Pravidla Hry Helcon 2005
Konečná verze 1.5
V těchto pravidlech jsou obecná ustanovení a herní principy. Druhý svitek popisuje tvorbu postavy,

Což doufám ocení zkušenější hráči.

ÚVOD
Brána byla konečně zavřena, žoldácká armáda Iana McAlena rozdrcena a další císařský Emisar zemřel  v malé provincii Minas Abbys. Všechno se zdá tak jak by mělo být, král se přestal vměšovat do vnitřních záležitostí a templáři i přes svou snahu nedokázali nikoho upálit. A tak čas otupil ostří katovy sekery a uhasil hranice. Co se stane dál? Nechá si císař líbit další úmrtí? Přijeďte se podívat  na již čtvrtou návštěvu světa hellconu. Místa kde se peklo setkává se světem a ne všichni hráči na šachovnici hrají fér. Zapojte se ho hry kde můžete vyhrát cesto ke slávě nebo bolestivou smrt a rychlý pohřeb. 

Co budete potřebovat

1. Jméno (přízvisko), pod kterým budeš vystupovat. 

2. Rozhodnutí, které povolání a rasu chceš hrát.

3. Rukavice - mají ochránit vaše ruce při šermu (ruce jsou daleko nejotloukanější část těla šermíře a bohužel zas tolik nevydrží) nejlepší (pokud nejste šermíři) jsou pracovní kožené, dobré jsou i tlusté lyžařské. 

4. Stan, spacák, teplé oblečení, ešus, jídlo, .... 

5. Znalost pravidel 

6. Slušnou kondici. Asi se zapotíte ... 

7. Dobrou náladu, nadšení, smysl pro humor, chuť zvítězit

8. Smysl pro fairplay, Kostku 1k6( bude nutná)

. 

O HŘE

SYSTÉM HRY

Hráč se stává postavou smyšleného světa, který je vytvořen organizátory. V tomto světě se pohybuje reálně a reálně tento svět také ovlivňuje. Účastní se bojů, jednání i běžného života připomínajícího středověk. Podle výsledků v těchto činnostech získává zkušenost, díky níž se učí novým dovednostem a zlepšuje své vlastnosti. Jednání postavy ve světě je necháno čistě na vůli hráče, je omezen pouze níže popsanými pravidly, případně slušností vůči ostatním a pokyny organizátorů.

HERNÍ SVĚT

Herní svět je označen terénními hranicemi, kromě nich jsou tam též herní lokace(bílý papír ve folii), narazíte li na takovou lokaci bude na ní napsáno co vidíte, popřípadě co se stane když provedete nějaké obvyklé činnosti jako prohledávání,těžba. Lokace budou řešeny minigamebooky(takže tam budou odkazy podle toho co jste udělaly) 

HRÁČ

Hráč je jedním z tvorů obývajících svět. Aby se člověk mohl stát hráčem, musí: 

a) zaplatit účastnický poplatek a zaregistrovat se u pořadatele k tomu určeného

b) přihlásit se s dostatečným předstihem (včas přihlášení budou zvýhodněni)

c) během hry se řídit pravidly

d) musí být starší patnácti let

e) kdekoliv na herním území uposlechnout pokynů pořadatele

f) musí u sebe stále nosit Pergamen osudu (viz. dále)

Hráč má právo stát se dobrodruhem. Hra Helcon2002 je určena pro družiny dobrodruhů ale i pro jednostlivce Spory týkající se pravidel a jejich dodržování bude řešit každý večer smírčí soud složený z organizátorů.  Rozhodnutí soudu jsou závazná a neměnná a hráči je musí respektovat. Účast na soudu je hráčovým právem.

POŘADATELÉ A CP

Kromě hráčů se ve světě pohybují ještě další tvorové. Nejdůležitějšími tvory jsou pořadatelé, ti určují legendu hry a nezřídka se jí účastní jako tzv. CP.

CP - cizí postava – je výjimečný tvor herního světa a vztahují se na něj (na rozdíl od pořadatele) s určitými výjimkami obecná pravidla. CP má právo nahlédnout do deníků postav a zapisovat zkušenosti. 

SOUBOJ

ZBRANĚ

 Více k jednotlivým zbraním naleznete níže. Jako rozměr je vždy udávána celková délka zbraně. Délky zbraní budou kontrolovány a máme pilu, řetězovou!!! Pozn.: u řemdihu je první číslo délka toporu a druhé délka provazu, Vrhací zbraně jsou povoleny papírové popř. kobercové

Maximální zranění:
 Nejvyšší zranění, které může zbraň způsobit, započítávají se tam i magická okouzlení 

a případné další bonusy jako jed, který působ ihned.  Neplatí  jen v případě podřezávání, omráčení to jsou speciální dovednosti, které mají své vlastní podmínky.

Umění boje: 
udává jaký musíš mít Atribut umění boje, abys mohl tuto zbraň používat .

	Zbraň
	Rozměry (cm)
	Maximální zranění
	Hodnocení umění boje

	Pařát*
	Max cca 50 cm
	5
	1

	Dýka
	Do 45
	4
	1

	Tesák 
	40 – 70
	5
	1

	Jednoruční meč
	70 - 90 
	6
	2

	Jedenapůlruční meč
	90 – 110
	8
	3

	Obouruční meč
	110 – 140
	10
	4

	Jednoruční sekera
	Do 80
	6
	2

	Obouruční sekera
	70 – 120
	10
	4

	Palcát
	Do 70 
	6
	2

	Jednoruční kladivo
	Do 80
	6
	2

	Obouruční kladivo
	80 – 120
	10
	4

	Řemdih (biják)
	40/30
	6
	3

	Luk
	Min. 90
	8
	3

	ruční Kuš
	Min. 30
	6
	2

	Lehká Kuš
	Min. 50
	8
	3

	Těžká kuš
	Min 70 
	10
	4

	Štít**
	Max 50 x 70
	-
	+1

	Pavéza***
	Větší než 50x70
	
	+2 až+3


* mezera mezi PLATNÝMI zásah je 3 vteřiny.


**štíty zvyšují potřebné umění boje, ale nezapočítávají se jako kombinace.
*** pavézy se hodnotí individuálně
Meče

Čepele nesmí mít ostré hrany (hokejkové meče musí být důkladně obroušeny). Špička meče musí být řádně zaoblena, lépe opatřena bambulí. Záštita nesmí obsahovat žádné ostré hrany a hroty, případný kovový spojovací materiál musí být dobře zabezpečen (žádné trčící šrouby, či kovové hrany). Meče nesmí být příliš lehké (bambus), ani příliš těžké (lisované dřevo). Pokud chcete bodat je to DOVEDNOST a musíte mít patřičně upravenou zbraň(bambule na hrotu).
Sekery

U sekery se měří dva nejvzdálenější body včetně ostří, tedy úhlopříčka. Ostří seker musí být vyrobena z jekoru, molitanu, karimatky, či podobně měkkých materiálů. Nejsou povoleny tvrdé materiály jako lino nebo tvrdá guma, ani barvy, které by zvýšily tvrdost ostří. Ostří se musí při dopadu rány snadno ohnout.

Palice

Palice se měří podobně jako sekery. Palice musí mít hlavici z molitanu, nebo z podobně měkkého materiálu. Hlavice musí být dobře upevněna a po stlačení musí mít tloušťku minimálně 10 cm.

Bijáky (Řemdihy)

Bijákem se myslí zbraň, která je složena z dřevěného toporu a měkké molitanové koule upevněné k toporu provazem. Koule musí mít průměr kolem 10 cm, nesmí být vyrobena z tenisáku či jiných tvrdých materiálů, ani nesmí být nijak zatížena. Velikost koule se započítává do délky provazu.

Štít

Štíty nesmí mít žádné hroty a kovové doplňky. Všechny rohy musí být zaobleny a všechny hrany obroušeny. Musí se vejít do rozměru cca 50 x 70, v případě kruhového štítu je maximální průměr 55 cm. 
Pěstní štítek

Pěstní štítek musí být držen “a la poklička” a jeho maximální průměr je 30 cm.

Hole

Holí se nesmí útočit, zásahy od hole neplatí. Hůl se ale smí používat na obranu, tj. je s ní možno vykrývat útoky. Hůl se musí držet oběma rukama. Hůl se nesmí držet za jeden konec. Zejména je zakázáno holí bodat.

Výjimka z obouručního držení je dovednost Gandalf :-) a i tak dávejte bacha .

Luky a kuše

Síla tahu střelných zbraní musí být dostatečně malá. Všechny střelné zbraně musí být před akcí individuálně schváleny organizátory na organizátorech. Šípy a šipky musí mít na konci bambuli o průměru alespoň 3 cm. Bezpečnost střelných zbraní se obvykle zkouší na hlavě majitele a poté na organizátorovy.

Obecná ustanovení ke zbraním

Nesmíte používat ve hře žádnou zbraň, či štít, která nebyla pro tuto hru schválena jejími organizátory. Veškeré zbraně nesmí mít nebezpečné či ostré hrany a špičku, též nesmí být používány nebezpečné materiály (kov, bambus Organizátoři právo kdykoli bez udání důvodu zakázat jakoukoliv zbraň. 

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 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


ZÁSAHOVÉ PLOCHY 

Standardní zásahové plochy :

· celý trup

· ramena a hýždě 

· ruce po lokty

· nohy po kolena

Všechny zásahové plochy jsou rovnocenné. Každý zásah zbraní, vrhací zbraní nebo šípem ubere zasaženému tolik životů, kolik má útočník dovednost boj se zbraní+ případně bonusy, avšak nikdy více než je její maximum.

Neplatné a zakázané zásahové plochy

· hlava, krk a rozkrok

· lokty a kolena (tedy klouby)

· holeně, kotníky, nárty a chodidla

· zápěstí a prsty 

Na tyto části těla je zakázáno útočit či třeba jen naznačovat útoky. Neuposlechnutí těchto doporučení a jejich opakované porušování bude mít za následek zákaz boje nebo vyloučení ze hry.
ZÁSAHY

Uznání zásahu musí zasažený nahlas ohlásit. Zásah, který zraňuje za více než jeden život (kouzlo, jed, …) ohlašuje útočník heslem “za dva”, “za pět ohněm” a podobně.

Od jednoho protivníka nemůže hráč dostat více zásahů současně (tedy rychle za sebou) - po každém platném zásahu si musí zasažený co nejrychleji odečíst (odtrhnout) příslušný počet životů, během této doby na něj nikdo nesmí útočit (on sám se také nesmí zapojovat do hry). Poté se musí znovu zapojit do boje a je opět zasažitelný. Tato prodleva by neměla být delší než pár vteřin. O platnosti zásahu rozhoduje nakonec vždy zasažený (aby se předešlo zbytečným hádkám). Více zásahů vedených současně několika protivníky je platných! Toto pravidlo má zamezit proskakování řad nepřátel a podobným hazardním kouskům. Sousek je současný (do 1 vteřiny) vzájemný zásah obou protivníků, jsou jím zraněni oba protivníci. 

Každý úder musí být veden se zřetelným nápřahem, letmé dotyky a rychlá plácnutí zápěstím neplatí. Též se nesmí používat metoda “vlnitý plech” tj. nesmí se v běhu pouhým přejetím mečem po zádech zasahovat více protivníků rychle za sebou. Při boji musíte neustále “hlídat záda” svého protivníka a v případě hrozící kolize (strom, prudký svah, jiní bojující, ležící mrtvola) souboj přerušit. Každý úder musí být bržděný, rána nesmí dopadnout plnou silou. V případě jakéhokoliv bolestivého zásahu (zejména seku do hlavy) má zasažený právo přerušit na potřebnou dobu souboj! V případě zranění protivníka mu musíte okamžitě poskytnout veškerou potřebnou pomoc! Na nebezpečných místech (prudké svahy, srázy a skály) je boj všeho druhu (i střelba) zcela zakázán!
CO SE SMÍ A CO NE

Při boji se smí

· zachytit (ale ne delší dobu držet) předloktí útočníka u ruky držící zbraň

· zachytit (ale ne delší dobu držet) jílec meče nebo topor sekery či palice

· Bodat k tomu upravenou a schválenou zbraní(bambule a prověření a dovednost)

Při boji se nesmí

· používat jakékoli formy fyzického útoku – údery rukou, kopy, údery hlavicí meče, podrážení nohou, chytání a držení nepřítele, páky, zápas, prostě cokoli, kdy dojde ke vzájemnému kontaktu těl obou bojujících, Jedinou výjimkou z tohoto je útok pařáty(přirozené zbraně některých nestvůr)

· chytat zbraně za čepel či za ostří(automaticky jste zraněni), chytat protivníkův štít 

· vykrývat záměrně útoky protivníka neplatnými zásahovými plochami (předloktími, rukama, …)

· zatlačovat během boje protivníka do nebezpečného terénu či na jakékoliv jinak nebezpečné místo 

útočit na někoho štítem (zejména v rozběhu)

Noční Boj:

V noci(tj cca od 6 do 6 hodin ráno) lze používat jen bezpečné a extrémě vyměkčené zbraně. Povoleny jsou čistě kobercové zbraně, ponožky v ponožce mirulonové zbraně. Noční zbraň nahrazuje vaši  denní a naopak. Noční zbraně způsobují normální zranění

Smrt, bezvědomí a jiné zvláštní stavy:

Smrt:
 nastává pokud postavě nezbývají žádné životy,tj má jich 0 a méně a uplyne 10 minut agonie.  V takovém případě setrvá alespoň 10 minut na místě smrti, nesmí ovlivňovat děj(smí se odsunout z boje), Mrtvola NESMÍ komunikovat s živými(to se týká hlavně sdělování informací). vyjma těch, kteří ji například prohledávají, oživují nebo mají schopnost mluvení s mrtvými. Jako duše si pamatujete to co za života do okamžiku, kdy jste ztratili vědomí(někdo vás uspal,omráčil, zabil apod).

Agonie: je pokud máš 0 a méně životů. Pokud v tomto stavu setrváš více jak 10 minut, umíráš. Jinak můžeš být probuzen pomocí kouzla Vzkříšení z agonie . Agonie může být prodloužena dovedností první pomoc(na max 20 minut).   Agonii lze zkrátit zvláštní dovedností na 2 minuty. 

Bezvědomí nastává pokud má postava 1 život. Taková postava nemůže zasahovat do děje pouze leží. Postavu v bezvědomí lze poslat do agonie ubráním onoho jednoho života. Může být probuzena proplesknutím. Bezvědomí může nastat i jiným efektem než ztrátou životů).Po 10 minutách se probouzíš samovolně a máš Amnézii na 30 minut před tím než bezvědomí nastalo .

Slabost:   nastává pokud má postava méně než 1/5 životů,  a je stav, v němž jste malátní, zesláblí; pokud jste přinuceni k nějakému vypětí (bránit se v boji, zachránit si život krátkým během), musíte potom deset minut odpočívat. Bojovat smíte nanejvýše minutu, běžet nanejvýš dvě stě metrů. Pokud toto překročíte, upadnete do bezvědomí (10 minut). Dalším důležitým znakem je, že jakákoliv schopnost či dovednost, kterou používáte       x-krát za období, je omezena na polovinu použití, zaokrouhleno dolů! (Takže to, co smíte použít jednou, nepoužijete vůbec!) slabost může nastat i při jiných příležitostech(například kletbou, regenerací, hladověním apod.) pokud je odstraněn důvod slabosti postihy pominou.
Léčení:  
Bez zvláštní pomocí trvá vyléčení 1 života 30 minut. pomocí dovedností a kouzel se toto 

značně urychluje. Některé útoky se nedají léčit běžnými metodami, takže si pamatujte čím vás kdo zranil. A 

případně se ptejte. Léčitelé budou mít pravidla co můžou a nemůžou léčit. 
Krev: 

Každá postava(pokud vůbec krev má) má Tělo+Vůle krví. Pokud přijde o polovinu krví trpí Slabostí. Krev se léčí stejně jako životy, ale urychlení vyžaduje speciální léčbu či kouzla zaměřená na krvetvorbu.   

DOBROBRUZI

Déník
Každá postava herního světa dostane při registraci tzv. „Pergamen osudu“. Jde o list, v které je zapsáno hráčovo jméno, postavení, povolání a jeho úroveň, dovednosti a zkušenosti Je vlastnictvím hráče a ukázat ho musí nehrajícímu organizátorovi nebo CP.

POVOLÁNÍ respektive členství v cechu 

Není povinné, ale dává postavě možnost naučit se některé dovednosti, které nejsou obecně přístupné.

Při výběru povolání by měl hráč zvážit své reálné schopnosti. Jedinec mysli chabé se nemůže stát kouzelníkem nebo válečníkem pak jedinec v boji neschopný. 

Stane li se hráč členem cechu znamená to že se stal „mistrem“ daného povolání a smí se učit tajné dovednosti tohoto povolání.

ŽIVOTY

 Jsou určen podle vašeho atributu těla viz. soubor Tvorba postavy a zde je jenom abyste si udělali obrázek kolik jich asi tak můžete mít.

	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


POSTUPY

Postoupit může dobrodruh u orga, pokud získá daný počet zkušeností.. 

	Úroveň
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9

	Zkušenosti
	0+zkouška
	+12
	+24
	+48
	+70
	+120
	+155
	+250
	+500

	Součet
	0
	12
	36
	84
	154
	274
	426
	676
	1176


Dovednosti: stojí taktéž zkušenosti, více v Tvorbě postavy kde je vše podrobněji vysvětleno. 

Zkušenosti lze získat: seznam není konečný, hlaste vše za co jste dělali a mělo nějaký nejlépe herní efekt. 
	Okruh činností
	Podmínka 
	Zkušnenosti/čas
	Maximum zk za období

	Boj
	Bojoval jsi  dokázal udělit nějaké zranění které vedlo k porážce nepřítele.
	2-12
	12 za jedno období

	Přežití
	Povede se ti přežít nebezpečnou situaci, zranění, exploze., otravy apod
	1-3 podle nebezpečnosti
	6

	Tréning
	Trénování některé schopnosti
	1zk/10 minut
	3 ze stejné dovednosti max 6 za období. 

	Použítí dovednosti
	Pokud použiješ svou dovednost smysluplně.
	1zk za  v nové situaci použití.
	6

	Experiment 
	Vykonáš nějaký obskurní nebo zajímavý experiment
	1-8
	1 za období

	Splněný quest
	Pokud splníš nějaký úkol, který sis předsevzal nebo ti byl přidělen. 
	1-10 dle obtížnosti
	-

	Reálné výrobky
	Uděláš něco reálného vylepšíš, stavbu, doneseš dřevo apod.
	3-12
	-

	Zázrak/Kouzlo 
	Za mimořádný úkaz, o kterém nelze s jistotou říci, že ho nezpůsobilo cosi nadpřirozeného na přání Zasvěceného (ale žádné východy slunce, chce to opravdu mimořádné úkazy!)

	5-12
	Jednou za období

	Studium 
	Studium relevantní literatury, mentorování někoho jiného, disputace
	
	6

	Výkon řemesla
	Vykonáváš své řemeslo
	1-3
	6

	Okruh činností
	Podmínka 
	Zkušnenosti/čas
	Maximum zk za období

	Meditace
	Meditace či jiná činnost vyžadující vůli
	1 /10 minut
	4

	roleplaying
	Když hraješ svou postavu odpovídajícím způsobem budeš ohodnocen
	-
	3-5 za období


Za období celkem je možné získat maximálně 20 zkušeností. O zkušnosti se hlaste na konci každého období u organizátorů.
DALŠÍ ROČNÍKY

Protože se plánují další ročníky i kontinuita děje, může si hráč svou postavu na konci hry zaregistrovat (tedy její jméno, povolání, přesvědčení a úroveň) a v dalším roce ji opět hrát. Může tedy v hraní své postavy pokračovat a zlepšovat její schopnosti tak dlouho, dokud bude  trvat tato hra. Postavy z minulých ročníků si budou moci přibrat výhody ve vybavení, sociálním statusu v závislosti na tom jak posledně jednali.
Cechy

V cechu se můžete naučit speciální dovednosti které vás nikdo jiný nenaučí. Cech je vlastně takové zastřešení pro podobná povolání 

Omezení: některé dovednosti z cechu vyžadují omezené vybavení, většinou zbroj. 

Cech válečníků

Válečník je bojový stroj, ať už se jedná o elegantního šermíře nebo brutálního bojovníka, jeho sílou je schopnost zabíjet. Proto se cech snaží vyučovat především taktiku a strategii, jakož i bojové finesy mistrů šermu.  

ZKOUŠKA POVOLÁNÍ

Protože válečník nemusí kouzlit, bude u něj stačit znalost soubojového systému, obecných pravidel a co má dělat v případě, že na něj kouzelník hodí kouli. O to větší důraz však bude kladen na jeho schopnosti bojové. Jeho způsobilost k tomu stát se válečníkem, posoudí v souboji mistr válečník. Adept by měl umět zacházet se svou zbraní; pokud mistr usoudí, že danou zbraň neovládá a mohl by být nebezpečným, může mu ji zakázat.
Cech mistrů cest

O hraničářích by se dalo říct, že jsou to mystičtí bojovníci. chrání svou zbraní přírodu před lidmi a lidi před přírodou a nejen to, umí  ovládat něco z kněžské magie a v divočině se vyznají jako málokdo.

Hraničář smí používat všechny zbraně vyjma,  obouručních zbraní a těžkých zbrojí(kvalita 3 a více).

Hraničář se nemůže učit Válečnické cesty s výjimkou cesty šermíře a z kněžských jen Posvěcení a Meditace.

ZKOUŠKA POVOLÁNÍ

Hraničář by měl prokázat znalost veškerých obecných pravidel, pravidel svého cechu a boje.

Protože je v přírodě jako doma, nemělo by mu dělat potíže poznat některé rostliny zvířata.

Cech zlodějů

Postavy pro své okolí tajemné a nebezpečné. Kromě schopnosti nepozorovaně někoho okrást dokáží celkem snadno a bez většího rizika zabít i silnějšího a zkušenějšího protivníka. Kromě těchto nepříjemných schopností, jsou také organizování a tajemném cechu, který je velmi mocný a obávaný.Jedy a lehké zbraně jsou oblíbené u členů tohoto cechu.

Omezení: max. lehká zbroj(kůže), max jednoruční zbraň( podle domluvy s org. ale zloděj je o eleganci)
ZKOUŠKA POVOLÁNÍ
Zlodějové musí prokázat svou obratnost a zručnost stejně jako znalost pravidel a boje .

Vyrobíte-li si šperháky, pasti a podobné vychytávky dostanete bonus.

Cech mágů

Je organizace patřící k věhlasné Kroongoorské magické univerzitě. Jenom oni mohou někoho učit magii živlů. Mágové bývají  tajemní učenci zahloubaní v knihách, ale taky velice nepříjemní protivníci, neboť díky rozsáhlému výzkumu na poli magie mají k dispozici širokou paletu kouzel. Navíc se mohou zabývat i alchymií     

V současnosti upadli v nemilost Krále a lidu, proto se většina z nich skrývá nebo odešla na kroongoorskou náhorní plošinu, jenž je nedobytnou pevností po celou historii království. Mágové se dělí podle cesty kterou studují, tak můžeš být mágem ovládajícím živly, Vitalistou ovládajícím taje těla, theurgem či démonologem, kteří přivolávají tajemné bytosti nebo obávaným nekromantem, který si podrobuje mrtvé.
Omezení: Nesmí nosit žádnou zbroj( každý bod zbroje sníží magický atribut o 1)

ZKOUŠKA POVOLÁNÍ
Mágové musí prokázat že porozuměli magickým pravidlům, stejně jako těm normálním, hodnotí se též kostým celkové vystupování a zručnost v zacházení s kouzly
Cech Kleriků

Jednotlivá náboženství mají vlastní organizace a jejich členové kráčejí po stezkách víry

Díky tomu jim jejich bůh poskytuje část své moci a umožňuje jim provádět kouzla. Někteří mohou být též schopnými alchymisty se zaměřením spíše na lektvary.
Omezení: jsou pouze na užívání zbraní které jim dovoluje jejich víra:

ZKOUŠKA POVOLÁNÍ

Zkoušku bude provádět některý z organizátorů, prověřovat se bude víra, rétorika a znalost pravidel a boj.

 Existující církve:

· Druidi- co dodat lesní páni, kteří však mají moc i mimo hvozd. Jejich zbraní bývá scimitar a hůl

· Arakisova církev- Vzývá jediného boha ostatní bohové jsou jen mýtus a kacířství. Jejich zbraní bývá palcát a kladivo, kterým vyhánějí posedlost z hlav pohanů a kacířů. 
· Naarova- tajná a nebezpečná sekta uctívačů zla, chaosu a zmaru.používají jakékoliv jednoruční zbraně s ostřím

· Kruxia a Erinael- duální řád uctívající sestry zkázy. Objevili se i zde, ve zbraních nejsou omezení ašvak preferují sečné zbraně .

Cech zaklínačů

Zaklínači jsou lovci magických bestií, které sužují náš svět. Jejich cech patří k jednomu z nejzáhadnějších a nejobávanějších, neboť zaklínači ovládající mocné psionické síly a jsou noční můrou mnoha draků a čarodějů.

Omezení: zaklínači jsou omezeni pouze zbrojí(max. kůže) a tím že nikdy sami neužívají klerickou magii( k léčení či posilování) všichni jsou důkladní ateisté.

Zkouška:  Zkouška trav(už připravujeme lektvar), znalost boje s nestvůrami a pravidel.  

Ostatní důležitá pravidla
Jedy 

Jsou označeny průvodkou u otráveného jídla popřípadě travič informuje organizátora či hráče, že byl otráven, zásah otrávenou zbraní se hlásí ihned.

 Nemoci

Nemoci se roznášejí dotykem trvajícím alespoň 10 vteřin a kašláním,sípáním. Nebo třeba i jen setrváním v blízkosti nemocného, konkrétní způsob se dozvíte od toho kdo vás nakazil nebo se zeptejte Orga. Je možné že na vás ulpí samolepka s popiskem, řiďte se jí  V závorkách je síla nemoci pro účely odolávání , odolnost je Dovednost 
Chřipka(3):        oběť není schopna koncentrace, kouzla jsou dvakrát tak drahá, dovednosti které se používají 
                                X krát za období mají  poloviční četnost.
Zápal plic(5):     oběť má jenom polovinu obvyklého počtu životů,dokud se nevyléčí a není 

    schopna kouzlit

Otrava krve(6): zabraňuje léčení zranění dokud není odstraněna.

Kulhavka(6):     oběť kulhá dokud se nevyléčí nebo nekopne(opatrně) tři zdravé lidi 

Chechtavka(6): oběť se chechtá v intervalech 10 minut klidu a  10 minut  chechtání během kterého  je neschopna kouzlit.

Slintavka(6) :     oběť slintá, a prokazuje progresivní demenci 

Lepra(9):            oběti přichází o jednu končetinu a snižuje se jí mez životů na ½ .  

Černá smrt(7): tato nemoc se nedá léčit, jedinou obranou je  mít tělo+ úr.větší než 7. prý hodně mocná magie dokáže vyléčit i toto. Ale moc v to nedoufejte 

Imunity

 Imunita pracuje tak že dotyčný je naprosto imunní vůči danému zranění nebo látce či efektu

Odolnost většinou pracuje v součinnosti s tělem nebo vůlí.    

Pokud do něčeho řezáte a nic mu to nedělá je to buď imunní nebo strom. 
          Záchrané hody: i přes název se nehází, porovnáváte svoji úroveň+ atribut(tělo nebo vůle podle efektu) se sílou efektu, kterému se bráníte(nemoc, Jed, kouzlo). Pokud máte stejně nebo více, odolali jste  a efekt na vás nepůsobí. Takto fungují všechny odolnosti na...  bez nich odoláváte jen některým fatálním kouzlům.    
         Podřezání

        Podřezávat může i postava bez této dovednosti, stačí zaútočit nějakou lehkou zbraní(dýka či krátký meč)   na nekrytou část trupu nebo krku, ale oběť se může bránit a pokud se jí to podaří obdrží jenom normální zranění.              Nepovede-li se jí to, ubere jí zásah zranění zbraně+2xúroveň útočníka životů.  

Postava podřezaná pomocí dovednosti má 0 životů a je v rovnou v agonii. Kouzla která ti přidávají zbroj(či zásahy navíc) chrání před podřezáváním. Projít přes kouzla možné je, ale zjistěte si jak.
Topení

Topit se lze v bažinách, řekách či jezerech. Vstoupíte li do takové to lokace(označené modrými fáborky(nebo reálným tokem). Hodíte si kostkou na 5-6 můžete udělat jeden krok, jinak se topíte rychlostí   

 (Život x úroveň) za minutu. Plavání zvedá šance o dva, každý bod zbroje snižuje o jedna.

stejná pravidla platí i pokud bažinu někdo přikouzlí pod vaše nohy a pod.
Smrt postavy

Pokud zemřete nemusí to být konec, mohou vás vzkřísit, znemrtvit povolat apod. Jste li povolaný démon nebo podobná šílenost a baví vás to můžete ho hrát i déle než je udaná životnost, zajděte si za organizátorem. Pokud se rozhodnete hrát novou postavu obecně platí že začínáte o jednu úroveň níže a pamatujete  naposledy události 30 minut před vaší smrtí. 
Mrtvoly je možné sníst, zahrábávat, spalovat a podobně.

Zahrabání trvá 10 minut kopání s vhodnými nástroji, masový hrob 30 minut.,
Sežrání je možné pokud to bude mít postava přímo schválené,  zvládnou to bud hodně veliké nestvůry a nebo hodně  menších,  cca 20 kg dokáže sníst vlkodlak za období.       


Spálení potřebuje Reálnou hromadu dřeva, nebo 4 herní dřeva,hoří 30 minut, napiště tam čas zapálení, poté zbude jen popel.

Budovy

Skrz zdi je bohužel vidět a slyšet, abych předešel hádkám, je skrz ně vidět a slyšet i ve hře. Takže uvidíte lidi v jeskyni i zvenku. Nicméně skrz zdi se nedá kouzlit,střílet a už vůbec ne bojovat. 

  Přesné značení fáborky bude na místě, a možná ho přidám i sem.

Neviditelnost,úkryt a podobně

Jedna ruka na hlavě značí neviditelnou postavu, pokud nemáte schopnosti, které vás na ni upozorní ignorujte ji.

Neviditelný má vlastní pravidla proto jak se zviditelní. Máte li schopnost neviditelné vidět pak mu to sdělte s heslem „VIDÍM“. další šílenosti jako ultrasluch a čich mohou fungovat též, princip je podobný a ti kterých se to bude týkat dostanou svá pravidla.

Lokace
Ve hře bude spousta herních míst, označena budou cedulí s fáborky a pravděpodobně i nějakým tím fyzickým vzhledem. 

Zmíním se o známých místech:

Doly:  v dolech půjde těžit, pokyny budou v dole, je to dobrý zdroj peněz, ale vždy hrozí nebezpečí závalů.

Správcův hrad:opevněné sídlo správce uvnitř bude pravděpodobně hospoda, knihovna a sídlo některých CP.

Hřbitov: tak tam zakončíte svou pouť, když vás zabijí. 

Řeka: je jen jedna, označená reálným potokem. teče skrz celé panství, obvykle je možné ji překročit na několika mostech či lávkách. Potok má vodu v celém korytě(cca 1 metr na každou stranu) takže i postávání na jeho břehu není moc bezpečné.


Peníze

 Měna je 1 gem(modrý drahokam) = 10 zlatých(velká podložka) = 100 stříbrných(malá podložka = 1000 grošů(stříbrná sponka).  Platit něčím jiným je možné, ale tato platidla jsou obecně akceptovaná obchodníky.
Suroviny: jsou všechno možné, obecně má každá surovina jinou jednotku(kovy 3 valouny=1 ingot, stavební dřevo sáhy, cihly  kopy, kameny na bloky/štěrk…. jednotka bude je napsána vždy u místa těžby, dále se s ní se surovinou operuje vcelku) nikdo mi nebude nosit půlingoty železa a poloviny kamenného bloku.
Náklad Postav

Aby mi nikdo nenosil obelisky a podobná zvěrstva bude váha obvyklých věcí vyvěšena. Běžný člověk unese 1 náklad za každé 2 body Těla. Postavy které mají vysokou sílu a pod. jsou zvýhodněni a každý stupeň relevantní schopnosti jim dá +1 do nákladu, Troll opravdu unese víc,ale tohle berte spíše orientačně. Cokoliv unesete reálně  neřeště. Berte v potaz těžké suroviny, zvířata a virtuální vybavení.
Víra
Jak se stát věřícím vám řekne jakýkoliv kněz, je to výhodné neboť každý z bohů si své ovečky chrání a vyřící může odolávat kněžské magii. 
Víru můžete změnit. Stačí odvolat své vyznání a přihlásit se k novému.  Abyste však získali výhody nového vyznání musíte svou novou víru prokázat než se tak stane jste fakticky bezvěrci. 
Shrnutí:

Ze všech pravidel existují výjimky. Co není zakázáno, je povoleno. Oznámí-li vám kdokoliv: “Dle pravidel se děje to a to...” uposlechněte ho, používá zřejmě kouzlo, speciální schopnost a pod. Dotyčný vám nemusí vysvětlovat, proč tomu tak je. Nepůsobí-li na vás něco, nemusíte to oznamovat, prostě jednejte, jako by to na vás nepůsobilo (stejně se budou chovat i ostatní) - ale v případě nezbytnosti a nechápavosti druhého použijte formuli “dle pravidel”. 
Řeší-li se něco dle pravidel, nebojuje se ani neprchá, všichni zúčastnění jsou info obláčky, zůstanou na svých místech a ani se nehnou. Bude-li kdokoliv přistižen, že tuto formuli zneužívá, bude okamžitě, nevratně a navždy ze hry vyloučen. A nebude-li snad náhodou přistižen ač tak činil, stihne ho strašlivá kletba Pána všech her a Fortuna od něj navěky odvrátí tvář.

 Ohledně pravidel můžete  mailovat své připomínky na nejvyššího dezorganizátora a boží moc Khelbena na tento mail   Khelben@centrum.cz   nebo na mobil 777 024310. 
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