Hraje se v ramci fair play a kazdy dba jak své bezpecnosti, tak i ostatnich. BEhem hry jsou
veskeré neherni véc tabu.

l.?dery rukou/nohou nezabiji, pouze omraci pfi HP T = 1 (viz nize) na cca 2minuty!
Utok s nimi plisobi pouze do téla.

4 vrv

ZIVOT SE DELI NA ZIVOTY TELA (HP T) A KONCETIN (HP K).

Zacind se s xHP T a xHP (pro kazdou) K. Pokud ti “Zivot téla” klesne na Ohp, jsi mrtev a musi
se odehrat tvé vzkiieni (viz niZe). Jestlize “Zivot konc&etiny" klesne na Ohp, nem(ze$ ji
pouzivat. V ruce nelze drzet zbran a bojovat s ni (nelze tedy pouzivat obourucni zbrané k
utoku). Na nohu se musi zakleknout a nelze se na ni postavit. Pfi ztraté hp obou nohou musis
zUstat klecet a mze$ se pouze otacet.

Lééeni: HP K se obnovi po ukon&eni boje, pokud hra¢ zlstane v klidu cca 10min na plny pocet
HP K. HP T se mdZe obnovit lé&enim nebo spankem 1HP za 20min.

Zabiti: Pokud zabije$ hrace v normalnim boji, ziskavas +1HP T ke svému zakladu.

Smrt: Hrac, ktery zemfre, pfijde o vSechny ziskané HP a zapomene posledni herni udalosti.
Mrtvym hra¢dm je mozné ukrast kredity, zbrané&, herni predméty. Ochranné pomiicky a
osobni pFredméty se krast nesmi.

VzkFiSeni: Probiha na predem urcenych mistech (zakladni taboristé, dobyté Gzemi). Mrtvy
hra¢ dojde na misto s rukama za hlavou, bez narusSovani hernich véci, aby bylo zfejmé Ze je
mrtev! Zde zlstane 15min. v klidu mimo hru a poté vstoupi opét do hry.

Zbrané: Zbrané, stity, vrhaci zbrané a sipy/sipky, musi byt dikladné polstrované. Testuji se
na majitelich!!! (Organizatofi si vyhrazuji pravo, kdykoli bez udani divodu vyradit
Jjakoukoli zbran).

Je mozné zbrané krast! (A proto je mozZné bojovat i beze zbrané?)

Ochranné pomiicky: Za svou bezpelnost si kazdy zodpovida sam. Doporucujeme vybaveni
dle svého uvazeni. Ochranné rukavice by mély byt soucastil!!!

Kostym: podle zaméreni larpu. Pri kvalitnim a realné funkénimu kostymu , moZnost zlepseni i
poctu HP.

Sebou: Sestisténku, stroj na uréeni casu.

Boj

Platné zasahové plochy: od hrudniku po kotniky, od ramen po zapésti.

Zakazané plochy: hlava, krk, rozkrok.

Platné bojové techniky: Udery zbrani, rukou a kopy nohou, drZzeni zbrané, vytrzeni zbrané.
Zakazané techniky: bodani, povalovani na zem, strhavani, ldmani, skrceni, atp.

Dodatky k boji:

Kazdy ucastnik boje je POVINEN hlidat zada svého protivnika a v cas jej upozornit na
prekazky, které by ho mohly ohrozit, napf. strom, balvan, lezici bojovnik atp. Je ZAKAZANO
natlacovat protivnika pravé do takovych mist.

Obourucni zbran musi byt drZena obéma rukama, jinak neplisobi pfFi zasahu
zranénilll

Obourucni sekyry a kladiva pFi zasahu T vZdy zabiji (ignoruji pocet HP).



Magie - seznam kouzel

Za usmrceni magii neziskavas bonusova HP T!!!
Utoéna magie:

Fireball, Ledovy Sip, Smrtici dotyk, Hlas
Obranna magie:

Utocisté, Ticho, Kamenna kiZe, Pevna kize
Mentalni magie:

Pfikaz, Ovladnuti, TFpytivy prach

Magie smrti:

Temny obrad, Slepota, Strach, Upifi dotyk
Knézska kouzla:

Odvrat nemrtvé, Léceni, VzkfiSeni, Lektvar IéCeni, ZaZen strach
Druidska kouzla:

Strom, Lykantropie, Lesni duse, Roj hmyzu

Kouzla se provadi vyslovenim zarikadla a naslednym predvedenim kouzla (napr. hozeni
micku). Neni zde potfeba many. Zarikadla a kouzla zjistis béhem hry.

Assasin/zlodéj
Za usmrceni pasti a fast kill neziskavas bonusova HP T!!!

Okradani: provadi se chycenim za rameno a pfilozenim druhé ruky k boku obéti. Poté musis
Fict, ktery predmét krades a kde je umist&n. Nem(ze$ krast predméty drzené v rukou.
Okradena ob&t nemlze na zlodé&je hned zaltoit.

Pokladani pasti: ten co aktivuje past je zranén za 3HP T.

Fast kill: uchopenim za rameno a bodnutim do zad = okamzité zabiti.

Bard

Pisen: béhem zpévu jsou sprateleni bojovnici imunni na zasahy K. Pokud zpiva nesmi bojovat
a musi byt v t&sné blizkosti bojujicich bojovnikd.

Povolani
Bud”moZnost neomezeného vyvoje nebo podle povolani nize:

Assasin/zlodé&j (2HPT a 1HPK) jednorocni zbrang, schopnost bojovat dvéma zbranémi -
tipytivy prach

Bard (2HPT a 1HPK) dyka/ntz/hdl - pisefi

Bojovnik (3HPT a 2HPK) jakékoliv zbrané - lektvar léceni a léceni

Druid (2HPT a 1HPK) dyka/ndz/hdl - druidska kouzla

Hranicéar (2HPT a 2HPK) mec/luk - roj hmyzu, lesni duse, tipytivy prach

Mag (1HPT a 1HPK) dyka/ndz - ptistup k libovolnym kouzldm libovolnych t¥id
(specializace=zjednoduseni zafikadel)

Knéz (2HPT a 2HPK) obouruéni kladiva/hll - knézska kouzla

Paladin (3HPT a 2HPK) obouru¢ni mec¢, mec a stit - knézska kouzla



