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pravidlo myslete.

2. Obecné

1. Hierarchie

V nasi bitve jsou dve velké strany (Order a Destruction).
Kazda strana je slozena z z péti Warband, kazda Warbanda
ma svého Vidce (Hero) a ostatni postavy, ty se rozdélujf se
na zakladn{ (Core) a pokrocilé (Rare).

2. Kostymy
Kostym musi byt co nejvérohodnéjsi, pieci jenom dodavaji
atmosféru celé akci. Kostymy obsahuji dvé podéasti:

Vsechny véci v ¢asti Povinné musi kostym hrace mit a jedna
se 0 minimum napsané v pravidlech dané postavy. Pii
hrubém nesplnéni téchto pozadavkd, se budou pii Nastupu
strthavat zivoty nebo zranéni.

V ¢asti Dalsi jsou polozky, které jsou sice navic, ale jsou
vhodné. Nadpramérné kostymy budou ocenény trvalym
zvysenim zivotd nebo zranéni v sobotu rano pred bitvou na
Nastupu.

3. Zbrané

Jeste pred zacatkem Bitvy budou pfisné kontrolovany
vsechny zbrané. Zbrané musi byt nejen krasné a vypilované,
ale také DOBRE obalené a BEZPECNE. To znamené
aspon 1 cm molitanu u mece. Okraj $titu zbrousit a obalit
aspon vrstvou kobercovky, aby §tit nebyl nebezpecny. Radéji
si svoji zbran udélejte dobfe, klidné vam je totiz muzeme
zakazat pouZivat a to bez udani davodu. Pouze oznacené
zbrané si muze hra¢ odnést do boje.

Nekteré postavy maji v sekci Zbrané uvedeno vice zbrani.
To je vycet vSech zbrani, které muize mit postava u sebe,
ovsem bojovat smi jen logickym poctem, tedy nelze v kazdé
ruce drzet obouruni zbran! Moznosti zbrani a jejich
pouzivani upravuji i Schopnosti. Zbrang, které hra¢ nema v
ruce nefungujil Stit na zadech nekryje zranéni!

Jedenaptlrucni mec lze drzet obéma rukama nebo jen
jednou rukou, ale v druhé se nesmf nic drzet.

4. Roleplaying

Tato bitva se na Roleplaying opravdu piimo zaméfuje. Jde
nam pfedevsim o atmosféru. Dbejte na to, abyste hrali i
pouzivan{ pfedmeéti, kouzel nebo schopnosti. Naseptavaci
maji pravo ocenit hrace néjakym bonusem, pokud jsou
svedky dobrého hereckého vykonu, stejné tak ale majf ubrat
hraci zivoty, pokud udéla néco co naprosto odporuje
filozofii roleplayingu. Odmény budou jen za opravdu dobry
roleplaying, to znamena pokud da pfednost herectvi pfed
vyhrou a ziskem. Je snaha, aby to byla Warhammer
atmosféra.

3. Boj

1. Souboj

Za Souboj je povazovano stfetnuti dvou warband, nebo
vice. Pokud do téZe fronty vstupuji nové postavy je to pro
bojujici stale povazovano za 1 Souboj.

2. Uték a protittok

Pokud urc¢ité postavy citi, Zze prohraji nebo jen pottebuji
nacerpat sflu, musf uprchnout do T4bora nebo Vesnice, kde
si sednou (odpocinou) a pocitaji do 20-ti a mohou se znovu
vrhnout do boje a pocitat si novy Soubo;.

3. Zasahové plochy

Zasahové plochy na nasf akci jsou standarté od zapésti
nahoru a od kotnika nahoru, vyjma zakazanych ploch. To
jsou hlava, krk a rozkrok. Je zakaz utocit na zakazané
plochy nebo jen pfedstirat naptahy na tyto ¢asti tela.

4. Zranéni (damage)

Za platny zasah je povazovan zbrzdény tder, vedeny s
napfahem a mifeny na zasahovou plochu. Pokud utoc¢nik
zasahne, ohlasi zfetelné nahlas kolik déla zranéni (damage),
napft. ,,Za #i!"
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5. Stinové zivoty

Vetsina kouzel a schopnosti pfidavajici Zivoty, pfidava pouze
tzv. stinové zivoty. Pokud postava ma néjaké stinové Zivoty
a je zranéna, potom si nejdfive odcita ty stinové, a teprve
potom az své vlastn{ zivoty. Stinové Zivoty po Souboji
mizi!

6. Zivotni stropy

Ani stinové zivoty nejde vrsit do nekoneéna. Kazda postava
ma svuj tzv. strop, coz je maximalni hodnota poctu
Zivotd, kterou neni mozné piekrodit. Jsou uvedeny v
zavorce za poctem zivotd.

7. Bodani

Bodan{ je povoleno pouze u zvlastnich zbrani (vidle, kopi),
které byly schvaleny. Bodnuti musi byt vedené obéma
rukama po celou dobu vypadu a musi mu pfedchazet napfah.

8. Zajimani

Pokud se postava rozhodne nékoho zajmout, zahlasi pred
uderem "naplocho". Tento uder vzdy ubira jen 1 dmg a
nemuze nést zadny jiny efekt. Pokud je néjaké postave ubran
posledni zivot uderem naplocho, stiva se zajatcem. Zajatec
musi byt neprodlené "vyuzit" (dkol, schopnost, kouzlo) nebo
popraven. Zajatec se po smrti instantné ozivi na nejblizsim
misté¢ mozném mist¢ (Vesnice, Tabor).

9. Smrt

Pokud nékomu klesne pocet zivota na 0 nebo niZe, je
Mrtvy. Mrtvy leha na zem do bezpe¢né vzdilenosti od
jakéhokoliv boje. Jakmile mrtvy ulehne v duchu si pocita do
Sedesati (1 minuta). Pokud nenfi jeho mrtvola nijak
pouzivana, po uplynuti tohoto limitu se zveda a se zbran{ za
hlavou se odchazi do vesnice ozivit. Jako mrtvy nikdy
nemluvi ani nijak nekomunikuje.

4. Bojisté

1. Tabor

Na tzem{ se nachazeji 2 vojenské Tabory. Kazdy patif jedné
strané. Postava jiné strany na jeho tzemi nesmi vstoupit,
pokud nenf uvedeno jinak. V tdbofe je mozné se
reinkarnovat, stavét budovy a 1écit se.

2. Vesnice
Ve vesnici neni mozno stavét budovy, ale je mozno se
reinkarnovat, lécit a vybirat dané.

Kazda vesnice ma obalky s danémi. Kazda obalka ma jasné
napsano, v kolik hodin mtiZze byt oteviena. Nikdy se nesmi
oteviit dfive. Starsi obalky je povoleno otevirat. Otevirat
obdlky muze pouze Hrdina, penize z dani mize samoziejmé
prenaset kterakoliv postava.

Pokud postava pfenasejici penize zemfe a je prohledana,
penize jsou ji odebrany. Pokud ji nikdo neobere, dojde se
reikarnovat a zlato odevzda do kose na herni predmety.
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3. Budovy

V Taborech je mozno stavet Budovy. Velitel si nejprve
vybere z Budovu z katalogu, zaplati pfislusny obnos do kose
na herni pfedméty a a kartu budovu zasune do volného
slotu.

Vyhody budovy ziska postava jen tehdy, pokud se v Tabofe,
ve které je budova postavena reinkarnuje, nebo aspon 5
minut odpociva. Po smrti postavy tyto vyhody mizi.

4. Oziveni neboli reinkarnace

Ve Vesnici nebo Tabofe se Mrtvoly ozivuji. Kazda Mrtvola,
ktera pfijde, se musi podivat na budik a ¢ekat dokud
neuplyne jeho doba reinkarnace. Po uplynuti doby na
reinkarnaci se postava stava znovu zivou. Po oziveni postava
hleda svého Hrdinu, aby se poradila o dalsich akcich a
ukolech.

5. Léceni

Ve Vesnicich a Taborech funguje léceni bojovniki. Bojovnik
se musi ve Vesnici posadit a odevzdat 1 zlat’ak za
ranhojice, poté se 1é¢i rychlosti 1 zivot za 10 vtefin. Jiné
léceni nenf mozné. Kazda postava si musi platit vlastniho
ranhojice.

6. Obléhani

Velitel muze po prichodu k nepiatelské Vesnici vyhlasit
obléhani (napt." Orkové vyblasuji obléhdni"). V ten moment se
ve vesnici zastavuje reinkarnace, nejde se v ni [é¢it a neni
mozno obnovovat si své schopnosti (odpocivat). Obléhani
se zrusi poté, co Velitel, ktery ho vyhlasil, je mrtev, ustoupil
nebo se od vesnice vzdalil vice, nez je rozumna vzdalenost.

7. Faze
Faze je jedna hodina casu, zacinajici vzdy ,,v celou®.
Rozdélujeme 2 druhy Fazi: Strategicka a Questova.

Ve strategické fazi bojuji jednotlivé strany proti sob¢ a
snazi se drzet co nejvetsi pocet Vesnic pod svoji nadvladou.
V questové fazi proti sob¢ bojuji vzdy 2 Warbandy snazici
se splnit tkol formou Questu.

5. Schopnosti, kouzla a predmeéty

1. Schopnosti

Pod pojmem schopnosti se mysli specialni schopnosti
jednotlivych postav. Schopnost muze byt bud’ trvala (4.
pusobi pofad a nemusi byt aktivovana) nebo ma omezeny
pocet pouziti ty maji obvykle n¢jaky zpusob jak je aktivovat
(zatvani, formule, akrobaticky kousek). Dale jsou Schopnosti
bud’ vazany na Souboj (napf. 3x za Souboj), nebo na Fazi.
Pokud se postava rozhodne pouzit néjakou schopnost, méla
by jeji pouziti co nejlépe zahrit.

2. Kouzla

U provedeni se musi vyslovit magicka formule. Stejné jako u
Schopnosti, dejte pfi aktivaci diraz predevsim na roleplay a
kazdé kouzlo patfi¢ne zahrajte. Pokud je kouzlici postava
pod atokem (tj. pfestane provadét obfad nebo piestane
pronaset formuli) kouzlo se nepovede, ale je pocitano jako
pouZité.
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Branit se pfi sesflan{ kouzla neni pfimo zakazano, ale berme
to tak, Ze se postava na sesilani kouzla musi pekelné
soustfedit a nema cas se zabyvat jest¢ bojem.

Cil by se mél nachazet na dohled (a doslech) od ¢arodéje.

Utinky kouzla mohou byt stejné jako u schopnosti Efekty
(dale), ale mohou mit také zcela unikatni ucinek. Potom je na
kouzlici jednotce, aby tento ucinek vysvétlila. Pokud na to
potiebuje vice ¢asu, mize carodé¢j pozastavit hru pifkazem
Y

Nektera kouzla jsou oznacena jako Ritual. Takového kouzlo
je mozno provést pouze ve Vesnici, Tabofe, nebo na hernim
miste, které je oznaceno jako Ritualni. M¢lo by také byt
opravdu, ale opravdu dobfe roleplayové zahrano.

3. Kombinace

Postava mtize mit na sob¢ 1 vylepsent, které ziskala skrze
svoji Schopnost, Kouzlo nebo Pfedmét a 1 dalsi vylepseni,
které vzniklo ptsobenim Kouzla, Schopnosti nebo Predmétu
jiné postavy. Efektd na sobé mtze mit kolik chce.

Kazda postava vsak miiZe zrusit icinek néjakého
Kouzla / Schopnosti / Pfedmétu, kterd pozitivné
modifikuje jeji vlastnosti. U¢inek ¢fekrri nejde zrusit jinym
zpusobem, nez jakym je fe¢eno v jeho popisu.

4. Efekty

Jsou to ucinky nékterych Schopnosti / Kouzel / Pfedmétt,
které jsou néjakym zpusobem unifikované a jejich seznam s
jejich uc¢inkem je uveden nize. Pokud néjaka postava preda
jiné jednotce efekt, méla by ji to oznamit (jedna se pfedevsim
o piipad Souboje).

Paralyza

Prii sesilani tohoto efektu musi atocnik nahlas fici ,,Paraljza®,
cast téla a za to dodat ¢asovy udaj. Obrance se potom dany
¢asovy usek nesm{ pohnout, ani pouzivat danou ¢4st téla.

Znehybnéni

Tento efekt je stejny jako paralyza, jen funguje na celou
postavu. Béhem gnebybnéni je tato postava imunnf na vsechna
zranéni.

Zapaleni
Postava, ktera je zapdlena musi zacit valet sudy na zemi, nebo
si ubrat 1 Zivot.

Praraz

Postave, ktera m4 tento efekt, sta¢i zasdhnout protivnikav
$tit a ader je platny jako zasah. Ubere ale vZdy pouze jeden
Zivot. Uto¢nik musi pfed uderem toto oznamit slovem

o, Priraz’‘. Pokud utoc¢nik nezasahne (¢ili obrance se uhne),
nic se nedéje. Tento efekt obvykle mizi po prvnim uderu.

Odhozeni

Hra¢ musi odejit o dany pocet metrt, které protivnik nahlasi
pii utoku (uvedeno v zavorce) a poté si lehnout na zada.
Poté muze vstat a normalné bojovat.
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Silenstvi

Postava je zcela zbavena rozumu a utoc{ na vsechny postavy
kolem sebe (nepfiatele i pfatele) po dobu uvedenou
sesflatelem.

Zakladni neviditelnost

Postavy s timto efektem jsou pro ostatni postavy neviditelné.
Hrac¢ toho signalizuje polozenim jedné své ruky na svou
hlavu. Ostatni hraci musi takto oznac¢eného hrace zcela
ignorovat, neb jejich KP ho nevidi. Efekt trva do té doby,
dokud neni zrusen jednou z ¢innosti (viz dale), nebo pokud
ho hra¢ sam nezrusi. Pokud postav provede uder, zacne
carovat, mluvit, manipulovat s objekty nebo uplatfiovat
nckterou se svych Schopnostf, dojde k zruseni. Zruseni také
nastane, pokud hra¢ sunda ruku ze své hlavy, at’ to ud¢ld z
jakéhokoliv duvodu. Nejkratsi doba mezi dvéma pouziti
zakladni neviditelnosti je 60 sekund.

6. Organiza¢né

1. Plocha

Hraci plocha bude pfed bitvou dobfe ukazana a
vysvétlena. Pokud se kdokoliv octne mimo hraci plochu,
neni povazovan za Hrace a mél by se okamzit¢ vratit. Pokud
narazite na néjaké domorodce, prosime Vas,
neubliZujte jim.

2. Herni ¢as, pfijezd a odjezd

Hraci mohou pfijizdét jiz v patek kolem obéda, od 18:00
bude spusténo piihlasovani a ukonceno bude v 22:00. V
sobotu rano je Nastup v 9:00 hodin a v 10:00 je zacatek
Bitvy (prvni Faze). Kdo nebude piitomen na Nastupu nema
pravo na bonus za kostym nebo za Skupinu. V sobotu bitva
kon¢f dderem 5. hodiny.

V nedéli je zacatek také v 10:00 ale bitva konéi ve 12:00
zavéreckou na Louce. Po zavéreccee se vsichni odeberou do
Tabora, kde vse perfektné uklidi, sbali a odjedou domu.
Spaci louku byste méli vyklidit do 16:00

4. Registrace a Nastup

P1i registraci nahlasite svoji prezdivku a soucasti registrace
bude i test z pravidel. Hodlame tim testovat Vasi
pfipravenost na bitvu. Test bude jak z téchto obecnych
pravidel, tak i z pravidel KP, za které budete pfihlaseni. Za
neuspésny test budete penalizovany trvalym sniZenim
poctu Zivotu nebo sniZenim zranéni.

Pii nastupu se vechny postavy sefadi podle svych ras a
stran. Budou pfedstaveny ostatnim a zaroven bude ocenén
jejich kostym. Dale bude fec¢eno par slov k pifbéhu a
popiipadé vysvetleny néjaké nejasnosti. Potom uz se hraci
odeberou na herni plochu, kde jim bude pfedan prvnf Quest
od Naseptavaci.

7. Sranda

Nikdy nezapominejte, Ze je to jen hra, a jde ndm o to se
dobfe pobavit.
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