Pravidla boje

Pfedem je tfeba poznamenat, Ze cilem NENI vzdy za kazdou cenu vyhrat (ostatné, to se ani
vzdycky nepovede), ale pfijemné si zahrat, epesné vyresit konflikt, pfipadné navodit
spravnou atmosféru v dané situaci. Je pfimo zakazano do ostatnich lidi mlatit hlava nehlava
ve stylu: “Stejné umfu, tak at vas to co nejvic boli.” Toto prosim neni cilem boje a nici to
duch larpu.

Par informaci

VSechno vybaveni (mysleno zbrané a $tity, zbroje) bude pfed hrou pfisné kontrolované
(akce je od 12ti let). Nevyhovujici zbrané (mizerné nebo viilbec mékéené, nebezpecné...)
nebudou do hry viibec vpustény. Zbrané “na hrané” budou pfed hrou oznaceny
(pravdépodobné Cervenou paskou) a pokud na né pfijde stiZznost, budou hraci odebrany a
vraceny az po skonceni hry. Zbrané z Hlrky povazujeme za zbrané “na hrané”. Pokud
brzdite rany, mame tu zkuSenost, Ze je to v pohodé. Pokud to ale nedélate/neumite
(minimalné pdl roku aktivniho tréninku), poridte si radsi néco mékciho.

Organizatofi si vyhrazuji pravo vykazat z akce hrace, ktefi budou cilené a opakované
ublizovat ostatnim nebo poruSovat pravidla.

Postava ma do zacatku tfi Zivoty, normalni zasah ubere postaveé jeden Zivot. Pfi klesnuti
zivotl na 0 (popf. méné v pfipadé utrzeni silnéjSiho zasahu) upada postava do agonie: 10
minut hraje mrtvou, nevnima, nehybe se (s vyjimkou odchodu do bezpecné vzdalenosti od
boje, aby ji nékdo neuslapal). Pokud do deseti minut neutrzi zasah, se kterym protivnik hlasi
“dorazeni”, mlize se zvednout, ma 1 zZivot a hraje velké zranéni - (vSe ji boli, hleda
doktora...). Pokud je postava doraZzena, umira, ale jesté dvacet minut po smrti je mozné ji
ozivit (specialni Iékafska dovednost, kouzlo...). Necht se definitivné mrtvi dostavi za
organizatorem, aby se domluvili na dal§im postupu (hrani cp, nova postava, ...). | kdyz
umfete, nebudete se nudit.

Nedorazejte prosim postavy, pokud k tomu nemate herni motiv. Bezhlavé a bezdlivodné
dorazeni muze velmi zkazit hru ostatnim hracam.



Zbrané

V zakladu smi postava pouzivat dyku do 40 cm délky. Pokud ji to dovednost umozni, mlze

pouzivat i jiné, specialni zbrané.
Zbrané se déli do nékolika kategorii:

Jednorucéni

Dyky - do 40 cm
Tesaky - do 60 cm
Mece, sekery, ... - do 90 cm

Jednoruéni zbrané Ize kombinovat, a to tak,
Ze soucet délek zbrani nesmi pfesahnout
130 cm (nejobvyklejsi kombinace: dva
tesaky, dyka a mec€)

K libovolné jednoruéni zbrani Ize vzit §tit.
Vice o 8titech v kapitole Zbroje.

Postavy bojujici pouze jednoruénimi
zbranémi (Ci jejich kombinaci, bez &titu)
maiji dovednost Uhyb: Jednou za hodinu pi
utrZzeni zasahu lze nahlasit “Uhyb” a
nepoditat si zranéni zasahu, at uz byl
jakkoliv silny (nikoliv uplné ignorovat zasah
- viz dale). Uhyb Ize aplikovat na udery
zbrani i projektily (Sipy, firebally), nikoliv na
kouzla seslana pfimo na postavu.

Strelné

Obourucéni

Kratké - do 120 cm
Kopi - do 200 cm

Kratké obourucky jsou klasické obourucni
mece, sekery, kladiva apod. Nic kromé kopi
nemuze byt delSi nez 120 cm.

Ke kratkym obouru¢nim zbranim je povolen
maly Stitek na pfedlokti (nejvétsi rozmér
max. 25 cm)

Postavy bojujici kratkymi obouruénimi
zbranémi maji dovednost Drtivy uder.
Jednou za hodinu Ize nahlasit uder “za
dva”, zrafujici za dva Zivoty. Pokud nepfitel
tomuto uderu uhne nebo jej vykryje,
dovednost je vyCerpana a znovu ji Ize
pouzit nejdfiv za hodinu. Drtivy uder je
nutné hlasit pfedem - pfi zacatku vedeni
zbrané.

Luky a kuse - s natahem max. 32 liber (obecné kolem 20, vice jen pro zkuSené).
Sipy a Sipky musi byt opatfeny polstrovaci bambuli o praméru MINIMALNE 5 cm. Musi byt
dobfe mékcené, pevné pridélané a s pevnym zakladem (korek, vicko od pet lahve).

Ostatni

Zbrané, které zde nebyly zminény budou povoleny jen po pfedchozi domluvé. Tzn. Pokud si
chcete vzit néco extra, napiste e-mail, my to probereme a schvalime/zamitneme.
(Upozornéni: nebezpeéné zbrané typu kusari-gama témér urcité zamitneme, a pokud budou
povoleny, jejich kontrola bude opravdu velmi diikladna.)

Zbroje

Stity - povoleny jsou $tity: erbové do velikosti 50x60 cm, kruhové do prdméru 55 cm. Musi
mit oblé rohy, Siroké a zaoblené hrany (hadice, tlusta kiize), aby se o né nenicily zbrané

ostatnich.



Zbroje - béhem hry mlzete nosit realnou zbroj, ktera vam umozni vykryt urcity pocet zasah(
podle toho, jak velkou ochranu poskytuje a jak vypada. Cca takto: kozena zbroj - 1 zasah,
kyrys Ci krouzkovka - 2 zasahy, platovka - 3 zasahy.

Hole - Je mozné vzit si jako kouzelnik (klidné i jako nekouzelnik) misto Stitu hadl. Jeji vySka
je na vas, pfi boji se drzi jednou rukou a Ize ji stejné jako &tit kombinovat s jednoruénimi
zbranémi.

Zasahoveé plochy
Velmi se osvédcily tzv. “krdkodlouhé zasahovky”. Tj. pro znalé dlouhy neopren pro ruce,

kratky pro nohy. Toto plati pro vS§echny zbrané, kouzla muzou mit zasahovky specialni.

Zakazané zasahovky

Hlava, rozkrok

Neplatné zasahovky

Krk, od zapésti po konce prstu, od kolen dolu

Platné zasahovky

Od zapésti po ramena, od kolen po panev, trup, zada




Obecna pravidla

Vsechny rany musi byt vedeny se zietelnym a jasnym natahem. Pokud méla zbrar
kratky natah (napf. jen pohyb zapéstim) nebo pfed zasahem ostfe zménila smér seku,
zasah neni platny. U kopi je tfeba cca pul metru pfimého bodu.

Kazdy uder musi byt brzdény, tj. rana nesmi dopadnout plnou silou a nesmi byt bolestiva
(pfizpUsobte silu uderu zbroji a citlivosti protivnika). Majitel musi béhem boje celou dobu
kontrolovat svoji zbran (musi byt schopen svoji ranu ztlumit nebo odklonit, nesmi "letét za
zbrani"). Je pfiméfené, kdyz t&zSi zbran "prorazi" kryt lehké zbrané (obouru¢ni mec¢ neni

snadné vykryt dykou). Je ale zakazano umysiné prorazet kryty silnymi udery.

Po zasahu se souboj nepferusuje, aby se nerusila plynulost boje. V nutnych pfipadech
(spocitani zivotl, vzpamatovani z bolestivého zasahu, ujasnéni pravidel, ...) Ize pozadat o
kratké preruSeni a béhem této doby je dotyény mimo hru. Pferuseni souboje je nutné v
pripadé, kdy by zasah realné prerusil souboj. Priklad: Bojovnik se dvéma kratkymi
zbranémi uto¢i na chlapa s obouruckou. Nez se k nému pfibliZi, vyinkasuje Fadny zasah do
ramene. Mél by pferusit souboj (takova rana vas spolehlivé uzemni, v realu mate jen jeden
Zivot). Nesmi pokraCovat dal, pfibliZit se tésné k nepfiteli a zasypat ho utoky zblizka. Toto
plati i pro zasahy, které byly zruseny dovednosti Uhyb. Stejny priklad, ale pokud
bojovnik se dvéma kratkymi zbranémi zasah anuluje dovednosti Uhyb, stejné musi prerusit
souboj (kvuli dobrému Ghybu nemtze pokraéovat dal). Dovednost Uhyb tedy jen rusi zranéni
zasahu, nikoliv zasah samotny.
Pokud je uder ¢astecné srazen zbrani, sjede po Stitu nebo po neplatné zasahové plose, je
jeho platnost posuzovana individualné podle miry srazeni a zpomaleni zbrané (pokud zbran
jen mirné zménila smér seku, zasah plati, pokud odskocila, tak ne). Pokud je zasazena
hlava, krk &i rozkrok, je zasah vzdy neplatny. Pokud zbran (Sip) pfi zasahu vyrazné nezméni
smér ani rychlost, jde o neplatné Skrabnuti.

V pripadé nejasnosti rozhoduje o zasahu zasazeny.

Je zakazano:

bodat nebo naznacovat body (samoziejmé s vyjimkou kopi)

fyzicky utok (udery rukou, kopy, podkopavani nohou, udery hlavici mece, navalovani
se apod. - vyjimka predem domluveného RP)

chytat protivnikovu zbran za ostfi (pocita se jako zasah)

zamérneé vykryvat zasahy neplatnou zasahovou plochou (stréim tam dlan, hlavu...)
zatlaCovat protivnika do nebezpecného terénu, strasit nepfimérenou silou udert,
utocit Stitem... prosté nebud’te hovada a snazte se, aby si boj uZily obé strany.



