Beleriand: Za nami lezi tma

Pravidla a priivodce hrou

Beleriand je larp typu svét. Pravidla fikaji, jaké herni interakce jsou v ném upraveny
ajak. Tento text zaroven je i privodcem hrou.

Hra zacina ve stfedu 3. Cervence v 18:00, trva do sobotnich findlnich scén (viz nize)
mezi patou a sedmou vecerni. Nejsou pevné dané neherni ¢asy ani mista.

Ve hfe jsou vSichni Gi¢astnici, ktefi maji kostym, a vSechny predmeéty, které by
mohly ve Stfedozemi existovat (zbrané, lektvary...) a nevypadaji zjevné moderné.
Neberte ostatnim tc¢astnikiim jejich véci, leda by $lo o déjové predmeéty, o nichz jako
postavy vite, ze déjové jsou.

Budte slusni k ostatnim, ptirodé i vybaveni. Drzte se v rolich. Udrzujte tabor Cisty,
neherni vybaveni uklizené, ohen jen na povoleném misté, nikdy bez dohledu.
Velmi ocenime elektrické verze louci ¢i luceren.

Mechaniky

Vystoupeni z role: MiiZe se stat, Ze je potfeba. PouZijte , na slovicko“ (chcete-1i néco
s nékym neherné probrat), , stop/hrajem* (realné nebezpeci, psychicky diskomfort
atd.) nebo ,,jdu se projit“ (tzn. scéna je vam neptijemna, ale chcete ji nechat bézet).

Cervena Serpa (lightstick): postavu nevidite (org, nehrajici CP, fotograf...). Stejny
efekt ma ruka na hlavé (mfZe znacit i dokonale ukrytou postavu).

Zluta Serpa (lightstick): mistr boje ¢i skvéla zbran (viz niZe). P¥ifazuji organizatofi.

Hudba: Uslysite-li klidnou melodii strunného nastroje, aniz byste vidéli pavodce,
jako postava usinate. MiiZete byt probuzeni do snu (pokud melodie stale zni), ktery
si pamatujete. Uplné se budite poté, co melodie utichne.

Modra scéna: Zpusob, jak mizZete proZit sny, pfedstavy nebo vzpominky. Scénu
definuje modré svétlo neherniho typu (Zadna lucerna), aktér scény vas do ni pozve
znamenim rukou (pojd sem). Scéna konci zhasnutim svétla. Vidite-li cizi modrou
scénu, smite se jako hrac podivat, ale nezasahujte.

Vypraveéci: Kazda skupina ma nékoho z CP nebo organizatord, kdo hru usméruje,
aby nevazla (na trovni skupin i jednotlivcli). Cokoliv se vam nezda (zasek v roli,
néco vam kazi hru, zdravotni ¢i jiny neherni problém atd.) feste co nejdfiv s nim.
Vypravéeci maji role, které nikdy neprozradi vase tajemstvi.



Schopnosti

V roli budete mit vypsané schopnosti vasi postavy. Pfipadné uceni schopnostem je
vzacna véc, typicky spojena s déjem hry - tyka-li se vas to, vite to.

Nevite-li o tom, neumite: stopovat, omracovat, 1éCit vyfazeni, bojovat vic nez
jednorucni zbrani, ucit jiné své schopnosti, ukryt se pomoci ruky na hlavé.

Svét

Zdravotni stavy: Postavy jsou zdravé nebo vyrazené (disledkem boje, otravy atd.),
nic mezi tim. Vyfazena postava nezvladne nic fyzicky naro¢ného (chiizi ano, béh ne,
dle vasi tvahy ani schopnosti vyzadujici koncentraci). Misto boje se vzda.

Lécba vytazeni je schopnost, samo nepomine. Lécba nemusi vzdy byt instantni.

Smrt postavy nastava jen 1) uzavienim role (je na vas, jak to herné ztvarnite, dejte
predem védét vypravéci), 2) pokud hrac skrze svou postavu nici hru, nebo 3) jako
disledek tragické déjové linky, kterou se nepodafilo zvratit. Nikdy ne nahodné.

No¢ni hra: Hra po setméni nekonci. Ubude ale bojovych (a zhruba po jedenacté
vecer i nebojovych) vstupti od organizatort a CP.

Pismo a fec: Texty strojovym fontem jsou neherni, ru¢né psané herni (vyjimky
poznate). Nevite-1i, zda umite ¢ist, umite. VSechny postavy mluvi stejnou feci.

Lokace: Cedule v terénu znacici déjové misto a informacni vstup. MiZe mit loka¢ni
znacku (hraci obdrzi osobni kli¢ ke ¢teni) i znazornéni v terénu. Znacku vidi jen
hrac, nikoliv postava. Nékteré postavy mohou znat polohu ¢asti lokaci predem.

Pruvodky: Nékteré pfedméty mohou mit privodky s efektem (typicky elixiry). Ctéte
pii pouZiti.

Stany: Do cizich stan@l nevstupujte bez svoleni. Mimo ¢as, kdy ve stanech nocujete, v
nich nepfechovavejte herni déjové predmeéty.

Penize: Vefejné nezndma véc. Funguje sména znalosti, sluzeb ¢i predméta.

Jidlo: Nemusite herné jist. Vidite-1i herni zvite (CP), 1ze ho zkusit stfelnou zbrani
trefit - mdze byt zdrojem prilepSeni v mistnim eélovském hostinci. Nebo to pro vas
mizZe prinést prekvapivy informacni vstup.

Utika-li zvite (byli jste blizko, hlu¢ni atd.), nebéhejte za nim, je ptilis rychlé.



Boj

Vysledek boje neni pfedem dan, je to kompetitivni interakce. Na porazku v
nahodném stfetu se neumira - to nejhorsi, co vas potka, je vyrazeni. Jako hraci
ovSem muzete hrat dordzeni bestii, s tim se pocita.

O tom, jak jste v boji dobfi, rozhoduji dilem vase realné schopnosti a dilem to, zda
vasSe postava je:
1. nebojovd - zvladate bojovat nanejvys jednorucni zbrani, nevezmete si Stit,
stfelnou zbrarn ani zbroj (ani zbrari se zlutou Serpou)
2. bojovnik -smite libovolné kombinovat veskeré zbrané€, Stity a zbroje
3. mistr - mate navic Zlutou Serpu, vyfazujete kazdym Giderem, jste sami huf
zasazitelni (mtZe byt i na zbrani, funguje stejné)

Kazda postava ma stanovenou vydrz, tzn. kolikaty zasah ji posle do vyrazeni. Pocitaji
se zasahy kamkoliv, i do zbroje. Zakladni vydrz je 3, mate-li jinou, vite to. Vydrz
zlepsSuje zbroj - dava +1 za kazdy prvek (helma, prosivka, krouzkovka,
rukavice/natepniky...). Nevite-1i, kolik vam to da, ptejte se svého vypravéce.
Existuji nevetejné bonusy k vydrzi.

Zasah v boji tvati v tvar ubira 1 vydrz. Zasah od postavy/zbrané se Zlutou Serpou
vyfazuje rovnou, zasah Sipem bere 3 vydrze.

Vytazeni hrajte podle toho, co jste schytali - nemusite lezet a chroptét, klidné
miZete pomalu kulhat, mluvit atd. Pokud jste v boji vyfazeni nebyli, vydrz se vam
po boji obnovi bez potfeby 1éCeni (staci se vydychat). UzZiti dovednosti 1éCici vytazeni
signalizuji slova ,,jsi uzdraven/a*“.

Zasahy utrzené ve vyfazeni nezhorsuji vas stav (neexistuje agénie), leda by to bylo
déjové zakonceni role. CP takto dobit Ize.

Je zakazano:

e (tocit na hlavu, krk, klouby ¢i rozkrok (zasazZeny si to nemusi pocitat)
vytrhavat ¢i pacit protivnikiim zbrané
utocit télem, Stitem ¢i bodanim (vyjma kopi, o$tépti a celomékéenych dyk)
pouzivat zbrané ¢i zbroje, kde , kovové* prvky maji Cernou barvu
pouzivat za tmy kopi, Stity, vrhaci ¢i stfelné zbrané

Parametry zbrani: Berte si vyzbroj, ktera vam sedi k roli. Natah luku do 15 kg, kopi
do dvou metr, vrhacky celomékcené. Rozméry jinak neomezujeme.

Specialni utoky: Omrdceni (hlasi se) je tuknuti do horni ¢asti zad (jen postavu bez
helmy). Funguje jen mimo boj. Zptsobuje bezvédomi na par minut a vypadek paméti
zhruba ¢tvrt hodiny pred okamzik Gtoku.

Neexistuji Gtoky typu preraZeni, odhozent ¢i podrezdni.

Potemnéni: MizZe se stat, Ze prohrajete nahodny stfet s bestiemi, které by vas ve
Stfedozemi patrné nezajaly, ale zabily (pavouk, pfizrak, vrrk atd.). Postava se néjak
dostane na svobodu, ale potemnéld - sdéli vam CP, pfipadné organizator. Jde o
negativni zazitek, ktery da néjaky impulz vasi hte, ale nevezme vam roli.



Mimo boj

Vyjednavaci nebojové interakce (premlouvani, hrozby, diplomacie atd.) odehrajte je
dle postavy a situace. Pokud plisobici postava luskne prsty, znamena to, Ze ma
schopnost byt v daném ptisobeni efektivnéjsi - zkuste aspon trochu vyhoveét.
Nettfeba dodavat, Ze nejlepsi pusobeni je to, jehoz zacileni na vas si ani nevSimnete.

Zajeti: MiiZe se stat, Ze vas nékdo zajme, symbolicky spouta a bude vyslychat. Pokud
si situaci nedomluvite jinak, po scéné odehrani vyslechu ¢i hraného (nejspis
skfetiho) muceni prozradite pravdivé néjakou védomost, ktera je blizko predmétu
dotazi a kterou byste dobrovolné nesdélili.

Nemusite Fict nic dalsiho a miiZete scénu stopnout, prijde-li vam, Ze je beztcelna
(nebo se neherné dohodnout, co je smyslem scény, a zatidit se dle toho).

Zajatec smi zkusit uprchnout, dokaZe-li se nenapadné vyvléct z provazu. Pokud byl
ale v dobé zajeti vyrazeny, nemuze pry¢ utikat, jen jit (vyfazeni trva).

e Prohledavani: fesi se ukdzanim na prohledavana mista (bez dotykani se
postavy; véci nutno vydat).

e Spoutani: provaz nesmi Skrtit a musi byt snadno uvolnitelny.

e Kradeze: neberte nikomu zjevné dilezité déjové predmeéty (ale ponecha-li
majitel v kr¢mé nehlidany silmaril, je to jeho problém).

Finalni scény

Hru zavrsi findini scény. Kazda postava se miZe zdcastnit jedné - hrac zvoli tu, kterd

vvvvv

Ze to bude zavrseni). Po findlni scéné jesté mizete sehrat louceni atd. v ramci
skupiny (domluvte se s vypraveci), ale uz Ize vystoupit ze hry.

Finalni scény probihaji v sobotu cca v 17-19 hodin.



