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1. Bezpeénost

3. Regiment

Nejdutlezitejsi véc na nasi Akci je bezpeénost. Vzdy na toto
pravidlo myslete.

2. Obecné

1. Roleplaying

Tato bitva se na Roleplaying opravdu pfimo zaméfuje. Jde
nam pfedevs$im o atmosféru. Dbejte na to, abyste hréli i
pouzivani pfedmetd, kouzel nebo schopnost. Naseptavaci
majf pravo ocenit hrace néjakym bonusem, pokud jsou
svédky 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 pred
vyhrou a ziskem. Je snaha, aby to byla Warhammer
atmosféra.

2. Hierarchie

Kazda armada ma svého Viadce (Hq) a je rozdélena na Rasy.
Rase je rozdélena na jednotlivé Reglmenty a velf jim Hrdina
(Hero). Rozdéluji se na Masové (Core) a Neobvyklé (Rare).
V Armadé nejprve rozhoduje Vidce s Hrdiny a ti potom
feknou rozhodnut{ Kapitanim Regimentd.

3. Kostymy

Kostym musi byt co nejvérohodnéjsi. Kostymy musi
obsahovat minima napsany v pravidlech dané jednotky. Dale
muzete upravovat podle ,,Dalsi*. Nadpramérné kostymy
budou ocenény trvalym zvySenim zivotd nebo zranéni v
sobotu rano pied bitvou na Nastupu.

4. Zbrané

Jeste pred zacatkem Bitvy budou pFisné kontrolovany
vsechny zbrané. Zbran¢ musi byt nejen krasné a vypilované,
ale také DOBRE obalené a BEZPECNE. To znameni
aspon lem molitanu u mece. Okraj titu zbrousit a obalit
aspon vrstvou kobercovky, aby stit nebyl nebezpecny. Radéji
si svoji zbran udélejte dobfe, klidné vam je totiz mizeme
zakazat pouZivat a to bez udani davodu.

1. Obecny popis

Regiment je tvofen 3 a vice jednotkami do maximalniho
poctu 10 Jednotek. Jednotka musi byt soucasti néjakého
regimentu. Regiment musi dodrzovat bgjovou koberenci (viz
dale) pokud zrovna neni v Souboji. Pokud se Regiment z

jakéhokoliv divodu rozpadl musi byt provedeno Preskupent.
(viz. dale)

2. Preskupeni

Preskupent je pfepocitani jednotek v regimentu a stanoveni
jasného slozeni regimentu. Po pfeskupeni musi byt jasné,
jaka jednotka je ve kterém regimentu, a kolik ma regiment
jednotek. Pfeskupeni se provadi vZdy po Souboji.

3. Bojova koherence

Bojova koherence znamena, ze kazda jednotka regimentu ma
nejdale 3 metry od sebe jinou jednotku v prabéhu
pochodu Regimentu. Pokud jednotka je mimo bojovou
koherenci déle, opousti Regiment a musi byt provedeno
preskupeni. KKoherence se v Souboji nemusi dodrZovat. Pro
jednotky se pravidlem S&rimish omezeni bojovou koherenci
neplati.

4. Nezavislé charaktery

Hrdinové a Velitelé (HQ) jsou brany jako samostatny
regiment o jednom ¢lenu a to i tehdy, kdyZ jsou soucasti
jiného regimentu nebo jsou s nim v bojové koherenci.

5. Standarta

Charaktery mohou zakoupit ve Vesnici Standartu, coz je
mocny predmét, ktery jim dovoluje sesilat specialni kouzla.
Pokud si tedy Hero nebo Hq zakoupi Standartu, tak mutze
sesilat jeji jednorazové kouzla, které po pouziti mizi, stejné
jako by to byly jeho vlastni. Pokud Charakter nesouci
Standartu zemfe, ma povinnost ji odnést do Vesnice, kde si ji
musi po reinkarnaci znova zakoupit. Standarta nemuze byt
ukradena.

6. Kapitan
Pokud ma tuto moznost jednotka povolena v pravidlech,

muze byt prave jedna jednotka regimentu ve Vesnici
povysena na Kapitana (Champion). Kapitan si nasad{
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pifslusné oznaceni a dostava trvaly bonus +1damage.

Pokud jednotka, kterd byla povysena na Kapitina v boji
zahyne, pfichazi o své povysen{ a musi si ho znovu zakoupit.

7. Praporec

Pokud ma Regiment Kapitina a ma to povoleno v
moznostech, mize si zakoupit praporec. Praporec a jedna
jednotka se stava Nosi¢em. Praporec pfidava kazdé jednotce
v regimentu +2 stinové zivoty (véetné Nosice). Nosi¢ nese
praporec v jedné ruce a druhou mize bojovat, pokud ma v
pravidlech dovolenou jednoru¢ni zbran. Jakmile Nosic
zemfe, Praporec umira s nim. Musi si odnést sebou do
Vesnice na hibitov, kde si ho po znovuoziveni mize znovu
zakoupit.

4. Boj

1. Souboj

Za Souboj je povazovano stfetnuti dvou armad, nebo
regimentd. Pokud do téze fronty vstupuji nové regimenty je
to pro bojujici stale povazovano za 1 Souboj.

2. Uték a Protiutok

Pokud ur¢ité jednotky citi Ze prohraji nebo jen potfebuiji
nacerpat sflu, mus{ uprchnout do Vesnice, kde probéhne
Preskupeni. Poté 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 nasi Akci jsou: trup, paZe aZ po
zapésti a nohy po kolena vCetné. Zakazané zasahové
plochy jsou: hlava, krk a rozkrok. Je zakaz Gtocit na
zakazané plochy nebo jen pfedstirat napfahy na tyto plochy.

4. Zranéni

Za platny zasah je povazovan zbrzdény uder, vedeny s
napfahem a mifeny na zasahovou plochu. Pokud uto¢nik
zasahne, ohlasi zfetelné nahlas kolik déla zranéni (damage),
napf. ,,Za #7l. Obrance musi po zasahu oznamit svuj
soucasny pocet Zivotd, napt. ,,Sess*

5. Stinové zivoty

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

6. Zivotni stropy

Ani stinové zivoty nejde vrsit do nekonec¢na. Kazda jednotka
ma svuj tzv. strop, coz je maximalni hodnota poctu
Zivotd, kterou neni mozné piekrodit.

7. Bodani

Bodan{ je zakazano. Zakazan je tfeba i naznak bodani.
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8. Omraceni a unos

Pokud obranci zbyva uz jen tolik Zivotd kolik uto¢nik ubird,
muze uto¢nik zvolat ,,omrdceni a udefit. Pokud je tento
omracujici atok platny, z omrac¢eného se stava Zajatec.
Omraceni nelze kombinovat se Schopnosti. Zajatec se musi
piiblizit k uto¢nikovi a stale u n¢j byt. Nesmi nijak zasahovat
do déni kolem sebe. Zajatci musi byt hned zdélen davod,
proc¢ byl omracen. Omraceni je mozné pouze pokud je to
nutné kvili néjakému Questu. Zajimani kvuli zabavé je
zakazano. Zajatec musi byt doveden do jakékoliv vesnice
do 10 min, jinak ho musite propustit.

9. Smrt

Pokud né¢komu klesne pocet zivoti na 0 nebo niZe, je
Mrtvy. Mrtvy leha na zem do bezpecné vzdalenosti od
jakéhokoliv boje. Jakmile mrtvy ulehne v duchu si pocita do
Sedesati (1 min). Pokud nenf jeho mrtvola nijak pouzivana,
po uplynuti tohoto limitu se zveda a se zbrani{ za hlavou se
odchazi do vesnice ozivit. Jako mrtvy nikdy nemluvi ani
nijak nekomunikuje.

3. Vesnice

1. Uzemi

Vesnice je vzdy jasné ohranicena a nalezi jen jedné ze stran.

2. Dané

Kazdd vesnice ma obalky s danémi. Kazda obalka m4 jasné
napsano, v kolik hodin mize byt oteviena. Nikdy se nesmi
oteviit dfive. Starsi obalky je povoleno otevirat. Otevirat
obalky muze jen HQ nebo Hrdina.

3. Budovy

V kazdé vesnici je mozno postavit riazné budovy. Ten, kdo
chce stavét, musi mit Plan. Plan je univerzalni pro
jakoukoliv stavbu. Dale se mus{ ujistit, Ze je ve Vesnici volné
misto pro stavbu a musf dat vesnicanim penize za stavbu.
V praxi to bude fungovat tak, Zze se HQ nebo Hrdina
domluvi na stavbé budovy, daji svému NaSeptavaci Plan
plus urcity pocet penéz. Za to dostanou piislusnou Budovu i
s kompletnim vysvétlenim jaké ucinky bude mit na zde
reinkarnovanou jednotku.

4. Uginek budovy

Vyhody budovy ziska jednotka jen tehdy, pokud se ve
Vesnici, ve které je budova postavena reinkarnuje, nebo
aspofl 5 minut odpo¢iva. Po smrti jednotky vyhody mizi.

5. Ni¢eni budov

Pokud armada dobije vesnici, to znamena vyvesi vlajku své
barvy, mtze zacit bofit budovy co zde byly vystavény. Jeden
regiment + Hrdina (Hq) se pusti do bofeni a musi
imitovat praci ve vesnici a nic jiného. Pokud dojde k
preruseni prace musi se zadit znovu. Cas potiebny je napsany
vzdy na Budove.
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6. Léceni
Vesnice funguje také na 1é¢eni bojovnika. Bojovnik se musi
posadit ve vesnici a 1é¢f se rychlosti 1 Zivot za 1 minutu.

7. Oziveni neboli reinkarnace

Ve vesnici 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 jednotka
stava znovu zivou. Po oziveni Jednotka ¢eka dokud nen{
schopna utvofit regiment a az poté opousti Vesnici

8. Obléhani

Pokud jsou vybiti vsichni obyvatelé Vesnice, mtze Hrdina
nebo HQ vyvésit vlajku svoji strany. Vsichni Mrtvi, co se
zde ozivovali, se musi pfemistit do jiné Vesnice, kde si
odsedi zbytek reinkarnace. Pokud je vyvésena vlajka
obrancu reinkarnace stale muZe béZet. Jednotka ve vesnici
ma 2x tolik pouziti schopnosti za Souboj (U nékterych
pouzit nelze, ale doufam, Ze to je si kazdy domysli zdravym
rozumem).

9. Konvertovani

Pokud jsou vsechny vesnice zabrané jinou stranou. Mohou
duse bojovnika Vesnici konvertovat ze zahrobi. Nejméné 5
mrtvych dusi kontaktuje svého Naseptavace a poté s nim
vyvesi svoji vlajku, ale ve Vesnici nesmi byt nikdo jiny, nez
mrtvoly. Poté se za¢nou okamzité ozivovat.

4. Ukoly

1. Ukol

Kazda strana dostava dkoly od svjch NaSeptavaca nebo od
CP. Ukoly od Naseptavaca jsou ¢asové omezené a zaroveri
plati jako ¢asové obdobi pro pocet nékterych schopnosti
(Quest = 1 hodina). Pokazdé vzdy ,,v celou® Naseptavac
zkontroluje splnéni predeslého ukolu a HQ si musi vybrat
novy ukol. Pokud armada nestihne dany ukol splnit, nemusf
se jimZ zabyvat a plni novy ukol.

2. Loveni

Neékteré ukoly vyzadujf vlastnit urceny pocet véci. Pokud se
tak stane ,,/ovec” k Gkolu dostane i papirky s popisem véci
jakou ma lovit. Pokud zabije nebo zajme lovenou jednotku,
muze ji dat papirek a obét’ se mu tam pomoci tuzky
podepise (udela znacku). Takto se pfedmét stava
pravoplatnym.

3. Bohové a ti Ostatni

Naseptavac je herné viditelny pouze pro svoji armadu. Ale
jelikoZ je to zaroven organizator, muize se jej kdokoliv
neherné zeptat na upfesnéni pravidel atd. Také muze
kdykoliv potrestat libovolného hrace za porusovani
pravidel ubranim Zivotd, nebo vyhozenim ze hry.
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5. Schopnosti, kouzla a predmeéty

1. Schopnosti

Podrobné jsou jednotlivé schopnosti kazdé jednotky
popsany v jejich pravidlech. Obecné Schopnosti ovliviiuji
bud’ vlastnosti jednotky (zvysujf utok, pfidavajf stinové
zivoty, pfidavaji k utoku néjaky efekt) nebo piidavaji
jednotce n¢jaky ¢feks. Pokud se jednotka rozhodne pouzit
néjakou schopnost, méla by jeji pouziti co nejlépe zahrat.

2. Kouzla

Kouzla se aktivuji néjakym obfadem a u toho musi vyslovit
néjakou magickou formuli. Dlezité je, Ze pokud je kouzlici
jednotka pod utokem (tj. pfestane provadét obiad nebo
pfestane pronaset formuli) kouzlo se nepovede ale je
pocitano jako pouzité.

Pokud jednotka sesild kouzlo, mus{ také vétsinou vybrat cil.
To znamena. ze po provedeni obfadu a vyvolani kouzla,
ukaze na piisludny regiment a fekne jim jaky acinek na né
kouzlo mélo. V piipadé atocnych kouzel prosté ukaze na
dané jednotky, ¢i jim jinak vysvetlf co se stalo.

Uéinky kouzla mohou mit unikatni déinek. Potom je na
kouzlici jednotce, aby tento ucinek vysvétlila. Pokud na to
potfebuje vice ¢asu, mize ¢arodéj pozastavit hru pifkazem

S 10p™.

3. Ritual

Ritual jen je lehce upravené Kouzlo. Od n¢j se lisi jen tim, ze
byva obvykle siln¢jsi a nemuze byt vyvolano kdekoliv, ale jen
ve Vesnici, nebo na tvz. Ritudlnim misté. Takovych mist
bude na bojisti vice a budou patfiéné oznacena. Zaroven na
ném bude napsano jaké narody zde mohou Ritudly
provozovat.

4. Predméty a Artefakty

Na bojisti se zajisté objevi néjaké pfedmeéty, at’ uz pajde o
obvazy na zranéni, lektvary, brousky na zbrané, nebo
mocné magické artefakty prosycené obrovskou silou. Pokud
pujde o pfedmeéty na X pouziti prosime po pouziti umistit
do krabice ve Vesnici.

5. Wargear

Velitelé jednotlivych armad (HQ) si mohou svoji postavu
upravit pomoci tvz. Wargear. Za 20 boda si mohou podle
svych individualnich pravidel ,,nakoupit™ nové Schopnosti,
Kouzla nebo Predméty.

6. Kombinace

Jednotka ,,na sebe® muze ,,seslat” vzdy jen 1 vylepseni, at’ se
tyka Schopnosti, Kouzel, nebo Pfedmetu.

Pokud bylo na jednotku seslano néjaké Kouzlo nebo
Schopnost jinou jednotkou, toto vylepseni platf také, ale na
jednu jednotku muze pusobit pouze jeden tento
»Vylepsovak® seslany jinou jednotkou.

Shrnuto a podrZeno: Jednota miZe mat na sobé 1
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vylepseni, které ziskala skrze svoji Schopnost, Kouzlo
nebo Pfedmét a 1 dalsi vylepSeni, které vzniklo
pusobenim Kouzla, Schopnosti nebo Pfedmétu jiné
jednotky. Efekt na sobé muZe mit kolik chce.

7. Efekty

Efekty jsou pfesné to, podle ¢eho se jmenuji. Jsou to acinky
nékterych Schopnosti / Kouzel / Pfedméta, kteté jsou
néjakym zptisobem unifikované a jejich seznam i s jejich
uc¢inkem je uveden nize. Jednotka ,,na sob&*“ muZze mit vice
efekti. Obecné plati, Ze efekty se nedajf zrusit jinak nez jak
je popsano v jejich popisu.

Srazeni

Jednotka, ktera je srazend si musi lehnout na zem a dotknout
se lopatkami a hlavou zemé. Poté efekt mizi a muzZe vstat a
normalné bojovat. Po celou dobu pusobeni efektu je
normalné zranitelna.

Odhozeni

Jednd se o efekt fyzického typu, kdy silou utok dojde k
odhozeni nepfitele. Hra¢ musi odejit o dany pocet metra,
které protivnik nahlasf pfi utoku. Tento efekt muze rozbit
regiment (rusi se tedy napft falanga) ale nefunguje na jednotky
s tégkon vihon. Az ,,odhozeny* hra¢ podejde o dany pocet
krokq, efekt mizi.

Paralyza

Prii sesilani tohoto efektu musi dtoc¢nik nahlas fici ,,Paralyza“
a za to dodat ¢asovy udaj. Obrance se potom dany casovy
usek nesmi pohnout, Gtocit, kouzlit, nebo pouzivat
schopnosti. Casovy tsek odhadneme poéitanim nahlas.
Pokud na n¢j nékdo zautodi, tak je normalné zranén, ale
efekt paralyzy je timto zrusen.

Znehybnéni

Tento efekt se pii sesilani musi opatfit casovym usekem,
podobné jako paralyza. Na rozdil od paralyzy, tento efekt pfi
utoku nemizi, ale také poskytuje jednotce jim zasazené
imunity na veskeré zranéni a efekty. Jinak pro néj plat to
samé jako pro paralyzu. Tento efekt obvykle mizi a po
uplynuti dané doby. Casovy usek odhadneme poéitinim
nahlas.

Silenstvi
Jednotka je zcela zbavena rozumu a uto¢i na vsechny
jednotky kolem sebe (nepfatele i pratele).

Zapaleni

Jednotka, kterd je zapdlena musi zacit véalet sudy na zemi,
nebo si ubrat 2 zivoty. Az udéla jedno nebo druhé, efekt
mizi. Po dobu pusobeni efektu se na na zapaleni jednotky
smi normalné atocit.

Kofeny

Jednotka, ktera obdrzi tento efekt se mize zcela normélne
pohybovat, bojovat a pouzivat schopnosti a kouzla az na to
ze nesmi zadnym zpasobem pohnout nohama. Tj ploska
jejich nohou se nesm{ odlepit od zemé. Efekt se zrusi az po
Souboji, nebo si jednotka muze pomoci tim, ze se od kofent
odseka. Musi tedy alespon 1 minutu (po¢ita do 60) délat, ze
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néco odsekava od nohou. To jde samozfejmée jde jen pokud
ma jinou nez stfelnou zbran.

Priraz

Jednotka kterd ma tento efekt, muize zasahnout kamkoliv
(3tit, zbrat) a der je platny jako zasah. Utoénik musi pred
uderem toto oznamit slovem ,,Praraz*. Pokud se nezasihne
(¢ili obrance se uhne), nic se nedéje. Tento efekt obvykle
miz{ po prvanim tdderu.

Fearless

Jednotka s timto efektem je imunni na kouzla urcena na
psychiku jako je tieba napiiklad S#rach, Unava nebo efekt
Silenstvi. Vétsinou tento efekt ptisobi trvale.

Tézka vaha

Jednotka je imunni na tézké udery fyzické povahy. Naptiklad
srageni nebo odhozent je tento piipad. Vétsinou tento efekt
pusobi trvale.

Nezastavitelni
Jednotka nemuze opustit probihajici Souboj (nesmi utéct)
dokud Souboj neskon¢i. Vétsinou pusobi trvale.

Slow and purporesfull

Jednotka s timto efektem je natolik velka a mohutna, ze hra¢
jl hrajici se musi pohybovat pouze krokem a mé zakazano
béhat. Jednotky s timto efektem také automaticky obdrzi po
dobu trvani tohoto efektu efekt Té$4d viba. Tento efekt
pusobi obvykle trvale.

Odolnost na magii

Jednotka s timto efektem je imunni na jakékoliv Schopnosti,
Kouzla a efekty, které na ni sesle nékdo jiny. Tento efekt
neovliviiuje schopnost jednotky pouzivat svoje Schopnosti,
Kouzla nebo pfedmeéty. Jediné Kouzla, Schopnosti a efekty,
které na jednotku s timto efektem pusobf, jsou ty, které na
sebe sesle sama.

Zakladni neviditelnost

Jednotky s timto efektem jsou pro ostatni jednotky
neviditelné. Hra¢ toho signalizuje polozenim jedné své ruky
na svou hlavu. Ostatni hraci musi takto oznaceného hrace
zcela ignorovat, neb jejich KP ho nevidi. Jednotka pod
ucinkem tohoto efektu se muze hybat a pohybovat, bez
zruseni tohoto efektu. Jednotka s timto efektem nevidi jiné
neviditelné. Efekt se rusi, pokud jednotka néco udéld. Tteba
pokud provede uder, pokud zacne ¢arovat nebo uplatiiovat
nékterou se svych Schopnosti, pokud za¢ne mluvit (pokud je
pobliz nékdo kdo by to mohl slyset), ¢i manipuluje s objekty
(ukradeni zbran¢, vybér dani, zvednuti pfedmétu). Zruseni
také nastane, pokud hrac¢ sunda ruku ze své hlavy, at’ to
udeld z jakéhokoliv davodu. Vzdy plati, Ze tento efekt mize
byt na jednotku aplikovan nejdifve po minuté od zruseni
minulého efektu gdkladni neviditelnosti .

6. Organiza¢né

1. Plocha

Hraci plocha bude pfed bitvou dobfe ukazand a vysvétlena.
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Pokud se kdokoliv octne mimo hraci plochu, nenf
povazovan za Hrace a mel by se okamzite vratit. Pokud

narazite na néjaké domorodce, prosime Vas, neublizujte jim.

2. Poutni mista a oblasti

Na hraci plose bude i nékolik staveb mimo Vesnice, jejich
piitomnost je dalezitd zejména pro Questy. Pravidla pro né
jsou u nich vzdy napsana.

3. Rad akce

Kazdy hrac¢ je povinen dodrzovat Rad akce. Ten bude
vyvésen na tabofisti, da se najit na nasich strankach nebo na
http://www.asf.cz/files/rad akce 195.doc. Je také nutné,
aby kazdy hra¢ stvrdil tuto skute¢nost podpisem do
podpisového archu pii registraci.

4. Barvi¢ky a organizace

Herni papiry budou barevné, aby bylo poznat o co se jedna.
Rozdéleno to bude takto:

Stavby

Predméty (bild)

5. Herni €as, prijezd a odjezd
Hra¢i mohou piijizdét jiz v patek kolem obéda od 16:00
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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 Quest). Kdo nebude piitomen na Nastupu
nema pravo na bonus za kostym nebo za Regiment. V
sobotu bitva kon¢i uderem 5 hodiny.

V nedéli je zacatek také v 10:00 ale bitva konci ve 12:00
zavéreckou na Louce. Po zavérecéce se vsichni odeberou do
Tabora, kde vse perfektné uklidi, sbali a odjedou doma.
Louku byste meli vyklidit do 16:00

6. Registrace a Nastup

Pri registraci nahlasite svoji piezdivku a zaplatite organizacni
poplatek. Soucasti registrace bude i test z pravidel. Test bude
piedevsim z pravidel KP, za které budete piihlaseni. Za
nedspésny test budete penalizovany trvalym sniZenim
poctu Zivotu nebo sniZenim zranéni.

Pfi nastupu se vsechny jednotky sefadi podle svych ras a
frakci. Budou pfedstaveny ostatnim a zaroven bude ocenén
jejich kostym. Dale bude feceno par slov k pfib¢hu a
popiipade vysvetleny néjaké nejasnosti. Potom uz se hraci
odeberou na herni plochu, kde jim bude pfedan prvni Quest
od Naseptavaci.

7. Sranda

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

-5-
Copyright © DDarkA 2010 All Rights Reserved


http://www.asf.cz/files/rad_akce_195.doc

	1. Bezpečnost
	2. Obecné
	1. Roleplaying
	2. Hierarchie
	3. Kostýmy 
	4. Zbraně 

	3. Regiment
	1. Obecný popis
	2. Přeskupení
	3. Bojová koherence
	4. Nezávislé charaktery
	5. Standarta
	6. Kapitán
	 7. Praporec

	4. Boj
	1. Souboj 
	2. Útěk a Protiútok
	3. Zásahové plochy 
	4. Zranění 
	5. Stínové životy 
	6. Životní stropy
	7. Bodání
	8. Omráčení a únos 
	9. Smrt

	3. Vesnice
	1. Území 
	2. Daně 
	3. Budovy
	4. Účinek budovy
	5. Ničení budov 
	6. Léčení 
	7. Oživení neboli reinkarnace
	8. Obléhání 
	9. Konvertování 

	4. Úkoly
	1. Úkol
	2. Lovení 
	3. Bohové a ti Ostatní 

	5. Schopnosti, kouzla a předměty
	1. Schopnosti
	2. Kouzla
	3. Rituál
	4. Předměty a Artefakty
	5. Wargear
	6. Kombinace
	7. Efekty
	Sražení
	Odhození
	Paralýza
	Znehybnění
	Šílenství
	Zapálení
	Kořeny
	Průraz
	Fearless
	Těžká váha
	Nezastavitelní
	Slow and purporesfull
	Odolnost na magii
	Základní neviditelnost 


	6. Organizačně
	1. Plocha
	2. Poutní místa a oblasti 
	3. Řád akce
	4. Barvičky a organizace
	5. Herní čas, příjezd a odjezd
	6. Registrace a Nástup

	7. Sranda

