Fenmar 2026 - Zakladni pravidla

Pravidla

Tato pravidla predpokladaji, ze tusite, co je to larp
a nemusime vam vysvétlovat, co jsou to zivoty, Ze
mate brzdit rany a Ze pravidla dovednosti mayji
prednost pfed zédkladnimi pravidly. Kdyz nebudete
nécemu rozumét, ptejte se organizatord.
Stale u sebe noste svoje pravidla, tuzku, papir,
hodinky a kostku. Tak a ted’ par klasickych pravidel:
e Ruka za hlavou = nejsem tady nebo nehraju
(ignorujte takové lidi).

e Pokud potiebujete néco bleskurychle vysvétlit,
zastavte Cas (”’Stop time”). Nikdo se béhem toho
nehyba, nemluvi, nic nedéla.

Hraci doba a méfitko hry

Hraje se v sobotu od 10 do 18 hodin a v ned¢€li od
10 do 13 hodin. V nedéli v 13 hodin se bude konat
velka volba nového vladce mésta. Sidlo organizatort
predstavuje mésto a hraci tizemi je jeho bezprostredni
okoli. Cas a prostor je ve hfe zhustén, piesné méfitko
neni dilezité. Hraci pfedstavuji elitu spolecnosti,
kromé nich existuje ve hie jakoby pocetné virtualni
obyvatelstvo, které¢ ale do hry nijak nezasahuje a nelze
ho vyuZivat.

Herni a neherni

Pokud néco nedokazete naznacit redlné€, popisujte
to vSem bez ptani, hned jak by to zjistili ("Mé&tim
dvacet metri.” uz na dalku, ”Mam ruce od krve.”
zblizka a ”Pod tou barvou prosvita zlato.” az po
prozkoumani). Pokud si nejste jisti, co vidite, sami se
ptejte.

RozliSujte herni a neherni, tj. véci tykajici se hrace
a postavy, kterou hraje. Snazte se nevédéet nic, co nevi
vase postava, ani zbytecné neinformovat druhé. Na
vzajemné chlubeni bude Cas po hie. Pokud zacnete
hrat novou postavu, je tieba ji rozlisit od té staré a to
jednak vzhledem (alespon Satek €i jiny vyrazny
doplnék), ale hlavné povahou, cili hry apod. Snazte
se, aby vaSe ¢iny mély rozumnou herni motivaci.

Svoje herni véci neukladejte do batohtl, ani nékde
pod mech ¢i kameny, jind osoba nema reélnou Sanci je
nalézt. Pfi nezbytnych nehernich ¢innostech (porada
s organizatorem, toaleta atd.) jste mimo hru.

Organizatofi

Organizatofi nehraji za postavy, ale za svét okolo
vas. SlouZi jako nestranni soudci a rozhodci, fesi
nestandardni situace a nezvyklé napady. Pokud se ve
hfe mtzete dostat k néjaké informaci, dostanete ji od
nich. Pokud potiebujete pomoci zafidit n&jaky herni
mechanizmus, muzete pozadat o pomoc je. Pokud

nékde chcete vyzkouset néco, co by asi mé&lo néco
délat, pozvéte si k tomu organizatora a on vam fekne,
co se stalo. Jen to moc neptehanégjte, organizatori je
malo a prace maji hodné.

Kromé toho organizatofi obcas hraji n€ktera CP
(soudce, utednici) a zajist'uji tak fungovani nékterych
spolecenskych mechanismu. V téchto rolich mohou
byt tplatni, ale vyhrané pfedem popsanymi
mechanismy (viz legenda). Nelze je zabit (pfesné&ji:
lze je zabit, ale ithned je nahradi dal$i soudce, ufednik
apod.).

Snazte se omezit pieruseni hry typu: pfijdu na
néjaké misto, néco tam udélam a pak béZim za
organizatory zeptat se, co to udélalo. Bud’ sebou
vezméte organizatora na misto, nebo mu piedem
feknéte, co budete délat a on vam fekne, co se stane.
Vétime vam, Ze to pak zahrajete i pfesto, Ze tieba vite,
ze pro vas nasledky budou osudné. Piipadné obejdéte
vice mist a aZ poté zajd¢te za organizatorem.

Prosim, snazte se prubézné informovat
organizatory o tom, co se déje ve hte, co chystate, co
jste se dozvédéli, co si myslite, Ze chysta né€kdo jiny
apod. Velmi ndm to pomiZze sledovat hru a
koordinovat ji tak, aby byla plynul4 a zdbavna.

Pokud vam ve hie cokoliv nevyhovujte (nudite se,
n¢kdo vas §tve, myslite si, Ze n€kdo podvadi, zda se
vam néco piili§ nevyvazené, n€jaké pravidlo vas
hodné omezuje apod.), nenadéavejte si pro sebe, ale
feknéte to co nejdfive organizatorim. Casto s tim
mohou snadno néco ud¢lat, jen o vaSem problému
zatim nevédéli. Upozornujte na podobné problémy i
za ostatni. Dékujeme.

Dovednosti a vylepSovani postavy

Do zacatku si mize kazdy vybrat 3 dovednosti z
vefejného seznamu (€lenové nékterych skupin
(naptiklad magové) si mohou vybirat i ze svych
specidlnich dovednosti). Poté¢ miizete kazdé dveé
hodiny (1x mezi 10 a 12, I1x mezi 12 a 14 atd.) snist
jedno herni jidlo a vybrat si dal§i dovednost (kdyz jste
napi. mezi 10 a 12 jidlo neméli, nepomuiZe, kdyZ si
pozd¢ji date dve). Maximalng tedy mizete mit na
konci hry 9 dovednosti. Pokud zemfete, zacinate opét
se ttemi dovednostmi a nové dovednosti ziskavate
stejné.

Jidlo a lov

Herni jidlo je papirek s obrazkem a popisem a
nelze ho nikde koupit. Lze ho ziskat jen mimo mésto
a to bud’ lovem (viz nize) nebo z n€kterych zabitych
bestii, na nékterych mistech apod. Ptipadné piebytky
jidla mlzete prodat obyvatelstvu mésta



(organizatorim) za 2 stiibrné za kus. Lze tak ziskat i
jedno hlasovaci pravo (viz legenda).

Lovit mtze kazdy, kdo ma luk ¢i kusi a dovednost
Stfelné zbrané. Na hracim uzemi bude rozmisténo
vétsi mnoZstvi karticek zvirat. Kdyz néjaké zvife
najdete, mizete po ném vystielit ze vzdalenosti péti
dlouhych kroki jeden Sip, kdyZ zasahnete, ulovili jste
ho (na karti¢ce je vzdy udano, kolik jidla jste ziskali).
Papirky jidla si pak vyzvednete u organizatort. Na
karticku napiste, kdy jste zvite ulovili. U kazdého
zvitete je udan Cas, po kterém se ho mize nékdo
pokusit ulovit znovu. Napiiklad pokud ulovim zajice
v 10:14 a je u néj napsano: "Znovu lze ulovit vzdy po
2 hodinach." mtze se ho kdokoliv (!) pokusit ulovit
nejdiive v 12:14. Pokud jste Sipem minuli, zvife
uteklo a muizete ho zkusit lovit znovu nejdiive za pul
hodiny.

Penize a herni pfedméty

Ve hte existuji sttibriidky a zlat’dky (pfepocet je
1:5), jde o papirky s obrazkem a popisem. Penize jsou
kromeé jidla jedina herni ,,surovina“ a jsou opravdu
dilezité. Kromé toho, Ze za né¢ mliZete potidit kvalitni
vybaveni, hraji také velkou roli v politice a v riiznych
volbach. Do zacatku dostanete 4 /8 /12 stfibrnych
podle kostymu (nic moc / sluSny / moc pékny). Penize
muzete ziskavat pomoci domi (viz niZe), najit je
béhem dobrodruzstvi nebo je vydélat plnénim riznych
ukold pro mésto.

Vsechny herni pfedméty (lampy, lektvary, zbroje,
stiibrné zbrané¢, kouzelné knihy, artefakty apod.) jsou
realizovany kartickou s obrazkem a popisem. MlzZete
je koupit od n€koho z obchodni gildy nebo najit
behem riznych dobrodruzstvi na hracim tizemi.
Lektvary a n€které kouzelné pfedméty maji zakrytou
¢ast, kterou smite otevfit a pfecist aZ po vypiti
lektvaru / pouZiti predmétu.

Herni domy

Kazdy hra¢ ma ve mésté jakoby diim. Pfedstavuje
ho karticka s obradzkem, pfiSpendlena na vyclenéné
misto. Diim muze byt rizn¢ bohaty (chatr¢ az paléc).
Do zacatku dostanete diim podle vaseho
spolecenského postaveni a také podle vaseho kostymu
(takZe pokud chcete byt bohati, fakt se vyplati tak
vypadat :). Kdyz zaplatite méstskym stavitelim
(organizatorim) penize, muzete svlij dim vylepsit (i
vicekrat). Diim m4 jen jednu funkci: produkuje
penize. KaZzdou hodinu si miiZete vybrat od
organizatori urcitou castku penéz podle kvality
vaseho domu (dosud nevybrané penize Ize vybrat i
kdykoliv pozdéji). Domy nemuiZet vykrast ani znicit,
ale ani je neni moZné prodat nikomu jinému, nez
jinému hraci. Kazdy ale smi mit nejvyse jeden diim.

Pokud si potidi n&jaky dalsi, tak o ten horsi ihned
piijde.

Kromé toho muzete zaplati 1 rizné vefejné stavby a
sponzorovat tak opravu meésta. Ten, kdo zaplatil
vetejné prospésné stavby za vice penéz, ziska jedno
hlasovaci pravo (viz legenda).

Zivoty a mdloby

Zakladni pocet Zivotl je 6. Toto maximum lze
zvysit dovednosti Odolnost. Sviij aktualni pocet
Zivotl si hra¢i musi pamatovat. Na pozadani musite
kazdému pravdivé oznamit svoje momentalni zdravi.
NeohlaSuje se ale pocet Zivotil, nybrz zdravy / lehce
zranény / téZce zranény / mdloby / smrt. Navic musite
kazdému na potkani popsat vSechna svoje viditelna
zranéni (se¢né rany na zadech, rozséhlé popaleniny,
otekla tvar a ¢etné pohmozdéniny, bleda plet’, dvé
dirky v krku apod.). Zivoty se samy nedopliiuji.

Pokud klesne pocet Zivotl postavy na nulu, upada
na 2 minuty do mdlob (je vyfazend). Musi si ihned
lehnout nebo sednout na zem (v nevhodném terénu
staci sednout na bobek) a nesmi se hybat (mtize odlézt
bokem od boje). Nesmi mluvit a nijak zasahovat do
déje kolem sebe. Postava v mdlobach nevnima, co se
kolem ni d&je (nevidi ani nesly$i, nic si nepamatuje). Po
uplynuti 2 minut se postava probere a ma opét jeden
zivot. Pokud jsou postavé béhem mdloby né&jak
doléceny Zivoty (napi. ji nékdo nalije do tust 1&Civy
lektvar), probird se okamzité. Mdloba se nesmi
piedstirat (je na prvni pohled jasné, Ze jste mimo). Po
probrani si postava nepamatuje poslednich 5 minut, nez
upadla do mdlob (takze tfeba nemize fict ani naznacit,
kdo ji to napadl).

Smrt

Pokud klesne pocet zivotl postavy pod nulu (napf.
n¢kdo sekne do postavy v mdlobach), tak postava
umira. Chova se stejn¢ jako v mdlobach (tj. sedi nebo
lezi, nic ned¢€ld, nemluvi a nevnima). Po n€kolika
minutach ,,mrtvoleni* (aby vas bylo mozné obrat) si
mrtvy da ruku ¢i zbran za hlavu a dojde za
organizatory, kde se domluvi na své dalsi postave.

Mrtvé postavy je mozné (v€as) oZzivit. Jde o
specidlni dovednost, 1éCeni Zivoti mrtvou postavu
neozivi.

Boj

Bojuje se podle Azrikovych pravidel boje (jsou v
zvlastnim souboru), neni povolené kopi.

Kwvili plynulosti boje se snazime eliminovat
veskerou “matematiku” a slozita pravidla, ale pfesto
se mizete v boji setkat s riznymi hlaskami a
dovednostmi. Zde je jejich piehled, abyste védéli, jak
na n¢ reagovat:



e Pokud vam protivnik nahlasil po zdsahu
”Mimo.” trefili jste ho do nezasahové plochy (rtizné
bestie miizou mit odli$né zasahové plochy). To
znamena, Ze ho svoji zbrani asi miiZete zabit, ale
musite zjistit, kde je zranitelny. Pokud nepfitel nahlasi
”Nezranuje.” tak ho vaSe zbrail nedokaze zranit.
Zkuste na n¢j pouZzit stiibrnou zbran, ohen, jed apod.
Je ptisn¢ zakazano utocit na nékoho zbrani, kterd cil
nezrafiuje (ve stylu: Zivoty ti neubyvaji, ale modfiny
mit bude§). MliZete se branit svoji zbrani a pokusit se
udrZet si nepfitele na chvili od téla, ale musite bojovat
pomalu a bez sily. Nezranitelny vase utoky mtize a
bude ignorovat (souseky apod.) a v tom mu nesmi
branit realny strach z toho, jak kolem sebe zufivé
mavate mecem.

e Pokud jste zrafiovani jedem, mé¢lo by vam to byt
hlaseno, tj. u otravené zbrané uto¢nik ohlasi napt. “Za
dva jedem.” Je to dllezité, protoze n€kdo mlze mit na
jed odolnost. U vypitého jedu je to snad jasné :0)

e Ncktera kouzla (a vyjimecné 1 bestie) vyuzivaji
jiné zasahové plochy (jste zranitelni na vice mistech,
nez jen zbrani). Typicky ohnivé koule zranuji
kamkoliv do téla (vCetné hlavy), Stitu, zbrani a jin¢ho
vybaveni.

e Pokud je zbran ¢i bojujici néjak posilen, miize
dat obcas rdnu za dva zivoty. Neni mozné hlasit utok
za dva Zivoty trvale (ale lze vicekrat za sebou). Utok
za dva Zivoty nelze kombinovat s zddnym jinym
druhem vyssiho utoku - nelze nahlésit utok za tfi a
vice Zivotl (kromé& opravdu velmi vyjimecnych
dovednosti). Silng;si zdsahy ohlasuje uto¢nik heslem
”Zadva”, ”Za tf1” apod.

Vesker¢ hlasky, které upfesnuji utok (napt. ”Za
dva” apod.) je tfeba ohlasit soucasné s utokem. Pti
hlaseni pfedem to varuje protivnika, pozd¢jsi hlaseni
(jo a ty posledni dva zasahy byly oba za dva ...) neni
fér a neplati. Pokud ohlasite specidlni utok, ale
netrefite se, tak se tim utok nevypotiebuje a mizete to
zkusit znovu.

Zbroj
Pokud je soucasti vaSeho kostymu realna zbroj

(nutn€ minimalné na trup), mate bonus. Mizete
ignorovat 1-3 toky zbrani za hodinu (je jedno jak
silné, 1 utoky za 2 Zivoty apod.). Jen ohlaste “Zbroj”.
Zbroj nemusi byt realna, zelezna, muze to byt i tenka
napodobenina. Zbroj vykryje 1-3 Gtoky podle toho,
jak vypada a z ¢eho je (napft. ten¢i koZena vesta 1,
slusna prosivanice 2, krouzkovka 3). Zbroj posoudi
pied hrou organizatofi.

Krom toho si mizete na hie koupit a nosit i herni
zbroj. Je to karticka s obrazkem zbroje noSend na
provazku kolem krku. Ta vykryje (podle druhu) 1-5
utokll zbrani za hodinu (pocitejte s tim, Ze lepsi herni

zbroje jsou opravdu hodné drahé). Kazdy mize mit
jen jednu herni zbroj, ale je mozné kombinovat
realnou a herni zbroj.

Zajatci a obirani

Postavu v agonii, v mdlobach nebo postavu, ktera s
tim souhlasi, mtize kdokoliv spoutat a z postavy se
stava zajatec. Oznamite postave, Ze ji spoutavate (a
kratce to zahrajete) a ona od t¢ doby musi mit zapésti
trvale pfitiS§téna k sob¢ (pied télem nebo za zady).
Spoutana je postava kompletné - nemiize sama chodit,
1état, ma jakoby zcela znehybnéné ruce 1 nohy, nesmi
nic brat, bojovat, kouzlit, otevirat zdmky apod.
Zajatec nesmi mluvit nahlas ani kficet. Zajatec nemusi
poslouchat své véznitele, ale musi se jimi nechat vést
(nemusi spéchat). Zajatce osvobodite tak, Ze naznacite
pfefiznuti jeho pout na zapé&sti libovolnou herni zbrani
s osttim (ne kyj).

Kdokoliv smi obrat postavu v agdnii ¢i v
mdlobach, zajatce nebo postavu, ktera s obranim
souhlasi. Reknéte postavé, Ze ji obirate a kratce to
zahrajte. Obét’ vam musi ithned pfedat vSechny svoje
herni pfedméty a cennosti. Majetek hrace samotného
(zbrang) nelze krast, ale zbrang 1ze drZzet bokem od
zajatci.

Magie

Kouzli se za zZivoty, kouzel je pomérné dost a jsou
mezi nimi bézna, klasické kouzla. Vice toho o magii
zjistite a mizete ji pouzivat, pokud se stanete ¢lenem
magické univerzity (to Ize 1 béhem hry, pokud bude
volné misto — coz mliZete zafidit i vy sami :-).

Létani

Letici postava mava rukama (kiidly) a vola
"Letim." Zacatek a konec letu navic ohlasuje hesly
"Vzlétavam" a "Pristavam." Letici postavu je moZné
zasahnout jen stfelnymi a vrhacimi zbranémi, ale 1 ona
miZe utoCit na neletici postavy jen stejné. Pii stielbé
leticich na neletici apod. stfilejte min. na 2 metry. Dvé
letici postavy mohou navzajem bojovat i ruénimi
zbranémi (u toho nemusi mavat rukama). Nelze 1état
neomezeng - ve vzduchu se 1ze udrZet nejvice 5 minut
v kuse a navic z divodu unavy po kazdém pristani
nelze minimalné 30s vzlétnout (nelze tedy pfistat a
thned zase vzlétnout).

Jeskyné
KdyZ mezi stromy narazite na provazky ve vysi

pasu, jde o jeskyné. Tam, kde je mezi provazky
mezera, je vchod (a obvykle je tam lokace - viz niZe).
Stény jeskyné (provazek) predstavuji tlustou skalni
sténu — jsou absolutné neprostupné. V jeskynich je
tma — musite v nich mit zaviené oci! Divat se mizZete



do 2m od vchodu nebo do dvou metrt od lampy (ne
za rohem). V jeskynich neni moc mista, nelze tam
létat a pii boji v jeskynich smite pouZivat jen zbrané (i
hole a §tity) kratsi, nez je Sitka jeskyné (vzdalenost
mezi provazky stén).

Lokace

Nekterd mista budou popsana pomoci tzv. lokaci.
To jsou papiry A4 v prihlednych deskach povésené
ve vySce oci (vétSinou, divejte se kolem sebe
pozorné :-) nékde na strom¢. Na téchto papirech je
popsano néjaké zvlastni ¢i zajimavé misto, které se
zde jakoby vyskytuje (studénka, ruina hradu, kouzelna
socha apod.).

Pokud se lokace tykaji né¢jaka pravidla, je to na ni
napsano. S nékterymi lokacemi miZete néco délat,
néco zde najit, lokaci zménit apod. Casto je to feSeno
formou tzv. gamebookt, kdy mate na lokaci na vybér
z n¢kolika moZnosti a po zvoleni si pfectete
piisluSnou dalsi, nevefejnou ¢ast textu a zatidite se
podle ni. Nectéte zakryté ¢asti bez vyzvani. Pokud
chcete na lokaci délat néco, s ¢im jeji popis nepocita,
pfivolejte si k tomu organizatora a on vam popise €i

zahraje, co se stalo. Pokud zrovna “hrajete s lokaci”
tak jen nestijte a necCtéte text, ale hrajte to, co zrovna
d¢late, tfeba se na vas nékdo diva.

Co na Fenmaru nenajdete

Na hte se nebudou vyskytovat n¢které véci, na
které jste moznd zvykli (prosté proto, Ze nejsou
potieba). Jsou to: rasy (vSichni ve mésté€ jsou lid¢),
suroviny (s vyjimkou jidla), zdmky a klice.

Zakladni pravidla chovani

e Po celou dobu akce plati kostymova povinnost.
Musite byt v dobovém kostymu. Samoziejmé ma
piednost ochrana pted nepifiznivym pocasim
(plasténka, svetr).

e B¢hem hry plati zékaz piti alkoholickych népoju a
téz zakaz koufeni.

e Odpadky vyhazujte do pytle poskytnutého
organizatory.

e Ztraty a nalezy sméfujte k organizatortim.

e V pfipad¢ zranéni nebo nemoci ihned vyhledejte
nckterého organizatora.

e Bud'te sludni a ohleduplni k pfirod¢ i lidem okolo.
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