Fenmar 2026 - Legenda, skupiny, politika, pravo

Minulost

Fenmar je bohaty a GispéSny méstsky stat. Jidlo mu poskytuje poklidné a trodné zemédélské okoli, ma dvé
stabilni a doplitujici se ndbozenstvi, vykonny a spravedlivy soudni systém, bohatou obchodni gildu a magickou
univerzitu Spickove irovné. Systém stran dava jasné limity politickému zivotu. Vcelku poklidné a Stastné
misto. Tedy alespon donedavna.

Nedavné udalosti

Posledni volby vyhrala pfed osmi lety strana Zlutych, konkrétné jeji kapo Sidaris. Zprvu se nic podivného
ned¢lo. Jen ze zpétného pohledu je vidét, ze v§imavy pozorovatel si mohl v§imnout zvySeného z4jmu Zlutych o
studium na univerzité, nenapadného pronikani n¢jakého podivného ciziho kultu a hlavné neobvykle silného
utuzovani vzajemnych vztaht zlutych. Mnozily se podivné ndkupy a prodeje majetku a Suska se i o n€kolika
velmi tajnych a velmi podezielych objektech draze dovezenych z daleké ciziny. A pak to pfislo.

Silna, neobvykla a zfejm¢ magické boufe po jejimz skonceni se Fenmar ocitl n€kde jinde. Misto zndmého
okoli se kolem mésta rozprostira tajuplna divocina. Obrovské zemétieseni soucasné srovnalo se zemi méstské
hradby a znicilo prakticky vSechny domy a vefejné stavby ve mésté. Chybé&jici venkov znamena drasticky
nedostatek jidla, jehoZ cena vylétla aZ na zavratné 2 stfibrné. Zkratka katastrofa.

A k tomu tajuplné zmizeni zlutych, ktefi bezprostiedné po této nic¢ivé udalosti kamsi odesli. Pozdéji se
zjistilo, Ze ve mésté nezbyl ani jediny. Mésto nema vladce, ale jeho volba byla odsunuta az po skonceni
naro¢ného obdobi prozkoumavani okoli, zjistovani, co se vlastné stalo a samoziejmé obnovy mésta.

Co vSechno lze hrat

Prakticky vSichni hraci jsou lidé - obyvatelé mésta. Vidci riiznych stran, spolkii a organizaci budou uréeni
uz pted hrou. Organizatoti sami oslovi s nabidkou vytipované osoby, ale hlasit se o zajimavé herni posty
muzZete samoziejme 1 sami.

Vzhledem k tomu, Ze pfislusnost ke stran¢ (viz nize) se urcuje az tésné pred hrou losem, neni mozné si
predem pted hrou domlouvat velké skupiny a tymy. Vyjimku tvoii kapové stran a jejich dva lidé do zacatku,
knéz a veleknéz obou nadbozenstvi, magové z univerzity a obchodnici.

Pokud nékdo bude mit zajem, mtize si po domluve s organizatory zahrat i né¢jakého mistniho obyvatele z
neznamého okoli mésta, tj. postavu neobvyklych vlastnosti (napt. skiitek nebo trol). Pravidla takové role se po
dohod¢ napisi zdjemci na miru. Vyzaduje se ale dobra maska a roleplaying. Takovych roli nebude moc.

Strany
Ve mésté jsou hlavni politickou silou strany. Jde o pozistatky starych rodovych spolkd, ale rodinné pouta

jsou uz davno prekryta. Strany se jmenuji a oznaduji barvami. Zluti jsou momentalné ze hry, ale ve mésté
zUstavaji jesté zbylé tii strany: Cerveni, zeleni a modfi. Strany prostupuji riiznymi jinymi organizacemi a
spole¢nostmi, jejich ¢lenové si navzajem pomahaji a pokud se nenajde ztraceny vladce, tak prave kapo jedné z
téchto tii stran se stane novym vladafem mésta. CoZ je rozhodné viibec nejvyssi dosazitelny post (a herni cil :0).

Organizatofi jesté pred hrou vyberou tii kdpa jednotlivych stran a kazdy z nich si k sobé miize predem
vybrat dva lidi. Jejich ptislusnost ke stran¢ je vefejnd. U ostatnich hracii se ptislusnost ke stran€ urc¢i na zacatku
hry losem (zhruba ¢tvrtina ke kazdé¢ stran¢ a Ctvrtina zatim neutralni. Abyste mohli spolupracovat s vaSimi
kamarady, 1ze se hlésit 1 jako malé (max 3-4 hraci) skupinky a losem (pfipadné rozhodnutim organizatori) bude
pridélena celd skupinka. Zatim neutralni osoby se mohou kdykoliv béhem hry u organizatorti (nevratn¢) pridat
k néjaké strané. Neutralni jsou do zacatku téz arcimag, oba veleknéZi, oba knéZi a §éf obchodni gildy (a
samoziejmé soudce a ufednici). Neni zakazano predstirat, Ze pattite k cizi strané, ale nesmite se odvolavat na
minulost®.

To, Ze vam nahoda urcila, ze pattite k néjaké strané, znamena, Ze jste jejim dlouholetym piivrZzencem a jste ji
plné vérni. Vasi pfislusnost ke strané miiZete davat jasné€ najevo, ale mizZete ji i drZzet v skrytu. Nesmite svoji
stranu zradit nebo ptejit k jiné stran€. Brzy zajdéte za svym kapem a dejte mu veédét, ze pattite k nému
(*spolupracujete s nim jakoby uzZ z doby pied zacatkem hry). Pokud vdm nevyhovuje vas képo, neni to divod,
pro¢ nepodporovat vasi stranu, jen je na ¢ase, aby strana méla nového a lepSiho kapa - tieba vas :0)

Pokud zemfe képo strany (nebo je jinak vyfazen, miZe i sém odstoupit), voli se z ¢lenti strany novy kapo.
Nejprve maji vSichni ¢lenové strany (i ti, ktefi své Clenstvi doted’ tajili) moznost zajit za organizatory a pfipsat



se na seznam kandidatd na kdpa. Poté organizatofi zvefejni seznam a pfipravi volbu. Béhem pil hodiny miize
kdokoliv (!) davat penize do obalek jednotlivych kandidat. Na konci se penize sectou a kdo ziskal nejvic, je
kapem. Penize po volbé zlstavaji jednotlivym kandidatim.

NéboZzenstvi

Ve mésté se uctivaji dvé bozstva: bohyné piirody a Zivota Ziva a bith smrti a podsvéti Morog. Navzajem
mezi sebou soupeti o véfici a o prestiZ (obé viry se snazi mit co nejkrasnéjsi a nejdrazsi chram - realizuje se
karti¢kou, stejn¢ jako u méstskych domti). Oba bozi se ale navzajem toleruji (jeden pottebuje druhého). Kazdy
hra¢ mizZe uctivat oba bohy, ale mliZze byt akolytou (viz niZe) jen jednoho z nich. Neni zvykem své nadboZenské
sympatie tajit.

Kazdé boZstvo ma knéze a veleknéze (urcené pied zac¢atkem hry). Ti maji ptistup ke specidlnim
schopnostem a dovednostem (jako jedini tfeba dokaZzi regenerovat chybé&jici koncetiny nebo vytvaret nemrtve).
Knéz a veleknéz mohou béhem hry spole¢né mezi svymi véticimi vybrat az tii akolyty. Ti jim pomahaji pti
praci pro jejich boha a za to od n¢j ziskaji drobny bonus. Pokud zemfte/odstoupi knéz, nabidne veleknéz jeho
misto jednomu z akolyt. Pokud zemie/odstoupi veleknéz, nastoupi na jeho misto knéz. Takto se miliZe i prosty
hra¢ stat béhem hry veleknézem.

Obchodnické gilda

Veskeré uzitecné véci, jako lampy, lektvary, jedy, zbroje apod. miZete nakoupit od ¢lenit obchodnické gildy.
Jaké nasadi ceny, zavisi na nich, sniZuje je jen jejich vzajemné konkurence. Kapacita gildy je omezena, ale
pokud nema plny pocet ¢lenll, miZe pfijimat nové obchodniky. O pfijeti nového ¢lena béhem hry rozhoduje $éf
gildy. Pokud se chcete stat lenem obchodnicke gildy, dejte to védet pii prihlaSovani.

Magicka univerzita

Magii se miZete naucit pouze pokud se stanete ¢lenem magické univerzity. Podminkou pro pfijeti je ovladat
Cteni a psani, mit patficny kouzelnicky odév a vystupovani, viele je téZ doporu¢ena vhodné zdobena hiil.
S pfijimanim na univerzitu je to stejné jako u obchdoni gildy vyse.

Shrnuti na zavér: knézi, magové a obchodnici nejsou frakce v tom smyslu, Ze stoji proti sobé. Urcité
nebudou uvnitt jednotné a urcité si mezi sebou nebudou konkurovat (jak taky?) Jde spis§ o obory ve smyslu:
"Libi se mi hrat jako obchodnik, mag, temny knéz ..." Jako proti sobé¢ stojici frakce funguji strany. Ale t¢ast v
nich je do velké miry nahodna, aby se predesSlo tomu, Ze vyhraje strana, ktera si predem domluvi vic
schopngjsich lidi.

Nové postavy
Pokud postava zemie a hra¢ zacne hrat za novou postavu, tak si znovu vylosuje pfislusnost ke stran¢. Nova

postava nesmi nastoupit do stejné strany ¢i organizace (univerzita, cirkev, obchodni gilda), pokud méla jeji smrt
cokoliv spolecného s politikou a témito organizacemi (pokud vés jako nebezpecného maga odstrani neptatelé,
nedovolime vdm znovu hrat maga, pokud vas v divociné sezerou vlci, mohli bychom to povolit).

Novou postavu je nutné jasné oddélit od té staré a to jednak kostymem (alespon vyraznymi dopliiky), aby
bylo poznat, Ze hrajete n€koho jiného a jednak svou povahou, chovanim, ndzory, prateli apod. Necekame, Ze by
smrti bylo pfili§ mnoho, ale to uz zavisi na hracich a jejich ostrych loktech :0).

Pravni zaleZitosti

Kdokoliv miiZe sepsat a za poplatek 1 stfibrny uloZit u ufedniki (organizatorli) zavét s pokyny, jak naloZit s
jeho majetkem (vétSinou dim) v ptipad¢ jeho smrti. Nikdo nemtize mit vic nez jeden dim. Pokud vam nékdo
odkaze diim, musite se jednoho domu (vétSinou toho chudsiho) vzdat.

Pokud bude n¢kdo postradan (ztrati se, zmizi), tak po ozndmeni zmizeni ufadim (organizatorim) bude
vyhlaseno patrani a po hodiné€ bude Gfedné prohlaSen za mrtvého. Pokud by se snad pozdé&ji objevil, nema
narok na propadly ¢i zdédény majetek ani posty, které mezitim ptesly na jiné osoby v dusledku zmizeni jejich
ptuvodniho vykonavatele.




Soud

Kazdy obCan mésta miize podat k soudu zalobu na jiného obana za néjaky zlo¢in. Soud bude probihat co
nejrychleji. Vzdy pfed nim musi pfedstupovat zalujici strana, miize (ale nemusi) se pfed nim héjit i zalovana
strana. Soud se pokusi informovat Zalovanou stranu o procesu, ale necekejte, ze vas nékde budeme honit nebo
se na vas bude ¢ekat. Soudcem je vZdy organizator, ale jeho naladéni vii¢i zalovanym lze ovlivnit - samoziejmé
penézi :0) Pred zahajenim soudu daji organizatoti vetejné k dispozici dvé obalky, jednu oznacenou smajlikem a
druhou mrac¢ikem. Kdokoliv do nich miize vkladat herni penize (upléacet soud). Pokud bude vic penéz u
smajliku, bude soudce k zalovanym benevolentni, pokud bude vic penéz u mrac¢iku, bude soudce k zalovanym
ptisny. Sila ovlivnéni je ddna mnoZstvim penéz (soud je do zakladu hodné spravedlivy). Postaveni Zalujici a
zalované osoby nehraje roli. Soudce disponuje netiplatnou a velmi silnou gardou (schopni lidé z bestiate), kterd
tvrdé prosadi jeho rozhodnuti (klidné¢ budou honit odsouzeného po hernim uzemi).

Dukazni fizeni

Existuje presumpce neviny. Tvrzeni se nepovazuje za dikaz. Kouzlo Mluv pravdu se nepovazuje za dikaz.
VéEtsi mnozstvi vérohodnych svédkl miize byt povazovano za diikaz. Soudce si miZze vyzadat expertizu
(poskytuje CP hrané organizatorem), expertiza / pitva dokéaze urcit: okamzik a zptisob smrti, fyzicky stav zivé
osoby, rozeznat zda jde o krev a zda je lidsk4, identifikovat kouzelny predmét, identifikovat néci pismo. Pokud
zalujici strana ptredstoupi pred soud bez fadnych diikazi, bude pokutovana.

ZloCiny

Muzete zalovat za vrazdu, unos, omezovani osobni svobody, ublizeni na zdravi, loupez, kradez, podvod,
vydirdni a napomahani témto ¢intim. Trest miiZze byt (podle zavaznosti prohiesku) pokuta, bicovani (do¢asné
sniZené zivoty a zablokované dovednosti), zmrzaceni (regenerace diive neZ za hodinu je povazovana za
opovrhovani soudem a mize byt stthana) nebo poprava. Pfipadné i néco originalniho podle rozhodnuti soudce.

Volba nového vladare mésta

Pokud se nepodafi najit ztraceného vladate, bude se v nedéli v 13 hodin konat volba nového vladafe mésta.
Tim se muZe stat jen kdpo jedné ze tii zbyvajicich stran (Cerveni, zeleni, modii). Volba probiha dvoukolové
(nejprve vypadne nejslabsi kandidat a poté se rozhodne mezi zbyvajicimi dvéma). Volebni pravo (vZdy po
jednom hlasu) mayji:

- §éf obchodni gildy

- arcimag magické univerzity

- veleknéz mocnéjSiho naboZenstvi (lepsi chram, v pfipadé rovnosti vétsi hotovost)

- Clovek, ktery postavil (zaplatil) vetejné prospesné stavby za nejvice penéz (informace jsou vetrejné)

- ¢lovek, ktera prodal méstskému obyvatelstvu nejvice jidla (informace jsou tajné)

- Clovek, ktery dokéze vratit mésto zpét (zasluhy nestranné posoudi organizatoii)

- Clovek, ktery prvni ptijde na to, co se stalo se stranou zlutych (zasluhy nestranné posoudi organizatoii)

- vitéz turnaje (na 3 zésahy, se zbranémi, které mate ve hie, bude uspotadan v sobotu v 18 hodin)

- nejkrasnéjsi divka mésta (bude volena béhem turnaje)

- nejbohatsi Clovék ve mésté (osoba s nejvetsi hotovosti + cenou domu) - bude vybran tésné pred volbou

- jeden ¢lovék z davu - bude vylosovan ze vSech hracua tésné pied volbou

Celkem tedy 11 hlast. Lidi mtize byt méné, protoze nékteré hlasy mize ziskat jedna a tataz osoba. Hlas ve
volb¢ nelze nijak ptedat, delegovat, zdédit apod. Pokud nebude komu pfidé€lit néktera hlasovaci prava (nikdo
napt. nevratil mésto zpet nebo nikdo nezaplatil zddnou vetejnou stavbu) ziskaji tato hlasovaci prava druhy, tieti
atd. nejbohatsi lidé ve mésté. Hlasovani fidi netplatni (!) Gfednici. Na volbu dohlizi Garda, ktera tvrd¢ tresta
jakékoliv pokusy o nasili ¢i manipulaci.




	Nedávné události
	Strany

