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IEVADS


Sveicināti, lomu spēļu spēlētāji. Mēs esam pavisam jauna meistargrupa, kas ir veidojusies gadu laikā slēgtā draugu lokā, tāpēc mūs neviens nepazīst.


Mēs esam Canad Erenerth lomu spēļu meistargrupa, kas vēlas veidot klubu jeb, precīzāk sakot, ģildi, kurai būtu lomu spēļu (LARPošanas) novirziens. Savu darbību mēs aizsākām 2003. gadā mazā, slēgtā draugu lokā, taču līdz ar gadiem sapratām, ka vēlamies pilnveidoties un dalīties ar visu, kas mums jau ir, arī ar citiem cilvēkiem, citiem brīvdabas lomu spēļu spēlētājiem, un vēlamies dot iespēju sabiedrībai iepazīties ar lomu spēlēm, kuras veidojam gan mēs, gan arī citi, taču lielākā mūsu uzmanība tomēr tiek pievērsta mūsu lomu spēlēm.


Esam izveidojuši pašiem savu ģildi, ar nosaukumu Canad Erenerth. Mūsu veidotās lomu spēles attiecīgi centrējas ap šo ģildi un katru reizi, katru sezonu, mēs vēlamies veidot kaut ko jaunu, saistībā ar ģildi vai ar pasauli ap to, un aicināt cilvēkus izklaidēties. Taču bez izklaidēšanās mēs piedāvājam katram mūsu topošās ģildes dalībniekiem, pilnveidot savas prasmes un talantus. Varbūt kāds prot dziedāt, vai šūt, vai varbūt ir talantīgs kādā no eksaktajām zinātnēm – matemātika, fizika, ķīmija, bioloģija – lai kādi katram talanti arī nebūtu, mēs piedāvājam tos pilnveidot un likt lietā, lai kopīgiem spēkiem celtu mūsu ģildi.


Šobrīd mēs esam maz, jo lielākā daļa no tiem, kas bija, ir aizbraukuši no Latvijas uz dzīvi ārzemēs, taču mēs domājam, ka tas nav šķērslis, lai mēs beigtu pastāvēt. Pats galvenais ir darīt un darīt to kopīgi, jo kamēr esam kopā, tikmēr varam panākt daudz un, jo vairāk cilvēku, jo jautrāka gaisotne un jo vairāk mēs varam izdarīt.


Šī noteikumu grāmata ir kā ceļvedis, kā rokasgrāmata, katram jaunajam mūsu ģildes biedram vai mūsu rīkoto lomu spēļu spēlētājam, jo te ir apkopota visa svarīgākā informācija par to, kā lietas darbojas mūsu lomu spēlēs. Šajā grāmatā varēsiet izlasīt par tādām lietām, kā maģiskā enerģija mūsu lomu spēlēs, ieroči, cīņas un to noteikumi, pamata spēles mehānika un daudzas citas lietas.


Mūsu izveidotā ģilde ir komplicēta, tajā ir ļoti daudz visādu nianšu, taču ar šīs grāmatas palīdzību, mēs domājam, ka daudzi no jums sapratīs gan to, ko mēs darām, kā mēs darām un kāpēc, kā arī, ceram, ka jums tas liksies interesanti un varēsim ar jums arī kaut kad satikties.


Ja rodas kādi jautājumi droši dodaties uz mūsu mājas lapu: www.fourrealms.ucoz.lv, un mājas lapas forumā atstājiet savu jautājumu, kuru varēsim turpat arī apspriest. Varat arī zvanīt uz mob. tālr.: 26788931 (prasiet pēc Andreja), lai personīgi izrunātu, kādas lietas, kas jums ir šķitušas nesaprotamas vai aizraujošas.


Vēlam jums jauku lasīšanu un cerams, ka jums patiks!!!
1. nodaļa: Tēla izveide


Runājot par tēla izveidi, nāk atmiņās bērnības dienas, kad mēs skraidījām apkārt pa āru un iedomājāmies, ka esam bruņinieki, kaut kādi briesmoņi vai kaut kas cits. Citiem vārdiem sakot, mēs izveidojām sev tēlu. Aptuveni tāpat notiek lomu spēlēs. Pirms spēlētājs var sākt iesaistīties lomu spēles aktivitātēs, viņam vai viņai ir nepieciešams tēls.

Tēls ir jūsu izdomātais „es”, vienkārši runājot, jūsu tēls esat jūs pats, bet tikai tāds kāds jūs vēlētos būt, piemēram, jūs reālajā dzīvē esat kasieris, bet lomu spēlēs – karotājs vai dziedniece. Taču pirms jūs veidojat šādu tēlu, jums jāiepazīstas ar dažām, svarīgām lietām, kas, veidojot tēlu, palīdzēs jums izdarīt pareizo izvēli, lai varētu sekmīgi iesaistīties Canad Erenerth veidotajās lomu spēlēs.


Lai izveidotu tēlu, jāpadomā par trīs kritērijiem:

· par tēla dabu;

· nodarbošanos;

· un maģijas veidu, kuru vēlaties izmantot.


Tēla daba piešķir tēlam būtību, tā padara tēlu unikālu, neatkārtojamu un vienreizēju, kā arī padara tēla eksistenci svarīgu – no dabas ir atkarīga arī maģija, kuru vēlaties izmantot mūsu lomu spēlēs (vairāk par maģiju skat. 17. lpp.).

Tēla nodarbošanās parāda tēla talantus, kas nav saistīti ar maģiju. Varbūt kāds ir labs alķīmiķis vai dziednieks, varbūt teorētiķis vai vēl kas cits. Šeit vajadzētu padomāt, ar ko tieši tavs tēls gribētu nodarboties ģildē. Šis punkts padara tēlu interesantāku.

Tēla maģijas veids parāda kādu maģiju tēls var izmantot. Maģijas veidu ir ļoti daudz – mūsu ģildē ir reģistrēti 36 maģijas veidi, no kuriem katrs spēlētājs var izvēlēties tikai vienu. Ja gadījumā spēlētājam nepatīk neviens no piedāvātajiem 36 maģijas veidiem, viņš var izveidot savu paša maģijas veidu, ievērojot visus ģildes noteikumus attiecībā uz jaunu maģijas veidu veidošanu.


Tēla izveide parasti notiek meistara klātbūtnē, jo viņš piedāvā vairākas iespējas, kā arī uzreiz izskaidro tās, lai spēlētājam būtu vieglāk izveidot savu tēlu. Pēc savas izvēles izdarīšanas, meistars iepazīstina spēlētāju ar informāciju par izdarīto izvēli.
1.1. Tēlu dabas

Agrāk mums bija rases, taču tagad tām vairs nav nekādas vajadzības, jo mēs visi vienojāmies, ka ģildē esošie biedri ir cilvēki. Līdz ar to pie rasēm varam nekavēties un droši pārejam pie tēlu dabām.

Lai uzzinātu sava tēla dabu, meistars jums uzdos dažus testa jautājumus. Visiem Canad Erenerth ģildes biedriem (turpmāk – ģildes biedriem) ir sava daba, kas tiek salīdzināta ar četriem pamatelementiem: uguni, ūdeni, zemi un gaisu. Ir arī reti gadījumi, kad kādam biedram ir divas dabas, piemēram, uguns un zemes daba vienlaicīgi.

Ko dod šī daba? Ģildes biedru daba dod noteiktus bonusus maģiskajās nozarēs un nosaka iespējas tajā. Piemēram, ja kādam spēlētājam ir zemes elementa daba, tad maģijas nozarēs viņš/-a varēs apgūt zemes elementam paredzētās lietas. Savukārt, ja kādam spēlētājam ir divas dabas, piemēram, uguns un zeme, tad šādiem spēlētājiem maģijas nozarēs tiek dota iespēja iegūt iedzimto spēju abu elementu kombinējumā – uguns + zeme = lava (iedzimta spēja kontrolēt lavu un visādi ar to rīkoties jau no 1. līmeņa; citi spēlētāji var veidot un kontrolēt lavu tikai būdami pa pāriem – viens ar zemes elementa dabu, otrs – ar uguns elementa dabu – un tikai sākot ar 8. līmeni).


Uzreiz pēc tā visa, meistars sastāda spēlētāja identifikācijas karti, pēc kuras var nolasīt visu informāciju par spēlētāja izveidoto tēlu.

2. nodaļa: Tēla līmeņi


Reālajā dzīvē mēs attīstamies netikai sociāli, t.i., paaugstinājums darbā, pārcelšana uz nākamo klasi skolā, skolas vai universitātes absolvēšana utt., bet arī fiziski un garīgi, t.i., paliekam fiziski spēcīgāki un spējam izturēt aizvien grūtākus un grūtākus dzīves pārbaudījumus un pārdzīvojumus. Tāpat notiek ar tēliem, jo visiem tēliem bez izņēmuma ir līmeņi.


Tēla līmenis ir netiešs spēka rādītājs jeb tas parāda, cik viens tēls ir spēcīgāks par otru tēlu maģijas nozarē.


Viens spēlētājs, kas ir par 2 līmeņiem zemāks nekā kāds cits spēlētājs, nekad neuzveiks augstāk stāvošu pretinieku, pat, ja uzvarēs, tad tā ir ļoti reta parādība. Šo teikumu, kas ir likums mūsu brīvdabas lomu spēlēs, var lietot arī kā piemēru, lai vieglāk saprastu, kam domāti tēlu līmeņi un kas tie ir.


Zemāk ir norādīts tēla līmeņu raksturojums, lai jūs zinātu cik un kādi līmeņi ir mūsu ģildē.

2.1. Tēlu līmeņu raksturojums


Tā kā katrs ģildes biedrs ir spējīgs iemācīties un izmantot burvestības, tad līmeņu raksturojumos esam minējuši kāda veida burvestības, tēls ir spējīgs iemācīties, nonākot attiecīgajā līmenī, un kādas ir šīs burvestības pēc savas dabas.

I. Iesācēju līmeņi (1. - 3. līmenis): 
1. līmenis: Katra maģiskā persona šajā līmenī mācās atpazīt savu „spēku” un izmantot to savām vajadzībām. To panāk, iemācoties paškontroli. Paškontrole ir iekšēja lieta. Šajā līmenī ir ļoti vienkāršas burvestības, kas palīdz maģiskajai personai trenēt savu paškontroli; jebkurš iesācējs tās var viegli iemācīties. 1. līmeni iegūst ikviens spēlētājs, kas tikai nesen ir pievienojies ģildei.
2. līmenis: Nākamais solis ir „spēka” jušanas trenēšana. Šajā līmenī ir nedaudz sarežģītākas burvestības, kuras palīdz attīstīt jušanas prasmes, lai katra maģiskā persona varētu iemācīties just apkārtnē esošo „atmosfēru”.
3. līmenis: Visbeidzot, iesācējiem tiek mācīts, kā izmainīt „spēku”, lai panāktu dažādus maģiskus efektus. Šīs burvestības ir sarežģītas un grūti kontrolējamas, kā arī tās tiek atklātas nejauši, piemēram, jūtu uzplūduma gadījumos. Ja netiek trenēta spēja izmainīt „spēku”, tad var panākt patiesi haotiskus un katastrofālus efektus.


Tālāk jūs sastapsieties ar terminu Akadēmiskā disciplīna – tas ir termins, kas parāda, ko tieši jums jāzin, nonākot attiecīgajā līmenī pirms jūs varat mācīties attiecīgā līmeņa burvestības. Parasti šīs lietas tiek iemācītas un pateiktas mūsu rīkotajās lekcijās (par lekcijām skat. 36. lpp.).

II. Pamata līmeņi (4. - 6. līmenis): 
4. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Valodu pamati; Rūnu maģija. Šai līmenī ģildes biedri tiek gatavoti nākamo līmeņu burvestībām, kuras var iemācīties tikai tad, ja ir studētas valodas, kuras visbiežāk tiek izmantotas izsaukšanā, pārvērtībās, zīmogošanā un noburšanā (izsaukšanas, zīmogu un noburšanas apļu, kā arī pārvērtību burvestību veidošanā). Pieejamās valodas ir elfu valoda [Quenya un Sindarin dialekti], latīņu valoda, angļu valoda, Angerthas [rūķu valoda] un daudzas citas (jūsu pašu varianti) – pēc jūsu izvēles.
5. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Izsaukšana. Šajā līmenī maģiskā persona mācās izsaukšanas metodes, ar kuru palīdzību var izsaukt dažādas dzīvības formas un priekšmetus.
6. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Zinātniskā darbība un padziļināta izpratne. Šajā līmenī maģiskā persona skaitās kā "pieaugusi", un tāpēc viss tiek pasniegts padziļinātākā līmenī. Lai varētu realizēt šī līmeņa burvestības, ir labi jāpārzin valoda, kuras pamatus mācījāties, būdami 4. līmenī, kā arī jāizprot dažādu lietu, fenomenu utt. būtība, lai varētu zinātniski izskaidrot burvestības (tas ir iespējams, jo mūsu ģildē maģija ir zinātne ar savu zinātnisko bāzi).

III. Vidus līmeņi (7. - 9. līmenis): 
7. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Pārvertības. Šajā līmenī sākas visas burvestības, kas saistās ar pārvērtībām. Jābūt augsti attīstītai valodu prasmei (B līmenis). Dažām burvestībām vajag arī reaģentus. Šajā līmenī būdami, daži no jums var aptvert, ka nespēj virzīties tālāk un gūt vairāk zināšanu, tāpat kā augstākus līmeņus.
8. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Maģiskā zīmogošana. Šajā līmenī maģiskā persona sāk mācīties maģisko zīmogošanu, taču burvestības var būt dažādas, ne tikai zīmogošanas veida. Šis arīdzan ir vidus līmenis visā maģijas mākslā. No šejienes ceļi sāks dalīties un katrs iegūst kādu īpašu spēju. Maģiskās personas, kas ir šajā līmenī, sauc par burvjiem (vīr.) vai burvēm (siev.).
9. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Noburšana. Šajā līmenī maģiskā persona sāk mācīties kā nemaģiskiem objektiem piešķirt maģiskas īpašības. Tie, kuri ir šajā līmenī, ģildē skaitās kā augstākās klases pārstāvji. Maģiskās personas, kas ir šajā līmenī, sauc par nobūrējiem (vīr.) vai apbūrējām (siev.).

IV. Arčmagu līmeņi (10. - 12. līmenis): 
10. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Izglītība. Tikai visapdāvinātākie spēj tikt līdz šim līmenim un šeit lielākais spēks ir izglītībai. Prasmes un zināšanas, kas piemīt šī līmeņa maģiskajām personām, ļauj viņiem neierobežoti izmantot tikai VIENA veida maģisku darbību no savas specialitātes. Maģiskās personas, kas ir šajā līmenī, sauc par magiem (vīr.) vai dižburvēm (siev.).
11. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Augstākā buršanās. Šis ir visaugstākais līmenis, kuru maģiskā persona var cerēt sasniegt viena gadsimta laikā. Šī līmeņa maģiskās personas 6. līmeņa burvestības var burt bez problēmām, un ģildes biedri ar 6. līmeņa burvestībām (un zemāk), nevarēs pārsteigt 11. līmeņa personas. Ja maģiskā persona vēlas, viņa var izvēlēties iziet arčmagu iesvētes ceremoniju un kļūt par arčmagu, kurš vēlāk tiek ieskaitīts Ģildes Padomē, kura pārvalda maģijas izmantošanu gan ģildē, gan vispārēji, kā arī citas lietas, kas saistās ar maģiju. Šī līmeņa burvestības pastāv, taču to ir maz. Šī līmeņa burvestības ir tik spēcīgas, ka ir spējīgas novest milzīgus reģionus līdz pilnīgai iznīcībai.
12. līmenis: Akadēmiskā disciplīna: Izredzēto pārdomas. Šis līmenis ir tuvu leģendaritātei. Šī līmeņa burvestības spēj izmantot tikai izredzētie. Šajā līmenī maģiskā persona ir tik spēcīga, ka vairs neredz jēgu burvestību buršanai un maģijas izmantošanai, tāpēc šī līmeņa maģiskās personas bieži vien nododas savas dzīves pārdomāšanai un raksta ziņojumus, pamācības un reālus stāstus par savu dzīvi un maģijas apmācību jaunākajiem burvjiem, lai viņi ņemtu paraugu no šīm maģiskajām personām, ja arī kādreiz vēlas būt 12. līmenī. 12. līmeņa maģisko personu ir ļoti, ļoti maz. Lai nokļūtu šajā līmenī, jāiziet virkne ar dzīvībai bīstamiem uzdevumiem, ko nosaka Ģildes Padome apvienojumā ar visu ģildi kopumā.
2.2. Tēla līmeņu paaugstināšana


Tā kā mūsu meistargrupa veido klubiņu ar lomu spēļu novirzienu, tad pāriešana no zemāka līmeņa uz augstāku līmeni jeb tēla līmeņu paaugstināšana notiek ļoti īpatnējā veidā. Ģildes biedriem jāiegūst viens plusiņš par lekcijām un vēl viens plusiņš par praktisko uzdevumu; kopējā skaitā jāsavāc divi plusiņi – vienkārši runājot, teorijā un praktikā.

Šie plusiņi ir nepieciešami, lai nezustu ģildes biedru motivācija darboties ģildē, kā arī lai mēs būtu pārliecināti, ka zināt kā darbojas mūsu lomu spēles, un ka zināt savas iespējas tajās, kā arī, ka esat izpildījuši uzdevumu (kvestu), kas speciāli domāts jūsu tēla līmeņa paaugstināšanai.


Kāpēc svarīgi ir nākt uz semināriem?


Pirmkārt, esam ģilde, kam vajadzētu aktīvi darboties katru tikšanās reizi, otrkārt, jo semināros mēs apspriežam jaunās, potenciālās burvestības un pieņemam vai nepieņemam tās par aktīvām, un treškārt – dodam jums informāciju, kas saistās tikai ar mūsu lomu spēlēm. Informācijas apjoms ir dažāds, sākot ar vienkāršu burvestību efektu izklāstiem un beidzot ar sarežģītākām un zinātniski pētnieciskām lietām, kas ir atkarīgas no jūsu izvēlētās aktivitātes līmeņa mūsu lomu spēlēs (skat. 36. lpp. par aktivitātes līmeņiem un to raksturojumiem).


Kāpēc svarīgi ir pildīt kvestu, lai pārietu uz nākamo līmeni?


Tas ir nepieciešams, lai mēs redzētu jūsu meistarību maģijas jomā un lai jūs izrādītu vismaz kaut kādu aktivitāti. Šī iezīme parādās ļoti daudzos skolu rīkotajos pulciņos un klubiņos. Nepietiek ar to, ka esat iekļuvis spēlētāju sarakstā un mierīgi sēžat mājās pie datora cerībās, ka ar laiku tiksiet mūsu lomu spēlēs uz augstākiem līmeņiem.


Kas tas par kvestu?


Dažādas sarežģītības uzdevums, kam ir savs noteikts mērķis (aiziet tur un nogādāt kaut ko punktā „X” utt.), aizraujošs scenārijs aiz „kvesta skatuves”, šķēršļi, papildus uzdevumi, kas var likt jums pasvīst (noteiktā laika posmā atminēt mīklu vai salikt puzlveidīgu uzdevumu-„riekstkodi”, utt.).


Kad jums šie divi plusiņi ir, mēs jūs svinīgi pārceļam uz augstāku līmeni un jūsu iespējas gan lomu spēlēs, gan ģildē palielinās.

3. nodaļa: Kaujas noteikumi


Katra brīvdabas lomu spēle, kas vērsta uz kādu fantāzijas pasauli kopumā, ir neiedomājama bez cīņām, dueļiem, sacensībām starp diviem spēlētājiem, lai noskaidrotu, kurš ir labākais vai arī lai atgūtu savu vai kāda cita godu, kā Viduslaikos mēdza domāt cēlie bruņinieki. Tāpat arī mēs neaizmirstam par šo tik bieži sastopamo lietu kā cīņas.


Lai tās būtu iespējamas, ir vairāki noteikumi, par kuriem pastāstīsim gan šajā, gan vēl nākamajās nodaļās.


Šo nodaļu mēs veltam tuvcīņām, kur tiek izmantoti tikai ieroči, bruņas un vairogi. Par burvestībām un maģiskajiem dueļiem, skat. 4. nodaļu (15. lpp.).

3.1. Aizsardzības un uzbrukuma līmeņi


Mūsu rīkotajās brīvdabas lomu spēlēs (turpmāk – LARPos) jūs bieži sastapsieties ar tādiem terminiem kā „aizsardzības līmenis” (defense level) un „uzbrukuma/trieciena līmenis” (attack/damage level). Šie līmeņi nosaka jūsu spējas tuvcīņās.


Aizsardzības līmenis – līmenis, kas tiek iegūts, uzvelkot bruņas vai lietojot vairogu, un nosaka jūsu iespējas pretoties pretinieka triecieniem, kā arī, cik efektīvi jūs pret tiem varat aizsargāties. Aizsardzības līmenis ir tāds pats kā bruņu vai vairoga līmenis (par ieroču, bruņu un vairogu līmeņiem skat. 3.5. un 3.6. sadaļu).


Pēc šādas definīcijas ir nepieciešams piemērs, lai vieglāk būtu uztvert idejas būtību. Piemēram, ir spēlētājs A un spēlētājs B. Spēlētājs A veic uzbrukumu ar 4. līmeņa zobenu pret spēlētāju B, bet spēlētājam B ir 3. līmeņa vairogs, ar kuru viņš aizsargājas pret spēlētāja A triecienu. Spēlētāja B aizsardzības līmenis ir trešais, jo vairoga līmenis ir trešais. Ja spēlētājam B būtu 5. līmeņa vairogs vai bruņas, tad spēlētāja B aizsardzības līmenis būtu piektais. Par to, kas notiek tālāk šajā piemērā, pagaidām jums nav jāzin, jo to mēs apskatīsim vēlāk pie 3.5.3. un 3.6. sadaļās.

Uzbrukuma/trieciena līmenis – līmenis, kas tiek iegūts, lietojot ieročus, un nosaka jūsu iespējas veikt triecienu pret jūsu pretinieku, kā arī parāda cik efektīvs ir šis trieciens. Uzbrukuma/trieciena līmenis ir tāds pats kā ieroča līmenis (par ieroču, bruņu un vairogu līmeņiem skat. 3.5. un 3.6. sadaļu).


Tas pats piemērs ar spēlētāju A un B. Spēlētājs A veic uzbrukumu ar 4. līmeņa zobenu pret spēlētāju B, bet spēlētājam B ir 3. līmeņa vairogs, ar kuru viņš aizsargājas pret spēlētāja A triecienu. Spēlētāja A uzbrukuma/trieciena līmenis ir ceturtais, jo zobena līmenis ir ceturtais. Ja spēlētājam A būtu 5. līmeņa zobens, tad spēlētāja A uzbrukuma/trieciena līmenis būtu piektais.


Tā ir pamata ideja šiem diviem terminiem, kas ir svarīgi gan ieroču un bruņu mijiedarbības rezultāta izzināšanai un daudzām citām lietām.

3.2. Fiziskais stāvoklis un tā atjaunošana


Fiziskais stāvoklis mūsu lomu spēlēs simbolizē „hit points, health points, HP” ideju. Fiziskais stāvoklis tiek noteikts gan ar dažādiem terminiem (vesels, slims, ievainots, smagi ievainots utt.), gan ar ievainojumiem (1. pakāpes, 2. pakāpes ievainojumi utt.), to skaitu un nopietnību. Kā jau sapratāt, fiziskais stāvoklis parāda vai tēls ir vesels vai nē, vai viņš/viņa var turpināt cīņu, ceļojumu, uzdevumu vai nē, un tiek parādīts pat kāpēc kāds tēls fiziskā stāvokļa apsvērumu dēļ var vai nevar kaut ko izdarīt.


Tā kā mēs atsakamies no HP, skaitļiem un skaitļošanas, jo tas ir pārāk sarežģīti un nepraktiski, tad mēs labprāt izvēlamies šādu „HP” aizvietotāju, kas daudz uzskatāmāk parāda tēlu fizisko veselību un fiziskās iespējas.


Fizisko stāvokli var atjaunot tikai caur ārstēšanu. Spēlētājam, kam tika sniegta pirmā palīdzība, fiziskais stāvoklis nepasliktinās, bet, lai pilnīgi izārstētos, jādodas pie dziednieka. Fizisko stāvokli var atjaunot dziednieks, burvis, alķīmiķis, ar savām mikstūrām, vai kāda cita persona, kas prot izmantot vēl kādas citas ārstniecības metodes.
3.3. Vājie punkti


Vājie punkti ir tās ķermeņu daļas, pa kuriem trāpot, spēlētājam automātiski rodas 4. pakāpes ievainojums. Šādi punkti ir: 

· galva; 

· nieru apgabals; 

· saules pinums; 

· cirkšņa apgabals; 

· celis; 

· apakšstilbs; 

· kāju pirksti; 

· plaukstas locītva; 

· elkonis; 

· kakls. 


Sist pa galvu, kaklu un zemāk par jostas vietu ir aizliegts. Lai apzīmētu triecienu pa šiem un iepriekš minētajiem vājajiem punktiem, pie tiem vienkārši vāji jāpieskaras, skaidri un skaļi sakot, ka trieciens ir veikts.

3.4. Fiziskie triecieni un ievainojumu pakāpes


Sist no visa spēka ir AIZLIEGTS. Ja jūs stājaties pretī spēlētājam, kas ir ietērpies bruņās, veicot triecienu, jūs varat izmantot vidēja spēka samēru. Ja jūs stājaties pretī spēlētājam, kas nav ietērpies bruņās, veicot triecienu, jūs varat izmantot vāja spēka samēru – burtiski pieskāriens ir nepieciešams, lai attēlotu vāja spēka samēra triecienu. Ja izmantojat vairogu, tad sviest to ir aizliegts. Spert ar kāju pa vairogiem nedrīkst. Izmantot tuvcīņas paņēmienus (mešana, spērieni, tvērieni, kājas palikšana utt.) ir aizliegts, izņemot gadījumus, kad abi spēlētāji pēc savas savstarpējās vienošanās ir vienojušies par tuvcīņas paņēmienu izmantošanu cīņas laikā. 


Prasmes, maģiski priekšmeti, mikstūras u.c. bonusus dodoši objekti spēj palielināt trieciena efektivitāti. Ja šāda situācija rodas, tad spēlētājam skaidri un skaļi jāinformē visus par to, ko viņš/-a izmantojis un kādi ir bonusi, kā arī jāpierāda tas, parādot sertifikātu vai kādā citā atzītā veidā.

Ja cīņā iesaistās tikai divi spēlētāji, tad šo informāciju viņi var pateikt cīņas sākumā, lai cīņas gaitā tas nebūtu jādara.

Spēlētājs, kuram tika veikts jebkāds fizisks vai maģisks trieciens, skaitās kā ievainots. Piemēram, spēlētājs gūst triecienu, ja pretinieks ir acīmredzami iesitis spēlētājam pa kādu noteiktu ķermeņa daļu. Tas pats ir arī ar maģiskajiem triecieniem – spēlētājs gūst triecienu, ja pretinieks acīmredzami ir notēmējis ar zizli pret kādu spēlētāja ķermeņa daļu un veicis burvestību.


Ja ievainotam spēlētājam ilgstoši netiek sniegta pirmā palīdzība, tad, atkarībā no trieciena pakāpes (par ko lasiet zemāk), viņš/-a sāk just vājumu un nespēku. Pirmā palīdzība sevī ietver brūču pārsiešanu. Brūču pārsiešana neatjauno spēlētāja fizisko stāvokli, t.i., nenoņem vājumu un nespēku, bet tikai aptur šo sajūtu spēka pieaugšanu. 


Smagi savainots spēlētājs ir tāds, kuram ir vismaz divi 4. pakāpes ievainojumi. Smagi savainots spēlētājs var pārvietoties tikai četrrāpus, gulēt uz zemes, vaidot vai lūdzot pēc palīdzības. Tādā stāvoklī nevar cīnīties, burt burvestības un nodrošināt sev pirmo palīdzību, t.i., nevar veikt nekādas aktīvas darbības.

Ievainojumu pakāpes raksturo to, cik nopietns ir ievainojums: 
1. pakāpes ievainojumi – nelielas skrambiņas, vājums un nespēks praktiski neizpaužas; 
2. pakāpes ievainojumi – jebkāda veida vidēja dziļuma brūces, ja šādu ievainojumu ir vairāk par septiņiem, ik pēc katrām 10 minūtēm vājums un nespēks palielinās; rodas ja trāpa pa 1. ķermeņa zonām (skat. 3.4.1. attēlu zemāk);
3. pakāpes ievainojumi – jebkāda veida dziļas brūces, ja šādu ievainojumu ir vairāk par pieciem, ik pēc katrām 5 minūtēm vājums un nespēks palielinās; rodas ja trāpa pa 2. ķermeņa zonām (skat. 3.4.1. attēlu zemāk);
4. pakāpes ievainojumi – pastāvīga asiņošana, atdalītas ķermeņa daļas, cietušā stāvoklis strauji pasliktinās, sniedzot cietušajam pirmo palīdzību, nekas netiks līdzēts, tādā stāvoklī nav iespējams burties, ja šādu ievainojumu ir divi vai vairāk, ik pēc katras minūtes, vai divām, vājums un nespēks palielinās; rodas ja trāpa pa 3. un ar sarkanu krāsu izceltām ķermeņa zonām (skat. 3.4.1. attēlu zemāk);
5. pakāpes ievainojumi – momentāla un letāla rakstura ievainojumi; ja šādi ievainojumi ir viens vai divi, tad viena nepareiza kustība un tēlu sagaida letāls iznākums. Iegūstot šāda rakstura ievainojumu, spēlētājam jākrīt gar zemi un jāguļ tik ilgi, kamēr kāds viņu nepaņems un nenogādās drošā vietā vai pie dziednieka. Ja palīdzība netiks sniegta 3 minūšu laikā, tēls mirst.
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3.4.1. att.: Ķermeņa triecienu zonas un vājie punkti.

3.5. Ieroči:


Ieročiem jābūt gatavotiem no nekaitīgiem, vismazāk traumējošiem materiāliem (piemēram, no koka, polsterējumi utt.). Ieroči nedrīkst būt ar asiem izvirzījumiem, kā arī ar jebkāda veida citiem atribūtiem, kas varētu radīt smagas traumas. Tieši pirms spēles, atbildīgās personas pārbaudīs visus ieročus. Pārbaude notiek spēlētāja klātbūtnē. Visi ieroči, kas neatbilst visiem drošības standartiem un nav piemēroti estētisku apsvērumu dēļ, tiks konfiscēti uz spēles laiku, lai nemaisītu un nebojātu spēles garu. Pēc spēles visi konfiscētie ieroči tiks atgriezti to īpašniekiem.

3.5.1. Ieroču veidi


Nazis – nerada nekādu efektu pret spēlētāju, kas ietērpts metāla bruņās.

Asmeņa garums - īpašnieka plaukstas lielumā. 

Metāla nazis – jābūt pagatavotam no gumijas vai naža asmens jāpadara nekaitīgāks kādā citā veidā, piemēram, polsterējot to. 

Duncis – pieļaujamais garums: no īpašnieka rokas pirkstu galiem līdz elkonim; jābūt dzīvībai drošam. 

Visa veida zobeni – pieļaujamais asmens garums - no īpašnieka plaukstas līdz plecam. 

Cirvis, vāle, veseris – roktura garums: ne augstāk par īpašnieka jostas vietu, triecienu veicošā daļa: ne lielāka par īpašnieka plaukstas izmēriem. 

Šķēps – roktura garums: ne vairāk par 2 metriem, nedrīkst saturēt asu galu. 

Tritorium (Кистень) – roktura garums: ne vairāk par 70 сm, lokanās daļas garums: ne vairāk par 40 cm. 

Loks – loka garums un spriegums: īpašniekam visērtākais, taču vēlamais spriegums - ne lielāks par 15 kg. Loka bultas nedrīkst būt asas. 


Ja vēlaties izmantot kādu citu ieroci, kas nav minēts augstāk esošā sarakstā, parunājiet ar spēļu organizētāju. Ja jūsu ideja būs pietiekami adekvāta un nepārkāps spēles noteikumus, varēsiet savu ieroci izmantot.
3.5.2. Ieroču līmeņi un ieroču gatavošana


Visi ieroči ir iedalīti 12 līmeņos. Ieroču līmeņi raksturo ieroču efektivitāti, izturību un kvalitāti. Ieročus var pagatavot, bet, lai tas būtu iespējams, ir nepieciešami izejmateriāli. Mūsu lomu spēlēs par izejmateriāliem tiek izmantoti dažādi metāli un nemetāli, kas alķīmisku procesu (metalurģijas) rezultātā tiek iegūti no rūdām, un dažāda veida koki. Visi izejmateriāli ietekmē ieroču līmeņus. Tie tiek iedalīti četrās grupās: parastie, atipiskie, retie un ļoti retie, kas dažkārt tiek saukti arī par leģendāriem, un katrs izejmateriāls ietekmē ieroča līmeni noteiktā veidā.

Diemžēl tikai tiem, kas pētījuši metalurģiju, tiek dota privilēģija gatavot un labot ieročus. Tas ir būtiski nosakot ieroča līmeni, jo to ietekmē ne tikai izejmateriāli, bet arī gatavotāja līmeņa pakāpe – iesācējs, vidus līmenis utt. (skat. pie līmeņu raksturojuma – 5. lpp.). Katram izejmateriālam ir ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficients, kurus var aplūkot zemāk esošā tabulā:
3.5.2.1. tabula: Metālu un nemetālu ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficienti
	Izejmateriāls
	Ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficients

	Litijs (atipisks)
	+1.2

	Grafīts (parasts)
	+2.0

	Alva (parasts)
	+3.0

	Svins (parasts)
	+3.0

	Cinks (atipisks)
	+5.0

	Magnijs (parasts)
	+5.0

	Sudrabs (rets)
	+5.0

	Zelts (rets)
	+5.0

	Alumīnijs (parasts)
	+5.5

	Varš (parasts) 
	+6.0

	Dzelzs (parasts)
	+8.0

	Niķelis (atipisks)
	+8.0

	Mangāns (atipisks)
	+12.0

	Titāns (rets)
	+12.0

	Silīcijs (atipisks)
	+14.0

	Hroms (atipisks)
	+17.0

	Adamants (ļoti rets)
	+18.0

	Mitrils (ļoti rets)
	+20.0


3.5.2.2. tabula: Koku ieroču un loku līmeņa paaugstināšanas koeficienti
	Izejmateriāls
	Ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficients, gatavojot ieroci
	Ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficients, gatavojot loku

	Tūja (atipisks)
	+1.0
	+10.0

	Parastais kadiķis (parasts)
	+2.0
	+9.0

	Parastā kļava (parasts)
	+2.0
	+9.0

	Parastā apse (parasts)
	+3.0
	+8.0

	Parastā liepa (parasts)
	+3.0
	+8.0

	Parastā egle (parasts)
	+4.0
	+7.0

	Īve (atipisks)
	+5.0
	+7.0

	Melnalksnis (atipisks)
	+5.0
	+6.0

	Austrumu dižskābardis (atipisks)
	+5.0
	+6.0

	Parastā priede (parasts)
	+6.0
	+5.0

	Parastā goba (atipisks)
	+6.0
	+5.0

	Bērzs (parasts)
	+7.0
	+5.0

	Parastais osis (atipisks)
	+7.0
	+4.0

	Parastā vīksna (atipisks)
	+8.0
	+3.0

	Parastais skābardis (atipisks)
	+8.0
	+3.0

	Parastais ozols (rets)
	+9.0
	+2.0

	Sarkankoks (rets)
	+9.0
	+2.0

	Dzelzskoks (ļoti rets)
	+10.0
	+1.0



Ieroča līmeņa noteikšana notiek sekojoši, piemēram, spēlētājs ir pamata līmeņu kategorijā (4. – 6. līmenis) un ieroča izgatavošanai, izmantoja tikai dzelzi. Pamata līmeņu kategorija ir 2. līmeņu pakāpe, kuru raksturo romiešu cipars II, tāpēc pie 2 pieskaita ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficientu no dzelzs: 2 + 8 = 10, izvelk vidējo aritmētisko: 10 : 2 = 5. Gala rezultātā spēlētājs izgatavoja 5. līmeņa ieroci.


Diezgan viegli, vai ne? Taču izejmateriālus savā starpā var arī kombinēt, lai iegūtu augstākas kvalitātes, izturības un efektivitātes ieročus. Piemēram, tas pats spēlētājs, ieroča izgatavošanai, izmantoja tēraudu, kuru ieguva sakausējot kopā dzelzi, mangānu, silīciju un grafītu. Saskaita kopā visu izejmateriālu ieroča līmeņa paaugstināšanas koeficientus: 8 + 12 + 14 + 2 = 36, izvelk vidējo aritmētisko, lai iegūtu sakausējuma paaugstināšanas koeficientu: 36 : 4 = 9, pieskaita iegūto rezultātu pie pakāpes skaitļa „2” = 2 + 9 = 11, izvelk vidējo aritmētisko, lai iegūtu ieroča līmeni: 11 : 2 = 5.5, noapaļojot uz augšu = 6. Gala rezultātā spēlētājs izgatavoja 6. līmeņa ieroci.

Loks tiek pieskaitīts pie ieroču kategorijas, bet līmeņa noteikšanai tiek izmantoti savādāki skaitļi, jo lokam izšķirošais ir elastīgums, nevis cietība. Cietība ir svarīga ieročiem. Loku līmeni veido bultas kopā ar loku. Atsevišķi šie divi elementi loka līmeni ietekmēt nevar, izņemot gadījumus, ja bultas vai loks ir īpaši (attiecīgi noburti vai ir artefakti).
3.5.3. Ieroču mijiedarbība un izturība

Ieroči cīņas laikā mēdz arī salūzt un lai noteiktu salūšanas iespēju esam izstrādājuši diezgan ērtu un vieglu metodi.


Ieroču salūšanas iespējas aprēķināšanai, izmanto sakarību:
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, kur a un b = tavs vai pretinieka ieroča līmenis.

Tātad, pieņemsim, ka tavs līmenis ir 6, bet pretinieka līmenis ir 9.
(6 : 9) x 12 = 7,9999 ~ 8. Gala rezultātā iegūstam, ka tavs ierocis salūzīs pēc 8 trieciena reizēm pret tava pretinieka ieroci.


Ja ieroču līmeņi ir vienādi, tad tie, kaut kad cīņas laikā, var salūzt vienlaicīgi.

Visiem ieročiem ir arī sava izturība, kuru raksturo izturības punkti (durability). Lai izskaitļotu izturības punktus, vienkārši saskaita kopā ieroča materiālu līmeņa paaugstināšanas koeficientus (skat. iepriekš 3.5.2.1. un 3.5.2.2. tabulā). Ja ierocis gatavots tikai no viena izejmateriāla, piemēram, dzelzs, tad ieroča izturība būs 8 punkti, bet, ja ierocis gatavots no tērauda (dzelzs, mangāna, silīcija un grafīta sakausējums), tad ieroča izturība būs 8 + 12 + 14 + 2 = 36 punkti.

Ja ierocis cīņas laikā netiek salauzts, tad abiem spēlētājiem no savu ieroču izturības punktiem jāatņem triecienu reižu skaitu, kurus veica cīņas laikā. Piemēram, spēlētājs A veica 10 triecienus un viņā ieroča izturība ir 35 punkti, bet spēlētājs B – 8 triecienus un viņa ieroča izturība ir 20 punkti. Tātad, spēlētāja A ieroča izturība samazināsies par 10: 35 – 10 = 25 izturības punkti, bet spēlētāja A ieroča izturība samazināsies par 8: 20 – 8 = 12 izturības punkti. Tādā veidā katrs spēlētājs var sekot līdzi savam ieroču stāvoklim un zināt, kad ierocis jānes uz labošanu.


Kad kāds ierocis lūzt, tad jums vai pretiniekam skaidri un skaļi jāsaka: „salauzts” un ierocis jānomet zemē, jo tas ir salūzis un vairs nav izmantojams.

3.6. Bruņas, to līmeņi, izgatavošana, salūšana un labošana


Visbiežāk bruņas lūzt, ja spēlētājs, kuram virsū ir bruņas, stājas pretī magam, jo mags var izkausēt, sašķelt [utt.] spēlētāja bruņas, izmantojot savas burvestības. Lai zinātu, kad bruņas ir salūzušas, tās, tāpat kā ieročus, iedala 12 līmeņos. Bruņu līmeni nosaka pēc tāda paša principa kā nosaka ieroča līmeni, un bruņu salūšanas iespēju nosaka pēc tāda paša principa kā ieroču salūšanas iespēju, ja bruņas mijiedarbojas ar ieroci, bet, ja bruņas mijiedarbojas ar maģiju, tad darbojas citi noteikumi. Parasti burvestību aprakstos ir minēts, cik liels bojājums tiek veikts bruņām, ja uz tām izmanto maģiju, taču tik un tā pastāv daži nosacījumi.


Bruņas tiek izgatavotas ne tikai no metāliem un nemetāiem, bet arī no ādas, kas analoģiskā veidā nosaka bruņu līmeni. Lai uzzinātu dažādu ādu bruņu paaugstināšanas koeficientus, aplūkojiet zemāk esošo tabulu:
3.6.1. tabula: Ādas bruņu līmeņa paaugstināšanas koeficienti
	Izejmateriāls
	Bruņu līmeņa paaugstināšanas koeficients

	Aitas āda (parasts)
	+2.0

	Kazas āda (parasts)
	+2.0

	Govs āda (parasts)
	+2.0

	Brieža āda (parasts)
	+2.5

	Antilopes āda (rets)
	+2.5

	Strausa āda (eksotisks)
	+2.5

	Zebras āda (eksotisks)
	+3.0

	Vērša āda (parasts)
	+5.0

	Bifeļa āda (eksotisks)
	+7.0

	Degunradža āda (rets)
	+10.0

	Aligatora āda (rets)
	+12.0

	Pūķu āda (ļoti rets)
	+20.0



Tāpat kā metāli un nemetāli, arī ādas, ir iedalītas četrās grupās: parastas, eksotiskas, retas un ļoti retas, kas dažreiz tiek sauktas arī par leģendārām.


Ādām piemīt spēja degt, bet metāliem un sakausējumiem piemīt vadīšanas spējas (siltumvadīšanas, elektrovadīšanas spējas utt.). Tāpēc ādas bruņas salūzt nevar, tās var tikai tikt caurdurtas vai sadedzinātas. Caurdurtas tās skaitās, tad, ja ir veikts noteikts skaits trieciena reizes, kuras nosaka pēc iepriekš minētās ieroču salūšanas iespējas noteikšanas metodes, bet sadedzinātas tās skaitās, kad kāds veicis burvestību, kuras efekts ir vienāds vai pārsniedz
100 °C (pūķa ādai = 1000 °C).


Ja bruņas izgatavotas no metāliem vai sakausējumiem, tad bruņas var tikt salauztas, kā arī izkausētas. Salauztas tās tiek tad, ja ir veikts noteikts skaits trieciena reizes, bet izkausētas – tad, kad ir pārsniegta metāla vai sakausējuma kušanas temperatūra, kuru var uzzināt no dažādiem literatūras avotiem un traktātiem, vai izmantojot ļoti vieglu sakarību - sakausējuma kušanas temperatūra ir vienāda ar visu izmantoto metālu un nemetālu vidējo kušanas temperatūru.


Ja kušanas temperatūra netiek pārsniegta, tad bruņas doto triecienu pārvada un bruņās ietērptais spēlētājs saņem lielāku triecienu nekā parasti. Tā kā metāliem ir dažāda aktivitāte, tad mēs izmantojam metālu aktivitātes rindu:

· K, Na, Li, Ba, Sr, Ca ir aktīvie metāli, tāpēc trieciena spēks pieaug 2 reizes.

· Mg, Al, Zn, Fe ir vidēji aktīvie metāli, tāpēc trieciena spēks pieaug 1.5 reizes.

· Ni, Mn, Sn, Pb arī ir vidēji aktīvie metāli, bet trieciena spēks pieaug 0.5 reizes.

· Un, visbeidzot, Cu, Hg, Ag, Pt, Au ir neaktīvie metāli, tāpēc trieciena spēks nepieaug vispārībā.


Ja šie metāli ir sakausējumā, tad izvelk vidējo aritmētisko reižu skaitu. Piemēram, sakausējums: Li – Mg. Dēļ litija (Li) aktivitātes uzņemtā trieciena spēks pieaug 2 reizes, bet dēļ magnija (Mg) aktivitātes uzņemtā trieciena spēks pieaug 1.5 reizes. Saskaita abas reizes kopā: 2 + 1.5 = 3.5, un izvelk vidējo aritmētisko, lai uzzinātu par cik reizēm pieaugs uzņemtā trieciena spēks: 3.5 : 2 = 1.75. Tātad, ja parasti Static Bolt veic 50 °C triecienu, tad dēļ bruņu elektrovadītspējas, dotās burvestības efekts paspēcināsies par 1.75 reizēm un pretinieks, kas valkā Li – Mg sakausējuma bruņas, saņems 50 x 1.75 = 87.5 °C lielu triecienu.

Ja kāds metāls vai nemetāls ir sakausējumā, bet nav iepriekš minētā metālu aktivitātes rindā, tad to neņem vērā, ja nav teikts pretēji kādos metāla vai nemetāla aprakstos.


Kad bruņas ir salauztas, tās jāsalabo. Bruņas var salabot jebkurš spēlētājs, kas māk labot objektus maģiskā vai parastā ceļā. Bruņas var uzlabot gan parastā, gan arī maģiskā ceļā, tos noburot (enčantojot).

3.7. Cīņa arēnā


Visi noteikumi, kas saistās ar cīņu arēnā, tiek izrunāti ar arēnas vadītāju. Nāve arēnā ir iespējama tikai tad, ja spēlētāji par to ir vienojušies ar arēnas vadītāju. Arēnā jāievēro visus cīņas noteikumus un drošības tehnikas. Katrs spēlētājs var izmēģināt savus spēkus arēnā, pats galvenais palikt savā lomā. Lai to izdarītu, pirms tam jāpabrīdina atbildīgās personas. Arēnā var notikt gan parastās, gan maģiska rakstura cīņas.

3.8. Tuvcīņa


Tuvcīņa var notikt starp diviem spēlētājiem, ja abi ir savstarpēji vienojušies par to. Tuvcīņas var notikt tikai kā teatrālas darbības. Uzvar tas, kas iegūst vislielāko skatītāju simpātiju. Zaudētājs nevar veikt kaujas darbības turpmākās pusstundas garumā. Kaujas laikā aizliegts satvert ieročus, vairogus un atsevišķas bruņu daļas.

3.9. Apdullināšana


Apdullinot, spēlētājam, kas apdullina, jāstāv aiz sava pretinieka un, pieskaroties ar priekšmetu, ar kuru taisās apdullināt, pie pretinieka galvas, jāsaka „apdullināts”. Kā apdullināšanas priekšmets var būt duncis vai ķeblis. Apdullinātais spēlētājs krīt gar zemi, nekustās un skaita līdz divsimt. Pēc tam ceļas kājās, atveidojot galvas sāpes. Ķivere pasargā no apdullināšanas.

3.10. Indēšana


Indēšana ir viena no senākajām nogalināšanas vai slēptas, dažkārt arī atklātas, spīdzināšanas metodēm, ko izmantoja plašs ļaužu pulks gan Viduslaikos, gan citos laika posmos.


Ja spēlētājs (turpmāk – indētājs) vēlas „noindēt” kādu citu spēlētāju, tad indētājam jāizlej no „indi” saturošā trauka tā saturs uz pārtiku vai jāielej tas dzērienā. Tad jānolīmē indi saturošā trauka etiķete un jānoliek/jāpielīmē to zem trauka, uz kura atrodas saindētais pārtikas produkts vai kurā ir ieliets dzēriens. Galvenā ideja ir noslēpt etiķeti tā, lai tā no pirmā acu skatiena nebūtu pamanāma. Zem šī trauka skatīties var tikai tad, kad saindētais pārtikas produkts vai dzēriens tika nogaršots. Pēc tam jānolīmē etiķete un jāattēlo to, kas uz etiķetes ir rakstīts.


Indējot bultas, to gali jāiemērc traukā ar „indi” un pie bultas jāpielīmē iepriekš sagatavotas lapiņas, uz kurām rakstīti indes efekti, kurus noindētajam spēlētājam jāattēlo.

3.11. Nāve un Garu pasaule


 Par mirušu spēlētājs skaitās tad, kad spēlētājs noteiktā laika periodā nav saņēmis nopietnu medicīnisku aprūpi, kaut kādu burvestību dēļ mirst vai ir saņēmis divus 5. pakāpes triecienus.


Tiklīdz spēlētājs mirst, viņam/-ai jāguļ uz zemes vēl 3 minūtes, pēc kurām jāceļas kājās un jāaptin ap roku balta lente vai balts lakats. Tad jāveic ceļojums uz vietu, kuru mēs dēvējam par Rašu koku kalnu, jo laikā, kad Saule un Mēness reālajā pasaulē vienlaicīgi spīd pie debesīm, kalna galā ir aizliegts atrasties jebkuram, kas nav gars dēļ tā, ka tieši šajā laikā parādās mītiskais Zelta Pūķis, kas tikko kļuvušiem gariem dod trīs izvēles iespējas: atgriezties mirstīgo pasaulē kā kaut kāda noteikta radība, kļūt par garu un palikt "garu pasaulē", pildot tajā savus pienākumus, vai arī iegūst vēl vienu iespēju iekļūt mirstīgo pasaulē kā jauna būtne ar pavisam citu „dzīves” mērķi.

Garu pasaule ir vieta, kurā nonāk un mitinās tikai gari. Garu galvenais uzdevums ir uzraudzīt mirstīgos un, tikai pēc Zelta Pūķa atļaujas, iesaistīties mirstīgo dzīvēs. Labie gari tiek atpazīti pēc baltā apģērba, ko viņiem piešķir Zelta Pūķis. Dažiem labajiem gariem ir īpaša nozīme un uzdevumi, piemēram, uzraudzīt vai sargāt kādu noteiktu ģeogrāfisku vietu, tāpēc viņi varētu būt apģērbti savādāk.


Taču, kur ir labais tur, jābūt ļaunumam, tāpēc daži tikko kļuvuši gari izvēlas kļūt arī par dēmoniem u.c. tumsas mošķiem, kuru galvenais uzdevums ir gandēt mirstīgajiem dzīvi, taču to viņi var darīt tikai reālās dzīves saulgriežu un ekvinokciju laikā. Ļaunos garus atpazīst pēc melnā apģērba, ko viņiem piešķir Zelta Pūķis.
4. nodaļa: Par maģiju un maģiskajiem dueļiem


Maģija un burvestības ir viens no sarežģītākajiem elementiem visās brīvdabas lomu spēlēs, jo tajā jāņem vērā ļoti daudzi nosacījumi, lai nerastos strīdīgas situācijas par to vai burvestība trāpīja vai nē, vai tā izdevās vai neizdevās, cik daudz enerģijas esmu zaudējis, burot kaut kādu burvestību utt.


Taču brīvdabas lomu spēles, kurās ir maģija, ir interesantas ar to, ka daudziem cilvēkiem, kuriem paukošanās vai zobencīņas nav tā stiprākā puse, kā arī, ja vispār nepatīk tuvcīņas kā tādas, tad tiek piedāvāta iespēja aktīvi piedalīties spēlēs, būdami par magiem, burvjiem, burvēm utt. Maģija brīvdabas lomu spēlēs vieš jaunas iespējas, jaunu, dažkārt pat netradicionālu, pieredzi, tādā ziņā, ka pārsvarā brīvdabas lomu spēlēs ir daudz tuvcīņas, jo tās ir vieglāk izpildāmas un labāk saprotamas, bet maģija ir kaut kas jauns, nepierasts, apvīts ar fantāzijām, un jaunu burvestību veidošana tā ir sava veida māksla, pateicoties kurai katrs maģijas izmantotājs var izpausties visā savā sacerēšanas, loģiskās domāšanas, eksperimentēšanas un pētīšanas talantā.


Mūsu brīvdabas lomu spēlēs maģijai tiek veltīta īpaša uzmanība, jo, tālajā 2003. gadā, līdz ar maģijas attīstīšanu arī aizsākās visa ideja par Canad Erenerth ģildi.


Ģildē burties var jebkurš  un mēs ģildē visi esam burvji un burves, kas bez maģijas var izmantot arī tuvcīņas ieročus un iesaistīties tuvcīņā. Tā ir viena no nepierastākajām lietām brīvdabas lomu spēlēs, ka burvju tipa tēli var piedalīties tuvcīņā. Ir ļoti reti gadījumi, kad mūsu brīvdabas lomu spēlēs kāds spēlētājs izvēlas neizmantot maģiju, skaidrojot, ka viņš vai viņa tēls ir viens no retajiem, kas piedzima bez buršanās talanta, taču pārsvarā izmantot maģiju ģildē var jebkurš spēlētājs neatkarīgi no dabas, un tādu, kas nespēj izmantot maģiju, ir ļoti maz (1:100’000).


Mums ir sava, ļoti vienkārša maģijas sistēma, kas nosaka gan maģiskās enerģijas patēriņu, gan tās atjaunošanos utt., tāpēc nākamajās lapas pusēs jūs varat iepazīties ar mūsu maģijas sistēmu.
4.1. Maģiskā enerģija – energonu teorija


Maģiskā enerģija ir enerģijas veids, kas piemīt katram tēlam un tērējas brīžos, kad tiek izmantota maģija. Maģiskā enerģija ir izteikta skaitļos un tai ir sava mērvienība – energons. 


Katram tēlam energonu kopējo skaitu nosaka pēc vispārējās veselības pārbaudes testa (vienkāršs tests ar jautājumiem, kas saistīti ar veselības vispārējo stāvokli – augums, svars, vai ir alerģijas, sirds slimības, IQ pārbaude, utt. – šāds tests ir nepieciešams, lai pēc iespējas reālāk varētu novērtēt spēlētāja buršanās iespējas).

4.2. Energonu tērēšanās un atjaunošanās


Atkarībā no burvestības līmeņa, tērējas noteikts skaits energonu.

Izmantojot (burot):

· 1. – 3. līmeņa burvestības, atņemās 1 energons par katru burvestību;

· 4. – 6. līmeņa burvestības – 2 energoni par katru burvestību;

· 7. – 9. līmeņa burvestības – 3 energoni par katru burvestību;

· 10. līmeņa burvestības – 4 energoni par katru burvestību;

· 11. līmeņa burvestības – 16 energoni par katru burvestību;

· 12. līmeņa burvestības – 60 energoni par katru burvestību.

Piemēram, 5. līmeņa būrējam kopējais energonu skaits ir 50. Viņš izmantoja vienu 4. līmeņa burvestību, kas patērē 2 energonus. 50 – 2 = 48. Tātad būrējam palika 48 energoni.


Lai energonu skaitīšanu varētu padarīt vieglāku un ekoloģiskāku, katram būrējam tiek izsniegtas četru veidu augu sēklas:

· saulespuķu sēklas – apzīmē 1 energonu;

· ķirbju sēklas – apzīmē 2 energonus;

· ozolu zīles – apzīmē 3 energonus;

· kastaņu sēklas – apzīmē 4 energonus.
Tāpat katram spēlētājam ir nepieciešamas četras mazas somiņas, kurās var glabāt šīs te sēklas un nēsāt visur līdzi. Somiņām vajadzētu būt viegli un parocīgi attaisāmām un aiztaisāmām, un tās vajadzētu piestiprināt pie siksnas vai kaut kādā citā veidā pie biksēm.


Pirms burvestības buršanas, spēlētājam jāpaņem saujā attiecīgais sēklu skaits un, uzburot burvestību, jāizmet sēklas no rokām, apzīmējot, ka burvestība tiek uzburta. Sēklas mest uz pretinieku ir AIZLIEGTS!!! Sēklas var vienkārši izmest kaut kur uz sāniem. Šāda maģiskās enerģijas skaitīšanas metode ir ļoti parocīga, vienkārša un neprasa izcilas matemātiskās spējas.

Sēklas var kombinēt savā starpā, lai galā iznāktu pietiekams energonu skaits. Piemēram, būrējs vēlas veikt burvestību, kas patērē 4 energonus, bet viņam/viņai ir izbeigušās kastaņu sēklas, tāpēc būrējs var ņemt četras saulespuķu sēklas, vai divas ķirbju sēklas, vai arī trīs ozolu zīles un vienu saulespuķu sēklu.


Šāda metode palīdz tēlam ievērot burvestību buršanās ilgumus, kurā iekļaujas tas laiks, ko spēlētājs izmanto, lai sagatavotu nepieciešamo energonu skaitu. Ja vēlaties izmantot augstāka līmeņa burvestības, skaitīšana paliek nedaudz sarežģītāka, bet tas ir arī loģiski, jo spēcīgākas burvestības vienmēr prasa daudz vairāk spēka un laika, lai uzburtos.


Līdz ar šo metodi, spēlētājam tiek ieaudzināts tas, ka jābūt godīgam, jo, parasti, pašā sākumā blakus ir vēl kāds, kas ir pieredzējušāks un vēro, lai abi spēlētāji ievērotu šo noteikumu un nešmauktos. Tiklīdz kāds šmaucas, duelis beidzas un uzvarētājs ir tas, kas visu darīja godīgi. Ja kāds nesaprot, ka šmaukties nedrīkst, tad šāds spēlētājs pats sev taisa problēmas un grauj attiecības ar citiem spēlētājiem un vadību, taču mēs cenšamies nepieļaut, ka kaut kas tāds notiek, un tomēr aicinām visiem būt godīgiem, jo katrs spēlētājs savus energonus skaita pats. Vēl šāda metode trenē cilvēka prātu un liek cilvēka smadzenēm pastāvīgi būt nelielā tonusā, kas realitātē ir veselīgi cilvēka organismam.


Šādai maģiskās enerģijas skaitīšanas metodei ir daudzas priekšrocības, kā arī nepilnības, kā, piemēram:

· kāds spēlētājs var kļūdīties un pārskaitīties pa dažiem energoniem [sēklām] (lai gan kļūdas pēc, 1 vai 3 energonu pa daudz, nevienam nekait un realitātē arī gadās brīži, kad spēka ir vairāk nekā medicīniskie dati to uzrāda :D jebkurā gadījumā, tādas lietas ir reta parādība);

· pati ideja, ka visu laiku jāskaita jau ir nepatīkama, jo daudziem cilvēkiem skaitīšana un matemātika ir lielākais ienaidnieks, un šādi cilvēki cenšas to ignorēt un atrast vieglāku veidu (taču šī antipātija pret matemātiku ir arī viens no iemesliem, kas parāda, ka, ne visi var un grib izmantot burvestības, tāpēc pamata noteikumi netiek pārkāpti – daži var un grib izmantot burvestības, bet var būt arī tādi, kas var, bet nedara to).
Ir vēl daudzas citas nepilnības, tāpat kā priekšrocības, taču uz nepilnībām un priekšrocībām nav ko skatīties, vienkārši jāievēro noteikumi un viss būs labi. Saprotams, ka cilvēki, kas ievēro noteikumus ir reta parādība :D , bet kaut kādā veidā katram spēlētājam pašam jāuzjautā sev, vai viņš vai viņa vēlas sev problēmas ar citiem spēlētājiem vai nē.


Bez maģiskās enerģijas tērēšanās pastāv arī maģiskās enerģijas atjaunošanās iespēja. Tāpat kā realitātē cilvēks nogurst, darot kādas aktivitātes, bet pēc kāda laika atkal ir gatavs aktīvi darboties, jo ir atpūties, tāpat tas notiek arī ar maģisko enerģiju.


Maģisko enerģiju var atjaunot trīs veidos:

· lietojot spēciāli šim mērķim gatavotos alķīmiskos produktus;

· pateicoties savām spējām;

· pateicoties dabīgām energonu reģenerācijas spējām.


Lietojot alķīmiskos produktus, ir iespējams atjaunot kaut kādu noteiktu energonu daudzumu, noteikta laika posmā un to izmantošana dažkārt var glābt tēlu no pamatīgām briesmām, taču pārdozēšanas gadījumā var sākties pamatīgas veselības problēmas.


Dažiem ir īpašās spējas, kas noteiktā laika posmā atjauno energonus. Parasti šādas spējas aktivizējas tikai, kad būrēja maģiskā enerģija ir uz nulles.


Visbeidzot, maģiskā enerģija atjaunojas, pateicoties dabīgām energonu reģenerācijas spējām, kuru nosaka individuāli un to dara vadība, tāpēc par energonu atjaunošanās mehāniku jums nav jāsatraucas – lai tas paliek vadības ziņā.

4.3. Par burvestībām un to izmantošanas iespējām


Visas burvestības ir sadalītas vairākos zaros un līmeņos. 

Pavisam mums ir trīs maģijas zari:

· Elementālās maģijas zars;

· Augstākās buršanās zars:

· Tīrās enerģijas manipulācijas zars.


Katrā zarā ir vairāki atzarojumi, kas, saskaņā ar seniem datiem, arī tiek saukti par zariem:

· Uguns zars;

· Ūdens zars;

· Zemes zars;

· Gaisa zars;

· Gaismas zars;

· Zibens zars;

· Tumsas zars;

· Tīrās enerģijas manipulācijas zars

Katrā atzarojumā ir vairāki maģijas veidi un kopumā esam saskaitījuši 36 dažādus maģijas veidus:

· Uguns burvestības;

· Saules (dehidratācijas) burvestības;
· Ūdens burvestības;

· Ledus burvestības;

· Dzīvības burvestības;

· Zemes burvestības;

· Putekļu un smilšu burvestības;

· Metāla burvestības;

· Gaisa burvestības;

· Skaņas burvestības;

· Tukšuma burvestības;

· Lavas burvestības;

· Kristālu burvestības;

· Vētras (laikapstākļu) burvestības;

· Mirāžas burvestības;

· Aizsardzības burvestības;

· Paspēcinājumu burvestības;

· Cīņas burvestības;

· Zibens burvestības;

· Izveicības burvestības;

· Portālu burvestības;

· Prāta burvestības;

· Lāsti;

· Ekva burvestības;

· Nekromantiskās burvestības;

· Incarnum burvestības;
· Tvaika burvestības;
· Inferno burvestības;

· Atomu burvestības;
· Pūķu maģija;

· Audēju maģija;

· Rūnu maģija;

· Izsaukšana;

· Pārvērtības;

· Zīmogošana;

· Noburšana (Enčantošana).


Visas burvestības, kā jau iepriekš minējām, ir sadalītas 12 līmeņos – tajos pašos 12 līmeņos, par kuriem aprakstījām 5. lpp.


Uzreiz visus maģijas veidus nav iespējams iemācīties, tāpēc esam izdarījuši tā, ka sākot ar noteiktu līmeni, jūs varat sākt mācīties kādu no maģijas veidiem. Piemēram, no 5. līmeņa jūs varat sākt mācīties izsaukšanu, kas vienlaicīgi ir arī 5. līmeņa akadēmiskā disciplīna, bet, būdami 4. līmenī, jūs nevarat iemācīties izsaukšanu. Tāpat ir arī ar burvestībām – jūs nevarat izmantot augstāka līmeņa burvestības, nekā jūsu līmenis jums to atļauj. Tas nozīmē, ja esat

5. līmenī, tad 6. līmeņa burvestības jūs nevarat izmantot pat tad, ja zināt, ka attiecīgā burvestība pastāv un perfekti zināt, ko tā dara. Tas ir līdzīgi kā realitātē, jūs redzat, ka ir iespējams nodziedāt augsto soprāna partiju un jūs ļoti gribat dziedāt tikpat labi, bet uz to doto brīdi jūs neesat spējīgi to izdarīt kaut kādu noteiktu apsvērumu dēļ, taču, kad pieaugat un šie apsvērumi jums vairs nav šķērslis, jūs esat gatavi un varat dziedāt tā, kā tik ļoti vēlējāties to darīt.


Gadījumā, ja spēlētājam nepatīk neviens no piedāvātajiem maģijas veidiem, tad viņš vai viņa var izveidot savu personīgo maģijas veidu, ievērojot mūsu ģildes noteikumus attiecībā uz jaunu burvestību veidu un jaunu burvestību veidošanu, kā arī primārā un sekundārā prasme (skat. tālāk 22. lpp.) uz šādu spēlētāju neattiecas un viņš/viņa varēs izmantot tikai un vienīgi savu izveidoto maģijas veidu.

Nākamajās lapas pusēs esam sagatavojuši vairākas ilustrācijas, kas vislabāk parāda burvestību iedalīšanas sistēmu.
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4.3.1. att.: Elementālā maģijas zara maģijas veidi.
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4.3.2. att.: Augstākās buršanās zara maģijas veidi.
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4.3.3. att.: Tīrās enerģijas manipulācijas zara maģijas veidi.


Iepriekš mēs minējām, ka katram ģildes biedram ir sava unikālā daba, kas tiek izteikta ar vienu no četriem pamatelementiem. Tēla daba ir vēl viens iemesls, kāpēc visus maģijas veidus nevar iemācīties – tēla daba ierobežo katra tēla iespējas maģijas jomā. Ja, piemēram, atklājas, ka jūsu tēlam ir zemes elementa daba, tad jūsu tēls var izmantot zemes elementa burvestības un visus pārējos maģijas veidus, kas, līdz ar katru nākamo, augstāko līmeni, izriet no zemes zara (skat. 4.3.1. att.).


Taču ar vienu maģijas veidu, no kura izriet ne vairāk par trijiem citiem maģijas veidiem, ir par maz – maģijas jomā tēla iespējas ir ļoti ierobežotas. Tāpēc katrs spēlētājs var izvēlēties vēl vienu maģijas veidu, kuru var mācīties tikai līdz 3. līmenim – pēc 3. līmeņa izvēlētais maģijas veids tālāk neattīstās.


Piemēram, kā savu otro maģijas veidu jūs esat izvēlējušies ūdens burvestības (ūdens zars), tas nozīmē un saskaņā ar 4.3.1. attēlu, bez zemes elementa un tā atvasinājuma maģijas veidiem, jūs varat papildus izmantot:

· visas ūdens burvestības līdz 3. līmenim (ieskaitot);

· visas ledus burvestības līdz 3. līmenim (ieskaitot);

· un visas dzīvības burvestības līdz 3. līmenim (ieskaitot).

Tādā veidā tēla iespējas ir pietiekami lielas un plašas, burvestību ziņā ir lielāka izvēle un daudzveidība maģisko dueļu laikā.


Šādu iespēju mēs definējam ar diviem terminiem:

· tēla primārā prasme;

· un tēla sekundārā prasme.

Nejauciet tēla prasmes ar klases prasmēm – tas NAV viens un tas pats!!!

Tēla primārā prasme – nosaka kāda veida burvestības tēls VAR izmantot līdz pat

12. līmenim.


Tēla sekundārā prasme – nosaka kāda veida burvestības tēls IZVĒLAS izmantot līdz

3. līmenim.


Uz spēlētājiem, kuri ir veidojuši savu personīgo maģijas veidu, šis noteikums neattiecas.

4.4. Maģiskie triecieni un to mijiedarbība


Tāpat kā tuvcīņās ar ieročiem, tāpat arī maģiskajos dueļos, pēc izvēles izmantojot maģiskus priekšmetus, tiek veikti triecieni, to atsišana, neitralizēšana un daudzas citas darbības. Atšķirība starp tuvcīņu un maģiskajiem dueļiem ir tāda, ka tuvcīņās var gan redzēt, gan just, ka tev tiek iesists, piemēram, ar zobenu, bet maģiskajos dueļos neviena no abām pazīmēm nav reāli redzama, tāpēc tas sarežģī burvestību izmantošanu visās brīvdabas lomu spēlēs.


Mūsu brīvdabas lomu spēlēs šī problēma tiek izskatīta, balstoties uz reāliem novērojumiem. Tas nozīmē, ka maģiskie triecieni tiek veikti ar maģiskā priekšmeta (zižļa, staffa, sceptera utt.) vai žesta pavēršanu pret pretinieku. Ja būrējs ir notēmējis maģisko priekšmetu vai žestu pret savu pretinieku tā, ka tas ir skaidri redzams, ka būrējs trāpa, tad maģiskais uzbrukums arī trāpa. Piemēram, ja skaidri redzams, ka zizlis ir notērmēts uz spēlētāju, un, vēl jo vairāk, piemēram, ja zizlis atrodas 50 cm attālumā no cita spēlētāja, tad maģiskais trieciens nešaubīgi trāpa. Ja zizlis ir notērmēts, burvestība veikta, bet var redzēt, ka pretinieks ir izvairījies, tad burvestība netrāpa.


Esam pētījuši arī tādas sistēmas, kurās spēlētāji izveido kaut kādu burvestības efekta imitāciju, piemēram, sarkanu, mīkstu rotaļbumbiņu vai no avīzes izmīcītu bumbiņu, un met to uz pretinieku, ja imitācija trāpa, tad burvestība trāpa, ja netrāpa – tad netrāpa. It kā skan viegli un saprotami, taču pēc mūsu pieredzes, šī imitācijas ideja diemžēl nedarbojas, jo tad visiem spēlētājiem vajag ļoti daudz šādu bumbiņu vai kādu citu imitāciju, respektīvi, katram spēlētājam vienmēr jānēsā līdzi liela soma, kurā glabāt šīs imitācijas. Piedevām, imitācijai jābūt viegli pieejamai – ne pārāk dārgai, tādai, ko var atļauties katrs. Imitācijai jābūt tādai, ko var viegli atrast sniegā, zālē vai lapu kaudzē, un imitācijai jābūt OBLIGĀTI videi draudzīgai un tādu materiālu ir maz. Vismaz šādi kritēriji imitācijām ir mums, un mēs jebkurā gadījumā atteicāmies no tām, netikai kritēriju dēļ, bet arī dēļ tā, ka maģiskie dueļi un burvestības, jau no paša iesākuma, tiek virzīti vairāk uz aktiermākslu un spēlētāja spēju iztēloties to, kas notiek maģiskajā duelī. No sākuma tas ir grūti, bet ar laiku pierod un ir labi. Par to nav šaubu.

Maģiskos triecienus var atvairīt tikai ar aizsardzības burvestībām un ar maģiskai aizsardzībai domātām spējām. No maģiskajiem triecieniem var aizbēgt, paslēpties (aiz celtnes, koka, cita spēlētāja, utt.) vai izvairīties. Ir daudzi alķīmiskie produkti u.c. palīgrīki, kas piedāvā simtprocentīgu izvairīšanos no viena, vairākiem vai visa veida uzbrukumiem, noteiktu reižu skaitu, t.i., jūs varat noteiktu reižu skaitu izvairīties no noteikta veida vai veidu uzbrukumiem.
4.4.1. Maģisko triecienu spēks


Maģisko triecienu spēks ir vēl viena „kutelīga” tēma, jo, piemēram, tuvcīņās var just, cik stipri pretinieks tev iesit ar ieroci, bet maģiskajā duelī to just nevar, tāpēc mūsu brīvdabas lomu spēlēs maģiskais trieciens un tā spēks tiek aprakstīts katras burvestības aprakstā. 
Piemēram, burvestība, kas izveido uguns lodi, veic 50 °C lielu karstuma triecienu, kas ir identisks 1. pakāpes apdegumam pēc dziļuma. 1. pakāpes apdegums pēc dziļuma ir tas pats, kas 1. pakāpes ievainojums (9. lpp., kur aprakstījām visas ievainojuma pakāpes).


Par visiem maģiskajiem triecieniem un to spēkiem mēs vairākkārtīgi runājam semināros, katrā tikšanās reizē un katrā treniņā, tik ilgi kamēr spēlētāji pierod un saprot ideju. Jau atkal atgādinām, ka tas viss izklausās sarežģīti un nereāli, taču patiesībā tas ir ļoti reāli un, kad laiciņš paiet, pierast var – nemaz nav tik traki kā izklausās.

4.4.2. Trieciena burvestības viena pret otru un pret aizsardzības burvestībām


Iepriekš mēs jau minējām, ka visas burvestības ir sadalītas līmeņos. Maģiskajos dueļos nevis ierocis sastopas ar ieroci, bet gan burvestība sastopas ar burvestību un savstarpēji reaģē. Visbiežāk dueļos tiek izmantotas trieciena un aizsardzības burvestības, tāpēc jāizstāsta kādā veidā tās mijiedarbojas.


Maģisko triecienu spēks tiek izteikts arī līmeņos tikai tādā gadījumā, ja burvestība sastopas ar burvestību un notiek cīņa starp burvestībām – kurš spēcīgāks. Piemēram, spēlētājs A, būdams 5. līmenī, izmanto 4. līmeņa trieciena burvestību un patērē 2 energonus, bet spēlētājs B, būdams 4. līmenī, izmanto 1. līmeņa aizsardzības burvestību un patērē 1 energonu, taču ar 1 energonu ir par maz, lai atvairītu 2 energonus (4. līmeņa burvestību), tāpēc jāpatērē vēl viens energons, lai kopsummā būtu 2 energoni no spēlētāja A puses pret 2 energoniem no spēlētāja B puses, pretējā gadījumā spēlētāja B burvestība tiek salauzta un spēlētājs B saņem visu triecienu.


Šajā piemērā mēs redzam, ka burvestības var paspēcināt un paaugstināt to līmeņus, atkarībā no patērētās maģiskās enerģijas – jo vairāk maģiskās enerģijas tērē, jo spēcīgāka burvestība paliek un jo lielāks līmenis tai ir. Taču ir noteikta robeža, līdz kurai burvestību var paspēcināt. Jūs nevarat paspēcināt burvestību augstāk par to līmeni, kurā esat – ja esat 4. līmenī, tad līdz 4. līmenim jūs arī varat paspēcināt burvestību, bet ne augstāk, lai gan ir vairāki veidi kā šo noteikumu var apiet, t.i., izmantojot šādam mērķim paredzētos alķīmiskos produktus, noburtus (enčantotus) priekšmetus utt.


Taču var būt arī gadījumi, kad sastopas divas burvestības, kas ietilpst vienā un tai pašā energonu patēriņa kategorijā, piemēram, 1. līmeņa un 3. līmeņa burvestības. Tādā gadījumā, lai paspēcinātu 1. līmeņa burvestību, pats būdams, piemēram, 4. līmenī, jāpatērē vēl 1 papildus energons par katru līmeni. Piemēram, 4. līmeņa spēlētājs uzbur 1. līmeņa burvestību, kura izrādās vājāka, un patērēja 1 energonu. Spēlētājs izvēlas paspēcināt burvestību līdz trešajam līmenim, lai tā būtu pietiekami spēcīga, tāpēc patērē vēl papildus 1 energonu, lai burvestība paspēcinātos līdz 2. līmenim, un vēl 1 energonu, lai burvestība paspecinātos līdz 3. līmenim. Tas pats attiecas arī uz pārējām burvestībām: 4. un 5. līmeņa burvestībām būs jāpatērē 2 papildus energoni, lai pasēcinātu burvestību par 1 līmeni, jo 4. un 5. līmeņa burvestībām jāpatērē 2 energoni.


Savukārt, ja, piemēram, vēlamies paspēcināt burvestību no 6. līdz 7. līmenim, tad jāpatērē nevis 2 energoni, bet gan 3 energoni, jo 7. līmeņa burvestībām jāpatērē 3 energoni.


Tiklīdz saskarās vienāda līmeņa trieciena burvestības – tās izbeidz viena otru. Ja saskarās divas trieciena burvestības ar atšķirīgiem līmeņiem (viena lielāka par otru uz 1 līmeni), tad spēcīgākā burvestība palēnām (3 – 5 sekunžu laikā) sasniedz pretinieku, bet ja saskarās divas trieciena burvestības ar atšķirīgiem līmeņiem (viena lielāka par otru uz 2 līmeņiem), tad spēcīgākā burvestība uzvar vājāko un trāpa pretiniekam.


Ja saskarās vienāda līmeņa trieciena burvestība un aizsardzības burvestība, tad trieciena burvestība tiek atvairīta, bet aizsardzības burvestība momentāli izbeidzas, neskatoties uz burvestības patieso darbības ilgumu.


Ja trieciena burvestība ir spēcīgāka un saskarās ar zemāka līmeņa aizsardzības burvestību, tad trieciena burvestība izlaužas cauri aizsardzības burvestībai un trāpa pretiniekam, bet aizsardzības burvestība tiek salauzta un momentāli izbeidzas, neskatoties uz burvestības patieso darbības ilgumu.


Savukārt, ja aizsardzības burvestība ir spēcīgāka un saskarās ar zemāka līmeņa trieciena burvestību, tad trieciena burvestība tiek sekmīgi atvairīta, bet aizsardzības burvestība paliek aktīva līdz izbeidzas tās darbības ilgums, kamēr kāds to noņemt vai caursit ar spēcīgāku burvestību.

5. nodaļa: Kauju un maģisko dueļu mijiedarbība


Tik tālu mēs esam aprakstījuši gan tuvcīņas, gan maģiskos dueļus, bet atsevišķi vienu no otra. Taču cīņās notiek tā, ka ierocis var sastapties ar burvestību, kā arī burvestība var sastapties ar vairogu, citiem vārdiem sakot, ir iespējams, ka cīņā izmanto netikai tuvcīņas, bet arī maģiskā dueļa elementus, tāpēc šī nodaļa tiek veltīta tam, lai aprakstītu, kā notiek šo abu cīņas veidu mijiedarbība vienam pret otru.


Mijiedarbība starp ieroci un maģiju ir jau sarežģītāka nekā ierocim pret ieroci, vai maģijai pret maģiju, jo jāņem vērā tas, ka ierocim un maģijai ir savas izpausmes: ierocis ir fizisks priekšmets, bet maģija ir enerģijas veids, tāpēc varam runāt par to kā enerģijas veids ietekmē priekšmetu.


Ja cīņā sastopas parasts ierocis/bruņas/vairogs (nenoburts – neenčantots) un maģija, tad viss ir atkarīgs no enerģijas veida (maģiskā efekta).


Ja maģiskais efekts ir karstums vai elektrība, tad jāņem vērā materiāls, no kura ir gatavots ierocis/bruņas/vairogs, materiāla degšanas un siltumvadīšanas spēja. 3.6. sadaļā (22. lpp.) mēs aplūkojām piemērus, kad izkūst bruņas vai arī brīžus, kad bruņu valkātājs saņem lielāku triecienu dēļ bruņu vadīšanas spējām, tāpēc iesakām to sadaļu izlasīt vēlreiz. Viss, kas rakstīts tajā sadaļā, attiecas arī uz ieroci – arī ieročiem ir vadīšanas koeficienti un kušanas temperatūras.

Piemērs: Spēlētājam A rokās ir ierocis/bruņas/vairogs, kas gatavots no tērauda, kura kušanas temperatūra ir 1300 °C, bet vadīšanas koeficients: 1.7. Spēlētājs B uzbur uguns/elektrisku efektu, kas ir 150 °C karsts. Salīdzinot burvestības efekta karstumu un ieroča/bruņas/vairoga kušanas temperatūru, kas ir zināmi lielumi, secinām, ka ierocis/bruņas/vairogs neizkūst, jo, lai to panāktu vajag 1300 °C grādus 150 °C grādu vietā. Tāpēc iestājas ieroča/bruņu/vairoga vadīšanas koeficients 1,7. Ieroča/bruņu/vairoga vadīšanas koeficients palielina burvestības efekta triecienu 1,7 reizes un 150 °C grādu vietā spēlētājs A saņem 255 °C grādu lielu triecienu, jo 105 x 1,7 = 255, kā arī šis trieciens tiek veikts pakāpeniski 15 sekunžu laikā, jo 255 – 105 = 150 : 10 = 15 sekundes.

Visa šī mulsinošā skaitļošana jāveic pirms cīņām un dueļiem, lai tas nebūtu jādara cīņas laikā!!!

Ja maģiskais efekts ir aukstums, tad ierocis/bruņas/vairogs sasalst un dēļ vadīšanas koeficienta veic vēl aukstāku triecienu, kā arī ieroča/bruņu/vairoga līmenis samazinās, jo tie kļūst trauslāki.

Piemērs: Spēlētājam A rokās ir ierocis/bruņas/vairogs, kas gatavots no tērauda un kura vadīšanas koeficients: 1.7. Spēlētājs B uzbur ledus efektu, kas ir -50 °C auksts. Iestājas ieroča/bruņu/vairoga vadīšanas koeficients 1,7, kas samazina burvestības efekta triecienu 1,7 reizes un -50 °C grādu vietā spēlētājs A saņem -85 °C grādu lielu triecienu, jo -50 x 1,7 = -85, kā arī šis trieciens tiek veikts pakāpeniski 4 sekunžu laikā, jo -85 + (-50) = -35 : 10 = -3,5, atmetot mīnusa zīmi un noapaļojot uz augšu = 4 sekundes.

Šajā piemērā (un vispārībā, ja ierocis/bruņas/vairogs sastopas ar aukstumu) vadīšanas koeficients samazina arī līmeni!!!
Pieņemsim, ka spēlētāja A ierocim/bruņām/vairogam ir 4. līmenis, dēļ vadīšanas koeficienta un aukstuma šis līmenis samazinās 1,7 reizes, tātad ieroča/bruņas/vairoga līmenis samazinās līdz 2. līmenim, jo 4 : 1,7 = 2,35, noapaļojot uz leju = 2.


Ja maģiskais efekts ir frekvence, skābe vai aizsardzība, tad ierocis/bruņas/vairogs var salūzt, ja frekvenci izdalošās burvestības līmenis ir lielāks vai vienāds par ieroča/bruņu/vairoga līmeni, vai izkust/salūzt, ja skābes vai aizsardzības burvestības līmenis ir lielāks par ieroča/bruņu/vairoga līmeni. Pilnīgu izkušanas iespēju vai salūžanas iespēju izskaitļo tāpat kā ieroču salūžanas iespēju, par kuru minējām 3.5.3. sadaļā (22. lpp.), ar diviem izņēmumiem:

· ja ieroča/bruņu/vairoga līmenis ir augstāks par aizsardzības burvestības līmeni, tad aizsardzības burvestība atvaira to vienu sitienu un momentāli izbeidzas neatkarīgi no burvestības darbības ilguma;

· ja skābes līmenis, ko nosaka tās koncentrācija un daudzums, ir lielāks par ieroča/bruņu/vairoga līmeni, tad ierocis izkūst, bet bruņās vai vairogā parādās caurums; savukārt, ja skābes līmenis ir mazāks par ieroča/bruņu/vairoga līmeni, tad aprēķina starpību starp līmeņiem un iegūtais rezultāts ir reižu skaits, pēc kurām ierocis izkusīs, bet bruņās vai vairogā parādīsies caurums, ja skābes uzbrukumi turpinās.

Piemērs ar frekvenci: Spēlētājam A rokās ir 5. līmeņa ierocis/bruņas/vairogs. Spēlētājs B izmanto 3. līmeņa salaušanas burvestību, kas izdala frekvenci. Spēlētājs B iztērē 1 energonu un redz, ka tas nav pietiekami, lai salauztu ieroci, jo 1 energons nepieciešams burvestību uzburšanai, kurām būtu 3. līmeņa spēks. Tāpēc spēlētājs B, pats būdams 7. līmenī, vēlreiz izmanto to pašu burvestību, bet patērē 2 energonus (1 energona vietā), lai uzburtu šo 3. līmeņa salaušanas burvestību, kurai būtu 6. līmeņa spēks, citiem vārdiem sakot, spēlētājs B paspēcināja savu burvestību, palielinot tās līmeni un tāpēc bija spējīgs salauzt 5. līmeņa ieroci/bruņas/vairogu.

6. nodaļa: Par aktivitātēm ģildē

Tā kā mēs veidojam LARPošanas klubiņu, tad šajā klubiņā ir nepieciešamas aktivitātes, lai attīstītu gan klubiņa, gan LARPu darbību, gan arī savus talantus. Mūsu LARPi koncentrējas ap Canad Erenerth ģildi, kas ir izveidota ļoti masīvos apmēros, jo par jebkuru tematu, kas šajā ģildē ir, var sastādīt nopietnu pētniecisko darbu. Tas ir kā piemērs tam, lai aprakstītu ģildes apmērus un to cik daudz tajā var darīt.


Mēs piedāvājam trīs aktivitātes pakāpes, kādās var izpausties katrs klubiņa biedrs gan LARPošanas laikā, gan ārpus tās. Katrs var izvēlēties sev tīkamāko aktivitātes pakāpi. Sīkāk par katru no tām lasiet tālāk.

Canad Erenerth ģildi var uztvert kā vienu milzīgu LARPu, kuram ir sākums, bet kuram nav gala, jo pat treniņu un lekciju laikā var notikt kaut kas neparedzams – maģisko radību uzbrukums vai tumsas burvju reids. Tāpēc tēlu attīstība notiek pastāvīgi: gan kvestos, gan LARPu spēlēs, gan lekcijās un it īpaši treniņos.


Ļoti bieži mēs minam lekcijas, treniņus un, izdzirdot šos vārdus, daudziem liekas, ka tas ir kaut kas sarežģīts un nevajadzīgs, lai gan bez tā attīstīties ģildē nav iespējams, un nemaz tik šausmīgi tas nav. Tas tikai parāda to cik daudzas iespējas jums tiek piedāvātas, ko var darīt gan ārpus, gan iekšpus LARPošanas. Tālākās sadaļās mēs pastāstīsim visas šīs iespējas un kam tās domātas.


6.1. Treniņi un semināri

Treniņi un lekcijas ir tas veids, kā jūs varat izpausties gan praktiski, gan teorētiski. 
Treniņi ir nepieciešami, lai palīdzētu jums iejusties mūsu fantāzijas pasaules kārtībā, jo, redzot tik daudzus nosacījumus un noteikumus, kā šajā grāmatā, uzreiz, ar pirmo reizi ir grūti iejusties gan lomā, gan visā fantāzijas pasaules koncepcijā.

Treniņos mēs jums palīdzam uzlabot: tuvcīņas, tuvcīņas ar zobeniem, maģisko dueļu ētiku, pareizu burvestību buršanās attēlošanu, lokšaušanu un daudzas citas gan mākslinieciska, gan amatnieciska rakstura lietas. Treniņi ir tīri praktisks veids kā piedalīties klubiņa attīstīšanā.


Savukārt, lekcijas, kas pārsvarā koncentrējas ap Canad Erenerth ģildi, ir nepieciešamas, lai jūs varētu izpausties arī teorētiski. Lekcijās mēs pastāstam kā darbojas dažādi mūsu fantāzijas ģildes aspekti un kam tie nepieciešami. Teiksim tā – no sākuma jāzin noteikumi un likumi, un tikai tad var ķerties pie praktiskās darbošanās. Ja jūs nezināsiet savas iespējas LARPu laikā, tad jūs nevarēsiet pilnvērtīgi tajos piedalīties. Ja mēs redzam, ka jūs zināt tās lietas, kas jums jāzin, tad attīstaties gan jūs, gan arī jūsu tēls un ir iespēja pāriet uz augstākiem līmeņiem LARPošanas laikā vai ārpus tās treniņos, un tam visam līdzi seko daudzi citi bonusi.

6.2. Notikumi un kvesti


Notikumi un kvesti ir tas īstais LARPošanas laiks, kad kopā sanāk lielākā daļa no visiem cilvēkiem, kas ir mūsu klubiņā vai arī ārpus tā – sanākuši, vienkārši, lai piedalītos kopā ar visiem citiem LARPeriem neatkarīgi no viņu piederības kādai citai LARPošanas grupai. Notikumi vai kvestu dienas tiek izsludinātas plašai Latvijas LARPošanas publikai.

Notikumi no kvestiem atšķiras ar to, ka notikumi risinās divu vai pat vairāku dienu garumā pēc kārtas, savukārt kvesti ir parasti uzdevumi, kas paredzēti vienai dienai vai dažām stundām. Vienā dienā var būt pat vairāki kvesti.


Notikumi, tāpat kā kvestu iemesli, var būt jebkādi. Piemēram, tuvojas kaut kādas tautas nemieri un tālāka notikumu attīstība notiek dažu dienu garumā. Vai arī kvesta piemērs, lai tiktu nākamā klases pakāpē, jāaiziet uz noteiktu vietu, jātiek cauri šķēršļiem, vai jāatbild uz testu jautājumiem, jāatgriežas ar nosacīto priekšmetu, lai apliecinātu kvesta izpildi utt.


Notikumus un kvestus var izdomāt un realizēt ikviens mūsu kluba biedrs, kuram ir pietiekami liela pieredze šādās lietās.

6.3. Pamata aktivitātes pakāpe

Biedri, kas izvēlējušies šo aktivitātes pakāpi, ir tie, kuri nevēlas vai kuriem nav laika, lai iedziļinātos mūsu ģildes dažādos aspektos. Šādi biedri var piedalīties visos mūsu rīkotajos notikumos un kvestos, bet viņiem ir liegta iespēja veidot gan notikumus, gan kvestus, kas ir diezgan loģiski, jo aizņemtiem cilvēkiem parasti nav laika, lai veidotu šādus pasākumus.


Šie biedri var ierasties gan uz treniņiem, gan uz lekcijām, bet tikai speciāli viņiem nozīmētajos laikos un dienās, ar mērķi, lai viņi varētu pielāgot savu darba vai aizņemtības kalendāru ar mūsu, un atvēlēt sev laiku atpūtai kopā ar mums. Aktivitātes prasības ir minimālas.
6.4. Padziļinātā aktivitātes pakāpe

Biedri, kas izvēlējušies šo aktivitātes pakāpi, ir tie, kuri izvēlas iedziļināties mūsu ģildes dažādos aspektos, bet ne pilnīgi, ne līdz galam. Šādi biedri var piedalīties visos mūsu rīkotajos notikumos un kvestos un, pēc kāda laika, viņiem tiek dota atļauja veidot gan notikumus, gan kvestus.

Biedri ar šo aktivitātes pakāpi, parasti, ir lieli aktīvisti, kas apmeklē visus treniņus un speciāli viņiem nozīmētās lekcijas. Vēl šie biedri tiek aicināti uz mūsu ģildes attīstīšanas darbiem. Ir novērots, ka šādi biedri veido ļoti daudzas lietas un priekšmetus gan sev (zobeni, bruņas un daudzus citus priekšmetus), gan ģildei. Dažiem biedriem, kas izvēlējušies šo aktivitātes pakāpi, tiek doti arī kādi svarīgi pienākumi LARPos vai klubā. Aktivitātes prasības ir vidējas.

6.5. Eksperta aktivitātes pakāpe

Tie, kas izvēlas šo aktivitātes pakāpi, ir vislielākie kluba aktīvisti, jo, pēc kāda laika, viņi tiek aicināti kluba vadībā, viņiem tiek piešķirti svarīgi amati, un visbiežāk tie ir cilvēki, kas ir gatavi pastāvīgi būt mūsu klubā un virzīt to uz priekšu. Šie biedri dara visu – attīsta gan ģildi, gan klubu visās iespējamās jomās, veido, organizē, vada gan pasākumus, gan uzticētos biedrus, apmāca gan biedrus, gan citus cilvēkus savā arodā (tuvcīņas, alķīmija utt.), un vēl daudz ko citu. Aktivitātes prasības ir augstas.
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