Questy  a startovní podmínky
Tyto questy přepokládají asi 50 lidí z toho cca 10 na CPčka

Počáteční vybavení: jedna dýka zdarma
Poprvé

Peníze:  2 st 

Status: svobodný občan

Zbraně do hodnocení UM, zbroj reálná. 

Magické postavy grimoár se začátečnickými kouzly(každý 2 body magie 1k6 kouzel )  
Pokročilá postava: startovní úroveň max 2(vyjímka budou CP, možná a spíš ne)

1 bod do statusu = 8 expů

Vyšší status. Každý hellcon přidá 1 z následujících věcí.

Peníze: +5/+15/+30 st

Titul: 1 stupeň   

Nestandartní rasa:1 bod do rasy.
Speciální výbava: každý kus je 1 bod. Povoleny jen nemagické a očarované předměty do stupně 3.
Smrt:
Mrtvá postava ztrácí jednu úroveň, sebevražda ti ruší postavu úplně(vždy první level) vyjímka je pokdu máš sebevraždu jako podmínku.  

Dějová linie 1: Invaze

Družina zvědů z císařství:  1-3/3-5
PS:  standardní, každý violu s protilékem na nekromor(1 dávka), Jed(10 vteřin Smrt, síla 3 zvědové umírají vždy) 
a)
nashromáždit taktické informace o Minas abbys, rozmístění vojáků, počty posádek, hlídky apod.
b)
sabotovat ekonomiku, ničit doly, napadat karavany.  
c)
v chaosu s nekromorem odstraňovat odolné a vůdčí jedince, sabotovat veškeré snahy o získání léků.

d)
nalézt spojku a informovat ji o procesu

e) 
pokud bude zvěd chycen je povinen spáchat sebevraždu(jed má ve malém váčku) a to říve než ho začnou vyslýchat

Družina  roznašečů moru 1-2/3-4

PS:všichni imuní na nekromor, Jed(10 vteřin Smrt, síla 3 zvědové umírají vždy) 
a)  rozšířit nekromor

b) zabránit nalezení léku 
Dozorce nad Operací Mor 1, úr 2.
Ideálně Kněz smrti nebo čaroděj možnost i zloděj. 

Jeho úkolem bude přebírat zprávy od roznašečů a asasinů císařskému generálovy. O jeho totožnosti musí být neustále pochybnosti. Nikdo si nesmí spojovat jeho přítomnost s morem, invazí a etc.
PS: amulet s telepatií, imunita na nekromor, protilék na nekromor(5 dávek) 

a) dozírat nad šířením nekromoru, pozorovat postup, přímo nesmí zasahovat. Jeho prioritou je podávat hlášení přímo císařovy. 
b) Totožnost nesmí být odhalena, má k dispozici maskovací kouzla( v případě potřeby ho zastupuje organizátor.

 Dějová linie 2:lov na čarodějnice

Představený Arkanise: 3 úroveň kněz arkanise, 1-3 templáři arkanise 
PS:desátky z VV, posvěcená zbraň,  arkanisův inkvizitor

a) Rozšířit víru, získat co nejvíc stoupenců

b) Vybírat desátky

c) Pátrat po temné magii
d) potírat cizí kulty
Správce Wallace Junior: 3 úroveň rytíř, vitální mág  

PS:příjmi z vidláků,  meč temnoty
a) Udržet stabilitu v regionu

b) Vybírat daně

c) Udržet si vládu

d) Zajistit ochranu obchodníkovy
Druid: 3 úroveň  

PS:4 gemy, druidská kouzla, má k dispozici svatyni v srdci hvozdu. 

a) Chránit srdce hvozdu před znesvěcením

b) chránit les
c) malé úkoly: nechat si udělat zlatý srp, nechat si chránit palouk s bylinkami, hlídání rozkošné víly apod.

Sněžní elfové
PS: jeden grimoár kouzel, dohromady cca 2 gemy, ledová kouzla
Hlavní Linie příběhu: viz císařův plán
Vedlejší linie sněžní elfové
Questy: 

Upíři: nemrtví zkoušejí získat vliv i zde, jeden kuan jin bude chtít zabít arkanisova kněze.    
Jednorožec: se stává kořistí lovců je potřeba ho ochránit. 

Mistr zloděj: musí získat alespoň 10 gemů do nedělního rána jinak ho gilda odstraní. 
Ukradené Listiny: několik důležitých dokumentů bylo ukradeno z městské pokladnice, mít je bude nějaké CP(asi zloděj)  zloděj bud zabit, nebo zajat( možná udělat celou bandu třeba i s čarodějem))

Hvozd se zlobí:magická aktivita brány a vůbec hrátky s magií a nemocemi probouzí hvozd hvozd. Poslední útok donutil většinu obyvatel nechodit příliš často a moc daleko do lesa. A už vůbec tam nekouzlit. Po uzavření brány hvozd začal podřimovat, ale jakýkoliv drsnější podmět ho spolehlivě probudí. (nutná lokace je srdce hvozdu). Zjistit co se děje najít druida, vypořádat se s enty a tak vůbec   
Hledání gurua: osobní quest několika čarodějů, Khelben byl enigmatickou postavou po léta studoval zdejší magii, ale po událostech posledního léta neznámo kam zmizel. Pokud by se ho povedlo najít určitě by se z něj daly vytáhnout nějaké vědomosti nebo kouzla. 

Khelben bude na cestách, místo sebe půjde v lokaci černá věž najít jen jeho žák(2. úr. čaroděj se zásobou vyšších svitků). Nebude moc sdílný, ale pokud bude přesvědčen(uplacen nebo pro něj postavy něco vhodného vykonají pomůže jim Khelbena přivolat. 

Skřetí kmen:skřeti ztratili vzácnou relikvii, všeobecně se ji snaží vypátrat a to dost nevybíravým způsobem, teď jde kdo z koho stihnou ji najít dřív než je zničí trestná výprava?  



 

Navazuje na Krádež chcíplotiny: někdo dostane úkol ukrást skřetům jejich relikvii, posvátnou sušenou tvář. Sama tvář má schopnost  sesílat kouzlo strach 1x za 30 minut na 1-3 lidi se silou 6. Použít ji dokáže kdokoliv s magií 1+, nefunguje na šamana a skřety, které vede. 
Obchodník: pořádá karavany, přesná pravidla bude mít on,  karavana dováží nedostatkové zboží. Na výběr má Lorienský les- výrobky ze dřeva, přírodní materiály magické byliny.

Baronskou obchodní stezku- běžné výrobky z říše, zbraně, zbroje
Západní stezka- zboží které putuje po velké karavaní stezke, podstatě cokoliv, ale stojí docela draho.
Kletba: správce byl proklet a mění se v divnou drakoidní nesvůrku jménem Glíp, cílem je najít protikouzlo) odstraň kletbu s silou min 10). Glíp je imnuní na nemoci, jedy a kouzla, létá(20 minut) a je schopen  pozřít v podstatě cokoliv do velikosti malého dítěte, přednost dává anorganickým materiálům
Cthulhu- některý démonolog  vyvolá shoogota.  Následné hrátky mohou být považovány za hon na čarodějnice nebo regulerní lov.
Golem Khelbenův učeň chce postavit golema- potřebuje 3 ingoty železa, 1 avatár,  1 ingot stříbra. A Golem manuskript, kde je výroba pořádně pospána a hlavně který má v sobě kouzla nutná pro jeho oživení
Brána:
Brána byla zavřena postavením černé pevnosti, průrva se zacelila, ve stínech je lokace Pevnost
Dovnitř se dostat dá jen pomocí formule která umí blackstone ovládat, umí ji Khelben(sežeňte si ho, dá se odvodit z kouzla blackstone creation). Uvnitř je Kabal na třetí úrovni. Je tam uvěznen, ale uvnitř pevnosti je v podstatě nesmrtelný a je omezen jen manou zřídla(takže ji má v podstatě neomezeně) a je sakra nasranej a má svobodnou vůli. Ovládni bytost na něj funguje jen krátkodobě, pravé jméno ho zpacifikuje

Kabalovo Jméno: Al Garan, zná ho sféra zapomenutých věcí, a je v deníku Iana McAlena 
Místa:
Město Minas abbys – obehnáno kamennou hradbou, městská garda má 300 členů, tj. 15 kompletních čet, z toho 5 jsou střelci, 5 jízdních.   Další jednotky: 8 čet na hranicích
Strážní věže na hranicích(Císařství, elfský hvozd, Baronství, velká stezka) v každé jsou 2 čety vždy střelci a pěší. 
2 čety jsou elitní stráž která hlídá vnitřní prostory hradu.

V. Vidláci: ve městě jich je 1000 

Z vidláků se dá rekrutovat 300 mužů domobrany, pěší jednotky

Císařští: kompletní legie 2000 můžu ve zbrani, 20 kohort(12 pěších, 3 střelecké a 4 jízdních a jedna obsluhuje těžké stroje). Součástí jsou i kněží Naara(1+3 akolité) a 1 čaroděj. 

Lesní elfové: hraniční stráž je asi 200 elfů, střelců. V případě napadení cizími vojsky vytáhnou na rychlí úder
Ekonomika:

1 Virtuální vidlák vydělá 10 grošů za období, plus jídlo pro sebe svou rodinu.

Voják stojí 10 grošů a jídlo. Jízda 15 a 2x jídlo.

Předměty:
Soulstone: magický ametyst který je nutný k přivázání strážce brány. Pokud by byl strážce zničen tak z něj vypadne tohle
Meč temnoty: +1 pernamentní magická zbraň, temnota, prokletý  negativní silou.

Možno poutat, připoután stává se neukradnutelným, připoutáná je rituál temné magie, nutno obětovat živé zvíře(herní) s aspoň 10 životy.
Zvláštní síla: povolání duší. Přivolaní nemrtví jsou pod kontrolou nositele k nositeli meče

Při použití zvláštní schopnosti záchraný hod proti vůli: 

 Magie 0 = na 6+ vytvoří zombii pouhým dotekem Jinak nositeli ubude 1 život pernamentně


 Magie 1 = 6+ tvoříš kostru nebo zombii.

Magie 2+  = každý bod magie zlepší šance o jedna.

Máš li nekromacii, neubývají ti životy pernamentě ale jsi jen zraněn. 

Nec 2 = kostlivý bojovník

Nec 3 = duch, nižší nemrvé křísíš hromadně v okruhu 5 metrů 

Nec 4 =
v okruhu 10 metrů povstanou všichni mrtví Místo životů smíš platit manou .  


 Oživení budou poslouchat nositele meče tak dlouho dokud ho bude držet v ruce, pakliže je připoután tak mu stačí mít ho u sebe. 
 Magické zbraně:

Magická zbroj: zbroj vydrží více zásahů, nebo se zvedne její kvalita, maximum KZ je 4.
Stříbrné zbraně: útok stříbrem

Mitril: útok střínbrem, v základu 3x za období  +1 ke zranění 

Sionel: zásah zruší aktivní magii cíle. 1 valoun pohltí 1 stupeň kouzla/období 

Magické lektvary: viz alchymie, vždy s průvodkou
Dýka duší: je mino hru, teoreticky může přenášet duše. 
Morgantiho zbraň: zásahem zbraň pozře duši, cíl je neoživitelný, znemrtvit lze. 
Sionelová smrt: 2 valouny sionelu, zničí nejsilnější kouzlo na cíli použít lze jednou za období.

Lamač kouzel: zničí jistý počet stupňů kouzel. Potřeba X valounů sionelu
Avatár: živý kámen. Použití jako surovina nebo na amulet, amulet je trvalý, zvedne počet použití a dobu o jedna.

Potencionální možnosti konce:

1) Mor, bude zastaven, invaze se neuskuteční nebo bude zastavena. V tom případě je všechno jak má být. I když důsledky mohou být různé.

2) Mor nebude zastaven ale invaze nezačne, pak tu bude morová epidemie,  otázkou bude kolik lidí přežije v Minas Abbys. Každopádně správce nejspíš skončil

3) Mor nebude zastaven a invaze proběhne, tak císař vyhrál, M.A. padne a začne válka mezi království a císařstvím. 

4) Mor bude zastaven ale invaze se povede. Totéž, jen v M. A. bude víc otroků a potencionál pro vzpouru.

5) Sněžní elfové povolají královnu a přežijí první nápor. Tak je Král. I císař v prdeli a začne doba ledová. 
6) Sněžní elfové budou zastaveni před tím než královna povstane, pak je top v pohodě a dopadne to podle předchozích scénářů.

7) Elfové padnou ale stihnou povolat královnu. Pak je osud navážkách, doba ledová může nastat a nemusí, závisí na tom kdo přežije první kralovnin úder. 

- situace může být komplikovanější podle toho kdo bude zrovna na koni. Teoreticky to ale bude začátek nové doby. 

