Beleriand: Za nami lezi tma

Pravidla a priivodce hrou

verze s vysvétlivkami, co jaké pravidlo znamena, proc existuje atd.

Beleriand je larp typu svét. Pravidla fikaji, jaké herni interakce jsou v ném upraveny
ajak. Zaroven tento text je i privodce 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.

Drive se takovym hram fikalo ¢tyfiadvacitka. Uplné to tak uz neni, nehraje se
nonstop, nevykuchavaji se postavy ve spanku a méalokdo déla ritualy v pl
¢tvrté rano. Pozdéji veCer uz organizatoti do hry moc obsahu nedodavaji
(neni nutné celou noc hlidkovat, aby vas nékdo nezabil; ve skute¢nosti neni
nutné hlidkovat viibec, pokud si s organizatory vyslovné nedomluvite, Ze se
néco bude dit) a nemusite se bat, ze vam néco zasadniho utece - pokud je
néco diilezité pro vasi roli, dozvite se to. Pokud chodite spat dfive nez kolem
23:00, feknéte to organizatorovi (vypravéci) ve vasi skupine.

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 tGcastnikim jejich véci, leda by $lo naptiklad o déjové predmeéty, o
nichz jako postavy vite, Ze déjové jsou.

Toto pravidlo rika, ze nemate CP¢kiim brat napt. zbrané ¢i Sipy a nema smysl
nahodné krast (ne, Ze bychom do hry poustéli postavy programoveé
zlodéjské). Pokud ale vase postava ma cil ziskat silmaril a vidite, Ze s nim
nékdo chodi, ten hrac¢ ¢i CP pocita s tim, Ze o tak cennou véc miiZe prijit.
Pokud mate podezreni, ale nejste si jisti, zeptejte se organizatord.

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

Na tabofistich nebudou ohnisté - hra se kona v lese (existuji vzacné vyjimky a
prenosna ohnisté, ptejte se svych vypravécu). Jedno tepelné zpracované jidlo
denné nabidne herni hostinec, zasobu ovoce, susenek atd. kazdé skupiné
pripravime, po¢itame i s tim, Ze si kazdy priveze par drobnych pamlska, které
ma rad a které jeho jidelnicek dotvofi (zejména ma-li specifické potteby).
Pfivezte si prosim vodu na stfede¢ni odpoledne.



Mechaniky

Vystoupeni z role: MuZe 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).
Je Cas zopakovat, Ze ve hie nechceme komentovani déni typu ,,neherné ti
reknu, Ze...“ atd. Vynechte to. Zase to v nékterych komunitach zvedlo hlavu -
a je to porad stejné Spatné jako kdysi.
Existuji stavy, kdy je zadouci, aby hra byla prerusena. Jednak kdyz v boji
tlacite protivnika ke stromu nebo nebezpecné prekazce (nebo jste bolestivé
zasazeni atd.) - zpravidla sta¢i vtefinka, pfemistit se atd. MuZe se stat a bude
stavat, Ze potfebujete néco neherné probrat se svym vypravécem - vzit si ho
bokem na slovicko. To je Zadouci, pokud to ma zlepsit vas realny ¢i herni
komfort. A miiZe dojit i na to, Ze béZici scénu z néjakého divodu (emocné
atd.) nedavate, chcete z ni vystoupit, ale nechcete ji zastavit celou ostatnim
vyktikem , stop‘ - od toho je moznost ,,jit se projit“.

Vsichni si chceme Stfedozem uzit. Beleriand neni larp zalozeny na tmyslném
tahani lidi na emoc¢ni a nervovou hranu - spis tedy ptjde o nouzové prvky. To
ale neznamena, ze se jich mate bat, kdyz usoudite, Ze by vam pomohly.

Mnozi zkusSeni hraci jsou nauceni scénu dohrat na hranu, coZ nemusi byt
uplné kladné prijimané u nékterych lidi, které readlné neznate (na hi'e budou
hraci nejméné ze Ctyt ruznych, leckdy se neprotinajicich, socidlnich bublin). I
proto existuji mechaniky pro vystoupeni ze scény a neni hanba je pouZit.
Dobré kamarady, u kterych vite, co snesou, Sikanujte dle libosti.

Cervena Serpa (lightstick): postavu nevidite (org, nehrajici CP, fotograf...). Stejny
efekt ma ruka na hlavé (mdzZe 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 ptivodce,
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 kon¢i zhasnutim svétla. Vidite-li cizi modrou
scénu, smite se jako hrac podivat, ale nezasahujte.

Hudba a modra scéna maji za cil ztvarnit vstupy informaci 1épe nez papirovy
listeCek. Jde o mechaniku, ktera postavam nikdy neublizi, neptivede je do
zajeti atd., tedy neni tfeba se jim branit, pfijmeéte je jako hrotvorny prvek.

o sen, predstavu, vzpominku atd. (dozvite se). V modré scéné (a také pri
hudbé, jste-1i probuzeni do snu) muzete mluvit, jednat atd.



Vypravéci: Kazda skupina ma nékoho z CP nebo organizatord, kdo hru usmérnuje,
aby nevazla (na Urovni 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.
Vypravéedi maji role, které nikdy neprozradi vase tajemstvi.

S vypravécem se muZete bavit jak herné (postava s postavou), tak neherné
(hrac s organizatorem). Oboji funguje. Pokud ho oslovite hernim jménem,
spustite herni interakci, pokud civilnim, béZnou prezdivkou, pfipadné
pomoci obratu ,,na slovicko“, tak tu neherni. Neherni konverzace je vhodné
vést tak, abyste nerusili hrace okolo vas.

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, podfezavat, 1é¢it vyfazeni, bojovat
vic nez jednorucni zbrani, ucit jiné své schopnosti, ukryt se pomoci ruky na hlave.

Nékteré larpy pracuji s dovednostnim systémem, uc¢enim novym
dovednostem béhem hry atd. (byl to i koncept plivodniho Arnoru, ktery
vznikl v trochu jiné dobé nez dnes). Beleriand to ma tak, Ze kazda postava ma
néjaké schopnosti od zac¢atku a béhem hry se nové neuci, protoze je
nepotrebuje. MliZe existovat déjova vyjimka - uceni pro posunuti pfibéhu.

Stopovani je schopnost ¢ist znacky na kartonovych ¢tvereccich
roztrousenych v terénu (nestopati, ignorujte je). Omraceni je schopnost
privodit ztratu pameéti (nékteré postavy to umi), podfezani je instantni
likvidace zezadu, ktera nam pro tuto hru nepfijde nosna. Kdyby nastala
scéna, kdy se pliZite zezadu ke skfetlim, tak se to udélat da pro dramatickou
zajimavost a efekt, jinak ne (a CP vam to délat nebudou).

Vytazeni je stav, kdy postava byla (nejtypictéji bojem) pocuchana tak, ze ji
neni dost dobfe na to, aby plné fungovala. Budte vyfazeni kreativné,
nemusite leZet a sipat, klidné chodte, ale zadny boj, slozité schopnosti atd.
Léciteld je nastésti celkem dost...

Postavy délime na nebojové, bojové a mistry - to jsou irovné, jak dobré jsou v
boji, roli samoziejmeé hraje i to, co umi realné. I nebojové postavy (hadraci)
umi pouzivat jednorucni zbran, ale prosté si toho nevezmou vic, coz definuje
jejich bojeschopnost. Nema smysl délat systém slozity, toto staci.

Pro¢ neexistuje dovednostni ucebni systém? Protoze to pro zazitek ze hry
neni podstatné, odnesete si spis zajimavé scény a prozita dilemata.



Svét

Zdravotni stavy: Postavy jsou zdravé nebo vyfazené (dlisledkem boje, otravy atd.),
nic mezi tim. Vyfazena postava nezvladne nic fyzicky naro¢ného (urcité ne béh; dle
vasi ivahy ani schopnosti vyZadujici koncentraci). Misto boje se vzda.

Lécba vyrazeni je schopnost, samo nepomine. Lé¢ba nemusi vzdy byt instantni.

Tento systém pokladame za ptihodny pro hru, kde boj je kompetitivni,
nikoliv scénicky. Vyrazeni neznamena, zZe leZite a chroptite - mizete z{istat
pfi védomi, miZete pomalu jit, mdzete omdlit a zase se probrat, jak uznate za
vhodné pro scénu. Jen potiebujete odbornou pomoc, aby vas z toho dostala -
prakticky v kazdé skupiné je nékdo, kdo to umi.

Vyrazeni v dusledku boje nastane tak, ze schytate tolik zasahu, kolik je vase
vydrz (v zakladu 3, pokud nemate uvedeno jinak v postave). Na rozdil od
linearniho systému zivotd, které potfebuji dolécit, vydrz funguje tak, ze
pokud postava nepftisla o vSechnu, je na dalsi scénu Uplné fit. VSak jste taky
hrdinové!

Lécitelé tak maji svou vahu, ackoliv to nejsou turboomotavaci zapésti gazou.

Do vyfazeni se mizete dostat i jinak: pozitim jedu (dozvite se nejspis z
papirové privodky nebo od organizatora), prokletim (opét nejspis od
organizatora - tedy prokleje vas nékdo herni, ne ten organizator). Nebojova
vyrazeni mohou byt tézsi na 1écbu (ne kazdy to umi). Proto je dobré, kdykoliv
se kolem vas zaCne motat léCitel, abyste mu sdélili, ¢im vlastné trpite.

Smysl je ten, Ze do vyTfazeni sice nechcete, protoZe je omezujici, nema vas ale
odstavit uplné. Rovnéz nevidime zadbavu v hrani agénii, pocitani zbylych
minut Zivota, resuscitacich atd. (Nehledé na realné zdravotni riziko pii hrané
resuscitaci, pokud to hrac v zapalu prezene.)

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

Tento koncept ma podpofit to, aby se postavy nebaly chodit po hernim terénu
v malych skupinach - to podporujeme a nebude to brano jako néco, co ma
zpusobit smrt postavy.

No¢ni hra: Hra po setméni nekonci. Ubude ale bojovych (pozdéji v noci i
nebojovych) vstupt od organizatort a CP, nedomluvite-1i si je vyslovné predem.

Domluvou je minéno vyvolani néjakého setkani, které souvisi s pribéhem ¢i
zapletkou, kterou odehravate. CP¢ko nebude délat poustevnika v chysi nebo
vilu v jezete celou hru, ale pokud se za nim/ni budete chtit vypravit v deset
vecCer a domluvite se s vypravécem, dame vam védét, zda to ma smysl. Jen to
musime pripravit.



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

V principu to je tak, Ze elfové a trpaslici ¢ist umi, lidé a driadané ne, nékdo se
to ale m{iZe chtit ucit.

Lokace: Cedule A4 v terénu, znacici déjové misto a informacni vstup. Ma lokac¢ni
znacku (hraci obdrzi osobni klic ke ¢teni) i znazornéni v terénu. Znacku vidi jen
hrac, nikoliv postava. Nékteré postavy mohou znat polohu ¢asti lokaci predem.

Existuji mista, ktera jsou pro hru nécim zajimava (pokud je to zajimavé misto
i pro vasi postavu, poznate to béhem hry) a Zadna lokace tam nevisi, lokace
tedy neni podminkou. Naptiklad tabory skupin jsou tak o¢ividna véc, Ze tam
lokace viset nebude. Nékteré nenapadné lokace, resp. predméty v terénu,
mohou mit jen malou pravodku.

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

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

Tzn.: Svij obycCejny mec si do stanu klidné dejte na jak dlouho chcete. Pokud
je to ¢arovna sekera po dédeckovi, kterou vam nékdo chce ukrast a je dulezita
pro zniceni prohnilého srdce starého huorna, tak ji tam ale nemuZete béhem
hry nechavat schovanou. Potfebujeme, aby byla ve hre.

Penize: Vefejné neznama véc. Funguje sména znalosti, sluZeb ¢i predmétd.

Jidlo: Nemusite herné jist. Vidite-li herni zvife (CP), 1ze ho zkusit stfelnou zbrani
trefit - maze byt zdrojem prilepSeni v mistnim edlovském hostinci. Nebo to pro vas
mize prinést prekvapivy informacni vstup.

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

Jidlo a piti neni nezbytné k preziti postavy. K preziti hrace ano.

Lov muze mit ten smysl, Ze nékteré postavy umi ze zvirat ziskavat néco
potfebného pro hru. Obecné je mezi postavami par lovc(, ktefi se touto
¢innosti zabyvaji. A kdo vi, nékteti uz se pti toulkach za zvéti dostali na
zajimava mista...

Jidlo v kr¢mé/hostinci neni zdarma - budeme vam ho psat na tcet. Pokud
chcete, muZete si v kr¢mé uloZit své nadobi (nebo si ho s sebou prinést, kdyz
tam chcete zajit). Néjaké erarni tam bude, ale nemusi ho byt dostatek.

Kazda skupina ma néjaky dvod, proc ji v kr¢émé/hostinci obslouZi - s
nékterymi se ale mizeme domluvit na donasce jidla na tabofisté.



Boj

Vysledek boje neni pfedem dan, je to kompetitivni interakce. Na porazku v
nahodném stfetu se neumira - to nejhorsi, co vas potka, je vyrazeni. Pokud v boji
jako hraci zahrajete doraZeni bestii, ano, s tim se pocita.

To znamena, ze vas pri nahodném stfetu nejde zabit a nepftijdete o svou roli.
Obecné plati, ze kdyz jste hodné dobiti, hrajete efekt vyrazeni (viz vyse).
Postava muze zemfit ve tfech situacich - uzavienim role (kde rozhodujete vy,
jestli uz je uzaviena a vSe zajimavé odehrala, sd€lila atd.), pfipadnym
ni¢enim hry (kdy vas z ni vyjmou organizatofi - miiZe se stét, Ze se hrac¢
ponofi do hry natolik, Ze se to déje) a jako dusledek tragické déjové linky.

Pokud vasSe postava zemie, odeberte se do bestiate, néco vymyslime.

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 zbran ani zbroj
2. bojovnik -smite libovolné kombinovat veskeré zbrané, stity a zbroje
3. mistr - mate navic Zlutou Serpu, vyfazujete kazdym tiderem, jste sami har
zasazitelni

V praxi je tfeba védét jen to, s ¢im umite jako postava bojovat (to si
rozmyslite v klidu pred bojovymi scénami, resp. pfed larpem) a kolik zasahtu
snesete. Netfeba resit, jaka zbran projde skrz jakou zbroj a podobné.

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-li, kolik vam to da, ptejte se svého vypravéce.
Existuji nevetejné bonusy k vydrzi.

Zasah v boji tvari v tvar ubirad 1 vydrz. Zasah od postavy se Zlutou Serpou vyfazuje
rovnou, zasah Sipem bere 3 vydrze.

U strelby lze jednoduse Tici, Ze pokud jste nebojova postava, vyradi vas uz
prvni zasah. Pokud bojova s asponl minimem zbroje, vyfadi vas druha sttela.

Proc jsou luky takto silné? Z naseho pohledu to potlacuje pfemysleni
,hecham si dat jednu ranu, nabéhnu a doklepu ho*. Souc¢ast herniho ptibéhu
zejména skupiny lidi také spociva v tom, Ze se potyka s postavami, které jsou
dobrymi strelci a své teritorium si dirazné haji.

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 potteby 1éCeni (staci se vydychat).

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



Agonie je v nékterych pravidlovych systémech odpocet, kdy vam bézi ¢as, nez
zemfrete. Nepovazujeme tento mechanismus pro Beleriand za ptfinosny, je to
spis stres a riziko ztraty postavy.

CP, se kterymi se bojové stfetnete, mohou pti porazce ve stfetu padnout a
zemfrit, nebo padnout a vypadat jesté zZivé, pripadné se vzdat. V kazdém
piripadé plati, Ze nesmite CP zadrZovat dlouho (ten ¢loveék bude v bestiari
potifeba na dalsi scény), ale pokud byste ho chtéli vyslechnout a pak dorazit,
je to v poradku.

Je zakazano:

e (tocit na hlavu, krk, klouby ¢i rozkrok (zasaZeny si to nemusi pocitat)
vytrhavat ¢i pacit protivnikim zbrané
Gtocit télem, Stitem ¢i bodanim (vyjma kopi, oStépt a celomékéenych dyk)
pouzivat zbrané ¢i zbroje, kde , kovové* prvky maji ernou 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 metrt, vrhacky celomékéené. Rozmeéry 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 ttoku.

Neexistuji toky typu prerazeni, odhozeni ¢i podrezdni.

Chapeme, Ze to na fadé larpd je, ale nepovazujeme to za nosné.

Potemnéni: Mize 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, ptipadné organizator. Jde o
negativni zazitek, ktery da néjaky impulz vasi ht'e, ale nevezme vam roli.

Toto je mechanismus, jak zabranit nahodnému umirani postav, ale zaroven
nutit hrace, aby se jejich postavy chovaly opatrné. Potemnéni bude
hrotvorné, postava se mu kazdopadné chce vyhnout, mize-li.

Mimo boj

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

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



Méjte prosim na paméti, ze muceni je temnacka aktivita - pokud nejste
temnak od prirody, prosté je to pro vas prah, ktery neprekrocite. A pokud jste
anékdo vas u toho uvidi, asi vi¢i vam ziska slusné podezreni, které muze
vyustit v nemilé herni disledky.

Nemusite fict nic dal$iho a mizete scénu stopnout, pfijde-1i vam, Ze je bez(celna
(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, nemize pry¢ utikat, jen jit (vyfazeni trva).

e Prohledavani: fesi se ukazanim na prohledavana mista (bez dotykani se
postavy; véci nutno vydat).
Spoutani: provaz nesmi Skrtit a musi byt snadno uvolnitelny.

e Kradeze: neberte nikomu zjevné dilezité déjové predméty (ponecha-li
majitel v krémé nehlidany silmaril, je to jeho problém).

Finalni scény

Hru zavrs$i findIni scény. Kazda postava se muZe zucastnit jedné - hrac zvoli tu, kterd
mu piijde nejprihodnéjsi (poznate to podle toho, Ze o scéné budou vypravéci rikat,
Ze to bude zavrseni). Po findlni scéné jesté mizete sehrat louceni atd. v ramci
skupiny (domluvte se s vypravéci), ale uz lze vystoupit ze hry.

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



