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~Proklindm... proklindm strédzce i démony, proklindm svétlo i temnotu. Proklindm Silenstvi...
Silenstvi... proklindm... proklindm sebe a svou slabost. ProklinAm sebe, tak jak jsem proklel
tento svét. Uz nikdy nic nebude jako dfiv a jen kvdli mému Silenstvi. VZdyt zlu, které se sem
dere uz tisice let a pred kterym jsem mél svij svét branit, ja sam otevrel brany. A ted’ vSude
zufi valka a nikdo netusi, Ze konec svéta je uz mozna blizko. Nikdo neposloucha. Nenavist
jim zaslepila oci. Uz zbyvé jen malo, co pro né ted’ mohu udélat.”

Medivh, Strazce Tirisfalu

1. Uvod

Toto jsou oficialni pravidla velké terénni bojové hry Soumrak 2010. V tomto Uvodu naleznete
obecné informace o hfe samotné a také tu budou vysvétleny dllezité pojmy, které budeme
v pravidlech €asto pouZivat.

Pravidla, a to vdechny jejich ¢asti, by mél kazdy hra€ znat nejlépe zpaméti, tam i zpatky, aby
nedochazelo v bitevnim poli ke zbyteénym problémum a zadrhelllm. Pomnéte, Ze neznalost
neomlouva. Pozor! Platna je vZzdy nejnovéjSi verze pravidel, proto se ujistéte, Ze zrovna s tou
jste seznameni. Pfipadné mezery v pravidlech prosim nezneuZivejte, ale obratem je
prokonzultujte s organizatory, at muzou co nejdfive ucinit napravu. Pfipadné nejasnosti
konzultujte na kontaktech uvedenych na konci dokumentu.

a) Terminy a nazvy

e Ugastnik. To je kazdy, kdo se ugastni Soumraku 2009, at' uZ jako hra¢, CP nebo
napfiklad pomocny personal. Je-li tedy nékde uvedeno, Ze néco plati pro vSechny
UCastniky, plati to pro kazdého bez rozdilu.

e Hraci. Hradi jsou ti, ktefi si pfijeli hru zahrat. To je snadné. Je to kazdy fadovy
bojovnik na strané Hordy a Aliance, ktery je ¢lenem nékterého z Kland ¢i Narodu.
Kazdy hrd€ ma svou postavu a své povolani, které maze v prabéhu hry ménit.

e CP, KP'. Tato zkratka znadi takzvanou cizi postavu resp. kostymovou postavu, to jest
tu, kterd neni fadny hra€. Mivaji zvlastni jméno, nebyvalé schopnosti a speciélni
ukoly. CP jsou kraloveé, nacelnici a velitelé jednotlivych stran, stejné jako napfiklad
obchodnici &i potulni kouzelnici, nemrtvi a mnozi dalSi, na které v prab&hu hry
narazite. ToCi se okolo nich dobré tfetina hry, takZe je dobré si jich hledét. Jako hraci
i oni maji glejt a stuzku a jdou tudiz zabit. Ale vétSinou to neni nic jednoduchého. CP
ani KP nemGzou mit zadna povolani.

e Glejt. Glejt je kartiCka, kterou nosi kazdy hra¢ pfipnutou na prsou. Na karticce,
vétSinou v barvé jeho kralovstvi ¢i klanu, je jeho jméno, jeho postava, Urover a pocet
Zivot(. Na glejty si hraci také pripeviuji nalepku se svym povolanim. Kdo nema
viditelné pfipnuty glejt nehraje a hrat nemuze.

e Postava. Kazdy hra¢ ma svoji postavu. Kazda postava mize mit az osm urovni, a
v zavislosti na tom také razny pocet Zivotu.

* Pro snadnéjSi orientaci v textu budeme pouZzivat zkratu CP i pro KP.
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Povolani. Kazdy hra¢ musi mit néjaké povolani. Povolani ovliviiuje pocet zivotl
postavy a jeji vlastnosti, napf. moznost zachazeni se zbranémi, moznost téZzit zlato,
nebo péstovat jidlo, nebo napfiklad ovladat obléhaci stroje. Zakladnimi povolanimi
jsou slouha a vojak. Povolani ma podobu nalepky na glejtu a ke kazdému povolani
patfi i kartiCka s popisem schopnosti danému povolani prinalezejici.

Stuzka. Prouzek papiru, ktery maji Zivi hraci, CP i KP pfipnuty u glejtu. Je na ném
podpis hra¢e a cislo, které znazorfiuje hodnotu zkuSenosti hrace. Kdyz nékdo hradi
vezme posledni Zivot (zabije ho) odevzdd mu hra€ svou stuzku. Stuzky jsou potom
zkuSenosti, které vitéz mize pouzit k vylepSeni postavy. Stuzky mlzete dostat i za
splnéni kvestld. Kdo viditelné pfipnutou stuzku nema, je mrtvola a musi se tudiz
urychlené presunout na mrchovisté k obZiveni. S ukofisténymi stuzkami je zakdzano
jakkoliv kSeftovat. Patfi jen tomu, kdo je dostal. Po smrti nepouZité uko Fisténé
stuzky zanikaji a neni je mozné po oZiveni pouzit.

Kvest. Nebo v originale quest, znamenda ukol. Jednotlivi hraci i celé narody a klany
budou v prabé&hu hry naradZet na kvesty, které si vyZzaduji splnéni. Odménou jim pak
budou zkuSenosti, penize, suroviny, lepsi vybaveni, informace, bonusy do zavérecné
bitvy nebo spojenectvi nékterého z Cpcek. Kvesty jsou cestou, jak si velice dopomoci
k vitézstvi ve hre.

Mésta. Ve hfe je nékolik mést. Mésto je oznaceno provazkem napnutym mezi stromy
a vétSinou ma jednu hlavni branu, nékdy i branku. Déle je oznafeno cedulkou se
jménem mésta a vlajeCkou znagcici, zda-li ve mésté vladne Horda nebo Aliance. Ve

mésté sidli spravce, 1éCi se tam Zivoty, skladuji natéZené suroviny, probih&a
povySovani postav. Mésta Ize obléhat a dobyt.

Mista. Podobné jako mésta, jsou i mista vyznacena provazkem. Nemivaji ale vchod,
pouze cedulku s ndzvem a popisem, jak je mozno dostat se dovnitf (hapfiklad,
dovnitf smi vstoupit pouze postava, ktera vlastni kli¢ atp.). Podminky je nutno
dodrzovat!

Jeskyn €. Na herni ploSe mulZete narazit i na jeskyni. Jsou opét vyznacené
provazkem. VétSinou to je nékolik chodbitek v jejichz stfedu mulzZete narazit na
pfijemné i nepfijemné prekvapeni. Ze zaCatku dobry zdroj zkuSenosti a majetku,
pozdéji ukryt.

Mrchovist é. Také zvané hrbitov. Misto, kam se mrtvi hra¢i chodi obzivit. Horda i
Aliance maji kazda po jednom hrbitovu. Kazdy hfbitov ma svého spravce, ktery
dohliZzi na dodrzovani pravidel a obZivovani vojaki. Na mrchovisti rovnéz probiha i
léCeni hracl. Mrchovisté nema vlastni pokladnu, takze neni mozné zde kumulovat

zlato, artefakty ani jiné herni pfedméty.

Herni pfedméty. To jsou veSkeré predméty ve hfe. Kouzelné zbrané, lektvary,
penize, jidlo, listiny, svitky, kytky a podobné. KdyZ postava zemfe, herni p fedm éty
zastavaji na mist & smrti a m uze si je kdokoliv vzit . Herni pfedméty vétSinou byvaji
jasné oznaceny.

Bonusy. Bonusy jsou zvlastni druh nehernich pfedmétl v podobé rudych obélek
s otaznikem (obsahuji bonus do zavérecné bitvy). Bonusy nejsou herni pfedméty a
po ziskani je mozné je uskladnit na svém mrchovisti (pfi smrti si bonus hra¢ ponecha
a muZe ho tam donést). Obalka bonusu se nesmi otevirat!
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¢ Neherni pfedméty. To jsou vSechny vaSe vlastni véci. Oblecky, zbrang, batohy, vaSe
svacina. VSech téchto véci se samoziejmé netyka odkladani pfi smrti. Jsou
nedotknutelné, i kdyZ tfeba zdstanou i v dobytém mésté. Mezi neherni pfedméty se
také pocitaji knézské svitky, které slouzi pouze jako rekvizita ke kouzleni.

e Stroje. Ve hfe je knalezeni nékolik strojli, jmenovité vzducholod a katapulty.
VSechny poznate uréité na prvni pohled. Dullezité je védét, ze k ovladani téchto
,Stroju* se vztahuji zvlastni pravidla (popsana nize).

b) Zakladni pravidla

e Armady. Ve hfe jsou dvé armady, lidsk& Alian¢ni vyprava a orkska Horda, jeZ se dale
déli vzdy na tfi narody (klany). Kazdy hrac je prfisluSnikem jednoho z narodd nebo
kland, za néjZ potom pracuje, bojuje, Zije a dycha. Kazdy klan & narod ma krom

Z ¥ o

hraca nékolik CP, o kterych bude pojednéno nize.

e Cil. Horda i Aliance se ze vSech sil snazi v prib&hu sobotni hry ziskat co nejvice
vyhod do zavérecné bitvy, kterd probé&hne v nedéli. V prvé fadé jde o vlastnictvi co
nejvétSiho poctu mést, dale pak o ziskani bonusd a samoziejmé o vytrénovani
valeénik( a ziskani co nejvétSiho poctu surovin (zlata a jidla). VSechno toto bude
v zavére¢né bitvé hrat roli.

* Povinnosti hra €a4. Kazdy hra¢ (i CP) mé viditelné pfipnuty glejt a stuzku. Kdo nemé
glejt, nesmi se nijak ucastnit hry. Kdo neméa stuzku, je mrtvy a musi se nejkratSi
cestou odebrat na mrchovisté, pficemz s nikym nesmi mluvit. Kazdy hra ¢ i CP ma
taktéZ povinnost celou dobu hry nosit kostym (hraci v pfedepsanych barvéach),
jinak budou znevyhodnéni (co do poctu Zivota), ¢i dokonce vylou€eni ze hry.

e Zivoty a smrt. Kazdy hra¢ ¢i CP ma urdity pocet Zivotd, jenz zavisi na jeho postavé,
povolani, drovni i obdrZzenych zranéni. Zranéni vznikd platnym zasahem zbrang,
kouzlem, Uc€asti v nékterych hernich udalostech a podobné. Zranéni Ize samoziejmé
lécCit. Kazdy hr&¢ musi znat svdj aktualni poc€et Zivotd. Kazdy si Zivoty pocitad sam a
poctivé! Klesne-li po€et Zivotd hra€e na nulu, hrd€ je mrtev. Ztraci stuzku a jako
spravna mrtvola padne k zemi. V pfipadé fadového ¢i jinak nepfehledného boje
udéla mrtvola par krok bokem a az tam padne. Padlé mrtvoly nijak nesmi prekazet
bojam, které pokracuji okolo nich. V tom pfipadé je mrtvola povinna se posunout o
kousek dal a tam vy€kat vé&ného klidu. Mrtvola setrva na misté minimalné 1 minutu a
poté se jako duch co nejrychleji vypafi S RUKAMA NAD HLAVOU na mrchovistg.
Herni pfedméty (zlato, jidlo, lektvary, artefakty apod.) nechavd na misté smrti
(neherni pfedméty a pfipadné obélky s bonusy si samozfejmé ponecha).

e Léceni. Léceni probiha obycejné ve méstech. LéCit krom toho mliZzou i néktera CP a
hraci s povolanim l|écitele. Hra¢i se mlGzou léCit pouze ve vlastnich &i spratelenych
meéstech. LéCeni nahlasi Spravci mésta a ten jim zkontroluje ¢as. Rychlost |éCeni je
zavisla na arovni opevnéni mésta. Pokud v dobé IéCeni hra€ opusti mésto, Zivoty mu
samoziejmé prestanou pribyvat. LéCit se nelze ve méstech, ktera jsou obléhana!

e OzZivovani. Reinkarnace, cCili ozZivovani, probiha na mrchovistich, téZz zvanych
hibitovy. Kazdy mrtvy se musi po tom, co zemfe odebrat na svdj hrbitov (Horda i
Aliance maji svij vlastni). OZivujici se postava zde setrvad 5 minut  bé&hem nichz
nahlasi spravci mrchovisté jaké ma povolani aby spravce mohl zkontrolovat a odecist
jidlo potfebné k ozivovani bojovnik(. Kazda strana musi mit na svém hrbitové
dostate€nou zasobu jidla, kterou tam nanosi slouhové, ktera je pouzivana k oziveni
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jednotek. Je-li vSe v poradku, hra¢ dostane novou stuzku a vrhne se zpét do bitvy
s jednim Zivotem (a jednou energii/manou). Pokud po uplynuti ¢asu nema dané
kralovstvi na hrbitové dostatek jidla, hra¢ se mlZze rozhodnout jesSté chvili pockat,
nebo se oZivit jako nova postava na prvni Urovni (k oZiveni nepotfebuji jidlo). Dostane
tak novy glejt a jeho stary (v€etné povolani) je ztracen. Pokud byl na mrchovisti
dostatek jidla a hra¢ se ozivil, mize se rozhodnout zde zlstat a vylé €it si chyb éjici
Zivoty. Lé €eni probih& rychlosti 1 Zivot za 4 minuty. Doporucuje se pochopitelné
odebrat se do mésta s vySSim stupném opevnéni, kde |Ié€eni probiha rychleji.

Zména povolani. Kazdy hrd€ muze ménit své povolani. Rozhodne-li se hra¢ tak
ucinit, musi splnit vSechny podminky pro zastavani tohoto povolani a pak dostane
novou nalepku na glejt a pokyny pro vykonavani daného povolani. Zména povolani
také ovlivni pocet Zivotl jeho postavy. Povolani Ize ménit pouze u spravcu vlastnich
meést a dalSich povérenych osob (i CP). Pfi zméné povolani se plati mnozstvi zlata
(uréené vzorcem ,bonus zivotl nového povolani + zavrSené Urovné postavy/2,
zaokrouhluje se nahoru“ (Znamena to tedy, Ze pfi zméné povolani ze slouhy(+0) se
tfemi zavrSenymi rovnémi na vojaka(+2) zaplati hra¢: 2 + 3/2 = 3,5 = = 4 zlata)).

ZvySeni Urovn & postavy. Jinak také povySovani. Pfi povySovani hra¢ predlozi
nasbirané stuzky a jejich hodnota mu bude zaSkrtana na jeho glejtu. Postoupil-li o
aroven, dostane nové Zivoty. ZvySovat Uroven Ize pouze u sprdvce mésta ve
sprateleném mésté (mésté, které ovlada hracova strana, tedy Horda ¢i Aliance) nebo
na mrchovisti. Hra& si muze nechat proskrtat zkuSenosti i kdyZ jich neni dost na
postup na dalSi aroven — tyto zkuSenosti uz se smrti neztrati!

Zasah. Zasah je kazdy jeden platny ader obdrZzeny zbrani ¢i Uspésné zacileni(hra¢
se stane cilem) jakymkoliv atoénym kouzlem (rozuméno: kouzelnik zakouzli a efekt
kouzla miZe postihnout vice hracu, pokud je hra¢ kouzelnikem oznacen za cil,
mluvime o zasahu).

Zranéni. Herni zranéni jsou ty, které obdrZzi vaSe postava bé&éhem hry. Zpravidla
nasleduji po zasahu. (Jednim zasahem muze dat hra¢ zranéni napfiklad za 3 Zivoty)
Neherni, skute€na, zranéni samoziejmé obratem hlaste organizatorim, nebo spravci
libovolného méstal

Bojova hesla. Ve hfe existuje 6 specialnich bojovych hesel, kterd popisuji zakladni
schopnosti a efekty nejbéznéjSich artefaktu, kouzel a vlastnosti CP. Bojova hesla
jsou jednoslovné pokyny, které maji hru zpfehlednit a dodat ji plynulosti. Z téchto
ddvodu je nezbytna znalost hesel vSemi hraci (ostatné jako celych pravidel, Ze?).

Bojova hesla jsou nasleduijici:

1. Uhyb — hrag hlasici ahyb se vyhnul platnému zédsahu. Zasah se stava
neplatnym. (pokud se zasahem byla spojena néjaka schopnost —
- napfiklad zmrazeni, vybiti atame — neprob&hne a miZze prob&hnout pfi
dalSim pfipadném platném zasahu).

2. ZastraSeni — zastraSeny hra¢ musi dojit/dobéhnout do Hlavniho stanu,
kde se efektu zastraSeni zbavi a muze se vratit zpét do bitvy. Velitelé
mohou zastraSeni sejmout pomoci své specialni schopnosti ,Disciplina“.

3. Odhozeni - protivnik, pod G¢inkem odhozeni musi odbéhnout deset
metrd pfimo pry¢ od postavy, ktera jej ,odhodila“, kde udéla drep. Pak se
muze vratit do boje. AZ do chvile dfepu je nezasazitelna (leti vzduchem).

4. ZmraZeni — zmrzly protivnik musi 3 minuty zdstat na misté. Nesmi bojovat
ani se jinak pohybovat dokud nebude rozmrazen (kouzlo, artefakt...) nebo
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zasazen. Je-li zmraZena postava zasaZena, obdrzi pfislusny pocet
zranéni a pokud nezemfela, okamzité rozmrzéa a muze dal bojovat.

5. Ochromeni — hra¢ nemlze pouzivat 30 vtefin ruce. Bojovnici nesmi
bojovat, kouzelnici a knézi nesmi kouzlit, CP pouZivat schopnosti, pfi
nichz jsou tfeba gesta.

6. Imunita — hra¢ je platné zasazen zbrani ¢i kouzlem, ale je imunni vGCi
nékterému z efektu zasahu (zranéni, ochromeni, atd.) diky schopnosti,
kouzlu &i pfedmé&tu. Na rozdil od Uhybu se pfi imunité pogita platny zasah

a schopnosti, které plati napfiklad po omezeny pocet zasahl zbrani, se
vybijeji.

Suroviny. Ve hfe jsou dva hlavni typy surovin. Jidlo a zlato. Ty se ziskavaji na
farmach a dolech, coz je prace slouhl. DalSi suroviny ve hfe (napfiklad drahé kovy,
drahokamy, dfevo a pod.) povétSinou slouZi ke spinéni néjakého konkrétniho ukolu,
nebo se daji vyhodné prodat.

Jidlo . Pouziva se pfi Ié€eni, pfi oZivovani padlych spolubojovnikd na mrchovisti a pfi
tézbé zlata. Jidlo péstuji na farmach slouhové, pod vedenim veliteld. Rychlost
péstovani jidla je odstuprfiovano podle Urovni slouhy a to tak, Ze Ze do tfeti Urovné
vypéstuje slouha jedno jidlo za tfi minuty, na 4.-6. Urovni jedno jidlo za dvé minuty a
na sedmé a osmé trva vypéstovani jidla jednu minutu. Slouha pfitom muaze
péstovat jidlo jen na farmach, kterou obsadil a dozor  uje néktery z velitel G jeho
naroda €i klanu (ne sprateleného, pouze vlastniho). Jednu farmu muaze obsadit i
vice veliteld (jednoho ¢i vice narodd nebo kland), coZz vSak neovlivni rychlost
péstovani jidla. Jedna farma nemuZe byt obsazena zaroven velitelem z Hordy a
zaroven velitelem z Aliance.

Zlato. Zlato se tézi v dolech za jidlo. Zlato mohou opét tézit pouze slouhové. Ti
vstoupi do dolu a vyméni zde jidlo za zlato ve stanoveném poméru (tradicné 3:1,
ovSem pomér se muze ménit a je vZdy jasné zobrazen u vchodu do dolu V jednom
dole muze tézit i vice slouh(, a to dokonce slouhu z nepratelskych armad.
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~Jen bladzen by si mohl myslet, Ze hodlaji vyhrat tuto valku jen pomoci téch
neorganizovanych tlup, co ted’ drancuji naSe pohranici. Po jejich prvnim Gtoku, a za to dam
svou kralovskou korunu, urcité svou armadu preskupi a Iépe pripravi. Tam nékde v téch
baZinach se uz ted urcité pilné trénuje a my nesmime zlstat pozadu, jinak nas zase
pfekvapi. A tentokrat by to nemuselo skoncit tak dobre.*

Kral Llane, vladce Stormwindu

2) Hracéské postavy a povolani

V této kapitole se dozvite podrobnosti o hra¢skych postavach a také zakladnich povolani. U
jednotlivych povolani je pak uvedeno, jaké jsou jejich zvlastni schopnosti a pfipadné, jak
ovliviiuji zakladni pocet Zivotd. V zavéru budou zminéna i dalSi povolani na které muzete
v pribéhu hry narazit a néktera CP, jmenovité velitelé, nacelnici a kralové, kouzelnici a
¢ernoknéznici a knézi, tedy ti, ktefi se hlasi k jednomu z klanu ¢i narodd.

a) Hraéskéa postava

VSichni hradi zacinaji se stejnou postavou. Postava ma& osm udrovni, na prvni Urovni ma
dva Zivoty a za kazdou dalSi urove 1 ji pFibude jeden Zivot navic. Takovato postava ma
tedy na osmé urovni devét Zivota. VSechny hra€ské postavy maji na zaCatku automaticky
povolani slouhy a k nému se maze kdykoliv v kterémkoliv viastnim mésté vratit.

Hraci mlads i 15ti let maji automaticky bonus dobitvy +1. Tento bohus je uveden na glejtu.

Pro postup na druhou Urover potfebuje hra¢ Ctyfi zkuSenostni body, na kazdou dalSi Urover
je to pak o dva vice (pro postup na osmou uroven tedy vcelku stoji 70 zkuSenosti). Na prvni

VY1

arovni pfitom trva reinkarnace deset minut a nestoji Zadné jidlo.

ZkuSenosti postavy jsou zaznamenavany v tabulce na glejtu (viz vyse). Pamatujte, Ze pokud
si hr&€ neneché zkuSenosti proskrtat, pfi smrti o ziskané a nevyuzité stuzky pfijde!

b) Povolani: Slouha (+0)
e Slouha nesmi pouzivat stfelné zbrané.
e Slouha umi za poplatek opravit rozbofenou hradbu
¢ Slouha péstuje jidlo na farméach jak bylo uvedeno vy3e. Pokud na farmé neni Zadna
kartiCka, nastalo sucho a farma je nepouZitelna (do doby neZ ji organizatofi doplni).

Slouha musi farmu opustit, opustili-li ji vSichni jeho velitelé.

» Slouha tézi zlato v dolech jak bylo uvedeno vySe. Pokud v dole neni Zadné zlato, Zila
byla vytéZena a dul je nepouZzitelny (do doby, nez jej organizéatofi doplni).

e Slouha umi podle stavebnich pland postavit opevnéni.
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c¢) Povolani: Vojak (+2)

* Vojaci mGzou pouzivat kteroukoliv zbran pro boj tvari v tvar i zbrané stfelné a to ve
vSech povolenych kombinacich.

* Vojak ma +2 Zivoty (vojak na prvni Urovni ma tedy dohromady Zivoty 4) ziskat toto
povolani Ize pouze ve vlastnim mésté s opevnénim.

d) DalSi povolani

Ve hfe dale muzZete narazit na tato povolani, ktera jsou hra¢dm po splnéni podminek
k dispozici: Lécitel, Ryti, Vladce cepeli, Jezdec na Gryfonu, Draci jezdec, nebo napfiklad
Zenista.

e Lécitel (+1) Neni v bitvé vétSiho potéSeni, nez kdyZz ma protivnik v oc€ich strach a
tobé zada jisti léCitel. Lécitel, nebo také felCar, umi I€Cit zranéné vojaky pfimo na
bitevnim poli pomoci ve mésté za jidlo nakoupenych léka. K trénovani léCitelt je
tfeba mit postavenou pevnost.

* Rytif (+3) Pycha alian¢ni armady. Rytife Ize vycvicit ve mésté s Citadelou, pfi¢emz
Rytifi smi pouZivat jen zbrané pro boj tvéafi v tvar.

e Vladce ¢€epeli (+3) Elita Hordy, PaZze Sythegoru. Lze je vycviit pouze ve mésté s
Citadelou. VIEi jezdci smi pouZzivat pouze zbrané pro boj tvafi v tvar.

e Jezdec na Gryfonu (+0) Vélec€nici Azerothu, ktefi si dokézali osedlat Gryfony, a
proto mohou létat. K jejich vycviku je vSak potfeba najit misto, kde Gryfoni hnizdi .
Jezdci na Gryfonu jsou kvestovd odména. Vzathuji se na né pravidla pro létani.

* Draéi jezdec (+0) Vélec¢nici Hordy, ktefi si dok&zali ochocit draky, a proto mohou
létat. K jejich vycviku je vSak potfeba najit misto, kde draci hnizdi. Draci jezdci jsou
kvestovd odména. Vzathuji se na né pravidla pro létani.

e Zenista (+1) Schopni bojovnici a zaroveh polni inZenyfi schopni pracovat
s rozlicnymi obléhacimi zbranémi — pFedevSsim mocnymi katapulty. Pouze on umi
katapult ovladat. Stejné tak jen on dovedou vybudovat barikadu v déravych hradbach
nebo v oteviené brané. Musi projit zvlastnim vycvikem a vztahuji se na né zvlastni
pravidla. Zenisty je mozno stavét po spinéni kvestu ve méstech s opevnénim Hrad a
vySSim.

Kompletni seznam hraéskych povolani, i s popisem jejich vlastnosti, bude k dispozici na
misté konani, pfed za¢atkem hry.

e) Dalsi postavy

K jednotlivym narodim a klanim patfi krom klasickych hra€skych postav i nékolik CP. Ke

kazdému jednomu nérodu &i klanu jmenovité patfi: jeden krél, nebo nécelnik, nékolikero
velitell, jeden knéZzi a jeden mag, nebo ¢ernoknéznik.

* Velitelé stoji v €ele armad aliancnich narodd i kland Hordy a jako takovi skvéle
zvladaji schopnost velet, ktera jim dava moznost posilovat vlastni bojovniky — ovladaji
schopnosti ,Disciplina“ (zrusi pisobeni zastraSeni) a ,Na zte¢" (zvysi atok).
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Kralové a na €elnici jsou hlavni velitelé narodld a klani a jako takovym jejich
rozhodnuti podléhaji vSichni ¢lenové klanu nebo narodu. Krélové a nacelnici maji
vlastni glejt, ale plati pro né témérf stejna pravidla jako pro ostatni velitele. Navic
vlddnou pravomoci popravit kteréhokoliv ze svych vojaku &i veliteld.

Carod éjové a éernokn éznici (souhrnné kouzelnici) ovladaji magii a jsou znalci
tajnych uméni. Kouzli mocna kouzla zaznamenand na kouzelnych svitcich, nebo
zapsané do knih, které umi pfecist jen oni. OvSem kazdy kouzelnik, ¢i ¢ernoknéznik,
zacin4 tak fikajic od piky a cesta k moci je dlouha.

Kouzelnik kouzli tak, Ze precte zaklinadlo uvedené na svitku, nebo v knize, potom
zastavi hru pro ty, jichz se kouzlo tyka a vysvétli jim, co se déje. Kouzelnik musi
kouzlo precist zieteln & a hlasit &, aby dal najevo, Ze zaklina.

Zapeceténé kouzelnické svitky jsou obyCejné herni pfedméty. Otevrit takovy svitek
ale smi pouze kouzelnik a vdZou se k tomu zvlastni pravidla.

Paladinové a Ryti Fi smrti (souhrné knézi) jsou valecnici ovladajici zaroven i magii.
Vladnou svou vlastni bojovou magii a jsou tak platnymi ¢leny kazdé bojové jednotky.
Také knézZi sebe nosi svitky, ovSem ty jsou jen rekvizitou ale odznakem jejich
profese. Nikdo jim je nem(zZe vzit. PFi sesilani kouzla musi knéz svitek pozdvihnout
nad hlavu a plati pro néj podobna pravidla jako pro kouzelniky.

Kdyz kouzelnik, ¢i knéz, predc¢ita zaklinadlo, miZe na néj kdokoliv zautocit. Ve chvili,
kdy je kouzlici postavé v pribéhu zaklinani ubran zZivot, zaklinadlo je preruSeno a
kouzlo nenavratné ztraceno. Ve chvili, kdy kouzlici postava vysvétluje pravidla uz
seslaného kouzla, stoji mimo hru, stejné jako ti, jichZ se kouzlo tyka. Vysvétlovani se
ovSem nesmi zamérné natahovat.

Kouzlit je mozné pres hradby a zdi jak pro obrance tak obléhatele. Podminkou vSak
je, Zze kouzelnik musi mit mozZnost vidét svij cil ve smyslu RP. Znamena to tedy, Ze

kouzlit NA HRA CE se neda do m ésta, které ma zav fenou branu . Lze viak v
tomto p fipadé seslat kouzlo, jehoZz cilem je m ésto(nikoliv hr& € za branou).

Naopak pro kouzelnika ve mésté neni problém néco zakouzlit na armadu c&ihajici
pfed branami. Kouzlit je mozné na nepfitele na vodé &i ve vzduchu. Kouzlit je mozné
v jeskyni i za roh (mag vidi vSechno), kouzlit neni mozné do mist nebo z mist, pokud
neni uréeno jinak. Kouzlit se musi na rozumnou vzdalenost, aby cil mohl byt
upozornén. Ale cil nesmi délat blbého.
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~VZdycky jsem si myslel, Ze Fialova Citadela je nejkrasnéjSi mésto na svété. VSak jsem jich
také moc neznal. Proto jsem byl tak ohromen kdyZ jsem spat/il Stormwind. Obrovsky, bily
hrad, vypinajici se nad rozlehlym méstem ze Zuly, cihel a mramoru. VéZze, hrady, palace,
namésti, schodisté, fontany, jezera a parky... vSechno v dokonalém souladu, tvofici

Vs

pfenadherny celek. Nejnadhernégjsi klenot Azerothu.”

Khadgar, arcimag Kirin Tor

3) Mésta

a) Mésta obecn é

Ve hfe jsou 3 mésta. Mésta jsou vyznacena provazkem a maji jednu ¢&i vice bran. U brany
kazdého mésta je cedule s nazvem mésta a praporek oznacujici klan &i narod, ktery tomuto
meéstu vladne. Kazdé mésto ma také vlastniho spravce, ktery slouzi aktualnimu viadci mésta,
schranuje méstskou pokladnu, povySuje vojaky, prodava léky, rozdava kvesty, dohlizi na
dodrZovani pravidel a v pfipadé nutnosti je jejich vykladatelem a kontaktem s organizatory. V
kazdém mésteé je také pytel na odpadky.

e« Hradby mésta se nesmi nijak vylepSovat (2adné dfevo ani vétve, nanejvys jsou
povolené vlajecky) ani ménit (poCet bran nebo tvar, pokud nenastane zvlaStni
situace, jako napriklad kouzlo nebo pfirodni pohroma). Brana mésta musi zlstavat
volna, zahradit ji mdZou véaleCnici pouze svymi tély (opét Zadné vétve, provazy a
podobné).

« Do mésta se vstupuje pouze branou (nebo branami, pokud jich ma mésto vice, at uz
od pocatku nebo diky napfiklad kouzlu), neurCuje-li to néjakd podminka (kvest,
povolani) vyslovné jinak. V dobé miru smi do mésta vstoupit kazdy komu to dovoli
vlddce vlddnouciho naroda ¢i klanu €i, v jeho nepfitomnosti, spravce mésta. V dobé
obléhani muze do mésta vstoupit kdokoliv, ale stale jen branou.

* V dobé miru chrani méstské obyvatelstvo straz a tudiz se ve mésté nesmi bojovat ani
zabijet. VSichni, ktefi jsou v dobé& miru ve mésté, jsou nezranitelni.

» Meéstska pokladna je v ochrané spravce a maji do ni pfistup pouze velitelé nebo jimi
povéfeni hraci naroda, ktery mésto zrovna ovlada (je tudiz mozné dobyt mésto a
ziskat tak pfFistup do cizi méstské pokladny). Do méstské pokladny také pfispivaji
okolni obyvatelé danémi. Jednou za €as pfibude do pokladny néjaké jidlo a zlato
navic.

* Ve mésté probiha IéCeni hracl a CP, na néjz dohlizi spravce (je mu tfeba nahlasit, ze
se chcete |éCit, aby vdm mohl kontrolovat ¢as). Rychlost |1éCeni je zavisla na urovni
opevnéni mésta, pficemz ve mésté bez opevnéni se jeden Zivot I1&6Ci 4 minuty.

b) VylepSovani m ést
Ve mésté mlZe stat opevnéni. To je potom uvedeno na zvlastni karti€¢ce pod nazvem mésta.
Opevnéni pfinasi méstam rdzné vyhody. Opevnéni mize stavét pouze slouha, ktery k nim

dostane prislusné plany. Postaveni opevnéni potom samoziejmé stoji penize (popfipadé
dfevo — herni pfedmét).
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Opevnéni meésta ma CcCtyfi Urovné: Zadné, pevnost, hrad a citadela (sefazené
vzestupné podle vyznamu), pficemz v jednom mésté muize stat jen jeden druh
opevnéni. Je-li mésto obléhano pomoci katapultu, mdze urover opevnéni i klesnout.

Bez opevn éni jsou mésta bez vojenské posadky. Jsou zde vybirany zakladni dané
(vyplaci spravce mésta) a kromé toho, Ze je ve mésté stard knihovna (kouzelnici maji
k dispozici kouzla 1-3. Grovné) neni ni¢im zajimavé a nepfinasi Zadné vyhody.

Pevnost je spravnim centrem zemé a jako takové disponuje i vybér&imi dani s
potfebnou poséadkou doprovodu. V praxi to znamenda to, Zze do méstské pokladny
budou v pravidelnych intervalech pfichazet vétSi pfijmy z dani v podobé zlata a jidla
(o v3e se postara spravce mésta). Urychluje |é€eni (zkracuje dobu Ié€eni o jednu
minutu) a poskytuje ¢aste¢nou obranu proti Utoku katapultu (blokuje jeden zdsah). Ve
meésté, kde je postavena alespor pevnost je mozno cvicit vojaky a lé€itele. Kouzelnici
maji k dispozici lepsi kouzla (4. Grovné).

Hrad je uZ kvalitnim opevnénim pfipravenym na lecjaké obléhani. Mésta, ve kterych
stoji hrad maji pfipravenou tajnou vypadovou branku, diky niZ je mozné provadét
prekvapivé utoky a nebo evakuaci obyvatel (skryta brana, skrze niz neni mozné do
meésta vstupovat, ale pouze skrze ni odchazet). Krom toho i hrad disponuje vybér&imi
dani a hrad tak pfindsi méstské pokladné zisky z berni (vys3i nez u pevnosti), dal
urychluje Ié€eni (o dvé minuty oproti zakladu) a poskytuje dobrou obranu proti Utoku
katapultu (blokuje dva zasahy). Ve mésté jiz funguji kouzelnické cechy, které si s
nadSenim vyménuji své zkusenosti (kouzla 5. arovné).

Citadela ¢&ini mésto témér nedobytnym. Nejen, Ze je spravnim centrem pfina3ejicim
méstské pokladné zisk z dani (vy$Si neZz u hradu) a disponuje tajnou vypadovou
brankou, ale v citadele mdzou IéCitelé (povolani) I€Cit vojaky i v prabé&hu obléhéani.
Jesté vice urychluje 1é€eni (0 3 minuty oproti zakladu) a poskytuje kvalitni obranu
proti itoku katapultu (blokuje tfi zasahy). Ve mésté s Citadelou je moZzné cvicit VICi
jezdce, Ci Rytife. Ve mésté s citadelou se schazi pfedni z kouzelnikl a stoji zde
kouzelnicka véz (kouzla 6. urovne)

c) Obléhani a obrana m ést

Kazdé mésto lze obléhat a dobyt. Narod bez mésta je téméf ztracen, protoZze nema kde
povySovat své vojaky, ménit povolani a rychleji se Iécit. Zacatkem kazdého obléhani je
vyhladSeni obléhani mésta. Obléhani mésta vyhlaSuje velitel Utocici armady. Ten pfikaze
svému vlajkonosi, aby pomoci obléhaci formule (kazdy narod a klan ma vlastni) vztycil
obléhaci zastavu (nejdale 10 m od mésta). VlajkonoS pak pronese formuli, zfetelné a nahlas
napocitéa do tficeti a obléhani je zahajeno.

11

VlajkonoSem smi byt jmenovan kterykoliv hra€ nebo knéz. CP (tzn. i kouzelnici) ne!
Takovyto hra¢ se pfi obléhani stava ztélesnénim hlavniho tabora obléhacich vojsk.
Vlajkonos je po dobu obléhani zcela beze zbrané, beze zbroje (véetné Stitu), nesmi
se pohybovat z mista natoZpak bojovat. Jeho jedinou starosti je zastava a pocet jeho
zbyvajicich zasaht. Vlajkono$ nema zadnou imunitu vuci Sipm, ale je imunni proti
magii, kromé kouzel blesk, ohniva koule, ledové kopi(tato kouzla se cili hodem kouli
(nelze mit tedy vlajkonoSe létajiciho, nebo napfiklad imunniho va&i zasahim).
Vlajkono$ si nepo ¢€ita zranéni, ale zasahy = 1 zasah muZe byt nap F. Uder za 3
zranéni, ale Vlajkonos po €it4 1 zasah!
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Po skoncéeni obléhani (Uspésném i nedspédném) se hra¢ vraci do hry se stejnymi
hernimi hodnotami, jez mél pfed jmenovanim (pocet zivotl, povolani, imunity...).

Vlajkonosi se v prab&hu obléhani nesmi ménit!

Do obléhaného meésta muiZou obléhatelé i obranci vstupovat pouze branou.
Obléhatelé mohou do mésta stfilet pouze branou, obranci mohou stfilet ven i pfes
hradby (ne pod).

V obléhaném mésté je ukonCeno veskeré léCeni (a regenerace many). V obléhaném
mésté se neprodavaji Iéky a ani kouzla.

Obléhéni je uspésné zavrSeno, neni-li uz ve mésté zadny Zivy obrance. Vitézny klan
¢i narod vzty€i ve mésté svou vlajku (pfipadné tak ucini spravce) a pfihlasi se u
spravce o pfipadné odmény. Mésto je od té chvile jejich. VlajkonoS a velitel, jez
vyhlaSoval obléhani dostanou zkusenosti, pokud mésto branil alespon jeden obrance
v dobé vyhlaSeni obléhani.

Obléhéni je neuspésné ukonceno, zemfou-li vSichni velitelé obléhatell (téch, co
vztyCili obléhaci zastavu) nebo obdrzi-li vlajkonoS dva platné zésahy . V obou
pfipadech potom vlajkonoS vezme obléhaci zastavu zpét do vlastniho nebo
sprateleného meésta (pfipadné na mrchovisté). Obléhatelé také muzou ukondcit

obléhani z vlastni vile a to tak, Ze vlajkono$ na pokyn velitele zakfici, Ze dany narod
¢i klan ukoncuje obléhani.

Paklize je obléhani nelspéSné ukonceno, dostavaji vSichni branici slouhové
zkuSenosti navic jako bonus za ubranéni mésta.

V okamZziku vitézstvi nebo ukon&eni obléhani opét plati mirova pravidla a ve mésté
nastoli poradek straZz. Ve mésté se opét nesmi bojovat a zabijet a vSichni Gtocnici
jsou vyhosténi za brany mésta.

Obléhaci zastava je vlajka, kterou obdrzi kazdy klan a narod v prabéhu hry. Obléhaci
zastava patfi jen a jen danému narodu &i klanu a nesmi se vzajemné krast Ci
schovavat. Zlstane-li obléhaci zastava v dobytém mésté, bere ji posledni mrtvola
s sebou na mrchovisté. Pokud neni Zddnéd mrtvola, kterd by ji s sebou vzala, zastava
zUstava ve meésté, nez si ji nékdo z puvodnich majitelt pfijde vyzvednout a odnese ji

~ v

do nejblizSiho sprateleného mésta ¢i na mrchovisté (dfiv nemize byt pouZita).

Pokud je obléhani neuspésné ukonceno, zéstava nejdfive musi byt donesena do
vlastniho nebo sprateleného mésta ¢i na mrchovisté, nez s jeji pomoci muze byt
zahajeno dalsi obléhani.

K vyhldSenému obléhéani se mdzou pfidavat dalSi spojenci obléhatelld. Tém staci
vztyCit svou zéstavu a oznamit nahlas a zfetelné, Ze ten a ten néarod ¢&i klan se
pfidava k obléhani. Ukonci-li pdvodni narod ¢i klan obléhani, jeho spojenci stéle
muzou pokracovat. Mésto pak dobude ten narod &i klan, ktery vyhlaSoval obléhani,
nebo ukonCil-li uz obléhani, dalsi klan ¢i narod v pofadi podle toho, jak se pfidavali
k obléhani.
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~Ktery méag nenavstivil Caer Darrow, jako by nebyl. Toto hrani¢ni mésto elfské fiSe je sidlem
nezmérné a prastaré moci. Elfové jej pry zbudovali uz v dobach svého pfichodu do této
poZzehnané zemé a je mozna starSi neZ jejich povéstnd a tajemna Sluneéni studna.
Obrovsky obelisk, ktery na Caer Darrow vztycili pry kdysi elfi druidové, jez se ztratili
v hlubinach ¢asu, a pozdéji byla jeho moc pouZzita, aby ukryvala elfskou magii pfed okolnim
svétem.”

Antonidas, Arcimag Kirin Tor

4) Mista, véze a jeskyn é

a) Mista obecn é

Kromé mést se na herni ploSe vyskytuji i rizna mista. Kazdé misto je vyzna¢eno provazkem,
ale na rozdil od mést a vézi, mista nemaji Zzadny vchod. Kazdé misto ma jasné vyznaceny
nazev a podminky vstupu (napfiklad, Ze dovnitf mohou vstoupit pouze slouhové nebo Ze
dovnitf Ize vstoupit pouze s konkrétnim kli¢em). Tyto podminky musi byt dodrzeny!

Uvnitf mist se nachazi poklady, herni pfedméty, kvesty nebo napfiklad smrt. To nikdy nevite,
nez vstoupite dovnitf. Ve chvili kdy splfiujete podminky pro vstup, vstupte kudy je libo
(podlezte provazek) a prectéte si, co vas ¢eka uvnitf. Jak uz jste jednou vevnitf, neni navratu
a musite splnit instrukce na daném misté uvedené.

Uvnitf mist se nesmi bojovat ani zabijet. Do mist ani z mist se nesmi stfilet stfelnymi
zbranémi a ani bojovat pfes provazek. Kdokoliv, kdo bude pfistizen, Ze poruSuje kterékoliv
pravidlo ohledné mist, bude se navzdy smazit v pekelném ohni.

b) Farmy a doly

Farmy a doly spadaji do kategorie mist. Na farmy a do doli smi vstupovat pouze slouhové a
na farmy jesté jen v tom pfipadé, Ze farmu obsadil (dotyka se provazku) velitel jejich naroda
¢i klanu. Jednu farmu muZe obsadit vice veliteld spojeneckych armad, ale jednu farmu nesmi
drZzet zaroven Horda i Aliance. Velitel musi farmu opustit ve chvili, kdy je na n&j zautoeno
(musi se branit a ne spravovat farmu). Do dolt naopak muzou vstupovat slouhové Hordy i
Aliance zaroven. Uvnitf farem a dol plati stejna pravidla jako u ostatnich mist.

V dolech a farmach je jidlo a zlato, a slouha si mGze odnést pouze uréité mnozstvi nebo
méné. Nikdy ne vice. U farem urCuje mnozstvi jidla Cas, ktery na farmé stravi, v dolech
potom pomér, ve kterém vyménuje jidlo za zlato. Ve chvili kdy, na farmé nebo v dole neni
Zadné jidlo ¢i zlato, je tfeba pockat neZ pomine sucho ¢i bude nalezena nova zlata Zila (nez
organizatofi doplni zasoby).

¢) Hlavni stan

mrchovisté a zastraseni bojovnici si zde opét dodaji odvahy pro dalSi souboje.

d) Véze

Po hraci ploSe je rozeseto nékolik vézi (a dalSi mohou pfibyvat pfi€¢inénim kouzelnikd). Véz
je strategicky obranny bod. Je vyznacena provazkem, ma jeden vchod, priimér cca 2-3 metry
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a je zietelnd oznacena jako véi Do véie se vstupuje pouze vochodem a nikdy jinak. Jako u
meést, | zde plati, Ze je pfisny zakaz jakkoliv véZ vylepsovat (napf. vétvemi).

Do prazdné véze muZe kdokoliv vstoupit a stava se jejim obrancem. Obranci potom uréuji
komu daléimu povali vetoupit a pfipojit se mezi cbrance, Vé&E oviem neni mésto a tudiz lze
uvniti normalné bojovat a Gkladné vrazdit.

W&z |ze | dobyvat. Neni k tomu tfeba vyhlasovat obléhani. Jednoduse ten, kdo nebyl do véie
vpugtén si muze vynutit vetup nasilim. Postupuje se stejné jako pfi obléhani mést. Utoénici
mohou vstupovat do véZe pouze vchodem a stfilet pouze vchodem. Obranci mohou ven
stfilet i pfes hradby, Jakmile jedna strana zvitézi a jsou jasné stanoveni novi viadci véie,
mohou s oni opét uréovat komu doveli vstoupit a komu nedovoli vstoupit.

e) Jeskyné

MNa hraci ploSe je k nalezeni (nejméné jedna) jeskyné vyznatena provazky, vétdinou v méné
prehlednam terénu, hustniku a podobné. Jeskyné ma jméno a zietelnd oznateng vohody,
Lhvnitf jeskyné jsou pak provazkem cca ve vysi pasu vyznaceny chodby. Uvnitf jeskyni navic
michou byt | mista nebo méstal

Pro jeskyné plati, Ze vstoupit muZe kdokoliv (na viastni nebezpeél) a to jen oznadenym
vchodem a nijak jinak a uvniti jeskyné se smi pohybovat jen ve vyznacenych chodbach,
W jeskynich [ze bez problému bojovat tvafi v tvar, ale stfilet se smi jen rovno chodbou (ne
tedy za roh, respektive, sip nesmi ZRETELME Ietét skalou — to znamend napfic), i kdyz
pravda, éasto to nebude ani mozZné kvili terénu.

W jeskynich moZete potkat lecjakou nehezkou potvarku, jako napfiklad kostlivee nebo
rozzufeng gronny. Doporucujeme si j@ neplést. Kostlivec vas jen zabije, gronn
pravdépodobné posnida.

f) Orientaéni body

Orentacni body nejsou mista v pravem slova smyslu - ngjsou nijak ohranicena (a tudiz do
nich moZné neni jakkoliv vstupovat). Je to jen karta s nazvem crientaéniho bodu (napriklad
Tirisfalsky haj, Elwynsky les, Baziny smutku a dalsi), jezto slouzi jen klepsi orientaci,
podbarveni hry a ob€as se okolo nich muZou tocit néjaké kvesty.
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.Mec je zakon..."

Staré lidské pfislovi

5) Pravidla boje

a) Zakladni pravidla

Bojovat se smi pouze s povolenou zbrani (viz dale) a nejdulezitéjSi je pritom
bezpeénost. Zasahové plochy jsou trup, nohy od kolen nahoru a paZze od ramen k

lokt im (kolena ani lokty uz do zasahové plochy nepatfi, at uz zezadu ¢i zepfedu). Zakazané
¢asti (kam se nesmi uto€it ani ndznakem) jsou hlava, krk a rozkrok. Pfi boji se nesmi bodat,

ani ndznakem . Zasah Sipem plati do stejné zasahové plochy(!) , a Sip se pfitom musi
zastavit (neplati tedy jen Skrabnuti). Zasah Sipem plati i do vlastnich vojak a! Zasah zbrani
do casti odévu Ci jiné vystroje nebo nesené zbrané je platny, pokud by zasahl platnou
zasahovou ¢éast. Vykryvat rany je mozné také jen povolenou zbrani a je pfisné zakazano to
délat ¢astmi téla, do kterych zasah neplati (ruce).Vykryvani neplati zbrani ¢&i Stitem
pFipevn énym za pasem nebo na zadech

e Zasah je platny v pfipadé, Ze zaséhl zasahovou plochu (8krabnuti odévu Spi¢kou, kdy
Cepel pokracuje dél a ani se nezastavila, neplati). V pfipadé souc¢asného vzajemného
zasahu (sousek) plati oba. Pokud jednu postavu zasadhnou dva lidé najednou, musi
se dohodnout, ktery zasah plati. Zasahy tésné po zasahu do zakézané casti téla takeé
neplati!

« Zaroven se nesmi utocCit otoCenim kolem své osy a nasledného udefeni protivnika.
Se Stitem se nesmi kle €et! Zakazané je i prorazeni Stitem!

. Zadné cizi zbrané se nesmi chytat rukou, jinak to plati jako platny zasah. Sipy se smi
odrazet zbrani, sbirat je smi jen luciStnici a nebo jim je nékdo mliZe podat (to
znamenda sebrat Sip a dat jej do ruky, ne s nim jeSté deset minut nékde béhat).
Zbrang, které nejsou uvedeny v pravidlech, smi pouzivat jen ten, komu byli povoleny,
nikdo jiny. Soupe¥ vzdy hlida zada protivnika, aby ho nenatla  &il nékam, kde mu
hrozi nebezpe ¢i!

« Hra€ musi vzdy svoji zbran pfi dopadu brzdit a Serm musi byt bezpe €ny, jinak bude
vyfazen ze hry.

« Pokud je hr4 € zasaZen, ode éte si jeden Zivot (ma-li si vlivem kouzla i schopnosti
odecist vic zivotll, musi mu to jeho protivnik sdélit) a fekne nahlas, kolik zivot G mu
jesté zbyva. Pak se zapoji dél do boje. To znamend, Ze po zasahu méa zasazeny
vzdy chvilku ¢asu (opravdu jen chvilku, nesmi zdrZovat hru), kdy nemize byt znova
zasazen. Pokud je mrtev, zfetelné to ozndmi a musi pfedat protivnikovi svou stuzku.
Utognik je stale zranitelny. Pouze v pfipadé, ze mu mrtvy hra¢ podava stuzku, tak si
ho mdze vzit, aniz by pfitom mohl byt zasazen.

» Pokud hradi pfi pfedavani stuzky zlstanou vzadu za postupujici fadou, maji pravo a

povinnost se do ni vratit (fada je fada, ne prchajici dav, ale i rychle ustupujici fada je
porad fadou).

« Mrtvy hradC jako spravna mrtvola padne k zemi a odloZi zde veSkeré své herni
pfeméty (zlato, jidlo, artefakty, lektvary, apod.). V pfipadé Fadového C&i jinak
neprehledného boje udéla mrtvola par krokd bokem a az tam padne. Padlé mrtvoly
nijak nesmi prekazet bojim, které pokracuji okolo nich. V tom pfipadé je mrtvola
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povinna se posunout o kousek dal a tam vyCkat vécného klidu. Mrtvola setrva na
misté minimélné 1 minutu a poté si da zbran za hlavu a odejde se reinkarnovat.
Mrtvola s nikym nemluvi a nesd éluje informace o h fe. Kazdému musi popravdé
sdélit, Ze je inhumovana (rozuméj poslana do humusu, tj. Urodné zeminy).

b) Zbran é

Na zacéatku budou vSechny zbrané zkontrolovany a ty Spatné a jinak nebezpec&né budou na
dobu hry zabaveny. Organizatofi maji pravo jakoukoliv zbran vyfadit ze hry i b&éhem hry.
Schvalené zbrané budou oznaceny zvlastni nalepkou.

Zbrani si mliZete pfivézt vice (uZ jenom proto, Ze by se mohlo stat, Ze néjakd neprojde
schvalenim) a v bitvé je stfidat. Povolené jsou ovSem jen urcité kombinace zbrani a stejné
tak rozméry zbrani maji sva omezeni. Coz ovSem neplati pro CP, ktera vas muzou prekvapit
napriklad velkym zlym kladivem. Na to bych si daval pozor.

Nazev zbran é

Max. rozm ér

Min. molitanu

Komenta

Obouruéni meé 110cm Celé ostfi Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Jednoruéni mec / Tesak 90/65cm Celé ostii Ne prkno ani kyj, nejlépe z hokejky
Dyka 40 cm Celé ostfi Kulata Spicka

Hal neni stanovena - Nezrafiuje. Pouze pro Carodéje!

Obouruéni sekera (palice, kladiva)

110 cm Uhlopfi¢ka

Cepel z mékkého materialu

Jednoruéni sekera (palice, kladiva)

90 cm Uhlopfricka

Cepel z mé&kkého materialu

Luk Neomezené - mala priraznost!

Sipy rozumné Hlavice hodné mékka a bezpecéna, pod hlavici nesmi byt Spicka!
& 78 cm Uhlopficka nebo . ) | .

Stit kulaty — polomér 31 cm Oblé rohy i hrany! Obalené hrany.

Kombinace:

2 tesaky,2dyky,tesdk + dyka

Do celkové délky 130cm | Minimalni soucet délek je 80cm(dyka+dyka)

1)

2)

4)
5)

6)

Povolené kombinace zbrani jsou tyto: luk a Sipy; jedna obouruéni zbran; jedna jednorucni
zbran; jedna jednoruéni zbran a §tit; jedna jednorucni zbran a dyka; 2x Tesak(do 130cm); 2x
Dyka, hal; hil a dyka (pouze pro ¢arodéje).

VSechny typy zbrani ubiraji pouze jeden zZivot, nejsou-li magické ¢i pod viivem kouzla atp.
Chcete-li si nechat povolit vyjime¢nou zbran, je tfeba domluvit se pfedem se zbrojifi (a nikym
jinym) (a rozhodné ne na misté!).

VSechny zbrané, které maji byt uzivany v bitvé musi projit schvalenim a obdrzet
organizatorskou pecet. Pouzivani neschvalené zbran é miuzZe vést az k vylou €eni z bitvy.
Pokud zbrar neprojde schvalenim a hra¢ nebude mit zajem ji dale upravovat, organizatofi si
vyhrazuji pravo na uschovani této zbrané do konce akce.

Organizatofi si vyhrazuji pravo neschvdlit kteroukoliv zbran, kterd jim nebude pfipadat dost
bezpecéna (dle minéni zbrojifh a ne nikoho jiného). Zvl4sté u lukd dbejte na malou prdraznost
a pro jistotu si vezméte i ndhradni zbran.

s

VSechny informace v téchto samostatnych pravidlech jsou zavazné (jsou jasnym vykladem
informaci shrnutych v této tabulce) a bude podle nich probihat schvalovani.
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.Prorazit nepratelské hradby? Mali¢kost. Podivejte se, je to jednoduché. Smichate tady tu
Zlutou pruhlednou véc s tady s tim prapodivhym praSkem. Déte do toho tady Spetku tohodle
udélatka... pak tam je3té hodite tady todleto bubladlo & co to je. A pak Stérchate.
Nebezpelné? Hloupost, prosté to jen udéla..." *KABOOOOOOOM*

Goblin Zejkyl, expert na vybusniny

6) Ostatni d tlezita pravidla

V8echny nasledujici body néjak upravuji standardni pravidla pro zvlastni situace, které
muZou nastat a pfidavaji néktera, jeZz se nedala zaradit do vySe uvedenych kapitol (nebo na
né spisovatel kapitol zapomnél, a tak je postupné pfidaval sem, jak ho napadla). VSechna

MriLviv s

Létani a vzduSné souboje. Ne&ktefi hraci budou v pribéhu hry schopni létat, at' uz vlivem
kouzla nebo jako Jezdci na Gryfonech a Draci jezdci (povolani). Kazdy létajici tvor musi
zfetelné mavat rukama a na potkani ohlaSovat, Ze 1éta. V takovou chvili je zasazitelny pouze
stfelnou zbrani nebo jinym létavcem jednoruéni zbrani. On sdm muizZe po téch dole i
ostatnich létavcich stfilet stfelnou zbrani, ale stdle pfi tom musi opakovat, Ze léta (dost
nahlas, protoZze vzhledem ktomu, Ze pfi stielb& se Spatné mava rukama, ostatni by to
nemuseli poznat). Létavci mohou vzajemné bojovat ruénimi zbranémi, ale pouze
jednoruénimi beze S&titu (v ruce drzi opraté). Létat se nesmi (z technickych davodu) pres
vyznacena mésta a mista a véze a nesmi se létat v jeskynich. VétSina létavci bude
oznacena bilym krepadkem na rukou. Létavec smi stfilet do mést a véZzi i pfes zdi a hradby!

Vzlétani a p fistavani. Kazdy létavec musi dat jasné najevo, Ze pfistava Ci vzléta. Tento
proces se sestava z oznameni o pfistavani €i vzlétani. Potom pfistavajici i vzlétajici udéla
deset kroku (a nahlas je odpocitd) a potom oznami Ze vzlétnul ¢i pfistal. Od té chvile pro néj
plati pravidla pro létavce €i pro pozemni boj podle toho, co zrovna provedl. V dobé vzlétani Ci
pristavani se létavec nesmi branit a maze byt zasazen pouze stfelnou zbrani.

Draéi jezdci a Jezdci na Gryfonech. Toto jsou zvlaStni povolani, kter4 budou moci Aliance
a Horda ziskat za splnéni nékolika kvestl. Hracum s timto povolanim je umoznéno létat a
letecky bojovat dle danych pravidel.

Vzducholod é. Vzducholodé jsou zvlastnim létajicim dopravnim prostfedkem. Vypadaji
podobné jako lodé (dfevény rdm), a aby létali, musi jim velet goblin. Bez goblina vzducholod
neleti. Zemre-li goblin fidici vzducholod, vzducholod' se zfiti, vSichni hraci v ni ztraci 3 Zivoty
a pocita se, jako by prave pristéli (je-li vzducholod’ sestfelena nad mofem, zfiti se na nejblizsi
bfeh — bfeh urduje goblin). Pro vzducholod plati urcita pravidla pfepravy. Goblin da pokyn
k nalodéni ,Vzhuru vstfic smrti“ a posadka (maximalné Sest dalSich hracl krom goblina)
vzducholod vezme a ponese. Pro vzducholod ve vzduchu plati stejna pravidla jako pro
létavce, co se bojovani tyCe (pouze stfelné zbrané, muize stfilet i pfes hradby apod.).
Vzducholod pfistava na povel ,Kabooom®“. Na tento povel ji hra¢i odloZi na zem a plati pro né
uz pravidla pro pozemni boj. Vzducholod nesmi pfistat na mofi.

Katapulty. Katapulty jsou stroje uréené k obléhani mést a pfi sprAvném pouZziti maji
naprosto smrtonosny Uc¢inek. Katapult musi ovladat presné pét hracd s povolanim Zenista
(nemusi byt nutné ze stejného naroda, ¢i klanu, staci aby byla ze stejné herni strany), ne
méné, ne vice. Katapult, ktery neni ovladany dostatenym poctem Zenistu je neovladatelny.
Kazdy katapult muze vystrelit pétkrat (Sestkrat, pokud je mezi obsluhujicimi Zenisty alespon
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jeden hra¢ s patou i vysSi Urovni) a kazda strela, ktera zasahne obléhané mésto (do
neobléhaného stfilet nemudze), ubere vSem ve mésté 1 Zivot (pokud ji nevykryje pevnost).

Obsluha katapultu. Katapult se obsluhuje pomoci sady povell, které slouzi k obsazeni
katapultu, pfesunovéani katapultu, upevnéni katapultu, vystfelu a opusténi katapultu. Kazdy
povel musi zopakovat vSech pét ¢lenu obsluhy (az na opusténi, které musi zopakovat vSichni
aktudlni ¢lenové obsluhy — pokud napfiklad nékdo z nich zemfel) a teprve aZz potom je
mozné dany ukon proveést! Ne dfive. Po obsazeni katapultu ma kazdy ¢len obsluhy pouhy
jeden jediny Zivot az do chvile, nez katapult fadné opusti (nebo zemfre).

Katapult ve skladu. Katapult, ktery je bez dozoru se stava snadnou kofisti goblind, ktefi se
jej snazi dale zpenézit. Pokud je rameno katapultu prevadzano fetézem ¢&i zamkem s
rolni¢kou, je katapult uschovan goblinem do skladu a dokud jej goblin nevyda (za dostate¢né
velky vacek zlata), neni mozné jej pouzit.

18 SOL2011 soumraky.ic.cz



,Vy bando jedna. Tahnéte odtud, nez do Vas nasazim broky. Jak si to pfedstavujete lamat ty
stromy ve Skolce. Pockejte aZz Véas chytnu, ja& Vam to spocitam. A oheri v lese..."

Véalecny pokrik rozzufeného myslivce

7) Mimoherni pravidla

» Po cely vikend (tj b&€hem hry, pfes noc i pfes den na tabofisti ¢i jinde) je pro vSechny
UCastniky pfisné zakazano piti alkoholu, koufeni cigaret a poZzivani vSemoznych
omamnych latek vSemi moznymi zpusoby.

¢ Ohnisté se smi rozdélavat pouze na mistech k tomu uréenych. A samoziejmé se do néj
nesmi lit rdzné extrahoflavé sajrajty, at' uz z toho davodu, Ze chceme chréanit pfirodu
nebo prosté proto, Ze budeme pfilis blizko lesa.

» Doporucuje pit vodu pouze z bareld s pitnou vodou, jelikoZ pfi piti vody ze studny by
vam nemuselo byt nejlip. A pravé naopak, rucicky si umyvejte u studny, jelikoZ voda v
barelech s pitnou vodou je ur€ena k piti (popfipadé k vareni).

« Cim vice se bude schylovat k noci, tim vice lidi bude chtit spat, proto bychom v&echny
radi upozornili, Ze by v tAbofe mélo byt po pul jedenacté uz ticho a klid. Pro ty, ktefi
chtéji mermomoci ponocovat, bude fungovat ¢ajovna, nebo si muzou jit sednout na
cestu nékam dal ¢i po Spi¢kach a Septem chodit po tabore, aby nikoho nevzbudili.

e Samoziejmé je také dodrZzovani Lesniho zakona (zakon €. 289/1995 Sh. ze dne 3.
listopadu 1995, o lesich a 0 zméné a doplnéni nékterych zakonl ), ze kterého pro néas
obzvlasté plati tyto zakazy:

-rusit klid a ticho

-provadét terénni Gpravy, narusSovat padni kryt, budovat chodniky, stavét oploceni a
jiné objekty

-vyzvedavat semenacky a sazenice stromu a kefl lesnich dfevin

-téZit stromy a kefe nebo je poskozovat

-shirat semena lesnich dfevin, jmeli a ochmet,

-shirat lesni plody zpusobem, ktery poskozuje les

-vstupovat do porostl, kde se provadi téZzba, manipulace nebo doprava dfivi
-koufit, rozdélavat nebo udrzovat oteviené ohné a tabofit mimo vyhrazena mista
-odhazovat hofici nebo doutnajici predméty

-narusovat vodni rezim a hrabat stelivo

-znecistovat les odpady a odpadky

« Do povinného vybaveni kazdého hrace patfi toto: ochranné rukavice (nejlépe kozené),
prikazka pojiSténce, pro jednotlivce mladsi 15-ti let povoleni od rodi€u (jehoz predloha je
na stradnkach ke stahnuti), lahev s pitim, aby se nam nékdo nedehydroval.

Mezi véci doporu€ené patfi: jidlo na vikend, véci na spani v€etné stanu

* A posledni zminénou véci bude vSeobecna slusnost. NeC¢ekame od bojovnikd Hordy,
Ze pred valeCnici z Aliance pokleknou a pfedhodi svij plast pres kaluz, aby ona mohla
projit a vzapéti ho zezadu zabit (nebo naopak), ale o€ekavame a vyZzadujeme vzajemné
slusné chovani bez urdzek a nadavek, stejné jako pocitame, ze dodrzovani pravidel
pro Vas bude samoz Fejmosti.

* Nedodrzovani pravidel a pokyna organizatorll muze vést k vylouceni z akce!
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