Co je Ovcéina

Ovcina je fantasy hra na hrdiny v prirodé a pohybu. Néco jako velka deskova kartickova hra, ktera se hraje venku v lese —
za kazdého pocasi.

HrAdi si vytvori postavu, kterou chtéji hrat, plni questy (tikoly), ziskavaji zkuSenosti a tirovné a snazi se splnit si své osobni i herni
cile. Bojuji s ptiSerami, sbiraji poklady, objevuji tajemstvi a staré piibéhy.

Ow¢ina je svét Stiredozemé — svét z knizek Hobit a Pan prstentl. Ziji v ni 1idé, elfové, trpaslici a hobiti, a spousta tvordl, na které
je tieba dat si pozor (hlavné ptiSery). Hraci poznéavaji novy svét, sbiraji véci, bojuji, utikaji a plni akoly.

Postava

Kazdy hrac na zacatku hry dostane GLEJT — karticku, kterou nosi na krku. Je na ni jméno, rasa, povolani, tiroven a startovni
vybava. Musi jej mit stale u sebe.

Hrac zac¢ina jako obycejny dobrodruh na trovni nula. Vyda se do terénu, aby ziskal herni predméty, které pak u obchodnika
miZe vyménit za dalsi postupy a zvySovani trovneé.

Po nasbirani péti zkusenosti (barevnych drahokamu) si hraci vybiraji povolani: valeénik, stirelec, mag nebo zlodé;.

Karticky

Ov¢ina je kartickova hra — kazd4 véc mé svoji karti¢ku: zbran, zbroj, lektvar, kouzlo, jidlo, zivoty. Karty jsou vybavou hréce.
Kdyz chce v souboji néco udélat, vylozi spravnou kartu.

Herni predméty

Ve hre se objevuje spousta riznych predméta. Hraci ziskavaji:

e Zkusenosti — barevné drahokamy

o Penize — médaky, sttibrnaky, zlataky

e Valounky — modré kaminky, které u poradatele sménis za penize

Dal mohou narazit na Sperky (prstynky, amulety), lektvary (flakonky s elixirem), svitky (papirové karticky s magickym

kouzlem) nebo manu (barevné krouzky slouzici magtim). VSechny ziskané pfedméty mohou hrééi vyuzit pro sebe, vyménovat
nebo s nimi obchodovat.

Lokace

Herni plocha je rozdélena na lokace — mista, ktera maji své nazvy a jsou dtlezita pro hru.
Ctyfi narody a jejich mésta

Hrédi jsou rozdéleni do étyi narodi:

¢ Elfové z Temného hvozdu (Aradhrynd)

¢ Trpaslici ze Zeleznych hor (Azanulinbar-dum)

¢ Lidé z Dlouhého Jezera (Esgaroth)

e Spojené rasy Nového Arnoru

Kazdy narod mé své MESTO (velky stan), ve kterém béhem hry sidli. Do mésta si hraéi p¥inesou véci potfebné na cely den v lese,
a z mésta se vydavaji prozivat sva dobrodruzstvi.

Ve mésté sidli obchodnik, u kterého hraéi vymeénuji predmeéty nalezené béhem hry. Kazdy narod ma dospélého organizatora
— krale, ktery pomaha organizovat kolektiv a mtize hra¢im radit. Kral byva ¢asto ve mésté, ale vydava se také se svym lidem
do terénu.

Ve méstech je nasténka s informacemi, které hraci postupné ve hie ziskivaji a nachazeji. Také mapa, kterou po priizkumnych
cestach spoleéné s kralem doplnuji.


http://localhost:8772/svet/kralovstvi/
http://localhost:8772/svet/kralovstvi/#aradhrynd
http://localhost:8772/svet/kralovstvi/#azanulinbar-dum
http://localhost:8772/svet/kralovstvi/#esgaroth
http://localhost:8772/svet/kralovstvi/#novy-arnor

Barevné faborky

Dalsi lokace v terénu oznacuje barevny faborek:
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Kromé faborkt jsou lokace oznaceny ceduli s nazvem a popisem. Na nékterych se plni questy nebo sbiraji karticky (napt.
bylinky), jinde jsou razitka, ktera si otisknes$ do své hraci karty. Pe¢livé ¢ti popisy lokaci. Nékteré jsou hlidany piiSerami a
temnymi bytostmi — opatrnost na misté.

Knihovna a Dungeon
DiileZitou lokaci je KNIHOVNA. Tam se da ziskat spousta informaci — o pokladech, lektvarech, svitcich a dalsim.

Na hernim tzemi se také nachdzi DUNGEON — tajemné a nebezpe¢né misto, které by mél alespon jednou za hru navstivit kazdy
hrdina. Dungeon bude pravdépodobné hlidany priSerami, ale hraé¢i v ném mohou mnoho ziskat.

Co délat

Hradi si sami urcuji, jaka budou jejich dobrodruzZstvi — jakjm smérem se vydaji a co budou ve hie délat. V rdmci naroda

je vihodné vytvorit skupinky po 2—4 hracich, které hraji spolu.

Mohou:

VY

e Chodit po hernim tzemi, vyhledavat priSery a bojovat s nimi.
¢ Obchazet lokace a plnit questy.
o Hledat herni pfedméty a vymeénovat je u obchodniki.

e Pomahat svému kréli a plnit ikoly zadané panovnikem.

Cizi postavy

Kromé hract se ve svété Ovéiny pohybuje spousta dal$ich cizich postav, které hraji dospélaci:

e V prvni fadé kralové jednotlivych narodt, obchodnici a jejich pFiruéi (pomocnici).
o Kladné postavy putujici hernim Gzemim — Osud, Knihovnice, U¢itel akademie...

e Zaporné postavy — ptiSery, skfeti, temni magové...

S témito postavami se hradi v pribéhu hry stietavaji.

Souboj

Na Ov¢iné souboje neprobihaji pé€stmi, meci ani palicemi.

Souboj se zahajuje placnutim a vétou ,Bij se, srabe!". Pak si vSichni sednou na zem, ptipravi si své karticky a vybaveni. Boj
rozhoduje strategie a kostka, ne ten, kdo ma vétsi svaly. Bojovat se smi vSude, kromé mést a méstskych hradeb.

Uto¢it miiZe piiSera na hrdinu nebo hrdina na p¥iSeru. KdyZ se v okamziku zahéjeni souboje drZi skupina hrdiné za ruce, jsou
jeden tym. Kdyz by se ,had" rozpojil, tak se jedna o vice skupin a s pFiSerou bojuje pouze jedna.



Hrdinové se vzajemné NEDbiji, dokud si dobrovolné nevezmou $erpu PvP (player vs player). Hra¢ se Serpou muize Gtoéit pouze
na hrace se Serpou.

[ Detailni soubojova pravidla najdes v Zakladnich pravidlech pro Hrdiny. ]

Co se sbira a co se nebere

Neékteré véci ve hie sbirej — karticky bylinek, modré kaminky (valounky), poklady, drahokamy, mince. V$e, co najdes v lese a co
je k tomu urcéené.

Co se NEbere: cedule lokaci, faborky, vybaveni obchodnikd a véci na cizich postavach. Kdyz nevis, radéji se zeptej krale
nebo organizatora.

Co si na hru obléct

Hréadi by méli mit fantasy oblecéeni — stfedovéky plastik, tuniku, opasek, mésec, vacek apod.
Urcité kalhoty a pevné boty — misty je na hernim tizemi husty podrost.

Drobek — radi
Hra se hraje za kazdého pocasi, takze si vezmi néco, co snese dést i slunicko. Plasténku schovej do vacku.


http://localhost:8772/zakladni-pravidla/

