Herni pravidla

Zivoty

Zéaklad je 5 ZivotQ. V prUbé&hu hry se mohou navysit
raznymi efekty aZ na 15.

Boj

Zakladni zranéni vS8emi zbranémi je za 2 Zivoty
(nehlasi se). Vyjimkou jsou malé vrhaci zbrané, které
zrafuji za 1. V prlbé&hu hry se mUzZe zranéni navysSit
rlznymi efekty az na 7.

PFi zasahu se hlasi jen zranéni vy$Si nez zaklad.

Platny zasah musi mit viditelny napfah (Zadné
Hkydleni”).

Platny zasah musi byt pfizplsobeny kostymu
nepfitele. Dobrzdujte své Gdery je-li to tfeba.

Je zakdzéno Gtodit na krk, hlavu, rozkrok.

Je zakazan fyzicky kontakt (vytrhavani zbrani,
navalovani, udery, paceni, atd.).

Smrt a zmrtvychvstani

Klesnou-li hraci Zivoty na 0, hraje svou smrt cca 2
minuty. Pokud ho nikdo neoZzivi, vréti se do své
zékladny nebo do zakladny spfatelené CP skupiny a
tam se po 5 minutéch ozivi.

Obirani mrtvych

Hrace hrajiciho svou smrt |ze obrat o jeden typ véci.
VSechny lektvary, vSechnu herni ménu, vSechny
svitky, vSechny kusy jednoho druhu suroviny (prsteny,
amulety ani oCarovani krast nelze).

Hracska postava (HP)
Hrac vpustény do hry za jednu z armad.

V zédkladu nema zadné zvlaStni schopnosti a jeho
pevny poCet Zivotl se odviji od urovné jeho frakce (5
- 9 Zivotd).

Od skupin CP postav mUze sbirat reputaCni body.

Pokud hra¢ nasbira 9 reputaCnich bodll, mlze se
naucit 1. zvlaStni schopnost.

Tyto zvlastni schopnosti se hra¢ mlze naudit jen od
hrdiny po pfedani “Zetonu za repky”

Hraci bez adekvatniho kostymu své armady, tzn.
Hadraci, nebudou mit moZnost naucit se schopnosti
a pouzivat nejsiln€jsi vl item( (fialové)

Kostymova postava (KP)

Hrac€ vpuStény do hry za jednu z armad a s konkrétni
roli (knéz, lovec, vale€nik, atd.).

Jeho kostym musi epicky ladit s roli i armadou.

V zékladu ma 5/6 Zivotl a jejich navySovani se odviji
od pravidel specifického KP.

0Od 1. drovné ma magické schopnosti ¢i dovednosti,
které se s kazdou dalSi zlepSuji dle pravidel
specifického KP.

Cizi postava (CP)

Hrac vpustény do hry za nebojovou skupinu, ktera
rozdava ukoly armadam. Odmeénuje je za jejich
splnéni formou reputacnich bodd, elixirQ, lektvard,
surovin a herni mény.

Zivoty jsou u nich zdhadno (pozor na né).
Hrdina

Kazdou ze soupeficich frakci zastupuje jeden ikonicky
hrdina. Jde o hraCe organizatora, ktery zastupuje svou
frakci v neshodéch, poCitd mnoZstvi dosazenych
urovni a hlida harmonogram své frakce.

Hrdina je epicky a Utok na néj mimo battlegroundy
(BG) je vyzva.

Armady

Zakladni armady jsou Forsaken, Pandareni, Aliance a
Horda.

Tyto armady spolu soupefi v postupu pfib&hovymi
udalostmi formou plnéni Gkoll pro jednotlivé CP
skupiny, dosaZeni 2. a 3. Urovné reputace u CP
skupin, uCasti v BG Sarvétkach a u€asti ve velkych
scénarovych bitvach.

Za Uspéchy ziskavaji zkuSenostni body, které jsou
potfebné pro zvySeni Urovné celé armady a zesileni
schopnosti jejich Elend.

Uroveh 1 |2 |3 4 5

Zivoty 5 |6 |7 8 9

ZkuSenosti 0O |45 (100 | 160 | 250

Battlegroundy (BG)

Herni zény se specifickymi pravidly boje, které vitézi
zaruCuji zkuSenostni body potfebné ke zvySeni
urovné.
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Ména

Plati se stfibrnymi a m&dénymi ,,Pany”
(1 stfibrny = 10 mé&dénych).

Cileni kouzlem a pruirazy

V pfipadé schopnosti s prirazem nebo seslaného
kouzla pomoci projektilu i hole nestaCi obranci
b&zny kryt. Zasah plati i pfes Stit a jedina moZnost je
vyhnout se.

Vyfazovaci kouzla (proména v ovci, strach atd.)
pUsobi dokud zasaZeny hra¢ pozvolna nenapoéita do
patnacti nebo dokud neni zasaZeny nepfitelem. Po
celou dobu samozfejmné hraje efekt kouzla.

Trvalé efekty

Efekty zesilujici Utok se nesCitaji. Pokud souCasné

svitek i pozehnani poskytuji siln&jsi utok, plati
nejdfive jedno a pak druhé).

Efekty navySujici poCet Zivotl se séitaji, ale pouze do
maxima 15 Zivot(.

Ocarovani, lektvary a svitky

Ocarované prsteny, amulety, nahrdelniky mohou
navySovat Zivoty nebo zvySovat udilené zranéni.
Kazdy hra¢ dokaze nosit nejvySe jeden prsten, jeden
amulet, jeden nahrdelnik a oCarovanou zbran ve
stejnou chvili.

Vytvéreji je CP a jejich cena se odviji od poCtu
ziskanych reputaénich bod( u dané CP skupiny.
Tyto pfedméty nelze pfi okradani mrtvého zcizit a

jejich efekt plati po celou dobu vlastnictvi (hrac se
jich tedy musi chtit zbavit).

Svitky a lektvary jsou slabSi verzi oCarovani, ktera je
Casoveé omezena a v pfipadé obirani mrtvého ji lze
sebrat navzdory majitelové nelibosti (svitky a lektvary
po jejich pouziti vracejte do knihovny Ci laboratore).

Neviditelnost a létani

V pfipadé neviditelnosti se postava pohybuje

s jednou rukou na hlavé. V takovém pfipadé je
nezadouci na ni jakkoliv reagovat, pokud neméte
schopnost, ktera Fika néco jiného.

V pfipadé letu se postava pohybuje s rozpazenyma
mavajicima rukama (postava je vidét, avSak stfilet na
ni Ize pouze vysokym obloukem).

Jak neviditelnost, tak let konCi zadtoCenim uzivatele
nebo preruSenim kouzla pomoci ciziho efektu.

Hesla kouzel

VétSina efektu trva pomysinych patnact vtefin a jsou
sesilatelem pfedéana verbalnim ,heslem”. Zasazeny by
mél tento Cas odpoditat, nez pfestane hrat efekt
kouzla.

,Past!”“— 15 vtefin nesmi$ pohnout nohama jsou
,zaseklé v pasti”. Hybe$ jen trupem. Dostal si 2
zranéni.

,OmrdcCeni!” - Je doprovazeno platnym zdsahem. 15
vtefin se nehybu. Prvni dalSi zasah omraceni rusi
pfed koncem poCitani. Navic jsem dostal zranéni dle
zasahu.

,Ovladnuti!”“— Je doprovazeno dotykem. Bez vyhrad a
vahani v 15 vtefinach splniS jakykoliv
nesebevraZedny rozkaz.

»Duell”— Musi$ uposlechnout vyzvy a odstoupit od
hlavni viavy (na nevzdalené misto, kde nema nikdo
vyhodu), aby jste bojovali muz proti muzi do prvniho
zésahu/Ci smrti (dle sily kouzla). B&jem duelu jste oba
nezranitelni ostatnimi. Vyzyvatel ani vyzvany nesmi
cilené duel protahovat (10 sec. bez Gtoku ukonCuje
duel). Po duelu se vyzvany vraci ke spojenclim a je do
prvni jeho akce nezranitelny.

10 je vSe co umiS?“ — Protivnik odolal tvému zakleti.

»Strach/Hofi§!“ — 15 vtefin hrajeS dés nebo to, ze
hofi$ a citiS bolest z popaleni (podle hesla).
NebojujeS, neutika$, ani se nebrani§ aderlim.

,Ovce/Polymorf!”— 15 vtefin jsi ovce nebo jiné
drobné zvife a témér se nepohybujeS. Prvni zasah
proménu rusi pfed koncem pocitani.

,0dhozeni!”— Jsi odhozen alespori 3 metry od
sesilatele. OtoC se k sesilateli zady, odbé&hni tfi metry
a pak se opét zapoj do boje.

Llaunt!”— 15 vtefin veSkeré tvé atoky sméfuji jen na
tuto postavu. CcheS$-li nékoho ohrozit, tak jen jeho.

,Ticho!”— 15 vtefin nem0ze$§ mluvit a jsou zruSeny
vSechny efekty kouzel, které jsi pravé pronesl.

JVrdaceni kouzla!”— Kouzlo, které si seslal se obraci
proti tobé&.

»10 mélo bolet?/tihyb” — sesilatel zredukoval zranéni,
které utrZil (jen on vi o kolik).
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