RPG in LIVE



VERZE PODZIM 98’



Soubojový systém:



Povolené zbraně a zbroj:



Povolené zbraně se řídí obecnými normami, jakými jsou hromadné akce. Nyní platí kombinace pravidel ze Pána prstenů  (dále PP97)  a HistorySession (HS 97). 



Omezení zbraní: (zbraně a zbroje jsou dále omezeny na základě povolání)



Meč  obouruční:

 -délka max. 1,20 m 



 Meč  jednoruční:

 - délka max. 1 m



 Sekera obouruční:

 - max. délka 1,05 m 



Sekera jednoruční:

 - max. délka 80 cm 



Palcát: bezpečný a alespoň trochu reálný, jen po dohodě

Válečné kladivo: bezpečné a alespoň trochu reálné, jen po dohodě

Řemdih: bezpečný a alespoň trochu reálný, jen po dohodě 



Hůl:

 - ne k boji, určeno například pro kouzelníky a druidy – dekorace. Hůl se nesmí vetvit.



Dýka:

 - max. délka celkem 30 cm, kulatý hrot, spíše širší čepel

 - vrhací dýka musí být velmi lehká a malá (optimální vyřezat z větve) - Hantovy dýky.

- povolen je i Wothanburský sax 



Luk: 

 - šípy s hadrovou kouli na konci - bude odzkoušen na majiteli (rozumně) 

     

Štíty:

Dle norem FAS. (asi 50x40 ale nevím to jistě).

 



Zbroj: (vlastnosti zbroje se vztahují jen na část těla, kterou chrání)

 -kožená - zranění zbraní je 3/4 zásahu - optimální je svetr, nebo kazajka

 -kroužková - zranění zbraní je poloviční – chce to něco, co alespoň trochu vypadá  jako kroužkovka a musí to  .	být další vrstva oděvu (ideální je skutečná kroužkovka – ale kdo ji má, že? ) 



Věci je nutno vlastnit, ukořistit, nebo koupit ve hře !



Pravidla boje:



Zásahová plocha:



Zásah platí je-li zasažen nepřítel od kolen výše (bez kolen) po krk (bez krku) a na rukách platí po lokty, a neplatí zásah mezi nohy.

Za zásah do hlavy, nebo do krku nejsou žádné sankce, ale pokud se to stane několikrát bude zakročeno organizátory, zvlášť pokud se bude jednat o velké rány. Hlavní je bezpečnost.



Zásah zbraní se bere pouze sek (bodnutí jsou vyloučeny a neplatí)

Pokud je člověk zasažen, ubere si příslušné životy, trochu zakolísá (skutečně to hrajte), jako by ho rána bolela (úměrně velikosti zranění) a bez přerušení pokračuje dál. Útočník mu při zásahu musí říci za kolik životů ho zranil, obránce si číslo opraví o případnou zbroj. (neohlásí-li útočník za kolik životů zraňuje, platí zásah automaticky za -1 život).

Každý má kromě svých životů i tzv. pasivní životy. Jejich počet je roven 1/2 aktivních. Pokud je zraněna do výše pasivních životů není postava ještě mrtvá, ale je jen v bezvědomí. (př.: 3živ, do -1 životu postava ještě neumírá, -2 už je mrtvá, 6živ, do -3 životů postava neumírá).

S vyřazenou postavou je nutno jednat jako by byla skutečně těžce raněna - je možné ji dobít, vyléčit, nebo nechat ležet a pak platí pravidlo o léčení (viz. dále). Jakmile se dostane na 1 život může pokračovat ve hře, do té doby je v bezvědomí.



Pravidla pro hraní mrtvého:

Mrtvá postava ihned padá k zemi. Pokud někdo chce může ji zběžně ohledat - tep a podobně. Jedině tak pozná že je skutečně mrtvá (hráč si ale může pře P.S.-ka vyžádat popis případných viditelných zranění a krve). 

Mrtvého je možné na místě samozřejmě o cokoli obrat (jen mu nechte osobní zbraně a kostým ().

Co se stane dál záleží přímo na organizátorovi a příběhu. Možná si pro něj přijde smrť, proboha nečekejte ve tmě někde z cesty že vás někdo najde a jděte ho hledat sami ve formě neviditelného ducha (někdy takoví duchové mohou vít a hučet, ale mluvit už ne). 

Věci mrtvého si může vzít kdokoli kdo tam přijde, kromě jeho osobní zbraně. To je důležité u kouzelných zbraní (převáže se fábor na vlastní zbraň), u alchymistových lektvarů, peněz (pokud někdo bere z mrtvoly peníze, musí mu mrtvola říct kolik jich u sebe měla), apd.

Další věc (zapojování postav do hry) záleží na organizátorovi. Doporučuji ale aby nová postava měla jen svoji osobní zbraň, byla bez peněz a ostatních věcí. Pokud si tyto věci nikdo nevzal z mrtvoly, může si je nyní vzít on sám. Pokud se jedná o kouzelné povolání, je lepší aby měla nová postava tolik magů (nebo méně s nižší úrovní) kolik měla stará v okamžiku smrti.



Mimo boj:



Chutě a účinky lektvarů: (jen něco – se zbytkem se obraťte na alchymistu, případně organizátora)

Pokud se postava napije lektvaru pozná podle chuti okamžitě jaký účinek nastal. Zde je přehledná tabulka:

  -(víno s cukrem a citrónem)

 trvání:	10 minut

 účinek:	Zvýší základní UČ(SZ) o 1.

-(víno)

  účinek:	léčí 2 životy. Další léčivý alchymistický lektvar se smí pít za 1hodinu.

-(Destilát)

  účinek:	léčí 6 životy. Další léčivý alchymistický lektvar se smí pít za 3 hodiny.



Pokud není dodržena lhůta pro vypití nového lektvaru, postavě žádné životy nepřibudou, ale padne v křečích na zem a bude se 1 minutu svíjet bolestí (a nová lhůta je počítána od této chvíle). Postavy na tohle nesmí zapomenout, a případně to věrně zahrát.

              - základní UČ je o jedna vyšší po dobu 3 minut



Jedy:

-(coca-cola)

  účinek:	Ochromí na 5 minut. 

-(silná jablečná voňavka) Pozor nepít !

 účinek:	Postavy do 3m jsou otráveny smradem za 1 život. 

-(křída) Pozor nepít !

 účinek:	pokud se nanese na zbraň, tak při zásahu způsobuje otravu. Zásah zbraní se počítá normálně, a když 	navíc zůstane stopa po meči je zranění  o 1 větší (otrava). Jed účinkuje, dokud se zcela nesetře. Pozor, 	zde je vyjímka z pravidel. Pokud se zašpiní nositel od křídy, není sice zraněn, ale je otráven (1 život za 	šmouhu). Na otravu se nevztahuje zbroj - upozornit po zásahu.

	(křídu je nutné na meč (nůž) nanést v rozumné míře)

-(v čemkoli velké množství soli)

  účinek:	Otráví za 3 životy.





Organizační poznámky:



Pokud se bude chtít hráč na něčem domluvit s organizátory, nebo se budou chtít bavit hráči mimo hru, tak aby se poznalo že se jedná o tento druh hovoru začne ho hráč slovy “PS:” (například pokud vypila postava lektvar o určité chuti a hráč si nepamatuje účinek lektvaru, zeptá se “PS:jaký má ta chuť účinek” třeba alchymisty, nebo organizátora, a to vše mimo hru. Informace takto získané nesmí nijak ovlivnit hru ! (Snažte se vyvarovat použití P.S., dosti to sráží atmosféru hry).



Autority 

Při boji může občas dojít ke sporným situacím. Pak musí rozhodnout autorita. Autoritou je každý organizátor a vůdce družiny, organizátor má prioritu. Není-li přítomna žádná autorita, což by se stát nemělo, hráči se dohodnou na základě svědomí. Předpokládá se poctivost hráčů. Během hry platí, že organizátor má vždycky pravdu, demokracie je na nic. (organizátoři – Jaavik, Kyle, Azahan, Imrahil)



Počítají se zásahy, ale nikoliv jejich tvrdost. Kdo to bude solit, s tím nebude chtít nikdo hrát. Taky dostane méně zkušeností, aby si to odvyknul.



Identita postavy

Chystáš-li se hrát nějakou postavu, bude dobré, když si kromě povolání zvolíš i hrací jméno. Zároveň je dobré vymyslet si historii postavy, rodokmen a rodové tradice nebo cokoliv jiného. Nebo se můžeš i rozhodnout, že budeš představovat elfa, trpaslíka nebo hobita. 



Protesty

Může se stát, že nebudete souhlasit s rozhodnutím organizátora nebo s počínáním některé postavy, neboť podle vašeho názoru došlo k porušení pravidel. Je dobré na to chybujícího okamžitě upozornit, toto upozornění však nemá žádný opravný význam, pokud je dotyčný nechce akceptovat. Nápravy můžete docílit protestem, který předkládá vůdce družiny organizátorovi. Nemůže tak učinit uprostřed souboje, ale až na konci, aby v tom byl pořádek. Protestuje se v klidu, bez emocí. Je to jenom hra. Nikdo se nebude bavit s válečníkem, kterému jde pěna od huby. (Buďte opravdu rozumní, nemá cenu se hádat o zásahy.)



Výstroj

Co musejí mít hráči s sebou? V první řadě stylový oděv, zapadající do středověkého rázu hry. Vhodné jsou tuniky, kytlice, oděvy z režného plátna, pláštíky, pláště, kápě, čepce, kilty. Klidně třeba ozdobte vyšíváním, lemováním a třásněmi. K tomu jsou potřeba doplňky jako opasky, měšce, vázanky, čelenky, šerpy, medaile či mocné spony. Doporučuje se batoh nebo vak. Dál musíte mít lucernu, louč, nebo aspoň svíčku. Dále si můžete vzít loutnu nebo flétnu, sekyru, prostě co koho napadne. Nejsou povoleny předměty moderní (vyjma hodinek – ovšem ty by neměli být na ruce). Nezapomeňte si vzít jídlo a pití. 



Atmosféra

Tohle všechno je vedle hry hlavně divadlem. Atmosféra hry je kromě prostředí a kostýmů určena řečí. Když budeš něco říkat, pokus se už jenom tónem řeči vystihovat charakter sdělení. V rozhovorech používej krkolomná slovní spojení, archaismy, zdvořilá oslovení a fráze. Pouštěj se do spekulativních rozhovorů na vhodná témata, například o kvalitách mečů, inteligenci skřetů, placatosti země nebo o ospalosti draků.

Pro některé činnosti si můžete vymyslet rituály. Kupříkladu si po souboji můžete obřadně čistit meče, pohřbívat padlého druha nebo v případě úspěchu spustit pokřik. Můžete se domluvit na použití gest, která mají různý význam, třeba na skřípání zuby v přítomnosti nepřátelských kouzelníků. A až vás to všechno přestane bavit, pusťte se do rituálního pálení pravidel. 



     Dále bych chtěl aby se hráči v budoucnu sami podíleli na vývoji svých postav a své postavy si zdokonalovali. Tak třeba kouzelníci udělejte si efektní “kouzelné knihy”, alchymisté, hraničáři, klerici – nová kouzla, bylinky…vše je jen na hráčích. Vymyslete si něco nového, po té se sejde rada dvou třech organizátorů (těch, kteří toho zorganizovali nejvíce a mají tudíž největší zkušenosti) a domluvíme se!



Každý si bude moci před prvním dobrodružstvím volně změnit postavu, neb změny jsou většího rozsahu.

Tato verze pravidel je určena pro LIVE Bernartice 2001.

�Následuje popis povolání

vyberte si jen své (ostatní nečtěte)



Válečník:

  životy:

Úroveň�1�2�3�4�5�6��Životy�6�8�9�10�10�12��

  ÚČ:

úroveň�1�2�3�4�5��bojovník-meč,sekera...�2�2�2�2�3��bojovník-luk�1�1�1�1�2��Střelec-meč,sekyra..�1�1�2�2�2��Střelec-luk�2�2�2�2�3��nůž�1�1�1�1�1��

Schopnosti:



Smí používat jakoukoli zbraň, štít, či brnění.



Regenerace-	Válečníkovi se sami hojí  životy a to rychlostí 1 život za (viz. tabulka)

	

úroveň�1�2�3�4�5�6��doba na 1 život�nelze�nelze�2h�2h �1h�1h��

�Hraničář

  životy:

Úroveň�1�2�3�4�5�6��Životy�4�6�7�8�9�9��

  ÚČ:

úroveň�1�2�3�4�5��meč,sekera...�2�2�2�2�2��luk�2�2�2�2�2��nůž�1�1�1�1�1��

Omezení:

 Smí používat jednoruční zbraň, malý štít, či brnění.



Bylinkářství:

Hraničář má u sebe nějaké bylinky, které může používat. 

Léčivé bylinky: Léčí 2/dávka.





Kouzla:



Magy:

Úroveň�1�2�3�4�5�6��magy/den�3�4�6�6�7�8��

Meditace:

Hraničář může každé 3 hodiny  meditovat. Meditace trvá 2 minuty (pomalu potichu počítat do 120). Při meditaci nesmí být vyrušen, jinak přijde o všechny magy. Při započetí meditace mu ale případné magy zmizí. Pokud úspěšně provede meditaci, přibude mu 1/3 magů co měl na počátku - zaokrouhli dolů. Pokud není vyspalý (bere se při východu slunce, pokud přes noc nespal asi 4 hodiny) nemůže meditovat.



Uzdrav lehké zranění

 seslání:	Sesílá se dotekem, pak se hraničář soustředí, asi tak dlouho, než by napočítal rychle do dvaceti, a sešle 	se kouzlo. Pokud je mezitím vyrušen, kouzlo se nezdaří.

 účinek:	uzdraví 1 život

Uzdrav nemocného

 magy:  5 

 seslání:	Sesílá se dotekem, pak se hraničář soustředí, asi tak dlouho, než by napočítal rychle do sta, a sešle 	se kouzlo. Pokud je mezitím vyrušen, kouzlo se nezdaří.

 účinek:	uzdraví lehkou až středně těžkou nemoc.

Zmam osobu

 magy:   6 

 seslání:	Sesílá se při rozhovoru, nebo podobně. Nelze seslat v boji či útěku. Hraničář musí vidět oběti do očí. 

	Seslání je okamžité, stačí pohled. Dokáže zmámit postavu jen do úrovně nižší, než je sám, hraničáře o 	dva nižší a kouzelníky vůbec. Je to bráno jako psychické kouzlo (bonusy proti hypnóze). Nelze ovšem 	rozptýlit kouzelnickými kouzly.

 účinek:	Zmámená postava bude považovat hraničáře za svého nejlepšího přítele a podle toho bude jednat. Proti 	případnému útoku z jeho strany se bude ale bránit (ovšem je ochotná mu ho odpustit). 



�Alchymista:

  životy:

Úroveň�1�2�3�4�5�6��Životy�4�5�5�5�6�6��

  ÚČ:

Úroveň�1�2�3�4�5��meč,sekera...�1�1�1�1�1��Luk�1�1�1�1�1��Nůž�1�1�1�1�2��

Magy:

Úroveň�1�2�3�4�5�6��Magenergie�9�15�25�36�57�70��

Omezení:

 Smí používat jednoruční zbraň, malý štít, či brnění.



Schopnosti:

Výroba magických předmětů:



Lektvary:

 Výroba lektvaru trvá tak dlouho, než jej alchymista namíchá  (měl by je ale vždy míchat za nějakých podmínek, tzn. alespoň v nějakém provizorním táboře)...



Čarovná rtuť (ocelová kulička)

 magů:	3

 surovin:20

 trvání:	1 úspěšné použití

 účinek: 	Pokud je položena do 5 metrů od zlata, stříbra, platiny, nebo drahokamů, začne se k němu pomalu kutálet. 	Pozor na vlastní předměty !

Lektvar chladných vod (voda s citrónem)

 magů:	5

 surovin:12

 trvání:	3 směny (30 minut)

 účinek:	oheň o vysoké teplotě působí 1/2 zranění a normální oheň vůbec nevadí.

Lektvar mlhovina (mléko)

 magů:	3 

 surovin:8 

 doba:	10 minut 

 účinek:	promění se v mlhu, která nelze zasáhnout zbraněmi, jen kouzlem.

Lektvar obří síly (víno s cukrem a citrónem)

 magů:	5

 surovin:25

 doba:	10 minut

 účinek:	Zvýší základní UČ(SZ) o 1.

Lektvar rudého kříže (víno)

 magů:	3

 surovin:5

 účinek:	léčí 2 životy.



Jedy:

Černá zhouba (coca-cola)

 magů:	nic

 surovin:48

 účinek:	Ochromí na 5 minut. Ochromení je léčitelné kouzly a lektvarem Rudého kříže.



Jablečná vůně (silná jablečná voňavka) Pozor nepít !

 magů:	nic

 surovin:70

 účinek:	Postavy do 3m jsou otráveny smradem za 2 životy/dávku (zaokrouhlit nahoru). Pokud jed vylévá 	alchymista a má zacpaný nos, není zraněn.

Kurare (křída) Pozor nepít !

 magů:	nic

 surovin:200

 účinek:	pokud se nanese na zbraň, tak při zásahu způsobuje otravu. Zásah zbraní se počítá normálně, a když navíc zůstane stopa po meči je zranění  o 1 větší (otrava). Jed účinkuje, dokud se zcela nesetře. Pozor,    zde je vyjímka z pravidel. Pokud se zašpiní nositel od křídy, není sice zraněn, ale je otráven (1 život za šmouhu). Na otravu se nevztahuje zbroj - upozornit po zásahu.

	(křídu je nutné na meč (nůž) nanést v rozumné míře)

Melenova pomsta (v čemkoli velké množství soli)

 magů:	1

 surovin:40

 účinek:	Otráví za 3 životy.

 forma:	přechovává se jako prášek - sůl, a je možné ho kamkoli nasypat (je nutné nasypat celou dávku, jinak 	neúčinkuje)

Svitky:

-Výroba svitku trvá tak dlouho jak se píše (je možné vyrábět kdekoli)...

-Svitek se píše na pergamen, který je nutné zakoupit předem, nic jiného nelze na výrobu použít. Na pergamen se píše ostrou tužkou.

-Použití svitku je následovné. sesílatel nakreslí na zemi kruh o libovolném poloměru (max. však 4 m). Pak si stoupne doprostřed a přečte formuli svitku, který pak roztrhne. Od té chvíle platí moc svitku. Stvoření proti kterému ochrana platí nemůže za žádných okolností  proniknout dovnitř kruhu. Skrze kruh je možno libovolně oboustranně střílet, vrhat a kouzlit, jakmile však dojde k boji na blízko někoho uvnitř s danou nestvůrou kruh zaniká. Stejně tak zaniká opustí-li jej vyvolavatel.



Ochrana před ďábli 

 magů:	25

 surovin:75

 trvání:	20 minut

Mocnosti vy pekelné pociťte teď sílu dne.

Nepřekročí nikdo z vás ochranný magický pás.

Ochrana před nemrtvými

 magů:	6

 surovin:20

 trvání:	40 minut

Ti jež dávno nejste živí, nevstoupíte bezpochyby

dovnitř kruhu čarovného, kouzla dávno vyřčeného.

Ochrana před neviděnými

 magů:	8

 surovin:40

 trvání:	30 minut

Nechť síla kruhu, mocné kouzlo, odvrátí zlo, z temnot sklouzlo.

Nic magických temných sil, nepřestoupí kouzlo víl.

Ochrana před démony

 magů:	50 za sféru

 surovin:60

 trvání:	20 minut

Ať každý démon z duší říše, vrátí zpět se do své skrýše,

Ať zde žádný nezůstane, každý zmizí, v žáru vzplane.











Ochrana před kouzly

 magů:	5 magů za úroveň kouzelníka

 surovin:19

 trvání:	30 minut

Zabrání seslání kouzel z, nebo do bariery pro kouzelníky na nižší či dané úrovni. Bariéra chrání proti kouzlům a ne kouzelníkům, takže zde nemá smysl pasáž o zrušení bariéry při boji zblízka.

Každé kouzlo zmizí v stínu a neprojde skrze stěnu,

skrz magickou bariéru pohltí vše na mou věru.



Ostatní magické předměty:

Kostka štěstí

 magů:	7

 surovin:80

 účinek:	1- blesk, zranění za 3 životy.

	2- pára, vyléčí 3 životy.

	3-Změna přesvědčení: Dobro=>ZZ, Zlo =>ZD,N-> ZZ<=50%=>ZD

4- Charisma => 21

5- Charisma => 1

6- Kostka zmizí

 výroba:	doma !

Lakmusový papírek

 magů:	1

 surovin:10

 účinek:	Místo použití papírku alchymista ochutná lektvar.

Píšťalka (píšťalka, píšťala nebo flétna)

 magů:	30

 surovin:25

 trvání:	8 otevření

 účinek:	Po zapískání - píšťalka se	otevře nemagický zámek.

 výroba:	doma !

Kouzelný luk (pouze dlouhý luk)

 magů:	30

 surovin:120

 účinek:	Z obyčejného luku udělá kouzelný, s démonem z I. sféry. UČ při střelbě se zvýší o 1.

 výroba:	doma !

Meč noci (pouze jednoruční meč)

 magů:	185

 surovin:75

 účinek:	Z obyčejného meče udělá kouzelný, s démonem z IV. sféry. UČ se zvýší o 1 (po zvláštní domluvě o 2). Proti nemrtvým má UČ +4 a pokud je hrot namířen zblízka na nemrtvého, tlumeně hučí.

 výroba:	doma !

Plášť

 magů:	80

 surovin:10

 účinek:	Pokud je na nositele veden nečekaný útok zezadu, je vyrušen a útok se automaticky nepovede.

 výroba:	doma !

Prsten knížete D´Raguly (železný prsten)

 magů:	70

 surovin:426

 účinek:	Nositelovi se zvyšuje UČ o 1. Prstenu je však nutno přinášet krvavé oběti. Každý den však musí vypít 	krev za 3xúroveň nositele životů. Jinak přestane fungovat, dokud není opět syt.

 výroba:	doma !

Prsten uhranutí (prsten s kamenem)

 magů:	280

 surovin:100

 účinek:	Prsten umí kouzelníkova kouzlo Protoplazma. Dokáže ho seslat 2x denně a chová se jako kouzelník na  .             6. úrovni.

 výroba:	doma !

Sluneční prsten (prsten s kamenem, nejlépe rubín)

 magů:	225

 surovin:100

 účinek:	Prsten umí kouzelníkova kouzlo Oheň, Modré blesky a Světlo. Dokáže seslat nějaké kouzlo 3x denně a 	chová se jako kouzelník na 5. úrovni.

 výroba:	doma !

Ebenová hůlka (pěkná soustružená, nebo vyřezávaná hůlka)

 magů:	75

 surovin:85

 účinek:	Pokud je hůlka nastavena proti kouzlu seslaném přímo na nositele, dokáže ho pohltit. Takto lze pohltit 5 	kouzel. Při pokusu o pohlcení 6-tého kouzla vybouchne a zraní za 8 životů.

	Za pohlcené magy lze ale sesílat následující kouzla: Oheň, Světlo, Modré blesky. Chová se jako kouzelník na 2. úrovni.

výroba:	doma !



Výbušniny:

Ohnivá hlína (škrtací petarda)

 magů:	0

 surovin:20

 účinek:	Výbuch zraní za 2 životy (asi do 2 metrů).

 výroba:	doma !

Bomba (polystyrénová koule natřená na černo, uvnitř velká petarda s doutnákem)

 magů:	0

 surovin:65

 účinek:	Výbuch zraní za 10 životů (asi do 2 metrů) a za 2 životy (asi do 5m).  Atak dále...

 výroba:	doma !

 



�Kouzelník:



  životy:

úroveň�1�2�3�4�5�6��životy�3�4�4�4�5�5��

  ÚČ:

úroveň�1�2�3�4�5�6��krátký meč�1�1�1�1�1�1��nůž�1�1�1�1�1�1��

Magy:

úroveň�1�2�3�4�5�6��magy/den�6�9�12�13�16�17��

Omezení:

 Nesmí nosit brnění ani štít.

 Smí používat pouze krátký meč (měl by být opravdu krátký), dýku nebo hůl (pouze dekorace).

Když kouzelník sesílá kouzlo, tak nesmí mít nic v rukou (rukama máchá a gestikuluje). Jedinou vyjímkou je hůl.



Meditace:

Kouzelník může každé 3 hodiny meditovat. Meditace . Má-li kouzelník nějaké magy před meditací, tak jakmile začne meditovat – zmizí mu. Při meditaci nesmí být vyrušen, jinak přijde o všechny magy. Pokud úspěšně provede meditaci přibude mu 1/3 magů co měl na počátku - zaokrouhli dolů. Pokud není vyspalý (bere se při východu slunce, pokud přes noc nespal asi 4 hodiny) nemůže meditovat.

Kouzla:

Sesílají se vzkřiknutím slova a příslušným gestem. Účinku kouzlo nabývá až po dořeknutí, přičemž pokud je v průběhu vyvolávání kouzelník zraněn kouzlo se nepovede seslat. 

Po dořeknutí musí zůstat v gestu ještě 3sekundy - dokouzlení. Pokud ho někdo zraní v této době kouzlo už je sesláno.

Pozn.

	-Kde je uveden dosah jako dotek platí i dotek kouzelníkovou holí.

      -Pokud si nevzpomene na klíčové slovo, jakoby si na kouzlo nevzpomněl, a nemůže ho vyvolat

	- Zaklínadla se také musí zaklínat, ne vyštěknout!



Hyperprostor  *hye archom*

 magy: 2

 dosah:jen kouzelník

 rozsah:	40m

 účinek:	ostatní se přestanou hýbat, a kouzelník se dopraví na požadované místo. (nesmí však moc pobíhat po 	okolí a prohledávat ho)

Magický štít *Magomágen*

 magy:   1

dosah:	jen kouzelník

 doba:	3 minuty

 účinek:	efekt, jako by měl kroužkové brnění

Výboj *Barak lumine*

magy:    1 

dosah:	10m

 účinek:	zraní za 1 život

(nelze seslat několik blesků najednou, je třeba je sesílat postupně) Kouzlo modré blesky lze seslat jen jednou za 20 vteřin. Pokud se kouzelník pokusí jej seslat  podruhé v tomto intervalu, vypálí mu až tak dost namáhané oči a oslepne. Na 1 směnu vůbec nic nevidí - oči zavázat šátkem







Blesk *Artak barak*

magy: 2

dosah: 10m

účinek:	zraní za 2 životy

(nelze seslat několik blesků najednou, je třeba je sesílat postupně) Kouzlo modré blesky lze seslat jen jednou za 30 vteřin. Pokud se kouzelník pokusí jej seslat  podruhé v tomto intervalu, vypálí mu až tak dost namáhané oči a oslepne. Na 1 směnu vůbec nic nevidí - oči zavázat šátkem

Láva *In Lore* (pomůcky: škrtací petardy)

magy: 1

účinek:	Toto kouzlo vykouzlí flakónek plný lávy - petardu. Výbuch zraní za 2 životy (asi do 2 metrů). Po 1 hodině vybuchuje sama. S takto vyrobenou výbušninou může zacházet jen kouzelník a i ten může mít u sebe max. 3 kusy.

Neviditelnost *Avidus ledaber alidei betem* 

 magy: 4 

doba:	5 minut

dosah:	kouzelník

účinek:	Kouzelník může chodit neviditelný, podobně jako organizátoři. Případné světlo, které nese, je ovšem 	vidět. Neviditelnost mizí za 5 minut, nebo pokud kouzelník promluví, či na někoho zaútočí.

Oheň *Igneum* (pomůcky: petrolej, líh, pevný líh, Pepo -může vydržet hořet i poměrně dlouho)

magy:    2

doba:	k podpalu

dosah:	4 m

účinek:	Zastaví se čas, kouzelník zapálí na místě oheň, a hra pokračuje. Pokud tam někdo stál, je zraněn za 1 	život/kolo. Oheň má rozsah asi jako 2 silné pochodně

Ohnivé ostří *Igne hahoreg*

magy:   2

doba:     3 minuty

dosah:    dotykem

účinek:   propůjčí zbrani na 3 minuty o 1 větší UČ…totéž platí pro 3 šípy

Omez pohyb *Kyr lchec*

magy:   3

doba:    1 a půl minuty

dosah:   10m

účinek:  Cílová postava je připoutána jednou nohou k zemi. Může si vybrat, která to bude, ale pak už jí nesmí       zvednout.  Jde použít na postavy o stejné nebo nižší úrovni (psychické kouzlo).

Paralíza *Prorep tohabet obscurum*

magy:    4

doba:      3 minuty

dosah:    5m

účinek:   Zasažená postava okamžitě přestane vykonávat jakoukoli činnost a dále se nehýbe, nemluví… Jde použít na postavy na stejné nebo nižší úrovni (psychické kouzlo). Po tuto dobu ho ale může zranit jen kouzelník, který toto kouzlo seslal.

Vyraž zbraň *non arme*

magy:    3

doba:     1 minuta

dosah:    5m

účinek:   Zasažená postava musí okamžitě upustit (nebo si hodit na záda – např. luk – bojí-li se o jeho zničení a podobně) svoji zbraň kterou mám v okamžiku vyřčení kouzla v ruce. Tu pak nesmí nikdo po stanovenou dobu používat – je rozžhavená magií. Jde použít na postavy na stejné nebo nižší úrovni (psychické kouzlo).

Světlo *luxmen* (pomůcky: baterka)

magy:    2

doba:	10 minut

účinek:	Kouzelník rozsvítí všesměrovou žárovku (baterku bez krytu). Nelze oslňovat.

Zaklep *Taptap*

magy:    3, v případě že zámek je uzamčen magicky (kouzelník ví jestli ANO nebo NE) tak musí nejdříve zlomit dané kouzlo.

 dosah:	dotyk

 účinek:	Otevře libovolný zámek, zástrčku, nebo závoru (mimo magické).

Zamkni *Gartrit*

 magy:    libovolné (ale nejméně 2)…čím více magů kouzelník vloží, tím více musí vložit někdo jiný na      zlomení tohoto kouzla. Nicméně, ten kdo chce toto kouzlo zlomit neví, kolik magů bylo vloženo do uzamčení 

a musí se tedy rozhodnout sám, kolik vloží…bude-li to stejně nebo více, zámek se otevře, bude-li to méně, nic se nestane. 

dosah:	dotyk

 účinek:	Libovolný zámek, zástrčka, nebo závora se po seslání stane magická a nelze otevřít žádným způsobem 	(pouze kouzly). Toto platí i pro kouzelníka, který kouzlo seslal. Kouzlo trvá 1 hodinu.



Zlom kouzlo *Armon teom*

 magy:    1 + plus cena rušeného kouzla (a kouzelník musí toto kouzlo znát)

 dosah:	 5m od oběti nebo objektu rušeného kouzla nebo 5m od kouzelníka v případě, že se ruší kouzlo teprve  sesílané. 

 účinek:	 Zruší jakékoli kouzlo. Ovšem kouzelník musí toto kouzlo také znát a kouzelník může zrušit jen kouzlo od kouzelníka na stejné nebo nižší úrovni. Kouzelník se také může pokusit zrušit druhému kouzelníkovi kouzlo již během vyvolávání takovéhoto kouzla. V tomto případě ale musí pronést (pronést, ne vyštěknout) zaklínadlo *Armon teom* celé dříve (nebo stejně), než druhý kouzelník dovysloví své (rušené) zaklínadlo. V případě, že se to nepovede, si ale kouzelník stejně odečítá magy.



Únik *An luxmen an obscurum*

magy:    8 (rozhodně pro stupeň 1 až 6)

dosah:    20m od kouzelníka

účinek:   Toto kouzlo slouží pouze pro krajní situace a je to únikové kouzlo. Po zakouzlení tohoto kouzla musí ten, koho kouzelník vymaní (tj. vlastní družinku) z vlivu kouzla opustit místo boje. Ostatní musí zůstat po dobu 3 minut na místě a nesmí se hýbat. Po tuto dobu jsou ale ničím nezranitelní, neb na takovém místě není čas, nic se tam pod vlivem tohoto kouzla neděje.

�

Zloděj:

  životy:

úroveň�1�2�3�4�5�6��životy�4�5�5�5�6�6��

  ÚČ:

Úroveň�1�2�3�4�5��meč,sekera...�1�1�1�2�2��Luk�1�1�1�2�2��Nůž�1�2�2�2�2��nůž – vrh�1�1�1�1�1��

Omezení:

 Smí používat jednoruční zbraň (plus případně malý štít – ale to je takové dost “do očí bijící” – zloděj se štítem a jednoručákem, no ehm) a nosit kožené brnění. Smí jako jediný vrhat nože. Zásah platí jen pokud se trefí ostřím nože. Navíc se musí jednat o zásah do těla. Kožené brnění může prostřelit od 2-hé úrovně, kroužkové od 4-té úrovně. Nože pro vrh je nutno kvůli bezpečnosti zvlášť povolit. V jedné ruce může mít maximálně jednu vrhací dýku.



Schopnosti:

 Rychlé zmizení:

  Pokud zloděj utíká, je alespoň 3 m před pronásledovateli a místo je dostatečně nepřehledné (noční les, křoví, ne louka apd..) může “Rychle zmizet”. Prostě jen prohlásí, že to dělá, a  ostatním zmizí z očí. Mohou ho i nadále pronásledovat, ale ne během.



 Útok ze zálohy s momentem překvapení:

  Při zásahu dýkou do zad ze zálohy způsobí o základní UČ vyšší zranění. Oběť ale o něm nesmí vědět, aby byl tento bonus započítán.



Dokáže jako jediná postava využívat speciální útok “podříznutí”, neb jen zloději vědí jak se vyhnout nákrčníku a podobným věcičkám.



Jinak zloděj může používat (stejně jako všichni ostatní, ale ti to asi nebudou moc umět) šperháky a odemykat různé dveře.



�Klerik:

  životy:

úroveň�1�2�3�4�5�6��životy�6�7�7�8�9�10��

  ÚČ:

úroveň�1�2�3�4�5��meč, palcát...�2�2�2�2�2��

Omezení:

 Smí používat jakýkoli meč, palcát, štít, či brnění.



Schopnosti:



Odvrácení-	Klerik vztáhne ruku a vzkřikne několik svatých slov (“A Elbereth Gilthoniel”, apod..) a všichni 	zlí magičtí tvorové (nemrtví apd..) začnou prchat. 5 minut se ke  klerikovi neodváží 	přiblížit. Bojovat budou jen, když je paladin dohoní a napadne. Odvrátit lze tvory na max. stejné 	úrovni jako je paladin. (lze použít úroveň *)

Modlitby-       Klerik může za den seslat určitý počet modliteb:

	

úroveň�1�2�3�4�5�6��modliteb�1�2�3�3�4�4��

Modlitby se sesílají bezchybným vyřčením.  

Léčení *entulesse kuile sin*

Dokáže vyléčit pouhým přiložením ruky jeden život.



Paprsek světla *aia ankalima*

Z dlaně vylétne paprsek světla a zraní obecně uznávaného nepřítele klerikovi církve za 2 životy.



Posvěcení *hyalma nat lende ainu oiale*

 Svěcená voda:

Klerik dokáže vysvětit vodu v lahvičce. Musí to být čistá pramenitá voda. Tato voda dokáže, pokud je jí polit zlý magický tvor, nebo ďábel zranit za 2 životy. Takto svěcená voda vydrží 24 hodin.

 Zbraň:

Paladinova zbraň (jen jeho) se na 1 minutu stane svatou zbraní schopnou zraňovat i nehmotné nebo jinak nezranitelné tvory. Pokud je při svěcení použita navíc svěcená voda trvá účinek 5 minut.

Pokud je posvěcení sesláno za dvojnásobek modliteb, zbraň získá +2 k UC.



Počet modliteb je stanoven na dobu od svítání ke svítání.

Od hráče klerika bude vyžadováno aby se choval a jednal jako klerik určité církve (z tohoto hlediska je klerik pravděpodobně nejtěžší povolání)…bude organizací sledováno!




