Azeroth 2012- m4rhEE

Kompletni herni pravidla

. Zivoty

1.1.Hra¢: Kazdy hr& zaina na 2 Zivotech. Maximalni navySeni zbroji a kemzo 3 Zivoty. Horni
hranice zivai je 9.

1.2.KP: Z&ina na 3 Zivotech. Maximalni navySeni zbroji a kenz4 Zivoty. Horni hranice Zivbtje
12.

1.3.Hrdina: Stale 10 Zival.

1.4.CP a Pandy 1 az 6 zivai.

. Boj

2.1.Hraé: Bere za 1 zivot. Maximalni aki utok za 2.

2.2.KP: Bere za 1 Zivot. Maximalni trvaly Utok za 2. Ntadlni akeni Gtok za 3.
2.3.Hrdina: bere za 2 Zivoty. Maximalni &ki utok za 3.

2.4.CP a Pandy Bere za 1 Zivot. Maximalni &ki Utok za 2.

. Utok
3.1. Zasahova plochaCelé tlo krome hlavy, krku, rozkroku, zasti, prsti a chodidel.
3.2.Z4&sah vlastni zbrani:Plati!

. Herni predmeéty: Lektvary, vylepSeni zbrani a zbroji, amulety, lsyitartefakty. O tyto pednety vas
negitel nenize obrat.

. Suroviny: Mince (realnd) aBambus (otypka bambusu s cedulkoW). tyto gedntty vas nefitel mize
obrat. Obirani musi probihat alegp®s Sacovanim (ne osahavanim).

. Expeni:

6.1. Za zabiti nefitele, ziskavas jednu exp. Za zabitého hrdinu zé&k#i expy.

6.2. Hr& zatina na Ivl 0. Kazda dalsi vl je za 3expy. Na kaadsidém ziska +1 Zivot.

6.3.KP z&ina na Ivl 1. Kazdy dalsi Ivl je za 3expy. Na kabdéudém ziskd +1 Zivot. Na kazdém
lichém Ivl ziska schopnost.

. Baze:Kazda stranaifgbyva ve svém hlavnimdste. Hordy, nebo Aliance. Baze je nedobitna a je do ni
zapowzen vstup i pro CP.

. Léc&eni: LéCit umi pouze KP a Hrdina pomoci schopnosti a lektva

. Smrt: Postava HRAJE SVOU SMRT, poté leZzi na zemi 2 mikitvola NEHRAJE! BEhem této doby
muze byt teba ozivena nebo obrana. Po 2 minutach se z mrsté@a dusika. Neztraci se Ivl.

10. Dusi¢ka: Mrtvola si nasazujetéepicku. Cepicka by nela byt z bilé zaclonovinyCepicka vas neomyka

oddsli od swta Zivych. Duse neumi utikat. Reinkarnace probibaai. Cepi¢ky budou zkontrolovany
p¥i registraci!

11.Reinkarnace: Reinkarnace probiha v bazi a u dladdané strany. Reinkarnace trva 3minuty. Po oZiven

disponuje postava veSkerymédomostmi a hernimiipdnméty a mize si sundatepicku. Rovrez typ
postavy a Iv.| astava zachovan.

12.Zbroje/kostym: Zbroj schvali organizatoripregistraci, nebo ip spravném postupu kontroly KReal

hrou. Za zbroj je povazovan odpovidajici kostyndglpro danou postavu. Platy nemusi byt uznany za
odpovidajici zbroj pro postavu, a tedy Zanemusi byt bonus. Za zbroj/kostym Ize ziskat biziVento
Zivot zvedd maximum.



13.Zbrané: Zbrare musi byt ntkéené, bezpmé a gkné. Kazda zbramusi projit kontrolou v patek a bude
viditeIn¢ ozna&ena. Ztratu ozrn#ni okamZzi¢ hlaste. Neozri#na zbra nebude vpusha do hry. Vzdy
jeden Sip ze sérieie byt podroben destruktivni zkouSce kvality.

14.Kouzla a schopnosti KP, CP a hrdinové maji kouzla a schopnosti. Kaws# sesilaji dotykem nebo
nostem. Zasah kouzlem plati fgs Stit a zbra

15.Lokace: Herni Uzemi reprezentuje ostrov Pandaria. Neprostuizemi (hory, baziny, nme) jsou
oznaena bilym provazkem natazenym kolem stitambo jsou skutsé neprostupna (nelezte nam skrz
kulisy). Pres provazky nelze vainprochazet dovnitani ven. Misto bude ro¥# ozn&eno papirem se
jménem lokace

16.Obléhani: Obléhani pro nasi hru neexistuje. Hlavrista jsou nedobitnd. Zadné zvlastni extra pravidla
nema. Doly se prosdobiji vSemi moznymi prostdky.

17.Questy: Jsou uUkoly, které vam budoued a Ehem hry zadavany formou obalek. CP vam mohou
zadavat rovéz drobné ukoly, za &k Ize ziskat jejich sympatie, zlato, artefakty,omfiace, slevu na
zbozi vSeho druhu apod.
Pozor! Opét! Pokud armada 2ae plnit swij Ukol nebo se objevigkdo, kdo by mohl pomoci v pémi,
bude ve ke jas® ozna&en zlatym vykriénikem, ktery jasg symbolizuje to, Ze dana postava vam nese
velice dilezité sdleni. Tyto postavy za vami bilo prijdou nebo je budete muset vybojovat, osvobodit
atd.

18.BG: Vzdy dw skupinky se utkaji v BG a ziskaji timizen Pandi skupiny, za kterou tento boj bojuji. BG
budou ti a prolzhne celkem 9 samostatnych kol, ve kterych se bojw/at vzdy o jednuifizen pandi
skupiny. BG nikdy nepaizi zaroveé

19.Bitvy: Bitva je souboj o dobivani herniho Uzemi a tedgentuelni pevaha nad néfielem.
20.Doly: Dva doly produkuji v dobkonani BG® zlato a bambus.

21.Neviditelnost: Je zn&ena poloZzenou rukou na htav

22.Nepritomnost Obé ruce na hlay.

23.Casovy harmonogram: Na dodrZovani¢asového harmonogramu si dba kazdy sam, pokiab n
propasnes, je to tvoje chyba. VSecltagy budou vyhlaSovany vzdyilghodiny predem a ve chuvili &hi,
ale pouze orientm¢. Harmonogram bude na strankach v s€akumnety. Na mist na nasince.

24.Fotografové a¢umilové: Fotografové & umilové mohou na herni tizemi pouze v kostymu panblije
lemovanym rakosovym kloboukem. Fotogr&timil se musi na mistegistrovat s poplatekem 50k

25.0rganizatori - To jsou osoby p@dajici tuto bitvu. S veSkerymi dotazy, nesrovratbstd., pokud je
neni schopen wdit hrdina, chaf'te pra¥ za nimi. Jak uz bylo zméno, maji pravo zasahovat do vieho
okolo hry, stanovani, zakladanitdhh mykci a defekaci (neboli mieni a kaleni) v lese a mnoha dalSich
véci. Fred z&atkem samotné hry budou organizatamozejme predstaveni. Bhem hry budou hréat
konkrétni NCP a CP.
Organizatéi si vyhrazuji pravo zabavovat na dobu trvani akbearg, které se jim zdaji nebezpes,
jsou vrozporu s pravidly nebo se jim pkoshezamlouvaji, a nemusi své rozhodnuti nikomu
zdavodnovat. Dale si vyhrazuji pravo vyléi hrae, ktgi budou porusSovat tato pravidla a taborass.
Hr&ti se musi fizpusobit vyhraddm organizatoitykajicich se zfisobu boje hrée. Pokud tak neiini,
budou z akce vylateni.
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