Tvorba postavy 
Atributy:(umění boje, tělo, vůle, magie) 

Dávají postavám možnosti vývoje a tréninku schopností některého povolání.Jedná se spíše o přirozené nadání, než o dovednosti, které je dáno hlavně při tvorbě postavy a s vývojem se tolik nemění. 

Rasa:

Dává postavě zvláštní schopnosti, které jsou více či méně unikátní pro tu kterou rasu
Povolání neboli Cech:

Dává postavě možnost učit se jistý okruh dovedností, limitujícím faktorem pro přijetí jsou Atributy. Postava může být členem více cechů, ale musí splňovat všechny podmínky. Mistrovské dovednosti z dalších cechů jsou dvakrát dražší a musí vás to někdo učit.

Atributy

a) Na první úrovni má postava má do začátku 11 bodů Karmy, které může   

       přidělit,jak chce , přičemž žádný atribut  nesmí překročit hodnocení 4. tyto body lze utratit i za dovednosti. Každý stupeň stojí 1 bod.  Toto lze učinit jen při tvorbě postavy.
Umění boje:Určuje zranění které způsobíš nepříteli v boji se zbraní na blízko nebo na dálku. Zranění je rovno HODNOCENÍ této znalosti, přičemž nikdy nepřesáhne MAXIMUM zbraně, která je použita.

Maximum nelze překročit(i kdyby tomu bonusy a kouzla nasvědčovali)  

	Hodnocení
	Zbraň nablízko
	Zbraň na dálku
	Zranění zbraně

	1
	Dýka+,tesák+,pařát+
	Dart,vrhací dýka*
	Max 4

	2
	Jednoruční zbraně+
	Ruční kuš+
	Max. 6

	3
	1 ½ ručáky
	Kuš, luk
	Max. 8

	4
	Dvojruční zbraně
	Těžká kuše
	Max. 10

	5
	Speciální zbraně: vždy si volíš po jedné.(kosy, koule na řetězu aj.)

	6
	


· * maximum je zde pouze 3

· +  tyto zbraně lze kombinovat navzájem( pozor dohodněte se s organizátory)

Kombinace zbraní: limit se určuje součtem limitů jednotlivých zbraní

Zranění kombinace se určuje takto:(osvětlím na konci v příkladech)

Zranění každé zbraně se určuje jako minimální zranění+ hodnocení nad limit kombinace

Tělo:určuje počet životů za úroveň, a tedy i tvou výdrž v boji i mimo něj, na těle je závislé i to jestli se otrávíš nějakým jedem či nakazíš nemocí. 


     neboť vysoké skóre zvyšuje šance na přežití jedů.

Tělo musí mít hodnocení  alespoň 1. Zvýší li se hodnocení těla, pak se      

přepočítávají životy znovu.

	Tělo
	Životy na první úrovní
	Životy za úroveň

	1
	5
	2

	2
	7
	3

	3
	9
	4

	4
	11
	5

	5
	13
	6

	6
	15
	7


Magie: určuje nadání pro magické disciplíny. Teoreticky je možné mít více nadání ale každý se musí vzít separátně

Je možno si vybrat jednu ze tří disciplín:

· Magie Slova(kouzelníci)

· Magie Víry(klerikové)

· Magie Gest(zaklínači)

Maximální úroveň kouzel je dána úrovní charakteru viz tabulka

	Magie
	Stupeň kouzel
	Od které úrovně lze začít používat
	Počet kouzel na začátku

	1
	Předměty
	0
	0

	2
	I stupeň
	1
	2

	3
	II stupeň
	2
	3

	4
	III stupeň
	3
	4

	5
	IV stupeň
	4
	5

	6
	V stupeň
	5
	6


Vůle:určuje množství mentálních sil,které lze použít ke kouzlení v manách na den. Používají ji kouzelnící a kněží. Zaklínači mají podstatně jednodušší pravidla.
	Vůle/úroveň
	1
	2
	3
	4
	5
	6

	1
	4
	6
	9
	12
	15
	18

	2
	6
	10
	14
	19
	24
	28

	3
	8
	16
	24
	32
	40
	48

	4
	10
	20
	30
	40
	50
	60

	5
	12
	24
	36
	48
	60
	72

	6
	15
	29
	43
	57
	71
	85


Dovednosti: jsou naučitelné schopnosti, které jsou získatelné spíše  učením, tréningem a praxí 
Dovednosti se kupují za Zkušenosti. Cena je uvedena v závorkách. 

Na začátku si Tvá postava  může vzít jakoukoli dovednost ke které má přístup.Tj. všechny vypsané zde a další které obdrží na listu svého cechu. 
Ve hře: Aby ses mohl naučit nějakou dovednost  musíš si získat učitele který ji má, trénovat ji nebo sehnat relevantní literaturu. Týká se to všech dovedností ale zvláště Mistrovských. Účelem není vás buzerovat ale dát hře nějakou atmosféru. Trénovat můžete i na sucho a bez dovednosti.   
Ne všechny dovednosti mohou mít větší hodnocení než 1(cena je uvedena za každý stupeň zvlášť)
Na první úrovni máš dovednosti za 8 zkušeností.
První pomoc(3)- přidá jednorázově 3 životy, lze použít jen jednou za všechna obdržená 
zranění(aplikace trvá 1 minutu a nutný nějaký obvaz) další pokus až je li cíl znova raněn alespoň za 3 životy, nedokáže léčit zranění způsobené magií. Ani vrátit člověka z agonie. První pomoc prodlouží agonii o 10 minut.  

Ošetřování(4/5/6) - vyléčí zranění rychlostí 1 život x hodnocení za  10 minut, nutno hrát ošetřování 

Dotyčného alespoň po prvních 5 minut. Boj  zruší efekt doplnění životů, léčí i běžná  zranění způsobené magií. Nikoliv následky jedů, nemocí , prokletí apod. Nutné jsou jehly a obvazy.

Lezení na zdi(4) - majitel je schopen přelézt hradby, zdi palisády a podobně,  vyjma těch, které jsou  

považovány za nepřekonatelné(uvavřená věž). 
Ukrývání věcí(3/4/5) –   postava může ukrýt jednu malou věc za bod hodnocení této 
dovednosti(předmět musí   být skutečné ukryt někde u postavy). Předmět lze nalézt jen pokud je postava mrtvá, pomocí kouzla či vydá-li ho dobrovolně(
Odolnost vůči jedu(6) – jsi odolný na jedy, jedy s hodnocením menším než tvé tělo+úroveň na tebe 

Nepůsobí. Silnější působí normálně 

Odolnost vůči nemoci(6)  - jsi imunní na nemoci jejich síla je menší než tvé tělo+ úroveň. 
Plavání(3) -  umožní plavat přes herní toky,potápět se s menším rizikem utopení. Máš +2 do hodu na 

topení
Pevná vůle(6)      -     dá bonus +2 k vůli proti manipulacím s tvou myslí (kouzla, psychické 

schopnosti, mentální souboj)
Magická netečnost (6/8/12) –     zvýší c.č. zaklínadel o +1/+3/+5 a veškerá kouzla která ubírají nebo 

přidávají životy ti uberou/přidají o 1/3/5 měně.  Tato dovednost znesnadňuje vlastní kouzlení, 

sníží ti magii o 1/3/5.  

Léčení(5/7/9/12) umíš použít běžné postupy k léčení nemocí a vážných zranění. Dokážeš léčit běžné nemoci do síly 2/4/6/8 a léčíš hodnocení životů za 10 minut. Tato dovednost dokáže vyléčit veškerá zranění kromě těch která jsou neléčitelná bez použití magie.  K léčení potřebuješ vhodné vybavení,byliny a léky, postup výroby  léků je neveřejný, musíš si ho opatřit nebo léky někde získat.   

Jedy(3) –   teoretická znalost výroby a účinku jedů,.umíš s nimi bezpečně zacházet zacházet.

Identifikace(5) – znalost postupů identifikace neznámých  předmětů. Spadá li zkoumaný předmět do 

tvé specializace zjistíš o něm víc informací. jeden Pokus trvá 10 minut
 Horník(4) - umíš těžit efektivněji, máš šanci 4-5 že nalezneš rudu obvyklou na nalezišti a na 6 si hod ještě jednou 5-6 znamená že si našel něco zvláštního vyhledej organizítora a řekni mu kde jsi kopal. Též zvládáš lepší výdřevu do dolu stačí ti jen polovina materiálu.

 Kovář (5)– umíš zacházet se železem, umíš vykovat běžné výrobky  a  jednoduché zbraně, zámky první úrovně. Potřebuješ dílnu a každých 10 minut výrobě stojí 1 uhlí

Mistr kovář(8) – tvá práce je velmi dobrá, dokážeš vyrobit zámky 2 a 3 úrovně, zbroj a pokročilejší zbraně. Potřebuješ dílnu a každých 10 minut výrobě stojí 1 černé uhlí

Stavitel(6) – Víš jak navrhnout a postavit základní stavby. Musíš vypracovat plán, a dozírat na stavbu. Organizátor ti řekne kolik surovin  a času budeš potřebovat na postavení daného objektu.

Věřící(2) – jsi věřící některého z bohů, podmínky ti řekne kněz.
Ateista(2) – nevěříš v existenci bohů, odoláváš kněžským kouzlům jako věřící ale nemůžeš získat jejich výhody. Podmínka: krátká práce na téma ateizmus 

Zbroje
  Snižují zranění ze zásahu zbraní(nikoli kouzel) číslo je jejich efektivnost vůči fyzickému poškození.  Některé zbroje mají druhou hodnotu, která odráží jejich ochranu před magií a o ni se snižuje zranění od kouzel a zvyšuje záchranné číslo proti kouzlům(např.pro kouzlo  Znehybni).   

Zbroj se uplatňuje pouze tehdy trefí-li se útočník do zbroje(je na hráčích, aby se dohodli) a nevydrží věčně, po několika zásazích se zničí a musí se opravit, zničená zbroj tě nechrání. 

Kolik vaše zbroj vydrží se bude hodnotit na místě, v potaz se bere kvalita,provedení váha a pokrytí těla.  

Odkryté části zbroj nechrání a tudíž ji nelze uplatnit. 

Běžná zbroj nechrání před kouzly

	Vycpávaná, tenká kožená
	1
	3-6 zásahů

	Pevna Kožená+
	2
	6-7 zásahů

	Kroužky,šupiny, lehké pláty
	3
	7-10

	Pláty
	4
	10-14


RASA: 

Je možné hrát za jakoukoli rasu, stačí se domluvit s organizátory. Zde je výpis obvyklých ras:

Cena značí kolik bodů karmy musíte obětovat abyste tuto rasu mohli hrát s jejími výhodami, lepší rasa se dá získat pokud jste byli na hellconu po několikáté jako výhoda.
Člověk: Popis: majoritní rasa království, relativně snášenlivý co se týče jeho rasy

Vzhled:  normální lidé.
Aura: bílá

Cena:0

Výhody: má na začátku 12 zkušeností na nákup dovedností
Nevýhody: pán tvorstva

Lesní elf:

Popis: nejrozšířenější druh elfa, v současné době téměř jediní, jejich země leží na severovýchodně od průrvy. V současné době hraničí s Minas abbys na severu.  Lesní elfové vidí lépe v noci což ovšem neznamená že by z toho měly výhodu.
Vzhled: jako elf, tedy bezvousý a špičatá ouška. 

Aura:modrá

Cena:0

Výhody: Pevná vůle,infravidění  
Nevýhody: tělo -1
Vznešený elf

Popis: téměř vymizeli v propasti času, jsou to elfové kteří z nějakého důvodu přežili zánik Ulthuanu. Jejich moc poklesla, přesto patří mezi nejmocnější bytosti, na které lze narazit. Nicméně jich je tak  málo že ve hře může být zároveň jen 1 vznešený elf.  

Aura:fialová

Cena:3

Výhody:  ovládá cestu vůle i víry( kněžská kouzla, jen sféra život do 3 stupně, počítá se mu jedna magie), imunní na nemoci nemag. Původu, infravidění
Nevýhody: Tělo max. 4 

Temný elf

Popis:.  Temní elfové jsou k nerozeznání od těch normálních snad jen povaha je jiná, temnější

Aura:fialovo černá

Cena:1

Výhody: Infravidění(vidíš v herní tmě),1za období kouzla zjisti lež, temnota.
Nevýhody:) Tělo -1) ,na přímém světle ho stojí kouzla o  manu víc

Skřet

Popis:hnusná a ošklivá rasa, většina ostatních jimi opovrhuje nicméně jeden z kmenů požádal o ochranu protektora a žije na území Minas abbys, na oplátku střeží východní hranici. Skřeti žijí v divočině na hranicích.

Aura:červeno zelená

Cena:0
Výhody:  infravidění 

Nevýhody: max vůle(3), všeobecný despekt.

Troll,půlobr a podobná zvěř.

Popis: veliká veliká hora masa a kamene, občas se trolové použivají k hlídání mostů, bývají celkem běžní v městských gardách, poslední době jsou dost vzácní. Podobné rasy mívají jiný vzhled a podobné schopnosti.
Aura:červeno černá

Cena:2

Výhody: vysoká odolnost( +2 k tělu), magická netečnost II(+3 vs magie).

Nevýhody: pomalé myšlení,magie -3, Vůle -2.  

Hobit

Popis: půlčíci čórkaři co víc říct.

Aura:zelená

 Cena:2

Výhody:  úkryt, odolej prokletí(prokletým předmětům odoláváš lépe +2 vs vůle) , infravidění.  

Nevýhody: malý vzrůst, omezená magie( jen vzduch,voda, život a neutralita),  omezené tělo( max 3), 

Trpaslík

Popis:drnohryzové(dle trolího výraziva) jsou velmi schopní válečníci a řemeslníci, setkat se s některým z nich znamená být slušný, jinak si s vámi popovídá z oči do očí, ale až poté co se vaše nohy budou válet všude kolem. 

Aura:červená

Cena:2

Výhody:  odolné tělo(+1 do těla), odolej nemoci, infravidění, magická netečnost I
Nevýhody: omezení magie( jen magie víry) , magie ( max 4)  

A na závěr příklady několika postav:

A) dejme tomu že chceme vytvořit schopného kouzelníka na první úrovni

B=1 =>  nebude příliš bojovat a tak mu malé zbraně musí stačit

T=2 => trochu víc životů je dobré pro začátek aby nám neumřel po první ráně  

M=4 => to znamená 4 kouzla do začátku a navíc tak více než splňuje podmínku pro vstup do cechu

V= 4 => taktéž výhodné, neboť bude mít více many a tedy nakouzlí si toho víc, další požadavek pro vstup mezi 

          Kouzelníky je splněn

Dovednosti:

Shrnutí: tento kouzelník bude naprosto standardním mágem a má relativně slušnou šanci na postup a přežití.

B) a také příklad zaklínače může být zajímavý a poučný

 B=3
=> boj je značná náplň jeho života a tak se hodí to umět

 T=3
=> i ránu je potřeba občas přetrpět a tak se hodí mít dostatek životů

M=2
=> nutné minimum pro základy psioniky

 V=3
=> no vůle se taky hodí.aspoň občas rozdejchá nějaký to kouzlo

Dovednostní bod
=> Imunita na jedy, no zkuste projít zkouškou trav bez ní.

Kombinace zbraní:
Tak tady je ten slibovaný příklad:

Vezměme si dvě jednoručky: každá má minimum 2. součet je tedy 2 +2=4.
Aby byla postava schopna používat dvě jednoručky musí mít umění boje alespoň 4.

Veškeré body přes limit se přidávají ke zranění až do maxima, takže pokud by byl válečník

s uměním boje 8, pak by měla každá jednoručka zranění = 6 ( 2 jako minimum+4 přesahující body)

Zde se zmíním i o zbraních přirozených tj pařátech, mají minimální dovednost 1 a maximální zranění 5.

Tj bytost s pařáty a U.B= 4 má zranění 3 s každým pařátem. Teoreticky mohou bát i drsnější pařáty ale na ně asi nenarazíte. Pařát má ještě jednu výjimku, odstup mezi zásahy, které zraňují jsou 3 vteřiny.
Vícenásobná povolání:

Zvolíte si svůj cech, dovednosti z jiných vás musí někdo naučit, a stojí to dvojnásobek bodů.

Postavy, které nejsou čistými knězi či mágy(hraničář, paladin, bojový mág či zloděj/čaroděj) jsou možné, vyberte si cech, válečníci mají dražší kouzelnické dovednosti a naopak.  Je na vás budete li bojovým druidem, který kromě kouzel ovládá trochu zbraně, nebo Lovcem, který jen zvládne trochu té magie, ale počítejte s tím že multipovolání mají sice víc možností ale specialista je vždy předčí
5

