Obecna pravidla Soumraku

Uvod

Soumrak je terénni hra tzv. dfevarna (bitva) s vyraznymi prvky larpu, a roleplayingu. Akce je zamérena
predevsim na larparské zacatecniky, mladsi ucastniky a détské kolektivy.

Ve hfe jsou dvé armady, lidska Aliance a orkska Horda, které se dale déli na tfi kralovstvi/klany. Armada
ma svého hlavniho velitele, kterému podléhaji nacelnici/marsalové jednotlivych narodu ¢i klant a jim
zase fadovi a vojaci.

Horda i Aliance se ze vsech sil snazi v prlbéhu sobotni hry ziskat co nejvice vyhod do nedélini zavérecné
bitvy (vlastnictvi mést, ziskani bonust, vytrénovani valecnikd atd.). Nedélni bitva rozhoduje o vysledku
celé hry.

Kazdy ucastnik akce, nehledé na jeho roli, ma povinnost registrace, ¢imz se zavazuje k dodrzovani
hernich i mimohernich pravidel.

Kazdy hrac obdrzi pti registraci glejt - karticku se jménem, drovni a poctem Zivotl. Ten musi nosit
viditelné po celou dobu hry u sebe. Kazdy hra¢ i CP ma povinnost celou dobu hry nosit kostym
(v predepsanych barvach), jinak budou znevyhodnéni (co do poctu Zivot), ¢i dokonce vylouceni ze hry.
Kostym musi jasné urcit prislusnost k jedné ze stran. Pro Alianci je zakladni barva bila, pro Hordu
cerna.

Hrac a jeho postava

Ve hfe hraé reprezentuje jeho postavu. Ta miize béhem hry dosahnout maximalné 4. drovné. Urovné
ovliviiuji pocet Zivotd, pfistup k povolanim nebo v pfipadé CP schopnostem.

Uroven se ziskava vidy v dany ¢as. Informovat vas budou spravci mést a hlavnich stand.

Radovi vojaci nemohou pouzivat kouzla, svitky ani jiné schopnosti, ale mohou ménit povoldni. Viichni
zaCinaji hru na drovni 1 s povolanim Slouha. Povolani Ize zménit u Spravce mésta.

Povolani davaji vyhodu na herni zbrané a zbroje. Zbrané, které muze jednotlivé povolani vyuZivat
najdes v dokumentu Povolani.

Hru klasicky hrac zacina se dvéma Zivoty.
Hraci do 14ti let véku véetné maji automaticky bonus do hry +1 Zivot.

Seznam povolani a jejich popisky najdete v samostatném dokumentu.



Cizi postavy (CP)

Postavy, které mohou mit vice Zivotld, mohou kouzlit a pouzivat rizné schopnosti, se nazyvaji Cizi
postavy (CP). CP nemaji povolani. Lisi se od Hracskych postav predevsim kostymem nebo hraji
vyznamnou roli v pfibéhu. Tyto postavy mohou zdsadnim zplsobem ovlivnit zaZitek ze hry (at
spoluhraciim, tak souperiim), je od nich ocekavan kvalitni kostym i zvladnuty role-play a proto se
dosazuji konkurzem.

Marsalové a nacelnici jsou hlavni velitelé narodu a klant a podléhaji pouze nejvyssimu veleni armady.
Mohou poutZivat vSechny zbrané a tézkou zbroj.

Carodé&jové a ¢ernoknéznici (souhrnné mégové) ovladaji magii a jsou znalci tajnych uméni. Kouzli
mocna kouzla, ale v boji zblizka jsou snadnym cilem. Jako jedini pouzivaji manu.

Nezavislé bytosti — obchodnici, bestie apod. potulujici se hernim Gzemim a plnici vlastni cile. Ridi se
vlastnimi pravidly. Nékteré mohou spolupracovat, jiné Utoci od pohledu.

Magie

Magové obou stran svymi kouzly dokazi zvratit boj, avsak maiji i slabinu — boj zblizka. Kouzleni neni
okamzité, vzdy se musi vyslovit formule kouzla a provést RP ¢arovani. Pokud je mag zranén ¢i vyrusen
(utokem, kouzlem apod.), kouzleni bylo pferuseno a kouzlo neprobéhne.

Madgové maji a pouZivaji jako jedini manu, ta je ztvarnéna kolicky. Pfed kouzlenim si mag odepne
koli¢ek a preda ho nékteré z Hracskych postav.

Poté mag pronese formuli, zahraje RP a sesle kouzlo bud' vrhackou (latkova barevna koule, pokud se
ji vyhnete, kouzlo vas nezasahlo) nebo mag pouze sdéli zasazenym (nejcastéji nejblizsim protihracétim)
efekt kouzla. Efekt kouzla je popsan bojovym heslem, pokud je to ale NUTNE, maji magové pravo
zastavit hru na nejkratsSi moznou dobu vysvétleni efektu.

Vrhacky, leZici na zemi, miZe sbirat kdokoli krom magl a jejich Mazlicki. Kolicky a vrhacky
odevzdejte pfi nejblizsi pfilezitosti Spravci ve mésté (nelze je ukrast ani ztratit smrti). Ten si jejich
pocet zaznamenava a jednou za ¢as mésto obdrzi jednorazovou odménu (zaznam je poté resetovan).
Meésto bez kolickl nebo vrhacek je magicky vyschlé, a proto je v ném magové nemohou dopliovat.

Bojova hesla

Slouzi k vysvétleni efektu kouzla nebo schopnosti, aniz by se musela zastavovat hra. Kazdy hrac by je
proto mél znat a Fidit se jimi.

ZMRAZENI - cil je na 2 minuty kompletné zmraZen. Nem(ze se pohybovat, kouzlit, mluvit... Po celou
dobu kouzla je nezranitelny.

ZASTRASENI — cil je zastrasen sesilatelem. Otodi se a musi se rychle (podle svych sil) po 1 minutu
vzdalovat.

OVCE X — cil je preménén na ovci. Ovecka je po dobu X minut zaméstnana pastvou, pokud je zranéna,
tak kouzlo pomiji.



ODHOZENI — cil je odhozen smérem od sesilatele. Oto&i se ¢elem vzad a udéla 10 velkych krok( a d¥ep.
Po celou tuto dobu je cil nezranitelny (leti vzduchem). Pevna prekdzka (strom, hradba apod.) let zastavi.

UHYB - cil se vyhnul pravé prob&hnuv$imu platnému zasahu zbrani nablizko &i §ipem, véetné efektu, s
onim zdsahem spojenym. Ve hre je tato schopnost pomérné vzacna.

IMUNITA - cil je imunni vUici utoku ¢i kouzlu na néj seslaného (podle typu imunity - napf. imunita na
Sipy).

ZLOM KOUZLO - cil je zbaven momentalniho kladného ¢i zaporného efektu kouzla. Nikdo nemf(ize
seslat ZLOM KOUZLO sam na sebe.

OCHROMENI — cil ma ochromenou konéetinu, ktera je nejblize mistu zasahu. Po dobu 30sekud ji
nemUze pouzivat (kouzelnici nemohou kouzlit, strelci stfilet — pokud jde o ruku).

REDUKCE X — sniZi pfichozi poSkozeni o x, nejméné na jedna.

KABOOM X (napf. Kaboom 3!) — pti dopadu vybusniny na zem jsou vsichni (i spoluhraci) v kruhu o
prdméru 2 metrd okolo dopadového mista zranéni za X Zivotl (podle typu vybusniny) a jsou navic
ODHOZENI od mista dopadu bomby. V nutnych pfipadech Ize pouZzit na nezbytnou dobu zastaveni hry.
Bomby mliZou pouZivat pouze obchodnici a Zenisti.

Mista na hernim Uzemi

HLAVNI STAN

Kazda z armad ma svij Hlavni stan, ktery lezi na okraji herniho Uzemi. Ten je po dobu hry nedobytny,
a cizi armadé nepfistupny. Souédsti Hlavniho stanu je hibitov armady, kde probihd oZivovani, misto
pro porady veleni, prostor pro odloZeni osobnich véci. Ma svého Spravce. V Hlavnim stanu probiha
|éCeni 1 Zivot za 1 minuta. Do Hlavniho stanu pfichazeji pravidelné zasoby surovin — kazdych 30 minut
10 jidla a 5 zlata.

VESNICE
Jsou ztvarnéné obalkami plnymi véci. predméty v nich mlZe sebrat kdokoli ptijde. Vesnice nelze zcela
znicit a jsou vyprazdnéné, dokud nejsou doplnény organizatory.

JESKYNE

Ztvarnéné obalkami s liste¢ky. Na obalce mize byt podminka pro vstup, kdo ji nespliiuje, nemuze
vstoupit. Kdo vstoupi vylosuje si z obalky listecek a zafidi se podle néj. Rizné jeskyné poskytuji rizné
predméty, jednorazova posileni, ale také kletby, zranéni a smrt. Do kazdé jeskyné smi hrac znovu
vstoupit nejdfive za hodinu. Povolani Prizkumnik ma v jeskynich herni vyhody.

ZLATY DUL
V dole Ize sménit 3 jidla za 1 zlato. Do dolu mohou pouze Slouhové a Zenisté.

OBCHODNI STANICE
Funguje témér jako dalSi mésto, ale je nedobytnd, nelze v ni stavét budovy. Vysostné Uzemi
obchodnik(l — ti rozhoduji o mistnim pravu.



MESTA

Ve hre jsou 3 mésta. Mésta jsou vyznacena hradbami (pfinejmensim provazek) a maji jednu ¢i vice
bran. Kazdé mésto ma vlastniho spravce, ktery slouzi aktualnimu vladci mésta, schranuje méstskou
pokladnu, zajistuje béh meésta, dohlizi na dodriovani pravidel a v pfipadé nutnosti je jejich
vykladatelem a kontaktem s organizatory. V kazdém mésteé je pytel na odpadky a casomira.

Hradby mésta se nesmi nijak vylepSovat ani ménit. Brana musi z{stavat volna, zahradit ji mlzZou
valecnici pouze svymi tély, nebo uzamknout na urcitou dobu (podle Urovné Opevnéni).

Do mésta se vstupuje pouze branou. Povoleni vstoupit udava nejvyse postaveny hra¢ nebo Spravce.
Méstska pokladna je v ochrané sprdvce a maji do ni pfistup pouze velitelé nebo jimi povéreni hradi
naroda, ktery mésto zrovna ovlada. Do pokladny pravidelné (co 30 minut) pfibyvaji dané a vynos

okolnich farem.

Ve mésté probiha léceni hracd. Rychlost |éceni je 1 Zivot za minutu, po postaveni Krémy 2 Zivoty za
minutu.

Podrobnosti o budovdch, které lze ve mésté stavét najdete v samostatném dokumentu.

Pravidla boje

Kazdy hraé¢ ma uréity maximalni pocet Zivotd, ktery zavisi na jeho postavé, povolani, zbroji a Grovni i
obdrZzenych zranénich. Zranéni vznika platnym zdsahem zbrané, kouzlem a podobné. Kazdy hra¢ musi
znat svUj aktualni pocet Zivotd.

Uroven Zakladni zivoty HRAC Zakladni zivoty CP
1. 2 4
2. 3 6
3. 4 7
4, 5 -

Hraci mohou dosahnout maxima 10 Zivot(
CP mohou dosahnout maxima 15 Zivotd
(i kdyby tohle Cislo bylo pfekonano kombinaci zbroje, lektvari, kouzel apod.).

e Zasah je kazdy platny Uder obdrZeny zbrani nebo Uspésné zasaZeni kouzlem (hadrova koule)

e Zasahem zbrani nablizko ¢i na dalku nelze ubrat nikdy vice nez 3 Zivoty (i kdyby tohle Cislo
bylo prfekonano kombinaci zbrané, lektvard, kouzel apod.).

e Vyssizranéni Ize udélit pouze kouzlem, mocnou bestii ve hie ¢i nestéstim (napf. v dole).

e Neherni, skuteéna, zranéni obratem hlaste organizatoriim, nebo Spravctiim, budou osetfena
zdravotnikem akce.

e Klesne-li pocet Zivot(i hrace na nulu, hrac¢ je mrtev a jako spravna mrtvola padne k zemi. V
pfipadé fadového i jinak nepfehledného boje, udéla mrtvola par krok bokem. Padlé mrtvoly
nesmi prekazet bojim a musi myslet pfedevsim na své bezpeci. Mrtvola setrvd na misté



minimalné 2 minuty a poté jako duch odejde mléici s rukama nad hlavou na
hrbitov/mrchovisté. Pokud nebyla prohledana, herni pfedméty preda spravci
hibitova/mrchovisté. Neherni predméty si samoziejmé nechava.

PFi smrti se Uroven ani povolani neztraci.

Léceni a dopliiovani many probiha obycéejné ve méstech nebo na hrbitové/mrchovisti. LéCit
krom toho muzZou i nékteré dalsi postavy. Hraéi se mohou doplfiovat pouze ve méstech
patficich své strané. Rychlost je zavisla na urcitych stavbach, v zakladu se |é¢i 1 Zivot/mana za
1 minutu.

V obléhaném mésté je automatické dopliiovani Zivotli a many pozastaveno.

Ozivovani, probihd na mrchovistich (jsou soucasti Hlavniho stanu). OZivujici se postava zde
setrva 5 minut. OZiveni stoji urcity obnos podle jeho povolani (viz. Tabulka povolani). Kazda
strana musi mit na svém hrbitové dostatecnou zasobu jidla. Je-li vSe v poradku, hrac zaplati
spravci potfebné jidlo a je oZiven s plnou manou a plnymi Zivoty.

Pokud jidlo na oZiveni chybi, mQzZete bud pockat, dokud ho nékdo nepfinese a nebo se oZivit
jako Slouha (ten se oZivuje zdarma). Tim ovsem prijdete o své aktualni povolani a budete se
muset znova vytrénovat.

VSem mladsim hra¢im doporuéujeme ochranu hlavy (napf. formou batwatu) a kvalitni
rukavice!

Bojovat se smi pouze s povolenou zbrani. Zasahové plochy jsou trup, celé nohy od stehen az
po kotniky a celé paZze od ramen az k zdpésti. Zakazané casti (kam se nesmi utocit ani
naznakem) jsou hlava, krk a rozkrok.

PFi boji se nesmi bodat, ani ndznakem.

Zasah Sipem plati do stejné zasahové plochy, a Sip se pfitom musi zastavit (neplati tedy jen
Skrabnuti). Zasah Sipem plati i do vlastnich vojaka! Je povinnost mit vsechny Sipy opatreny
letkami! Vykryvat rany je mozné jen povolenou zbrani nebo Stitem a je pfisné zakazano to délat
Castmi téla, do kterych zasah neplati (dlané).

Vykryvani neplati zbrani ¢i Stitem pfipevnénym za pasem nebo na zadech.

Zéasah je platny v ptipadé, ze zasahl zasahovou plochu a éepel/sip se zastavi (Skrabnuti Spickou
neplati). V pfipadé soucasného vzajemného zdsahu (sousek) plati oba. Pokud jednu postavu
zasahnou dva lidé najednou, plati oba zasahy. Zasahy tésné po zasahu do zakazané casti téla
neplati!

Nesmi se Utocit otocenim kolem své osy a nasledného udefeni protivnika. Se Stitem se nesmi
kleCet! Zakazané je i prorazeni a navalovani se Stitem a nabihani do protivnik(!

Z4adné cizi zbrané se nesmi chytat rukou, jinak to plati jako platny zasah. Sipy se smi odrazet
zbrani, sbirat je smi jen lucistnici anebo jim je nékdo mlZe podat. Soupef vidy hlida zada
protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde mu hrozi nebezpedi.



o Sipy, které jsou poskozené, vyradte z boje, aby nikoho nepletly. Je-li $ip nalomeny, zlomte ho
Uplné. Pred vystfelem kazdy Sip zkontrolujte!

e Kazdy hrac si oznaci své Sipy, tak aby je odlisSil od ostatnich

e Pokud hra¢ nechce, aby ostatni pouzivali jeho Sipy, zretelné je oznaci Cervenou paskou.
V tomto pripadé ale nesmi pouZivat Zadné jiné Sipy nez své.

e Hrac musi vidy svou zbran pfi dopadu brzdit a Serm musi byt bezpecny, jinak bude hrac
vyFazen ze hry. Vyrazeni ze hry hrozi i za pouzivani neschvalenych zbrani!

e Zasah pUsobi v zakladu 1 zranéni. Ma-li si zasaZeny odecist vice Zivotl (vliv kouzla, zbrané
apod.) musi mu to utoc¢nik sdélit. Bonusy k ttoku se nescitaji a plati vidy jen ten prvné seslany
(napt. kouzla, lektvar apod.).

Predméty

Herni predméty jsou veskeré predméty ve hre. Zbroje, zbrané, lektvary, penize, jidlo, , svitky, kytky a
podobné. KdyZ postava zemfe a je prohledana kterymkoli hracem, odevzda mu své herni predméty.
Jinak mu predmeéty zlstavaji.

Vsechny postavy ve hife mohou nosit i pouzivat vSechny pfedméty, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.
Neherni pfedméty jsou vSechny vlastni véci Ucastnikl. Jsou nedotknutelné, i kdyzZ tfeba zlstanou v
dobytém mésté. Mezi neherni predméty se také pocitaji rlizné rekvizity, slouZici pouze pro navozeni
atmosféry, napriklad knézské svitky, knihy kouzel kouzelnikl apod..

SUROVINY

Ve hte jsou dva hlavni typy surovin: jidlo a zlato. Ty se ziskavaji predevsim na farmach, vesnicich a
dolech, diky vlastnictvi mést (dané) a v Hlavnich stanech.

Dalsi suroviny ve hre (naptiklad drahé kovy, drahokamy, dfevo apod.) povétsSinou slouzi ke splnéni
néjakého konkrétniho ukolu nebo se daji prodat.

Jidlo se pouZiva pfi oZivovani padlych spolubojovnikl a pfi tézbé zlata. Jidlo je péstovano na farmach,
které (za zlato) stavi slouhové v okoli mést. Farmy maji podobu karty s napisem zavésené na stromé a
je mozno je znicit vybusninou nebo plenénim (to trva pét minut).

Zlato je platidlo pfi obchodech, pfi zméné povolani, stavbé budov a dalsi. TéZi se v dolech za jidlo, Ize
jej ziskat ve vesnicich, pti questech apod.. Dl bez zlata je vytéZzen, dokud jej organizatofi nedoplni.
V dolech se 3 jidla vyméni za 1 zlato (pokud neni uvedeno jinak).

HERNI ZBRAN A HERNI ZBROJ
Herni zndzornéni zbrané je karticka. Lze ji koupit u obchodnik(i nebo ve mésté.

Bez karticky zbrané je vas utok vidy 1.



Koupené zbrané zvysuji utok nebo pridavaji specialni schopnost. Zbran nikdy k dtoku nepfida vic nez
dva. Herni zbran vZdy musi odpovidat realné zbrani.

Bonusy k utoku se nescitaji a plati vidy jen ten prvné seslany (napf. kouzla, lektvar apod.).

Dodatecna ochrana krom ZivotU je zbroj. Je znazornéna kartickou a Ize ji koupit u obchodnik( nebo ve

meésté.

Pokud mate karticku zbroje a mlzete ji vzhledem k povolani pouZivat, pfipocitava se k vasim Zivotim
hodnota zbroje.

Zbroj nikdy nepfida vice nez Ctyfi Zivoty.

MIMOHERNI PRAVIDLA

Po celou dobu konani akce je pro vSechny ucastniky zakazano piti alkoholu, koufeni cigaret a
pozivani vSiemoinych omamnych latek.

Ohnisté se smi rozdélavat pouze na mistech k tomu uréenych. Do ohnisté se nesmi lit Zadné
hoflavé latky ani s ohném nestandardné manipulovat.

Ddrazné doporucuje pit vodu pouze z barelll s pitnou vodou. Ruce si naopak myjte ve vodé ze
studny, voda z barell je uréena pravé na piti a vareni.

Od 23:00 v tabofe panuje nocni klid. Nerozumni rusitelé budou penalizovani ¢i vykazani
z akce. Cajovna bude fungovat i po za¢atku no¢niho klidu. Opakované nebo hrubé
nedodrZovani pravidel a pokynl organizatorti povede k vylouceni z akce!

Dodrzujte Lesni zakon (zakon ¢. 289/1995 Sb. ze dne 3. listopadu 1995, o lesich a 0 zméné a
doplnéni nékterych zakonu), ze kterého pro nas obzvlasté plati tyto zakazy:

rusit klid a ticho, provadét terénni Upravy, narusovat padni kryt, budovat chodniky, stavét
oploceni a jiné objekty, vyzvedavat semenacky a sazenice stromU a kefu lesnich drevin, tézit
stromy a kerfe nebo je poskozovat a sbirat semena lesnich drevin, jmeli a ochmet, sbirat lesni
plody zplisobem, ktery poSkozuje les a vstupovat do porost(, kde se provadi tézba, manipulace
nebo doprava dfivi, koufit, rozdélavat nebo udrZovat oteviené ohné a tabotit mimo vyhrazena
mista a odhazovat hofici nebo doutnajici predméty, narusovat vodni rezim a hrabat stelivo a
znecistovat les odpady a odpadky

Povinné vybaveni jednotlivce: ROZUM, ochranné rukavice (nejlépe kozené), priikazka
pojisSténce, pro jednotlivce mladsi 15-ti let povoleni od rodici (jehoz predloha je na strankach),
lahev s pitim. Doporucujeme: jidlo na vikend, véci na spani véetné stanu, ochranu hlavy (napf.
formou batwatu), ¢asomiru, vytisténa pravidla.

DodrZujte vieobecnou slusnost a pravidla mezilidského souziti. Ne¢ekame od bojovnikd Hordy,
Ze ve hre pred valecnici z Aliance pokleknou a budou ji recitovat poezii, ale o¢ekdvame a
vyZzadujeme vzdjemné slusné chovani bez urdzek a naddvek, stejné jako pocitame, Ze
dodrzovani pravidel bude samozfejmosti.



