Obecna pravidla

Toto jsou obecnd a zdkladni pravidla LARPu Erinor. Prosim peclivé si je prostudujte a
zapamatujte. Budou vas provazet piipravou postavy, hrou i pfenosem postavy do dal§iho
dilu. Dbejte hlavné, at’ si pamatujete dobte obsah odstavce ,,Zaklad hry*. Pfipadné nejasnosti
v pravidlech feste prosim co nejdiive s organizatory.

Zaklady hry

Pro Erinor je zdkladnim pravidlem slu$né chovani. Prosime, chovejte se k sobé& slusné,
nevyvolavejte zbyte¢né neherni konflikty, snazte se co nejvice situaci fesit s klidem a
rozvahou. Dbejte hodné¢ na RP (role play) a logiku své postavy a hry. Pokud by vas néco ve
hie omezovalo ve hrani role, proberte to s orgem. Pokud budete mit jakykoli problém, nebojte
se nam to pfijit fict. Nejdilezitéjsi je abyste si hru co nejlépe uzili.

Erinor neni o vitézstvi ale o zaZitcich. Nehledejte tedy zbyte¢né mezery v pravidlech a
nelogicka feSeni. Pokud najdete v pravidlech né¢jaké kombo nebo narazite ve hie na logické
problémy, piijd’te to fict orgil a ti se vynasnazi vie vyfesit.

Neprozrazujte herni informace neherné a nezneuZzivejte toho, co vaSe postavy nevi a neumi.
Omezte neherni pohyb na nutné minimum. Pokud si myslite, Ze néco nevite a méli byste to
vedet, ptejte se.

Bud’te vynalézavi a tvofivi, hrajte si. Dobré RP a dobré napady budou odménény. Pokud vam
ve hie néco chybi (recept, schopnost...) miiZete je zkusit vynalézt a domluvit si s orgy jejich
pouzivani

Dodrzujte vzdy pravidla tdboteni.

Snazte se vzdy chovat tak, at’ nikomu neublizite. Bud’te ohleduplni. Varujte ostatni hrace,
pokud jim hrozi néjaké nebezpeci. Za Spatné viditelnosti, v noci nebo nebezpe¢ném terénu
bojujte vzdy s nejveétsi opatrnosti. Omezeni pro no¢ni hru a boj nejsou, chovejte se tedy
prosim podle toho.

Kdo s vami ve hie bude reSit problémy

IO — hlavni organizatofi (orgové), které znate z prihlaSovani nebo vam budou predstaveni
pted hrou. Nebojte se s nimi piijit s jakymkoli problémem. Jediné omezeni — IO ma vzdy
posledni slovo.

Pomocna 10: pomocni organizatoti v modrobilych tunikach. Pomahaji orglim s feSenim
drobnéjsich véci ve hie a s jejim plynulym chodem. Mohou vdm poskytnou mnoho informaci,
doporucujeme ptat se nejdiive jich, pokud nevite za kym jit. Radi vas nasméruji dal. Mohou
rozdélovat SP za vyjimecné RP.

CP - cizi postavy, drobné i vétsi organizatory predem predepsané postavy. Pokud po vas
budou chtit néco neherniho, respektujte je prosim. I oni nam pomahaji s chodem hry



Dalsi dulezité informace:

Ve hte existuji mista kde se nehraje. Je to prevlékarna CP a jeji okoli, orgovna
(organizatorsky stan), vnitiky vaSich stani, pokud k tomu nedate svoleni, latrina,
zdravotnicky stan, bezprosttedni okoli mista k nabirani pitné vody, zdzemi herni hospody.

Nocni hra: herni den je casové omezen, kdy bude zacatek a konec vam fekneme pied
zacatkem hry. V noci je mozné hrat pouze s t€émi hraci, kteti hrat cht€ji. V noci se hraje jen
mimo tabor. Pokud budete chtit v noci néco podnikat, feknéte to 10.

Spanek postav: nékteré postavy budou cast hry spat — to je doba kdy jejich hraci hraji
svoji druhou postavu nebo CP. V této dobé nejsou postavy k zastiZeni, nejde s nimi nijak
interagovat (tedy ani je okrast nebo zabit).

Zivoty, boj, 1é¢eni smrt

Zakladni pocet Zivotii postav je 4. pokud vam neni fe¢eno jinak, mate tedy 4 zivoty. Postavy
ve hife mohou mit ale bézné az 9 Zivott, CP 1 vice.

Pouzivame soubojovy systém ASF, tedy zasahové plochy jsou od kotnikl a zapésti vyse
vcetné mimo zakdzanych ploch. Nezasahové plochy jsou tedy nohy od kotniku a ruce od
zéapesti. Zakazané plochy do kterych nesmi byt vedeny zZadné utoky zbrani (ani naznacovany)
jsou hlava, krk a rozkrok. Utoky beze zbrané do zakazanych ploch je mozné vést jen velice
opatrn¢ abyste nikomu v zadném piipad¢ neublizili. Nezasahovymi a zakdzanymi plochami se
nesmi kryt.

Bojujte slusn¢, tlumte rany, pouzivejte naprahy, nikdy nebodejte. Kontaktni boj, chytani
zbran€ nebo ruky protivnika a podobné je na dohod¢ mezi hraci pred konkrétnim soubojem.

Agonie a smrt: pokud pocet zivotl vasi postavy klesne na 0 nebo pod tuto hranici, upadate
do agonie. V tomto stavu pouze lezite, mizete chroptét nebo se trast, ale nesmite se sami
pfesunovat ani mluvit. Zakladni agénie trva 10 minut. Pokud nejste v této dob¢ vyléceni,
nasleduje vase smrt. Po smrti nechate na misté¢ mrtvolu a vSechny herni pfedméty, ptipnete
si cedulku duSe a jesté 15 minut se pohybujete v okoli vasi mrtvoly. Pokud vas jakou dusi
nekdo nékam neodvede nebo nevyuzije, po 15 minutich vase duse odchézi do svéta dusi. Vy
odchazite za IO probrat vasi novou postavu.

Postavu v agonii je také mozné dorazit do stavu smrti a to alespont 30 sekundovym RP
dorazeni zbrani nebo 2 minutami beze zbrané.

Zivoty vasi postavy je samoziejmé mozné dopliovat, tedy 16¢it se. Pomoci 1é¢eni je také
mozné dostat se z agonie. Pokud postavu v agonii n€kdo vylé¢i za 4 Zivoty (at’ uz byl jeji
zékladni pocet Zivoti jakykoli), probira se z agénie s 1 Zivotem. Je zmatena, malatna, Spatné
se pohybuje a nemuze bojovat, dokud neni vyléCena vice nebo se trochu nevzpamatuje.

Co se stalo v pribéhu vasi agénie si nepamatujete. Stejn¢ ani poslednich cca S minut pfe tim
— jeden boj, vyjedndvani, ¢ast prochazky po lese, kdy vas n¢kdo piepadl apod.

Ve hie se muzete setkat se schopnostmi i jinymi efekty, které zesiluji Gtok. Tyto bonusy



se s¢itaji tak, ze od kazdého druhu bonusu smite pouzit v jednom ttoku jen jeden bonus.
Vsechny bonusy vlozené na jednu zbran musi byt také riznych druhd. (Jako vale¢nik mistr
seku davam svym mecem vzdy utok za 2 Zivoty. K tomu si nechdm mec¢ pozehnat a pfistim
utokem dam za +1 a také si zbran potiu jedem, takze davam jesté za +1. Muj pristi Gtok tedy
ubiréd 4 zivoty. Na meci ale mohu mit jen jeden jed a jedno knéZzské vylepSeni, dal$im ttokem
uz beru opét jen 2 zZivoty od svoji schopnosti mistr seku). Druhy bonusti: magické, knézské,
alchymistické, femeslné, zvlastni.

Postavy maji také stinové Zivoty, jejich pocet je stejny jako u realnych zivoti. Ty

je mozné ubirat zbrani po zahlaSeni ,,na plocho*. Stinové zivoty je mozné ubirat také
improvizovanymi zbranémi (obuch, valecek na tésto...) nebo ranou holou rukou. Pti
ubirani stinovych zivotl se Fid’te hlavné logikou a dbejte na RP. Pokud jste ne¢ekané
zasazeni do hlavy, pfichazite okamzité o vSechny stinové zivoty. Pokud vés né¢kdo herné
prasti pésti do téla, pfichazite o 1 zivot. Kdyz vas prasti do ruky, nic moc se vdm nestane.

Pokud pftijdete o vSechny své stinové zivoty, upadate do mdlob. Mdloby trvaji 2 minuty.
Pokud jste v mdlobéch, je mozné vas opét jako v ptipadé agdnie dorazit do stavu smrti a to
stejnym zpusobem a za stejny ¢as. Kdyz se proberete z mdlob, vas pocet stinovych Zivotu je
op€t na plné hodnoté. Realné zivoty mdlobami neubyvaji. Nepamatujete si nic, co se stalo
béhem mdlob, ale udalosti pied tim ano.

Charakteristiky postavy

AP

KaZzda postava ma urcitou hodnotu atributi — pfirozeného nadéni a fyzickych moznosti.
Atributy postavy jsou 4:

Sila

Obratnost

Odolnost

Inteligence

Pti tvorbé postavy mezi tyto atributy rozdé€lite 12 bodu (AP, atribut pointy). Minimalni
hodnota kazdého atributu je 1. Rozdélujte atributy peclive, svoje rozdéleni uz nebudete moci
nijak zménit a AP vam ve hi‘e mohou pribyt jen zcela vyjime¢né. Rozd¢€leni atributt

plné charakterizuje moZnosti vasi postavy. Vyse vaSich atributi bude mit vliv na n¢které
herni udalosti (napi. na lokacich), dale na uc¢eni — nékteré schopnosti ve hite jsou podminény
vysi atributii. Pokud vase postava nedosahuje potiebné vyse atributu, naucit se vybranou
schopnost ji da mnohem vétsi praci. Schopnost na kterou nemé dostate¢nou vysi atributu se
muze naucit, pokud kazdé chybéjici AP doplati pro danou schopnost 3 SP. Toto plati pro
kazdou schopnost, na kterou nemate potiebné atributy. (Se silou 3 se mohu naucit schopnost
mistr seku vazanou na silu 5 za 16 SP misto za piivodnich 10 SP.) Vyse atributi ma také vliv
na zbran¢ a zbroje, které mizete pouzivat — viz. tabulka zbrani a zbroji a na Zivoty postavy.
Pokud neméte dostatecnou vysi atributu zbrai/zbroj/stit pouzivat nemuzete.

Postava s odolnosti 3 zacina s 5 Zivoty, na odolnosti 5 pak se 6 Zivoty.

Hodnoty atributii:
1-2 slabé
3-4 slu$né



5-6 dobré

SP a schopnosti

Na zacatku hry, dale pii prestupech a za skvélé RP vase postava ziskava SP (skill pointy,
schopnostni puntiky). Za tyto body si vybirate schopnosti do hry. Mnoho hernich aktivit je
omezeno schopnostmi, pokud je nemate, nemuzete danou véc délat (boj dlouhymi zbranémi,
kouzleni, lé¢eni apod., viz schopnosti). Mnoho véci zvladnete 1 bez schopnosti, v tom piipadé
pouzijte logiku postavy a délejte to, co by postava mohla umét vzhledem ke své historii.
Pokud si nebudete jisti co miiZete, piijd'te se zeptat. Pokud budete ve hie potfebovat vysvétlit
efekt néjaké své schopnosti, feknéte heslo ,,schopnost® a rychle ji vysvétlete. Ostatni hraci na
chvilku pterusi hru a zareaguji na efekty. Tohoto pravidla nezneuzivejte!

Zakladni schopnost

Kazda postava néco umi, obor ve kterém se vyucila nebo ma zakladni znalosti ziskané

ve Skole. To se projevuje zédkladni schopnosti. Tuto schopnost si vybirite ZDARMA

v ekonomickych stromech schopnosti. Funguje to tak, ze si vyberete jeden z ekonomickych
stromi. Vstupni schopnost (Schopnost prvni trovné) je pro vas zdarma a jeste si zdarma
vybirate 1 schopnost druhé tirovné (napt. mohu si zdarma vybrat zékladni vzdé€lani a
ptirodovédu). Prohlédnéte si dobfe ekonomicka pravidla a vyberte si.

SP do zac¢atku hry

Na Erinoru pouzivam tzv. tFirychlostni systém postav. Jde o to, Ze nékteré postavy
vzhledem ke sv¢ historii ale 1 hratelnosti hry zacinaji s méalo SP a mélo schopnostmi a
jiné s vice. Rychlost svoji postavy si domluvite pfi piihlasovani. VétSina postav zacina
na rychlosti 1, to se miiZze ve hie ale ménit. Postavy je mozné za urcitych podminek (viz
ekonomicka pravidla) prenaset do dal$ich dild. Postavu si tedy miizete hyckat a vyvijet.

1 — postavy mladé a nezkuSené. Umi toho opravdu malo, za to ale dostavaji pti prestupech

a ve hie nejvice SP, rychle se uc¢i a vyviji. Po n¢kolika dilech mohou dosdhnout nejvétsiho
poctu SP.

Pocatecni pocCet SP, za které si vyberete schopnosti do zacatku je 8. Pti prvnim pfestupu, ktery
bude pfi vasi registraci pied hrou, ziskate jesté dalsich 10-15 SP. Toto je také pocet SP, které
muzete dostat pii dalSim prestupu. Pokud jako postava rychlosti 1 ziskate ke svym zékladnim
8 jesté 40 SP, prechazite na rychlost 2.

2 — star$i a zkuSené postavy. Maji uz néco za sebou, dost toho zazili pted hrou. Umi vice
schopnosti, ale vyviji se pomaleji. Na této hodnoté zacina kolem 1/3 postav, ke kterym se to
hodi vzhledem k jejich historii a po domluvé s organizatory.

Pocatecni pocCet SP, za které si vyberete schopnosti do zacatku, je 25. Pii prvnim piestupu,
ktery bude pfi vasi registraci pied hrou, ziskate jesté dalSich 7-12 SP. Toto je také pocet SP,
které miizete dostat pti dalSim piestupu. Pokud jako postava rychlosti 2 ziskate k SP, které
jste méli pii vstupu do této skupiny jesté 40 SP, piechézite na rychlost 3.

3 — vyjimecné postavy, stafi a ostfileni mazaci. Téch do hry vstupuje jen velmi malo a
vetsinou jsou to organizatory caste¢né predepsané postavy, které jsou zasadnimi hybateli déni.
Jsou zkratka takové, jaké je mi orgové potifebujeme. Tyto postavy se uci dalsi schopnosti uz
jen velmi omezeng¢.

Pocatecni pocet SP, za které si vyberete schopnosti do zacatku, je 50. Pii prvnim piestupu,



ktery bude pfi vasi registraci pied hrou ziskate jesté¢ dalSich 0-10 SP (spiSe ta 0). Toto je také
pocet SP, které muzete dostat pii dalSim prestupu.

Stromy schopnosti

Usporadani schopnosti. Existuji 3 skupiny stromii: ekonomické, stromy dobrodruha a stromy
mocné (alchymie, magie, knézstvi). Kazda skupina obsahuje n¢kolik strom, stromy se dale
vétvi. Pro nauceni n¢jaké schopnosti ze stromu musite umét patii¢né schopnosti ve vétvi pod
ni. (napf.: pro zakladani sadt potfebuju sadateni a ziskavani jidla).

Stromy schopnosti miizete libovoln¢ kombinovat, v tomto sméru jste omezeni jen vasimi
hodnotami AP a SP. Pokud si chcete vzit schopnosti z néjakého mocného stromu, proberte to
nejprve s orgem, zde plati jista omezeni (napf. potieba magického nadéni, ucitele a pod).

Ve hie se mohou objevit jest¢ dalsi schopnosti, které v pravidlech nejsou uvedeny. Jde o
schopnosti 4. irovné (nad schopnostmi ve stromech) a tajné a raritni schopnosti (hlavné u CP
a orgy predepsanych postav). Tyto schopnosti se po dohod¢ s orgem mitiZete naucit také.

Dale je mozné po dohod¢ vymyslet a schvalit dalsi schopnost. Bud’te tvofivi, ptejte se.

Vlastnosti

Od pravidel 2.0 jsou zruSeny jako ¢ast postavy tykajici se SP. Vlastnosti vasi postavy si
pouze pripravte a poslete pii prihlaSovani - zde jsou povinné. Obecné se snazte, aby se k vasi
postave hodily a abyste méli alespon 1 dobrou a 1 Spatnou vlastnost.

Imunity

To Ze se naucite néjakou schopnost neznamena, ze jste automaticky imunni na pouziti stejné
schopnosti jinou postavou. Pokud to na véas plati najdete to uvedené u schopnost, kterou jste
se naucili. Priklad: i karbanik maze podvést karbanika, i kdyz to zni zvlastné. Jde o prosté
zjednoduseni principu.

Ucéeni

Vase postavy se mohou ve hie velmi snadno ucit dalsi schopnosti za volna SP. Uc¢eni
probihéd nacvikem, tréninkem. Pokud neni feceno jinak, musite schopnost kterou se chcete
naucit trénovat s nékym nebo na né¢kom, prosté za asistence dalsi postavy. Tato postava
muze byt bud’ vas ucitel nebo nemusi schopnost viibec umét — v tom piipad¢ je figurant,
ochutnavac, protivnik... Postava, se kterou trénujete, miize a nemusi s tréninkem souhlasit
(trénink okraddni bud’ na kamaradovi nebo jen tak v davu cizich lidi). Po rozumné dob¢

RP (odpovidajici obtiznosti schopnosti, cca 5-30 minut) se schopnost sami naucite. Béhem
té doby budete tfeba zkouSet vateni ¢aje, trénovat srazeni pii Sermu, procitat spis o historii
apod. Uceni magie, alchymie a knézstvi mize fungovat formou studovani knih a naslednym
tréninkem. Pokud se naucite néco vyjime¢ného nebo hodné silného, ptijd’te to fict 10, jinak
nemusite. Doufame, Ze nebudete této volnosti nijak zneuzivat.

Naucit se takto mizete cokoli, co je v pravidlech schopnosti mimo zakladt knézstvi, prace
s magickou energii, zakladl alchymie a zédkladii meta-alchymie. Na tyto schopnosti nutné
potfebujete ucitele a jejich nauceni musite probrat s orgem.



Prenos postayv, jidlo, bydleni

Pravidla pro pfenos postav a prenosové tkoly, jidlo a bydleni naleznete v ekonomickych
pravidlech. Piectéte si je prosim peclivé, pochopeni ekonomickych pravidel se vam bude ve
hte hodit. Stejné si z nich budete vybirat schopnost zdarma, tak si je pfecist musite.

Obdobi ve hre

Tyto obdobi jsou pouzivana u mnoha schopnosti a také pro jidlo (viz. ekonomicka pravidla).
Pokud néco plati 1x za obdobi, plati to 1x v kazdém tomto intervalu.

Obdobi jsou:

Od zacatku herniho dne do 1 odpoledne

Od 1 odpoledne do 4 odpoledne

Od 4 odpoledne do konce herniho dne

Kouzla a intervence, alchymie, theurgie, jiné svéty

Ve hte se objevuje mnoho podivnosti.

Kouzla se projevuji nejcastéji sesilaci formuli, nékdy také gestikulaci, ritudly a podobné.
Nechte prosim hrace, ktery na vés néco seslal vysvétlit vam efekty kouzla nebo intervence
(knézské kouzlo). Dosah kouzel a intervenci je cca 20m a ackoli nemusite sesilani je hlasité
a vyrazné, nemusite si ho vzdy v§imnou. Respektujte to prosim. Nékdy vam efekty takového
konani muze ptijit vysvétlit 10.

Na magii musite mit nadani. Pokud ho mate, pravdépodobné si vas magie najde (nebo
inkvizice). Na knézstvi a alchymii na zacatku nic nepotfebujete. Pies to je obtizené se je
naucit, na vyssi irovné poznani uz také musite mit jistou miru nadani nebo ptredurceni. Ve hie
existuje také theurgie. Staci vam veédét, ze je mocna a legélni.

I Erinor mé jiné podivné svéty. Kdyz se do nékterého dostanete, miiZete ¢ist i modré lokace.



