Vitej ve Vyvolavacove zlebu!

Herni uzemi

Hra probiha v hornim lese, viz vyznaCena oblast.
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Cesty slouzi jako dvé hlavni linky. Na linkach se za sebou nachazeji véze (krouzky). Linky
kon€i u nexusu svych teamu (zelené krouzky).

Princip hry

Hraje se na tfi kola, kazdé maximalné 35 minut.+ V kazdém kole proti sobé bojuji dva tymy -
vlevo a vpravo. Tym brani na kazdé lince postupné tfi véze a uto€i postupné na ty
nepratelské. Pokud na alespon jedné lince zni¢i vSechny tfi véze, mize zautocCit na
nepratelsky nexus (zelena tecka). Pokud nexus zni¢i, kolo kondi.

Kdo hraje kdy

1. oranzova vs. modra
2. zelena vs. fialova
3. c&ervena vs. Zluta

Ozivovani
Tym se mize ozivovat u dalSi véze v poradi na lince. Tedy pokud je aktivni VA1 a VB2,

Clenové tymu se ozivuji na misté VA2 a VB3. Pokud je napadnuty nexus, tym se oZivuje v
ném.



Creepy

Zbyvaijici ¢tyfi tymy hraji creepy. Teamy jsou rozdélené podle véku. Liché a sudé poloviny
jsou smiSeny do dvou skupin (kazda ma v sobé tedy pllku kazdého tymu). Tyto dvé velké
skupiny jsou pak rozdéleny na poloviny — jedna operuje na horni, druha na spodni lince.
Creepy slouzi jako kanonenfutter. Vzdy se pohybuji rychlosti chuze. Nikdy neuto&i na
hrdinu, pokud je hrdina nenapadne (ale mohou se stale vyhybat jeho Gtokdm). Uto&i ale
vZdy na cizi creepy, se kterymi se setkaji a samoziejmé na cizi véze.

Creepy se ozivuji jako hrdinové, ale pouze na svoji lince. Je pro né samozfejmé vyhodné
utocit najednou, ve vingé.

Véze

V&zZ hraje vedouci, ktery stoji v pfedem pfipraveném kruhu z vystrazné pasky.

Kazdy tym ma aktivni jednu véz na kazdé lince - ostatni jsou nenapadnutelné. Zacgina se s
vézemi na stfedu, tedy VA1, VB1, VC1, VD1. Pokud je véz zni¢ena, vedouci se posouva na
dalSi pozici. Napfiklad po zni¢eni véZe VA1 se pfesunuje na VA2. Po zniCeni tfeti véZe na
lince se vedouci pfesouva k nexusu; tim se nexus stava napadnutelnym.

VézZe se aktivné brani utokim. Pokud se v jejich dostfelu (kruh z pasky) vyskytne nepfitel
(cizi tym nebo creepa), véz na néj automaticky zautoc€i. PFitom prioritizuje utok na
nepratelské creepy a az poté na ¢leny tymu. Jedinou vyjimkou je, pokud je v dosahu véze
(paska) napaden ¢&len tymu, kterému veZz patfi. Pokud se toto stane, véZ zaéne utocit na
agresory.

Vé&z utoli ukazanim na cil a deklaraci “mrtvej”. Cil je v tu chvili mrtev. Vé&z Gtoci rychlosti
jeden utok za dvé sekundy.

Na véz mohou utogit creepy a hrdinové. Pokud k ni (zivy) hra¢ dorazi a dotkne se ji, véz
ztraci jeden zivot a hrac je mrtev. Creepa dava 1 damage, hrdina 2.

Cim je véz bliz nexusu, tim ma méné zivotd. Konkrétné:

1.véz 2.veéz 3.véz Nexus
50 HP 40 HP 30 HP 20 HP
Nexus

Nexus je oznaden kruhem. K jeho pokozeni stadi, aby Gtognik vesel dovniti. Utognik timto
ztraci Zivot.

Hodnoceni

Hodnoti se:

e zniCeni ciziho nexusu a jak rychle k nému doslo

e zniceni cizi véze
Pro kolo, kde tym hraje creepu, se hodnoti to samé (ovSem s o néco mensi dllezitosti).
ProtoZe tymy jsou coby creepy rozdélené, vyplati se jim tedy znicit co nejvic na obou
stranach.



