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1

Co je to ,Dracak”

Dracak je fantasie! Odehrdvd ve svété podobném jaky vytvoril J. R. R. Tolkien.

Dracak neni jen boj, ale predevsim “divadlo”. Hlavni myslenkou je zahrdt si postavy a Zivotni
pribéhy, které nejsou v redlném Zivoté mozné. Z toho by mélo vychdzet chovani jednotlivych hraca.
VSichni okamZikem obleceni kostymu se stavaji hrdci. (Zapomenout na skolu, prdci, pocitac, ale
prenést se do svéta k hrdinskym ¢inum, vdlec¢nym taZenim atd. Vykriky typu pomoc mdm mdlo Zivoti
a , Pockej! Rozvdzala se mi bota”. hru kazi. Stejné jako zahrani smrti, ¢i vaZzného zranéni, je dileZité.
Clovék, jenZ je zabit, by se mél svalit na zem a max. sebou Skubat v posmrtné kreci. Ne debatovat s
nepfitelem nebo si lehnou jako na pldzi.)

Dracak se hraje cely den. KaZdy by mél hrat (pokud mozZno) svou roli po cely hraci den. Nejen pfi boji,
ale i v Case presundi, u obéda ¢i pfi odpocinku. Kostym je soucdsti hry, proto jej hraci maji na sobé po

celou dobu. Herni doplriky (penize, talismany, lektvary a svitky) patii do vdacku ¢i mosny NE do kapsy.

Zbroj a zbrané Ize v dobdch zddnlivého miru odklddat, vZdy vsak je dobré mit je po ruce.

Neherni véci (klice, doklady, Iéky, kapesniky atd.) patii do kapes (nejlépe zapinatelnych) nékde uvnitr
odévu (ne do mosen, vacki).

Draca je o predstavivosti. Hra pocitd do znacné miry s poctivosti hrdca, protoZe nékteré véci (zranéni,
kouzla apod.) jsou jen jako. Podvddeéni obvykle neunikne pozornosti ostatnich a vzniklé rozepre kazi
hru.
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2

POSTAVY

Postavou, kterou si vyberes, se stanes$ na cely vikend. Budes za ni myslet, dychat i jist. Je vhodné
vytvorit kostym odpovidajici postavé (elf hrani¢ar odény jako rytif neni spravna volba) a také si
vymysli herni jméno. Napftiklad:,, hrd¢ Petr ... hraje postavu ... trpaslik Turgild z Zeleznych hor”

2.1
RASY

Ras podobnych lidem ,,tzv. humanoidu” je v hernim svété nepreberné mnozstvi. Jsou dobré (lidé,
elfové, trpaslici, hobiti, krolové, kuduci atd.), ale i zlé (skreti, goblini, nemrtvi atd.) Pro predstavu si
vzpomefn na filmy Pana Prsten( nebo Hobit.

Kazdy hrac si mlze vybrat ze 3 ras.

CLOVEK — ELF — TRPASLIK

2.1.1
CLOVEK

Nikdo presné nevi, jak na zem prisli lidi, ale rikd se, Ze je stvorila mald bohyné Dura, kterd
oplyvala velkou zdvisti -tim byla velmi zndma.

,Lidé odjakZiva Zili ve méstech, na vesnicich ¢i obyvali osady, a proto jsou to bytosti
civilizované a nejstarsi...“ Vétsina lidi tvrdi, Ze byli na zemi prvni, a nevéri, elfim “pohdadkam®.

,Za ddvnych ¢asu, kam nesahd ani pamét nasich starsich ... se narodili lidi ... za dob, kdy litali
draci, obydli napadali skreti a jind havét stéZovala bézny Zivot rolnik( se lidé ucili i umeéni jinému neZ
je obdélavani pole. Dura diky své zavisti, kterd ji zdrZovala, nedokdzala udrZet kontrolu nad svymi
tvory (proto muZeme potkat s riznymi lidmi). Sama se pomalu utopila ve svych starostech a zdvisti.
Byla to téZkd a potupnd smrt... ale moZnd se najdou nékteri, co budou stdle vzyvat jeji jméno, téch uz
opravdu moc neni...

Typicky znak: ZADNY

Povolani: VSECHNY BEZ BONUSU €I POSTIHU

2.1.2
ELF

Elfové jsou bytosti, které dle prastarych legend zplodila sama matka zemé s bohem Zivota
Zeronem. Na zemi Ziji odpraddvna, daleko drive neZ lidé. Jejich matka je obdarovala krdsou a ldskou
k prirode.

Zeron zas nesmirné dlouhym Zivotem (podle lidskych méfitek jsou témér nesmrtelni). Jak uz
tomu ale byvd, jini bohové zacali zdvidét a jejich dokonalym stvorenim pfirkli Spicaté usi, diky kterym
méli pfijit o svou krdsu, ale spisSe tim jesté zkrdsnéli.
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V ddvnych dobdch se elfi spolecnost rozdélila na nékolik samostatnych skupin, které se ddle
vyvijely oddélené v riiznych prostredich a podle svych vilastnich zdsad a zdkonu. Za stovky a tisice let
se zacali od sebe natolik odliSovat, Ze mnozi o jejich spolecném pivodu pochybuji. Mezi nejzndméjsi
z téchto elfich spolecenstvi patti Zeleni efové, Zijici v hlubokych prastarych hvozdech, Sedi elfové ze
severskych pustin a mocdlovité tundry a Temni elfové, obyvajici izemi skretd, zlobri a dalSich bytosti
magie Tmy.

Mimo to Zije mnoZstvi elfi bézné mezi lidmi a tito se nejvice podobaji svym ddvnym predkam.
Ze svazki s lidmi vzeslo mnoho pulelft, predevsim ve starych slechtickych rodech, které si tak
zajistovaly ndroky na historicky tradicni tzemi obou ras.

Elfové maji svij vlastni, jemny a zpévny jazyk, kterym vsak na verejnosti nemluvi a pouZivaji
obecnou fec. Jsou zrucni jak v Femeslech, tak v magii a vynikaji pfedevsim v uméni a prirodnich
véddch.

Typicky znak:  SPICATE USI — VZDY (dle zpracovani +/- 2 Zivoty)
nazelenald, nasedla ¢i nazlatld barva kiZze — mze byt
upfrednostiuji mece, Savle a pfipadné luky

Povolani: Jsou lepsi kouzelnici (+1 Zivot / + magy) a hranicafi (+1 Zivot / + magy)
nez valecnici (-1 Zivot).

2.1.3
TRPASLIK

Dle legendy byli stvoreni bohem Zeronem a jeho velkym pritelem Jantarem. Jantar, mily
vousaty muzik, miloval kameny, vyhleddval nejriiznéjsi horniny a minerdly a pdtral po vzdcnych
nerostech. Ty ho dokdzaly témér hypnotizovat a vzbuzovaly v ném touhu a Idsku k nim... Rtizné tunely,
jeskyné a neprozkoumané chodby v ném probouzely velkého ducha zvédavosti. Pro tuto svou zdlibu
vytvoril se svym pritelem bytosti prizplisobené mensim prostordm, s velkou silou a houZevnatosti, aby
mohly kutat v dolech.

Zeron, proto jak mél Jantara rdd, obdaroval jeho ndrod plnovousem a ldskou ke
véem nerostiim. Rikd se, Ze nestvofili Zeny, aby pro né nebyla hornickd prdce spise utrpenim (trpaslici
Zertem tvrdi, Ze pry jim Zeny neschdzi, jen by je zdrZovaly od prdce), ale neni to pravdou. Trpaslici
Zeny vsak maji plnovous stejné jako muZzi, a proto je mnoho lidi od sebe nedokdZe rozeznat.

Trpaslici jsou znacné dlouhovéci, i kdyZ ne aZ tak jako elfové.

Ziji pod zemi, vétsinou pFimo ve svych dolech, které jim poskytuji vse potiebné k Zivotu. Jsou
mistry v opracovavdni kamene, ale predevsim ve zpracovdni veskerych kovd, véetné téch
zapovezenych.

Jsou odvékymi prateli elfi a po dlouhé ¢asy s nimi obchoduji a spolupracuji. Nejzdatnéjsi
kovdri svéta pochdzeji z tohoto rodu a také mnoho mistri alchymie, nebot ta vyZaduje, mimo znalosti
mnohych materidld, trpélivost a peclivost. VSeobecné zndmym neduhem trpasliki je jejich nékdy az
chorobnd touha po zlaté a drahokamech (pry nendpadny dar malé bohyné Dury), diky niZ se dopustili
mnohych zlocini a krveproliti.

Trpaslici si velice zaklddaji na svém plnovousu, pésti si jej a pecuji o ného. PFijit o tento symbol
trpaslictvi je pro né nejvétsi potupou (trpaslik se stavd tzv. ,Pajzlem”).

Presto, Ze umi psat i mluvit obecnou reci, maji i svij vlastni jazyk a pismo, které mezi sebou
casto pouZivaji i mimo své doly.

Oblibenou zbrani trpaslic¢ich vdlecniki je kladivo (palice) a sekera.

Typicky znak: PLNOVOUS — VZDY (i trpaslice) (dle zpracovéni +/- 2 Zivoty)

Valec¢né pomalovani
uprednostnuji sekery, palice ¢i kladiva
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Povolani: Jsou lepsi vyborni valecnici (+2 Zivoty), ale magie jim nic moc netika zejména ta
pfirodni. Trpaslici hrani¢ari maji min zivotl ( -1 Zivot) a slabsi magenergii ( - mag). Kouzelnici trpaslici
jsou pramérni nemaji tedy Zzadny bonus ani postih.

2.2
POVOLANI

Vsechny rasy mohou vykonavat vSechna povoldni, ale ne ke vSem se hodi.

Vyber si takové povolani, které té bude bavit hrat!

Hrac, ktery neabsolvoval Zadny dracdk je na tzv. 1. drovni. NemUzZe si tedy vybirat z rozsifenych
povolani.

VALECNIK — KOUZELNIK — HRANICAR

2.2.1
VALECNIK

Pili¥ kazdé vypravy. Nestiti se vrhnout do bitvy at uz s chladnou hlavou ¢&i s krvi podlityma oc¢ima.
Z4adné ze zbrani mu neni cizi a je zb&hly v pouzivani $titu.

Valeéniky délime do tfi kategorii. V lesklych zbrojich, plni idealt a se cti, se krajem toulaji RYTIRI.
Postrachem okoli je rozzureny BERSARK. jehoZ sila [dme stromy.

BOJOVNICI se po boji pohybuiji s ladnosti kocky a jejich rychld zbrari za sebou zanechava jen smrt.

Zakladni
Valecnici zacinaji s 10 Zivoty. Nikdo neni schopen vzit do ruky zbraf a hned védét jaky bojovy ideal
bude zastavat, proto nezkuseni valecnici si nevybiraji rozsifeni povolani.

Zbrané/ zbroje:
mohou pouZivat vsechny zbrané (v povolenych kombinacich), zbroje i stit

Dovednosti:
Léci si 2Zivoty za 10min (pokud neni mrtvy a sedi v klidu a odpocivd - NE pri pohybu)

Povinna vybava:
Meésec na drobnosti

Vv

Rozsifeni
Valeéniky délime do tfi kategorii. V lesklych zbrojich, pini ideal(l a se cti, se krajem toulaji RYTIRI.
Postrachem okoli je rozzureny BERSERK. jehoz sila [dme stromy.
BOJOVNIK se po boji pohybuji s ladnosti ko¢ky a jejich rychla zbrari za sebou zanechava jen smrt.
Dle zkuSenosti hrace budou udéleny body, za které si na zac¢atku hry vybere dovednosti. Vsechny
dovednosti hrace musi byt z jednoho odvétvi. Jsi bud' to rytifem, berserkem nebo bojovnikem.
Rozsifend povoldni maji 3 body, které rozdéli mezi své dovednosti.
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Rytif:

Ctnost, vira a odvaha. Tyto vlastnosti by rytiti nemély byt cizi, proto se rytifem nemuze stat kazdy.
Jsou to lidé odéni do pevnych zbroji, jez v rukou tfimaji vétSinou mec a stit. Vystupuiji Cisté a
uhlazené. A v boji si pocinaji neohrozené.

Zivoty:
Zbroj:

Zbran:

Dovednosti:

+2
Tézka zbroj - rytirska, platova

mece, kladiva, Stit

Svata zbroj (1 bod)
,Vira se spoji s oceli, diky cemuz zbroj ziska uplné jiné vlastnosti. Ocel posilené virou
se stane mnohem hure prostupnou pro zbrané v boji na blizku i proti strelnym. Pokud
chce rytif vyuZivat tuto dovednost, méla by jeho zbroj nést symbol jeho viry a mél by si
ji patricné vazit.”

Tato dovednost zlepsuje celkovou kvalitu zbroje, kterou ma rytif na sobé. To
znamena za kaZzdou ¢ast zbroje, kterou ma ziska Zivot (hlava, trup, ruce (obé
dohromady), nohy (obé dohromady)). Lze tedy ziskat 1-4 Zivoty, dle zbroje rytite.

Prikladani rukou (1 bod)
,Konecky prstu se rozzdrily jasnym svétlem, postava opirajici se zady o strom
postupné pribliZoval a zdrici ruce ke své noze zborcené krvi a neustdle odrikavala tiché
modlitby. Jasné svétlo se rozlilo po celé noze. Modlitby zesilily a pak ndhle utichly.
Svétlo zmizelo a rytif se postavil bez jakékoliv zndmky bolesti. Noha byla v pofdadku. ,,

Tato dovednost umozni rytifi 1éCit své zranéni a to 2x denné 5 Zivotl s pomoci
patficné motlitby bohu.

Neproniknutelna zbroj (2 bod)
,Lucistniky zacala zachvacovat panika. Vysilali Sip za Sipem na muZe v brnéni jenz
stdle kracel klidnym krokem. MuZ sice tfimal v ruce Stit, ale vibec jej nepouZival ke
kryti. Jeho zbroj mu stacila. Neméla skulinu. Sipy se o ni tfistily a ani jeden nenasel cil
a muz stdle postupoval klidnym krokem vpred. ,,

Zbroj se spoji v jeden celek a stane se neproniknutelnou pro Sipy. Rytif je nezranitelny
stfelnou zbrani. Podminkou je zbroj patfi¢ného vzhledu.

Aura Zivota (3 bod)
,Sip profizl vzduch a nasel cil. Viddce Ri¢ni pevnosti se sesunul k zemi s kalnym
vyrazem v ocich. Kakofonii bitvy prehlusila zprava krdl je mrtev. V tom zasahl prvni
rytit a okrikl raznym hlasem ty jenz Sifili onu zprdvu. Sadm se sklonil nad télo svého
mrtvého viddce a zacal odfikdavat modlitbu. Mohutnd vina projela télem rytire a
svezla se do hrudi krdle. Plice opét naplnil vzduch. Krdl otevrel oci a za pomoci
vydésenych nohsledu se zacal zvedat. Ovsem télo rytire padlo do prachu vycerpdnim ,,

Diky své vire dokaze rytit vzkrisit mrtvé. | kratka, ale pfesné mitend motlitba vyrve
dusi ze spard smrti. Mrtva postava ozZije s 10 Zivoty a rytifliv pocet Zivotl klesa na 1a
upada do bezvédomi, z néhoZ se probudi az po 10 minutach.

Pouzitelné 1x denné.
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Berserk:

Krvi podlité odi, sila a rdzné jednani zakladni vlastnosti berserka. Jediny princip, ktery uznava je hruba
sila a velka zbran. Strach je neznamy pocit. Berserk se vrha do bitvy prvni a odchazi, az odlehne
bolestni vykrik posledniho soupere. Pro berserka je krvava feZ nejlepsi ¢ast Zivota.

Zivoty:
Zbroj:

Zbraneé:

Dovednosti:

+3
Stfedni az tézka ne vsak tak celistva jako u rytife

zejména obourucni nebo padné (kladiva, sekery, palice)

Posunuty prah bolesti (1 bod)
, Ted nebo nikdy, vojdk z poslednich sil proved! konecny vypad na nekryté bricho
mohutného muZze s kladivem. Neomylné zasdhl. Euforii vystridal vydéseny vyraz pfi
pohledu na protivnika. Jediny ucinek probodnutého bricha byl usmév od ucha k uchu a
svist kladiva. Posledni véci, které vojdk zaregistroval pred smrti. ,,

Berserk je zvykly dostdvat rany a proto se stale drzi na nohou i ve chvilich, kdy
protivnik ztraci védomi a proto neupadaji do bezvédomi.

Kamennd klize (1 bod)
L Tungid jednou sedét v hospoda a vyhrdt dost penéz v pdce a u toho dost pil. Kdyz tu
si vsim malého skrcka, ktery mu sahd po mésci a tak ho chytl za ruku. Skréek vsak stihl
Tungida bodnou mezi Zebra. Tungida to pfijemné polechtalo na boku. Stejné uz se
chvili potfeboval poskrdbat, ale aby ho nékdo Skrdbal dykou na Zebrech, se mu
nelibilo a tak skrckem hodil pfed putiku.”

Berserk nepovaZuje dyku za zbran a proto jej s ni nejde zranit.

Silenstvi (2 bod)
,Brdna se rozletéla na kousky a vystridala ji mohutnd postava se sekyrou. Bez
zavahani se rozbéhla vstric fadé kopi. Kopinici zaklekli do predem nacvicenych pozic.
Prvi kopi naslo svij cil. Druhé. Treti. Ctvrté. U vSech Deviti. Pro¢ ta bestie nezpomalila.
On se na ty kopi napichuje schvdlné nebo co? On snad neciti bolest. Pomoc!!!,

Berserka popadne bojové Silenstvi. Jediny cil je Utocit a zabijet. BEhem Silenstvi je
berserk nezranitelny zbrani na blizku.

Silenstvi trva 30 s.

Max. 3x denné

Dar krve (3 bod)
L, Bitva propukala stalé vic. Ja za kazdého padlého citil novou silu v mych Zildach. At uz
to byla radost za mrtvolu nepritele, ¢i hnév za mrtvolu pfitele. Byl to pfiliv nové sily a
stdle rostl. Tésil jsem se, aZ dalsi padne a ja znovu posilim. Bih krve na mne dnes zhlizi
a jd ho nezklamu. ,

Cim vic krve bojistém protece tim je bersark $tastnéjsi. Za kazdého kdo leZi na bojisti
si pocitd plus jeden Zivot. Tento bonus zmizi spolu s koncem bitvy.
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Bojovnik:

Ne kazdy chce svlj Zivot zasvétit jednomu principu a odit se do zbroje a nebo se bezhlavé vrhat do
bitvy. Z(stat takzvanym zlatym stfedem se rozhodne spousta valec¢nik(. | mezi timto typem valec¢nik(
je dost hrdinu. Tise o vSem spoléhaji hlavné sami na sebe a s svdj.

Zivoty:
Zbroj:

Zbraneé:

Dovednosti:

+2

zejména stredni (neni podminkou)

vSechny

Sladéni skupiny (1 bod)
,Jd a maj bratr jsme spolu prosli nejednou sarvdtkou, ale i velké bitvy pamatuji nase

jména.Kdykoliv jsem byl v tzkych védél jsem, Ze bratr stoji po mém boku a jeho Savle
kryje i maj krk.Tak jako se jd spoléhdm na bratra tak i on na mné. ,

Pokud spolu dva bojovnici spolupracuji uz néjakou dobu, jsou schopni si navzajem
efektivné pomadhat a to tim, Ze pokud je jeden z nich zranén jsou schopni si mezi
sebou navzajem vyménovat Zivoty, ale to jen maximalné do plného poctu.

( napf. mam max. 15zZivotl a o pét pfijdu. MUj spolubojovnik mi jich muze poskytnout
maximalné pét a sdm o né pfijde.)

Pevné veleni (1 body)
,Rozkazy se nesly nad bojistém. Presto, Ze byl vzristem malé postavy, tak byly jeho
slova presnd a udernd. KaZdy vojdk jeho jednotky mu visel na rtech. Fanatismus
nebral konce. Sli by za nim do pekel. Byl jim viidcem a bohem dohromady. KaZdy si z
jeho plamenné reci zval néjakou myslenku, kterd jej hnala v bitvé nelitostné vpred.”

Pokud bojovnik pronese pred bitvou proslov, podpofi tim své spolubojovniky 1
Zivotem, ktery po bitvé zmizi.

Boj v terénu (2 bod)
,,0ba bratfi vyrustali odmala na skdle. Byla jejich domovem. Ne jeden zvrtnuty kotnik
je naucil. Byla to skola Zivota. Bratfi brzy pochopili, Ze jejich sila je ve stabilité. Souperi
padali. coZ bylo pro bratry nepochopitelné vzdyt tan kamen byl evidentné uvolnény
jak to nemohl védét. Brzy toho zacali vyuZivat, coZ jejich sily jesté posililo. ,,

Pokud bojovnik bojuje v ptirodnim terénu pocita si navic 3 Zivoty o ,které prichazi
jako prvni a odejitim z terénu se Zivoty vraceji na normalni stav.

Imunita (3 body)
,Smich temného mdga se rozléhal krajinou a tristil se o malou skalku, za niz se kryl
jeho nepritel, postarsi muz s jeden a pil ru¢nim mecem. Nahle nastal obrat a muz
vybéhl ze svého ukrytu. Mdguiv smich neustal. Pouze zacal do vzduchu crtat gesta
moci. Energie se hromadila a misila, neZ byla lehkym gestem vysldna vstric muzi s
mecem. Pfi ndrazu do muZovy hrudi se stalo néco necekaného. Energie se rozptylila
bez sebe mensiho efektu. Nyni se bojistém nesl smich muZe s me¢em a zoufaly vykfik
mdga.”

Bojovnik je imunni proti Gto¢né magii (seslané kouzlem nikoliv proti lektvartim, IéCeni
atd).

8|Stranka



2.2.2
HRANICAR

Spojeni lesa a sily. Hranicar je velmi platnym jak v samotném boji, tak po jeho skonéeni kdy je
potfeba napravit to co nepfitel napachal na télech pratel. Hrani¢afi se nestiti vétsiny zbrani ovSiem
tézka kladiva a jiné padné zbrané jim nejsou zrovna vlastni. | ve zbrojich byvaji stfidméjsi a voli
maximadlné kombinaci stfedni a lehké zbroje. Navic se pokousi, aby jeho odév splyval s pfirodou z
které Cerpa svou magii a silu.

Zakladni

vvvvv

vvvvv

dodanou energii).

Néktera kouzla se tézko pfipravuji v terénu za béhu a proto si hranic¢ar musi rozmyslet predem, jak
vyuzije své magy. Zda si ptipravi |éCivé lektvary, kouzelné svitky nebo je vyuzije az pozdéji pro kouzlo.
Magy si hranicar mlzZe doplnit co 12 po kratké meditaci.

Zadny uéeny z nebe nespadl, a proto si nezkudeni hrani¢afi nevybiraji rozsifené povolani.

Zbrané:
Nemohou pouZivat obourucni zbrané kromé mece. NepouZivaji pddné zbrané (kladiva, palice, atd.)
NepouZivaji stit.

Zbroj:
Maximdlné lehkd zbroj

Dovednosti:
Léci si 1Zivoty za 10min (pokud neni mrtvy a sedi v klidu a odpocivd - NE pri pohybu)

Povinna vybava:
KaZdy hrani¢ar musi mit jeden vdacek na mdgy (jinac dostane polovinu) a jeden mésec na zlatdky, ddle
musi mit hranicdrskou lékdrnicku (aby s ni obvazovali rdny pfi lé¢eni atd.) SACEK PISKOTU 111

Dovednosti a kouzla:
Hranicarsky me¢ — DOVEDNOST (0 mag)
, UZ ti dosli v§echny argumenty, nymande?? Rval ozbrojenec smérem k louZi bldta,ve
které klecel osloveny, sloZzeny na kolena ranou tézkého mece bastarda. Ozbrojenec se
evidentné dobre bavil. Hranicar vsak jen zapichl svij mec¢ do zemé, oprel o néj celo a
zacal potichu cosi odrikdvat. Jeho magickd sila vzrostla, jak Cerpal silu ze svého mece.
Z tvrdé pldy vyrazily mohutné koreny a ozbrojenciv vyraz zbledl. Jesté ne. Prohodil
zabldceny bojovnik, kdyZ odchdzel ulickou pryc.”

Pokud hranicaf vlastni zbran hodnou magické sily obdrzi navic 5 magl, které se
ukryvaji v jeho zbrani. Zbran hodnd nést magickou energii musi byt zdobena a
popsana runami (tvarce hry urdi, zda je zbrar magicka ¢i ne
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Prvni pomoc — KOUZLO (1 magt)
,Po malém bojisti se vdlely mrtvoly goblinii a jejich zbrané. Vzduchem se neslo sténdni
ranénych bojovniku. Mezi nimi proplouvala vysokd postava v zeleném pldsti. Tohle si
pfiloZ na rénu. Poté poklekl, odrikal modlitbu k bohu lesa. Tak a ted'to drz, za chvili to
prestane krvdcet, a tohle zabrdni, aby se rdna zanitila. Postupné obesel vsechny
ranéné a drobnym osetienim prispél k jejich uzdravovdni.”

Na rdnu hranic¢ar rozdrti mag. Poté ranu prevaze a pomodli se k svému bohu.

Uginek: jeden obvaz vyléci jeden Zivot.
Pomdcky: mag, obvaze, modlitba
Lehka zranéni — LEKTVAR (2 mag)

»Joryn pfisel k Upicimu bojovnikovi. Nahnul se nad néj a do Ust mu vliv obsah
falkonku. Bojovnik prestal sténat. Oteviel o¢i a podékoval Jorynovi, Ze pristé to mize
tém skietlm vratit.”

Pfedbojem v klidu si hrani¢ar ptipravi flakonek, do ného rozdrti mag a nadrobi jehlici.
Vse prelije vodou a bezpecéné uschova. Pro jistéjsi ucinek je nutné suroviny povafrit.

Ucinek: 1 lektvar vylé¢i jednd postavé 5 Zivot(.
Pomdcky: flakonek, mag, snitka jehlic¢i, (oheri)
Rozsifeni

Hranicare délime do tii kategorii. Tichého LOVCE, ktery umi vyuzZivat ptirodu ve sv(j prospéch.
LECITEL je zase mistrem pFes bylinky a je nepostradatelny po kazdém boji.

CHODEC se nevymezil ani k jedné strané. Zije na okrajich lesd. Chova zvéF. Pirodni sily nezneuZivd ale
ani prehnané nechrani.

Hranicar pfi postupu na dalsi Uroven (tzn. rozsifené povolani) neztraci predesle dovednosti (pokud je
povolani vyslovné nerusi) a umi vSe co dané rozsifeni povolani nabizi pokud ma na to dostatecnou
magenergii. VSechny dovednosti hrace musi byt z jednoho odvétvi. Jsi bud to lovec, IéCitel nebo
chodec.

Lovec:
Je bez emoci a touhy chranit pfirodu. Nasel moZnosti jak jeji sily vyuzit v boji a timto heslem se fidi
celi Zivot.

Zivoty: +3

Magy: +2

Zbroj: lehka

Zbrané: Pouziva luk a na obranu pro boj z blizka uziva jednorucni mec, dvé savle (2x 60 cm),

dyku nebo tesak. Pokud pouZiva dvé zbrané, tak jedena je sttibrnd, pokryta runami a
jinymi znamenimi.
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Znameni obrany — DOVEDNOST (0 mag)

,0brovsky zlobr se s kyjem rozbihd na nebohého lovec. Ten vSak bez mrknuti oka
schovd zbrané a slozZi své prsty do obranného znameni, které namiri smérem k soupefri
a pomalu zacne couvat.”

J¢inek: po dobu 30s je nezasazitelny (pokud nezrusi znameni)
mUze jej pouZit 1x za boj (bitvu)

Kofeny — KOUZLO (5 mag)
,Byli v presile dva na jednoho. Utocili jako vosy. Tento souboj byl jasné vyhrany. Jejich
protivnik zacal dokonce utikat. Pak uZ jen vidéli, jak klekl. Do hliny nacmdral obrazeca
v rychlosti si néco mumld. V ten moment ze zemé vyrazily mohutné korfeny a Zivymi
pohyby zacaly omotdvat nohy jednoho z nich. Tomu druhému se krdtce poté zabod|
do hrudi sip. Jejich vyhrany souboj se rdzem proménil v posledni.”

Formule: Prastaré kotfeny oZivaji a tvé nohy se propadaji.
Ucinek: Pomoci této formulky, pouZiti 5 magl
uvézni hranicar svého protivnika na 30 sekund na jednom misté.

Moc pfirody - LEKTVAR (5 mag)
,Esir dovaril. Tekutinu prelil do flakonu na néhoZ napsal ,,Moc pfirody”. Dobre védél,
Ze mu jednou zachradni Zivot, protoZe aZ s nim polije zbrarn, bude soupere vice
zranovat”

Ucinek: zrafiuje zrafiuje jednim sekem za 27, zbrafi na kterou je lektvar vylit je
oznadena ¢erveno stuhou. U¢innost lektvaru je 1 min.
Pomdcky: flakonek, mag, ohen, ¢ervené barvivo (potravinarské), 2 kulicky

pepfe, 3 hiebicky, voda, (ohen) + na oznacené zbrané stuzku
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Lécitel:

Zije v harmonii s pfirodou. Jeji silu nezneuziva pouze se svolenim vyuziva zejména pro léceni véech

bytosti.

Zivoty:
Magy:

Zbroj:

Zbrané:

+1
+10
pouziva vyjimecné

Moc ¢asto luk nepouZziva. SpiSe kratsi zbrané na obranu a pro boj z blizka dvé savle
(2x 60 cm), dyku nebo tesak. Pokud pouziva dvé zbrané, tak jedena je stribrna,
pokryta runami a jinymi znamenimi.

Imunita vici jeddm — DOVEDNOST (0 mag)
,Pohrdval si s malym pohdrkem, ve kterém mu donesli piti. Pri¢ichnuti k oné tekutiné
mu odhalilo, Ze se v ném nenachdzi pouze alkohol. Jen se usklibnul a obrdtil pohdr do
sebe. Za okamzik se nad nim objevila silueta onoho zlodéje, se kterym mél vyjedndvat.
,RiZe md trny. My jsme jako zahradnici. A kdyZ si dama poruci riZi, musime ty trny
ostrihat.” Zacal triumfdlnim Septem svij proslov sklonény k uchu hranic¢are. Ten jen
vymrstil svij loket a uZ citil, jak povolila zlodéjova nosni prepdzka. Kdyz kolem néj
prochdzel ven, jen prohodil: ,Pozor na riZe, které sekaji trny po zahradnicich. “

J&inek: HraniCar se stane imunni vici vSem jedlim, které se ve hie vyskytuji.

Ochrana lesa — KOUZLO (5 mag)
,Jak bézZeli lesem, veskeré stromy a zelefi se rozmazdvaly do zelené Smouhy. Najednou
se vsak prvni muZ zastavil, aZ ten druhy, co béZel za nim, narazil do jeho zad. ,,Do
pekel. Kam se jen mohl ztratit? Ted'tu byl!”“ MuZ, kterého prondsledovali, a byl jen pdr
metr( pred nimi, se jim najednou ztratil z dohledu. Otocili a zklamané odchdzeli. Po
chvili kousek od pésiny zachrastily vétvicky a z kfovi se vynoril onen muz a pokracoval
klidnym krokem ddl. ,,

Formule: List k listu se skladaji az mé télo zahali.
Ucinek: Pomoci této formulky, pouZziti 5 magi a postavenim se ¢elem ke
stromu je hrani¢ar neviditelny dokud se nepohne

Lécba tézkych zranéni — LEKTVAR (5 mag)
,VydrzZ jesté, priteli. Pronesl hranicar ke svému druhovi. V jeho noze zela oskliva
otevrend zlomenina, bolest ho privadéla témér do bezvédomi. Neusni mi. S témito
slovy a pdr pavymi bylinami pod nosem se ranény zase vratil trochu bliZ realité.
Hranicdr se zacal rozhliZet po okoli. Po chvilce hleddni ve vdcku flakon, které vliv
ranénému do ust. V tom zacaly byliny nohu obrustat, tok krve se zastavil a noha
nabrala svij pavodni tvar.”

Uginek: jeden flakon vyléci vSechny zranéni
Pomcky: flakonek, mag, ohen, snitka jehlici, skofice 1 ks, hiebicek 3 ks
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Chodec:
Nemél touhu pfirodu zneuZzivat ani ji nadmérné ochranovat. Pobyt v ni ho naudil prezit sam jen
s lesem. Naucil se uméni preziti.

Zivoty: +1
Magy: +5
Zbroj: lehka
Zbrané: Dominuje u ného obouruéni mec.
Vyhody terénu - DOVEDNOST (0 mag)

,Podsadity chlapik vystrasené utikal po poli smérem k lesu, co mu nohy stacily. Divod
jeho paniky byli dva ozbrojenci v patdch. S prvnimi kroky v lesnim podrostu v muZi
vzrostlo sebevédomi. Otocil se a s usmévem na rtech od pasu vytdhl sekyru.
Prondsledovatele chvili zarazil ndznak odporu, ktery brzy presli usklebkem. Pak, ale
poznali, proc se chlapik smdl. V lese byl jako doma, na korenech nebojoval, skoro
tancil. Byla to jejich posledni Zivotni chyba. ,,

Ucinek: Pokud hrani¢ar bojuje v lese pocita si bonus 3 Zivotu. JelikoZ les je
jeho domov.
Sila pfirody — KOUZLO (5 mag)

»Mohutny paladin s obourucnim kladivem se naprdhl a uz uz vyvrtlého muZika mdlem
zatloukl do zemné. Ten vsak pozved! ruku zamumlal a odnékud se vyrojily vosy, které
Paladinovi viétli pod zbroj a ten zacal tancovat”

Formule: Montiméro vosi roj at tanci stlj co stoj
Ucinek: po 30 s bude protivnik tancovat jako by ho vSude po téle bodali vosy
Znovuzrozeni — LEKTVAR (5 mag)

,» Vzduchem zasvistél me¢ a muZ padl na zem mrtev. Skfeti se od vdlecnika otocili a
odchdazeli pryc. Jeho pritel v tu chvili vystoupil z ukrytu lesa. Sehnul se nad nebohym
vdlecnikem a zamumlal pan nesrozumitelnych slov. Vidlecnikovy oci se otevreli a srdce
se opét probralo k Zivotu.”

Formule: Duse do téla ja volam zpét neni jeSté ¢as odejit na onen svét

Uginek: VzkFisi mrtvého a pIné jej vyléci. Je moZzné seslat i na zranéného (toho
to jen vyléci). Je tfeba terce se dotykat. Hra¢ musi az do oZiveni hrat
mrtvého, pokud se mimo hru zvedne, uz ho oZivit nelze. 2x denné
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2.2.3
KOUZELNIK

Moc elementd, propojeni sfér, sila ducha a dalsi pojmy spojené s tajemnem pro bézného smrtelnika.
Jsou zdkladnim slovnikem kazdého kouzelnického u¢né.

Kouzelnik by si nikdy nemél $pinit ruce bojem nablizku, jeho silou a stavebnim kamenem je magie. At
uz niciva Ci prospésna druzince. Spravny kouzelnik by mél byt protagonistou rozumu nad uZzitim
zbrani a honosit se habitem rovnym jeho cildm.

Kouzelnik ma 6 Zivot(. Magii kouzelnikd predstavuji tzv. magy. Ma 10 magu. Kouzleni pracuje s tim,
ze kazdé kouzlo ubird jiny pocet magl (je jinak naro¢né na pamét).
Magy se obnov co 12 hodin po kratké meditaci.

Kouzelnici jako jedini se dal nedéli. Zkusenéjsi kouzelnici (ti co uz nékdy byli na dra¢dku) maji vice
magu a své specialni kouzlo nebo predmét. To je na domluvé s tvlircem hry.

Zbrané:
Pouze hil a jednorucni zbran.

Zbroj:
Zddnd

Dovednosti:
Léci si 1Zivoty za 10min (pokud neni mrtvy a sedi v klidu a odpocivd - NE pri pohybu)

Povinna vybava:
KaZdy kouzelnik musi mit jeden vdacek na mdgy (jina¢ dostane polovinu) a jeden mésec na zlatdky,
SACEK PISKOTU 111

Dovednost:
Kouzelnikova hil — DOVEDNOST (0 mag)
Pokud hrani¢ar vlastni mohutnou zdobenou hal cca vysky kouzelnika (jako Gandalf)
hodnou magické sily obdrzi navic 10 magu, které se ukryvaji v jeho holi. Hil hodna
nést magickou energii musi byt zdobena a popsana runami (tvirce hry urdi, zda je
kouzelnikovu hl ¢i ne)
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Kouzla:

Chabni maso (2 mag)
,Chlap jako hora se rozbéhl. Vdlecné kladivo opisovalo zlovéstné kruhy smrti. Jeho
protivnik disponoval pouze kratkym mecem a magickou moci jenz se brzy ukdzala
jako rozhodujici. Pdr rychlych gest vzduchem spolu se formuli. A v tu rdnu se Ruka
protivnika se stala spiS omezenim nez pomoci a pomér sil se rdzem zménil.”

Formule: Chabni maso, tuhni kosti, <koncetinou> hybals dosti!
Utinek: Kouzelnik musi utratit 2 magy a pronést zaklinadlo s ur¢enim
koncetiny a cil ma danou koncetinu na 30s nepouZitelnou.

Ohniva koule (6 mag)
,Vici se hnali jako divi. Citili korist. Byla blizko a zranénd. KrveZiznivost rostla. Mlady
hoch se zlomenou nohou se opiral o strom a strachy nemohl ani dychat natoZ kricet.
Nabidl posledni modlitbu a pripravil se na smrt. V tom se les rozzdril a ndsledoval
mensi vybuch. Hoch otevrel oci zalité slzami a vidél, jak jeho smrt zachvacuje panika.
Nékolik vlki horelo. Pricinou vseho byla mladd Zena. V dlanich se ji zhmotriovaly hofici
koule, jimiz viky nicila.”

Ucinek: Kouzelnik si NAPORAD odecte 6 mag(i a mdze si vyrobit libovolny
pocet ,,ohnivych kouli”. Ty jsou ve hie symbolizovany ¢ervenym
balonkem. Ohniva koule ubira 2 Zivoty.

Hypnoéza (8 mag)
,Somnos" vyletélo z ust vysokého muze jako strela. Hned za nim ndsledoval jasny
prikaz: "Bran mé." Jednomu ze tii ozbrojenych muZi, kteri naproti nému stdli, spadl
usmeév z tvdre a vystfidal ho nepfitomny vyraz. Pak zautocil na své kamarddy.
Vysokému muZi bylo jasné, Ze maji tficet sekund na to, aby se se dvéma zbylymi
vyporadali.”

Formule: Somnos!!!
Ucinek: Kouzelnik je schopen ziskat na 30 sekund kontrolu na postavou,
kterou urci pti zaklinadle

Omraceni (10 mag)
Ritil se na ného s otevFenou tlamou grindajicima slinama kolem tlamy. ,,Md viile té
omdmi, uZ nyn ztrdcis védomi!”“ Rozneslo se po plani. Lev z ni¢eho nic spinkal jako
nemluvné a kouzelnik se nendpadné vykrad| pryc.”

Formule: Mad viile té omdmi, uZ nyn ztrdcis védomi!
Ucinek: Cil je na 30 s vyrazen ze hry. Nelze na ni Utocit jinak se probere
Cteni paméti (4 mag)

,Nechces se s nadmi bavit? Nemusis. Zjistim si to sam!“

Formule: Mad vile vstoupi do tvé mysli neudrZis si svd tajemstvi

Ucinek: Kouzelnik odfika formuli a poté se cile dotkneV tu chvili maze cili
poloZit jednu otazku. Odpovéd cile mGze byt pouze ANO/NE/NEVIM.
Odpovéd musi byt pravdival!ll
V tu chvili kouzelnik i cil jsou bezbranni. To znamena, Ze se nemohou
branit dokud kouzelnik kouzlo neprerusi (prestane se cile dotykat)
nebo dostane odpovéd.
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Magicka zbroj (2,4,8) (2,4,8 mag)
,Prosté odény muz stdl pouze s holi na poli. Skiet se k nému rychle bliZil. Netrvalo
dlouho a uZ byl na dosah jeho hnusné rezavé Savle. Mdchl ji vzduchem, ta se vsak od
muZe odrazila a on se nendpadné zasmdl...

Formule: Voldm sily astrdlini silou (2 ,4 nebo 8 ) mé (té) ochrdni!

Ucinek: Kouzelnik mize zbroj seslat na kohokoliv. Zvlada 3 urovné zbroje,
které cili pridavaji Zivoty.
+2 Zivoty za 2 magy
+4 Zivoty za 4 magy
+8 Zivot( za 8 magu
Zivoty z magické zbroje se pfi zasazeni ztraci jako prvni

Stit proti magii (4 mag)
Formule: Volam sily astrdlni, pred magii té (mé) ochrani
Ucinek: Cil je na 5 min pod ochranou proti véem kouzltim.
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3

REKVIZITY

3.1 KOSTYM

Kostym odpovida postavé, kterou si hrac vybral. Za dobfe udélany kostym budou Zivoty navic a
naopak za Spatny bude postih. Je samoziejmosti, Ze kostym maga a valecnika se bude lisit. Stejné tak
se lisi kostym elfa a trpaslika. U vSech kostymu je hlavni zavérec¢ny vzhled a schopnost kostymu drzet
pohromadé. Pokud toto kostym splfiuje, je jedno jaké byly pouzity materialy. Dobte upravena latka
muze vypadat lépe neZ prava kize.

Pokud bude zima, kostym musi umoZznit ddt POD néj teplé obleceni nebo musi byt teplé vrstvy jeho
soucasti. V kostymu bude hrdc cely. Vybirej kostym, ktery se nebude rozpadat a nebude té omezovat!

Povinné jsou rukavice (napr. koZzené pracovni), které readlné chrani ruce !!!

Zakladni kostym - TIP
Zakladem kostymu muzZe byt - jednoduché kosile (usita ¢i upravena klasicka), jednoduché kalhoty (ne
maskace, jeansi ¢i jinak moderné vypadajici) a koSile se prepasana paskem ¢i provazem.
Daéle jde kostym doplnit o onuce (ovinuti kalhot u bot), Satek kolem krku ¢i Snérovani kosile.
Chceme-li kostym vylepsit, doplnime kosili s dlouhym rukavem o druhou tuniku s rukavem kratkym.

Q
// ‘\\ %s Z%iiiiiiua} 2%§i,!iff;}

Vsechny kostymy, at uz pro jakékoli povolani ¢i rasu, tento zakladni kostym pouze modifikuji poctem

Zaklad

vrstev, stfihem, zdobenim ¢i barevnosti.

Clovék - neméd 74dné specidlni znaky, které musi jeho kostym obnaset
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Elfové — zeleny, hnédy odév, myvaji zbarvenou kizi (zelend, $edava, zlatd) a VZDY $picaté usi!l!

Trpaslici — maji VZDY vousy a to i Zeny, ¢asto uZivaji pokryvky hlavy (&epice ¢&i pFilby — v kostymu

maskuji gumicky od fousi)

Bonusové Zivoty za kostym

LR @

.

Spatny
-laz-2

Normalni
0

Vynikajici
+1az+2

Hlava

Nevhodna pokryvka
hlavy — ksiltovka, nijak
neupravené vlasy

Stylova pokryvka hlavy
nebo dobie upravené
vlasy

Zdobena pokryvka
hlavy

Trup (télo) a ruce

Obycejné triko, bunda,
ktera je viditelna na
kostymu

dobfe padnouci kosile
nebo vesta atd.

Nékolika vrstvi kostym,
zdobeny

Nohy* Maskace, moderni obstojné kalhoty a Zdobené kalhoty,
kalhoty, jeansy zakryti jasnych barev stylové boty
na botach
Doplriky Bez doplnkl amulety, mosnicky atd. | Vice vhodnych doplrik(
Postavy Trpaslik — bez voust Trpaslik — vousy

Elf — bez Spicatych usi

EIf — Spicaté usi
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3.2 ZBROJ

Ne kazda postava mUiZe pouzivat vSechny zbroje. ( viz. povolani ) Zbroje délime do tfi kategorii a tim i
bonusy k Zivotu.

Nejde o to, aby Tézka zbroj vazila 15 kg nebo byla opravdu kovana. Jde o vysledny vzhled. TudiZ na
pouzitém materidlu nezalezi. Pokud vam zbroj béhem hry upadne, ztracite bonusy s ni spojené.

Bonusy: Jsou rozdéleny na jednotlivé ¢asti téla a zbroj by méla zakryvat minimalné 50% dané oblasti.
Bonusy za oblasti se scitaji a zaokrouhluji dold.

Lehka zbroj Stfedni zbroj Tézka zbroj

Kozené nebo prosivané KGzZe kombinovana Kovova zbroj
zbroje bez jinych doplnkd | s kovem

Bonus: pocita si kazdy
druhy zasah Sipem !1!

Hlava +1 +2 +2

Trup (télo) +2 +3 +3
Ruce* +1 +2 +2
Nohy* +1 +2 +2

* pokud je chrdnéna jenom jedna koncetina, tak se bonus déli dvéma

S
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3.3 ZBRAN

Poskozend zbran nebo ta kterd jevi zndmky nebezpedi a rozkladu nebude vpusténa do hry!!! Rovnéz
zbran, kterd nebude vyhovovat nize uvedenym pozadavkim.
Zbrané mUzeme rozdélit do nékolika kategorii podle typu pozivani a typu ,zranéni“

3.3.1
Zbrané na blizku

DrZent: Jednoruéni Utok: seéna
Obouruéni drtivé
Jeden a pul ruéni bodné

Kombinace zbrani
Zvlast bude specifikovan stit a kouzelnikova hdl.

Dle drZeni:

Jednorucni:

Zbran urcenad pro drZeni v jedné ruce. Jedina je mozna kombinovat se Stitem. Maximalni délka této
zbrané je 90cm pfi méreni pred zacatkem bude tolerovana odchylka + 7cm. K delsi zbrani nebude
povolen stit.

Obourucni:

S touto zbrani je mozno bojovat pouze obouruéné. Jednoruéni pouziti této zbrané je prisné zakdzano.
Tyto zbrané budou v délce 120cm zase s toleranci +7cm.Delsi zbran nebude vpusténa do hry! Vyjimku
tvori magova hll a kopi. Obé tyto zbrané maji povolenou délku do vyse svého majitele. Pro zménu
bude u téchto zbrani bran vétsi ddraz na jejich vzhled. Utnuty strom z, kterého jesté tréi zelené listy a
dole je roztfepeny neni magova hl.

Jeden a pul rucni:
Zbran, kterou je mozno drzet jak v jedné ruce tak v obou. Nesmi se kombinovat se Stitem. Délka je

110cm u téchto stfedovych zbrani neni Zadna + tolerance.

Kombinace zbrani:

Jak napovida nazev je to kombinace dvou jednorucnich zbrani. Jejich soucet je 120cm a je jedno jak si
to rozvrhnete. Jestli budete mit dvé zbrané dlouhé 60cm nebo jednu 90cm a druhou 30cm a dalsi
rtzné kombinace.

Meéreni zbrani:

Zbran Maximalni povolena délka (cm)
Jednorucni 90

Jeden a pdl ruéni 110

Obourucni 120

Kombinace zbrani 120

Maximdini délka je mérena v nejdelsi mozné vzddlenosti.

Stit:

Stity jsou jednoruéni a je mozno je kombinovat se zbrani do maximalni délky 90 cm . Stit je mozno
pouzivat i beze zbrané pokud by mél nékdo zdjem. Rozméry stitu hranatého tvaru by mél byt
maximalné 60 x 50 cm anebo kruhovy o priiméru 55cm.
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Dle utoku:

Secna:

Me¢: _Zakladni zbran rovného tvaru vhodnd pro vsechny rasy i povolani. Samoziejmé, Ze kouzelnik
bude poutZivat jiny mec nez skiet. Zakladem zbrané je jadro, které je uzsi nez vysledna zbran a
nedosahuje aZ hrotu, ten je o min 5 cm delsi nez jadro. Celé ostfi mece je obaleno tak aby
,ostra ¢ast” byla mékéena. Mékceni je provedeno z karimatky (nejlépe EVA). Celé ostfi je
omotéano kobercovou paskou. Jadro s mékcéenim jsou spojeny napf. lepenim. Zastita rovnéz
nesmi obsahovat hroty a rlizné ostré vycnélky. Samotna velikost zastity je na vas a vasich
obavach o své prsty. Jilec vypada dobfe omotany klzi nebo koZenkou, ale nebranim se ani
l[atkdam rozumné barvy (stara utérka vétsSinou nemd dobrou barvu). Hlavice je na vasi
tvorivosti, ale i ta by se méla drzet v rozumnych mezich pro vasi postavu.

VRSTIEA KOBERCOVKY

= = ,””,,,,, EVA
(M 2 ///' @"/ 7

QAR A

b

=

TELO NECE

Savle: _Zbrafi typickd spise pro elfy nebo skfety a proto by méla mit i patfi¢ny

vzhled. Jinak ma
podobné podnimky jako mec.

Sekery :Zbrané vhodné pro bijce, ale hlavné trpasli¢i rodova zbran. Neni
ovsem vyloucéeno pouZiti i jinych ras.
Zde by mél mit majitel na paméti to, Zze v ¢epeli by nemély byt tvrdé a
ostré hrany. To znamena tvar ¢epele sekery nebude tvarovan ze dieva
&i jiného tvrdého materidlu. Ze dieva bude pouze toporo. Cepel tvofi
koberec (jadro pripevnéné k toporu) doplnéna o vrstvy karimatky.
Cepel je omotdna kobercovou péaskou. Dale by ¢epel sekery neméla
byt z ,vosku“ a pfi kazdém uderu by se neméla prohybat na vsechny
strany. Cepel podobnd placaéce na mouchy neni dobréa volba.
Toporo je ze 2/3 (od Cepele) mékcéené napt. mirelonovou trubkou.

SFo0sTu  JEKoRU

KARIMATRA
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Drtivé:

Kladiva: Zbran vhodna k valecnikim. Majitel by si mél uvédomit, Ze u kladiva nema kryté ruce a pfi
kryti po toporu utok ¢asto sklouzne a tomu by méli pfizpUsobit své rukavice. Hlavice kladiva
by méla byt co nejlehéi at se zbrari 1épe ovldda. Hlavice A % : e
kladiva se tvoti napi z molitanu ¢i jiného lehkého a vyrazné ! P
mékkého materialu.
Toporo je ze 2/3 (od ¢epele) mékcéené napt. mirelonovou
trubkou.

Kyje a palcdty: Drtivé zbrané obalené cele. Nesmi zde byt zZadna cast

neobalenad. Jinak zbran vhodna
pouze pro valec¢niky.

Hal: ___Jedinou bojovou hil smi pouZivat mag. Tato atypicka zbran
nemusi byt obalena, ale kazdy mag by mél mit na mysli, Ze
bojovat holi je pod jeho Uroven a od toho by se méla odvijet
jeho bojova aktivita.

Bodné:
U bodnych zbrani na blizku by mél byt hrot silné mékceny a to min 15 cm na délku a do poloméru

hrotu 3cm .
PFi boji s témito zbranémi musi mit majitel na paméti to, Ze k utoku slouzi pouze hrot a zbytkem
zbrané je mozno se maximalné kryt.

Kopi: _Jedind zbran, kterou je mozno bodat. Pfi boji si majitel musi ddvat pozor na to aby opravdu
jenom bodal a pokud se rozhodne kopi poutzit jako hil tak se s nim pouze kryt.

=

Vsechny zbrané pro boj z blizka musi byt natfené barvou hodici se k vaSemu povolani. Zelené nebo
nenatifené zbrané nebudou pustény do hry!
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3.3.2
Zbrané pro stielbu
U strelnych zbrani hraje vétsi roli nez samotna zbran jeji stfela. Stfelna zbrané jsou povoleny dvé kuse
a luky.

Luk: ___Jsou povoleny dfevéné luky at uz domaci vyroby nebo koupené a luky z jinych material by
mély mit maximalné stejny natah jako ty drevéné. Kovovy kladkovy luk urcité neprojde.
Jelikoz u luk(l je minimum omezeni bude se zde klast diraz na vzhled. Minimalné by méla byt
obalenad ta ¢ast na drZeni a rlizné jiné dalsi zdobeni necham na vas. | par ptacich pirek udéla
svou praci.

KuSe: Vesmés plati stejna pravidla jako u lukd. | zde se bude hlidat at se natah drzi v rozumnych
mezich. A at jsou zakryty umélé materialy.

Sipy a Sipky: __Sipy musi mit dfevény zéklad.
U hlavic bude jedno jakou maji barvu zaklad bude aby spliiovaly tyto podminky:

Musi byt vétsi nez oko a to tak aby neprosla k oku pres nadocnicovy oblouk.
Musi pevné drZet na Sipu. TakZe pfi zatazeni nespadne.
V hlavici nesmi byt citit dfevény zaklad. Pokud Sip narazi musi narazit celou
hlavici a ne,Ze se hlavice zmackne a narazi dfevéné télo Sipu.
Hlavice se nesmi rozpadnout do jednom vystfelu a nesmi obsahovat tvrdé
Casti.

111 Pfed zacatkem hry budou vSechny zbrané zkontrolovany kvtli bezpe¢nosti. Nevhodna zbrané
nebude do hry pusténa!!! Snaz se mit takovou zbran ktera bude bezpecna. !!!

11 Zni¢ené zbrané budou vylouc¢eny béhem hry. !!!
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4

SYSTEM BOJE

4.1
ZASAHOVE PLOCHY

Povolené plochy:
Jsou to ty Casti téla na, které je mozno utocit a pokud je zasdhnete, souper ztraci Zivot.
Mezi platné zasahové plochy patfi: Ruce od lokt nahoru. Cely trup. Nohy od kolen nahoru.

Zakazané plochy:
Na tyto plochy se nesmi Utodit a zasahy do nich nejsou za Zivot.
Do téchto ploch patfi hlava a rozkrok.

Ostatni plochy:
Na zbylé plochy se stane, Ze obcas zautocite, ale mélo by se to stavat minimdlné. Zasahy do téchto
ploch rovnéz nejsou za Zivot, ale porad boli. Jsou to ruce od lokte dold a nohy od kolene dold.

4.2
TYPY UTOKU
Povolené:
Sek:  Utok vedeny celou rukou a né pouhym kmitani zapéstim. Pii dopadu se snazime zbran brzdit
at nedopada plnou vahou. Po celou dobu seku musi mit toénik zbran pod kontrolou a nesmi
s nim machat jako zbésily.
Sekorez: Vypada stejné jako sek jenom v posledni fazi utoky kdy ma mec zasahnout nepfritele tak
jej
Nezasahnete, ale stahnete sek do rezu.
Bod: __ Zbrani uréenou k bodani (JEN KOPI !11)

Zakazané:
Bod: Zbrani neurcenou k bodani (mece atd.)
Rezani: Bez naprahu prejizdét mecem po nepfiteli.

Utok stitem:  §tit slouZi pouze ke kryti. Max. je povoleno odstréent.
Utoky télem: kopani, $krabani atd.

Za utok télem neni povazovano chyceni souperovi zbrané. Pokud vSak zbran je chycena za ostrou ¢ast
uberete si Zivot! Ostatni ani zakdzané plochy nelze vystavovat Utokdm naschval misto Stitu!!!

4.3
ZAKLADNI PRAVIDLA BOJE

1) Zivoty si pocita kazdy sam a je to jenom na nasi dlivére.

2) utocim, protoze je to hra a ne proto, abych ublizil.
3) pokud vidim, Ze si soupef mize realné ubliZit — zastavim boj a necham ho se posunout
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