ORECHA PRAVIDLA SOUMAARU
Uvon

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

Ve hie jsou dvé armady, lidska Aliance a orkska Horda, které se dale déli na tii narody/klany. Armada
ma svého velitele, kterému podléhaji mar§alové/nacelnici jednotlivych narodi/klanti a jim zase fadovi
vojaci.

Horda i Aliance se ze vSech sil snazi v pribéhu sobotni hry ziskat co nejvice vyhod do nedélni zavérecné
bitvy (vlastnictvi mést, ziskani bonust, vytrénovani vale¢niku atd.).

Kazdy ucastnik akce, nehledé na jeho roli, ma povinnost registrace, ¢imz se zavazuje k dodrzovani
hernich i mimohernich pravidel. Hrajici u€astnik (hrac), je Gicastnikem, ktery se aktivné zapojuje do hry.

Kazdy hra¢ i CP ma povinnost celou dobu hry nesit kostym v predepsanych barvach, jinak bude
znevyhodnén (co do poctu zivotd), ¢i dokonce vyloucen ze hry. Kostym musi jasné urcovat
prislusnost k jedné ze stran. Pro Alianci je zakladni barvou bil4, pro Hordu cerna.

HiA¢ & IEHO PSOTAVA

Ve hie hrac reprezentuje svou Postavu.
Radovi vojaci nemohou pouzivat kouzla, svitky ani jiné schopnosti, ale mohou ménit své povolani.
Vsichni za¢inaji s povolanim Slouha. Slouha mtize bojovat s libovolnou zbrani.

Hru hra¢ zacina se dvéma zivoty. Hraci do 14ti let véku (véetn¢) maji automaticky bonus do hry +1
Zivot.

Hracské povolani:

V kazdém mésté bude seznam povolani. Zménit povolani Ize dvéma zplsoby:

1.) Splnite ukol pfedepsany u povolani, za které chcete vymenit své soucasné povolani. (Plite je
CESTNE, jinak si ns nepiejte...)

2.) Povolavaci rozkaz — predmét, ktery vam po odevzdani spravci mésta umozni zménit si povolani.
(Povolavaci rozkazy by mély byt davany primarné mladsim acastnikiim, ktefi by mohli mit problém
splnit predepsany ukol.) Ziskat je 1ze hlavné pfi plnéni tkolt.

Povolani Quest Zbrané Bonus
KROME
Valecnik Zabit 3 neptatele béhem jednoho boje, STRELNYCH +2 zivoty, 1x za boj dat za +1
Doveést spravci mésta Zivou bestii +1 zranéni proti bestim, 2x za +1
Lovec nebo 3 trofeje z bestii COKOLIV 1x za boj thyb na magii. (ryze, nosic
Zabit neptatelskou pojmenovanou +1 zranéni pokud utoci do zad, +1
Vrah postavu (CP) KROME STITU zranéni proti CP

+1 zivot, obsluha dobyvacich stroju,
Zenista Projit vycvikem na Zenist COKOLIV nic¢eni budov/hradeb.
Muze 1é¢it piskoty, které koupi ve mésté
Lécitel Vyuceni u paladina/Samana KROME STITU za jidlo



Boj prestavuje jednu bojovou scénu. Naptiiklad dobyvani mésta, vypravu za né¢jakym tukolem, duel
dvou hract (dokud jeden nezemie nebo neutece), jednu fadovou bitvu v lese. Pozor! to, Ze uteces z
bitvy a poté se do ni vratis ti tvé schopnosti neobnovi!!

Zenisté — Ni¢eni budov a hradeb:

Zenista musi 5 minut d&lat vyrazné RP ni¢eni budovy/hradby. Za kazdého dalsiho Zenistu, co pomaha
se Cas zkracuje o 30 vtefin (ale musi trvat nejméné 2 minuty bez ohledu na pocet Zenisti).

RoZMERY A ROMARINACE ZRAANI:

s

Podpobné;jsi info o zbranich najdete zde http://soumraky.cz/wp-
content/uploads/2015/02/SOD15 zbrane.pdf

e Jednoruc¢ni zbran do 90 cm

e Rozmér stitu 78 cm uhlopticka (obdélnikovy §tit) nebo 31 cm polomér (kruhovy §tit).

e Obourucni zbran do 120 cm

e Kombinace 2 zbrani do 130 cm v souctu. (napi. 90+40 nebo 65+65)

e Jednorucni zbran + $tit

e Hul (pouze na obranu!) a dyka — oboji pouze pro magy!

e Stielné zbrané (luky, kusSe a loktarovky) musi mit bezpecné projektily a nesmi byt piilis silné
(myslete hlavou...)

e Vjeden moment je mozné pouzivat pouze uvedena zbrané nebo kombinace zbrani. Béhem
boje je mozné zbrané ¢i kombinace ménit, ale vzdy jen za jednotlivé zbran¢ ¢i kombinace
uvedené vyse. Pojmenované postavy mohou mit nadstandardni velikosti zbrani (vzhledem ke
svoji postave), predem schvalené organizatory.

e Vsechny zbran¢ musi byt pted hrou schvaleny oragnizatory, jinak je neni mozné ve hie
pouzivat.

HannyovE

Postavy, které mohou mit vice zivotli, mohou kouzlit a pouzivat rizné schopnosti, se nazyvaji
Hrdinové. Hrdinové nemaji povolani. Lisi se od Hracskych postav predevsim kostymem nebo hraji
vyznamnou roli v pfibéhu. Tyto postavy mohou zasadnim zptisobem ovlivnit zazitek ze hry (at
spoluhractim, tak soupeiim), je od nich ofekavan kvalitni kostym i zvladnuty role-play a proto se
dosazuji konkurzem.

Marsalové a nacelnici jsou hlavni velitelé naroda a kland a podléhaji pouze nejvysSimu veleni armady.
Mohou pouzivat vSechny zbrané a té¢Zkou zbroj.

Carodéjové a EernoknéZnici (souhrnné magové) ovladaji magii a jsou znalci tajnych uméni. Kouzli
mocna kouzla, ale v boji zblizka jsou snadnym cilem. Mohou nosit pouze lehkou zbroj a zbran podle
svych pravidel. Jako jedini pouzivaji manu.

Paladini a Samani jsou valecnici obdafeni moci svétla a ptirody. Jsou podpirnou silou armad, navic
mohou nosit t€Zkou zbroj, obourucni zbran nebo jednoru¢ni zbran a stit.


http://soumraky.cz/wp-content/uploads/2015/02/SOD15_zbrane.pdf
http://soumraky.cz/wp-content/uploads/2015/02/SOD15_zbrane.pdf

(ezt posTAYY

Nezavislé bytosti — obchodnici, bestie apod. potulujici se hernim izemim a plnici si své vlastni cile.
Ridi se vlastnimi pravidly. Ne¢které s vami mohou spolupracovat, jiné vam naopak mohou vyrazn¢
znepiijemnit zivot.

Macit

Magické nosice (ryze a vrhaci koule) se pocitaji jako platny zasah i v ptipadé, ze vas trefi do Stitu ¢i
zbrang.

Magové obou stran svymi kouzly dokazi zvratit boj. Jejich slabinou je boj zblizka. Kouzleni neni
okamzité, vzdy se musi vyslovit formule kouzla a provést RP carovani. Pokud je mag zranén ¢i
vyrusen (kouzlem apod.), kouzleni bylo pieruseno a kouzlo neprobéhne.

Magové maji a pouzivaji jako jedini manu, ta je ztvarnéna pradelnimi koli¢ky. Pfed kouzlenim si
mag odepne kolicek a pieda ho nékteré z Hrac¢skych postav.

Poté mag pronese formuli, zahraje RP a seSle kouzlo bud’ vrhackou (latkova barevna koule — pokud
se ji vyhnete, kouzlo vas nezasiahlo) nebo mag pouze sde€li zasazenym (nejCastéji nejblizSim
protihra¢im) efekt kouzla. Efekt kouzla je popsan bojovym heslem, pokud je to ale NUTNE, maji
magové pravo zastavit hru na nejkratSi moZnou dobu vysvétleni efektu.

Vrhacky, leZici na zemi, miiZe sbirat kdokoli krom magu a jejich Mazlickii. Koli¢ky a vrhacky
odevzdejte pri nejblizsi prileZitosti Spravci ve mésté (nelze je ukrast ani nejsou ztraceny, kdyz hrac
zemie). Ten si jejich poCet zaznamenava a jednou za ¢as mésto obdrzi jednorazovou odménu (zaznam
je poté resetovan). Mésto bez kolickti nebo vrhacek je magicky vyschlé, a proto je v ném magové
nemohou dopliiovat.

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.

ZASTRASENI — Cil je zastrasen sesilatelem. Oto&i se a musi se rychle (podle svych sil) 10 vtefin
vzdalovat. Jakykoli zasah (i z vlastni fady) ud¢li zranéni (podle toho kolik dava, i za 3 a ano, miZe vas
zabit) a ZASTRASENI ukon¢i.

PARALYZA — Cil je na 2 minuty kompletné paralyzovany a nemize se hybat. Pivod miize byt ledova
magie, démoni strach nebo zména v ovci. Jakykoliv zasah (i z vlastni fady) ud€li zranéni (podle toho
kolik dava, i za 3 a ano, miize vas zabit) a PARALYZU ukonci.

ODHOZENI — cil je odhozen smérem od sesilatele. Otoéi se &elem vzad a udéla 5 velkych kroki a diep
(mtze kticet a predvadét odhozeni vzduchem). Po celou tuto dobu je cil nezranitelny (leti vzduchem).
Pevna prekazka (strom, hradba apod.) let zastavi.

UHYB — cil se vyhnul pravé prob&hnuviimu platnému zasahu zbrani nablizko ¢i §ipem, véetng efektu,
s onim zasahem spojenym. Pokud byl zasah spojeny s efektem (napt. +1 nebo ODHOZENI atd.), efekt
je vyCerpan stejné, jako by doslo k zasahu.

PRURAZ — nosi¢ kouzla, vystiel z pusky, efekt zbran& se pocita jako usp&iny zasah i pii zasahu do
Stitu/zbrané. Plati pro vSechnu magii a vystfely z pusek (loktarovek)

KABOOM X (napt. Kaboom 3!) — pfi dopadu vybusniny na zem jsou vsichni (i spoluhraci) v kruhu o
priméru 2 metrti okolo dopadového mista zranéni za X Zivotil (podle typu vybusSniny) a jsou navic
ODHOZENI od mista dopadu bomby. V nutnych ptipadech Ize na nezbytné dlouhou dobu zastavit hru.



Pokud je vybusnina hozena na hradbu, okamzité ji zni¢i, ale nedava zranéni hra¢tm. Bomby mohou
pouzivat pouze obchodnici a Zenisté.

IESTA MA teaiM Gzem

HLAVNI STAN (mrchovisté)

Kazda z armad ma svtij Hlavni stan, ktery lezi na okraji herniho uzemi. Ten je po dobu hry nedobytny,
a cizi armadé nepiistupny. Nicméné HERNI piedméty v ném uloZené je mozné vzit. Soudasti
Hlavniho stanu je hibitov armady, kde probiha ozivovani, misto pro porady veleni, prostor pro
odloZeni osobnich véci. NEMA SPRAVCE. V hlavnim stanu jsou pouze hodiny. OZIVENI trvéa 5
minut. Poté mate plné Zivoty i schopnosti.

OBCHODNI STANICE

Zakladna obchodnikii. Obchodnici maji absolutni vladu nad stanici a jejich slovo je tam zakon. Neni
mozné ji vykrast (pokud na to zrovna nemate urcity ukol...). Stejné tak neni mozné ze stanice cokoliv
odnést, pokud se nejedna o konkrétni pfedmét v ramci ukolu.

DUL
Dulezité misto, ze kterého je mozné ziskat zlato. Ale kdo vi, co vSechno se v dolech mohlo usidlit a
jaké nebezpeci tam ¢iha. U vstupu do dolu vzdy budou umistény instrukce, jak tézit a postupovat.

MESTA

Ve hie jsou 4 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 mésta, dohlizi na dodrzovani pravidel a v pfipadé¢ nutnosti je jejich vykladatelem a
kontaktem s organizatory. Je mozné Ze spravci budou zadavat néjaké mensi tikoly. V kazdém mésté je
pytel na odpadky a ¢asomira.

Hradby mésta se nesmi nijak vylepSovat ani ménit (zadné vétve ani nic podobného). Brana musi
zistavat volna, zahradit ji miZou 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.

Megstska pokladna je v ochrané spravce a maji do ni ptistup pouze velitelé nebo jimi povéreni hraci
naroda, ktery mésto zrovna ovlada. Do pokladny pravideln€ (co 30 minut) ptibyvaji dané.

Ve mésté probihad léceni hract a dopliovani many. Po péti minutach stravenych ve mésté jste plné
vylé€eni a mate obnovené pouziti vS§ech schopnosti.

Podrobnosti o budovach, které 1ze ve méesté stavét, najdete v samotnych méstech.



PRAVIDLA ROIE

Kazdy hra¢ ma uréity maximalni pocet Zivotl, ktery zavisi na jeho postavé, povolani, zbroji a
pfipadnych bonusech. Zranéni vznikd platnym zdsahem zbran€, kouzlem a podobné. Kazdy hra¢ musi
znat svij aktualni pocet zivott.
Hraci mohou dosahnout maxima 6 Zivoti
CP mohou dosahnout maxima 8 Zivotia

e Zasah je kazdy platny uder obdrzeny zbrani ¢i uspéSnym seslanim kouzla na cil.

e Zasahem zbrani na blizko ¢i na dalku nelze ubrat nikdy vice neZ 3 Zivoty (i kdyby tohle
¢islo bylo piekonano kombinaci zbrang, lektvari, kouzel apod.). VysSi zranéni Ize udélit pouze
kouzlem, mocnou bestii ve hie ¢i neStéstim (napt. zavalem v dole).

e Neherni = skutecna zranéni okamzité hlaste organizatorim, nebo Spravcim, budou
oSetiena zdravotnikem akce.

e Klesne-li pocet zivotd hrace na nulu, hra¢ je mrtev a jako spravna mrtvola padne k zemi. V
ptipadé fadového ¢i jinak neptehledného boje, udéla mrtvola par krokd bokem, kde dramaticky
zemi'e bez rizika uslapani. Padlé mrtvoly nesmi pFekaZet bojum a musi myslet piredevsim na
své bezpeci. Mrtvola setrva na misté do konce boje nebo minimalné 2 minuty a poté jako duch
odejde mlcici s rukama nad hlavou na hibitov/mrchovisté. Neherni pfedméty si samoziejme
nechava.

e Viem mladSim hra¢im doporucujeme ochranu hlavy (napi. formou batwatu) a kvalitni
rukavice!

e 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 zapésti. Zakazané ¢asti (kam se nesmi ttocit ani ndznakem)
jsou hlava, krk a rozkrok.

e Pfi boji se nesmi bodat, ani naznakem.

e Zasah Sipem plati do stejné zasahové plochy, a Sip se pfitom musi zastavit nebo vyrazné zmenit
drahu (neplati tedy jen Skrabnuti prakticky bez zmény drahy letu). Zasah Sipem plati i do
vlastnich vojakt! Je povinnost mit v§echny $ipy opatieny letkami! Vykryvat rany je mozné jen
povolenou zbrani nebo $titem a je piisné zakazano kryt se ¢astmi t€la, do kterych zasah neplati
(dlang).

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

e V pripadé souCasného vzajemného zasahu (sousek) plati oba. Pokud jednu postavu zasahnou
dva lidé najednou, plati oba zasahy. Zasahy tésné po strefeni zakazané ¢asti téla neplati!

e Nesmi se ttocit otocenim kolem své osy a nasledného udeteni protivnika.

e Se Stitem se nesmi kleCet! Zakazané je i prorazeni a navalovani se Stitem a nabihani do
protivnika!

e 7adné cizi zbrané se nesmi chytat rukou, jinak to plati jako platny zasah. Sipy se smi odrazet
zbrani, sbirat je smi jen lucisStnici nebo jim je n€kdo smi podat. Soupef vzdy hlida zada
protivnika, aby ho nenatlacil nékam, kde mu hrozi nebezpeci.

o Sipy, které jsou poskozené, vyiad'te z boje, aby nikoho nepletly. Je-li ip nalomeny, zlomte ho
uplné. Pred vystielem kazdy $ip zkontrolujte!

e Vystiely z palnych zbrani (loktarovek) se pocitaji jako uspéSny zasah i pii vykryti zbrani nebo
Stitem. (priraz)

e Hrac¢ musi vZdy svou zbraii pri dopadu brzdit a Serm musi byt bezpe¢ny, jinak bude hra¢
Vyfazen ze hry. Vyfazeni ze hry hrozi i za pouZivani neschvalenych zbrani!

Dobyvani mést je popsané v samostatném dokumentu na strankach! http://soumraky.cz/wp-
content/uploads/2018/04/0bl%C3%A9h%C3%A1n%C3%AD-mM%CA4%9Bst.pdf



http://soumraky.cz/wp-content/uploads/2018/04/Obl%C3%A9h%C3%A1n%C3%AD-m%C4%9Bst.pdf
http://soumraky.cz/wp-content/uploads/2018/04/Obl%C3%A9h%C3%A1n%C3%AD-m%C4%9Bst.pdf

Itted & c2vexd

e Léceni a dopliiovani many probiha obycejné ve méstech nebo na hibitové/mrchovisti. Lécit
krom toho muzou i nékteré¢ dal$i postavy. Lé€eni trva 5 minut, poté maté plné Zzivoty i
schopnosti.

e V obléhaném mésté je automatické dopliiovani Zivotii a many pozastaveno.

e (Ozivovani, probiha na mrchovistich (jsou soucasti Hlavniho stanu). Ozivovavny zde setrva 5
minut. Hra¢ je oZiven s plnou manou a plnymi Zivoty.

e Pokud se lé¢ite mimo mrchovisté (vétSinou béhem questu) tak se vim schopnosti ani mana
nedopliiuji.

Pheowiry

Herni predméty jsou veskeré predméty ve hie. Zbroje, zbran€, lektvary, penize, jidlo, svitky, kytky a
podobng.

Vsechny herni pfedméty budou mit formu stuzky s piipevnénou karti¢kou s informaci co predmét déla.
Stuzky musi byt NA VIDITELNEM MIiSTE.

Jiného hrace je mozné obrat pouzet o Fialové a zlaté(zluté) predméty. Obecné barva stuzky urcuje, CO
predmét déla. Pokud chcete pfedmeét pouzivat je potfeba mit ho privazany na viditelném miste. (opasek,
na zbroji, na zbrani nebo Stitu)

Obirani mrtvol:
Musite najit a odvazat stuzku a piivazat ji k sobé. Mrtvy vam na dotaz musi sd€lit, Ze u sebe ma
zluty/fialovy pfedmét a nesmi ho umyslné zakryvat rukou nebo ¢asti kostymu.

NELZE SEBRAT HRACT:
Cervené stuzky — Jsou to vylepSené zbrané. Davaji nositeli vétsi zranéni. (+1)
— Riizné formy zbroji a ochrany, ptidavaji zivoty navic.

LZE SEBRAT HRACT:
Fialové stuzky — Vzacné predméty a artefakty. Nepocitaji se do limitu pfedmétii a po smrti je mozné
vas o né obrat. Suroviny, lektvary a jiné spiSe spotiebni zaleZitosti.

Vsechny postavy ve hie mohou nosit i pouzivat vSechny pfedmeéty, pokud neni uvedeno jinak.
Neherni piredméty jsou vSechny vlastni véci ucastniki. Jsou nedotknutelné, i kdyz tieba zlstanou v
dobytém mésté. Mezi neherni predméty se také pocitaji riizné rekvizity, které slouzi pouze pro navozeni
atmosféry napt. knézské svitky, knihy kouzel kouzelnikii apod.

ZLATO

Hlavni surovina na bitvé bude zlato. Zdroj zlata budou doly, spInéné ikoly a mésta. Zlato slouzi k
nakupovani u obchodnika a vylepSovani mést.

JIDLO

Je to UipIné ta nejvic zakladni surovina. V dolech je mozné ji vyménit za zlato.






mmamt PRAVID]A

Po celou dobu konani akce je pro vSechny ucastniky zakazano piti alkoholu, koufreni
cigaret a poZivani vSemoZnych omamnych latek.

o OhnisSté se smi rozdélavat pouze na mistech k tomu urcenych. Do ohnisté se nesmi
lit Zadné hotlavé latky ani s ohném nestandardné manipulovat.

e Diarazné doporucuje pit vodu pouze z barelii s pitnou vodou. Ruce si naopak myjte ve
vode¢ ze studny a potoku, voda z bareltl je urCena prave na piti a vareni.

e Od 23:00 v taboie panuje no¢ni klid. Nerozumni rusitelé budou penalizovani ¢i
vykazani z akce. Cajovna bude fungovat i po zadatku noéniho klidu. Opakované nebo
hrubé nedodrZovani pravidel a pokynu organizatori povede k vylouceni z akce!

o Dodrzujte Lesni zakon (zékon ¢. 289/1995 Sb. ze dne 3. listopadu 1995, o lesich a o
zméng a doplnéni nékterych zakont), ze kterého pro nas obzvlaste plati tyto zédkazy:

e rusit klid a ticho, provadét terénni upravy, narusovat pidni kryt, budovat chodniky,
stavét oploceni a jiné objekty, vyzvedavat semendcky a sazenice stromu a ketil lesnich
dfevin, tézit stromy a kefe nebo je poSkozovat a sbirat semena lesnich dfevin, jmeli a
ochmet, sbirat lesni plody zptisobem, ktery poskozuje les a vstupovat do porosti, kde
se provadi tézba, manipulace nebo doprava diivi, koufit, rozdélavat nebo udrzovat
oteviené¢ ohn¢ a tabofit mimo vyhrazena mista a odhazovat hotici nebo doutnajici
pfedméty, naruSovat vodni reZzim a hrabat stelivo a znecistovat les odpady a odpadky

e Povinné vybaveni jednotlivce: ROZUM, ochranné rukavice (nejlépe kozené),
priukazka pojisténce, pro jednotlivce mladsi 18-ti let povoleni od rodi¢a (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.

e Dodrzujte vSeobecnou slusnost a pravidla mezilidského souziti. Necekdme od
bojovnikli Hordy, Ze ve hie pfed valecnici z Aliance pokleknou a budou ji recitovat
poezii, ale o¢ekavame a vyZadujeme vzajemné sluSné chovani bez urazek a nadavek,
stejné jako pocitame, Ze dodrZovani pravidel bude samoziejmosti.



