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Rok se s rokem seSel a nezbylo nam nic jiného neZ pokusit o pokradovani Rudého Recisté. Herni systém ziistava v
principu stejny a vychazi viceméné ze systému echtrae. Pro hrace, co nemaji tolik zkuSenosti se pokusime objasnit
trochu pravidla a ukéazat vyhody a kouzlo celého systému.

Jde ptedevsim o diraz na opravdové hrani fantasy se v§im vSudy. Chovani, fec, boj, atd.. Vystupujte tak, jako byste
hrali divadlo pro ostatni. Nikdo se vam nebude smat, kdyz pfi stfelb¢ z luku minete cil nebo nevyhrajete bitvu, ale
kdyz budete mluvit "off topic" nebo ani nezkiivite tvar bolesti, kdyz schytate n&jaky ten zasah, budete za pako.
Napriklad: Potkate-li na cesté shrbenou postavu v Sedem plasti, misto abyste se usklibli a nadhodili: ,,Kdes
schrastil takovej vohoz kamo. Chces od nds néeco? “, zareagujte: "Bud’ pozdraven poutnice. Co zde pohledavas tak
daleko od mésta naseho pana.” Existuji vSak jesté horsi priklady: Jdete kolem poutnika vka: "To sem si s Rookem
minulej tejden skvéle zahral Countra. Dostal paradni hedku za bednou...” Prosime hrace, aby se vyvarovali "off-
topicu" nejlépe Uplné. Na hrace jsou tak kladeny vyssi naroky, zarovein je vSak prozitek ze hry intenzivnéjsi. VySe
zminéné je vlastné pouze takovy zaklad.

e

Mizete se napiiklad chovanim a vyjadfovanim stylizovat do nékterého z "povolani" (Bojovnik, Mag, Zlod¢j, Vrah)
pro ktera obdrzite jista doporuceni posStou, nebo nejjednoduseji ztistat u "hrani pfirozenosti" sama sebe (coz ovSem
ostatnim pfinese nejspis méné prozitkl ze hry), anebo si krom vlastniho povolani pied piijezdem na Larp piipravit
jesté néco navic. Priklad: Prijedete do naseho svéta jako potulny hudebnik na loutnu se semitskym prizvukem, ktery
je ve skutecnosti zlodéj. Hezky pantim zahraje, pocka az medovina zlomi jejich ostrazitost a ureze vacky. Dobry
priklad z minulého rocniku: Ti co se u nas zastavili, si jisté pamatuji "Glimiho/Jabadaba" ktery jakoZto bojovnik z
cizi zeme, mluvil vSem neznamou teci a dorozumél se jen s vlastnim bratrem. Piijed’te za Saska, gemblera,
obchodnika s amulety, Zebraka, mistniho blazna... Rozhodné tim mizete zpestfit hru. Pro hru je rovnéz zajimave,
kdyz si jako postava pfedem stanovite tfeba: z ¢eho mate strach, pro co mate slabost, jak reagujete v krizovych
situacich, jak jste loajalni vuci pratelim... Fantasy/ii se meze nekladou. Budete-li chtit, mizete nam rovnéz vami
vytvofeny charakter a informace o vasi postavé poslat. Na oplatku muzete ¢ekat, Ze si v nékterych mistech hry vice
zahrajete (mate-li strach z ohné, zapalime vam stiechu nad hlavou a podobnég). Rovnéz dame predherné v plén pro
hrace nekolik moznosti, jak si vydélat a zaroven 1épe zahrat. Kupiikladu je to tfeba pozice strazi, které sice cekaji
urcité povinnosti, plati ale niz8i dan€, dostavaji zZold a maji nesporné fadu spolecenskych vyhod.

Co do typu hry, opét zstava snaha skloubit principy svéta a druzinovky. Uzijete si jak boje malych skupin, tak
pekného roleplay. Ale oproti minulému ro¢niku nebudou hracské skupiny vazany tak pevné. Je to diky zméné v
prostiedi. Ve se odehraje mezi zdmi zdmku v Cervené Reéici, coZ je na jednu stranu mnohem stylovéjsi, ale hra
dozna zmény diky celkové mensimu hernimu prostoru. Hraci se mohou piihlasovat samostatné a nicemu to nevadi.
Skupinky budou pravdépodobné diky intrikdm rtzné vznikat a zanikat. Navic nékteré "skupinové questy" vam
zaruci gildy.

Dalsi netradi¢ni véci bude téméf uplna eliminace nehernich véci a lokaci (vSe se v herni ¢as dé€je herné). Hraje se
orienta¢n¢ od deviti rano do jedné v noci, druhy den se zacina opét v devét a konci cca kolem obéda (ale to
samoziejme zalezi i na vas). Béhem hry bude platit dale zdkaz konzumace jidla, co si hra¢i vezmou na hru s sebou.
Jinymi slovy, nic si nevozte, krom jidla na patek vecer. Bude fungovat jako obvykle herni hospoda, ve které si
budete moci dopfat jidla i piti. Pokud ovSem budete mit za co. A znate to: "Bez penéz do hospody nelez". A je jen
na vas zvolite-li rad€ji ob&éd nebo zbytecnosti na cestu za dobrodruzstvim. V hospodé budete platit jak penézi
hernimi tak redlnymi a ceny budou shodné s pofizovacimi ndklady potravin. Po predchozich zkuSenostech -
nezapomeiite krom té stovky k registraci jesté néco na jidlo - klobdsa asi za 20,- ¢i pivo za 10,-, takze s dvoustovkou
se prezerete k prasknuti. Prosime timto hrace, aby nezapomnéli s sebou pribalit "nadobi" ze kter¢ho budou v
hospodg jist a pit (korbely, misky, 1zice), mély by vypadat trochu stylové. Hladomoru se neni tieba obavat. Hraci s
peknym kostymem rozhodné hlady nezidstanou. Muzete se nechat najmout k riznym pracim, za které se tieba i
najite. Navic ty, co budou hrat dobfe, ohodnotime, nebo se o to budeme aspon snazit, rovnou v prubéhu hry. I pékné
zahrand smrt mize byt ocenéna trochou stiibra ze strany organizatord.

V3e, co chcete ve hfe mit a pouzit, si musite pFivézt s sebou... Kdo v inventafi nema loug, svici nebo kahan, ten si v
noci moc neposviti. Je vSak nutné zachovévat zakladni bezpecnost v interiérech zamku, kam byste vétsi oteviené
ohné nosit neméli, petrolejka, svicka, kahan jsou OK. Maglim se nabizi jedine¢na pfilezitost zhotovit si magickou
svitici hdl, kterd mize v nocnim Case pomoci celé skupiné. Mimo to bude pravdépodobné u obchodnika ke koupi
opét nékolik bezpe¢nych magickych lamp.

K ubytovani je tfeba podotknout ze spime na zamku. Stany tudiz tahat nemusite ale karimatka, alumatka, deka nebo
celta se pod spacak hodi. Mistnosti, kde budete mit ulozeny véci, jsou herni po cely herni ¢as, vyjma pravé vasich



véci. Rano proto doporucuji trochu poklidit a véci si usporadat ke strané mistnosti. Do svych "nehernich véci"
samoziejmé neschovavejte zadné herni predméty.

Boj

Abychom se priblizili redlnosti boje a jeste¢ zvysili kvalitu hry, upustili jsme od dnes jiz zastaralého systému pocitani
zivotl. Misto toho vas ¢eka hrani daného zranéni. Je na vas a vasem posouzeni, jak vazné zranéni vam dana zbran
zpusobila, proto se snazte! Je rozdil, kdyz vasi nohu skrtne Spicka mece nebo dyky a kdyz do ni dostanete plny zasah
bojovou palici nebo sekerou. V prvnim pripade to posoudite jako Skrabnuti, které vas leda tak rozliti a jen vam
roztrhlo obleceni a poranilo kizi, zato v druhém vam palice rozdrti par kosti a vy se s bolesti skdcite k zemi a z
bojisté se leda odplazite nebo vas nekdo musi vzit na zada. Z uvedeného prikladu je ziejmy cely soubojovy systém a
posuzovani zranéni. Pomyslné mizete napf. rozliSovat na lehka, sttedni a tézka zranéni. Lehka zranéni jako Skrtnuti,
co vas neomezi v boji a pohybu, ale po boji je dobré je oSetfit, se sttednim zranénim ruky uz v ni stézi udrzite mec a
na nohu Uplné nedoslapnete, ale jakztakz jesté stojite a nakonec pii zasahu kyjem dvoumetrového obra do ruky
budete otfeseni bez schopnosti s ni cokoliv udélat a do nohy se zhroutite k zemi... Bude vZdy jen na vas a vasem
umeni jak to zahrajete a zranéni posoudite. U stielnych zbrani luku a kuse plati to samé. Hrajte otfeseni a to, co by
vam $ip zpusobil. (Pfimy zéasah do hrudi vas bez brnéni prospikuje, padate na zem a béhem chvile umirate) Muze se
také stat, ze si prosté nebudete v&dét rady se svym zranénim. V téchto piipadech se snazte radéji uznat zasah za
téz8i, nez si ho nevsimat. Je to lepsi, nez abyste zkazili ostatnim hru tim, Ze budete neznicitelni. Podobné bude
fungovat také "bojova magie". Hrajte otfeseni, i kdyz zptisobené zranéni nebude kritické.

Léceni

Jak je mozné se 1écCit a vylécit. Pozor, bude zde o proti minulému roku zména. Zranéni miZzete jako vzdy 1é¢it
magicky - tedy kouzlem, svitkem, lektvarem. Takto vylécené zranéni se zhoji okamzité a postava mize vyrazit plna
sil vstfic dalsimu dobrodruzstvi. Déle je mozné 1é¢it "klasickym zpasobem", tedy nemagicky - obvazy a mastmi.
Nestaci jen ¢ekat. Kazdé vaznéjsi zranéni vam musi nékdo oSettit. Po obvazani samoziejmé néjakou dobu trva, nez
se vam zranéni zahoji. To trva cca 15 - 45 minut, zalezi na vaznosti zranéni. Priklad: mate "stiedni" zranéni ruky
(oteviena secnd rana) a nekdo vam je obvadze. Nasledujicich 10 minut nebudete moci s rukou fungovat, dalsich 10
minut uz ano, ale jeste radeji méjte obvaz na ruce. S rozseknutym brichem (tedy "tézkym zranénim") vas musi vzit na
nositka, léceni potrva alespon piil hodiny s tim Ze ctvrt hodiny jen leZite na lizku. Znamena to tedy ve zkratce vetsi
ddraz na hrani vasich zranéni.

Vaznost zranéni a dobu 1éCeni si pfi jejich oSetfovani domluvi ten, kdo ranéného 1€¢i spolu s ranénym. Posouzeni je
na hracich samotnych. Lécit obvazy umi jen ten, kdo o tom vi. Na nelécend zranéni postava velmi zahy umira. V
ptipadé tézkych to je cca 2-3 minuty pokud se vam ihned nezacne vénovat 1éCitel...

Smrt

Z rozlicnych divodt hraovu postavu miize postihnout smrt. Nejcastéji asi diky neléCenym zranénim nebo
nemocem. Mrtva postava ziistava 5 minut lezet na mist¢ aby umoznila protivnikim své okradeni, pfipadné oziveni
nebo manipulaci s mrtvolou. Kdo by snad zemiel ve mést¢ na nevefejném misté (beze sveédkil), nechd po uplynuti
péti minut alespont na zemi listecek s napisem "mrtvola - jméno". Tak ho budou moct naptiklad najit straze nebo
obcané a vyvodit z toho disledky.

Po smrti, pokud o vasi mrtvolu jiz nikdo nejevi zajem nebo ani neni v dohledu, pfipadné uplynulo onéch 5 minut, se
odeberte na misto znovuzrozeni, kde se za 60 minut zrodite znovu.

Pozor oproti minulému ro¢niku je tu zména: Po vasi smrti se rodite jako nova postava s novym jménem. V praxi to
znamend ze ztratite veskeré vzpominky, dale pak hracské a spoleCenské vazby, herni predméty a penize.
Zistanou vam vase zbrané a do zakladu dostanete pfi znovuzrozeni urcity penézni obnos. Stal-li ses clenem
Slechtické rady, po smrti jsi plebs. Divérnosti a pratelstvi s hraci a hrackami si rovnéz nepamatujes. Nicméné asi
nebude vadit kdyz se nahodou pripojis k podobné skupine. Co ti po smrti zustava, jsou ziskané schopnosti a
povolani postavy. Zustava také cechovni prislusnost, ale pouze ta. Obdobné, stal-li ses viidcem zlodéji, po novéem
narozeni si jen radovy zlodéj. Pokud vi$ néco opravdu cenného, a nechces aby to bylo zapomenuto, sdilej informace
se skupinou ¢i skupinami, nebo si pi§ denik...

Jak se okrada

Krast se "sméji" pouze penize a herni pfedméty. Herni predméty jsou véci, na kterych jsou pismena HP (vyjimecné i
bez oznaceni). Jde o rizné predméty z questt nebo zakoupené u obchodnika. Cheete-1i nékomu néco ukrast, musite
mu to opravdu vzit, aniZ by se o tom dozveédél. Pokud se rozhodnete tento zloCin spachat, nikdy pfi tom nesmite
poskodit ni¢i vybaveni. Napfiklad by opravdu nebylo vhodné, pokud byste nékomu roziizli méSec atp.

Pokud by nékdo chtél okrast mrtvého, musi jej realné prohledat. Jiné mozZnosti okradani existuji, ale nejsou vefejné.

Co délat jako duse
Na zamku bude existovat jedno misto, kde se vase duse mize ozivit. Tato "procedura" trva 60 minut od chvile, kdy

na ozivovani$té vstoupite. V dobé ozivovani budete v ,nehernim* ozivovacim prostoru, kde muizete neherné



rozmlouvat s ostatnimi mrtvymi duSemi, dojidat své skromné zasoby a ¢ekat na zivot. Ozivovani si miZete
zptijemnit tim, Ze si v nehernim prostoru odlozite zbrané a herni pfedméty, a jako cizinci navstivite hospodu. Tam
ovSem musite hrat naprosto nezavislou postavu, kterd nijak nezasahuje do osudu ostatnich hraci a nezna zadné
informace, jen se jde najist a napit. Posledni moznosti ozivovani je, ze vas organizator pozada o zahrani né&jaké
kratkodobé role.

Schopnosti a jejich obnova
Pamatujte, ze kazdou sudou hodinu se v§em postavam, které maji n¢jaké specialni schopnosti, jejich schopnosti

obnovi na plny pocet pouziti. Nikdy se tak ov§em nestane uprostied boje. Napiiklad boj, ktery trva od 9:50 do 10:10
budete muset preckat se schopnostmi, které byly obnoveny v osm hodin. Teprve po skonceni boje se pieziv§im
jejich schopnosti obnovi. Postavy potiebuji pro obnovu chvilinku klidu.

Lokace

Vase postavy se béhem hry mohou ocitnout v mnoha riznych hernich lokacich. Jejich podoba a provedeni bude
rizné a Cas od casu bude hra zadat fo néco vice fantazie hracl. Jsme sice schopni v nékolika piipadech piipravit
kuptikladu zatemnénou a vlhkou mistnost jeskyné nebo skutecné prostiedi zamku, v fad¢ situaci ale narazite na
oblast obehnanou bilym provazkem s vyvéSenym papirem obsahujici instrukce a popis daného mista. V takovém
piipadé berte provazek jako neprichodnou neprihlednou prekazku, dokud nenaleznete nékde instrukce popisujici
misto, jenz jste nalezli.

Zbrané

Vsechny zbrang, které chcete béhem hry pouzivat, si budete muset koupit u kovare (pfivezte si vSak vlastni). To,
jaké budete moci pouzivat bude zaviset nejen na vasi hotovosti ve zlaté ale i sile a predpokladiim postavy, za kterou
budete hrat.

Obecné plati, Ze ti nejsilnéj$i z vas mohou pouzivat jednu zbran dlouhou pfesné o 40 cm méné, nez je jejich vyska.
Dalsi upfesnéni nebo vyjimky se dozvite, az si vyberete postavu. (Kuptikladu magové stravili vétSinu Zivota
cvi¢enim uméni magie, a tak jejich schopnosti v ovladani zbrani nejsou valné.)

Samoziejmé pozadujeme jako viude jinde BEZPECNOST a méké&eni u zbrani, §tity pak aby mély obalené a mekké
hrany. Dyky do 40 cm (pokud nebudou mit ostré hrany) obaleny byt nemusi. Ohledné bodnych zbrani - za bodné
zbran¢ jsme ochotni uznat dyky, s celou mékkou Cepeli (gumovy tréningovy ntiz, Cist€ molitanové ostii apod.).
Chcete-li zbrani bodat, zadejte pfi schvalovani organizatory o povoleni.

Zbroje

Schvalovéni zbroji a jejich bonusy do hry budou velmi individualni. Pokusime se zde nastinit alesponi hrubg, jaké
vyhody vam miize dana zbroj poskytnout. Podotykdm, ze zbroj bude chranit pouze ta mista, na kterych fyzicky je
aby si ten, kdo by si vzal tfeba kyris, nemyslel, Ze je nezranitelny na rukou... Tabulka pod textem je pro vasi
orientaci. Napi. dobra kozend zbroj ze silného platu kiize mtize dobie ochranit i pfed ohném. Oproti tomu zbroj z
kozenych desticek uz ne.

Chrani pfed kratkymi secnymi||V dobrém platovém provedeni muze

Kozena zbroj . e .
) zbranémi, cca do 50 cm zmirnit u¢inky ohnivého elementu.

Dobfe chrani pred secnymi
zbranémi (jednoru¢nimi), pired
Sipkami, S$ipy a vrhacimi
zbranémi.

Zesiluje ucinky elementu blesku, nema
zadny ochranny efekt proti drtivym
zbranim a proti kouzlim.

Krouzkova zbroj

Dobfe chrani proti secnym
zbranim, i obojru¢nim, skoro
zadny ucinek v ni nepocitite,
zasahne-li vas do ni vrhaci
zbran nebo Sip & Sipka.
Vybornou ochranu poskytuje
téz pred eclementem ohné, a
vody (mraz).

Po zasazeni bleskem nasleduje okamzité
upeceni ¢asti téla, které jsou touto zbroji
chranény. VétSinou smrtelné.

Platova zbroj

Témeét zadné ochranné ucinky||V dobrém provedeni lze ochranné ucinky

dhrazkova j (jek . i g , . -
Nahrazkovd zbroj (jekor apod.) (spiSe soucast kostymu). srovnat s kozenou zbroji.

Verejna pravidla Magie



Pravidla magie v boji jsou vefejna a bude je muset znat kazdy. Jde o vysvétleni mechanismu, jakym se pouziva a jak
na ni reagovat. Specifické schopnosti a zaklinadla pak uz budou znat pouze doty¢né postavy.
Naésledujici pravidla musi znat opravdu kazdy, tedy i bojovnik, ktery se o magii vilbec nezajima, aby véd¢l, jak se
pti setkani s magii chovat.
Zékladni znalost je rozpoznani elementu kouzla. To je urceno dle barev. Zde se pro vas jedna predevsim o zasazeni
koule s vlajicimi cary latky nebo zbrani rovnéz s vlajicimi cary dané barvy:

- Element ohné.
Zasahne-li vas zbran nebo kouzlo ohnivé elementarni podstaty, krom¢é bézného Ucinku v piipadé zbrané (tedy
napiiklad seknuti) budete spaleni. Zasah do téla (trup nebo hlava) znamena okamzité vyfazeni z boje a tézka zranéni
vyZzadujici oSetfeni (bez oSetfeni zasaZeny zpravidla umira). Zasah do koncetiny vyfazuje celou koncetinu. Tedy
Proti elementu ohné vas dobie ochrani jakykoli §tit, zbraii nebo platova zbroj. Kozena zbroj zmiriiuje ti€inky kouzla,
ale napiiklad zasaZeni do ramene krytého koZenou zbroji vam jist¢ minimalné vyrazi zbran z ruky. Nahlédnéte do
tabulky zbroji.
Modr4 - Voda, led.
Po zasahu kouzlem do téla zlstane zasazeny strnule stat na svém misté az do rozmrazeni. Zmrazenou koncetinou
nemizete vibec hybat ani ji ohybat, nicméné co zrovna drzite (zbran, §tit), zistane vam v ruce. Efekt trva az do
rozmrazeni.
Na rozdil od kouzla vas zasah zbrani s touto elementarni podstatou, byt’ jen do koncetiny, zmrazi celé.
Proti elementu vody vés dobie ochrani jakykoli §tit, zbran, zbroje jsou jako vzdy dost individudlni, podivejte se do
tabulky zbroji.
Rozmrazeni - Zasahne-li vas element mrazu, ziistane vase postava nebo jeji ¢ast (viz pravidla vyse) po dobu 5-ti
minut nehybna. Uspisit rozmrazeni muze bud’to mag a to pfilozenim magické hole na zmrazené misto (nutno drzet
htl ptilozenou po dobu 10-ti vtefin), pfilozenim (opét 10 vtefin) magické zbrané ohnivého elementu, zasdhnuti
zmrazeného mista kouzlem ohnivé podstaty (fireball), ¢i rozsekani ledové kostky obycejnou zbrani, coz vSak
Zluté - Element "blesku"
Je to zkratka pro vale¢niky, magové dobie védi Ze jde o harmonii elementd ohné a vzduchu.
Efekt tohoto elementu je podobny jako u elementu ohné (Vyfazeni z boje po zasahu do téla, vyrazeni koncetiny po
jejim zasahu). Popaleniny jsou vSak vaznéjsi a hlavn¢ vas proti blesku neochrani zadna zbran, §tit ani zbroj. I zdsah
do zbrané ¢i §titu vam tedy vyfadi ruku! Kromé toho pokud na sob&é mate kovovou zbroj, §ifi se zasah vSude, kde
vas zbroj chrani, jako elektricky Sok. Jediné moznosti jak zmirnit u¢inky tohoto elementu jsou dobie se vyhybat
nebo ziskat magickou odolnost.
Zelena - Jed.
Zde samoziejme nejde o element ani zddnou magii, ale o skute¢ny jed. Zasdhne-li vas zbran, §ip ¢i paraty ghoula
napusténé jedem, ztracite okamzit€ moznost pouzivat zvlastni schopnosti a kouzla vasi postavy. Neni-li vam do 15-
ti minut podan protijed, vase postava umird straslivou bolestivou smrti. Do té¢ doby vSak miZzete bojovat a bez
omezeni se pohybovat a vyhledat tak odpornou, tedy odbornou pomoc.
Poznamka: oproti minulému roku ubylo elementu svétla, jehoz funkci viceméné piebral ohen.
Magové a Valecnici: Mate-li pocit Ze nékdo piehlédl nebo piehlizi zasazeni elementem (na zbrani nebo nosicem -
kouli), zahlaste mu pti zasahu ¢i dodateéné "jméno elementu" tedy - ohen, voda, blesk ¢i jed.

Nezapomeiite, ze i v pfipad¢, Ze jste ziskali magickou odolnost proti n€kterému z elementd, zbrani obsahujici onen
element vam bude i nadale zplisobovat zranéni jako kazdé jind. Zbrané€ s posilenim elementi budou ve hie toliko
artefakty ¢i oCarované a bézné se s nimi nesetkate. Pro plynulost hry je vSak nutné jejich ucinky piesto znat.

Spellbreak - Kdyz vam nékdo v Case, kdy pronasite formuli kouzla zplsobi zranéni, kouzlo se nepovede, avsak
nevyplytvate si jeho "pouziti" Pokud jste po zasahu jesté nazivu, mlzete se o opakovani stejné formule pokusit
znovu. Kouzlit miuzete, dokud jste schopni pronaSet dana zaklinadla (nejste zasazeni kriticky, v bezvédomi atd...).
Mate-li ale zrané€né ob¢ ruce nejste schopni kuptikladu hodit fireball...

Dale potiebujete o magii védét toto:

1. Potkate-1i nékoho, kdo ma ruku na hlavé, jako byste ho nepotkali, tato postava je pro vas neviditelna. Neohlizejte
se, nepozorujte ji, neupozoriujte na ni kamarady.

2. Uslysite-li od nékoho slovo "ALFA", vyslechnéte jeho piikaz a bezpodminecné jej vykonejte, jedna se o herni
efekt. Kdyz na vas naptiklad mag (nebo jina postava) po zasahu zbrani zak#ici ,,Alfa - Smrt!“, padate mrtvi k zemi.
Jak prosté.

3. Dostanete-li od hrace, nebo najdete-li napfiklad v pokrmu malé psanicko, nezahazujte ho! Prectéte si jej, jak jen
to bude mozné a postupujte podle pokynd na ném napsanych. Bude se vétSinou jednat o harmonikovité slozeny
papir, kde se postupnym rozbalovanim meéni i ptiznaky a nasledky toho, co se zrovna déje.

4. Najdete-li n€kde na sobé¢ ¢i svych vécech kolicek, nezahazujte jej, nechte ho kde je.

Na zavér, nedivte se, kdyz n¢kdo ignoruje zasahy, protoze nikdy nevite jaka, ktera nebo ¢i magicka moc ho zrovna
chrani. Za velmi nevhodné chovani povazujeme jakékoli dohadovani o zasazich a pravidlech.



Upozornéni

Vsichni zucastnéni jsou star$i osmnacti let nebo v doprovodu osoby star$i osmnacti let. Osoby mlad$i musi téz
dovézt souhlas s ucasti na akci podepsanou zakonnym zastupcem. Veskerou odpoveédnost za své Ciny si nese kazdy
sadm.

Tentokrat budou mit zavislaci na nikotinu trochu lep$i zivot, nebot’ herni izemi neni v lese. I tak neradi uvidime
cigarety. Pokud n¢kdo nedokaze udrzet svou zavislost na uzd¢, kuite alespoil z dymky nebo néceho, co se hodi do
fantasy svéta, minimalné nepouzivejte originalni krabicky! Nekuite, pokud si to vase okoli nepfeje, radéji se pred
zapalenim dovolte. Kdybyste se ndhodou béhem hry i tak v lese ocitli: Kdo bude pfistizen, ze kouii v lese, bude
vyloucen ze hry nebo herné sankcionovan.

Rudé stop
Plati pravidlo "Rudé stop". Jakmile je pro nékoho hra psychicky nebo fyzicky netinosna, mize pronést "Rudé stop",

zélezitostech, které k pozastaveni hry vedly. Zneuziti je povazovano za hruby prohiesek proti pravidlim.

Priklad: Pri zatykani se k tobé straze chovaji prirozené hrubé. Poté, co ti ovSem nasadi pouta, s tebou smykaji
takovym zpiisobem, ze hrozi vykloubeni ramene. Proneses tedy "Rudé stop" a v rychlosti jim to vysvétlis. Poté ovSem
nesmis vyuzit vwhody jemného zachazeni k utéku.

Toto pravidlo neexistuje proto, abyste to pfehanéli a nasledné se hra kvuli tomu musela zastavovat, je to jen takova
zachranna brzda pfi situacich, kdy si navzajem hraci neporozumi v otdzce "kam az mohu zajit"? Chovejte se k
ostatnim jako rozumni lidé. Hrajete- li hrubost, neublizujte pfitom ostatnim.

Cenik

Na zacatku dostane kazdy hra¢ Sst jako zéklad + maximalné 15st za kostym. Hlavni kvalitou kostymu je to, jak
zapada do svéta Rudého Registé a vystihuje povolani postavy, ne jeho zdobnost nebo slozitost. Jako piiklad miize
poslouzit 1épe ohodnoceny Bojovnik v bederni rousce a kozenych sandalech nez mag se zdobenou celenkou
vykladanou zlatem v bilych adidaskach a mikiné Iron Maiden.

Ména se sklada ze zlat’aku, stiibrnaka a méd’aku.

1zl (zlat'ak) = 3st (stiibrnak) = 9md (meéd’ak)

Vybér postay

Na svéte je mnoho lidi, ktefi sviij Zivot zasvétili rozmanitym cilim. V pribéhu ¢asu rizné zaclenéni do spolecnosti a
fungovani ve svété zapficinilo, Ze se seskupovali do spolecenstvi a cechll. Poté, co drak opustil zemi, dvé povolani
zcela vymizela. Ano a to pravé ta ktera predtim cely ten boj lidi vedla. Nyni zlstavaji jen ctyfi. Bojovnik, Mag,
Zlod¢j a Vrah. Vy si muzete vybrat, koho budete ve hie predstavovat. Pfectéte si proto zakladni informace o
jednotlivych postavach. Az si vyberete, dejte v&édét a poslete piihlasku na organizatorsky e-mail
karminovi.orli@gmail.com (doporucujeme pouzit formulai v sekci "akce") a obratem dostanete podrobng&jsi
informace o vasi postavé. Hraci ve hie jsou rozdéleni do jednotlivych gild. Je to tak trochu jejich rodina. Pfisné
rozdéleni do mensich hracskych skupinek nebude. Krom toho mutzete ozvlastnit hru vybérem néjaké role nebo
hranim zvlastniho charakteru jak bylo psano v ivodu.

Bojovnik

Tento ztepily valecnik, oslehany Zarem nespocetnych bitev, dokdaze diky své sile a obratnosti ovladat takrka vsechny
druhy znamych zbrani a zbroji: mece, sekery, dyky, palice, luky, kuse, vrhaci dyky... Jeho povolani je staré jako
lidstvo samo a saha az do dob davnych boji, kdyz lide jeste méli svou piivodni silu. Diky mnohym probdelym nocim
na bitevnim poli se stal odolnéjsim nez ostatni lidé a rychleji se dokdze uzdravit ze svych zranéni. Casto také po boji
musel pomoci svym druhiim, a tak k jeho dovednostem pribylo téz oSetrovani ran. O téch nejobdvanéjsich se
vypravi, ze dokazi zahnat celou armadu pouze svym bojovym Fevem a uprostred nejvétsi viavy jako by snad ani
necitili zranéni, ktera utrzili...

Assassin

Tento druh bojovnikii vznikl kdysi v bojich mezi lidmi. Jednalo se o specidlni elitni jednotku, samostatné operujici
treba i za nepiatelskou linii. Casto plnili i tikoly zvédii. V dobdch miru byvali najiméani pro vkladné vrazdy nebo
unosy. Temér nikdo nevi, kde dochazi k vycviku téch, kdo se pohybuji v skrytu stinii, ale kazdy, kdo néekdy néjakého
pravého assassina videl, nikdy na toto setkani nezapomene. Assassin se chova jako skutecna selma, jako stin mizi z
oci protivnika, aby mu vzapeti ustedril smrtelny uder zezadu. S obdivuhodnou rychlosti se mihaji vzduchem jeho
zbrané, jejichz pivod neni casto znamy ani ostiilenym valecnikiim. Casto pry mivaji tvar drdpii nebo velkého
ozubeného kola. Povida se, ze assassini jsou lidé zvraceni, vyzivajici se v zabijeni. Zabijeni viak vétsinou vypadalo
spise jako jejich rutina, takze povidacky jsou pravdépodobnée vyplodem lidové tvorivosti . Do poveédomi lidi vstoupili
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také jako znalci alchymie a to predevsim svou proslulou vyrobou jedii. Po zvoleni novych spravcit vrazd rapidné
ubylo. Assassini se tak staly spise legendou a nikdo prilis neveri Ze by existovali jako organizované spolecenstvi.

Mg

Jejich dovednosti jsou opredeny tajemstvim. Povida se, Ze jejich umeni ma koreny jesté hloubéji v historii nez
Jjakékoli jine. Pry se ucili jesté od téch, s nimiz pozdéji lidstvo vedlo nekonecné legendarni bitvy - jeste v dobach,
kdy panoval na svété kiehky mir s draky. Rikd se, Ze dokdzi manipulovat piimo s elementdrni podstatou naseho
svéta. At uz to znamend cokoli, zni to désivé, zZe? :). Rikd se, Ze kdysi byli téz u zrodu nekromancie, kterd se pozdéji
oddeélila jako samostatné odvetvi, jeste pozdeji zanikla spolu se smrti nejvetsiho mistra. I prosti lidé obcas
vyhledavaji jejich sluzby, protoze jen oni dovedou prohlédnout podstatu nejriiznéjsich magickych predmeéti,
artefaktii, duchit mist a egregori zaslych narodii. Nékteri magové, po té, co se drak navratil ke svym bratriim a na
nebi vzesla Poldarka, odmitli pouzivat magii k ménéni svéta v souladu se svou vili. Vymezili se zdasadné pravé viici
Casto slepym snaham nerealizovanych theurgii a prestali Zivlovou magii provozovat jako primou manifestaci do
sveta. Obratili jeji piisobnost vice do svého nitra a snazili se zmenit spise sami sebe. To co sami v sobé nahlizeli
jako charakteru Skodlivé. Tento smer zastavali také mnozi z téch, co se pozdéji rozhodli oviadnout casti zaslého
umeni paladini. Zacali se venovat také lécitelstvi a mistii jsou dnes jiz schopni privést cloveka zpét k
plnohodnotnému zZivotu.

Ve

Zlodéj
Zlodeji byli puvodné proste lidé, kteri neudrzeli svou chamtivost na uzdé a brali si i to, co jim nepatrilo. Nekdy se

nasli i taci, kteri kvitlli majetku zabijeli. Vétsinou vsak neslo o lidi nijak vyjimecné silné, proto vymysleli ponékud
zbabélejsi, ale také vychytralejsi zpiisoby, jak nabyt bohatstvi. Casem se zlodéji zacali organizovat a predavali si
mezi sebou své zkusenosti. Casto byvaji i dnes najimdni na praci, kterou nikdo jiny nesvede - od pouhého kradeni
cennosti pres rafinované loupeze az po jemnou prdci pri vyrobé slozitych mechanismii ¢i zneskodnovani pasti a
zamkii. Mnoho bojovnikii je také pribira dokonce i do bitev, protoze nikdo jiny nedokdze prohledavat premozené
neprdtele nebo vypdlené vesnice lépe, nez zlodéji. Jen neradi se poustéji do otevieného boje tvari v tvar. Mnohem
radeji voli strelné zbrané nebo vam pékné zezadu s tichosti podiiznou krk. Jejich viidcem je pry clovék prezdivany
Sedd liska, jehoZ tvai nikdo neznd, nebot ji ma vidy skrytou maskou. Nedlouho poté co vystoupil se svym
prohlasenim proti vrazdam, na néj byla vypsana odména ve vysi padesati stribrnych.

Shrnuti
Shrnuti 1: VSechno je herni. Hrajte pro ostatni divadlo.
Shrnuti 2: LéCeni, neni-li magické, trva priblizn€ 15 - 45 minut s tim Ze jsou nutné realné (1épe cvicné) obvazy.
Shrnuti 3: Vidite-li nékoho s rukou na hlavé, neni tam. Chovejte se podle toho.
Shrnuti 4: Rozpoznejte magii: ohei, voda, blesk, jed. Uginky téchto véci jsou popsany v pravidlech.
Shrnuti 5: Dostanete-1i od nékoho psanicko, fid'te se instrukcemi na ném napsanymi. Jsou uréeny jen pro vas.
Shrnuti 6: Rekne-li vam nékdo: "Alfa ...", bezpodmine¢né se fid'te jeho instrukcemi, jedna se o herni efekt.
Shrnuti 7: Kazdou sudou hodinu se vam obnovi specialni dovednosti na plny pocet pouZiti.
Shrnuti 8: Po smrti zapominate vSe a ztracite spoleCenské postaveni - jste jina postava ale schopnosti ztstavaji,
oziveni trva 60 min

Shrnuti co s sebou :

Kostym, Zbran¢ , Véci k danému povoléani (htl, svitek, faborky, Satky...), Dalsi herni propriety (co uznate za
vhodné - kfesadlo, svicka, provaz...), Misky, nadoby, korbely, 1Zice, Startovné (zatim 100 K¢), Trocha penéz na
jidlo a piti v hospodé (cca 200 - 300 K¢), Prohlaseni zakonného zastupce (pro 18-), Vybaveni na piespani (spacak,
néco pod sebe,), K zakladni hygiené (kartacek, rucnik, sluzebnou). Co vam jinak bude chybét, sezenete si herné.



