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Aktualizace 2016
Úvod
O co ve hře jde

    Gawain je dobrodružná bojová hra inspirovaná středověkem a fantasy příběhy. Bojuje se při ní dřevěnými replikami zbraní, střelami a kouzly. Cílem je vytvořit model světa, v němž žijí různé postavy, a dát hráčům možnost prožívat v tomto světě dobrodružství. 

    Hráči se v terénu obvykle pohybují ve družinkách o 4 - 5ti členech a prochází různými lokalitami, kde se setkávají s cizími postavami. Důraz se klade na roleplaying a zlepšování schopností postavy systémem dovedností v různých povoláních. Těžiště hry spočívá v konfrontování hráčů s organizátory při herních situacích, nikoli v konfrontaci hráčů mezi sebou navzájem. 

Povolání

Každý hráč má nějaké povolání (například válečník). Postavy různých povolání se liší výzbrojí a schopnostmi. Detailní popis těchto schopností obsahují příručky pro jednotlivá povolání.

Setkání

V terénu, jímž hráči procházejí, jsou rozmístěni organizátoři, kteří hrají cizí postavy nebo příšery. Během setkání mohou hráči bojovat, vyjednávat, obchodovat nebo dělat cokoliv jiného. 

Boj

Každá postava má určitý počet životů. Hraje se na zásahy, kdo je zasažen, odečte si životy. Klesne-li počet životů hráče na jeden život, je „vyčerpaný“, když na nulu, je mrtvý a končí.

Zkušenost

Po setkání přiděluje organizátor hráčům zkušenost dle herních či bojových výkonů. Jednotlivým hráčům může přidělit bonus za zvláště podařené nebo elegantní řešení. Zkušenost se počítá v bodech, zkratka Zk. Každý hráč si svou zkušenost počítá a zapisuje. Jak se zvyšuje zkušenost, zlepšují se vlastnosti postavy a přibývají studijní body zvané vrchy. 

Hráči mezi sebou nesoutěží, není důležité být lepší než ostatní, je důležité zahrát. 

Kouzla 

Hráči se musejí podřídit účinkům veřejných kouzel. Jejich seznam je součástí těchto pravidel. Kromě veřejných kouzel existují i kouzla tajná. Všechna kouzla se sesílají zaklínadlem a někdy navíc šátkem. 

Povolání
Výčet povolání

Jsou 4 kmenová povolání: válečník, zloděj, kouzelník a léčitel. Dále si můžete zkusit zahrát i zaklínače, ale jejich počet je omezen a záleží jen na schopnostech hráče, zda zvládne náročné zkoušky a bude se zaklínačem vážně moci stát. Vlastnosti jednotlivých povolání jsou popsány v příručkách povolání a jsou z větší části tajné. 

Nabývání schopností

Hráči si volí, jaké schopnosti a zbraně budou ovládat. To vše si kupují za vrchy (studijní body). Během hry při zisku každé páté zkušenosti přibývá jeden vrch. Vrchy se dají střádat. Vybraná vlastnost nebo zbraň se zapíše do přestupové tabulky a odečte se daný počet vrchů. Tyto tabulky obdržíte, až po cechovních zkouškách.

Válečník

Je oporou družiny. Vyžívá se v boji a nevyhýbá se mu. Válečník je obvykle silný a statečný. 

Zloděj

Svou totožností se nikde nechlubí. Bývá dobrý střelec, zůstává nepovšimnut a často se dopracuje ke slušnému majetku. 

Kouzelník

Dovede svými zaklínadly řešit složité situace. V boji může způsobit rozhodující zvrat. Moc jeho mysli musí být podporována pamětí a koncentrací. Nepotřebuje zbraně, má pouze dýku a hůl.

Samostatným povoláním je pak čaromort – kouzelník jež se neštítí v boji použít i zbraně.

Léčitel

Pro družinu je požehnáním. Ví se o něm ale málo, snad jen, že miluje přírodu a dokáže ovlivňovat hmotu. Rozhodně se nevyžívá v boji, ale neutíká z něj. 

Zaklínač

Na Gothicu se usídlili zaklínači, ne však každý se jím může stát. Připravit na náročné zkoušky se však můžete dopředu.

Boj
Hraje se podle standardních pravidel FASu. Najdeš je na www.ucw.cz/drevarny/spb.html 

Upravené zásahové plochy

Platné zásahové plochy jsou: trup, ruce od ramen po zápěstí a nohy po kolena.

Autority 

Při boji může občas dojít ke sporným situacím. Pak musí rozhodnout autorita. Autoritou je každý organizátor. Není-li přítomen, což se nestává, hráči se dohodnou na základě svědomí. Předpokládá se poctivost. Během hry platí, že organizátor má vždycky pravdu. 

Hesla boje
Během boje je nutno přiznávat a nárokovat zásahy nebo jednoduše oznamovat složitější věci. Používají se na to hesla. Hesla navíc stručně řeší i jiné komplikované okolnosti. 

Jau 

Když je někdo zasažen, řekne „jau“. Po vyřknutí jau se na malou chvíli neúčastní boje. Co to znamená:

· Není zasažitelný, prostě mu musejí všichni dát pokoj.

· Nesmí útočit, kouzlit, jíst, pít nebo s čímkoliv manipulovat.

· Nesmí chodit, zaclánět, skákat apod.

· Nesmí být léčen.

· Oznámením počtu životů přestane být postava v klidu a může se zapojit do boje Mělo by se tak stát nejdéle 3 sekundy po jau.

Rozbor důsledků jau
Bojuje-li na jedné straně jen jedna postava, je po jejím zranění vlastně na chvíli přerušen souboj. 

V normálním případě, tedy bez použití kouzel a taktik, lze jedním útokem zranit pouze za jeden život. Pak se musí počkat, až zasažený řekne Jau a počet životů, teprve potom lze úspěšně zaútočit. Nemá tedy smysl do někoho mlátit mečem a řvát bum bum bum. 
Doplňující pravidla pro Jau
Může se stát, že hráč A zasáhne postavu B zbraní nebo kouzlem krátce poté, co byl sám hráč A zasažen zbraní. V tom případě si postava B zásah nepočítá, protože ji vlastně zranila postava v klidu. Jinými slovy si napřed odečti život a pak teprve můžeš útočit. V případě, že tyto dvě akce nastaly v téměř stejném okamžiku, který není možné časově odlišit, počítá se útok jako platný. Stejně tak v případě, že se zasáhnou dva nepřátelé zbraněmi ve stejném okamžiku, počítají si zranění oba.

Hesla nahrazující jau
„Jau za dva“ je heslo, jímž se akceptuje silnější útok, nebo zásah z více zdrojů najednou. Zasažená postava řekne „mimo“, pokud byla zasažena nezásahová část jejího těla, například nos. Zasažená postava řekne „cha“, disponuje-li nějakou kouzelnou ochranou.

Hlášení zásahu

Domnívá-li se někdo, že zasáhl, ale jau se neozvalo, vykřikne „bum!“. Je-li tento navíc autoritou, zásah se považuje za platný. Pro hráče je nepřípustné pronášet bum v jiných případech nebo ještě před zásahem, to je velmi častá chyba. 

Má-li mít zásah za následek odečtení dvou životů (z kouzelných či taktických důvodů), úspěšný útočník řekne „bum za dva“. Když dokonce tří, tak „za tři“. Pokud úspěšný útočník heslo nepoužije, nemůže zvýšenou účinnost později nárokovat. 

Heslo schopnost
Používá se jako předpona před jiným heslem (zpravidla kouzlem). Znamená přirozenou schopnost, kterou daná postava (místo) má. Pokud například víla oznámí schopnost somnos, nekouzlí na družinu, ale svým zjevem a projevem je uspala. Hlavní rozdíl je pro kouzelníky, kteří kouzlo s touto předponou neumí zrušit. Léčitelská vodní kouzla a odolnosti jednotlivých povolání normálně fungují (v případě že ne, bude použito heslo následující).

Heslo přesto
Může se stát, že některá postava (místo) bude mít schopnost tak silnou, že ji nelze zrušit nebo odchechtat tak jako jindy. Pokud tedy například válečník odkloní svým štítem blesk (heslo cha), může mu organizátor oznámit přesto dumdum a původní blesk platí. Je to heslo usnadňující vysvětlování, že něco působí i přes snahu družiny.

Zvláštní útoky

Řekne-li postava někomu BUM, ačkoli jej vůbec neohrožuje zbraní, nebo hlásí větší útok, než by měla, znamená to, že zasáhla zvláštním útokem. Reaguje se normálně JAU. Pokud útočící postava sama nesdělí druh útoku (např. oheň), má zasažený právo zeptat se na něj.

Při zásahu, který ruší očarování zasaženého (elementární síla), by se mělo říci "KŘUP", aby si určitě všiml, že se tak stalo. Toto heslo KŘUP obecně označuje konec okouzlení.

Některé zvláštní útoky mají složitý nebo dlouhodobý účinek, který se zpravidla vysvětluje až po setkání (např. jed, nakažení, prokletí…). 

Paralýza
Má více druhů, nejčastější je ale paralýza bolestí nebo strachem. Všechny paralýzy fungují stejně, zasažený cíl není schopen ničeho, zvláště pak pohybu. Nanejvýš může řvát nebo se třást, přesto ale zasažený vnímá své okolí (není tedy možné se k němu bez povšimnutí připlížit). Paralýza trvá 15 sekund (zasažený může počítat nahlas) nebo do prvního zásahu od kohokoli (tento zásah zraní za život).

Speciální případ je paralýza některé končetiny. Pro tu platí, že trvá stejnou dobu a zasaženou končetinu není možné po tuto dobu používat.

Hesla přerušení

Hru lze přerušit heslem „Pravidlo“. Většinou to slouží pro objasnění pravidel. 

V případě, že se ve hře stane něco, co má ovlivnit celou družinu najednou a nebo jednoho jejího člena s tím, že si toho má celá jeho družina všimnout, použije organizátor heslo „stop“. Toto heslo přeruší hru takovým způsobem, jako kdybyste stiskli tlačítko pauza. Vše se zastaví právě tomto okamžiku a hráči si vyslechnou, co se stalo (například: v průběhu souboje se pod vámi propadla podlaha). Ve chvíli, kdy je hra opět spuštěna (nejčastěji heslem hra), zachovají se hráči adekvátně nastalé situaci (např.: když se dozvi, že se pod nimi propadla podlaha začnou následně hrát že padají a padají a padají…dokud jim organizátor nesdělí, že dopadli).

Dalším speciálním heslem přerušení je heslo „rudá stop“. Tím obvykle dává hráč najevo, že neherně nevládl nastalou situaci. Hra se v tu chvíli přeruší a daná situace se dořeší neherně s případnými herními následky. Příklad: mladá zlodějka Mila nezvládne situaci, kdy ji chytí garda při šacování cizích kapes, zatkne ji a začne ji agresivně svazovat ruce konopným provazem, který se jí zařezává do kůže. Navíc je jí celkově nepříjemný nátlak, který je na ní činěn. Proto zahlásí „rudá stop“, gardisté v tu chvíli poleví v nátlaku a vše dořeší bez přidaného herního násilí. Zlodějka se tak ale zavazuje k tomu, že se nebude pokoušet o odpor jakéhokoliv druhu (tzn. i přes špatně svázané ruce se nebude snažit utéct). Hráč může toto heslo použít i v případě, že se dostane do situace, kterou pro něj není možné z různých neherních důvodů vyřešit. Jaké to bude pro něj mít herní následky v tu chvíli, je pak na uvážení přítomného organizátora. 
Životy 
Maximum 

Každé povolání má přestupovou tabulku, ve které je uvedeno, jaký má hráč maximální počet životů v závislosti na doposud nasbíraných zkušenostech. Vedle počtu maximálního má i počet aktuální, který se často mění – ubývá po zranění a přibývá spánkem nebo léčením. Aktuální počet nesmí překročit maximální počet. 

Počítání při souboji

Jsou dva způsoby, jak někdo může po jau oznámit počet životů. Buď řekne, o kolik životů už v tomto souboji přišel (minus), nebo kolik životů mu ještě zbývá (ještě). Například válečník, jenž má maximálně pět životů, může po dvou zraněních prohlásit buď „minus dva“, nebo „ještě tři“. Hráči používají výhradně systém ještě. Organizátor tak ví, kolik životů ještě hráč má a může včas umřít. Organizátoři zpravidla hlásí počet svých životů pomocí hesla „minus“.
Doplňování životů

Odpočinek označený jako spaní přidá každému hráči jeden život. Jinak doplnit životy umí jen léčitel. 

Přestupy životů

Dostane-li se hráč na takovou zkušenost (poslední zkušenost v daném řádku), že si smí o 1 zvýšit maximální počet životů, smí si jeden život přidat i k okamžitému počtu. Nemusí se tedy na vyšší úroveň doléčovat. Příklad: Kdyby se třeba válečníkovi s dosažením 20 zkušeností zvyšoval maximální počet životů na 4, ale on měl v té chvíli jenom dva aktuální životy, smí si přidat třetí. Kdyby měl tři, smí si přidat čtvrtý.
Vyřazení

Klesne-li počet životů některé postavy na jeden život, postava je vyřazená. Znamená to, že postava padne na kolena a smí pouze sténat. Vyřazená postava smí chodit, když ji vezme za ruku nějaká jiná nevyřazená postava, nebo se může odsunout jinam z bezpečnostních důvodů. Nesmí kouzlit ani pít lektvary (jiná postava může lekvar do vyřazené postavy nalít). Vyřazení končí, když se změní počet životů.

Mrtvoly

Klesne-li někomu počet životů na nulu, stává se mrtvolou. Hráč řekne jsem mrtvej a sedne si nebo si lehne na zem. Nesmí mluvit, bojovat, překážet, nadávat, podávat informace, prostě nic. Mrtvola přichází o všechny herní předměty, které během hry vlastnila, někdo jiný si je smí vzít. To se samozřejmě netýká osobních věcí poraženého. 

Veřejná kouzla 

Seznam

· Dumdum - blesk

· Avene - omez pohyb

· Nonarm - zahoď zbraň

· Somnos - usni

· Topibol - rozvaž šátek

· Navíc je dobré vědět o existenci kouzel Rekrax,  Multipliko a Tempus. 

Sesílání

Sesílat kouzla mohou kouzelníci a některé cizí postavy. Veřejná kouzla se sesílají pronesením zaklínadla směřovaného na nějakou postavu. Pokud není toto směřování zřejmé, lze je specifikovat zavoláním jména nebo identifikátoru postavy. Dosah kouzla je obvykle zřejmý, spolehlivě funguje zhruba na deset metrů. Hráč, který uslyší na něj sesílané zaklínadlo, se musí podřídit jeho účinkům. 

V popisu kouzel je zahrnuto i časové trvání. Protože by jeho přesné odměřování bylo nepraktické, obvykle se odhaduje. Pokud si myslím, že okouzlení skončilo, řeknu křup a přestanu se jeho účinky omezovat.

Dumdum - blesk. 

Cílové postavě ubere 1 život. Účinek je téměř stejný, jako by byla zasažena zbraní. Reaguje se na něj normálně jau a odečtením života.

Avene - omez pohyb 

Cílová postava je připoutána jednou nohou k zemi. Může si vybrat, která to bude, ale pak už jí nesmí zvednout. Trvá 1 minutu. 

Nonarm - zahoď zbraň 

Kouzlo je dotykem hole nebo ruky kouzelníka sesláno na zbraň. Zbraň se rozžhaví a je do konce souboje nepoužitelná (pro nikoho), majitel ji musí pustit. Platí na jakoukoli zbraň (i když má dřevěné topůrko) a štít.
Somnos - usni 

Cíl kouzla usne, nesmí nic dělat, ale je nezranitelný. Kouzlo trvá, dokud neuplyne asi 1 minuta, nebo na ni nezaútočí nějaký nepřítel (ne spoluhráč!). Takový útok se nepočítá jako ztráta životů, reaguje se na něj křup. Okouzlená postava má mít během trvání kouzla dlaň položenou na spánku.

LEXEBINÝ - ovlivnění
Cílová postava se musí podřídit pocitu, který kouzelník vyřkne za zaklínadlem lexebiný. Trvá 2 minuty.

HEGEBO – odvrácení
Cílová postava odejde, pokud na ni ovšem někdo nezaútočí. V některých zvláště podařených případech postava ve zmatku uprchne. Kouzlo trvá do příštího setkání, nejméně však 5 minut.
Topibol - rozvaž šátek

Cílová postava musí rozvázat všechny šátky a upustit od všech svých kouzel signalizovaných šátkem.

Rekrax

Rekrax po správném seslání může zrušit nějaké jiné kouzlo. 

Multipliko
Pronese-li kouzlící postava slovo multipliko, následující kouzlo je sesíláno na všechny její přítomné nepřátele – nelze si vybrat jen některé z nich. 

Tempus
    Používá se podobně jako multipliko ve spojení s nějakým jinýk kouzlem. Je to přípona kouzla prodlužující jeho účinek. Sesílající kouzelník v době působení odříkává libovolnou formuli. V případě přerušení odříkávání (kouzelník je zraněn, či se přeřekne nebo zaškobrtne) se teprve započne počítat běžná doba účinku kouzla. Lze použít u kouzel AVENE, SOMNOS a LEXEBINÝ.

Dodatky

Aby se dala sesílat a vysvětlovat ještě jiná kouzla, existuje heslo „Kouzlo“ – ohlásí se před seslání neveřejného kouzla. Po jeho pronesení se vysvětluje účinek kouzla. Kdo neumí kouzlit, nesmí při hře pronášet zaklínadla. Překročení tohoto zákazu je špatně omluvitelným proviněním. Na neznámé kouzlo se odpovídá heslem „Žeby?“. Na to ti kouzlící může popsat účinek a ty se podle toho musíš zařídit. 

Imaginární svět
Zdi

Imaginární zdi jsou šňůry natažené mezi stromy. Přes imaginární zeď se nesmí chodit, útočit zbraní ani střelou, kouzlit, prostě nic. 

Předměty 

Imaginární předměty jsou reprezentovány kartičkou se jménem a popisem nějakého předmětu. 
Pochodeň

Herní pochodeň dokáže svítit po dobu jednoho setkání.  Pak je vypálená a není možné ji znovu použít. 
Terén

Někdy se během hry dozvíte, že třeba zorané pole před vámi je ve skutečnosti jezero, že místo po pěšině kráčíte na dně kaňonu, nebo že elektrické vedení je nepřekročitelné pohoří. Respektujte tyto imaginární terény, někdy na nich může být postaven scénář hry. 

Události, papírová setkání

Může se stát, že někde najdete připíchnutý nějaký papír, na němž je napsáno, co se stalo. Všichni si to představí a zařídí se podle toho. Popis imaginární události může být v terénu, nebo ji může odříkat organizátor. Čtou se vždy nahlas. Je-li v rohu papíru zakresleno vedle názvu X, smíte si ho přečíst, pouze pokud jsi toto místo hledal. 
Jídlo

Na začátku každého reálného dne si hráč může zapsat 1 vrch za každé jedno herní jídlo (1 porce), které minulý den jeho postava snědla. Maximálně tak ale může získat 2 vrchy denně. 

Okrádání

Cizí postavy se můžou pokusit okrást hráče. Okrádání je reprezentováno kolíčkem, který se cizí postava snaží umístit na oblečení nebo vybavení hráče. O tom, jaká věc byla ukradena, rozhoduje CP! Hráči cizí postavy okrádat nesmí, pokud k tomu nemají zvláštní schopnost uvedenou v příručce svého povolání. 

Imaginární terény

Dungeony
Danžn je provázková jeskyně nebo bludiště. Provázek představuje jednu stěnu, chodí se tedy mezi dvěma provázky. Je nepřípustné provázky podlézat! Celý dungeon (i víc místností) je jedno setkání, všechny efekty, které mají trvání „do konce setkání“ tedy platí v celém dungeonu.
Hradby

Imaginární hradby jsou podobné zdem. O natažené šňůry mohou být ale navíc z jedné strany opřeny velké klacky nebo větve. (To je strana útočníků.) Přes hradbu se smí bojovat mečem, střílet a kouzlit, ale všechno to musí být nad provazem, nikoliv pod ním. Kdo stojí na straně útočníků metr nebo méně od hradby, nesmí přes hradbu střílet nebo kouzlit. Procházet hradbu je dovoleno jen v jednom směru - ze strany obránců na stranu útočníků. 

Dveře

Provázek s bílými, modrými nebo červenými fáborky na konci s klacíkem se chová jako imaginární dveře, ale někdy může být odvázaný - dveře jsou otevřené. Je-li jen volně přes něco přehozený (bez fáborků), dveře se dají otevřít jen jeho sundáním. Když bude nějakým způsobem uvázaný, dveře jsou zavřené. Zavřené dveře mají všechny vlastnosti zdí. 

Zámky dveří mohou být reprezentovány různými způsoby: na odemčení dveří s fáborky je třeba speciální dovednost, různé skládanky se může pokusit vyřešit každý.
Pasti

V dungeonech, a nejen v nich, se mohou nacházet pasti. Některých si můžete všimnout, třeba nášlapných dlaždic, jiné jsou dobře skryty. Pokud nemáte speciální dovednost, můžete past leda obejít.

Šátkové a další signály 

Jestliže na někoho bylo sesláno kouzlo, které mu propůjčuje nějakou vlastnost důležitou pro průběh souboje, mělo by to být zřejmé. Proto tato postava použije signál šátkem. Například postava, na niž byla seslána Svatá síla, si uváže šátek kolem ruky, aby všichni věděli, že ji má. Nikdo nesmí použít signál, pokud na něj nebylo sesláno patřičné kouzlo. 

Svatá síla

Postava se šátkem uvázaným kolem pravé ruky má „svatou sílu“. Zásah hráče se svatou silou ubírá o jeden život víc, než je obvyklé. Při takovém zásahu má útočník říci za dva. Seslání Svaté síly na někoho je zvláštní schopností.  

Elementární síla

Bílý šátek kolem pravé ruky znamená elementární sílu. Zásah hráče s elementární silou zruší šátková kouzla. Takový útok se hlásí heslem křup. Zasažený si musí rozvázat všechny šátky. 

Kouzelná zbraň

Kouzelná zbraň je taková, která má za záštitou přivázaný nebo přilepený žlutý fáborek. Taková zbraň vezme při prvním zásahu v souboji o jeden život navíc, v normálním případě tedy dva. Musí se to hlásit heslem za dva. V dalším průběhu souboje se v zásadě chová jako normální zbraň. Zásadní význam takové zbraně ale spočívá v tom, že je kouzelná. To je výhodou v boji proti některým příšerám. Očarování zbraně je zvláštní schopností. 

Magické štíty 

Pokud tvoje útoky nepůsobí tak, jak bys čekal, možná má postava nějaký druh kouzelného štítu nebo nezranitelnosti. Nemá smysl sekat znovu a znovu do stejného místa. 

Létání 

Některé příšery umějí létat. Taková postava roztáhne ruce. Když letí, není tento tvor zasažitelný ruční zbraní. Je zasažitelný střelami a kouzly. Sám nesmí útočit mečem. Jakmile přestane mávat rukama, přistál. Pak smí útočit a být zraněn ruční zbraní.

Cizí družiny

Ve hře platí princip vzájemné inertnosti družin, tzn., že máte právo cizí družinu ignorovat. Můžete se s cizí družinou poradit, obchodovat. Ale vězte, že když příšeru zabije cizí družina, pro vás je ta příšera pořád živá. Předměty a svitky poschovávané v terénu se obvykle, až na výjimky, vyskytují v takovém počtu, jaký je počet družin. Objevíte-li tedy místo, kde jsou třeba tři stejné předměty, vezměte si z nich jenom jeden. Když uvidíte bojovat nějakou cizí družinu, držte se v povzdálí a k cizí postavě jděte, teprve až ta družina odejde. Ze stejných důvodů se zbytečně nezdržujte na stanovištích cizích postav, zejména chce-li tam jiná družina.

Harmonogram 

Reálný den je rozdělen na časové úseky, kterým se říká chody. Chod je obvykle dlouhý 2 hodiny. V Gothicu se můžete setkat s tím, že se během jednoho reálného dne se hraje jedna nebo dvě herní části – dopolední a odpolední. Každá herní část má obvykle význam jednoho herního dne. Každá tato část se skládá ze dvou chodů, které se hrají bez přerušení. V případě, že by se počet chodů v dané části lišil, oznámí to organizátor před touto částí.
Vaše cesta nebude na čas, ani nebude podstatné, zda jste rychlejší či pomalejší než ostatní družiny. Ale vyvarujte se zbytečného zdržování. Jakmile přijde tma, musí se skončit.

Spaní

Na konci chodu se může družina vyspat. Pětiminutový odpočinek přidá každému hráči jeden život (ne nad maximální počet). Při „spánku“ byste měli opravdu odpočívat. 

Spát se smí v jednom chodu pouze jednou, na konci. Obědová i večerní pauza mají význam spaní na konci chodu, ale doplní se při ní všechny životy a mana na maximum. 

Postava

Identita postavy
Každý hráč by si kromě povolání měl zvolit i hrací jméno. Zároveň je dobré určit rasu, vymyslet si historii postavy, rodokmen a rodové tradice nebo cokoliv jiného. 

Cechovní zkoušky

Hráči musejí dobře ovládat pravidla. To bude ověřeno vstupními zkouškami, které budou pro každé povolání rozdílné. Zvláště obtížné budou zkoušky kouzelnické. Kdo zkoušky zvládne špatně, nedostane příliš vrchů do začátku. Kdo je udělá brilantně, bude zvýhodněn. 

Priorita pravidel

Pokud se v příručkách povolání uvádí pravidlo, které porušuje nějaké pravidlo základní, příručky povolání mají prioritu. 

Majetek

Peníze

Existují herní peníze. Falšování této měny se trestá ukončením hry. Peníze se hodí zvláště při nákupu předmětů a imaginárních předmětů. Hráči mohou dostat nějaké peníze do začátku, záleží to na jejich movitosti, která přibližně odpovídá kvalitě kostýmu. Ve hře se vyskytuje měna, která je rozdělena na měďáky, stříbrňáky a zlaťáky. Převod je následující 1:5:25. Uvedeno na příkladu: 10 stříbrných jsou 2 zlaté nebo 50 měďáků.

Předměty

Během hry se obvykle podaří získat nějaké předměty. Vlastní je jedna postava (většinou ta, která je nese), skupinové vlastnictví je nepopulární. Některé předměty mohou být i kouzelné, takovým se říká artefakty. Ve hře se nejčastěji setkáte s předměty v papírové formě (malý kousek papíru s obrázkem a krátkým popiskem), je ale možné, že některé předměty mohou být pro zpestření hry v reálné formě. Ty mohou mít k sobě papírovou průvodku. V případě, kdy je zřejmé o jaký předmět se jedná, takový předmět průvodku mít nemusí. 

Lektvary a artefakty

Lektvary a artefakty na sobě mají označení, které zasvěceným prozrazuje účinek. Nebo k nim navíc patří zalepený lístek s popisem skutečného účinku, který se smí otevřít až po vypití lektvaru nebo použití artefaktu. U artefaktů často platí, že po jeho nasazení ho nesmí jeho nositel již během hry sundat. Některé lektvary mívají na sobě vyznačenu dobu trvanlivosti, tj. doba, po kterou jsou jeho správné účinky zaručeny, po její vypršení účinky vymizí nebo se změní.

Brnění

Brnění je imaginární předmět. Mohou jej používat jen některá povolání. Brnění svému nositeli zvyšuje počet životů. Kvalita brnění určuje, kolik životů nositeli přibude. Válečníci též mohou nosit reálnou zbroj. Na začátku hry pak tito hráči mohou podle kvality své výstroje dostat nějaké životy navíc. Podrobnější popis je v příručkách povolání, která smějí brnění používat. 

Prošacování

Poraženého nepřítele není třeba fyzicky prohledávat, jen mu stačí říci, že je prohledáván. Musí vydat všechny své herní předměty. To platí pro živé i mrtvé postavy. 

Dále je nepřípustné vyžadovat neherní nebo osobního věci, například oděvy, zavazadlo nebo talisman. Poražený organizátor není povinen vydat herní předměty, které bude potřebovat pro další družiny. 

Osobní a herní majetek

Během tažení se může měnit vlastnictví nějakých reálných předmětů. Platí ale zásada, že se věci po hře vracejí původním majitelům. To se týká zejména zbraní, šípů a střel, batohů, provazů, lahviček na lektvary, šátků, oděvů, šperků, luceren a jiných cennějších věcí. Organizátorům se navíc musejí vrátit poklady, herní mince, knihy, zbraně, a pokud o to požádají, tak i pravidla. 

Zbraně, šípy a střely se vracejí majitelům ihned po souboji, pokud je na to čas, což většinou je. 

Existují předměty, které se po tažení nevracejí. Je to zejména jídlo a obsah láhví, vypálené svíčky, sirky, použité svitky a podobné prkotiny. 

Organizace

Nejsem tu

Často budete potkávat organizátory, kteří nebudou zrovna hrát žádnou postavu. Oznámí vám to heslem „nejsem tu“, nebo si nápadně položí dlaň na temeno. Když bude takový organizátor ve vaší přítomnosti chtít začít představovat postavu, řekne „hraju“.

Kontrola

Organizátoři mají právo zkontrolovat každý váš počin, tj. zpětně se vás na něco optat. Zejména se to týká počtu životů, magů, lektvarů a zkušenosti. Samozřejmě se předpokládá, že hrajete a počítáte poctivě, ale proč se neujistit? Navíc se může stát, že něco děláte špatně a včasná kontrola to může napravit.

Protesty

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

Podmínky pro hráče

Organizátoři mají právo vyloučit hráče, který splňuje alespoň jedno z následujících kritérií:

· Nebylo mu 16 let.

· Neprokázal znalost základních pravidel.

· Je pověstný hrubým nebo nesportovním chováním.

· Opakovaně se nepodřizuje organizačním pokynům nebo ignoruje pravidla.

· Odmítá zaplacení poplatku.

· Hraje pod vlivem alkoholu nebo drog.

· Je nevhodně oblečený (tričko, džíny).

· Je právník.

Atmosféra

Gawain je vedle hry hlavně divadlem. Pokud by tomu tak nebylo, šlo by vlastně jen o hloupou hru na hloupou válku. Atmosféra hry je kromě prostředí a kostýmů určena řečí. Když budeš něco říkat, pokus se už jenom tónem řeči vystihovat charakter sdělení. V rozhovorech používej krkolomná slovní spojení, archaismy, zdvořilá oslovení a fráze. Pouštěj se do spekulativních rozhovorů na vhodná témata, například o kvalitách mečů, inteligenci skřetů, placatosti země nebo o ospalosti draků.

Pro některé činnosti si můžete vymyslet rituály. Kupříkladu si po souboji můžete obřadně čistit meče, pohřbívat padlého druha nebo v případě úspěchu spustit pokřik. 

