Uvodni informace o hte

.Sami jste k nfemu! Fezijete, kdyz se budete chovat jako jednotka. Keyatraseny slepice! Musite stat p&wameno na rameni,
kopi vedle kopi!*
- Arnis Jednooky, Sikovatel esgarothské domobrany

,Jsme hrdi muzi, kié se nezaleknou ¢eho! UkaZzeme jim, jak silni jsou muzi z hor! Stitle Stitu, rozdrtime narody z niZzin!*
- Erik Wolframsson, néelnik kmene Rudych havian

~Hejbnéte kossstrou! Rychle, rrrrychle, Séf nessnasi, kdyfakate! Vyhrajte tuhle bitvu aiiete se nazrrrat massssa!”
- Skartokch, naurrakurrsky pohantroll:

Tak zé&ala bitva o budoucnost severnich plae8bzens. Armady se chystaji ketstu a boje co nevid propuknou.
Pod Osarédlou horu mii armady hrdychvidi z Esgarothu, vzneSenyclElfa krale Thranduila, zarputilychTrpasliki z Angren
Barad, sjednocen&menysverepych Horahi, Naurrakursti skieti z nekon&nych jeskynnich chodeb a do oceli zakuta
Troqusharska péchota z hlubin Miznych hor.

Vy jsteclenové jedné z nich a pravasSeciny mohou rozhodnout o tom, kdo se stan&zeim!

1. Zé&kladni pravidla

- Slovo organizatora je svaté, jehti widi i za roh.
- Kdo je blb, Zistane doma.

- Kdo si nefiecte pravidla, je blb.

2. Obecné informace
Kazdy hr& je ozn&en kouskem latky s vyti&ym znakem svého naroda (tzv. rozliSovakem), kilestane f registraci. Kazdy
rok jsou rozliSovaky originalni, takze siieké nevozte, pouze byste tim vyetazmatek.

2.1 Kostymy
Kostymy tvdi naprostaedilnou sowgast hry. Od patmiho ve&era do konce bojovych operaci v dego oksdé je
vyhlaSen&ostymova povinnost!
Kostym by nél vypadat co nejvice jako postava, kterowhngaje — tj. nejasgji jako bojovnik daného naroda.
Dbejte prosim na to, aby kostym zapadal do settaige stanoveného organizatory (viz redlie jednjath narod a
inspiromat na kostymy — vSe najdete na www.b5a.cz).
RozliSujeme nasledujici stuphkvality kostymu:
1) Zadny kostym — Hra i, kte¥i si nepfivezou zadny kostym, nebudou vpughi do hry.
2) Mizerny kostym — Hr& s mizernym kostymem nema narok na zadné trvalédyodo hry a m@o celou dobu hry zakladni
pocet Zivotia = 1 Zivot Za mizerny kostym se povaZzuje kostym, kteryisj@ alespa jednu z nasledujicich podminek:

a) Kostym obsahujedktery z nasledujicich prik

- oividné moderni obl&eni, @ividné umslé materialy

- kostymy z jinych s#tt nez JRRT, kostymy ze &a JRRT nehodici se déipshu Hobita

- zeler¥ nabarvena pokozka

- stylizace jako &ktery z nepatelskych naroil

- unmelé kozeSiny a podobnétainosti

- specialg se vyhite: maskaim, sv&etskym rukavicim bez Upravy, zbrojim z kartonu, &é&am, keckam, svitivym barvam
b) Kostym, ktery nesjiuje minimum pro danou rasu. Tato minima pro jednéttasy jsou:

- Elfové — Spkaté usi, slusSny, upraveny vzhled

- Trpaslici - poradné trpasli¢i fousy -minimalni délka fous: faleSné k pupku, pravé k ohryzku (na vasem krku).

- Skreti —petlivé zabarveni vSech viditelnyctasti pokozky barvivem ngerno/Sedo/hdo, valeéné malovani na obléeji

podle naroda
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- Zoldaci —valezné malovani v bagnaroda/strany, kam bylifqaléleni (¢ervena/modra)
- Horalé —valezné malovani v jinych barvach nez modra
- Lidé bez vyraznych Gprav vzhledu malovanim atp.

C) Kostym, kterému nebyl @tkn Zadny bonus za kostyhzbro;.

3) Slusny kostym - Je takovy kostym, ktery ziska v sobotu rantdoausovani kostytalespa +1 Zivot. Bonus je vyzrign
barevnou stuhouigitou na rozliSovaku. Kdo se na schvalovani ddgiazc, nic nedostane! Je mozné ziskat tyto bonusy:
a) Bonus za celkovy dojem- v rozsahu +1 az +2 Zivoty.
Sanci na zakladni bonus +1 mate, pokud SikomieSite své obuti a nebude nikde na kostymu viditeivijni odsv.
Pozadavky na dalSi stupnejsou konkréthdany. Rozhoduje volba vhodnych matetialstihi, primérenost kostymu
k vasi roli, ddeSenost detdi| vytvoreni kostymov sjednocené jednotky, atAbrané jsou sowasti kostymu, veznite
si je tedy na rozdfllovani bonusi! Kdo nepf#ijde se zbrani, nic nedostane.

bBonus za zbroj— v rozsahu +1 az +2 zivoty.
+1 Zivot— ziskéate, pokud budete mit kvalitni fénkZeleznou helmu, nebo krouzkovou kuklu s kvaliidélanym
vycpanim. Bonus ziskate, i pokud budete rsikin® provedenou nezeleznou ochranu hlavy € baht vycpany gkny
batvat, nebo ndpjekorova nebo kaSirovana helmadiop batvatem), ktera bude nejen hégekné vypadat, ale bude i
aspai trochu funkni a nebude svému uzivateli nebeap® Pokud uvidime jen naznak cyklistické, hokegisfi, nebo
néjaké jiné novodobé helmy, bonus nebude & jedtieme osklivi!
+2 Zivoty — ziskate, pokud helmu doplnite é&kpé vypadajici zbroj, ktera se svou vahou a findsti minimalg vyrovna
modelové zbroji.
Modelovou zbroj tvori proSivanice kryjici trup, ruce a stehna, kterdgplréna zeleznym kyrysem kryjicim zégulu
trup, gipadré neSizenoukrouzkovou koSili sahajici alespdo pili stehen a majici rukavy alespdo pili nadlokti.

Organizato¥i si vyhrazuji pravo bonus za kostym NEUIELIT a to i v p ¥ipadé formalniho splnéni viech poZadavi.
To se tykd zejména pipadi, kdy je kostym nehezky provedeny, jednotlivéasti kostymu spolu nekorespondujti se jedna o
kostym evidentré odflaknuty.

Presnou vysSi bonusza konkrétni kostym dépedu nesélujeme! Riblizny odhad a navrhy co zlepsit alérete ziskat na
diskusnim féru navww.b5a.czpripadré na mailu dotazy@b5a.cz

Rad fotografini — Fotografové nechse hry Gastniv obleku mnichi ¥adu fotografini — moudrych mui a Zen zachycuijicich
velké okamziky historie 8 dozens. Stez se prosty smrtelniku, n& nen naznakem vztahnout ruku, sic budes v okam&iketen
z povrchu Sedozens jasnym plamenem. Prosty Sat fotografée sklada dlouhé kutny s kapi prevazané provazemkotografini
jsou striktré neutralni postavy stranici se jakéhokolivé@avani do udalosti ve®tozemi.

Fotograf se fize hry @astnit téZ v civilu, ale je to jen krajréSeni. Je zakdzandastnit se hry jako fotograf v jiném kostymu, nez
v kostymu fotografit.

2.2 Zbrané

Kazdy hré je jeSE pied bitvoupovinen nechat své zbramzkontrolovat. V bit¢ se pak mohou pouziven ty zbrar, které byly
pii kontroleschvaleny Kdo bude v bit¥ pristizen s neschvalenou zbrani, tomu budeizhedavena a bez naroku na nahradu
zni¢ena Dodrzovéani tohoto zdkazu budiégm kontrolovano, a kdo ho nebude respektovat, pajiede.

Organizath si vyhrazuji pravo zakazatzabavitjakoukoli zbra a to bez udaniidodu. Zabavené zbramudou uskladény pod
jménem majitele a po skéeni hry vydany proti kontrole dokladu.

Schvélené zbrarbudou viditeld ozna&eny.

Zbrarg musi sphovat nasledujici parametry:

2.2.1 Typy zbrani a jejich roznéry
JEDNORUCNI ZBRAN E

REMDIH 40 + 35 cm (toporo + provaz s kouli)*
(pti schvalovani se zkousi vydrz provazu a gpdjem vSi silou)
VSE OSTATNI do 90 cm*
OBOURUCNI ZBRAN E:
KOPI 160-210 cm
OSTATNI viz nize

STITY:
musi se vejit do obdélniku 80 x 60 cm, nebo KUMBO cm

* nejdelSi zngfitelny rozner
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2.2.2 S€né a drtivé obourwni zbrané

Kazdy panovnik ma moznost sestavit si jednotkudappelsoldati — max.12 vojaki, ktefi mohou bojovabbouruénimi megi
¢i sekyrami o roznérech130-140cm(ne vicene méng).

Zajemci o doppelsoldata se mugggem domluvit se svym panovnikem a na &tisidou ozn&eni speciélni fangli na
rozliSovaku.

Obouruéni kladiva, kyje, femdihy apod. jsou az na vyjimky zakazany.

Sudlice, halapartny, halberdy apod. ,jenom na b&/daau taky zakazany.

2.2.3 Kombinace zbrani
Povolené kombinace zbrani jsou: jediafizbrai a Stit.Vyslovné zakazana je kombinace ,dva tesaky 60+60, etc”
S kopim se nesmi bojovat jednor ani "dotahovat”. Kombinace kopi a stit je tedy z&kazana!

2.2.4 Vaha zbrani a materialy

Zbrargé nesmi byt ani lehké anizké. Optimalni (vahay) pro vyrobu zbrajsou napiklad nasada na motyku, hokejka,
laminatovy profil 15*12 mm apod. Toporo nesmi bytobeno z pruzného materialu typu vodovodni trubka

-Meée: Cepel musi mit hrany vykeeny jekorem, karimatkou, apod., a to wenddpovidajici zhruba jedné vrstwvové 12mm
tlusté karimatky. Obaleni musi byt omotano po déliée lepenkouZbrai nesmi mit prifez kulatiny!

-Sekery, palice atfemdihy: Bijak mize byt vyroben z karimatky, molitanu nebo jekomlymmotany lepenkou, a musi s¢ p
zasahu ohnout. Topora musi byt obalena &jeko cepel u méi, a to tak aby byla zék¢ena alespiohorni tetina zbrad. Bijak
femdihu nesmi byt vyroben z teniséku, s toporeienbyt spojen provazemiiki apod, nikoliv kovovyi plastovyietz. Obalen
musi byt i konec toporgemdihu.

Obouruéni sekery nesmi mit moc velké dst- takze zadna ledtkolizatka z anime filria!

- Kopi: RatiSt pouze z pevného neohebného materialu (nikolitgiastrubka!), siléd nedopordujeme nasady na hrglbkosg

apod., pevnosgthto konstrukci bude testovana obzvlp&live (sezéte si kvalitni buk nebo jasan). Hrot nesmi vypgdko

mikrofon ¢i jako polSté. Dvé povolené konstrukce najdete wavw.b5a.cz. Kdo si neni jist, &ht voli hrot ala Toms.

-Stity: Hrany nesmi byt ostré, odpuijici se apod. Musi byt zaoblené, nemusi bikdmnéci olepované. Zakazané materialy pro
vyrobu Stitu: papir, tenky sololit apod. - pgosbkoliv co nevydrzi piadnou ranu. Ideélni material je 8mm tlustéktizka. Pokud se
nam vas stit nebude zdatiazkousSeni ho zdime, je to vas problém...

Zbrar musi byt vyrobeny sidazem naezpenost a estetiky nesmi mit ostré hrany, nesmi z nicktwyovat zadné Srouby a
musi vypadat co kemu (mee by n&ly mit zastitu, a ne prosvitajici napis Artis Pradyaod.). Nevyhovuijici zbrérbudou zabaveny a
vraceny na konci bitvy.

NaSe srdce pléou, kdyz vidime nadrérn é obrovské kladiva, hnusné obrovské sekery a hnusrabludné kulaté mete, proto
si je nevozte! Jinak vam je budeme zabavovat!

2.2.5 Stelné a vrhaci zbraré
Vrhaci zbrahjsou zakazany. Bez vyjimky.
Jsou povoleny jenistné zbra# pracujici na mechanickém principuisgici p‘edepsané pozadavky. Jsdispt zakazany
vSechny zbrahpracujici na principu vybusnin!
Luky a kuSe museji miezpeny priraz (maximum nereflexni luky s tahem do 15kgkvivalent). Luky i kuSe musi vypadat
stylow. Vyslovné jsou zakdzany malé pistolové kuse
Sipy a Sipky museji byt na pednim konci opateny bambuli, ktera musi bytipevrina tak, aby i i opakovaném pouZiti (a
poslapani) @stala bezpiné na svém mist Vnitini ¢dst bambule musi tyib pevre pridélané tvrdé jadro o min. pméru vicka PET
flaSky, bul’ pevre pripevrené vicko od PETKky, nebo nejlépe Spunt od Sampusu (NEeaby od vina!!) Toto tvrdé jadro musi byt
nasled# obaleno z boku i zépdu karimatkoi molitanem tak, aby celkovy pmér bambule byl cca 56hm a hrot byl vyngkéen
min. na Urovni nové 12mm karimatky.hrotu Sipu nesmi byt nic kovového!!! Tyblo nesmbyt na Zadném konci zaSpiaténo!!
Kontrolovany budowsSechnySipy a organizatosi vyhrazuji pravo libovolny, jimi namatkou vyhma Sip rozebrat a prozkoumat
jeho konstrukci i za cenu jeho znteni!!!
Tyblo Sipu musi mitminimalni tloustku 8 mm/ Sipky do kuSselOmma musi byt dokonal®vné!! Tybla dopordujeme
namdit.
Kazdy Sip/ Sipka musi mit letky— Sipky do kuSe 2 po 180°, Sipy 3 po 120°. Letkyshbyt vyrobeny z lepenky typu
.powertape”, z pd (umglé, prirodni), Kizedi z jiného vodovzdorného materialu, jehoz hrankeeu. Stelivo bez letek/
s nevyhovujicimi letkami nebude schvéleno.
Sipy do luku musi mit kvalitni ¥ézy na &tivu. Z&'ez musi byt dostates Siroky, aby neil tétivu. Prostor 1cm fed zdezem
musi byt zpevén proti rozStipnuti (napomotanim niti a zalitim lepidlem, nebo kouskepeleky (neplati pro Sipky do kuse)).
KaZdy stielec je povinen si na bitvdipéstminimalné 15 kusi munice v odpovidajici kvali, pro kazdou svou skelnou
zbran. Stelna zbré bez dostat€éného mnozstvi munice nebude schvalersmavpustna do hry. Neschvéalena zhiree e bude
zabavena a spolu s majitelem ihned vy§z@na ze hry i z talidte. Pokud si pivezete 15 Sipa pilku vam nedovolime, nebudete
jich mit dost na schvaleni zbkariakze si jich radsi gat'te vic.

Bitva psti armad 2012 — Uvodni informace teh 3



Kazdy sttelec nese zodpddnost za jim vyskeleny Sip/Sipky proto ffed kazdym vyselemzkontrolujte stav Sipu/Sipky.
NIKDY nemi¥te na hlavu a krk!!

Munici, ktera pozbyla na kvalité (ulomené bambule, zohybarénalomené tybla)hned vyfad’te ze hry— nejlépe tak, ze
poskozenou munici odevzdate do pevnosti Zald@piimo organizatarm! Lamat je dovoleno jen munici, ktera je jiz nakemaci
vyrazreé zkroucena!

KaZdy stitelec si smi odvézt doinjen tu munici, kterou si sam vyrobil. Nikdo si dondi nebude odvazet cizi munici, protoze to
je sprosta kradez!

Dovolujeme téz stedowky prak (ten, co pouzivala husitska peda nebo s nim zabil David GoliaSe). Prak musivig§aben ze
stylovych nepruznychifrodnich materidl a jeho uzivatel musi prokazat, Zze s nim trefirbgta na 10 meir Jako munici je mozné
pouzivat molitanové, lehce stazené kouleigmgru 50 mm (projektil musi byt #koucky a musi vypadat aspdrochu jako Sutr, ne
jako molitan obaleny fihlednou izolepou). Figuranta si dodaq@&do p¥inese Y s gumou, dostane na budku.

Je [Fisné zakazano stilet vice nez jeden projektil(Sip, Sipku...)sowasrg!

Kazdy stielec smi pouzivat jen svou vlastni munici, nebo migi svych kamaradi, se kterymi se dohodl na jejim
kolektivnim sdileni! Pokud vam dojde vaSe munice, nentte stilet...
Kazdy zivyhraé¢ smi sebrat libovolny kus munice.
Sti‘elci mohou sbirat Sipy i jako mrtvoly, dbafitom na to, aby nerusili svym pimanim zivé hrée (pakaji, az se dobojuje) a
zvlasté dbaji na to, aby bylgasné patrné, ze jsoumnrtvi (jedna ruka na hla¥!!). Svou munici stelci zakladaji do toulce arfif. Cizi
munici pak odkladaji bokem na jaswiditelnouhromadku (u cesty).Je zakazano odnaset cizi munici z mistaigtu!
Nesttelci sebranou munici neprodkepiedaji nejblizSinstielcam, nebo ji odlozi na vySe zngimou hromadku tak, aby nigkazela a
pokud mozno nedoSla k uhan
Je pisre zakadzang aby se zivi hrd prohlaSovali zainformaéni obla¢ky“ aby mohliposbirat munici.
Pokud boj probiha n&jakémzapadlémmisg, doporu¢ujeme hromadku operativnpiesunout blize klavnim tahim. Po
skorteni hry odnaSejte nalezenou munici k orgatnaau hangaru.

3. Bitevnicast

3.1 Souboje

Zakladni pocet zivoti je 1. Ten je mozno navySit bonusy za kostygh zbroj (viz vySe). Neexistuje zadna forma navyseni
poétu Zivotid béhem hry (herni zbroje, postup po Urovnich, kouzlalektvary, dovednosti...)

Kazdy hré u sebe mize nosit tolik zbrani, kolik unese. ,Fuitk" jsou pouze ty zbrana Stity, které ma hédmomentala v ruce.
Zbrarg a Stity, které na sémesete, vas rozhodimechrani ped zasahyStit na zadech je vam tedy k réiemu.

VSechny zbrar® tvari v tvar ubiraji zasahem jeden zivot! Vyskelené projektily sttelnych zbrani ubiraji zasahem dva
Zivoty. A TO BEZ VYJIMKY!

ZASAH PLATI VSUDE KROM E HLAVY, KRKU A ROZKROKU. To znamend, Ze prsty u rukou, kotniky, paty, narty
apod. jsou platné zasahové plochy.

Jako platny z&sah lze uznat pouze trefunfz se zbra zretelr® zastavi odlo obsti, a ktery byl veden s patnym nagahem (ale
upozoniuji, zeGdery je nutné tlumit), $ip nepokréuje v letu fivodnim snérem. Uder sekerou plati santiegmé jenom ostim, Gder
kladivem, palcatem nebo palici zase jenom bijakeakud @i boji dojde k tomu, Ze seemdih zamotado jinéhoremdihugéi zbrare,
je zakézanotémito zbra’mi dale bojovat, dokud nejsou od sebe &eladly.

Cizi zbran jsou tabu, nesmi se ani krast, aitnani jakkoliv jinak pouzivatTo plati i pro cizi munici do sttelnych zbrani! Je
nicmért mozné nefatelskou zbré uchopit za nezadsahoveast (toporo) a soupigi vytrhnout. Tuto zbra ovSem nesmite pouzivat,
je nutné ji odlozitTakto okradeny hkési svou zbra miZe vzit po skoteni aktualniho #etu, Fip. po své smrti.

Upozoriujeme, Ze vytrhnout soupéi zbran neni totéz jako vi&et ho za kopi ges pil lesa! Pokud se vam nepovede zbiia
vytrhnout, pustte ji!

Ol strany sestiti fyzického kontaktu s néftelem, takZze neni povoleno dotknout se protivijitka@k nez iderem zbr&nDale je
zakazano na nepitele jakkoliv nabihat a prorazet tak rady.

Je vyslovié zakazan Gtok bruchom= Gtainik (standard&vyzbrojen tesdkem) nabne napadenému (standa¥dmouréak) na
zbrai vlastnim &lem, tu tak zablokuje s tim, Ze to je ,jen za jedvaepSim gFipad za nula, protoze ,nebyl n&gh“) a bezbranného
soupée pak zblizka useka. Kdo si takhle sabe na zbna je prost mrtvy a basta.

Zakazana je takstitova hradba — skjaldborg.Tedy manévr, fi kterém sicast hré&u pridiepne a schova se za Stity, zatimco jejich
kolegové nad nimi stoji. Je to sice sup&r,\ale na trochu jiné akce. Na B5SA z hlediska bézpsti budiz zakazana.

Pri zasahu protivnika do platné zasahoasti zasazeny protivnikahlas oznamikolik presré mu jest zbyva Zivoti. Kdo bude
hlasit ,Jesté dost* etc., pojede doni! Hlasi se gresnétislo! Behem hlaseni zbyvajiciho imi Zivot hr& NENI hajeny a viechny
piipadné dalSi zasahy déjijsou platné. Rychlost GtdKimituje jen zrinost bojovnika a nutnost &dt mezi adery piadny napah!
Kdo nestiha pditat, kolik mu jesté zbyva, je mrtvy!

Ri vzdjemném souseku dvou protivii&i od&itaji zivot oba dva.

Komu klesne pit zivoti na 0, je mrtvy. Umirajici mrtvola se po z&r@bsledniho Zivotu za smrtelnych siemchropotu odpotaci
do povzdali, kde ji nehrozi uSlapani, kde nebudkgzet a kde bude f#l dolie viditeln4 aam pokojné dokona a Zistane lezet
nékolik malo minutek, dokud se neutisi okolni bitevidva.

P#i hrani umirani je t¥eba dbat zvySené opatrnosti, aby nedoslo ke zrémi.
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Pokud neumiréate v bitevnifaxs, ale osamoceném soubojiiibete dokonat hned na niist nemusite se komihat nikam do
povzdali. | v tomto fipact ale posékejte chvilku na mistumrti.

Definitivni mrtvolase zbrani za hlavou odch&zi co nefiiméjSi cestou k nejblizSimu mistu, kde se fize obzivit. Pfitom
jako spravna mrtvolaijak nezasahuje do hry A ani se s nikym zivym nebavi. Dopordujeme odchazet po skupinach, §ip. pod
taktovkou veliteli vojska.

3.2 Co méam dlat se Smejdy?

Smejdi jsou hea, ktefi podvadiji nebo bojuji nebezges.

Jako hré méte velkou moc je dostat ze hry. Je &dba postupovat chig, s rozvahou a bez zb§tetho rozilovani a hadani se.
Tim si akorat zkazite hru.

Smejdi jsou ve vSech armadach a je jich e3tidemén stejré. NeZ za&nete gkomu réco vigitat, tikrat se zamyslete, jestli neni
chyba nahodou na vasi sttaiKazdy z nas se @hs splete a kazdému &xs odéasu povededjaky ten renonctasto negdomky.

Pokud niknete z podvéashi soupée, budete jim mozna ozteni za ty, co neumi prohravat. KdyZkaete své vlastni, jste
v suchu. Protdud’te nekompromisni vi¢i vasim spolubojovnikim, u kterych zjistite, Ze podvadi. Umratm je, a pokud to
nezabere, nevahejte n&upozornit panovnikai veterana, on se s nimi vyfama velmi snadno.

Pokud narazite na Smejdy v ré@plskychradach, na které nezabere kratka rozumna domlueapugte na Smejdagkoho
z vaSich Veterai Vas Veteran pak kontaktuje Veteranaidplského a ten datgého Smejda v klidu, bez rizika hadek typu ,ty
neumis prohravat*, zpacifikuje.

3.3 Voda

Zadny vojak nemiize fungovat bez nadoby s vodguezapominejte tedy na tuto starodavnou moudrost!

S ohledem na systém hry a na technické mozntistepazeni vodye nutné, abyste sha dopoledni¢ast hry piineslivlastni
vodu —tak jako kazdy rokAA ne Ze se na to jako kazdy rok polovina z vas dgpra budévat po prvni gl hodirg, Ze ma zize
Letos uz je to kon@eé v pravidlech, takzedtime, Ze uz se tento problém nebude opakovat.

Kdo si na bojisté nedonese rano 2 litry vody, nema pravo si na ni¢&ovat.

VSem vele dopordujeme mit polngutoru, kterou mizete nosit celou dobues rameno — tazeni jsou dlouha a voda neni u kazdé
zastavky.

3.4 Koureni a alkohol na hernim Gzemi

Na hernim Gzemi je zakazano kdit a konzumovat & piechovavatalkohol.

Organizatio a veterani maji pravo Sikanovat osoby Kol lese — mohou jimifkazat, aby cigéro tipli, nebo jim ho sebrat a
tipnout. Ristizenym kidtakim maji veterani a organizétpravobez predchoziho varovannevratné zabavit vSechno kutivo co u
sebe maji! Organizatdi a veterani si zabavuji kitivo navzajem!

Stejré tak maji organizatori a veterani pravo nevratré zabavit (a dle libosti vylit, nebo si nechat na wer) jakykoliv
alkohol, ktery bude nékdo konzumovat¢i prechovavatna hernim poli! A to i sob¥ navzajem!

,Uderime neéekar¥ a smrtel@. Jsme jako Sip, jako vitr, rychli a nebezgeUkazeme jim, jak se sprawede valka!*
- Ael Celior, serzant elfi zaskodnické jednotky

.Bratri, pozvedeéme sekery a pdme vyhnat to nésté plénd ze zemi, které nam pravem nélezildPog pomstit svépdky!
- Dorion Kladivonos, $éf kralovskeé trpaslgardy

., Cerny kize! Spiny! Nic nez pat Zvedejte se, lenosi! Popade ty svy Savle a ukaZte jim, Ze si s nama nerhagvat!”
- Azyt, velitel 3. pluku lehké troqusharsk&moty
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