Arénový turnaj družin

Jedná se o souboje družin podle pravidel DrD. Každý hráč hraje za svou postavu, s jejími schopnostmi, tak jak ji má vytvořenou (případná omezení budou vysvětlena dále). Bojují vždy dvě družiny proti sobě. Vítězí družina, z níž aspoň jeden člen zůstal naživu. Souboje jsou "na život a na smrt". Hraje se na hexovém papíře podle pravidel základního soubojového systému s drobnými úpravami.

Taktika:

Hráči se předem mohou domluvit na taktice. Ovšem jakmile je souboj zahájen, hraje každý za svou postavu a už se dál nesmí domlouvat. Komunikovat mohou pouze prostřednictvím svých postav - využít při své bojové akci i "mluvení" - to jest nějaké krátké pokřikování, povely, atd. ovšem už těžko nějaký sofistikovaný dialog.

Před začátkem boje by se měly oba týmy vzájemně představit - stačí rasy a povolání (žádné jiné podrobnosti nejsou třeba), aby se případná taktika mohla přizpůsobit nepříteli.

Začátek souboje:

Na hexovém papíře jsou vyznačena 4 nebo 5 polí pro každou družinku, kam rozestaví své postavy (na základním rozestavení se přirozeně domluvit můžou). Mohou následovat nějaké vzájemné urážky, bojový pokřik apod. a začíná první kolo.

Průběh kola:

1. Každý hráč si v duchu rozmyslí, co chce jeho postava v tomto kole udělat.

2. Každý hráč napíše toto rozhodnutí na kousek papíru, který si zatím schová. Musí tam být uvedeny všechny důležité informace - jestli útočí FTF/střílí/kouzlí/přesouvá se ... kam, na koho, jakou zbraní, popř. jaké kouzlo (za kolik magů)

3. Všichni hráči si hodí na iniciativu. Při shodě čísel si tito hráči mezi sebou házejí znovu - tak dlouho, dokud není pořadí jednoznačně určeno. Má-li někdo více útoků za kolo, je rychlejší než všichni ti, co mají útoků v tomto kole míň než on. (takže postavy se dvěma útoky za kolo si házejí iniciativu jen mezi sebou a jsou rychlejší než všichni, co mají v tomto kole jen jeden útok) Pořadí se zaznamená - např. postavením figurek za sebou podle iniciativy.

4. Hráč, který má nejvyšší iniciativu, začíná. Ukáže svůj lístek a seznámí ostatní s tím, co chce udělat. Pokud tomu nic nebrání, svoji akci provede. Zvolenou akci nelze zrušit ani nijak změnit!
5. Pokračují další hráči postupně podle iniciativy. Každý ukáže svůj záměr (lístek) až poté, co na něj přijde řada.

Časová posloupnost:
V převážné většině platí, že výsledek akce se projevuje ihned. Takže např. když je postava zabita na začátku kola, pro všechny následující akce už je mrtvá. Vykouzlí-li kouzelník např. kouzlo magický štít, začíná štít působit ihned, tedy proti všem následujícím útokům v tomto kole. Rozhodne-li se někdo přesunout, a je rychlejší než jeho protivník, který nahlásil boj FTF, tak se přesouvající stihne přesunout a útočník už může leda tak rozsekat vzduch.

Platí, že ať se jakkoliv změnila situace, nahlášené akce nelze změnit nebo zrušit. Pokud byl cíl útoku zabit dřív, než útočník přišel na řadu, stejně si "sekne do mrtvoly", střelec vystřelí šíp a kouzelník provede kouzlo, i když se mu cíl třeba sesunul pod rukou.

Pohyb:

Existují dva druhy pohybu - krok (2 hexy) a přesun (15 hexů).

- Přesun je hlavní bojovou akcí a současně s ní nelze udělat nic jiného (kromě mluvení)

- Krok lze použít pouze v kombinaci s hlavní bojovou akcí (útokem, kouzlem, přezbrojením, pití lektvaru...), a to v pořadí krok - útok, tedy bezprostředně před vlastní bojovou akcí. Vyjímka bude vysvětlena níže.

Otočka se za pohyb nepovažuje a lze ji provést kdykoliv při hlavní akci. (vlastně neuvažujeme natočení postav, takže odpadá možnost zaútočit zezadu - předpokládá se, že se každá postava dokáže dostatečně rychle otočit)

Je-li postava pod vlivem kouzla Rychlost, může provést v jednom kole dva kroky nebo dva přesuny (neboli krok nebo přesun dvojnásobné délky). Pro postavy s přirozeně vyšším počtem útoků za kolo (nebo chodcův dvojitý sek) to neplatí, ty mají normální krok nebo přesun (pokud samozřejmě nejsou pod vlivem Rychlosti).

Útok FTF, střelba, kouzla:

Útočit FTF lze pouze na protivníka, který stojí na vedlejším hexu. Nezohledňuje se délka zbraně.

Střílet lze pouze na protivníka, od něhož dělí střelce minimálně jeden volný hex (tedy minimálně "ob hex").

Sesílat kouzlo dotykem lze pouze na postavu, která stojí na vedlejším hexu.

Rušení kouzel a střelby:

Kouzla: pokud byl kouzelník před provedením svého kouzla zraněn, kouzlo se nepodaří a kouzelník přijde o dané množství magenergie. Znamená to také, že už nemůže udělat krok. Při kouzlení se kouzelník může bránit pouze pasivně s postihem -3.

Střelba: pokud byl střelec před výstřelem v daném kole zraněn, střelba se nezdaří.
Znamená to také, že už nemůže udělat krok. Vystřelí sice šíp, ale ten trefí jen zem. Při střelbě se může střelec bránit pouze pasivně s postihem -3 (lupič -2). Pokud postava střílí přes obsazený hex (kvůli chybě hráče nebo změně podmínek v průběhu kola), zasáhne postavu stojící na tomto obsazeném hexu.

Střelba/vrh přes obsazené hexy:

Když chce někdo střílet/vrhat a zdá se, že mu někdo jiný stojí v cestě, udělá se spojnice středů hexů střelce a cíle. Pokud tato čára prochází přes nějaký obsazený hex, je zasažena postava na obsazeném hexu. Střelcům proto doporučujeme si sporné případy předem přeměřit, než se rozhodnou, na koho střílet. Samozřejmě mohou střelci (a měli by) využít svůj krok, aby se dostali do příhodnější palebné pozice.

Při nepřímé střelbě obsazené hexy nevadí.

Přesunující se cíl:

Pokud hráč zvolil akci přesun a jeho postava se přesunula podle iniciativy již na začátku kola, zůstává jako cíl ostatním "pomalejším" postavám zachována. Takže je možné na ni vystřelit, i když bude stát někde jinde, zasáhne ji kouzlo, které bylo mířeno na ni (pokud se samozřejmě nesesílalo dotykem a pokud má i po přesunu cíle dostatečný dosah), a pokud se k této postavě chtěl někdo jiný přesunout, může směr svého přesunu upravit podle nové pozice postavy. Ovšem může se stát, že tato nová pozice bude už dál než 15 sáhů a pomalejší postava takto svůj cíl "nedoběhne". 

Stejně tak pokud byl někdo rychlejší a přesunul se ke svému cíli a ten se následně chce přesunout někam jinam, tak sice může, ale jeho rychlejší protivník si může směr přesunu zpětně upravit podle změny pozice cíle. (Prostě aby nedoplatil na to, že je rychlejší)

Vyjímkou je kouzlo Hyperprostor. Kouzelník změnou své pozice všechny potenciální útočníky zmate a jejich kouzla nebo projektily cíl nenajdou. Budou prostě vystřelena v původním směru na hex, kde už nikdo nestojí.

Je zřejmé, že výše uvedené neplatí pro útok FTF. Tomuto útoku rychlejší přesouvající se postava jednoznačně uteče.

Je-li na přesouvající se postavu veden útok FTF, může se bránit pouze pasivně s postihem -3 (lupič -2). Střelbě se brání normálně, tedy bez postihu.

Vyjímka pro pravidlo krok-útok:

Dostane-li se postava k protivníkovi (případně i spoluhráči) nablízko tj. na vedlejší hex, může se ho tzv. držet. To znamená, že když protivník provedl svou akci později než postava a v rámci ní udělal krok, kterým by se dostal mimo dosah postavy, může postava na konci kola nahlásit a provést další krok, kterým se dostane opět do těsné blízkosti nepřítele.

Toto platí stejným způsobem i pokud se postava k nepříteli přesouvala.

Příklad:

Válečnice Miška chce svou šavlí rozsekat mága Lofondona. Stojí ale daleko, takže nahlásí v tomto kole přesun. Lofondon nahlásí, že chce seslat ohnivou kouli na theurga Daniela. Miška vyhraje iniciativu a přesune se k Lofondonovi, aby mu mohla v příštím kole dát co proto. Lofondon si je toho vědom, takže před sesláním své ohnivé koule udělá krok, čímž se najednou dostane od Mišky 3 hexy daleko. Jenže Miška už stála na vedlejším hexu od něj, takže si na závěr kola může nahlásit, že se drží Lofondona, a udělat krok k němu. Čímž se Miška dostane opět na vedlejší hex od Lofondona.

Činnosti v jednom kole:

V rámci kola lze provést tyto činnosti:

- útok FTF 

- střelecký/vrhací útok - tedy vystřelit, hodit flakónek, plivnout... 

- kouzlit 

- přesunout se

- přezbrojit

- vyndat/schovat předmět z/do torny

- předat předmět jiné postavě

Současně se všemi těmito činnostmi (kromě kouzlení a pití lektvaru) lze mluvit. Ovšem pokud postava kromě mluvení dělá cokoliv dalšího, bude jeho mluvení omezeno na krátké jednoduché výkřiky. Ideální sehrávat naživo.

V jednom kole lze vyndat a vypít lektvar. Naproti tomu nelze (kromě lupiče) v jednom kole vytáhnout vrhací zbraň (ani ohnivou hlínu) a rovnou ji vrhnout. 

Akce předání předmětu

Tato akce může úspěšně proběhnout pouze pokud si ji nahlásily obě zúčastněné postavy (v předchozím kole se na tom např. domluvily při akci "mluvení") a pokud při tom stojí na vedleších hexech. 

Je možné předávat předmět i hodem. Opět to musí nahlásit obě postavy a házející používá běžná pravidla pro nepřímou střelbu, chytající hází proti pasti Obr - 5 - chytil/nechytil.

Omezení:

- Souboje se neúčastní hraničářův pes ani kouzelníkův přítel.

- Postavy do souboje vstupují s vybavením, s jakým byly vytvořeny na začátku Úsvitconu.

- Na počátku souboje mají postavy u sebe pouze 1 léčivý lektvar (max. Modrá hvězda).

- Alchymista může mít libovolné lektvary, které má v počátečním vybavení, a to po jednom kusu. V průběhu souboje si mohou postavy lektvary mezi sebou už libovolně předávat. Alchymista může mít jednu ohnivou hlínu.

- Nebere se v úvahu postih za zranění a mez vyřazení  

