najst’ aj
napinavé a straSidelné scény, ale atmosféra je prevazne ,pratchettovska®.

Toto sa odraza aj v pravidlach, pretoze nasim cielom je, aby bol LARP skbr pohodovy a
Lamily friendly*“.

Svet a hra ma SVOJE zakonitosti, t.j. niektoré veci, ktoré ty ako ¢lovek dokazes, tu
nesmies robit, ale na druhej strane dostane$ vd'aka hre a jej pravidlam moznost urobit’
nieco ,nadludské”. Musi$ teda spolupracovat a sem-tam prijat nejaké obmedzenie &i
inStrukciu, aby si inokedy zazil nie€o mimoriadne.

Pojmy

Herné Gzemie (alebo aj ,lokac¢ka“) — miesto, kde sa odohrava hra
Org — skratka pre organizatora
Majster — organizator, ktory sa stara o hru

Majster, tzv. staticky — organizator, ktory sa pohybuje na lokacke a hra postavu. Sluzi
ako ,0soba prvého kontaktu®, na ktori sa moze$ herne alebo neherne obratit'.

Pomocnik — osoby pomahajuce orgom na infostanku alebo v kréme. Nie je vhodné pytat
sa ich na otazky spojené s pribehom alebo tvojou postavou.

PP (PePko) — herci dosadeni majstrami. Ide o pribehové postavy, ktoré pomahaju s
posuvanim deja a distribuciou hernych informacii.

Infostanok — miesto na hranici herného Uzemia, kde vie$ najst mnohé neherné
informacie, majstrov, zdravotnika, straty a nalezy

HRAmonogram — harmonogram planovanych hernych aj nehernych udalosti dostupny k
nahliadnutiu na infostanku.

»Spravidla“ — pouzivame, ked hovorime o stanovenom pravidle, ale priamo na hre
mdbze déjst k mensSim zmenam, €i uz z dévodu balansovania hry podla poctu hracov,
alebo produk&nym moznostiam (napriklad je jednoduchsSie napisat ,spravidla 10 kusov*
ako ,8 az 12 kusov podla koeficientu XY*, pripadne ,ZIta“ paska mdze byt v skutonosti

Jantarova“)
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Zakladné pravidla a bezpecnost’

Bezpecie a pohoda

Fyzicky kontakt je na hre obmedzeny. Tyka sa to hlavne boja, ale napriklad aj pravidiel
hrania intimity (vid' nizSie). Bezpe€nostné pravidla nam zaroven umozriuju uzit’ si
intenzivnejSie scénky s istotou, Ze ostatni hraci netrpia a takisto si hru uzivaju.

Palec hore/dole

Nenapadnym zdvihnutim palca nahor vie§ komunikovat, Ze nech sa prave deje
Cokolvek, je to len herné a ty ako hrac si v poriadku. Ak ta napriklad prave v lese dorazili
banditi a ty nehybne lezi§ na zemi so zavretymi o¢ami, daj si na hrud ruku so
zdvihnutym palcom. Ostatni vd'aka tomu zistia, Ze v bezvedomi je len postava a ty ako
hrac si v poriadku.

Rovnaké gesto dokazes vyuZit aj na nenapadne opytanie sa, Ci je niekto v poriadku. Ak
napriklad niekoho vypoc€uvas a nie si si isty, €i to s krikom neprehanas, tak sa spytavo
pozrie$ na druhého hraca a das palec nahor. Druhy hra¢ by mal odpovedat palcom
nahor alebo nadol.

Dohodnutie scénky

Je Uplne v poriadku a az priam Ziadané, aby ste si medzi sebou intenzivnejSie scénky
dohodli. Ked si vopred dohodnete, ako ma scéna vyzerat a kto je s ¢im okej, viete si
neskdr scénu naplno uzit. Na komplikovanejSich scénach sa mbéze$ dohodnut aj s
organizatormi. Vieme ti poméct jednak s rekvizitami a pripadnou pyrotechnikou, ale
hlavhe m&zeme skoordinovat’ hraCov a zabezpecit, aby sa nediali dve velké veci na

jednom mieste sucasne.

Krasnym prikladom bolo vypoc&uvanie a odsudenie maijitela miestneho bordelu. Vdaka
tomu, Ze sa zu€astneni hraci vopred dohodli medzi sebou aj s organizatormi, mohlo byt
sucastou verejného vypocuvacieho procesu aj mucenie v rakve plnej vody a vznikla
dramaticka scénka, ktoru si uzili vSetci vratane odsudeného.

Zlta a éervena stop
Ide o slovné pokyny, ktorymi vie§ upozornit, Ze sa deje nie€o zlé/neprijemné.

,Cervena stop“ prerusuje hru. Vetci prestanu hrat a zaénu riesit situaciu. PouZiva sa
napriklad v pripade, Ze dbjde k zraneniu.

,ZIta stop” je maksi variant a len hovori ostatnym hradom, Ze by mali zmenit $tyl hrania
na menej intenzivny. V pripade nejasnosti je v poriadku si neherne odkomunikovat, ¢o
by sa malo zmenit. M6ze$ toto heslo vyuZzit napriklad v pripade, Ze niekto zvadza tvoju
postavu a nie je ti to prijemné. Druhému hracovi tym naznacis, aby sa zacal krotit'.

Zastavit’ hru je vzdy lepSie, ako riskovat zranenie alebo ini nepohodu. Kazdy mame
svoje jedine€né vnimanie Ci skusenosti a €o je pre niekoho zabava, mbdze iného zranit.
Nebojte sa povedat’ ,STOP*!
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Ruka za hlavou

Naznacuje, ze hrac riesi nieCo neherné, napriklad ide na zachod. Tvar sa, Zze ho nevidis.
Mbze sa pripadne pouzit aj po€as hry, ak ti je scéna prili§ neprijemna, ale nechce$ hru
rusit’ Zltou stop. Napriklad, ked mas arachnofdbiu a po€as ritualu sa zjavi huf pavukov, je
okej zdvihnut ruku za hlavu a odist z miesta.
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V pripade, Ze sa dostane$ do sporu s inym hracom, privolajte si majstra.

Ak by predsa prislo k zraneniu — k dispozicii mame zdravotnika. Ak moZete, dostavte sa
za nim na infostanok, ak by iSlo o nieCo vaznejSie, okamzite preruste hru (,,Cervené
STOP!¥) a zavolajte zdravotnika na miesto.

Na hre je k dispozicii pitna voda aj jedlo — nezabudaj ani na zakladné ludské potreby!
Ak by ti Cokolvek chybalo alebo to nevies najst, nevahaj sa spytat na infostanku.

Herna intimita a pierkovy tanec

Sucast'ou zivota hrdinov a hrdiniek fantazijnych pribehov su aj intimne stretnutia s ich
osudovymi laskami, nahle vzplanutia vasne, ¢i (u menej romantickych typov) chvile
stravené vo verejnych domoch.

Aby si na nadej hre mohol tuto stranku Zivota zapojit' do svojho pribehu bezpecnym a
pohodinym spdsobom, vyuZivame na zobrazenie mimoriadne intimnych vztahov tzv.
pierkovy tanec. Tento mechanizmus ti umozniuje pohybovat sa v blizkosti partnerske;j
postavy a znazornit stupen hranej intimity prilozenim pierka (poctivo pripravené postavy
ho budu mat so sebou) alebo iného vhodného predmetu k ruke partnera. Takyto dotyk,
sprevadzany primeranym hereckym vykonom (zvodné pohlady, usmevy a sladké reci
budu dplne stacit), naznacuje prezivanie spolo¢ného intimneho momentu (partnerska
postava samozrejme musi spolupracovat, inak k takémuto momentu nedochadza).

Miera intimity prezivanej postavami potom zavisi od miesta, ktorého sa pierkom dotyka$
— prechadzanie po dlani je prvym a najnevinnej$im typom intimneho spravania (je
dovolené aj na verejnosti), dotyk na predlakti je uz prejavom velkej intimity (nechaj si ho
pre tmavé kuty, kde je dostatok sukromia) a dotyk na ramene je najvy$Sim moznym
prejavom intimity (postele na LARP-e nemame, ale po takomto tanci mézZete na dalSom
roCniku pocitat’ s pripadnym hernym potomkom).

To, ako presne bude pierkovy tanec vyzerat a do akej miery sa bude vas kontakt
priblizovat’ skuto€nej intimnej situacii, zavisi od vasho citu a vzajomnej dohody, ale hraci
modzu pokojne praktizovat' aj len bezkontaktny tanec vyuzivajuci iba dotyk pierka. Takato
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situdcia je v ramci hry povaZzovana za rovnocennu s akymkolvek inym (pokojne aj
odvaznejSie odohranym) intimnym momentom.

Dodrziavanie pravidiel

Pravidla, prosim, dodrZzuj, nezneuzivaj ich len pre svoj prospech na ukor spolo¢ne;j
zabavy. LARP sa neda ,vyhrat*, €asto je vyhrou prave to, Ze zahras prehru tak, Zze sa na
to nezabudne. Ak mas otazku na vyklad pravidiel, rad$ej sa spytaj majstra.

Tresty

Majstri ta mézu na istu dobu za trest poslat von z lokacky (na schladenie hlavy). Pri
zavaznom Ci opakovanom poruseni pravidiel ¢i upozorneni ta mozu vykazat' z hry aj
natrvalo.

Klaéové pojmy na zopakovanie:
Obmedzenie fyzického kontaktu, znamenia de-eskalacie: naznaky, zIta a ¢ervena STOP,
zdravie a pohodal!, zdravotnik, jest a pit, majster = rozhodca, fér hra, herna intimita
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Vymedzenie hernej reality

Toto su zakladné situacie a oznacenia, ktoré si ako hrac potrebujes§ vSimat, aby si na ne
vedel zareagovat ako postava.

Stretnutie s ozna€enou postavou

Organizatori so (spravidla) zltou reflexnou paskou
Tvoja postava ich nevidi a nev§ima si ich. Ako hrac€ ich neoslovuj, ak to nie je
nevyhnutné. Otazky smeruj primarne na statickych majstrov.

Nebojové postavy — spravidla oranzova/€ervena paska

Su viditelne oznacené spravidla oranzovou/Eervenou reflexnou paskou. Ide o oznacenie,
vdaka ktorému hradi vedia, Zze na nebojovu postavu sa neutoci. Nejde o pribehové
zvyhodnenie. Toto oznaCenie pouzivame Cisto z bezpecnostnych alebo zdravotnych
dovodov.

V pripade, ak si pasku iny hraé nevsimne a na takuto postavu zauto&i, zvolaj ,Cervena
stop!” aby sa zastavila hra a vyhli sme sa nebezpecenstvu.

Nebojova postava nebojuje, ale to neznamena, ze je nezranitelna. Ak je vyzvana na boj
resp. suboj, musi prijat’' podmienky suboja - t.j. herne prijme herné zranenie, pripadne
dorazenie. Na tom, ako bude toto zranenie vyzerat, sa méze v ramci postavy a roleplayu
dohodnut s utoénikom, ale v situacii, ked sa postavy nevedia dohodnut a protivnik ma
takpovediac ,vytiahnuty mec“, hra¢ nebojovej postavy sa musi zachovat tak, akoby
bojoval a prehral.

Oznacena postava mdze suboj odmietnut’ JEDINE vtedy, ak takuto vynimku dostala
vyslovne vopred od majstra. Je vhodné, aby odmietnutie druhému hracovi aj zaujimavo
popisala, aby bolo jasné, Ze nejde o zneuZivanie pravidiel.

// poznamka dizajnérov:

NaSou prioritou je bezpecnost a zabava vsetkych hracov. Nebojové postavy sa
na hre pohybuju spravidla tak, aby sa do boja nezaplietli. Preto nie je dobry
napad, aby sa nebojova postava neohrozene prechadzala pomedzi bojujucich
hracov, to by predsa ani z pohladu spolo¢ného pribehu nedavalo velky zmysel.
Samozrejme, kedZe boje a suboje — a ich dalSie nasledky (havsteva lieCitela
alebo Pekla a podobne) — su stcastou hry ako takej, hraci nebojovych postav o
tieto zazZitky nie st ochudobneni, toto pravidlo ich len vylucuje z fyzického boja.
UzZitoénou radou je, aby si si pripravil aj par napadne nenapadnych trikov, ako v
ramci hrania postavy protivnikovi pripomenut, Ze si nebojova postava. Samotny
boj v8ak mdézZe byt aj pekna divadelna scénka, ktoru si viete v ramci roleplayu
naznacit pri stretnuti medzi sebou. Pripravu vam ulahéi aj to, Ze vysledok scénky
Je vopred znamy.
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Duchovia - hraéi s bielou maskou ducha

Ducha spravidla nevidi$ (ak nemas Specialnu vlastnost). Duchovia vSak mézu
pohybovat s predmetmi, €o je ur€ite dévod na znepokojenie! Rozpravat sa s nimi
nemoézes, pokial ta sami neoslovia.

Deti

Sucasne s hlavnym dejom prebieha aj detska hra. Deti s rodiémi nie su nijak Specialne
oznaceni, nakolko verime, ze drobné osdbky so sprievodom su jasne odlisitelné. Hraci s
nimi nie su povinni komunikovat, ale ak sa im postaras o skraslenie zazitku, budeme
vdaéni.

V pripade, Ze by ta deti pripravili o délezity pribehovy predmet alebo by ti inym
spbésobom prekazili pribeh v ramci dospelackej hry, kontaktuj orga detskej hry.
Predstavime ti ho pri tvodnom prihovore a postara sa, aby sa situacia vyrieSila.

NEBOJoVA
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Herné miesta

Herné uzemie a.k.a. Lokacka
Hra a vSetky udalosti délezité pre hru sa deju na hernom uzemi. Udalosti, ktoré sa pocCas
hry stani mimo herného Uzemia, platia iba v pripade, Ze to potvrdi majster.

Prosime ta, aby si po€as hry opustal herné Uzemie €o najmenej. Tym, Zze ¢asto alebo na
dihu dobu opustas herné uzemie, rusis plynulost priebehu hry a stazuje$ hru inym
hra¢om. Ak odchadza$ na dih8ie ako na ,moment®, zastav sa na infostanku a povedz, Ze
bude$ dlhSie mimo hry — aby sme vedeli, Ze ta XY €asu nezastihneme.

Vchadzat' a vychadzat z herného Uzemia mozno lubovolne, ale vyzyvame hracov, aby
tuto moznost nezneuzivali na vyhybanie sa hernym situaciam.

= ;, ,—'{7‘\.!
Priklad:

Zbojnika Vuka naharnia Vicia straz. Musi sa spolahnut na svoje rychle juzanské
noZi¢ky, aby sa vyhol Sibenici. Ak sa hrac, ktory hra Vuka, zachrani pred
stréaznikmi tak, Ze im uteéie z herného uzemia, péjde o zneuZzivanie pravidiel.
Spravnejsie by bolo skryt’ sa niekde na lokacke. Niekedy sa vSak méze stat, Ze
by pre pribeh bolo logickejsie, aby sa Vuk neukryval a utekal by za hory za doly.
Ak vsak hrac ujde svojim prenasledovatelom mimo hernej zoény, znamena to, Ze
Jeho postava odisla z dediny, a ak sa chce hrac vratit' do hry, musi svoju situaciu
skonzultovat' s majstrom.

Nebojové miesta

Ide o miesta na lokacke, ktoré nie su vhodné na boj a bojovat sa v nich nesmie.
Ide o krému, straznu vezu, stany, strmé brehy a skaly okolo dediny a iné o€ividne
nebezpecné miesta Ci krehké miesta.

Na tychto miestach sa nebojuje. Ak tu stretnes$ bojachtivu postavu, tak sa mézete vyzvat
na suboj a dohodnut sa, Ze sa presuniete na bezpecnejSie miesto a rozdate si to tam. Po
presune na dohodnuté miesto si bud ,skrizite mece/luky/lyzice“, alebo zacliatok suboja
odstartuje nahanacka. Je uplne v poriadku, ak zmeni$ nazor a namiesto boja sa vzdas.

o
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NEBoloVE ZoNY

Kruhy
Na lokacke mézes najst’ aj kruhy s roznymi vlastnostami. Pravidlom je, Ze su jasne
viditelné a musi$ si precitat’ papierik s pravidlami, ako sa v nich spravas.

Efekt kruhu trva, az kym ho niekto kvalifikovane nezlomi (za pritomnosti majstra). Zlomit
ho vedia jedine profesionali (podla povahy — magovia, kiazi). Dotknut sa kruhu bars aj
palicou znamena, ako by si bol vnutri.

Sviatyia

Specialna forma magického kruhu. Charakteristicka je dvoma kruhmi so spolognym
stredom, kde mensi kruh vnutri predstavuje zonu smrti pre kazdého, kto nie je
duchovnym daného naboZenstva, a vonkajsi kruh zonu bezpecia pred pekelnikmi.

Herny ¢as

Kazdu hodinu bude odbijat zvon. Udery zvonu st déleZité nielen pre meranie ¢asu, ale
aj pre pdsobenie resp. trvanie magie.

Hlavna hra trva spravidla od 9.00 do 22.00.

Hodiny hojnosti — spravidla kazdé rano a vecer bude hodina hojnosti, kedy sa na hre
objavuju nové zdroje (karavany dorazia doplnit zasoby surovin a bohatstva). Ich ¢as
najdes na takzvanom HRAmonograme pri infostanku.

wo
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Majsterska pauza — majstri v pravidelnych intervaloch opustaju hernu zénu, aby sa
poradili a najedli. Ich ¢as najde$ na HRAmonograme pri infostanku. Majstri poCas
pauzy nie su k dispozicii na konzultacie ani na dohlad nad ritualmi. Prosime ta, aby si so
svojimi otazkami a planovanymi scénami pocCkal na ¢as mimo majsterskej pauzy —
nedopust, aby tvoj oblubeny majster zahynul od hladu!

Sumrak — ked sa zadne stmievat a zhorSi sa viditelnost, tak sa cela lokacka stava
nebojovou zonou (ale stale si vieS dohodnut suboj).

Noc — po vyhlaseni noci o0 22.00 plati v hernej zéne roleplay na baze dobrovolnosti a
maijstri nie su az do rana k dispozicii. Nemal by si robit’ ni¢, €&im zneuzije$§, Ze ini hraci
nemaju moznost reagovat (napriklad kradnut' veci hra€ov, ktori odisli z hernej zény).
Mbze$ ale samozrejme pokraCovat vo vyjednavaniach, sprisahaniach a oslavach... (S
tym poslednym len do polnoci. Mame povinnost’ udrziavat no¢ny klud a potrebujeme si
zachovat dobré vztahy s miestnymi.)

Herné predmety a rekvizity

Nedotknutelné predmety

Ide o predmety, s ktorymi sa nehybe, a priestory, z ktorych sa nekradne. Ide zvacsa o
kulisy a predmety, ktoré skrasluju herné priestory (ozdoby v Pekle) alebo sluzia pre hru
(oznamy o rozhodnutiach dedinskej rady). Tieto predmety spozna$ zvacsa vlastnym
rozumom.

Dalej ide o herné rekvizity, s ktorymi dokaze$ manipulovat len po spineni $pecialnej
podmienky. Takéto predmety ozna¢ime zltou stuzkou. Pokial nemas konkrétne
informacie, ¢o s predmetom so Zltou stuzkou robit, tak ho postava vidi, ale nevie s nim
manipulovat. Takto su napriklad oznacené lesné oltare, v ktorych su uloZzené suroviny.
Pokial nie si lesny pastier toho konkrétneho oltaru, nevies z neho ni¢ vyberat, vkladat
alebo oltar presuvat (to posledné nevie ani pastier).

Pre zjednoduSenie ide o predmety, ktoré nie su uvedené v nizie spominanych troch
skupinach. Stale plati, Zze ak si na pochybach, spytaj sa radSej majstra.

o
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Ak nehras zlodeja, tvoja postava nesmie vziat’ ni¢, ¢o jej nepatri! Pokial chces €o i
len zdvihnut nie€o, €o sa povaluje na ceste pred dedinou, mal by si si ¢o najskér
zaobstarat sluzby ¢lena Cechu strat a nalezov!

Predmety hracov

Ide o predmety, ktoré si na hru doniesli haci a patria k ich postave. Takymi su napriklad
Casti kostymu, zbroj alebo zbran. Tieto predmety — s vynimkou zbrane — nie je mozné
postave odcudzit

Na hru, prosime, nenos tieto rekvizity:

o (Cista biela maska, ktora u nas symbolizuje duchov - v pripade potreby ta fiou
vybavime

e rOzne ,vzacne” kamene, zlaté rudy a pod - aj herné bohatstvo ti zabezpe&ime
my

Herné rekvizity

Hernymi rekvizitami rozumieme predmety, ktoré do hry vkladaju organizatori. Maju rézny
ucel a ich vyobrazenie najdes v dokumente VSeobecné pravidla — obrazova priloha.
Ide o:

o platidia
e suroviny
e Carovné predmety

MesSec na suroviny

Na zaciatku hry od nas dostane$ 1-2 meSce na motuzoch. Slizia na to, aby si si mal
kam ukladat suroviny a zarovern mali zlodeji $ancu kradnut’ aj bez toho, aby ta najprv
museli vyradit v nerovnhom boji. Tieto meSce totiz musi$ nosit’ otvorene na opasku alebo
inym podobnym spésobom.

Kym v nich mas miesto, tak si do nich ukladaj vSetky suroviny a hlinené mince. Ak si taky
bohaty, Ze sa ti do nich uz ni€ nezmesti, mbzes si zvySné predmety ukladat’ aj inam.

Metaherné rekvizity
Metahernymi rekvizitami sa rozumeju predmety, ktoré nie€o symbolicky reprezentuju.
Medzi také patria:

e dusicky
e papieriky s kuzlami



Divadelné predmety

Pod tymto pojmom sa skryvaju predmety, ktoré dotvaraju atmosféru a inak dekoruju
miesto. Ide napriklad o skiumavky a krutené sklo pre alchymistu alebo maziar, kahan a
kotlik na varenie lieCiva pre lieCitelov.

16
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Fyzické nebezpecenstva pre postavu

Dostane sa do boja alebo do suboja

Aj ked LARP Kralovstvo nie je primarne zamerany na boj, je to jeho neoddelitelna a
pomerne velka sucast. S urcitostou vieme, Ze do nejakého boja sa kazdy pripletie aspon
raz, ani nevie ako. Preto je vedomost o jeho fungovani a nasledkoch potrebna pre
v8etkych, nie len bojovnikov.

Zasahové zény

Je jednoduchS$ie vymenovat, do ktorej €asti tela zasah neplati, pretoze ide len o hlavu,
krk a rozkrok. Na tieto miesta by sa utoky nemali viest ani naznacovat. Zasah do
zasahovej zény si uznava obet a to pod podmienkou, Ze bol vedeny s dostatonym
naprahom a razantnostou. Pozor! Zasahy vedené s priliSnou agresiou nielenze nemusia
byt uznané, ale mézu ta poslat' na nejaky ¢as mimo hru.
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Zakaz bodania

Nasa hra zakazuje zasahy bodom. A nielen zasahy, ale aj techniky, ktoré bodanie
vyuZzivaju €i naznacuju. Na hre sa dokonca zbrane urCené na bodanie (kopije, ostepy...)
ani nevyskytuju.

Typy zbrani a zbroji

Zbrane na blizko u nas delime do piatich kategérii podfa vyZzadovanych Specifickych
noriem na makc¢enie. Su to: mecCovité zbrane, poryskovité zbrane, zbrane s pohyblivou
Castou, vrhacie a strelné.

Dal$im parametrom, ktory rozdeluje zbrane na blizko na dve skupiny, je dizka zbrane.
Najdlhdi nameratelny rozmer zbrane, pri ktorej plati zasah pri drzani len v jednej ruke, je

wo
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100 cm. Takéto zbrane mbze pouzivat Uplne kazdy, ale len jednu. Dve takéto zbrane
suéasne vedia pouzivat len bojovnici. Zbrane od 100 cm do maximalinej dizky 130 cm
mdbzu takisto pouzivat iba bojovnici a pre uznanie zasahu ich je nutné drzat v oboch
rukach.

Vrhacie zbrane st obmedzené dizkou 30 cm a nutnostou byt celé len z peny. Su
vhodné pre v3etky postavy.

Strelné zbrane musia spifat maximalnu silu natahu 15 kg alebo 33 Ibs. Mézu ich
pouzivat vSetci.

Viac o jednotlivych dizkach, hribke mak&enia a inych bezpe&nostnych obmedzeniach
hovori priloha na konci tohto dokumentu.

Kazda zbran musi prejst schvalenim organizatora a byt oznacena. Oznacenie zbrani
menime kazdy rok a preto je potrebné nechat si zbrar skontrolovat pri kazdej ucasti.

Brnenia maju u nas jednoduchsie delenie. Pozname totiz len stav ,ma brnenie” a ,nema
brnenie”. Na to, aby mala postava uznané brnenie, musi byt bojovnikom a mat ho
vyrobené z povoleného materialu a vo vyhovujucom vzhlade (na prvy pohlad
identifikovatelné ako brnenie). Odporic¢ame na vlastnu bezpecnost mat pod nim aj
dostato¢nu ochranu. Teda koSela pod platovym kyrysom nestaci, vypchavany kabatec
ano.

Uznana zbroj anuluje prvy zasah do Casti tela, ktoru pokryva. Nasledujuci zasah do
brnenia, aj ked inej Casti tela, uz plati.

Rovnako aj stity mézu pouzivat len bojovnici. Pri Stitoch neplati obmedzenie na pocCet
zasahov, teda anuluju kazdy zasah. Nesmu mat ostré hrany a ich najvacsi nameratefny
rozmer je 70 cm.

Obmedzenie fyzického kontaktu

K fantasy a subojom patri aj boj bez zbrane, ale ten pre bezpecnost a rozmanitost
hracov u nas nepovolujeme. Rovnako su zakazané zneskodnujuce hmaty a techniky,
paky, drzania, zalahnutie a podobne.

Bitka

Ak si dana situacia vyZaduje napriklad krémovu bitku, ide vZzdy o dohodnutu scénu,
najlep$ie aj ohlasenu &lenovi organizaéného timu. Udery a kopy s v tychto pripadoch
len fingované.

Suboj

Mimo bezného boja so zraneniami existuju este takzvané suboje, ktoré maju pravidla
naviac. Vyuzivaju sa pri tréningu, rozhodovani sporu, turnaji a podobne. Na druhu
suboja a jeho pravidlach sa dohodnu pred jeho uskutoénenim zucastneni hradi. Priklady
takychto subojov uvadzame v pravidlach pre povolania v kapitole Bojovnik.

Lahké zranenie

Ak dostanes zasah schvalenou zbrariou do kon&atiny, spésobuje ti stav lahkého
zranenia. Znamena to, Ze danu konc&atinu nevies dalej pouzivat. Lahké zranenie nie je
Zivot ohrozujuce, ak je iba jedno. V pripade zasiahnutia nohy to neznamena, ze musis
skackat na jednej nohe, staci, ked bude$ silno krivat.

o
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Tazké zranenie

Tento stav nastava prijatim dvoch zasahov do koncatin alebo jedného do trupu.
Spésobuje, ze postava pada k zemi a nevie sa dalej zuCastfiovat boja ani pouzivat svoje
Specialne schopnosti. Zvlada vsak kri¢at o pomoc a plazit sa. Ak nedostanes spravne
oSetrenie lieCitelom do prvého zazvonenia, bohuzial umieras.

Strata udu

V tomto pripade ide o Specialny pripad tazkého zranenia, ktorému predchadza scénka
prave za tymto ucelom. M&ze ist napriklad o amputéaciu liecitefom alebo statim strazou
ako formu trestu. Utaty ud sa zamaskuje, akoby nebol, a logicky ho teda neméze$
pouzivat.

Dorazenie

K dorazeniu postavy méze prist dvoma spésobmi. Bud' vykona super zasah vedeny

s tymto umyslom (zabodne do srdca, podreze krk...) a oznami to, alebo zasiahnuty hraé
usudi, Ze zasah, ktory prijal, bol natolko presny a kriticky, Ze by mu sp6sobil smrt.

Zasah netradi€énou zbranou

V priebehu hry sa tiezZ méze stat, Ze budes$ obet'ou netradiCnej udalosti, ktora ta
ohrozuje fyzicky. Medzi také udalosti méze patrit vybuch alchymistickej vybusniny, zasah
delom ¢&i nahnevanym golemom. Tieto udalosti sposobuju tazké zranenia v blizkom

a fahké zranenia v SirSom okoli.

Bude zranena, chora alebo pod vplyvom latky

Lie€enie 'ahkych zraneni

LieCenie lahkych zraneni prebieha podanim lieku od lie€itela a kratkou dobou pokoja.
V momente, ked bude$ pocut zvonenie hlasiace ¢as po ukoncéeni oSetrenia, lahké
zranenie mizne. Alebo si vypytas silnejsi a drahsi liek a nemusis$ odpocivat.

Lie€enie tazkych zraneni

Lie€enie tazkého zranenia prebieha podobne ako pri fahkom, ale s rozdielom, ze si
lieCitel vypyta vacsiu placu a lieCis sa az dve zvonenia. Existuju potom dalSie dva
varianty lieku. Jeden ti skrati Cakanie o zvonenie, druhy ho Uplne eliminuje a ty méze$s
okamzite pokraCovat vo vykonavani hrdinskych ¢inov.
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Choroba

Okrem zranenia vie tvojej postave zneprijemnit Zivot aj choroba. Spdsobov, ako ju chytit,
je vela. V kazdom pripade musi$ stretnut niekoho s priznakmi. Vacsina chordb ma
jednoduché priznaky, ktoré hras vzdy, ked si spomenies, Ze si chory.

Zbavit choroby ta opat’ vedia lieCitelia. Je dblezité nehovorit im nazov choroby, ale iba
opisat symptomy. Na zaklade toho ti namiesaiju liek. Po jeho pozZiti ti lie€itel oznami, aku
chorobu lieCil. Ak nazov sedi, si vylieCeny. Ak nie, pritaZilo sa ti, mas symptdmy naviac,
ktory urci lieCitel podla tabulky, a nasledne sa musi o to viac posnazit' v lieeni.

Smakocinky

Niekolko postav ma pristup aj k takzvanym Smakocinkam. Ide o sladkosti, ktorych
konzumacia prinaSa doCasné vedlajsie ucinky. O tom, ktora robi ¢o, ta bude informovat
pribaleny papierik. Hrat ich efekt a pripadnu zavislost je Cisto dobrovolné a na tvojom
rozhodnuti, &i ti pridu zabavné alebo zaujimavé.

Vyradenie

Postava sa v rozliénych Stadiach hry méze ocitnut zakliata spankom, omracena alebo
usmrtena. Na rozliSenie pre lieCitela, ¢i sa ma este snazit, alebo volat hrobara, existuje
znamenie medzi hraémi. Liecitel chyti vyradenu postavu za zapastie. Ak je vyradeny
eSte medzi Zivymi, odpovie rovnako chytenim zapastia lieCitefa. Ak ide o dorazenu
postavu, tak nespravi nic.
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Smrt’ postavy a nebezpecenstva duse

Co znamena ,,byt’ po smrti¢

Zomriet sa da troma spésobmi. Dorazenim, samoobetovanim a odnesenim smrtonosom.
Ak sa v okoli nachadzaju ini hradi, odporu€ame chvilu ostat na mieste a hrat mftvolu.
Mozno ti niekto pom&Ze do Zivota bez toho, aby si musel cestovat’ do Pekla. Ak si vdak
opusteny a nie je 8anca, Ze by ta niekto objavil, pokojne sa zdvihni a do Pekla odkrac¢aj
hned.

V Pekle tvoja postava nekonéi. Vstupom don zacina pekelny sud. V lepSom pripade
hned, v horSom si musi$ poc€at v rade dalSich dusi. ESte nez si nan predvolany, je
potrebné sluziacemu pekelnikovi ohlasit svoje meno a spdsob umrtia.

Po predvolani pred Smrt’ alebo povereného pekelného sudcu je postava obvinena
z toho, Zze umrela a ako umrela. V tomto momente mas na vyber z dvoch ciest: priznat
vinu alebo ju odmietnut.

Priznanie sa k vine je zvy€ajne rychlejSi variant ako opustit' Peklo a vratit’ sa do zivota.
Smrt postave odklepne rozsudok zaplatit pokutu. Existuju 4 druhy pokut. Postava podla
vyberu pokuty bud zaplati cenu v duSi¢kach, alebo ak nema dost, vyberie si nutené
pekelné prace. Po zaplateni odchadza. Akolyti heretika alebo apostola maju moznost
zaplatit priepustkou, ak im ju ich duchovny predplatil.

V pripade, Ze sa citi§ nevinne, musi$ sa obh3jit voCi pekelnému Zalobcovi. Dostane$
preto priestor na zhananie advokata, dékazov, svedkov a pripadne aj poroty ako duch.
Ak sa ti podari vyhrat sud, odchadzas z Pekla Zivy a zdravy a eSte aj s odmenou

v podobe dusiCiek naviac ako odSkodné za krivé obvinenie.

Ak sa ti nepodari sud presvedcit, musi$ aj tak zaplatit pokutu alebo si odpykat trest
pracou.

Dusicky

Ide o platidlo, ktoré potrebujes na vyplatenie sa z Pekla spat do zivota. Cennik

a podmienky vilastni Smrt. Ak by si nemal dost dui€iek na navrat, vie$ si od Smrti
vypytat takzvany pekelny trest, za ktory ti Smrt odpusti €ast potrebnych dusiciek.

Dusicky ziskava$ od svojho kfiaza. Rozdava ich za u€ast na omsi, na svadbe, pohrebe,
svatej puti, za obety bozstvu, za spoved a iné zbozné skutky. Plati, Ze ¢im je postava
zboznejsia, tym viac ma dusi€iek a v pripade potreby sa vie lahSie vykupit z Pekla.

Pamflety

Pamflety dostavaju akolyti heretikov a apoStolov. SluZzia ako preukaz prislusnosti vo
svete aj v Pekle. Ak hras akolytu, v Pekle najdes rovnaky pamflet so Stipcami, ktoré
mdbzes pouzit na vystup z Pekla bez platenia duSiciek Smrti. Ak na pamflete Ziadne
Stipce nie su, musis si svoju priepustku odpracovat ako kazdy iny.

wo
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Co znamena ,byt’ nezvratne po smrti“

Existuju dva spOsoby, ako mbzZe nastat tato situacia. Jednou je tvojim rozhodnutim
ukongit’ cestu svojej postavy pocas pekelného sudu. Druhou moznostou je, Ze ti niekto
zriadi hrob s menom, €o ti zabrani vratit sa naspat z Pekla. Ak sa v§ak podari meno
vymazat eSte pred prekroCenim pekelnej brany, tak si zachraneny.




23

Nadprirodzené trampoty a radosti postavy

Zac€arovanie

Na hre sa méze$ stretnut’ s roznymi typmi magie, ktoré maju spravidla spoloéné toto:
ucinkuje len na tvoju mysel. Nemusis$ sa teda obavat, Ze niekto do dediny hodi ohnivu
gulfu. Magia ta, napriklad, donuti nehybne stat na mieste alebo ti znemozni povedat
Cokolvek pravdivé. Tieto kuzla spravidla funguju do najblizSieho zvonenia. Zaroven sa
moze$ pokusit najst ¢arodejnika, ktory ta vie zbavit zarieknutia aj skorej, pripadne ti vie
vytvorit ochranné kizlo.

Aky efekt m6ze mat’ kuzlo?
Vie ucinkovat len na mysel. Nemd&ze ti prikazat zabit svoju alebo inu postavu.

Ako sa dozviem ucinok kuzla?

¢ Slovné zariekanie: Ak na teba niekto ukaze a zaCne recitovat verse, spravidla
ide o zariekavaca. Musi§ okamzite prerusit svoju €innost a venovat mu pinu
pozornost, ako keby si bol v tranze. U&inok kuzla sa dozvie$ priamo z verSov. Ak
mas v ten moment na sebe ochranu proti kuzlam, daj to zariekavacovi jasne
najavo, napriklad tym, Zze sa mu vysmejes do tvare a prezradiS mu, ze si bol
nanho pripraveny.

e Alchymistické lektvary a predmety: Uginkuju poZitim alebo dotykom. Uginok
kuzla sa dozvie$ cez papierik. Oble€enie pred dotykom nechrani.

Runova magia

Tento druh magie ma najvacsi dosah. Informaciu, ze si sa stal jej ciefom, sa dozvie$ od
ducha, ktory ti pride povedat, o sa ti stalo. Taktiez sa mbze stat, Ze do kruhu vstupis
dobrovolne a vtedy ti k zisteniu efektu posluzi papierik v jeho strede.

Zazraky a ritualy

Nie vSetko sa da rieSit beznym spésobom ¢i jednoduchou magiou. Vtedy pridu na rad
ritualy a zazraky, ktorymi vie$§ dosiahnut v podstate hocico, o sa da nejakym spésobom
znazornit' na hre, &i uz ide rozpravanie sa s bézikmi lesa alebo zni¢enie hlavy
bezhlavého rytiera.

Pre ritualy vzdy plati:

1. Musi byt pritomny majster, ktory vyhodnoti u€innost’ a zarover zabezpedi prejav
(ne)uspesného ritualu. Odporu¢ame sa poradit s majstrom aj vopred, i su
pripravy dostato¢né a &i sa ziadany efekt da docielit'.

2. Musi byt pritomny magicky nadana alebo duchovna postava. Tieto postavy
zaroven maju aj blizsie informacie, ako ritual funguje.

3. Ked si suCastou ritualu, potrebujes sa aktivne zapojit. To znamena, ze nestaci
stat v kruhu, ale idealne sa treba zapojit do spolo¢ného spevu, tanca, etc.

wo
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Ak potrebujes jednoduchS$i zasah od bohov, ako je napriklad vstup do Pekla alebo
poslanie listu Pramatke, oslov svojho duchovného. Ma repertoar zazrakov, €o su viastne
pred-schvalené jednoduchSie ritualy, ktoré ti to umoznia.

Carovné predmety

Mimo alchymistickych predmetov mdze$ na hre najst aj magické predmety, ktorych
ucinok je permanentny. Su vefmi vzacne (2-3 na celej hre) a u€inkuju len vtedy, ak o ich
efekte vie$ od organizatorov. Plati to pre pozitivne efekty aj pre ucinok prekliatych
predmetov.

Ak si mysli§, Ze si taky predmet naSiel, chod’ za majstrom a on ti povie, ¢o robi alebo ¢o
mas urobit’ na to, aby si to zistil.

Pozor, tieto predmety maju svoju viastnu vélu byt su€astou pribehu. Preto diho skryté &i
zakopané nevydrzia. Niekedy ich nepomaha ani nechat odniest postarom do iného
mesta.
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Bohatstvo, moc a rézne sluzby

Kazdy spravny dobrodruh a spravna dobrodruzka aspori trochu tizi po bohatstve a moci,
ktoru je mozné ziskat vyuzitim réznych prostriedkov. Na hre sa ti urCite zide aspon zopar
penazi na zaplatenie Zoldnierov €i felCiarov, alebo nejaky ten cenny papier, ktory ti otvori
tie spravne dvere.

Tvoje hmotné bohatstvo budu na hre tvorit’ prevazne mince, rézne typy magickych

surovin Ci Specialne herné predmety. Musi$ pritom brat do Gvahy, Ze ako bezna postava
mdbzes byt o tieto predmety okradnuty zlodejom (pozor, kto sam nie je zlodejom, nesmie
kradnut predmety inych postav!), takze sa ti méze hodit' ozbrojeny sprievod, dobra tajna

skrySa alebo sluzba banky.

Ak by sa v8ak zlodejom podarilo ta o nie€o obrat, nemusis$ sa bat. Ukradnuté veci je
mozné vyhladat’ u Smelinara, ktory spravuje truhlicu Cechu strat a nalezov. Urcite ti
predmet rad vrati, za drobny poplatok.

Ako si zarobim?

Zarobit’ peniaze sa da najlah8ie ponukanim sluzieb — Zoldnieri ponukaju ochranu,
Zlodejov je mozné najat, aby nieco ukradli, od bojovnika méze ina postava chciet, aby
niekoho premohol, fel€iari si Uétuju poplatky za lie€enie, atd. Niektoré postavy navyse
prichadzaju do hry s tym, Ze disponuju urlitym bohatstvom (v pripade zaujmu konzultujte
S0 svojim majstrom), pripadne patria do niektorého z vyznamnych a zamoznych rodov,
takze mozu so ziadostou o finanénu podporu oslovit svojich pribuznych. Okrem toho je
mozné namocit’ sa do miestneho podsvetia, kde sa cez dobré kontakty da obcas ziskat
sluSne zaplatena praca, €i stat’ sa hfadac¢om pokladov a nie€o cenné v okoli VI€ich skal
vypatrat. PoctivejSia moznost je nechat sa zamestnat miestnou VICou strazou alebo
pridat sa k Cechu dobrodruhov. Moznosti je teda mnoho, ale kto chce zarobit’ peniaze,
mal by ist svojmu Stastiu v Ustrety a aktivne vyhladavat prace, pri ktorych je Sanca na
zarobok ¢o najvyssia.

Na ¢o bohatstvo miniem?

Ak uz si raz peniaze zarobil, mézes ich minut na mnozstvo veci — najCastejSie na
felCiarov a zoldnierov. V ponuke za poplatok je mozné tiez posielat postu, pricom
adresati mézu byt nie len iné postavy priamo pritomné na hre, ale aj iné osoby v celom
Kralovstve, ¢i dokonca bohovia alebo osoby nachadzajuce sa v Pekle (pred zaslanim
takejto Specialnej posty skonzultujte detaily so svojim kiiazom). Okrem zakladnych
sluzieb je, samozrejme, mozné peniaze minut na najatie inych postav na ulohy od
vymyslu sveta, nakup majetkov, podporu umenia alebo svojej cirkvi ¢i miestnych
politikov. M6zeS ich ale vyuzit aj na podplacanie nepohodinych straZnikov alebo
jednoducho prehrat vietok majetok v hazarde.

wo
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Ako ziskam bohatstvo ne¢estnym sposobom?

Existuje mnoho spdsobov, ako sa nekalou cestou zmocnit nejakého majetku a fantazii
sa medze nekladu. No ak chces$ niekoho priamo okradnut, potrebuje$ bud sam byt
zlodejom, alebo sa skontaktovat' s niekym zo zlodejov. Hradi s touto schopnostou totiz
ako jedini mozu redlne okradat iné postavy, takze takéto kontakty sa v réznych
situaciach mézu hodit.

Co ak ma okradna?

Postava hrata méze byt okradnuta o herné predmety len postavou s povolanim zlodeja.
To plati pre predmety, €o mas pri sebe, niekde ich mas odlozené alebo si ich stratil. Ak
ide o predmety, ktoré si si doniesol ty, mal by si ich hladat' v zlodejskej truhlici u
Smelinara. Zlodeji su totiz povinni ich Smelinarovi doniest’ na vykup.

O okradnuti hovorime, ked sa tak stane bez zabitia okradanej postavy. Pre okradnutie
mitvoly pouzivame vyraz oberacka. V tomto pripade zlodejovi ponukne$ vsetky svoje
predmety bez toho, aby ta musel naozaj prehladavat a obracat’ ti vrecka.

Aby si sa nestal obetou oberacky €asto, do hry pridavame predmety, ktoré su na
kradnutie uréené. Su to kluce k zamkom, kryptozlato, mesce na hlinené mince a iné
malé herné predmety. Prosime ta, aby si ich viditelne nosil, ale samozrejme si na ne
davaj pozor. A ak uvidi$ niekoho okradat inu postavu, udaj ho! MoZno ta VIi¢ia
bezpeclnost aj odmeni.

Ako ochranim svoje bohatstvo?

Pre hlinené mince je tu jednoduché rieSenie. Odloz si ich do banky na uéet. Pre iné
predmety je to uz tazsie. M6zes ich stale nosit so sebou, ale celkom poméze, ak si
¢lenom cechu alebo skupiny vlastniacej nehnutelnost (domec, stan). Do ne;j si totiz
mdbze$§ veci odlozit a zamknut pomocou zamku. K zamku patri klG¢, ktory sa nosi za
opaskom. Reprezentaciou zamku s kfu€om je Ciselny visiaci zamok s fialovou stuhou a
zvitok s €iselnym kédom previazany fialovou stuhou.

Ako byt sicast'ou mocenského boja?

Sucastou mocenského boja ako zastupca skupiny v dedinskej rade mbze byt ktokolvek,
kto ma dostatok nasledovnikov. Preto je dblezity kazdy zetdn lojality. Postava, ktora
ziska tvoju lojalitu, ta potom zastupuje pri ddlezitych rozhodnutiach, uplatfiovani
zakonov, vybavovani vyhod a vysad €i rozloZeni rozpoctu. V praxi to moze napriklad
znamenat lieGenie zadarmo pre tvoju frakciu, lacnejsie sluzby u VSMU alebo privreté
oCka u straze.

Svoju lojalitu mézes$ pocas hry menit, ak ti budu snahy iného radného sympatickejSie,
alebo ti ten tvoj prestane nacuvat. Jednoducho poZziadaj toho svojho o vratenie zZeténu,
ktory potom das novému favoritovi a zmenis si zapis v preukaze.

o
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Ako byt mocnejsi?

Jednou z moznosti je naucit sa novym schopnostiam. Teda takzvany ,multiclass®. Takto
je mozné naudit sa hociktoré iné povolanie s obmedzenim na jeden poddruh. Teda
bojovnik sa méze naudit schopnosti zlodeja, khaza, alebo zariekava¢a. Runovy mag sa
ale schopnostiam alchymistu nedouci, nakolko ide o poddruh rovnakého povolania.
Potrebujes si najst mentora, obetovat u¢eniu ¢as a nejaké financie na cvi¢enie a pokusy.
Po dvoch dnoch ta bude ¢akat ceremonial prijatia do povolania. Neboj sa, u€eniu
nebude$ musiet venovat vSetok ¢as dvoch dni.

Buduci mentori, ktori su ochotni ucit dalSich hra¢ov svoje povolanie, najdu podrobnejsie
info v cechu, u majstra alebo na infostanku.

Ako poslat’ postu?

Posta je vefmi oblubeny nastroj kazdého, kto ma konexie alebo sa chce postazovat na
vysoké funkcie eSte vySSim funkciam, napriklad na Sfachtica kralovi alebo na kfiaza jeho
bohovi. Podfla toho sa potom rozliSuje znenie aj platba. PoboCka posty sa nachadza v
Cajovni. Posta je zaroven Castou informacného cechu, kde sa da obchodovat s
informaciami. Nebojte sa, postari zapec€atené listy necitaju.

e Posta bohom sa piSe ako modlitba a pri podavani kiazovi sa plati dusi¢kou.

e Posta svetskym osobam sa piSe zvyCajne formalne a odovzdava sa postarovi.
Samozrejme, Ze sa da napisat aj rodine, kamaratovi, laske €i Sifrovana posta
gangu. Spytaj sa svojho miestneho postara na rézne moznosti, kam dokaze
postu dorudit.

Banka
Svoje velké aj malé majetky si vie$ ulozit do banky.

Velky majetok sa rata v zlatych minciach. S takymto majetkom sa neda priamo
nakladat, teda vyberat mince, ale je mozné ho prevadzat na iné osoby. Vyhodou
vlastnictva velkého majetku je pravidelné vyplacanie vynosov z neho u bankara a Ze sa
nestraca Casom.

Malym majetkom nazyvame vlastne U€et s tebou vlozenymi mincami. Aj ked je vklad
spoplatneny, vyber je zadarmo. Takto uloZené peniaze su chranené pred zlodejmi, nie
v8ak pred Casom a medziherne sa stracaju.

Nehnutelnosti su reprezentované velkymi cennymi papiermi. Ich zapis je potrebné do
roka a do drfia obnovovat, inak sa méze stat, ze pdjdu na licitaciu a najde sa pre nich
novy majitel. Pévodnému bude zapisany vynos z aukcie po odc¢itani administrativnych
poplatkov. V lepSom pripade dbjde len k do€asnému prenajatiu.

Schrankova banka na infostanku sluzi len na odkladanie svojho majetku na horSie ¢asy
dalSieho roka. To, €o tu vlozi$, uz nemézes vybrat. VSetky takto vloZzené peniaze sa ti
v8ak pripisu do banky k velkému majetku. Je to spésob, ako postupne nazbierat svoju
prvu zlatd mincu. Okrem toho si sem vie$ uloZit aj maximalne desat surovin &i vyrobkov.
Do bezpecnostnej schranky si vie$ ulozit’ aj magicky artefakt, no banka pre vlastnu volu
takychto predmetov negarantuje, Ze sa aj o rok zjavia prave v tvojom vlastnictve.

wo
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Dostal si NAVRH od majstra

Ak tvoja postava stretne postavu organizatora a ta jej nie€o v ramci roleplayu prikaze,
ide o navrh. Je teda na tebe, ¢i sa nim budes riadit alebo ho ignorovat. Postava
organizatora ti méze chciet pomdct, alebo ta aj dostat’ do konfliktu. Postava postave
mdze pokojne aj klamat.

Iné to je, ak je organizator oznaCeny paskou. V takomto pripade organizator urcite
nezavadza. A ak nedostane$ prikaz suvisiaci s pravidlami, ide opat’ o navrh. Zvy€ajne sa
to tyka inStruovania, Ze sa niekde nieCo deje a mal by si tam byt ak to nechce$
zmeskat. Mézes§ oCakavat nami koordinovanu scénu, ktora prinasa posun v deji. Tieto
scény si pre Casové obmedzenie a dramaturgii vyZaduju istu uroven koordinacie.
Neprikazujeme, kto kde ma Co robit, len oznamujeme uvadzanie novych dblezitych
informacii do hry. Ak si ale pekelnik, ktorému utekaju duse, nejaky sud Slachtica za
vlastizradu ta asi zaujimat’ vbbec nebude.

Prikazy
Tu zhrnieme vSetky udalosti vyplyvajuce z pravidiel, kedy oznam organizatora alebo
iného hraca musis akceptovat a spravat sa podla inStrukcii. Su to:

e choroba

e zranenie

e kuzlo

e prekliaty predmet
e oberacka

e smrt postavy

e pobytv Pekle

e pekelné tresty

e vyznacené kruhy na zemi

Pravdivé a nepravdivé informacie a pribehy

Informacie su zakladom rieSenia hadaniek, hlavolamov a larpovych uloh. A rovnako ako
v realnom svete si treba herné informacie overovat. Ak ta niekto navedie na put
opacnym smerom, aby sa k svatému gralu dostal sam, je to bezné a v poriadku.
Rozlisenie a overenie je na tebe a tvojej postave.

Rozdiel je vSak v podavani nepravdivych pravidlovych informacii. To samo o sebe je totiz
poruSenim pravidiel a situaciu musi vyhodnotit organizator.

Priklad:

Ak ti bude alchymista tvrdit, Ze dokaze vytvorit jed tak silny, Ze osoba zomrie po
poZiti jedinej kvapky, je to herna loz. Jedy u nas totiz funguju ako kuzla.
Nezabijaju, ale ovplyvriuju mysel postavy. Ak vdak bude alchymista tvrdit, Ze taky
Jed ti dal do pitia a ty si prave zomrel, ide o pravidlovu loZ.

o
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Priklad 2:

Pristupi k tebe zlodej a oznami ti, Ze sa stava$ jeho obetou. Zaroveri ta poprosi o
vSetky cennosti, ak ti je Zivot mily. Ked’ mu ich odovzdas, je to v poriadku. Ked’
nie, aj to je v poriadku. Iné by to bolo, ak by hrac trval na tom, Ze mu musi$
vSetko odovzdat, lebo on je zlodej a tak funguje kradnutie. To je totiz
aplikovatelné len vtedy, ak je tvoja postava mrtva. A teda v tomto pripade by Slo
o nepravdivé interpretovanie pravidiel.

Nemas ¢o robit’?
Toto je situacia, ktora sa stane aj ostriefanym hraom. Existuje niekolko rieSeni, ako
tento neziaduci stav zahnat.

Kontaktuj PP s ulohami. Na hre je vzdy niekolko vyraznych charakterov, ktoré
maju k dispozicii extra informacie na navadzanie hraov na rieSenie nejakej Casti
pribehu. Nedisponuju priamo vysledkami, ale vedia ta nasmerovat.

Pripomen si pribeh roénika. Ak si niekde nestihol byt, zastavit’ sa pri niekom
inom v kréme a opytat’ sa na posledné udalosti mdze nielen priniest’ novu
znamost, ale aj posunut ta v deji alebo ta zapoijit do linky, o ktorej si netusil.
Opytaj sa majstra na hre. Je to najjednoduchsia moznost. Stac¢i mu povedat, do
akého typu Cinnosti by si sa chcel zapojit.

Mas c€o robit’, ale nevie$ ako? Opytaj sa majstra na hre. Na majstra sa mbze$ obratit,
aj ak si sa zasekol a nevie§ ako dalej. Ak ti s tym nepombze majster, ktorého si oslovil,
vie ti privolat pomoc, pripadne ta nasmerovat k inej osobe.
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Priloha: Zbrane a zbroje

Brnenia
Brnenie mdze byt vytlatené aj na 3D tlagiarni, napriklad krizkova zbroj je vyborny
kandidat. V tomto pripade su povolené materialy PETG a TPU s tvrdostou 95A.

Uisti sa, Ze brnenie nema Ziadne ostré vystupky alebo hrany. Tieto budu kontrolované
pred hrou samotnou.

Ak mas zbroj z iného materialu, alebo si nie si isty materialom, napi$§ nam mail na
kralovstvo@event-horizon.sk

Povolené materialy pre brnenia
- tradi¢na ocel, hribka 1 mm az 1,5 mm
- bronz/mosadz
- hlinik
- polyuretan, napriklad brnenia od Wyrmwick su z gumy, ale vyzeraju ako z kovu
- tvrdena koza, aspori 3 mm hruba, pripadne koZzenka
- latka/vina
- plast

Stity

Zaklad Stitu by mal tvorit tvrdSi, ale nie tazky material (vdhu neobmedzujeme, ale
nezabudaj, ze &tit budes nosit’ stale pri sebe). Preglejka, spajané dosky &i pevna pena
mdbzu byt super kandidatom na jadro &titu. Pri tvrdSich materialoch, ako napriklad
spominané spajané dosky €i preglejky, musia byt hrany Stitu odmakcéené, a to minimalne
15 mm od hrany $§titu. Toto opatrenie vzniklo najma kvoli tomu, aby sa spoluhraCom pri
boji nenicili zbrane.

Velkost’ stitu
Dva najviac vzdialené vrcholy $titu nesmu presahovat vzdialenost vaésiu ako 70 cm.

Zbrane

Jadro
- plny sklolaminat
- drevo (idealne jasen alebo buk, nie je to v§ak limitované — ak sa z tvojho typu
dreva vyraba bejzbalova palka, tak je ten typ dreva v poriadku.
- PVC trubky
- pena

Velkost’
Dva najvzdialenejSie body nesmu presahovat 100 cm pri jednoruénych zbraniach, 130
cm pri obojru¢nych zbraniach a 30 cm pri vrhacich zbraniach.
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Secné zbrane (mece, Sable, tesaky...)
Secné zbrane by mali mat vacsiu mieru taziska pri rukovati, ale nie je to podmienka.
Makcenie pri seénych zbraniach je 15 mm od hrany zbrane.

Drvivé zbrane (sekery, kyjaky, budzogane...)

Pri drvivych zbraniach sa vyzaduje mak&enie aspon 5 mm na rukovati/krku zbrane a
minimalne 5 cm na uto¢nej hlave zbrane. Pri drvivych zbraniach su narazy ¢asto
silnejSie, preto sa snazime vyvarovat zraneniam, ktoré by mohli nastat tym, Ze naraz
prejde az na rukovat, ktora je vacsinou potom tvrdsSia ako hlava.

Ret'azové zbrane (remdiky, cepy, nunéaky...)

Pri retazovych zbraniach nesmie diZka retaze presahovat viac ako 20 cm a materidl
retaze musi byt bud plast, tvrdena pena, pripadne lano s hribkou minimalne 10 mm.
Hlavy retazovych zbrani musia byt celomakcené, idealne molitanom alebo penou s
minimalnym rozmerom 10 cm.

Vrhacie zbrane (noze, sekerky, hviezdice...)

VyZadujeme, aby boli explicitne bez jadra. Idealny material je polyuretanova integralna
pena alebo mikroporézna guma, ktora je dostatoCne tazka na stabilny let, ale zaroven
pruzna a bezpecna pri naraze.

Strelné zbrane (luky, kuse...)
Luky mézu mat maximalny natah 15 kg alebo 33 Ibs.

Sipy a Sipky

Doméaca vyroba je povolena, ak spifia nasledovné parametre:

e tyc€ka: idealne drevo alebo plny sklolaminat, vpredu tupy

¢ bambula (hrotové makéenie): aspori 4 cm hrubé a jadro musi tvorit predmet,
ktory by zabranil bodnutiu tyCky, ako napr. Stupel z ffase, korkovy Stupefl s
mincou

¢ letky a konciky: musia byt z peria, koze alebo plastu.

e iDV Sipy: su povolené bez kontroly

Odporucané znacky a e-shopy
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Aby si sa vyhol problémom a zamietnutiu zbrani pri kontrole na zaciatku larpu, zbrane a

zbroje od firiem uvedenych nizSie su na tzv. whiteliste, teda maju vacsiu
pravdepodobnost, Ze budu schvalené:

- Epic Armoury - zbrane, rada Hybrid a Stronghold
- Calimacil - zbrane

- Wyvern Crafts - zbrane

- Freyhand - zbrane

- Mytholon - zbroj

- Andracor - zbroj

- Battle Merchant - zbroj
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