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UVvOD

Mechanizmy:

Pri vytvarani vasej postavy sa musite sami seba spytat, o vasa postava dokaze. Zakladnym
pravidlom je, ze dokaze to €o vy —teda to, o dokaze hrac. Existuje vSak niekolko pripadov,
kedy su schopnosti postavy upravené Specialnymi mechanizmami, aby ostatni hraci
pochopili jej iumysly a vedeli sa podla toho zachovat’ (kfaz, kurtizana), dalej su tu
mechanizmy zavedené z dovodu bezpecnosti (bojovnici, zlodeji), pripadne ide o schopnosti,
ktoré ako fudska bytost jednoducho neovladate (lieCenie, magia).

InSpiracie:

Nasledujuce pravidla vdm poskytnu nielen vysvetlenie hernych mechanizmov, ale aj priklady
niektorych povolani, ktoré sa uz na hre objavili, spolu s tipmi a naértmi hry, ktoru by ste
asi mohli o¢akavat’. Vyber schopnosti (povolania) ovplyvni aj to, aké herné zazitky vas mdzu
stretnuat, kedze nim do istej miery urCujete spésob, akym budete dosahovat ciele vasej
postavy.

Tipy:

Niektoré povolania sice neobsahuju nové mechanizmy, ale dozviete sa tu o hernej praxi.
BlizSie popisujeme vedomosti, ktoré by mala vasa postava ovladat, ak chce byt uspedna vo
svojom odbore (napr. obchodnik). M6ze vam to pomdct lahsie dosiahnut vase ciele.

Vyberajte si mudro a podla toho, ¢o vas najviac oslovi.

Priprava:

Poslednou vecou, ktori budeme zdérazriovat, je priprava pred hrou. Niekedy bude nutné
pripravit si nastroje a rekvizity (napr. zbrane). Inokedy si bude treba nastudovat dalSie
materialy alebo si vymysliet’ vlastné formy ritualov, ktoré budu Specifické pre vasu postavu
(napr. modlitby, zaklinadla alebo bojové pokriky).



POVOLANIA

Bojovnik

Ma zbran. Je ochotny bojovat a umriet. Trénuje sa v boji.

Priprava

Zbrane:

Je pravdou, Ze na hre mbze bojovat kazdy hra¢, no bojovat mozno len s organizatorom
schvalenou mak&enou zbrafou. Minimalne naroky na zbrane néjdete v nasich normach.
Zbroje:

Pravidla rozliSuju len dva stavy: s brnenim a bez brnenia. Zasah do brnenia sa za platny zasah
nepovaZzuje. Za brnenie povazujeme jedine platovu zbroj, ale v individualnych pripadoch mézu
majstri (a jedine oni) vopred uznat aj iny typ brnenia.

Stit je povoleny, avsak musi spifat bezpeénostné $tandardy mék&enia (musi mat mékéené
okraje).

Mechanizmy

Suboj

Pre bojovnikov sme pripravili subor subojovych pravidiel, pri ktorych sa nemusia aplikovat
vSeobecné pravidla. Ten ma na rozdiel od v8eobecného boja svoje ritualy a mozno si pri iom
dohodnut pocet platnych zasahov. Uplatiuje sa pri stibojoch cti, ordaloch (bozich sudoch),
turnajoch alebo pri tréningu.

V ramci zachovania atmosféry si hra¢i mézu medzi sebou dohodnut suboj bez toho, aby sa
dohadovali o Cislach. Ako? Vyberu si jeden z typov subojov znamych v Krafovstve Vina:

,Na zivot a na smrt* = suboj podla vSeobecnych hernych pravidiel pre boj, kym jeden nezabije
druhého.

,D0 prvej krvi“ = bojuje sa po prvy zasah supera podla v§eobecnych hernych pravidiel pre boj.

,Nas najlepsi proti vaSmu“ = suboj dvoch skusenych bojovnikov (suboj $ampidénov), v ktorom
vitazi ten, ktory druhému skér spdsobi tri tazké zranenia. Pouziva sa hlavne pri suboiji
bojovych druzin, ktoré sa chcu vyhnut zbyto€nému krviprelievaniu. Porazeny bojovnik je tazko
zraneny. Vitaz, ak bol po€as suboja zasiahnuty, je zraneny lfahko.

.1réningovy” = ked postavy trénuju v boji so svojim ucitefom & druhom, pochopitelne
pouzivaju ,tréningové“ zbrane. Zranenia sa vtedy nepoditaju.

Tipy:

Dobrodruhovia

Ide o najpocetnejSiu skupinu. Ich povod je rézny, od byvalého otroka az po Sfachtica.
Dobrodruhovia opustaju svoj domov, aby vo svete nabrali skusenosti, slavu a bohatstvo.
Casto ide o bojovnikov (a nielen nich) na volnej nohe. Vo VIgich Skalach sa tiez uchytila
poboc¢ka dobrodruzného cechu drakobijca Janka Mrkvi¢ku. So svojim podpornym programom
je skvelou moznostou pre kazdého zaciato¢nika.


https://kralovstvovina.event-horizon.sk/normy-pre-zbrane/

VI€ia Straz

Strazcovia poriadku maju povinnosti, ktoré nie vzdy patria k vyhladavanym zazitkom. Z tohto
dévodu sme im vytvorili hru v hre. Ich ulohou je plnit Specialne straznické ulohy, ziskavat' za
ne ocenenia — ,zarezy“ a stupat po kariérnom rebric¢ku. Cielom takmer kazdého straznika je
stat’ sa generalom a moct tak uc€inne vykonavat trestanie kriminalnikov.

Kripy

Dalsou $pecialnou skupinou bojovnikov st kripy — priSerky na zabitie pre dobrodruhov. Aj pre
tuto skupinu sme vytvorili hru v hre, aby aj ich neustale umieranie bolo zabavné. V pekle, kde
sidlia, maju svoj zoznam uloh, ktoré plnia, aby za ne ziskali bobrikov. Krip s najva¢sim poctom
¢i hodnotou bobrikov sa stava arcikripom a méze rozpravat. Inak kripovia poznaju iba jediné
slovo: ,krip“. Ulohy asom pribadaji a ich cielom je zvy&ajne vyrobit chaos a humorne pritom
umriet. Tu nastupuje dalSia vyhoda. Kripovia v pekle nemaju tresty (ozivuju sa hned) a
niekedy dozeraju na iné postavy pri ich pobyte v pekle.

Dobrodruzny cech

Dobrodruzny cech drakobijca Jozka Mrkvicku poskytuje sluzby aj mimo pravomoci straze
(ochrana pred lupeznikmi, vySetrovanie kradeze, potrestanie vraha) postavam, ktoré sa u nich
poistia. Pre ich vodcu je najpraktickejSie uzatvarat dohody o ochrane nielen s jednotlivcami,
ale hlavne s vodcami inych cechov, v ktorych zaujme je, aby boli ich ¢lenovia v bezpeéi a
produktivni. Dal$imi klientami mézu byt aj $lachtici a obchodnici. Hlavnym aspektom straznika
by malo byt to, Ze drzi slovo a o svojho chranenca sa postara, inak riskuje, ze si jeho sluzby
nikto neobjedna.

Ako hrat’ bojovnika

Bojovnici Ziju neustale na hrane Zivota a
smrti. Mali by teda utuzovat vztahy s
lieCitelmi a felCiarmi, v prvom rade vSak
nesmu zabudat na svoju dusu. Bojovnik by
mal byt zmiereny so svojim bohom pred
kazdym bojom a to najlepsie
prostrednictvom knaza (pozehnanie pred
bojom, spoved, kupovanie odpustkov...).
Poboznost odporu¢ame nepodcenovat,
lebo tak riskujete omnoho vaésie utrapy v
Pekle. Trochu lepsSie su na tom straznici, ku
ktorym sa viaZze legenda, Zze za davnych
Cias, eSte pred vynajdenim zlocinu, bolo ich
Ulohou udrziavat poriadok v byrokracii.
NajvyznamnejSi straznici potom chodievali
do Pekla a pomahali s udrziavanim poriadku
aj samotnej Smrti. Od tych Cias je v Pekle
milou tradiciou, Zze straZcovia poriadku maju
v porovnani s oby€ajnymi fudmi vystup spat
na svet urychleny.

InSpiracie:
Zoldnier. Rytier. Zbojnik. Duelant. Lovec hlav.



Liecitel

Vie liecit. Zbiera byliny a vari odvary.

Priprava

Hrac, ktory chce hrat lieCitela, by sa mal na to pripravit — mal by mat’ k dispozicii prostriedky,
s ktorymi mOze verne inscenovat’ proces lieCby. Takymi su napriklad hrniec na pripravu
odvarov &i obvazy zo starej plachty alebo inej tkaniny, s ktorymi bude moct zranenému
poméct. Velmi dobrym dopinkom liecitelovej vybavy su rozne lie€iva a tinktary, ktoré
ozvlastnia proces lie€enia. M6Zu to byt masti, med, viazani¢ky byliniek, suprava chirurgickych
nastrojov a podobne. Hra¢ mdze po vizualnej stranke aplikovat lie€bu akymkolvek sp6sobom
Ci postupom. A aj ked samotny zaklad a podstata lieCenia zostava rovnaka, pre vSetkych
zuCastnenych to mbze pridat r6znorodost a Stavu.

Liecitel' (bylinkar, mastic¢kar, fel€iar, ranhoji€...) vie lieCit choroby aj zranenia. Na oba
pripady si musi zo spravnych byliniek pripravit odvar a ten podat’ svojmu pacientovi.
Skuseny lieCitel vie podat spravny lie€ivy lektvar uz len z popisu symptémov choroby alebo
vzhladu zranenia. Samozrejme zranenia sa stale odporucaju po dobu lie€enia obviazat.

Mechanizmy

Liecivy odvar —liek

Na to, aby bylinkar mohol lie€it chorobu alebo zranenie, musi vytvorit' liek. Na ten potrebuje
ziskat’ bylinky a pripravit' z nich odvar (bylinkovy €aj). Bylinky vkladaju do hry organizétori.
Bylinkari ich mézu najst’ na hernom uzemi alebo kupit od Smelinara €i iného hraca.

Proces lie¢enia — choroba

Hrac chorej postavy popiSe symptomy choroby, ktord ma. Liecitel na zaklade toho prejde
index, kde ma popisané symptomy pre rézne choroby a zoznam byliniek, ktoré na ich lieCenie
mobze pouzit. NamieSa vybrany odvar a aplikuje lie€bu. Ked chora postava (resp. jej hrac)
vypije odvar, lie€itel mu oznami chorobu, ktord odvar liecil. Mé6zu nastat’ dve situacie. Ak
lieCitel spravne identifikoval lie€enu chorobu (hra¢ chorého to vhodnym spésobom naznadi
lieCitelovi: ,UzZ sa citim ovela lepSie!”), tak je chory vylieCeny. Ak lieCitel identifikoval chorobu
nespravne, hraé chorého mu to naznaéi (napriklad: ,Fuj pan dochtor! Co ste mi to dali za
dryjak? Vébec mi to nepomohlo!“) a dalej hra symptdmy choroby. Hrag lie€itelovi neoznamuje
néazov svojej choroby! V pripade nespravnej liecby liecitel oznami hra€ovi chorého vedlajsie
ucinky lieCby — komplikacie popisané v indexe. Tieto efekty sa pridaju k symptémom choroby,
lebo hracovi lie¢ba nepomohla, ale mu pritazila.

Proces lie€¢enia — zranenie

Liecitel obhliadne zraneného, zisti anamnézu, stanovi diagn6ézu a nasadi liecbu. Ta sa mbze
u jednotlivych liecitelov liSit, spolo¢né v8ak maju to, Ze zranenému podaju liek na lahké
zranenie alebo Stvorliek na tazké zranenie, pripadne zranenie obviazu, natri mastou, alebo
inou formou prikryju (kreativite sa medze nekladu). Liek musi pdsobit presne stanovenu dobu
(do najblizSieho zazvonenia pre lahké a druhého najblizSieho pre tazké zranenia). Obvaz pre
bojovnikov sluzi ako dékaz zranenia, za ¢o si od zamestnavatela mbézu pytat davku PN
(bolestné).

Proces lie€enia — strata konéatiny



Stratenu konc&atinu €i zmyslovy organ mozno prinavratit’ jedine pomocou na to uréeného
¢arovného predmetu. Tieto je treba vyhladat. Niektoré z predmetov, ktoré s zname svojou
lieCivou silou, su napr. utata ruka zlodeja €i noha paSeraka.

Bylinkové oltare

V prirode okolo Vi¢ich Skal sa nachadza niekolko prirodnych oltarov, ktoré su
identifikovatelné za pomoci oznacenych neprenosnych truhliiek. Poziciu tychto truhliCiek
budu poznat lesné bytosti, ktoré ich vdaka svojmu pokrvnému dedi¢stvu a spojeniu s prirodou
vedia aj vyuzivat. Pre iné postavy su tieto oltare nepristupné.

Tipy

LiecCenie je remeslo ako kazdé
iné a vyzaduje si nielen
mnozstvo vedomosti, ale i
zdrojov — preto by ani sluzby
lieitelov nemali byt zadarmo.
Kedze suroviny na lieky si
musite kupit a lieCeniu
venujete mnoho ¢asu, urcite si
cennik. Inak sa mbéze stat, ze
si nebudete moct doplnit
zasoby, a preto ani lie€it.
Pokojne si vSak mbzete najst
mecenasa alebo zaviest
poistenie. Zavisi na vaSej
Sikovnosti, pripade na dohode
so Sikovnym obchodnikom.

InSpiracie
Babka korenarka. Mastickar.
Medicinman. Chirurg.




Knaz
Stara sa o prirodzeny kolobeh Zivota. Robi ritualy (oms$e, pohreby, svadby, pozehnania).
Nabéada k zboznosti.

Priprava

V prvom rade si musite vybrat vieru,
ktord bude khaz =zastupovat -
informacie o vierach v Kralovstve
Vina najdete na strdnkach v sekcii
Svet.

Je potrebné pripravit si ritudly a
modlitby, aby priamo na hre vedel
kfiaz reagovat na vzniknuté situacie a
jeho oveCky sa nanho vedeli
spolahnut, ze ich naudi zboznosti. Ich
prevedenie nechavame na tvorivosti
hraca.

Ritualy, ktoré si odporu¢ame pripravit’:
modlitby na kazdu prilezitost
pohreb

om3a

svadba

pozehnania

exorcizmus (oCistenie
nekromantom po$pinenej duse)

e iné ritualy, ktoré uzna za vhodné
(spoved, obeta bohom, odpustky...)

Mechanizmy

Znamenia viery

Kfaz ma k dispozicii tzv. znamenia viery, ktoré odovzdava postave ako hodnotenie jej
poboznosti a svedomia. Khaz znamenia viery udeluje veriacim napriklad za u€ast na omsi,
spoved, odpustok, zbozny skutok a podobne. Za jeden Uspesne zvladnuty prejav zboznosti
veriaci dostane jedno znamenie viery od jedného krfiaza. Tie potom nosi pri sebe, viditelne
alebo nie, je to na hracovi. Tieto znamenia si metahernym symbolom a nemozno ich
ukradnut.

Znamenia viery dostava knfaz od organizatorov podla toho, kolko ma veriacich, ¢i ma svoje
svaté miesto a ako dobre vedie svoju cirkev. Kfiaz mdze dostat’ znamenia viery napriklad za
zorganizovanie oms$e, obratenie pohana na vieru, zahnanie nemftveho, pohreb, svatu vypravu
a pod.

Bozi dotyk



Ak sa knaz dotkne postavy, ktora dostala Cierny Zetén od nekromanta, postava vtom
momente pada k zemi ako pri dorazeni.

Noény hriech
Nocny hriech ziskava hra¢ na zaciatku kazdého dnha. Na zbavenie sa ho staci jednoducho
zucastnit sa omSe kifaza a hriech zo seba zmyt' na oltari.

Svatyna

Kazdy knaz pre svoje spravne fungovanie potrebuje miesto, ktoré ho spaja s jeho Bozstvom
a dodava mu tak moc. Bez neho kiaz nevie robit zazraky a aj mnozstvo znameni viery, ktoré
dostava, je menSie. Preto je ulohou kazdého knhaza zaobstarat’ si svoje svaté miesto s oltarom.
Vysvatenie miesta sa robi za pomoci ritualu. Knaz v jednom momente méze mat len jednu
svatynu. Taktiez ju musi chranit pred znesvatenim.

Okrem toho svatyna pomaha aj beznym veriacim, ktory sa v jej prvom kruhu mézu skryt pred
nemftvymi a kripmi.

Oltar
Ak vysvatenie prebehne spravne, na oltari sa zjavi nAdoba na hriechy a viery. Ta taktiez patri
k predmetom, ktoré sa nedaju vziat' i pripravit o obsah beznym spésobom.

Zazraky

Zazraky su prepozi€anim malej ¢asti moci boha svojmu kfiazovi a vyzeraju ako malé ritualy.
Su preto Specifické pre khazov a mbzu ich vykonavat len oni, avSak nutne za pomoci inych
veriacich postav. Zoznam a navod k zazrakom dostava kazdy hra¢ kfaza pri registracii a je
vlastny pre jeho postavu. Tento zoznam sa da v priebehu hry rozsirit. Priklady zazrakov su:
Bozské vnuknutie, Vzkriesenie, Zmazanie mena z hrobu, Zazra¢né lieCenie, Vstupenka do
pekla, Svata poprava, Exorcizmus, ¢i ZruSenie strasidelného miesta.

Bozsky zrak
Knaz vidi postavy duchov zosnulych a vie s nimi komunikovat. Rovnako tak aj so smrtonosmi
¢i smrtkou, ak st mimo ich dimenzie.

Tipy

Podla ¢oho méze knaz udelovat znamenia viery? Nechavame to na jeho uvazeni, ale
ponukame mu mall pomdcku:

Za ucast na omsi, za ulozenie obety bohom, za paradny pohreb, za pobozné spravanie (Casto
sa modli, kupuje odpustky, chodi na spovede...), za spinenie svatej ulohy a podobne.

InSpiracie
Kraz. Mnich. Prorok. Saman.



Nekromant

Kradne Smrti mftvych a pouziva ich na svoje ciele.

Priprava

Na zaciatok by bolo dobré urcit si alter ego, pod ktorym nekromant vystupuje. V nasom
ponimani je nekromant opakom knaza, ktory si hovie v znesvéacovani a tvoreni chaosu. Vie
udrzat zosnulé postavy pri Zivote a vyuzit' ich pre viastné ciele, ale vzdy za ur€iti cenu na
oboch stranach. Preto st nekromanti cirkvami vnimani ako ahlavni nepriatelia.

Mechanizmy

Temné znamenie

Nekromant podobne ako kfiaz dostava od organizatora znamenia, ktoré nemozno postave
ukradnat &i vziat, ak k tomu nesluzi priamo schopnost alebo ritual. Jeho znamenia su vzdy
cierne a maju len jednu funkciu — vratia mitvu postavu spat’ do zivota.

Nekromant na zaciatku hry dostane urcity pocet ¢iernych znameni od organizatorov
a d’alSie neskdr za udrziavanie nesvatého miesta ¢i za plnenie svojich povinnosti. Pri
nich ¢asto musi mat k dispozicii znamenia viery, ktoré ziskava od ozivenych mftvych vymenou
za temné znamenia.

Nesvaté miesto

Rovnako ako khazi maju aj nekromanti svoje miesto s oltirom na vykonévanie temnych
zazrakov. Rozdielom ale je, ze mbze byt iba jedno. Jeho umiestnenie je tajné a musi byt
chranené pred ocCistenim.

Revenant

Postava, ktoru nekromant ozivi, bez ohladu na jej suhlas, sa stava revenantom. Takto ozivena
postava nembze zradit' (zabit, nahlasit, prezradit, ukazat na) svojho pana a jej nezivot trva,
kym nekromant nerozhodne inak. Revenanta je mozné zranit’ aj dorazit, no po 10 minutach
neodchadza do pekla, ale vstava a bez zraneni pokracuje v nezivote.

Nekromant nepotrebuje suhlas hraca €i postavy na jej reanimaciu. Potrebuje vSak svojimi
temnymi znameniami preplatit znamenia viery mftvej postavy, ktord chce ozivit, aspon
o jedno. Ak nekromant usudi, Ze revenanta uz nepotrebuje, poas osobného kontaktu mu
zaveli: ,Tiahni do pekla!” Tym revenanta zabije a az na jedno temné znamenie, ktoré zostava
neboztikovi, si zvySok investovanych temnych znameni méze vziat spat. Postava oslobodena
Z nezivota odchadza priamo do pekla.

Temné zazraky

Aj nekromanti maju svoje zazraky, Specifické pre kazdého z nich. Nepotrebuju k nim sice
Ziadnych nasledovnikov, no ziskané znamenia viery od inych hra€ov su nutnostou. Prikladmi
takych zazrakov su: Rozputanie choroby, Postvanie kripov, Privolanie smrtono$a, Napisanie
mena na hrob, Otvorenie pekelnej brany, Zamena znamenia viery v temné, alebo Vytvorenie
straSidelného miesta.



Tipy
Nekromant zvacsuje svoju moc poctom temnych znameni, ktoré viastni. Na ich ziskavanie

mé&ze robit’ ¢innosti opacné k tym khazskym. Napriklad: rozvod, znesvatenie, ritualna vrazda
- krvava obeta, alebo vytvorenie nového nekromanta (musi to byt dieta z rozvedenej rodiny).

InSpiracie

Cernokniaznik. Sialeny vedec. Nestastny pozostaly. Zapredanec Lesijov.
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Zlodej

Bohatym berie a cechu dava. Ponuka diskrétne sluzby zmeny majitela. Uteka pred zakonom.
Vydiera. FalSuje. Sabotuje.

Priprava

Pred hrou je potrebné, aby sa hraci zlodejov zorganizovali do zlodejskych cechov. Na
hre byva vzdy aspon jeden, s ktorym ho m6zu skontaktovat majstri, ale mézu si zalozit’ aj svoj
vlastny cech. Zarover pre kazdy cech plati, ze ukradnuté predmety sa vzdy objavuju na
mieste (zvacésa v truhlici), ktoré ur€ia majstri. Kradnut' sa teoreticky da aj bez &lenstva v
cechu, no vyzaduje si to neustale schvalovanie majstrom (kazda kradez zvlast), zatial o pri
kradnuti v ramci cechu je tato zodpovednost prenesena na veduceho cechu. Kradnut sa tak
da efektivnejSie a hraci nemusia vychadzat zo svojich roli.

Mechanizmus

Kazdy zlodejsky cech musi mat’ vodcu, ktory bude mat’ pod spravou truhlicu, kam sa
budu umiestiiovat predmety v zmysle v8eobecnych pravidiel. Vodca cechu potom rozdeluje
odmeny za kradez a je zodpovedny za predmety do truhlice ulozené. Z tejto truhlice sa neda
kradnut’ — ukladaju sa tam aj predmety, ktoré patria inym hracom.

Tipy

Nekradnite  zbytoéne ako  straky
predmety, ktoré nepotrebujete. V hre sa
nachadza velké mnozstvo predmetov,
ktoré si nepriniesli hraci, no budi mat
pre nich hodnotu (herné peniaze,
meSce, cenné papiere, bylinkarske
medikamenty, alchymistické
ingrediencie, Stastné amulety).

Hladajte si klientov, pre ktorych mozno
kradnut (napriklad c&arodejnici Casto
potrebuji predmet osoby, ktord chcu
ocCarovat).

InSpiracie
Vreckar. Podvodnik. Mafian. Vekslak.
Paderak. Lupeznik.
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Obchodnik

Snazi sa zohnat ¢&i rozmnozit majetok. Vyzna sa v cennych papieroch a pozemkovych
listinach. Hlad4, ¢o by mohol s inym zamenit. Majetky kombinuje a vytvara tak este vacsie
bohatstvo.

Priprava
Pred hrou si mézu obchodnici vybrat’ tovar, s ktorého cennymi papiermi chcu obchodovat.
Majstri im poskytnu zoznam tovarov a hodnotu, za ktoru si ich zadovazili v meste, z ktorého
prisli. Hodnota tovaru sa li8i v rbznych mestach, vdaka ¢omu mézu obchodnici na hre
uskuto¢nit’ vyhodné vymeny.
Pre postavu obchodnika neexistuje vela novych mechanizmov, dblezité je len vyznat sa v
minciach a cennych papieroch.
Na hre rozliSujeme dva typy cennych papierov:
e tzv. malé cenné papiere — vyjadruju vlastnictvo tovaru (vino, ryby, zelezo, mika, drevo)
e tzv. velké cenné papiere alebo majetkoveé listiny — vyjadruju vlastnictvo pozemku alebo
privilégia

Okrem klasického obchodovania, kde sa hodnota majetku zvySuje rovhomerne (o kolko mam
viac, o tolko to ma vysSiu hodnotu), je mozné zalozit aj tzv. podniky (cechy, obchody,
spolocnosti...), ktoré poskytnu vy3siu hodnotu ako je samotny sucet viozeného majetku. Ide o
kombinaciu cennych papierov, majetkovych listin, nejakého napadu a ludi, ktori zabezpecia
fungovanie podniku.

Niektoré majetky (napr. pozemky a podniky) mézu davat vynosy vo forme pravidelne
vyplacanych minci alebo materialu (drevo, ovocie, vino...).
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Mechanizmy

Bankér
Na hre sa bude vyskytovat postava bankara, ktory ma na starosti spravovanie uctov, majetok

banky, kataster a solventnym zakaznikom poskytuje pdzi¢ky. Vyplaca tiez vynosy z pozemkov
a podnikov.

Licitator

U licitatora si mézete dat v ur€ené hodiny poslat dostavnik s tovarom do vami uréeného
mesta. Po uskuto¢neni obchodu s tovarmi (malé cenné papiere) licitator vydava obchodujdcim
novoziskané malé cenné papiere, pripadne vynosy z ich predaja.

Smelinar
Na hre mbzete narazit aj na Smelinara, u ktorého je mozné za rozumnu cenu kupit rézne
uzitoéné predmety — ingrediencie do alchymistickych odvarov, liecitelské pomdcky a iné.

Predaj nehernych predmetov

Na hre je mozné (po dohode s majstrom) predavat aj niektoré neherné veci za neherné
(kovové) peniaze. Ide o vaSe vyrobky, ako su napriklad privesky, makéené zbrane, Casti
kostymov a pod. Podmienkou je, Ze su to veci, ktoré ste si doniesli vy, su tematické (v Style
fantasy alebo histérie) a boli vam schvalené pred hrou majstrom.

Tipy

V hre sa nachadza velké mnozstvo predmetov (bylinkarske medikamenty, alchymistické
ingrediencie a pod.), ktoré budu potrebovat iné postavy a s tymi mdzete obchodovat
takpovediac z ruky do ruky, takze sa neobchoduje len medzi obchodnikmi. Vy3Sie uvedené
pozemky a podniky €asto prinasaju vynos prave v tychto predmetoch, takze mozete najst
investorov aj medzi neobchodnikmi.

InSpiracie
Kupec. Smelinar. Bankar. UZernik. Priekupnik. Spekulant.
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Carodejnik
Patra po velkych tajomstvach. Ma moc ovladat ostatnych. Prenasleduju ho kliatby.
Vyhladava stratené kisky magie vo svete.

Priprava

Pred hrou je potrebné si vybrat, ktory odbor magie bude vasa postava ovladat. Je to
délezité, aby hrac vedel, akymi ritualmi bude Carovat. MézZe si doma zacat chystat recepty
alebo ¢arovné formulky. Po tom, ako si vyberie svoje povolanie, majstri mu eSte mdzu poslat
dodato¢né materialy (overené recepty a formulky), podla toho ako velmi bude postava v
magii zbehla. Prosime tiez kazdého Carodejnika, aby si doniesol maly zapisnik na
zapisovanie novych kaziel.

Zaklina¢

Kuzla &erpaju moc z vyrieknutych slov, ktoré zaklina¢ uklada do ¢arovnych verSovanych
formulacii. Zaroven s tym zaklina€ pouziva uhrancivy pohlad. A teda prilozi si jednu ruku na
spanok a druhou ukaze na cielovu osobu. Ta zariekavacovi venuje plnu pozornost. Jedinou
obranou vo i zaklinadlu je prerusit zariekavanie utokom na daného zariekavaca.

Pred hrou by si hra¢ mohol precvicit nejaké tie zaklinadla, aby sa na hre nehanbil.

Runovy még

Kuzla €erpaju moc z run, ktoré musi mag najst’ a nasledne v spravnej konstelacii rozmiestnit
do magickych obrazcov.

Pred hrou by si hra€¢ mal nastudovat runy a ich vyznam v Kralovstve Vina. O Studijné
materialy je potrebné pozZiadat’ majstra. Na zaliatku dostane malu sadu run, ktord v ramci
hry dalej rozSiruje. Cela sada rin pozostava z 28 run (7 zakladnych — vzacnych a 21
zlozenych — beznych) a kazda ma svoj vlastny vyznam. Runy sa delia na dve kategorie:

1) do€asné-spotrebné, ktoré runovy mag bezne pouziva.

2) permanentné. Permanentné runy sa nachadzaju r6zne na hernom tzemi. Neda sa s nimi
hybat a su vytesané, &i inak organizatormi zaznac¢ené do nejakych predmetov.

Alchymista

Kuzla €erpaju moc zo vzacnych ingrediencii, ktoré alchymista vyuziva podla prastarych
alebo vlastnych novovytvorenych receptov. Alchymisti varia odvary, otravy a elixiry. Bolo by
vhodné, ak by si hrac priniesol par vlastnych prisad na efekt, mozno i nejaku Sikovnu
supraviku. Na hre vSak vzdy mavame alchymistické laboratorium, takZze to nemusite
prehanat. Na zacCiatku hry dostanete od organizatorov urcity pocCet alchymistickych
ingrediencii (tie jediné maju efekt na silu kuzla, vSetko ostatné je len divadlo) a dalSie
mobzete ziskat v priebehu hry.

Forma

Magia v nasom ponimani je zaloZzena na kreativite. NizSie si precitate len zakladné hranice
fungovania a ucinkov, no konkrétne ritualy, akymi budete kuzla vyvolavat, ponechavame na
vas. Pridavajte do zaklinadiel viac prvkov a okras, aby z toho bolo skuto¢né divadlo.
Prepracované ritualy sa snazime odmeriovat a odflaknuté sa ¢asto mézu obratit' proti vam.
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Mechanizmy

Kuzlo.

Pre vSetky tri typy magickych odborov plati rovnaké pravidlo (pravidlo jednotky):

Kuzlo: 1 rym/ingrediencia/obrazec = 1 povinnost’ pre 1 postavu na 1 hodinu (do
najblizSieho zazvonenia).

Jednu konkrétnu kliatbu mozno zopakovat’ len raz medzi dvoma zazvoneniami (raz za
hodinu).

Alchymistické kuzlo — elixir sa sklada v zakladnej forme z jednej ingrediencie na efekt, jednej
prisady na urCenie polarity a nosi¢a. Nosi¢om sa rozumie voda, maly predmet, alebo osoba.
Na urcenie polarity, ktora urCuje negativnu alebo pozitivhu stranku efektov ingrediencii, sa
pouzivaju byliny Zivota a smrti od lesnych bytosti. Pouzita alchymisticka ingrediencia aj
prisada na polaritu sa minie.

Doc¢asné runy mozno po uplynuti ¢asu do ich obnovy znovu pouzit (po pouziti ich treba
odovzdat’ a potom aj vyzdvihnut na infostanku).

Z tohto pravidla vyplyvaja tri hlavné atributy kazla:
e Sila kuzla
e Ciel kuzla
e Trvanie kazla

Sila kazla

Tento atribut urCuje, ake tazke je zaklinadlo zlomit. Zavisi od mnozstva energie viozenej do
kuzla (vyjadrené poctom rymov / run / ingrediencii). Cim viac energie, tym vysSia kategoria
kuzla. Zvysit silu kiizla tak mozno pridanim dalSieho rymu / dvojice rin / ingrediencie.

Pomécka:
Sila kuzla / odbor méagie Alchymia Zaklinanie Runy
1 (kazlo prvej kategoérie) 1 ingrediencia 1rym Obrazec z 3 rln
2 (kuzlo druhej kategorie) 2 ingrediencie 2 rymy Obrazec z 5 rin
3 (kuzlo tretej kategorie) 3 ingrediencie 3 rymy Obrazec zo 7 rdn
a tak dalej... +1 = +1ingrediencia [+ 1rym + 2 runy

Lamanie kuziel

Silu kuzla sledujeme pre pripad, Ze by ciel kuzla uz bol pod vplyvom iného kuzla, ktorého
ucinok chceme zrusit. Vtedy hovorime o lamani kuziel. Pravidlo je jednoduché: kuzlo je
mozno zlomit, ak pouzijeme protikuzlo vy33ej sily. Zlomenim kuzla sa konci aj jeho trvanie
(kazlo sa rozplynie).

Priklad:

Alchymista Vilém pozval k sebe na Caj bosorku Elizu, najlep$iu ¢arodejnicu v dedine. Ta vSak
vie, Ze jej Vilém jej postavenie zavidi, a tak sa pre kazdy pripad obrni zaklinadlom 1. kategdrie
(sila kazla 1) ochrany pred kuzlami. Pride, prehodi par slov s nervéznym alchymistom, dopije
Caj a odchadza si za svojim. Vilém doma smutne Sticha nohami a nadava sam sebe, Ze Setril
prisadami. Keby do ¢aju pridal dve prisady miesto jednej, dozvedel by sa, v éom sa skryva
tajomstvo Elizinho Uspechu.
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Trvanie kazla

Kuzlo trva do najblizSieho zazvonenia (max. 1 hodinu) plus dihSie o 1 zazvonenie za kazdu
energiu vlozenu do kuzla navySe. Runova magia ma vynimku z tohto pravidla — kazlo trva,
kym su runy spotrebované (su odovzdané na infostanku a eSte nenadiSiel ¢as ich mozného
prevzatia spat). Obnovuju sa 3x za den.

Pre trvanie kuzla ma prioritu vZdy zazvonenie (aj keby neuplynula pIna hodina!), takze i
nacasovanie kuzla ma svoj vyznam pre kuzelnikov (mozno i preto tak ¢asto Studuju pohyb
nebeskych telies).

Pri elixiroch trvanie zaina v momente, ked obet vypije cely nezriedeny elixir.

Pri ¢loveku v momente, ked sa alchymista dotkne prvej osoby hned po vytvoreni kizla a ta
je oCarovana.

Pri predmete alchymista nabije ten, ktorého prvého sa dotkne, a kizlo sa aktivuje prvou
osobou, ktora sa dotkne predmetu. Samozrejme kuzlo zasiahne prave tuto osobu. Takze
opatrne.

Pomadcka:
Trvanie kdzla / odbor magie |Alchymia Zaklinanie Runy
+ 1 zazvonenie + 1 ingrediencia + 1 rym Kym nenadide  cas
obnovy rdn
Ciel kazla

Ciefom kuzla je vzdy nejaka osoba, ktorej sa urCi nejaka povinnost (alebo ochrana pred
magiou). Aby mohlo byt kizlo na danu osobu zoslané, musi byt tdto osoba pritomna a
suhlasit, alebo:
e Pri zaklinani, ak je zo znenia zaklinania jasné, kto je ciefom kuzla a ciel ho
pocuje.
e Pri runovej magii, ak ciel vstupi do magického kruhu.
e Pri alchymii, ak ciel pozije magicky elixir, alebo sa ho prvykrat dotkne
alchymista s pripravenym kizlom.

V pripade runovej magie mozno pouzit' tzv. vzdialeny dotyk a to tak, ze zosielatel bude mat
pri vyvolavani nie€o, o osobe, ktora je jeho cielom, patri (musi to byt predmet tej osoby, ku
ktorému ma zasielatel nejaky vztah, nestaci, aby to boli jej peniaze alebo pohar z krémy, z
ktorého pila).

Pomadcka:
Ciel kiizla / odbor magie |Alchymia Runy Zaklinanie
Na ciel kuzlo posobi ak: ho pozije vstupi do kruhu riin ho pocuje a pochopi

Dotkne sa prvej | ak pocas vyvolavania
osoby s nabitym |kuzelnik pouzije osobny
kizlom predmet obete
Prva osoba sa
dotkne nabitého
predmetu

Spoloéné kuzla
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Ak by chcel jeden ¢arodejnik zoslat' kuzlo, na ktoré nema dost energie, mdzZe sa spojit’' s
inym vyznavacom rovnakého umenia a zvySovat podla uvazenia silu aj trvanie kuzla
pridavanim energie.

Ina magia
V hre sa nachadzaju ¢arovné predmety, ktorych magicku silu vedia pouzivat i laici
(muklovia). Informacie o tychto predmetoch vam poskytnu organizatori.

Fungovanie

VSetky kuzla kontroluje (potvrdzuje ucinok) majster, okrem zaklinaovych kliatieb a kuziel,
ktoré su uz majstrom overené (dané kuzlo sa uz v minulosti vydarilo a majster potvrdil, Ze ak
sa pouzije ten isty postup, kuzlo bude fungovat rovnako). Carodejnici si vedu evidenciu o
svojich kuzlach v zapisniku spolu s majstrom, aby ten vedel rozhodnut' v pripade lAmania
kuziel. Zaznamenavaju si silu kuzla, ¢as vyvolania, trvanie a ciel kuzla. Odporu€¢ame preto
zaobstarat si nejaké vkusné pisacie potreby, ktoré k mudrcom a u¢encom patria.

Mineralne oltare

Tak ako v pripade bylinkovych oltarov pre liecitelov sa v prirode okolo VI€ich Skal nachadza
niekolko mineralnych oltarov pre alchymistov, ktoré su identifikovatelné za pomoci
oznagenych neprenosnych truhli¢iek. Poziciu tychto truhliCiek budu poznat lesné bytosti,
ktoré ich vdaka svojmu pokrvnému dedi¢stvu a spojeniu s prirodou vedia aj obsluhovat.

Nakoniec opakujeme pravidlo, Ze Ziadnym kuzlom nemozno vziat  ani vratit Zivot. Nemozno
ani magicky prikazat hragovi, aby priamo vzal Zivot inej postave. Zivot vedia len sprijemnit
alebo zneprijemnit. Na hre sa v8ak s pomocou réznych artefaktov a obeti budu méct
uskutoénit’ aj ritualy, ktoré tieto pravidla nepopisuju a ich nasledky mézu byt ovela
grandioznejsie. Tieto ritualy vyplyna z pribehu hry a ich finalny efekt potvrdi majster.

Ti

Akpgotrebujete niekoho zac¢arovat’ ,na dialku®, nevahajte vyuZzit sluzby zlodejského cechu,
aby ste ziskali nejakd osobnu vec obete.

Pétrajte po overenych receptoch a formulkach — tieto kuzla budu fungovat aj bez potvrdenia
majstra.

Nezabldajte na zapisovanie si
zoslanych kuaziel. Ak pdjdete okolo
infostanku, mozete ich tam
priebeZzne nahlasovat a organizatori
budu mat lepsi prehlad o tom, ¢o sa
deje.

Nevytvarajte pre hracov prilis dlhé a
" ponizujuce kliatby (napriklad aby sa
& ako had plazili 3 hodiny). Ak chcete
| nieco ukazat/dokazat, postadi, aby
kliatba trvala len par okamihov (,kym
nezatlieskam®). Je vefmi velka
| pravdepodobnost, e sa to hracovi
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InSpiracie
Bosorka. Cernokiaznik. Potulny &arodej. Alchymista. Mystik. Magicky akademik. Saman.

Slobodné povolanie

Vie nie€o, €o ini chcu alebo potrebuju. Spestruje svet. Tvori, vyraba alebo sluzi.

Priprava

Mnohym vasim napadom vieme napomOct k realizacii. Chceli by ste
si zahrat umelca? Z minulych hier sa nam zachovalo mnozstvo piesni
¢i divadelnych hier, ktoré mozete na hre odohrat. Vas hrobarsky cech
by chcel robit paradne pohreby? Vieme vam pozi¢at nasu rakvu.
Chceli by ste na hre vykonavat nejaké remeslo (kovac, rezbar,
stolar..)? Mb6zeme vam zabezpecit' pristreSok, par drobnosti a mozno
nejaky material.

Mechanizmy

Vacsinou sa da riadit podla vSeobecnych pravidiel. M6zZe sa vSak stat, Ze pridete s takym
dobrym napadom, Ze sa nam oplati nejaky mechanizmus pridat. Nebojte sa a napiste
majstrovi.

Tipy
LARPy Kralovstva Vina vzdy spestrovali aj umelci a remeselnici. Ak by ste si chceli zahrat
nie€o takeé, nevahajte kontaktovat majstrov.

InSpiracie

Bard. Kaukliar. Kurtizana. Hrobar. Kovac¢. Stolar. Placka. Pisar. Maliar. Novinar. Sudca.
Detektiv. Hfadag pokladov.

18



Lesné bytosti

Nie je Clovekom. Je za jedno s lesom a prirodou. Lesny duch je jeho patrénom. Z prirody sa
narodil a v prirodu sa obréti.

Priprava

Hranie lesnej bytosti zvy€ajne zahffa pripravu vyraznych &ft odlidujucich ju od Eloveka. USi
elfa, brada trpaslika, kridla vily, rohy satyra, nezelenala pokozka dryady, podoba na strom
enta... A samotné obleéenie nesie prvky azijskej kultury (India, Cina, Japonsko...).

Mechanizmy

Povolania

Povolania lesnych bytosti sa od tych ludskych liSia iba nazvom. Kde je ¢lovek Sermiarom, elf
bude tane¢nikom meca. Ludia maju knazov, lesné bytosti druidov. Alebo runovi magovia su
u trpaslikov runotepci. Specialne pravidla viaZzuce sa na povolanie sa teda uplatriuju rovnako.

Specialne prisady:

Krv lesnej bytosti — Velka ¢ast lesnych bytosti si nesie v sebe kliisok méagie. To je dévod, preco
v minulosti boli lovené a zotro€ované. Tuto ich vlastnost najviac vyuzivali magovia a hlavne
alchymisti, preto ich do dneSného dna bytosti nemaju v laske.

Ovocie zivota a ovocie smrti — Tieto dve prisady pestuju vyhradne lesné bytosti vo svojej
osade. Potrebuju k tomu vodu z pramena Zivej vody, respektive z pramefia mftvej vody.
Prisady su potrebné hlavne pre liecitelov, ale ur€ite najdu svoje uplatnenie aj medzi
alchymistami.

Svaty haj
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Posvatné miesto a ,cintorin lesnych bytosti. Jeho umiestnenie udrziavaju v tajnosti, nakolko
drevo z posvatného haja neposkodi ani draci ohen. Je to Zijuca entita, ktora sa niekedy
zhovéra s druidom a drzi ochrannu ruku nad celym lesom. Hnev svatého haja nie je sice tak
silny ako ten Lesovikov, ale len blazon sa ho pokusi vyvolat.

Lesny kruh

Je to magické miesto, kde postavy nemézu klamat, kradnut, bojovat, ¢i mat hocijaké iné zlé
umysly. Takéto kruhy su v oblasti VICich skal dva. Vedla osady lesnych bytosti a okolo
pramena Zivej vody.

Bylinkovy a minerélny oltéar

Ako bolo uz spomenuté v pravidlach skor, niektoré lesné bytosti maju pristup k bylinkovym
alebo mineralnym oltarom, nikdy vSak nie viac ako k jednému.

Hrac€ postavy lesnej bytosti dostane v ramci registracie od maijstra klu¢ prislichajiaci prave
jednej truhliCke predstavujucej bylinkovy alebo mineralny oltar. Oltar funguje na principe
vymeny jedna k jednej — obetina lesu k ingrediencii, ¢i davke byliniek. A pretoze priroda je
Stedra a svojim detom veri, na vymenu netreba Cakat, ale udeje sa hned, nakofko truhlicka
uz nejaké suroviny bude obsahovat. Ak lesna bytost zoberie surovin viac ako da obeti, bude
musiet’ najprv dlih doplatit, aby sa na v truhlicke suroviny znovu zjavili.

Priklad:
Na zaciatku bude v krabicke desat vrecusok s bylinkami. Prvykrat lesnd vila obetuje pdt

hrmenych a zoberie si pdt vrecusok. Po¢as doby obnovenia z truhlicky pét hrmenych zmizne
a objavi sa tam dalsich pdt ddvok byliniek, takZe ked'vila truhli¢cku znovu otvori, bude ich tam
opdt desat. Lesnd vila si vsak povie, Ze potrebuje vela zarobit, lebo bude mat svadbu. Tak dalsi
raz zoberie osem ddvok, ale odovzdd len dva hrmené. BohuZial chvilu na to vypukne epidémia
Zabej chripky. Vila rychlo dobehne k oltdru, ale ndjde v nom uZ iba Styri vrecuska, ktoré pre
vSetkych na tu pliagu stacit nebudu. A aj ked tam prihodi kbpku minci a inych predmetov, do
dalsej obnovy je daleko a mor sa Siri rychlo.

Tipy
Velku Cast’ bytosti z rozpravok, mytov a legiend sme zradili prave pod tato skupinu. Ak si
nejaku chcete zahrat, nevahajte sa s majstrom poradit, aké budu jej schopnosti a povolanie.

V kazdom pripade odporu¢ame krotit sa v kombinacii ras, bytosti a povolani. V jednoduchosti
tkvie krasa.

InSpiracie




SPachtic
Vlastni velky kus zeme. Ma majetky a poddanych. Ur€uje, o sa smie a ¢o nie. Nasleduju ho
dvorania a rytieri.

Priprava

Mozno sa to nezda, ale aj Slachtic potrebuje pripravu. A z ur&itého uhlu pohladu ide o pripravu
tazSiu, nez ma zvysok povolani. Ved pocas hry si bude uzivat vyhod svojho postavenia. Ale
teda k veci — okrem honosného kostymu, ktory by mal obsahovat aj erb prislusného rodu
alebo aspon jeho farby, su to minimalne Styria spoluhraci ako dvorania. Samozrejme, aj ti
musia mat’ spravne a prislusné kostymy (pripravenost seba aj svojej druziny bude potrebné
deklarovat pri tvorbe postavy pred hrou).

Mechanizmus

Sila Slachtica

Slachticova moc je Umerna poétu jeho nasledovnikov. Cim viac “Lojality” (vyjadrenej za
pomoci Specialnych Zeténov) ma, tym vacsie je jeho slovo pri rozhodovani v rade Slachticov
a tym skor sa dostava na rad pri vybere vysad pre svojich ludi. Slachtic sa méze o Lojalitu
ostatnych obyvatelov VICich Skal uchadzat tym, Ze ich presvedcCi svojim programom alebo
im ponukne ur€ité vyhody alebo vysady. Vysady mdzu Slachtici nakupovat v ramci programu
Slachtickej rady. Ak sa obyvatelovi Stachticova vizia zapadi, odovzda mu svoj Zetén ,Lojality*
a Slachtic do jeho obdianskeho preukazu zapiSe, Zze z obyvatela sa stava jeho poddany /
chranenec. Obyvatel si mdze svoju lojalitu rozmysliet a vtedy mu musi Slachtic jeho Zetén
vratit' a vyciarknut sa z jeho obc&ianskeho preukazu. Pozor, Zetény Lojality si herne nehmotné,
nedaju sa kradnut, vyrabat ani falSovat.

Srachticka rada

Zasadnutie Slachticov vo VI€ich Skalach sa udeje dvakrat do dfia a to o desiatej a Sestnaste]
hodine. Tieto zasadnutia budu verejné a slizia na nakup vysad, predkladanie novych zakonov
a hlasovanie za ich uvedenie do platnosti.

Vysady

Kupovanie vysad nastava len vtedy, ak su donesené na zasadnutie poslom. Ich ceny urCuje
velka kralovska burza a poradie, v ktorom si vysady rody kupuju, ur€uje ich sila. Nakup musi
prebehnut hned, inak vysady posol zbali a odide dalej. Rod méze po&as oslovenia kupit' len
jednu vysadu. Ak by vSak po osloveni vSetkych rodov vysady este ostavali, Slachtic moze vo
svojom "nasledujucom tahu” kupit’ dalSiu.

Zakony a nariadenia

Po ukonceni kupovania vysad nastava predkladanie navrhov miestnych zakonov. Na tie je
obmedzeny pocet miest, a tak by malo kazdé predkladanie okrem finalneho znenia obsahovat
aj poziciu. Ta je bud volna, alebo obsadena, ¢im sa oznamuje nahradzanie daného zakona.
Takto predlozi alebo nepredlozi svoj navrh kazda vojvodina. Ak je z vojvodiny viacero
Sfachticov a kazdy by chcel predlozit' iny, musia sa dohodnut na jednom z nich. Vynimkou su
vladyka a najsilnejsi Slachtic, ktori maju moznost uviest eSte jeden.
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Potom nasleduje hlasovanie. Hlasuje sa o zakonoch v poradi, ktoré uréi stareSina, ktory aj
celé zasadnutie vedie. Slachtici hlasuju celou silou svojho hlasu vzdy za alebo proti. Ina
moznost nie je.

Ak by dva prijaté zakony chceli obsadit’ to isté miesto, do platnosti vstlpi ten, ktory bol prijaty
neskor.

Slachtic méa pravo v kazdom momente zasadnutia svoj navrh stiahnut.

Veto

Ak Sfachtic namieta voci aktualnej ¢asti zasadnutia, povie "Veto!" a zlozi pefazny poplatok.
V takom pripade sa vyjadri a na zaklade pravidiel rady sa jeho veto uplatni. Ak sa vSak niekto
rozhodne veto prelomit, prebehne suboj (8fachtici sa mézu nechat zastupit). Vitaz suboja ma
pravdu. Suboj sa kona ihned na porade a ta je na danu chvilu pozastavena.

Polas schddze ma kazdy len jedno Veto. Veto treba uplatnit hned, t.j. skor nez sa prejde k
dalSiemu kroku/bodu programu.

Vysledky
VSetky vysledky zasadnutia sa bezodkladne vyhlasia na namesti, vyvesia sa na informacné
tabule a rozSiria za pomoci pamfletov.

Tipy

KedZe sa na zasadnutiach o predloZzenych zakonoch nedebatuje, je na mieste siich aj ich
znenia prejst s kolegami alebo rivalmi mimo tohto ¢asu. Napriklad pri dzbane vina v kréme
¢i neruSene pri oltari svatyne.

Nezabudajte, Ze hlasovania su verejné a vasu volbu méze vidiet kazdy vas nasledovnik. Je
teda na mieste sa ob¢&as stretnut’ i s nimi a svoje konanie, ktoré by ich mohlo nepotesit,
nejako ospravedInit. Mohlo by sa totiz stat, ze prejdu k niekomu inému a vy tak stratite na
svojej sile.

Kazdy &lachtic ma na porade pravo vyhlasit neddveru vladykovi a navrhnut svojho
kandidata. Hlasuje sa za nového viladyku, rovnako ako za zakon. Ak hlasovanim neprejde,
zostava stary.

Vyssie Sarze Slachticov uz do Slachtickej hry nezasahuju, pretoze ich nepodstatné drobnosti

jednej zapadnutej dediny nezaujimaju. Také tituly sa vlastne ani neobjavuju na hre, lebo
Uprimne povedané, preco by tam vébec boli, Spinili si topanky a mrhali svoj drahocenny ¢as?!

InSpiracie
Rytier, Serif, Abbé, Baronet, Earl, Zeman, Barén, Barénka, Vikomt, Vikontesa,
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