PRAVIDLA PRO HRACE 2026

(Temnéjsi dny: Panovacné Paralelum)

1 Co se zde doctete? Jaka je to hra?

Libovolné “Cerné na bilém” nikdy nedokaze pokryt kazdou myslitelnou situaci.
Tedy, po vzoru opatrnych ouradl zde pomysiné na vsechny ¢asti nasi hry
lepime vystrahu: “pozor, toto je hra pro déti i dospélé!”. V pribéhu hry budete
muset Celit pestré paleté ukoll, fyzické ndmaze a snazivému nepfiteli, tedy
adrenalin a pot potece, v pripadé, ze hra se vyvine do stavu, kde sepsana
pravidla nestaci nebo nedavaji smysl se spolehnéte radéji na selsky rozum.
Prosime Vas, hrajte si tak, abyste si zahrali! Nasim cilem neni realisticka
historicka bitva, nybrz chceme vytvorit dfevarnu, kde bude dobra nalada a z
které si odneseme bajecné vzpominky.

2 Pravidla jsou zavazna.

Hraci se zavazuji chovat se ve hre v souladu se zde uvedenymi pravidly a vzdy
dbat na bezpecnost svou i ostatnich. Organizatofi, ktefi odpovidaji za prubéh
hry si vwhrazuji pravo kohokoliv ze hry vyloucit, pokud zavazek porusi.
Organizatofi si téz vyhrazuji pravo pravidla kdykoliv zménit/upfesnit za tcelem
zdarného pribéhu akce a bezpecnosti.

3 Kdo ve hre vystupuje?
Kazdy, kdo se aktivné ucastni hry je povazovan za “hrace” ve smyslu vyse
popsaného zavazku k pravidlim. Hrace dale délime podle funkci ve hre:

Bojovnik - vétsina hracd jsou bojovnici. Jsou soucasti jedné ze 4 frakci
a jejich snazeni se promita do hodnoceni dané frakce.

Slavny dobrodruh (velitel) - kazda frakce ma jednoho velitele, ktery
urcuje strategii, dotvari pribéh svym vystupovanim a muidze mit schopnosti
nad ramec dostupného pro bojovniky.

Cizi postava (CP) - postavy, které nepatfi do ani jedné frakce. Svym
vystupovanim, interakcemi s ostatnimi hraci dotvari pribéh i hru. Jejich
schopnosti jsou rdznorodé, vzdy odrazi funkci, kterou plni



4 Prdbéh hry.

Svét nasi hry je do znac¢né miry otevieny ndpadlm a strategii hraca, ale hlavni
déni je udano ukoly, které jsou frakci zadané bud od organizatort nebo od CP.
e Hraje organizovana do hodinovych blokd, vzdy s novou hodinou jsou
zadané nové ukoly, omezeni atp. z minulé hodiny se rusi.

e Strany plni Ukoly, které jim byly zadané. Ukoly v urcité ¢asy mohou
zadat i CP.

e Za Uspésné plnéni ukold jsou strany ocenény zlatem, které mohou
vyuzit k vylepseni svych bojovnikG. Nakladani se zlatem spravuje velitel.

e Hra bude zakoncena zavérecnou bitvou. Frakce, ktera zvitézi v
zaverecné bitveé bude prohlaseny vitézem celé hry.

5 Zbrané a bo,.
51 Hra na bo,.

Hrajte si na boj, nebojujte! Kazdy nese odpovédnost za vlastni seky a pohyby.
Kazdy vedeny sek (kryt) musi byt plné pod kontrolou utocnika (obrance), mit
smysl a byt tlumeny (tj. pred zasazenim protivnika, je tfeba zbrzdit rychlost
zZbrané). Se véemi zbranémi je zakdzano bodat. Vzhledem k Sirokému spektru
hracd ucastnicich se boje je tfeba vzdy prizpUsobit styl a dravost boje
protivnikovi.

511 Zivotovy systém.
Kazdy hrac vstupuje do boje s urcenym poctem zivotl a snazi se své soupere
platné zasdhnout. Pokud je néjaky z hracl platné zasazen, pomysiné si ubira
Zivoty. Kazdy Utok ma danou silu, ktera urcuje, kolik ubira zivotl. Pokud je sila
rozdilna od jedné, je tfeba nahlasit pri kazdém zasahu (napfr. "za 2!"). Klesne-li
pocet Zivotl hrace na nulu je herné “zabit” a je doCasné vyrazen z herniho
déni, zveda ruku nad hlavu a bezpecnou cestou odchazi na urCené misto
(vétSinou baze jeho frakce).
512 Platné zasahy a zasahové plochy.
Plochy na téle délime do tri kategorii:
1. Zasahové: Celé télo az po ramena smérem k hlavé, po zapésti na rukou
a kotniky na nohou. Zapésti a kotniky se vyznacuji vyraznymi klouby,
tento kloub a kdze na jeho Urovni je nejzazsi zasahovou plochou.
2. Neplatné: Jsou plochy na téle, do kterych zasah neplati a zasahd do
nich by se hraci méli pokusit vyvarovat. Konkrétné nohy od kotnikd dold
a ruce od zapésti dal.



3. Zakazané: Zde zasahy nejen neplati, ale je zakdzano na né Utok vibec
naznacit. Konkrétné jsou to hlava, krk a rozkrok.
Zasah je platny pokud...
e je udélen schvalenou zbrani,
e zbran byla pouzita, jak ji nalezi,
e zasazena byla pouze zasahova plocha
e sek byl veden s naprahem alespon 70°,
e zbran se o zasahovou plochu viditelné zbrzdi, Ci zastavi.

Vzdy plati, Ze... Zasahy si uznava zasazeny, ale poctivost je pravidlem.

Zakazy a upresnéni.

e Na této bitvé je povolen kontakt pouze mekcenymi zbranémi, jakykoliv
jiny zpusob Utoku (i obrany) je zakdzany. Mezi tyto zakdzané praktiky
patfi napf. kryti derd neplatnymi (a zakdzanymi) plochami, Utok a
prorazeni stitem, fyzicky kontakt a protlacovani télem, proskakovani
fadou, tzv. shieldwall...

e '"To bylo pres zbran (stit)" - zasah je neplatny pouze pokud se nejdrive
zarazi o kryjici zbran (stit) a az pak se dotkne néjakym vytocenim Ci
pritlacenim zasahové plochy.

e '"Kydleni" - zasahy mohou byt rychlé, ale musi dodrzet pravidlo o
naprazeni.

e Zasah sipem/Sipkou je platny, pokud schvéleny vystieleny Sip/sipka
zasahne zasahovou plochu bezpecnostni hlavici a viditelné zmeéni smér
pohybu. Kazdy strelec je zodpovedny za kazdou strelu, kterou vystreli,
proto je zakdzané bez predeslé domluvy pouzivat cizi Sipy/Sipky. Berte
prosim ohledy na strelivo ostatnich a pripadné je odstrante z boje.

6 Povolené zbrané.

Hraci proti sobé bojuji mékéenymi maketami stfedoveékych zbrani. Ve hre je
povoleno pouzivat pouze organizatory schvalené zbrané v takovém stavu, v
jakém byly schvaleny (rozbitou zbran je tfeba vyradit ze hry). Pri schvalovani se
hodnoti predevsim bezpelnost a rozmeéry zbrang, estetika vzhledu neni
podstatna. Organizatori si vyhrazuji pravo nevpustit libovolnou zbran do hry,
pripadné zbrané dodatecné ze hry vyloucit.

Plati, Ze celd Utocna &ast zbrané musi byt ddkladné mékéena, tj. vzdy alespon
do 1/2 jadra. Rozméry zbrané& musi byt ve shodé s pravidly (viz. tabulka) a vaha



(padnost) zbrané musi byt takova, aby ji byl hrac schopen zodpovedné

pouzivat.

Kazdy mUze byt vybaven libovolnym mnozstvim schvalenych zbrani, avéak v
jednu chvili smi pouzivat jen jednu z povolenych kombinaci.

Typy zbrani a kombinace Maximalni rozmér
Jednorucni zbrari 100 cm
Jednorucni zbran + stit 100 cm + prdmér 60 cm
130 cm soucet, kazda max 90
Dvé jednorucni zbrané cm
Obourucni zbran 140 cm
Strelna zbran - luk, kuse Max ndatah do 150 N

e VsSechny povolené zbrané na boj na blizko jsou secné, bodné zbrané
nejsou povolené.
Maximalni rozméry se vztahuji k nejdelsim mérfitelnym rozmérdm.
e Hrany stitl musi byt zakulacené a dostatec¢né obalené, tj. tak, aby se

nestipaly ani prilis neniCily zbrané. Samotna paska tedy nestaci, nejsou

vSak vyzadovany tzv. "bazénky" (vhodna je napriklad hadice, provaz...).
e Ze stfelnych zbrani jsou povoleny pouze luky a kuge. Sipy i Sipky musi
byt opatreny bezpecnostnimi hlavicemi a letkami (alespon dve).
Bezpeclnostni hlavice musi obsahovat dostatecné mékceni a pevnou
plosku (napf. PET vicko), ktera zabrani proboreni tybla mekéenim.

Prdmeér "hrotu" bezpecnostni hlavice musi byt minimalné 5 cm. Kazdy

stfelec ma povinnost pfijet vybaven alespon 15 fadnymi Sipy/Sipkami.

7 Kostymova povinnost pro bojovniky

Temnégjsi dny nejsou kostymove narocna bitva, presto plati zakladni
kostymova povinnost. Je vhodné, aby se hraci vyvarovali vyrazné modernim
prvkdm obleceni, jako jsou reflexni barvy atp. Dale pro kostymy plati:
1. barva kostymu musi prevazné (na prvni pohled) odpovidat frakci, ke
které bojovnik nalezi.

Lord Paludosus a Spojenectvi Havéteé — Cerna

Francesco Datini a jeho zaméstnanci — zelena




Pdvabna Anne a jeji posadka — Cervena

Sir Orlando a jeho hrdinska druzina - modra

2. Bojovnici pfi prihlasce popisi pribéh své druziny. Pokud bude kostym
napadité vyzdvihovat tento pfibéh, pak mohou organizatofi bojovnikim
udélit Zivot navic na cely prabéh hry.

8 Hernilokace a predmeéty

8.1 Zdi

Jedna se o viechny lokace oznacené provazkem/latkou pres zdi neni
povoleno prochazet zivim hracdm a stfilet ani jinak bojovat.

8.2 Doly & Stoly

Doly slouzi jednak jako bézné herni lokace, ale zaroven vzdy dvakrat za hodinu
(XX:15=Doly, XX:45 =Stoly) generuji kus zlata. Toto zlato mUze frakce ziskat tim,

Ze bude preneseno do své zakladny, ale pozor: zlato mdze byt transportovano

pouze pomoci karavany (viz nize).

8.3 Karavana

Karavana je reprezentovand vozitkem/nUsi a slouzi k prevazeni zlata z dold &
Stoly, ale také rdznému dalSimu hernimu transportu, ktery se objevi Ukolech.
(Zlato je nutno transportovat karavanou jen z dolG & stol, dalsi transport uz je
jako bézny herni predmét). Karavana muze vést vicero predmétl naraz.
Nalozeni predmeétu na karavanu je podminéné tim, ze néjaky hra¢ s danym
predmeétem v ruce udeéla dva drepy. Pokud predmeét spadne, musi byt opét
herné nalozeno. Vylozeni predmétu je okamzité. Kazda strana ma dve
karavany, o které nemuze pfijit. Pokud nositel karavany zemfe, bud'ji okamzité
nékomu preda, nebo — pokud neni komu - vysype cely obsah karavany na
zem na misté smrti a odnasi karavanu na misto oziveni prazdnou.

8.4 Zakladny

Kazda frakce ma pridélenou vilastni zakladnu, do které mohou vstupovat jen
hraci této strany, ktera je rozdélena na JIP a prostranstvi. Prostranstvi slouzi k
hernim Uceldm bdaze, zatimco JIP slouzi k odkladani véci a ozivovani. V kazdé
bazi bude pfitomny spravce mésta (tj. prodlouzenad ruka organizatoru), na
kterého je mozné se obratit s dotazy a prosbami.



8.5 Herni predmeéty

Herni predmeéty se smeji vyjma zlata prepravovat po jednom kuse. Kdyz je
hrac nese muze libovolné béhat a nijak ho neomezuji v boji.

8.6 Dynamit/Zavaly

Cizi postavy mulzou hra¢dm dat/prodat dynamit. Je mozné je pouzit k
vytvareni nebo boreni zavall. Zaval je mozné tvofit na predem uréenych
mistech. Tyto mista jsou oznaceny. Jedna se o provazek s karabinou a nadobu.
Pro pouziti dynamitu je potreba u nadoby napocitat po1do 10 (cca 10
sekund). Potom je mozné vhodit do nadoby dynamit, ten je timto pouzit a
neni ho mozné znovu vyuzit. Dojde okamzité k uzavieni prichodu. Ten
uzavira ten, kdo ho vhodil, béhem tohoto je nezranitelny a nesmi bojovat.

V pfipadg, Ze se zde vyskytuji lidé maji ¢as, nez se prichod uzavie rozhodnout
na které strané budou stat. MUzZe se stat, Ze dojde k tomu, ze hraci budou
zasypani — Uzavieni mezi dva zavaly. V tom pfipadé se muzou rozhodnout
zemfit a odejit se ozivit.

9 Ozivovani, budovy a schopnosti

Pokud hrac¢ prijde o vSechny zivoty, mUze se ozivit. Ozivovani hracd se
odehrava v JIPu vlastni frakce. Hrac si vybere jednu z prfitomnych budov (to
jsou oznacené stromy), vezme si z ni jeden glejt a okamzité tento glejt odhodi
na misto urcené spravci meéesta. (Pozor, nékteré budovy mohou mit zbranovée
omezeni.) Timto hrac vstupuje (Ci se vraci) do bojové hry. Popis budovy urCuje
vychozi pocet Zivotl hrace, silu Utoku a pfipadné schopnosti. Ozivovani se
tedy déje okamzité (bez cekani). Kazdy v JIPu oziveny hrac vstupuje do hry
urcenym prdchodem do mésta, kde se teprve opét aktivné zapoji.

Pokud hra¢ neni mrtev, ale pfiSel o néjaké zivoty, muze se vylécit az do svého
puvodniho maxima klidnym pobytem ve svém mésté po 2 minutach je plné
zdrav.

10 Schopnosti

Ve hie je mozné setkat se s rlznymi schopnostmi nad ramec zékladniho boje.
Zde shrneme zakladni...

Tvrdy Gder: Okamzité po platném zasazeni soupere muze hrac¢ oznamit
pouziti "tvrdého uderu" a nahlasit Utok se silou "za 2". Tato schopnost neni
urcena pro strelné zbrané. Schopnost je mozné pouzit nejvyse jednou za pét
minut (pfiblizné jednou za stret).



Uhyb: Kdy? je hrag platné zasazen, mUize ihned oznadmit pouziti "Ghybu" a
dany zasah se cely rusi nehledé na to, jakou mél silu Schopnost je mozné
pouzit nejvyse jednou za pét minut (pfiblizné jednou za stret).
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