Pravidla - tabor LARP Antares 2026 — Usvit pod praporem

Pravidla hry

Obecné
1. Organizator (dale jen org) ma pravo veta, mize kdykoliv zménit pravidla.

2. Kazdy hrac/org je povinen znat pravidla hry, hrat podle nich; mél by mit zakladni povédomi o
mechanikach hry (alespor tak, aby je neporusoval).

3. Kazdy hrac je v pfipadé ohrozZeni zdravi sebe nebo jiného hrace povinen pokusit se zabranit
této situaci, a to i za rizika, ze narusi herni plynulost a prozradi neherni informace.

4. V pfipadé nutnosti pferuseni hry musi kazdy hrac &i org (v roli dale jen CP — cizi postavy)
vyuzit pfedem domluvenych znameni.

5. Kazdy hra¢ musi dodrzovat tdborova pravidla, ktera se domluvi na misté (hranice chovani vici
sobé, skladovani herniho materialu, mluva...).

Znameni

Verbalni

LZluta stop“ — uber /boli to/ ... v tomto pfipadé se neprerusuje hra.
,Cervené stop” — prerueni hry z diivodu zranéni nebo psychického vypéti.

Neverbalni

Ruka dlani na hlavé — postava je pro své okoli fyzicky neviditelna (plizi se), ovSem fyzicky v daném
misté existuje. Tato postava je slyset.

Ruka dlani na ¢ele — postava je pro své okoli magicky neviditelna, ovdem fyzicky v daném misté
existuje. Tato postava neni slyset.

Obé ruce na hlavé — postava se teleportuje a fyzicky v daném misté ve hie neni.

Ruka pésti na hlavé — néco se stalo, jdu za organizatorem, ostatni hraci nepferusuji hru, nejsou-li touto
osobou pozadani a jinak ostatni hraci tuto osobu ignoruiji.

Viajka na kostymu — tuto postavu vidi jen pfedem ureni hraéi — muze byt hmotna i nehmotna.

Barevny faborek na zbrani - tato zbran je efektivni vi€&i nemrtvym/monstrdm

Startovni pozice

1. Hraci dostanou novou roli od orga, pfi sepisovani roli dba org na hracovy preference (charakter
role, povolani, ...). Role jsou psany orgem, aby ve hie |épe sedély do pfipravovanych ukolU.
Preference je mozné predavat ustné, telefonicky ¢i e-mailem.

Pokud neni fe€eno jinak, role zaéinaji tento rok:

bez nauéeného povolani s 1 skill pointem (na nauéeni 1. drovné libovolného povolani),
se dvéma zivoty (strop),

do za¢atku mohou pouzivat pouze jednoruéni/stielné zbrané,

v8emi zasahy ubiraji za 1.

Volba povolani by méla byt zavisla pfedevsim na typu zbrané&, kterou bude hra¢ pouzivat.

Startovni pfedméty, finance a Uroven povolani ur€uje org na zakladé charakteru role.
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Boj

V této Casti se pravidla vztahuji na boj kontaktni (tedy boj, pfi kterém Gto¢nik zasahne obrance na blizko
¢i na dalku zbrani / Sipem / kouzlem); ostatni typy boje podléhaji mechanikam hry. Pro zjednoduseni
budeme v této Casti povazovat za zbran i Sipy a magii.

Zasahové plochy

od zapésti nahoru, od kotnikd nahoru, cela hrud

Zakazané plochy
hlava, krk, rozkrok

Pravidla boje

Kazda role ma ureny pocet zivot(, ten vychazi z povolani a irovné dané role. Je mozné tyto zivoty
navysit zbroji, pfipadné jinym hernim bonusem. Zivoty a vétsina schopnosti se automaticky obnovi
po velkém jidle (snidané / obéd / vecere) Ci je Ize doplnit dalSimi hernimi mechanikami (kouzla,
lektvary atd.)

Platny zasah zbrani ubira za 1 zZivot (neni-li ovlivnén schopnosti, ktera zvySuje/snizuje jeho tcinnost).
Platnym je zasah pouze tehdy, kdyz je obrance trefen do zasahové plochy, a to s dostateCnym
napfahem a €asti zbrané k tomu uréenou. Kazdy uder musi byt dostate¢né tlumen, aby nedoslo k
ublizeni na zdravi jakéhokoliv hra¢e. Bodani a vrhani zbranémi, které k tomu nejsou urceny, je
zakazano!

Magické utoky ubiraji i pfes Stit.

Agonie

V pfipadé, Ze roli nezbyva jiz zadny Zivot, pada postava na pul hodiny do agonie (hrajeme
dfepnutim/lehnutim dle pocasi, do bezpeéného prostoru). Agoénii Ize zkratit dorazenim postavy (provadi

se polozenim zbrané& na postavu v agonii a slovy ,dorazim t&" ), nebo pokud je jisté, ze na zachranu
postavy jiZ nema cenu Cekat (opusténi bojisté vSemi ostatnimi, ...).

Z agonie Ize zvednout postavu hernim lééenim za 2 a vice zivotl. Postava se zveda unavena s 1
Zivotem.

Néktera CP (hraji orgové) z pfibéhovych divodd mohou zemifit i bez agoénie, nebo naopak prezit
dorazeni (napf. aby dokoncil vétu).

Amnézie

Pokud se postava dostane do agénie a podafi se ji zachranit, po probuzeni si nepamatuje celou dobu
agonie a poslednich 15 minut pfed jejim zaCatkem.

RP Smrt (Poprava/Podirezani)

Pouziva se mimo boj. Timto zpisobem Ize boj zahgjit, ale v jeho prabéhu uz tento efekt pouzit
nelze. Slouzi primarné pro RP ucely.

Smrt

Pokud dojde ke smrti postavy, je nenavratna a je potfeba se nahlasit u organizatora, ten s vami vytvori
novou roli. Je mozné, Ze organizator vyuzije moznosti zaclenit hraCe bez role do¢asné do bestiare.

Efekty

Ve hie existuji riizné efekty — pfed hrou je nutné je znat, aby se nemusela prerusovat hra. Bojové efekty
jsou uvedeny v samostatném dokumentu.
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Zbrané
Kazda zbraf musi byt pfed zaCatkem hry schvalena organizatory. Pravidla a navody ohledné zbrani
jsou soucasti samostatné pfilohy v informacnim e-mailu.

Kazdé zbrai musi byt dostaten& mékcena tak, aby neohroZovala ani zcela nechranénou osobu.
Mék&eni musi byt provedeno EVA karimatkou, pfipadné jinym alternativnim materialem. Pfi ndkupu
zbrani z obchodd, nejste-li si jisti, se poradte s orgy.

Povolené zbrané
Kazdy hra¢ ma pravo s sebou nosit zbrané, které davaji smysl v ramci jeho role a které mlze pouzivat v
ramci jeho povolani.

Pouzivani konkrétnich typl zbrani pro kazdého hrace schvaluje org s pfihlédnutim k hracovym
schopnostem a charakteru jeho role.

Zbrané podléhaji omezenim tykajicim se jejich pouziti. Rozdélujeme vrhacky, zbrané
jednoruc¢ni/obourucni, tyCové a stfelné zbrané, také jsou ve hie zbrané omezené na pouzivani
konkrétnim hra€em &i orgem, nebo konkrétni skupinou. Dle t&chto podminek maji znaceni barevnymi
paskami, rozdéleni barev sdéli org na misté konani akce.

Sipy a Sipky musi mit m&k&enou rovnou hlavici s primérem alespori 5 cm (Ize zakoupit nebo vyrobit,
vice v navodech).

Palné zbrané (zbrané zalozené na expanzi plynu)

Palné zbrané, neboli loktarovky, jsou na nadem LARPu povoleny. Vymezujeme jim samostatny
podnadpis, nebot musi splhovat pfisnéjSi podminky kontroly. Povolené palivo je primarné deodorant.
Munice pro tyto zbrané musi byt obalena textilni paskou a mit pramér alespori 5 cm. (stejné jako hlavice
Sipl a Sipek). Pfi schvalovani se hodnoti i vzhled a ergonomie.

Vzdélani role, kostymy a Sperky
Kazda role ma moznost se naugit v pribéhu hry nejvyse jedno povolani.

Povolani a schopnosti

Povolani délime na bojovniky, lovce, zvédy a magy (u€eni, vira). Povolani by si hra¢ mél volit s
ohledem na zbran, se kterou na tébor jede, viz stromy schopnosti.

Hrac¢ béhem hry ziskava body zkusenosti (XP), které potfebuje k postupu v urovnich (1 Gdroven =12
XP).

Za kazdou uroven se hraci automaticky zvysi jeho atributy (sila utoku, zivoty, apod.). Dostane také ,skill
point", za ktery se mlze od ucitele naucit néjakou schopnost, dle stromu schopnosti. (Vétsinou po
ziskani nové urovné stromu schopnosti si hra¢ odemkne dvé nové schopnosti, které se midze naucit za
“skill point”. K odemé&enym schopnostem se m(ze hra¢ vracet a ucit se je pozdéji.)

Schopnosti prvni trovné stromu schopnosti umi role automaticky vS§echny, jakmile se nauéi povolani.

Schopnosti paté urovné jsou specialni; Ize se naucit pouze jednu. Nau¢enim se jedné hrac
prichazi o moznost se naucit ostatni na této urovni.

Jednotlivé stromy schopnosti jsou v samostatném dokumentu.
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Remesla

Remesla nemaji Grovné, je ovéem tfeba se je ugit ve hie od mistrl. Zakladni popis femesel je v
samostatnych dokumentech.

Ucéeni schopnosti

Pro uceni se schopnosti musi hra¢ umét dané povolani.
Povolani a schopnosti se hra¢ uci jediné od CP.
Kostymy

Hrac by mél byt odén do kostymu odpovidajiciho jeho roli. Mél by odpovidat rase, spoleenskému
postaveni, zamérfeni i vzdélani role, ...

Podstatnou ¢asti je také barveni kiize i pouzivani masek. To je omezeno tak, aby $lo zfetelné poznat,
o jaky typ role se jedna. Nemélo by dochazet k zamérnovani nemrtvych nekromagl za zombie apod.

Role, které k svému vizualnimu vyjadfeni nepotfebuji masky &i barveni, je nepouzivaiji.

Vézeni

Podminky vézeni ur&i v pfipadé potfeby aktualni velitel vypravy nebo jiné CP.

Zatykani

Probiha RP. Do vézeni musi byt role dotaZzena, mize byt pro tyto Ucely svazana. Béhem téchto fazi hry
vénujte zvySenou pozornost bezpedi a zdravi zu¢astnénych.

Zbroje

Ve hfe Ize vyuzit vyhodu plynouci z fyzického noSeni zbroje. Kazdy typ zbroje pfinasi bonus v podobé
zvySeni poctu zivotl. Toto zvyhodnéni Ize vyuzit, pokud organizator uzna danou ¢ast kostymu za zbro;.
S lehkou zbroji se Ize plizit bez postihd. S tézkou zbroji se plizit nelze..

U hodnoceni zbroji se hledi na vahu i vzhled, nasledujici hodnoty jsou orientaéni.
Jednotlivé typy zbroje, které prinaseji zvyhodnéni

1. Lehka zbroj — koZena, proSivana — 1 kus lehké zbroje pfidava 1 Zivot

2. Te&zka zbroj — kovova, krouzkova, kovova platova — 1 kus téZké zbroje pfidava 2 Zivoty.

Maximalné 1 kus (vice kusu nepfida dalsi Zivoty). S takovouto zbroji se nelze plizit.

Herni material

Hernim materidlem muze byt cokoliv poloZzeného v hernim tzemi. Spoléhame na rozumnost hracu, ze
pochopi, co je a neni herni pfedmét (provazek uprostfed lesa zpravidla neni to, co hledate, pokud
zrovna nestopujete).

Kazdy hra¢ u sebe mize mit neomezené mnozstvi herniho materialu. Herni uskladriovani herniho
materialu musi byt mimo stan a v pfipadé obirani mrtvol stadi fict “prohledavani” a chvili RP nad padlou
¢i omragenou osobou. Material Ize ziskat z obchodu ¢&i sebranim.
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