POINI PRAVID]A SOUMRAKU JORDAERONU 2011

Toto jsou polni pravidla Soumraku 2011. V tomto dokumetu jsou pouze vybrané partie hernich
pravidel. Jako hlavni a zakladnim dokumentem zlstavaji stale Pravidla, ktery musi kazdy hra¢ znat!!

e Stuzka. Ukofisténé stuzky jsou zkuSenosti. S ukofisténymi stuzkami je zak&zéno jakkoliv
kSeftovat. Patfi jen tomu, kdo je dostal. Po smrti nepouzité uko Fisténé stuzky zanikaji a
neni je mozné po oziveni pouzit.

* Herni pfedméty. To jsou veSkeré pfedméty ve hfe. Kouzelné zbrané, lektvary, penize, jidlo,
listiny, svitky, kytky a podobné. Kdyz postava zemfe, herni p fedméty zdstavaji na mist &
smrti a m GzZe si je kdokoliv vzit . Herni pfedméty vétSinou byvaji jasné oznaceny.

e Zasah. Z&sah je kazdy jeden platny uder obdrzeny zbrani ¢i Uspé&sné zacileni(hrac¢ se stane
cilem) jakymkoliv GUto€nym kouzlem (rozuméno: kouzelnik zakouzli a efekt kouzla mulze
postihnout vice hracl, pokud je hra¢ kouzelnikem oznacen za cil, mluvime o zasahu).

* Zranéni. Herni zranéni jsou ty, které obdrzi vaSe postava béhem hry. Zpravidla nasleduji po
zasahu. (Jednim zasahem muZze dat hra¢ zranéni napfiklad za 3 Zivoty)

* Bojova hesla.

1. Uhyb — hra¢ hlasici thyb se vyhnul platnému zasahu. Zasah se stava neplatnym.
(pokud se zadsahem byla spojena néjaka schopnost — - napfiklad zmrazeni, vybiti
atame — neprobéhne a miiZe probéhnout pfi dalSim pfipadném platném zasahu).

2. Zastraseni — zastraseny hra¢ musi dojit/dob&hnout do Hlavniho stanu, kde se
efektu zastraSeni zbavi a mdze se vrétit zpét do bitvy. Velitelé mohou zastraSeni
sejmout pomoci své specialni schopnosti ,Disciplina“.

3. Odhozeni — protivnik, pod uginkem odhozeni musi odb&hnout deset metri pfimo
pry¢ od postavy, ktera jej ,odhodila“, kde udéla dfep. Pak se muze vratit do boje.
Az do chvile dfepu je nezasazitelna (leti vzduchem).

4. Zmrazeni — zmrzly protivnik musi 3 minuty zlistat na misté. Nesmi bojovat ani se
jinak pohybovat dokud nebude rozmrazen (kouzlo, artefakt...) nebo zasazen. Je-li
zmrazena postava zasazena, obdrZi prislusny pocet zranéni a pokud nezemfela,
okamzité rozmrza a maze dal bojovat.

5. Ochromeni - hra¢ nemuze pouzivat 30 vtefin ruce. Bojovnici nesmi bojovat,
kouzelnici a knézi nesmi kouzlit, CP pouzivat schopnosti, pfi nichz jsou tfeba
gesta.

6. Imunita — hrag je platné zasazen zbrani &i kouzlem, ale je imunni vaéi nékterému
z efektu zasahu (zranéni, ochromeni, atd.) diky schopnosti, kouzlu ¢i pfedmétu.
Na rozdil od Uhybu se pfi imunité pogita platny zasah a schopnosti, které plati
napriklad po omezeny pocet zdsaht zbrani, se vybijeji.

* Kouzlit je mozné pres hradby a zdi jak pro obrance tak obléhatele. Podminkou v3ak je, ze
kouzelnik musi mit moznost vidét svuj cil ve smyslu RP. Znamena to tedy, Ze kouzlit NA
HRACE se ned4 do m ésta, které ma zav fenou branu . Lze v8ak v tomto p Fipadé seslat
kouzlo, jehoz cilem je m ésto(nikoliv hra € za branou). Naopak pro kouzelnika ve mésté
neni problém néco zakouzlit na arméadu ¢ihajici pfed hradbami

* Obléhéni a obrana m ést
Zacatkem kazdého obléhani je vyhlaSeni obléhani mésta. Obléhani mésta vyhlaSuje velitel
Utocici arméady. Ten pfikdze svému vlajkonosi, aby vztyCil obléhaci zastavu (nejdale 10 m od
mésta). Vlajkonos$ pak zfetelné a nahlas napocité do tficeti a obléhani je zahajeno.

* VlajkonoSem smi byt jmenovan kterykoliv hra¢ nebo knéz. CP (tzn. i kouzelnici) ne!
VlajkonoS je po dobu obléhani zcela beze zbrané, beze zbroje (v€etné Stitu), nesmi se
pohybovat z mista natoZpak bojovat. Jeho jedinou starosti je zastava a pocet jeho zbyvajicich
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zasahu. Vlajkono$ nema zadnou imunitu va¢i Sipam, ale je imunni proti magii, kromé kouzel
blesk, ohniva koule, ledové kopi(tato kouzla se cili hodem kouli &i SiSkou). VSechny efekty
kouzel a pfedmétl, jez ma u sebe, prestavaji fungovat (nelze mit tedy vlajkonoSe létajiciho,
nebo napfiklad imunniho viéi zasahim). Viajkono$ si nepo €itd zranéni, ale zdsahy = 1
zasah muze byt nap F. Uder za 3 zran éni, ale VlajkonoS po €ita 1 zasah!

VlajkonoSi se v pribé&hu obléhani nesmi ménit!
Obléhatelé mohou do mésta stfilet pouze branou, obranci mohou stfilet ven i pfes hradby

Obléhani je nelspésné ukonéeno, zemrou-li vSichni velitelé obléhatell (téch, co vztycili
obléhaci zastavu) nebo obdrzi-li viajkonoS dva platné zasahy . Obléhatelé také mazou ukondcit
obléhani z vlastni vile a to tak, ze vlajkonoS na pokyn velitele zakfi¢i, ze dany narod ¢i klan
ukonCuje obléhani. Pokud je obléhani neldspéSné ukoncéeno, zastava nejdfive musi byt
donesena do vlastniho nebo sprateleného mésta ¢i na mrchovisté, nez s jeji pomoci mize byt
zahjeno dalSi obléhani.

POKUD OBLEHATELE dobyji mésto, OBDRZI VLAJKONOS A VELITEL VYHLASUJICI
OBLEHANI ZKUSENOSTI. POKUD OBRANA MESTA VYDRZI, JSOU OCENENI
ZKUSENOSTMI VSICHNI BRANICI SLOUHOVE

vvvvvv

mrchoviSté a zastraSeni bojovnici si zde opét dodaji odvahy pro dalSi souboje.
Katapult : Kazdy katapult maze vystrelit pétkrat (Sestkrat, pokud je mezi obsluhujicimi Zenisty

alespon jeden hrac s patou ¢i vySsi Urovni) a kazda stfela, kterd zasahne obléhané mésto (do
neobléhaného stfilet nemulze), ubere vS8em ve mésté 1 Zivot (pokud ji nevykryje pevnost).

Pravidla boje

Bojovat se smi pouze s povolenou zbrani nejd UleZitéjSi je bezpeénost. Zasahové

plochy jsou trup, nohy od kolen nahoru a paze od ramen k lokt Gm (kolena ani lokty uz do
zasahové plochy nepatfi, at uz zezadu ¢&i zepredu). Zakazané ¢asti (kam se nesmi Gtocit ani
naznakem) jsou hlava, krk a rozkrok. Pfi boji se nesmi bodat, ani naznakem . Zasah Sipem
plati do stejné zasahové plochy(!) , a Sip se pfitom musi zastavit (neplati tedy jen Skrabnuti).
Zasah Sipem plati i do vlastnich vojak ! Z&sah zbrani do ¢asti odévu &i jiné vystroje nebo
nesené zbrané je platny, pokud by zasahl platnou zdsahovou ¢ast. Vykryvat rany je mozné
také jen povolenou zbrani a je pfisné zakdzano to délat ¢astmi téla, do kterych zasah neplati
(ruce).Vykryvani neplati zbrani €i Stitem p Fipevn @nym za pasem nebo na zadech

Zasah je platny v pfipadé, ze zasahl zdsahovou plochu (Skrabnuti odévu Spickou, kdy Cepel
pokrauje dal a ani se nezastavila, neplati). V pfipadé sou€asného vzajemného zasahu
(sousek) plati oba. Pokud jednu postavu zasahnou dva lidé najednou, musi se dohodnout,
ktery zasah plati. Zasahy tésné po zasahu do zakazané ¢asti téla také neplati!

Zaroven se nesmi utocCit oto¢enim kolem své osy a nasledného udefeni protivnika. Se Stitem
se nesmi kle ¢et! Zakazané je i prorazeni Stitem!

Zadné cizi zbrané se nesmi chytat rukou, jinak to plati jako platny zasah. Sipy se smi odrazet
zbrani, shirat je smi jen lu€isStnici a nebo jim je nékdo muze podat (to znamena sebrat Sip a
déat jej do ruky, ne s nim jeSté deset minut nékde béhat). Zbrané, které nejsou uvedeny
v pravidlech, smi pouzivat jen ten, komu byli povoleny, nikdo jiny. Soupef vzdy hlida zada
protivnika, aby ho nenatla ¢&il n ékam, kde mu hrozi nebezpe ¢i!

Hra¢ musi vzdy svoji zbran pfi dopadu brzdit a Serm musi byt bezpe €ny, jinak bude vyfazen
ze hry.

Pokud je hrd € zasazen, ode ¢te si jeden Zivot (ma-li si vlivem kouzla ¢i schopnosti odecist
vic zivotd, musi mu to jeho protivnik sdélit) a fekne nahlas, kolik Zivot @ mu jest é zbyva . Pak
se zapoji dal do boje. Utoénik je stale zranitelny. Pouze v pfipadé, Ze mu mrtvy hraé podava
stuzku, tak si ho mize vzit, aniz by pfitom mohl byt zasazen.
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