Prirucka Tordhan 2010

1 Priebeh registracie

1.1 Spésob registracie

Registracia na Tordhan 2010 bude prebichat iba a vyhradne len pomocou
elektronického systému. Registracia bude odStartovana 15. januara a bude prebiehat’ v troch

vInach, ktoré budu striktne oddelené ¢asovymi horizontmi.

1.2 Systém troch spolocenskych vrstiev

Zvoleny postup registracie ma svoje opodstatnenie. Chceme totiz mat’ na hre tri irovne
postav, ktoré budu mat’ r6zne charakteristiky.

V prvej vrstve st postavy, ktoré maji najviacsi vplyv na hru (budi predstavovat
spolocensky vysoko postavené osobnosti) a tiez budll podrobne na tuto hru pripravené. Buda
najviac zapletené do hlavnych dejovych linii a budii mat’ Siroké herné moZznosti. Je velmi
pravdepodobné, ze niekol’ko postav z tejto skupiny/vrstvy bude mat’ dopredu urcené kedy, kde
a za akych okolnosti bude ich osud specateny na vecné veky. Preto tieto postavy budl niest’
vysadu toho, Ze nikto z nizSich (druhej a tretej) vrstiev nesmie usilovat’ o ich smrt’.

V druhej vrstve sa budi nachadzat’ postavy, ktoré patria do strednej spolocenskej vrstvy.
Na pripravu tychto postav bude tiez vynalozené velké dusilie, avSak ich pocet bude
niekol’konasobne (priblizne trojnasobne) vyssi ako pocet postav v prvej vrstve pre to uz tieto
postavy nebudi natol'ko presne pripravené a preto aj hraci budi mat moznost’ vniest' do
tychto postav kus zo svojej predstavy. Tieto postavy budi niest’ vysadu toho, Ze nikto z tretej
vrstvy nesmie usilovat’ o ich Zivot.

Tretia vrstva bude obsahovat’ postavy patriace no najnizsej spoloCenskej kategorie. Pri
ich priprave budil organizétori spolupracovat’ v obmedzenej miere, ked’ze tato vrstva bude
obsahovat’ najvacsi pocet hracov.

Mozno sa niekomu zda zvlastne, Ze Zobrdk nesmie zabit’ Slachtica, ale je to logické.
Pretoze takyto skutok by pre zZobrdka znamenal automaticka smrt’, pravdepodobne by nebola
rychla a tieZ by pred fiou vel'mi dlho trpel. Pud sebazachovy a celozivotné skiisenosti Zobraka

mu nedovolia v hernom svete nieco také vykonat’ — ¢i len na to pomysliet’.



2 Vysvetlenie dotaznika

Prva cast’ dotazniku bude obsahovat’ tieto polozky: meno, priezvisko, nick (ak je
znamy), vek, akcie, ktorych sa hrac zucastnil; e-mail; rychly kontakt (ICQ,, ...). Bude
spolocné pre vSetkych hracov. Polozka akcie, ktorych sa hrac¢ zucastnil je pre nas
vel'mi dolezita, najmé v pripade ak sa jedna o hraca, ktorého nepozname alebo, ktory
sa eSte nezucastnil naSich hier. Podla tejto polozky mézeme kontaktovat” daného
organizatora a pytat’ si referencie na konkrétneho hraca. Toto opatrenie je sposobené
tym, Ze sa nam niekol’kokrat na hru dostali hraci, ktory tam vlastne nemali ¢o robit’ :-).
Dalgia ¢ast’ dotaznika bude tieZ spoloéna pre vietkych hradov a bude obsahovat: meno
postavy; charakter, ciele; rodinné vztahy. Polozka ciele je velmi dolezita, preto si
dobre rozmyslite, ¢o do nej napiSete. Podl'a toho budeme vediet' o o vaSej postave
celt hru pdjde. Ked’ nam 50 % hraCov napiSe, Ze chcii zbohatntt, tak mi na hru
donesieme vrece minci a tym to bude pre nas vybavend vec :-). Polozka rodinné
vztahy bude taktiez dolezita, pretoze budeme chciet’, aby na tej hre doty¢ny rodinny
prislusnik bol. Ma to dva velké vyznamy. Prvy je v tom, ze hra nadobudne
skuto¢nejs$iu podobu, ked’ bude obsahovat’ rodinné vidzby a druhy, ze hraci a teda aj
postavy budu konat’ logickejSie, ked’ bude existovat’ moznost, Ze za ich skutky moze
trpiet’ ich blizky.

V tomto mieste vznikne delenie podl'a vrstvy, do ktorej sa budete chciet’ registrovat’.
1. vrstva bude obsahovat’ polozky: navrhy,; ocakdvania. Je to preto, ze postava d’alej
bude riesena vel'mi individudlne so zodpovednym organizatorom. Pre 2. vrstvu to
budu tieto polozky: ocakdvania; Zivobytie; ndzor na spolocenské rozdelenie v
Cisarstve a fungovanie Cisarstva, ndzor postavy na Sinko, Cisdra a Cirkev; ndzor
postavy na pasovanie nelegalnych technickych a technologickych zariadeni na vzemie
Cisarstva, nazor postavy na magicky nadané osoby, pocet deti. Polozka Zivobytie je z
logického vyznamu vel'mi dolezita, pretoZze hovori o tom, ako si postava zardba na
svoj kazdodenny chlebicek. Byt Zoldnierom je vel'mi romantické, ale ¢o sa stane ak si
vas dakto tyzden alebo dva nenajme? Dane platit’ treba a aj o to do brucha sa obcas
patri dat’. Dalsie Styri otazky zodpovedzte tak, aby ste sa podla tychto odpovedi
dokazali riadit’ a hrat’ pocas celej hry. Zmena zivotného nézoru je pripustnd, pokial’ ma
logické opodstatnenie. V tomto mieste registracie vam bude automaticky prideleny
Slachtic. Je to z dévodu rovnomerného rozlozenia populdcie medzi Slachtu a tiez jej

rovnomerného administrativneho zat’azenia. TaktieZ sa vam tu upravi hodnota vami



vybraného poctu deti. Na zéklade tejto polozky bude jemne dotvorené pozadie vasej
postavy. 3. vrstva bude mat’ moznost’ vyplnit’ tieto polozky: ocakavania, Zivobytie,
nazor na spolocenské rozdelenie v Cisarstve a fungovanie Cisdrstva, ndzor postavy na
Sinko, Cisara a Cirkev, nazor postavy na paSovanie nelegalnych technickych a
technologickych zariadeni na uzemie Cisarstva; ndzor postavy na magicky nadané
osoby. Pocet deti a aj prislusenstvo k sl'achticovi bude automaticky generované.

Pre tych, ktori by nahodou nesplnili podmienky registracie v danom termine buda

pripravené okovy, putd a obojky abudi zacinat’ na trhu s otrokmi. Polonahi, hladni a

unaveni na smrt’:-).

3 Popis a tvorba hry

Tvorba hry je uz v plnom prade, ideovo je uz celkom pripravena no rozhodli sme sa, ze
sa pokusime do tejto tvorby zapojit’ aj vas, hracov, aby ste si mohli prispiet’ k Tordhanu nielen
tym, ze nam tesne pred hrou (ako je to uz niekol’ko rokov dobrym zvykom, za ktory sme
nesmierne radi a vel'mi vd’acni) fyzicky vypomahate ale, ze budete mat’ moznost’ ovplyvnit
samotné herné redlie. Preto by nas vel'mi potesilo keby hraci z 1. vrstvy napisali napriklad ¢o-
to ku svojim $lachtickym rodom, pripadne keby d’alsi prislusnici tejto vrstvy napisali nieo ¢o
sa bude tykat’ ich postavy a vrhne svetlo do najvysSej (niekedy aj najpokrivenejsej)
spolocenskej vrstvy. Hra¢i z 2. vrstvy by mohli vytvorit’ kus reélii z ich spolocenského
postavenia, mozno nieco korenisté ¢i az prili§ naturalistické. No a nakoniec hraci 3. vrstvy
mozu uvolnit’ svoju fantdziu a napisat’ legendy, povery a povesti. Ved’ medzi chudinou a
bedacou sa kadecCo natdra a naSepkd. V tomto smere vam pontkame nastroj, ako prisposobit’
hru ¢o najviac vasim o¢akavaniam a tiez sa podiel'at’ na tvorbe Tordhanu 2010 — vyuzite ho ¢o

najlepsie.

4 Co sa od hra¢a o¢akava

Co sa od hra¢a oGakava? Je to hlavne aktivne zapédjanie sa do procesu pred hrou a
samozrejme pocas hry. Tu je par tipov, o ktorych by hra¢ mal vediet’ a tiez sa od neho
ocakava, Ze ich bude vediet.

Prvou a vel'mi dolezitou vecou je uvedomit si, Ze postava, ktoru hrac¢ bude hrat, ma pre
niekoho, kto pochddza z cisarskeho mesta Grinburg, hodnotu neprijemého znecistenia na
podrazke jeho velmi drahej obuvi. To plati pre vsetkych na hre. Aj pre Slachticov. Je to

sposobené obrovskou majetkovou a socialnou priepastou medzi nimi. Dalo by sa tvrdit, Ze aj



Zobrak, ktory zije v Grinburgu, je majetnejsi a ma vyssiu spolocensku hodnotu ako Zivnostnik
Zijuci v hranicnych oblastiach, ku ktorym patri aj Eulévia.

Druhou a tiez velmi doleZitou vecou je uvedomit' si, ze ako jedinec vasa postava v
niekolko desatmilionovom a mnoho-kulturnom state, akym je Chlimudska risa, nema Ziadnu

hodnotu.

e Herné zakonitosti
o nie je moZné spravit’ Staty prevrat (,,ReZim je vacsi ako ty!*)

Eulevia nie je zabudnutym ostrovom, ale je sucast'ou fungujucej riSe. Nie je mozné — a
nie je to v silach akejkol'vek postavy na hre — spravit’ §tatny prevrat, ¢i viest' verejnu diskusiu
na niektort z nediskutovanych nabozenskych alebo svetskych tém.

o nie je moZné sa otvorene ruhat’ (,,Rezim je vacsi ako ty!*)

Nabozenstvo, ako jeden zo zakladnych pilierov Chlimudskej riSe sa chrani proti
akejkol'vek neposluSnosti a vSetky trady a prostriedky v krajine si mu v tomto smere k
dispozicii. Nie je redlne, aby sa psychicky zdrava postava otvorene rihala voci Slnku. Nie je
mozné, aby sa vytvoril skupina viacerych postav, ktoré by toto robili.

o nie je mozné byt neuctivy voci vysSie postavenému (,,ReZim je vacsi
ako ty!*)

Autorita a dostojnost’ na verejnosti su hlavné pracovné néstroje kazdého aristokrata,
politika, ¢i akejkol'vek vysoko postavenej postavy. Tie si ju vedia a chct chranit’, zvyc€ajne
zivelne, kruto a v niektorych pripadoch az ostentativne. Kazda postava si je vedoma
nasledkov, ktoré by vyplyvali z neuctivosti voci vySsie postavenym a Ziadna dané nasledny
nechce zazit’ na vlastnej kozi.

e Statni kizelnici
o podmienky ako sa stat’ Statnym kiazelnikom (vid’ Kroniky - Dekrét o
uzivani sil magickych v Chlimudskej risi, ako aj v jej provinciach)
o povinnosti aké ma Statny kizelnik (vid’ Kroniky)
o spolocenské postavenie (niekto, kto preSiel zo stavu ,reZimom
prenasledovany“ do stavu ,,reZimom tolerovany* )

Kuzelnik je v Chlimudskej ri§i nevitanou osobou — nébozenstvom je povazovany za
necist¢ho, az hrieSneho, preto sa ziaden slusny c¢lovek nikdy nespriateli, alebo nebude
udrziavat’ vztah s kuzelnikom. Vzhl'adom na moZnosti vyuZitia sa vSak rezim rozhodol
dekriminalizovat’ tych kuzelnikov, ktori mu budu prisahat’ vernost’ a platit’ dane — nabozensky

podtext necistosti vSak ani tymto aktom neustava a bezny I'ud sa kizelnikovi vyhyba.



e Ozbrojovanie obyvatel’stva
o dosledky neprimeraného ozbrojovania (vid Kroniky - Nariadenie o
ozbrojovani sa v ri§i Chlimudskej)
o zbran ako taka je ve’mi draha zaleZitost’ a preto mnoZstvo z postav
nema prostriedky na jej zabezpecenie.

o A tiez (,Rezim je vacsi ako ty!*)

e NiaboZenstvo
o Slnko je jedina cesta ako spasis svoju dusu (,,ReZim je vi¢si ako ty!*)

Bezny T'ud veri v Slnko a spaja s nim vSetky svoje strasti aj radosti Zivota. Drvivé
percento I'udi je bezvyhradne presvedcené o fakte, Ze Slnko je boh a Slnko je dobré. Nie je
mozné sa otvorene rthat’ voc¢i Slnku.

o ostatné naboZenstva si netolerované (,,Rezim je vicsi ako ty!*)

V hre nie je mozné otvorene viest, alebo organizovat’ akykol'vek kult, ¢i nabozenstvo,
okrem oficidlneho ndbozenstva. Podobna -¢i dokonca aj silnejSia- nevrazivost’ je voci kultom
Slnka, ktoré vSak nie si vedené oficialnymi autoritami Chlimudskej rise.

o bezverci si ni¢eni (,,Rezim je vicsi ako ty!“)

Hries$ny je nielen bezverec, ale aj ten, kto bezverca toleruje. Bezné obyvatel’stvo je

silne nepriatel'ské voc¢i comukol'vek odlisnému od ich tradicnych nabozenskych predstav a

automaticky vytlaca bezverca mimo komunitu.

e Cisar, Spravca, Velknaz
o Cisar je jediny Slnkom vyvoleny zvrchovany vladca a panovnik
Chlimudskej riSe a je tieZ najvysSou cirkevnou autoritou, niektori,
najmi nevzdelany ho dokonca povaZuju za boha.
o Spravca je miestnym zastipenim Cisarovho majestatu a vSetkej
svetskej moci.
o Velknaz je miestnym zastipenim Cisirovho majestitu a vsetkej

cirkevnej moci.



e Povinnosti voci Statu
o platit’ dane (od osoby, od Zivosti - mal4, velka)

Je pravom kazdého slachtica vyberat dane v nim stanovenej vysSke — neplatici, ¢i
podvodnici st vydavani priamo sudnej moci. Svetskd moc v zastupeni Spravcu riesi
neplatenie, ¢i odmietanie platenia dani ako jeden z najt'azSich deliktov.

o platit’ clo a mytne

Postavy, alebo hraci, ktori opustaji herné uzemie su povinni zaplatit’ clo a mytne. Je
tak nastavena kompenzacia za prinos materialu (potravin, apod.) z mimoherného prostredia do
hry. Odmietanie platenia cla, alebo myta riesi svetska moc ako jeden z t'azkych deliktov.

o zucastiiovat’ sa ranného obradu v Chrame a na celom cirkevhom
Zivote

Aktivna 0cast na nabozenskom zivote v kraji sa povazuje za samozrejmost’ a
vynechanim pravidelnych bohosluzieb sa vel'mi rychlo zaradite do kategoérie “bezverec”.
Komunita sama vyzaduje dodrziavanie tychto zasad a I'udi z nich sa vymykajtcich zo seba
vyclenuje.

o podriadit’ sa osobe z najvysSej spolocenskej triedy, ¢i autorite

5 Co mdze hraé oéakavat’ od organizatora

V ramci dohody sa bude organizator podiel’at’ v primeranej miere na tvorbe vasej postavy.
Dalej zabezpedi lokaciu, zdravotnika, vytvorenie samotnej hry a jej dejovych linii, pripravi
informacné aj fyzické materidly, zabezpeci najnutnejsie zradlo pre psy a Zobrotu, koordinaciu
pripravy a priebehu samotnej hry, bude vykonavat’ konzultacie s hra¢mi. Fyzicky, dusevne, ale

aj administrativne sa bude podiel'at’ na realizécii tychto ciel'ov.

6 Workshopy

Do zaciatku samotnej hry sa uskuto¢ni niekol’ko workshopov vo vybranych miestach, na
ktorych prebehne diskusia s hra¢mi o hre, budu zodpovedané otazky a vznikne prvy fyzicky
kontakt s ,,novacikmi‘. Tieto workshopy budu vel'mi dolezité najma pre novacikov, lebo bude
moznost’ sa s nimi osobne stretnit’ a zoCi-voci sa s nimi porozpravat. Budi mat’ najlepsSiu
moznost’ ukazat’ sa v najlepSom svetle a tiezZ budu mat’ najlepSiu moznost’ spoznat’ hru este
pred jej konanim. V pripade zvySeného zaujmu z niektorej Casti nasej rodnej hrudy sme

ochotni spravit’ workshopy aj na predtym neplanovanych miestach — treba sa len ozvat’.



7 Zaver

Co na zaver? Asi len tol’ko, e priprava Tordhanu 2010 je v plnom pride, maka sa na

fom viac ako kedykol'vek predtym. Vel'mi sa teSime na spolupracu s vami!
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