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Bezpecnost boje

¢ Je zakdzano bodat nebo pouZzivat jakékoliv prvky kontaktniho souboje

¢ Souboj musi probihat bezpecné (jak utok tak i obrana — Zadné kryti hlavou, protoZe to neni zdsahova plocha apod.)

e V pifpadé Ze souboj piestane byt z jakéhokoliv diivodu bezpecny (zlomena zbraf, zranéni, nebezpecny terén apod.) musi byt ihned
prerusen

¢ Vsechny vami pouzivané zbran¢ vam musi byt do hry povoleny organizétory, jinak je nesmite pouZzit

e Zbrané musi byt bezpecné a obalené

® 7Zbroj i §tity musi byt bezpecné — Zddné ostré hrany (Ci pfilis tenké — u Stitd)

e Utoku zbrani musi pfedchdzet zietelny ndpfah a nesmi byt veden pouhym pohybem zapésti.

¢ Réna musi byt brzdéna — nesmi na cil dopadnout plnou rychlosti.

Soubojovy systém

e Utrzi-li hra¢ zasah do koncetiny, dand koncetina se stava nepouzitelnou (v ruce nelze drZet zbran ani Stit a nelze s ni hybat, na noze
neni moZné stat).

e Z4asah do téla nebo vytazeni tif koncetin znamend smrt postavy.

® Po zdsahu do vyfazené koncetiny si hrd¢ vybere, kterd dalsi koncetina je vyfazena (napriklad: po zdsahu do vyfazené ruky si hra¢
zvoli, ze ptiSel o nohu, takze ted’ ma vytazenou ruku i nohu)

e Je-li zasaZena zbroj vyfazené koncetiny a rdna by za normalnich okolnosti neprosla, neprojde ani nyni (koncetinu vSak nelze zdmérn¢
vyuzivat ke krytu — je vyfazena)

¢ Sousek znamena zranéni obou soupefii.

Boj

. Rispekt je pro Feldatany to samé co Zivot — kdo ztrati respekt nezaslouZ{ si dal Zit - (zemie).
® Respekt je symbolizovan papirovym camratkem na krku.

¢ Nikdy proti sob€ nemohou bojovat vice jak dvé€ strany — kazdy si hdji pouze své z4jmy.

¢ DruZiny se nemohou spojovat ani spolupracovat ¢i obchodovat — zabijeji se od pohledu

e UteCe-li n¢kdo ze souboje nebo se mu jakkoliv vyhne, ztrdci respekt — pro zbabélce nemaji Feldar§ti Zadné slitovani
(Vyjimkou je maximdlné stfelec, ktery zaujme vyhodné postaveni v té¢Zkém terénu. Dojdou-1i mu vSak $ipy nebo je poslednim Zivym
¢lenem druZziny, mus{ z tézkého terénu ven.)

e Za zabit{ ¢lena vlastni druZiny respekt rozhodné ziskat nelze (doty¢ny jej totiZ ani neztrati)

Konec souboje
¢ Souboj kon¢i smrti vSech ¢lenti nepratelské druzinky se kterou bojujete
¢ Postava zabit4 nepfitelem ztraci respekt, ten musi odevzdat ihned a automaticky na konci kazdého jednotlivého stietu.

vy

e Mrtvé postavy se okamZit¢ odeberou (s rukama za hlavou) k nejbliz§imu hradu, chrdmu nebo do hlavniho mésta, kde se po 5 minutach
reinkarnuje znovu k Zivotu.

¢ Vsechna zranéni jsou zregenerovana, veskerd magenergie je obnovena

Zésahové plochy

Celé t€lo, mimo: hlavy, krku, rozkroku, nohou od kotnikti doli, rukou od zapésti po konce prsti. Posledni slovo ma vzdy zasazeny !!!

Zbrané&Zbroj

e Nejsou povoleny dievcové zbrané a zbrané nad 110 cm. Typ Nositele zbroje Jednoduchy popis

* Hrdi, kteff budou mit na sobg redlnou funkénf zbroj, majf asti téla |Z0roje | nezrani tyto zbrané S -
kryté zbroji nezranitelné, podle sily zbroje a typu zbrané — viz Lehkd Zbra:ii‘;f},ozcgéfgel“e Koden4 & s kovovymi dopliiky.
tabulka v pravo T&7k4 Zbrané do 90cm. Stielné Té&zkd kovové zbroj. (krouzkovd

® Zbroj bude schvalena a ohodnocena organizatory pied hrou a vrhaci zbrang. s plétovymi dopliiky)

¢ Kryt zbroje je mozné aplikovat pouze v pfipad¢, Ze rana dopadla opravdu na zbroj
e Stity Ize pouzivat do maximalni velikosti 3000cm” (pro predstavu, jednd se zhruba o étverec, se stranou néco mélo pres piil metru)
® Vrhaci zbrané€ a stfelné zbran€ musi byt mékceny aby i zdsah do hlavy nebyl bolestivy

e Vrhaci kouzla (ohniva koule / bozi hnév) jsou mékéené, bezpecné molitanové koule o priméru minimalné 15¢cm (ne mensi) napf.
s latkovym ¢i papirovym zdkladem, které jsou opatfeny minimélné pil metrovym faborkem ¢i masli (¢ervend — ohniva koule, filovd —
boZi hnév). Zasah vrhacim kouzlem do téla znamend smrt (i pfes zbroj). Zasah do koncetiny (neni-li odolnd proti magii) znamen4 jeji
vyfazeni a to i pii zdsahu do Stitu (tedy vale¢nik pfijde o $tit, nema-li koncetinu, kterd jej drZi odolnou proti magii).
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Archetypy a jejich schopnosti

Hra¢ ma na vybér z nékolika zdkladnich archetypti: valeénik, ¢arodéj, stfelec, knéz, vrah. Kazdy ma své zvlastni schopnosti.

Valeénik
e Zbran do 110 cm, kombinaci zbrani do celkové délky 110 cm, nebo Stit a zbran do 90 cm.

¢ Smi nosit lehkou i t€Zkou zbroj
¢ Na zac¢étku hry si zvol{ jednu koncetinu, kterou bude mit nezranitelnou magii (nelze ji béhem hry ménit).

Vrah

¢ Libovolnd kombinace zbrani do celkové délky 60 cm (tj. napt.: 2x 30 cm nebo 1x 60cm apod.) plus jednu vrhaci zbran (nesmi nosit
Stit).

¢ Je zranitelny pouze do trupu, nemtze vSak zbrané chytat (ohnivé koule ano)

¢ Pokud zasdhne cil do trupu a fekne ,, VraZda“, cil je zabit a to i pokud mél na sobé& n¢jaké magické ochrany, zbroj ¢i mél by vydrZet
vice jak jeden tutok. Tento ttok musi byt proveden zbrani pro boj zblizka, vrhackou ho provést nelze.

Stielec

¢ Luk, kuse nebo vrhaci dyky (jedno z toho). K dispozici md maximalné 7 stfel. Zbrai pro boj zblizka do 90 cm.

e Muze nosit lehkou zbroj.

e MizZe se pohybovat v libovolném terénu.

® M4 3 magy za které mtize seslat nasledujici kouzla:
Léceni (1 mag) - pokud se dotkne zranéné koncetiny a fekne ,, lécim* konCetina je automaticky uzdravena.
Kouzelny §ip (1 mag) — mize si az tii Sipy opatfit rudymi faborky. Sip se tak stdvd magickym a dokdZe projit libovolnou zbroji. Stile
jej vsak lze srazit zbrani ¢i vykryt Stitem.

Carodéj
® Zbrail do 40cm
® Nesmi nosit zbroj.
e Muze sesilat kouzla, k ¢emuz ma k dispozici 4 magy.
Velké ochranné kouzlo (4 magy) - po seslani ucinni jednu postavu zcela imunni vii¢i magii a nepocita si prvni 2 zranéni zbrani.
Kouzlo nelze kumulovat a trva nejdéle do ukonceni nejblizsiho souboje.
Fyzicky $tit (2 magy) — postava si nepocitd prvni 1 zranéni zbrani. Kouzlo nelze kumulovat a trvd nejdéle do ukonceni nejblizsiho
souboje. Na jedné postavé nemuiZe byt naraz seslany ,,Fyzicky stit* a ,,Velké ochranné kouzlo®.
Magicky stit (1 mag) - postava chranénd timto §titem ignoruje jeden zasah kouzlem, 1ze kumulovat.
Cestdi (1 mag) — po seslani tohoto kouzla se miiZe celd druzina pohybovat v t€Zkém terénu, aniz by mu to ptsobilo zranéni.
Ohnivd koule (1 mag) — Vrhaci kouzlo (viz zbrang¢).

Knéz

¢ Jedna zbran do 110cm.

¢ Nesmi nosit zbroj.

e Muze sesilat kouzla, k cemuz ma 5 magu.

Léceni (1 mag) — pokud se dotkne zranéné koncetiny a fekne ,,/écim “ koncetina je automaticky uzdravena.

OZiveni (3 magy) — pokud se dotkne mrtvoly a fekne ,,vstari a bojuj“ mrtva postava je okamzité navracena k Zivotu v plné sile, plné
uzdravend, s doplnénymi magy a pocty schopnosti na souboj. Toto kouzlo lze pouZit jen v pribéhu souboje, pokud je pouzito po
skonceni boje, nastupuje Knéz do dalsiho souboje chudsi o 2 magy.

BoZi hnév (2 magy) — Vrhaci kouzlo (viz zbrang).

Ochrana boZi moci (I mag) — knéz se vydava pod ochranu svého boha. Kouzlo sesle tim, Ze vykfikne ,, BoZe ddvdm se v tvou ochranu
a vztdhne ruce k nebi. Stdva se tak naprosto imuni vici jakémukoliv zranéni (jak fyzickému tak magickému) po dobu dokud m4 ruce
vztazené k nebi. Je zakdzdno na knéze pod vlivem tohoto kouzla utocit. Po dobu tohoto kouzla nesmi nic délat (mluvit, chodit, bojovat
ap.) jinak kouzlo okamzité pomiji, kouzlo pomiji i v tom piipadé¢ Ze mu dlan¢ klesnou na troven hlavy, nebo kdyZ je poslednim
pfezivSim z druZiny.
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Velitelé

Kazd4 druzina ma svého velitele, coZ je $lechtic pod jehoZ zdstavou druZina bojuje. Tomuto §lechtici pak bude na LARPu Rad
pfisouzeny veskeré ziskané drzavy a piislusny titul (podle poctu drZav).

Doly

¢ Ve Feldaru se t€zi 7 druhd surovin (kdmen, dfevo, Zelezo, platina, zlato, stiibro, drahé kameny)
¢ Ve hie bude nékolik druhii dolii s omezenym mnoZstvim surovin.

® Za jeden obétovany respekt v dolu si miiZete z dolu vzit jednu surovinu

e Suroviny se pouZzivaji na vystavbu mést.

Suroviny
e Kazda druzina u sebe muze mit maximalné 20 surovin.

¢ Pokud byste u sebe méli mit z néjakého divodu vice jak 20 surovin, musite je okamzité¢ odevzdat do nejbliz§itho mésta, stavaji se
z nich tzv. ,,volné suroviny* (v kaZzdém mést¢ bude na n¢ obalka).

¢ Volné suroviny mtize kdokoliv vzit a naloZit s nimi podle libosti (neplati se za né respekty jako pii vyzvedavani z dolu).

Chramy

¢ Na tizemi Feldaru se nachazi 5 chrami, kazdy chrdm je zasvécen jednomu bohu.

¢ Chamy jsou reprezentovany cedulkou s ndpisem pfislusejici danému bohu.

¢ U kazdého chramu je také obalka s uschovavanymi respekty. Zde je mozné se po péti minutich reinkarnovat.

e V chramech lze také provadeét ritudly, pfi kterych lze daného boha pozadat o pomoc. Obétinou jsou respekty, magické predméty a
suroviny, s hodnotou v tomto poradi. Cim lepsi ritudl a vice obétin, tim je vetsi Sance, Ze vaSe pfani bude vyplnéno.

Stanové mésteCko
¢ V zdkladnim tabofte je zakdzdno bojovat (Ize se zde vSak reinkarnovat).

Tézky ternén

Tézky ternén jsou oblasti do kterych mizZe vstoupit pouze lukostielec nebo druzinka pod t¢inkem piislusného kouzla. Kdokoliv jiny,
kdo vstoupi do této oblasti, zemfe tam (néco ho sezete, zfiti se, utopi se umrzne apod.). Tyto oblasti budou v hernim tzemi vyznaceny.
Jednd se o baziny a feky, mofte, hory a hvozd.

Magické predméty

¢ Ve hie se nachdzi malé mnozstvi magickych predméti, které lze je ziskat za splnéni urcitych dkold.

e Kazda druZina miiZze vlastnit nevySe 1 magicky pfedmét (pokud doty¢ny nesouci pfedmét zemfe, pieda jej svému piemoziteli),
zapomene-li na to, musi tak co nejdifve ucinit — po tuto dobu pfedmé nesmi pouZivat

Ziskdvani drzav
¢ Pravidla pro ziskdvani drzavj budou popsana v pravidlech pro drzavy (pfipadné zpiesnéna aZ na mistg)

Seznam zmén
verze 0.7

® Vrah: upfesnéno, Ze ,,vraZzda‘“ nelze provést pomoci vrhaci zbrané

verze 0.6

¢ Lukostfelec: ptibil mu jeden mag z dvou na tfi a diky tomu ted’ miZe mit az tfi kouzelné Sipy

¢ Knéz: od ted’ ma 5 magu, zbran co smi opuZivat je do velikosti 110cm a jeho kouzlo ,,OZiveni* bylo zdraZeno na 3magy
¢ Vrah: bylo upfesnéno, Ze nesmi pouZivat Stit

verze 0.5

e Uprava kouzla cestdt, zrudeni kouzel levitace a piizei piirody

verze 0.4

¢ Vrah nemuZe pouZivat zbroj ¢i chytat zbrané

¢ Lukostfelec musi opustit baZinu, je-li poslednim pfeZiv§im ¢lenem druZiny



