Pravidla Rad 2009 .13

1. Co je Echtré?

Echtré je herni systém vychdzejici z oblibeného, aviak obecné nepiili§ znimého Satrhu. Je to systém uréeny pro hrace
kteti ¢ekaji od fantasy néco vic neZ jen pouhou honbu za kvesty a bojovani. Je urCeny hractim, kteii se opravdu chtéji
alesponi na chvili skute¢né stat nékym jinym a dobfe si svou postavu zahrat od ptfichodu az po jeji triumf ¢i smrt.

Vzhledem k tomu, Ze tento herni systém klade vysoké ndroky na schopnost si hrét, vZivat se do rozli¢nych situaci a za
jakychkoli podminek se chovat poctivé, mohlo by se na prvni pohled zdit, Ze je uren jen t€m nejzkuSenéjSim
hra¢tm. Neni to vSak tak docela pravda. Jde predevsim o jiny pfistup k fantasy na Zivo, ktery je naro¢né&jsi na hra¢ovu
fantazii, predstavivost a soudnost. Proto prosim i vds, ktefi jste jiZ vykonali celou fadu hrdinskych skutkd, abyste
nepodcenili studium i toho minima pravidel ktera existuji.

2. Princip a cil hry

Cilem celé hry je pfedevsim si dobfe zahrat, nezdvisle na tom jestli je jejim osudem stat se bohatym Slechticem nebo
skoncit jako posledni Zebrdk ¢i dokonce jako mrtvola. Jde o to, aby roleplaying postav byl na tdrovni.

Hraci svou postavu ovladaji tim, Ze ji hraji. Chce-li postava néco fici, hra¢ to fekne. Chce-li postava béZet, hra¢ bude
béZet. Chce-li néjakou jinou postavu zabit, hra¢ ji zabije -- samoziejmé nezabije hrace, ale k tomu se dostaneme dile.

Cilem postav je dosdhnout kyZzeného vitézstvi, coz vSak neplati pro hrace. Hraci hraji ptfedevsim proto, aby si zahréli.
Do své postavy se vZivaji co moZnd nejvernéji, hraji ji i s jejimi nedostatky a slabinami. Dobry hra¢ radéji neché svou
postavu zemfit, nezli by se odchylil od jejiho charakteru. Nejlépe to vystihuje jednoduchd a snad kaZzdému zndmd
poucka: ,,Hraci nejsou postavy!“.

Muze se tedy snadno stit, Ze ambice hraCe piekracuji ambice postavy, ale ani v takovém piipad¢ se dobry hrac
neodchyli od své role. Véite, Ze hrac ktery nezvitézi protozZe jeho postava neméla dostate¢né znalosti dojde vétsiho
uznani nez Clovek, ktery bude prekracovat hranice znalosti a schopnosti postavy kterou si sim vytvofil jen proto aby
mu to pfineslo vitézstvi.

3. Hrani Echtré

Zakladnim pravidlem je, Ze v pribéhu hry neexistuje nic neherné!!! Zvlast¢ se vyhybejte takzvanym ,,nehernim*
informacim. To, co v pribéhu hry fikite a vite, fikd a vi vaSe postava, nikoliv vy. Pokud tedy vite, Ze na cesté cekd
lapka ptepaddvajici pocestné, protoZe jste tam vid€li odchédzet organizétora, tak to rozhodn€ nevi vaSe postava atp.
Neherni mechanismy, jako zastaveni hry je moZné pouzit pouze v piipadé nebezpe¢i hroziciho néjakému hraci,
nebo v pfipadé néjakého zranéni.

4. Tvorba postavy

Kazdy hra¢, ktery se chce zicastnit hry si musi vytvofit svou postavu. V Echtré je postava urena svou
charakteristikou a popisem. Pfedstavte si, Ze piSete né&jakou fantasy kniZzku a rozmyslite si, jaky by mél byt hlavni
hrdina. Pfiprava postavy je tkol nelehky, a proto byste mu méli v€novat dostatek ¢asu.

Historie postavy

Naprostou nutnosti stru¢nd historie postavy. VaSe postava tim mnoho ziska. Zde si mlzZete navymyslet prakticky
cokoliv. Podminkou vSak je, aby vaSe postava zapadala do svéta, historie a reélii svéta Feldaru (viz legendy) a musi
odpovidat vybéru schopnosti a dovednosti postavy.

Jak postupovat pii tvorbé postavy

NeZ zacnete svou postavu tvofit, meli byste si nejprve odpovédét na nésledujici otazky, resp. odpovédi na tyto otdzky
jsou zdkladem tvorby vasi postavy:

e Jakou postavu chci hrat? Bude to kupec, lapka, Zoldéak, ryti¥ ¢i alchymista? Toto
rozhodnuti ovlivni cely postup tvorby a je jeho zdkladnim kamenem.

e Jaky Jje charakter postavy? Je postava vztekld, =zvédavd, chytrd nebo hloupd? Je
poboznd? V jaké bohy véri? Je Stédrd nebo lakoma? Udéld i Spinavou praci pokud za to
dostane dobfe zaplaceno? Zradi své ptratele nebo je vérnd az za hrob?



® O co se postava zajimd a Jjaké Jsou Jjeji cile? Chce se stat nejlepSim Sermitem v
kraji? Najit si teplé misteCko pisafe a vénovat se studiu starych svitk@? Usiluje o
Slechticky titul? Touzi nalézt poklad a zbohatnout? Patrd po starych tajemstvich?

® Co postava umi a neumi, co vlastni a jaké je jeji spolecenské postaveni? Sem patti
vy&et vasich dovednosti.

e V Cem Jje postava neschopnd a Ceho se boji? Jsou to vlastnosti které se projevuji
prevdzné roleplayingem. Vase postava miZe mit problém s orientaci nebo se bat vysek.
Nékdo mlize omdlivat ptri pohledu na mrtvolu nebo t¥eba nikdy neptrijmout Jjidlo od
ciziho c¢lovéka. Zkratka se Jjednd o kotreni charakteru postavy a vétrte, Ze i néjakéa
sneschopnost™ prindsi do hry mnoho zédbavy.

® Jakd Je historie postavy? Kde se postava nauc¢ila to co umi? A proc¢? Historie
odivodnuje vse co bylo napsédno vySe. Postava miZe mit strach z vySek, protoZe kdysi
odnékud spadla. Nebo se vénuje alchymii protoZe mé& strach ze své vlastni smrti a chce
nalézt elixir véc&ného zivota atd. Toto je tfeba promyslet predem, JjelikoZ se vas na
to mize nékdo zeptat.

e Jak postava vypadd? Zde pfichdzi na fadu fe¢ o kostymu a pfipadném liceni. JestlizZe
je postava chudd, méd tfeba jen roztrhané hadry, jednd-1i se o kupce, jeji sSat bude
honosny apod. Lécitel bude mit u sebe 1lékat¥ské nac¢ini, =zlodéj mlze pod kosili
ukryvat svazek paklic¢d a Zoldadk bude mit pFfes rameno sudlici. Kostymu postavy Jje
nutné vénovat znacnou pozornost, Jjednak kostym tvori znac¢nou Ccé&st Jjejiho herniho
ztvarnéni. P¥i h¥e plati kostymovd povinnost. Nebudou tolerovany tepldky, tricka,
tenisky apod. Pokud mate s tvorbou kostymu nesnaze, kontaktujte organizatory hry.
Kostymy nemusi byt striktné historicky vérné, ale mély by byt asponl inspirovany
o3acenim nosenym od ranného po vrcholny stredovék, popfipadé motivovany konkrétni
fantasy predlohou. Se vzhledem postavy souvisi i fyzické dispozice hrace. Napt.
mé¥ite-1i 2 metry, zfejmé z vas trpaslik asi nebude atp.

Samotnou charakteristiku a historii postavy pak struéné a strukturované piste do profilu své postavy (nevite-li jak na

to, optejte se na féru Radu). Tim, Ze organizitofi budou mit vase historie pfedem, umoznite zapracovéni své historie

do svéta Feldaru a provazani s historiemi ostatnich hrac¢t. Ma-li vase postava ve Feldaru néjaky zvlastni tkol nebo
poslani, popiste jej ve zvlaStnim souboru pfiloZte k postavé. Organizatofi se poté pokusi toto poslani zpracovat

v dobrodruzstvi, které mtize vaSe postava ve Feldaru zazit.

5. Dovednosti postavy
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To, co vytvéii postavu zajimavou jsou jeji dovednosti. Nemély by vSak byt tim jedinym, co je na postavé zajimavé.
Kazda postava by se méla opirat o dobry popis. Je pochopitelné ldkavé zahrét si nepfemoZitelného bojovnika nebo
vSeznalého Carodéje. Také se tato moZnost nevylucuje. Pokud o to mate opravdu velky zdjem, musite si dostate¢né
pfedem pfipravit jeji charakteristiku a dohodnout se s organizatory. V Echtré nejsou striktné rozdélena povolani, jak
byva zvykem na vétsiné LARPU. To proto, aby si kazdy mohl vymodelovat postavu podle svych pfedstav. Pro
prehlednost ale rozliSujeme nékolik zdkladnich okruhti dovednosti. Tyto dovednosti se vétSinou hru od hry odliSuji, ale
zakladnim pravidlem je to, Ze jsou velmi volné a spiSe nez né&jaké Ciselné hodnoty urcuji zhruba hranice moznosti
dané postavy.

Seznam dovednosti

Dovednosti slouzi pouze jako urcity rdmec moznosti postavy. Seznam, ktery dédle naleznete neni dozajista
vycCerpavajici a mate-li zdjem o né&jakou specidlni dovednost kontaktujte organizatory.

Vseobecné plati, Ze dovednosti které mize umét pramérny, obycejny, sttedoveky ¢lovek, umi vSichni. Na provadéni
dovednosti a schopnosti piesahujici takovyto pramér, je tfeba umét piislusnou dovednost.

Nize uvedend tabulka dovednosti poskytuje zevrubny popis jednotlivych dovednosti. Podrobné&jsi popis obdrZite
teprve pii schvalovani postavy. Chystite-li se na hie ucit n&jakou dovednost, ale nyni na ni nemadte dostatek
dovednostnich bodu, sdélte to organizatortiim aby vam poslali i dal$i pravidla abyste se mohli na hranf dané dovednosti
patfi¢né pripravit a vybavit.

Dovednostni body

¢ Kazdy hrd¢ md pri tvorbé postavy k dispozici 4 body.

® Koupé dovednosti na stupni I. stoji jeden bod, na stupni II. dva body.

e Stupné se kupuji postupné a je tedy tfeba nejprve =zaplatit prvni stupenl a pak az
druhy. Nulty stupen nestoji zadny bod.



e Pokud Jje u 0.

stupneé uvedeno v tabulce

#NICY,

znamend to,

ze dovednost na tomto

stupni neni mozZné vyuzivat a postava ji ani pravdépodobné nezné

® K nauceni
knihu..),

dovednosti si

musite vzdy
kdo vas ji je schopen naucit.

sehnat nékoho

je vybér dovednosti opfen o historii vasi postavy.

® Za naucCeni nové dovednosti se plati dovednostni body,

e Hracg,
navic
Pr.1l:

P¥r.2:

Hra¢ si mlZe vytvotrit postavu,

Hra¢ mtze mit postavu kterd mé& napt.
na stupni I.

ktery ptijede na hru s vyjimec¢né vydatrenym kostymem,
(o schvaleni musi sé&m organizatory pozadat).

kterd mé& napt.

(¢i
Vyjimku tvori pouze tvorba nové postavy,

¢tyri dovednosti na I.

jen jednu dovednost na II.

svitek,
kde

néco, tzn. napt.

ikdy? vas ji n&kdo u&i.

ziskavd do zacadtku 1 bod

stupni.

stupni a Jjednu

Hraci, ktefi se rozhodnou hrét postavu s néjakou vyraznou télesnou ¢i duSevni vadou (nebo nékolika mensimi) po
celou dobu hry, ziskavaji navic 1 bod, jelikoZ hra takové postavy nenf nijak snadna. Piikladem takové vady mulze byt
napf. hluchota, slepota apod. Chce-li nékdo takovouto vadu hrit, je tfeba to pfedem ozndmit organizatoram.

Béhem hry lze dovednostni body ziskavat ,,pausalné” a to 1 bod za kazdych odehranych 24 hodin s danou postavou.
Navic lze ziskat zvlastni bonusové body za dobfe zahranou postavu. Tyto body rozdéluji kazdy den organizatofi na
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zakladé€ ohlasu ostatnich hracu.

Stupen zvladnuti dovednosti

Dovednosti 0 I I
Postava je schopna ovladdat
jednoruéni zbrafi jako je sekera, Postava je schopna se naucit ovlddat
Postava ovlddd a miZe | palcat, kratky me¢ apod. Zvladne

Boj z blizka

vlastnit dyku, niZ nebo jinou
malou zbrail. Zbroj
nepfipadd v uvahu.

bojovat i v lehké zbroji
(vycpdvand, koZend, ndhrazkova).
Neni schopna se naucit vSak se
Stitem nebo s dalsi zbrani ve druhé
ruce.

jakoukoliv zbran pro boj zblizka, ¢i
jejich kombinaci. DokdZe bojovat se
Stitem 1 té€zkou (libovolnd kovova)
zbroji.

Boj na dalku

NIC

Postava umi ovladat libovolny typ
stielné ¢i vrhaci zbrané.

NIC

Lécitel

Umi 1é¢it odérky a drobné
ranky s krvdcenim si
pravdépodobné neporadi.

Drobné rany, zlomeniny, nemoci
typu kaSel, ryma prijem. Umi
pfibliZné urcit dobu umrti.

Vsechny druhy poranéni, vétSinu jedt
a nemagickych nemoci. Dokéaze urcit
dobu smirti a jeji ptiCinu.

Cteni a psani

Postava neni schopna ¢ist ani
psat, pocitat umi akorit na
prstech.

Postava  zvladd bézné pocty a
dokéze obstojné ¢ist i psat.

Postava je schopna padé¢lat listiny a
peceti, napodobovat podpisy apod.

Prgbuz}e m Postava ma zdkladni nadani na | Postava s velkym naddnim pro magii a
dusevni sily NIC magii vysoce rozvinutym vnimanim
(PDS) gi. Yy Yy .
Zlodéjina NIC Otvirdni  jednoduchych  zdmkd, | g o0ic /4y slepsené vnimént...
okradani ...
Stavitelstvi NIC Navrhovani malych staveb mustkid. | Velké stavby, domy mosty...
Kovarstvi Vyroba jednoduchych ndstroji, | Opravy zbrani a zbroji, zdokonalené
NIC S oo )
zamkd. zamky.
Zlatnictvi NIC Zvladne zpracovat a vyrobit | Zvladne vyrobit libovolny Sperk., umi
vyrobek do urcité kvality. oceflovat suroviny a $perky.
DokéZe naucit nékoho dovednost, Dokdze naucit kOhO,kOhV .JakOUKOhVV
o . P . dovednost do kteréhokoliv stupné,
Ucenec NIC kterou sdm ovlada a to nejvyse do P . . .
M . 1. ma-li  ktomu dispozice (kniha,
stupné, ktery sam ovlada. .
svitek...)
Jazyky Ovl4dé sviij rodny jazyk. bK(f‘gdy dalsf jazyk jin€ rasy stojf 1 | e
10 stiibrnych minci. 90 stiibrnych minci. 900 sttibrnych minci.
Majetek Staci aby hrd¢ mél na sob¢ | Hrd¢ musi mit na sobé minimdlng¢ | Hri¢ musi byt obleCen v honosném,
béZny kostym. zdobeny pékné Sity kostym. zdobeném kostymu.
Rasa barbar stard rasa (viz pravidla ras) Zvl1astni ¢i nestandardni rasa, ktera se

ve Feldaru nevyskytuje




6. Rasy

Ve Feldaru Zije nékolikero riiznych ras. Jejich podrobng&j§i popis naleznete na webovych strankich Radu nebo pfi
vytvéreni postavy.

7. Jazyky

Ve Feldaru mluvi kazda rasa FeldarStinou (klasickd cestina) jednd se o novodobou Barbarstinu. Ve starém Feldaru
v8ak kaZzda rasa mluvila svym vlastnim jazykem. Existovala StarofeldarStina, ElfStina, Trpasli¢tina, Trol$tina a Temny
jazyk (tim mluvili skuruti, orkové a jim podobné rasy). S témito jazyky se postavy mohou setkat v drtivé vétSiné
starych svitkd a textt. Chce-li hra¢ dany text preloZzit, musi se naucit odpovidajici jazyk (dovednost).

8. Herni predméty a majetek
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Pokud vase postava nema né&jaky vyssi ptivod ¢i to nijak z historie nevyplyva, nic nevlastni. Chcete-li ve hie pouzivat
néjaky predmét, musite si jej nechat nékde herné vyrobit. Méte-li jako hra¢ napiiklad me¢ a vasSe postava je pouhy
rolnik, ktery se nyni rozhodl byt dobrodruhem, me¢ nesmite pouZit dokud si jej n€kde herné nepotidite. Je-li v§ak vaSe
postava napiiklad jiZ mnoho let feldarskym zolddkem, je logické, Ze né&jakou zbran vlastni a pravdépodobné ne jen
jednu, véetné zbroje. VSe zdleZi na historii postavy.

Vsechny neobvyklé nebo dilezZité pfedméty musi byt jasné oznaceny jako herni (napf. kartickou, fdborkem), aby bylo
jasné, Ze to neni pouhy dopln€k kostymu. Pokud vas bude nékdo prohledavat nebo se ptat, musite mu popravdé fici
zda je dany predmét herni ¢i nikoliv. Herni pfedméty jdou pak ve hie napiiklad krast, prodavat apod. Stane-li vSak
nektery z vasich osobnich pfedméti hernim, pak jeho odcizenim je mysleno odcizeni karticky predmétu (zlod¢j si pak
musi obstarat jiny realny zdklad). Pokud je vam piedmét odcizen, avsak jeho redlny zdklad vam zistane, nesmite jej
samoziejme pouzivat.

Vsechny pfedmcéty, které jsou povaZzovany za herni musi byt po dobu hry v hernim dzemi. Vyjimkou je samoziejmé
noc, kdy si samozfejmé nebudete nechdvat své véci napospas pocasi. Je vSak piisn¢ zakazdno ukryvat jakékoliv
predmeéty ve stanech a mezi osobnimi vécmi. Chceete-li si néjaky pfedmét schovat, schovejte ho v hernim dzemi napf.
do hernf truhlu atp.

Hrani boje
Bezpecnost v boji, soubojovy sytém a zbrané

Blizsf informace najdete v dokumentu ,,Soubojovy systém* vystaveném na webu Réadu, v sekci pravidel.

Hrani zranéni

Sva zranéni hrajte. Hrani zranéni se opét ma piibliZit realité. Nestyd'te se kticet, nafikat, dpét — kvalitn¢ zahrané
zranéni vyznamnym zpusobem dokresluje atmosféru a realisti¢nost hry, viz opét ,,.Soubojovy systém*.

9. Magie

Pokud by jste méli zdjem provozovat magii, je tieba abyste si ji dopfedu velmi dobfe pfipravili podle popisu
uvedeném na strankdch Radu a nechali schvilit odpovédnym organizdtorem. VSeobecné v magii plati, Ze ¢im lepsi
divadlo pro hrice predvedete, tim lepsi kouzlo seSlete, tudiz je tfeba dikladné piipravy jiz pred hrou. Minimalnim
poZadavkem pro provozovani jakékoliv magie je znalost PDS alesponi na I. stupni.

Magie v boji

Pokud budete v boji zasaZeni né¢jakym kouzlem, vZdy to bude viditelné (napt. ohnivé koule — ¢ervend koule s faborky
vlajicimi za ni) a nikdo vdm k nému hned a jasn¢€ nepoda informace, co se vam stalo, tak se chovejte jako po zasahu
néjakou hotlavou litkou, kterd navic méla kupu energie aby vas jesté odhodila nebo vylekala (podobné€ jako zasah

Sipem). Zranéni kouzlem obvykle neni pifimo smrtelné, ale dokdZe zpusobit velmi nepifjemné nasledky nebo vas
vyftadit z boje.

Piisobeni kouzel

Setkate-li se nékde ve hie, Ze budete fesit ptisobeni dvou magickych efekt proti sobé (napi. magicky $tit a blesk),
postupujte vzdy tak, Ze silngjsi efekt projde neoslaben a zaroven znici ten slabsi (a naopak). Stejna sila zplsobi
neutralizaci obou efektli. Ocaruje-li vas nékdo néjakym kouzlem, je tfeba si pamatovat jeho silu a aspekt pro ptipad, Ze
by se s nim nékdo jiny pokousel néco délat.



Magické efekty a lokace

Setkate-1i se s magickym efektem ¢i lokaci (magickd bariéra apod.) se kterou hodlate néco provddét a nikde neni
uréeno co se stane, kontaktujte organizatory.

10. Smrt postavy

Smrt postavy je nepiijemna véc, nicméné se to stdvd. Postava, kterd zemfe ztraci veSkery svlij herni majetek a
informace. Jeji dalsi hrani musi byt naprosto odliSné od toho co délala doposud (zména charakteru, kostymu...).
Organizétofi mimo jiné takovouto postavu mohou po urcity ¢as vyuZit v bestiafi.

Rozhodnout, zda vaSe postava je mrtva neni nic jednoduchého. To, Ze vaSe postava padla, neni Zddnd ostuda! Naopak
za hlupéka je ten, kdo zranéni ignoruje a kazi tim ostatnim hru.

11. Zabijeni jinych postav

Megjte na paméti, Ze vytvoreni kvalitni postavy miize nékdy zabrat i n€kolik tydnl a vy to pak ,utnete* v n€kolika
vtefindch. Propracované postavy Casto vytvareji hru i pro druhé a pfipravuji jim zdbavu a vy jim to vlastné pokazite.
Toto se pfedevsim tykd nesmyslnych a zbyte¢nych vrazd. NahliZejte na zabijeni redlné: nikdo napt. nepijde zastfelit
néjakého politika jen proto, Ze nesouhlasi s jeho ndzory. Tak tomu bude i ve hie. Pokud vite o nékom, Ze je to vrah,
vaSe postava k nému musi i tak pfistupovat. Nebud'te lhostejni.

Opravdu odsouzenihodné jsou ¢iny hraca, ktefi zabijeji ostatni z nudy nebo jen proto, Ze se bliZi konec hry a oni pfiste
budou hrét jinou postavu. Nesmyslné zabijeni jinych postav, které bude v rozporu s charakterem vasi postavy bude
téZce postihovano. V krajnim piipadé¢ mize byt dotyénym zamezeno ptfihlaseni na dalsi ro¢nik.

Chcete-li n¢koho odstranit, pokuste se vymyslet (pokud to ptijde) néjaky nefatilni zplisob jako je Zalat, mucidla,
zlamani koncetin atd. Vrazda je vraZzda a podle toho na vas bude okoli nahliZet. Pokud n¢koho zavrazdite tak, Ze by
vés u toho mohl n¢kdo vidét znamena to, Ze vds u toho nckdo vid€l a tato skutecnost bude okamZzité zvefejnéna. To,
jestli to byla vrazda beze svédkt, rozhoduji organizatoti po rozmluvé s ,,mrtvolou*.

12. Vliv postav na historii svéta
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Kazda postava v podstaté vytvari historii svéta Feldaru. VSechny vyznamné ¢iny, osobnosti, pohromy a katastrofy jsou
zaznamendvany do kronik a stavaji se redliemi.

Kazdy hrac, ktery podnikne néjakou velkou akci nebo provede néco hrdinského piipadné neobvykle Istivého, podlého
¢i zvraceného, co miZe mit velky nebo zdsadni vliv na pribéh hry, musi tuto skute¢nost nahlasit organizatortim, kteti
odvodi patficné dusledky pro herni svét, popiipad€ zapiSou danou udélost do historie.

13. Herni lokace

Ne vSechno se d4 ztvarnit tak redlné tak jak bychom chtéli. Ackoliv se budeme snaZit, aby co nejvice hernich lokaci
vypadalo co nejredlnéji, nékdy to prosté nepiijde. Ve hie se tedy muzete setkdvat s misty, které budou vypadat tplne
normalné, ale nékde pobliZ naleznete popis jejich vzhledu ve svété Feldaru. Takovato mista nazyvame herni lokace.
Pokud si prectete pruvodku pfipevnénou k né&jaké lokaci, chovejte se prosim podle toho co je na privodce uvedené.
Tim, Ze budete lokace ignorovat se pfipravite o bohatsi zaZitek ze hry. Spousta lokaci, ale i pfedméti (zamcena truhla
v podzemi) md u sebe pfipevnénou cedulku, kterd ma nekolik postupti feseni. V podstaté se zde hraje takovy maly
»Zamebook®, proto postupujte piesné¢ podle toho co je tam napsdno a odkryvejte jen ty informace, které se tykaji
vyluéné vés.

14. Vyjimky pfi hie
Existuji situace kdy potkate tcastnika hry s rukou poloZenou na hlavé. Znamend to Ze danou postavu neni mozZné

Zadnym zplisobem ovlivnit. Neplati to vSak v nékterych situacich oboustranné. Pfevazné se toto gesto pouZiva pro
organizatorské pfesuny CP, hrani neviditelnosti a odchody mrtvych postav.

15. Echtré v praxi

Celd pravidla kterd vdm aZ doposud byla piedloZena se nesnaZi o nic jiného neZ pomoci co nejlépe si hru uzit. Nejde
o to, aby vse Slapalo do nejmenSich detailll a vSichni se striktné drZeli vSech poucek. Dokonce ani maximalni
pribliZeni realité neni kone¢nym cilem. Nejdulezitéjsi je ve hie zdbava, atmosféra, dobra hratelnost a plynulost hry.



V ptipad¢, Ze nekteré z vySe uvedenych pravidel by narusovalo zdbavu a plynulost hry, fid'te se ,,selskym® rozumem,
vzdjemnou domluvou nebo kontaktujte organizatory.

Moznd vadm zd4 takovyto styl hrani pon€kud idealisticky a pfili§ spoléhajici na poctivost vSech hract a jejich
schopnost si hrat. Méte pravdu. Pokud tedy uvaZujete o ti¢asti na nasi hie, berte vSe vySe uvedené v potaz a véite, Ze
respektovanim toho minima pravidel a Cestnosti pfi hie, si sami piipravite neobycejny zazitek.



