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Zasady gry

Wprowadzenie do zasad

Na Ardzie na pewno znajdg sie sytuacje, w ktérych stowa nie beda wystarczaty lub bedg zbedne,
wtedy wtasnie przyjdzie Wam walczy¢. Poza tym, na szlaku moze przyjs¢ Wam sie spotkac z
postaciami specjalnymi, ktére bedg obowigzywaty specjalne zasady. Wiekszos$¢ z nich znajdziecie w
tym opracowaniu.

Walka odbywac sie bedzie na tzw. bezpieczna bron, czyli miecze lub inng bron wykonang tak, by nie
zagrazata uczestnikom zabawy. W wiekszos¢ przypadkdéw taka bron wykonywana jest z rurek PVCi
otuliny. Dopuszczamy tez tuki o matym naciggu uzywane do miotania strzat z piankowymi grotami.

Kazda bron MUSI by¢ sprawdzona przez organizatoréw zanim zostanie dopuszczona do uzytku.

Sprawdzenia dokona Organizator, do ktérego nalezy zgtosi¢ sie po przyjezdzie i przed rozpoczeciem
swojego udziatu w fabule. Dopuszczone bronie oraz tarcze beda oznaczone w specjalny sposob.

Osoby cierpigce na réznego rodzaju choroby, mogace utrudni¢ lub uniemozliwi¢ walke, sg
zobowigzane zgtosié to organizatorom przed przystgpieniem do Zlotu a takze zaznaczy¢ ten fakt na
formularzu rejestracyjnym na Zlot Arda 2011.

Rozpoczynajac zabawe na Zlocie, jak i kazdg walke, pamietajcie, ze nie przyjechaliscie tu po to, by
wygraé, tylko po to, zeby grac.

1. Zasady ogolne

e NAMIOTY ORAZ RZECZY OSOBISTE (w tym takze bron!) ZLOTOWICZOW SA NIETYKALNE!

e Podczas trwania fabularnej czesci Zlotu na terenie obozu przez 24h/dobe obowigzujg zasady
gry oraz zachowanie klimatu.

e Specjalne przedmioty (artefakty) zdobyte podczas gry, w ciggu trwania gry muszg znajdowac
sie po za namiotami.

e Zasady walki odnoszg sie do wszystkich grajacych Uczestnikéw zlotu Arda 2011.

e Wszelkie kwestie sporne rozstrzygajg organizatorzy. Wlicza sie w to ustalanie kar za famanie
zasad.

e Bron, pancerz i tarcza to przedmioty okreslone w oddzielnych przepisach, sprawdzone pod
wzgledem bezpieczenistwa przez organizatoréw.

e Kazda ewentualna zmiana zasad wchodzi w zycie wraz z podaniem jej do ogdlnej wiadomosci.
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Tryb "Niewidzialny", oznacza, ze gracz nie uczestniczy w zabawie. Ma on obowigzek
poruszacd sie bez broni i artefaktéw. Osoba taka porusza sie z rekami skrzyzowanymi na
piersiach. Moze poruszac sie swobodnie po obozie. Wyjgtkiem jest powrét ze szlaku w
przypadku smierci. Na szlaku nie wolno by¢ niewidocznym.

e W kazdym momencie zabawy organizatorzy moga krzykna¢ hasto "PAX". Gracze maja
obowigzek w tym czasie pozosta¢ w miejscu i nie wolno im sie ze sobg komunikowac. Ma
to by¢ odpowiednik pauzy w grze.

2. Zasady obowiazujace w obozie

Walka w obozie
e Zakazane jest walczenie miedzy namiotami, jakakolwiek bieganina i szamotanina.
e W razie koniecznosci walczgcy muszg opuscié teren obozu i walczy¢ w miejscu oddalonym od
namiotéw. Odmowa opuszczenia terenu obozu i nie podjecie innych préb rozwigzania
sytuacji (pertraktacje, oddanie sie w niewolg, itp.) powinno zostac zgtoszone organizatorom.

Zasady obowiagzujace w dzien
e W przypadku wtargniecia intruza na teren obozu osoby znajdujgce sie w nim zobowigzane sg
do podjecia dziatan (walka — obrona, pertraktacje, ucieczka, oddanie sie do niewoli,
kapitulacja, itp.)

Zasady obowiazujace w nocy
e 0Obdz, w ktérym po zmroku, wszyscy cztonkowie plemienia $Spig w namiotach, uznany jest za
opuszczony.
e W wypadku, gdy wystawiony jest straznik lub obozujgcy przebywajg po za namiotami —
zobowigzani sg do podjecia akcji w stosunku do agresora (pertraktacje, walka, oddanie sie do
niewoli, itp.). Nie wolno positkowa¢ sie ucieczkg do namiotu.

3.IPCiinne postacie specjalne
e Indywidual Playing-character — osoba, ktdra dostata dodatkowe, zwigzane z fabutg zadanie
do wykonania. IPC podlegajg takim samym zasadom jak wszyscy inni gracze.
e  (Osobami ,nietykalnymi” podczas gry sg wyznaczeni przez organizatorow Uczestnicy. Osoby
takie beda odpowiednio oznaczone i mogg posiadad bron biatg noszong na wierzchu.

Specjalne postacie w grze

Na terenie gry znajdowac sie beda trzy bardzo wazne postacie specjalne, ktére beda dbaty o gosci na
festynie. Ich ustugi sg ptatne w ztocie lub innych ustugach, ktére zleca uczestnikom. Kazda z postaci
bedzie dostepna tylko w niektdrych momentach dnia (nie przez caty czas).

Zielarz

Zielarz moze leczy¢ uczestnikow, przez wykonywanie odpowiednich czynnosci (np. bandazowanie,
podawanie mikstur itp.). Zielarz ma ograniczong ilos¢ specyfikdw, jednak moze je uzupetniaé przez
ich przygotowywanie, zbieranie ziét lub zlecanie tego innym.

Kowal
Kowal dba o uzbrojenie uczestnikdw. Jezeli uczestnik zlotu zniszczy swdj miecz lub straci paski
pancerza, moze udac sie do Kowala, by ten zajat sie sprzetem. Kowal indywidualnie wycenia koszt
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naprawy i ocenia czas jej trwania. Kowal bedzie posiadat tasme do naprawiania bezpiecznej broni i
pomoze w jej naprawie, jezeli tylko bedzie to mozliwe.

Karczmarz
Dostarcza chetnym napitku (woda) i poczestunku, za niewielkg optatg lub ustuga. Z pewnoscia jest tez
Swietnym zrédtem informacji na tematy zwigzane z okolicznymi wydarzeniami.

4. Bronie

Wykonanie
Wszystkie bronie bezpieczne muszg by¢ wykonane z odpowiednio elastycznych, lekkich materiatéw.
Do tworzenia broni nie wolno uzywac:

e Drewna
e Metalu
e Innych szczegdlnie twardych lub ciezkich materiatéw.

Wszelkie krawedzie i strefy nie punktujgce broni muszg byé zabezpieczone porzadnie otuling. Nie
dotyczy to jedynie miejsc, w ktdérych bron jest trzymana (dla przyktadu nalezy zabezpieczy¢ gtownie
miecza, ale trzonu juz nie trzeba).

Rodzaje dopuszczanych broni
Do gry dopuszczone sg nastepujace rodzaje broni bezpieczne;j:

e Miecze

e Butawy

e Mioty

e Korbacze
o tuki

e Topory

Rozmiary uzbrojenia
e Catkowita dtugos$¢ broni nie moze przekracza¢ 110 cm dla broni jednorecznej oraz 140 cm dla
broni dwurecznych. Bronie dwureczne trzeba oczywiscie caty czas trzymac oburacz.
e Powyzsza zasada nie dotyczy postaci specjalnych

Bronie dystansowe
Dopuszczalne jest uzycie zaréwno tuku wykonanego z rurek PVC jak i zwyktego tuku tradycyjnego.
Jednak ich naciag nie moze przekraczac¢ 10 kg

Uzywanie tuku

tucznik moze strzelac jedynie z bezpiecznych strzat, zatwierdzonych do uzytku przez organizatorow.
Podczas strzelania zabrania sie trzymania paru strzat w reku ,na zapas”, wszystkie pociski musza
znajdowac sie w pojemniku imitujgcym kotczan/kotczanie, lub lezeé¢ na ziemi. Nie wolno celowacé w
miejsca niepunktujgce (szczegdlnie gtowe!).
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5. Pancerze i tarcze
Pancerz chroni uczestnika przed obrazeniami. W grze przejawia sie to dodatkowymi paskami zycia
(tzw. paski pancerza). Paski te sg wydawane przez organizatoréw podczas oceny pancerza.

Rodzaje pancerza
e Brak — zadnych modyfikatoréw wobec zycia
e Lekki— dodatkowy pasek zycia
e Ciezki — dwa dodatkowe paski zycia

Paski pancerza, utracone podczas walki odzyskuje sie poprzez oddanie zbroi do kowala (petnigcego
role takze ptatnerza). Czas naprawy sprzetu dobierany jest indywidualnie przez kowala.

Specjalne pancerze, na przyktad dobrze wykonane elfie zbroje ptytowe z lekkich materiatéw, czy
krasnoludzka kolczuga z tasarangu (dobrze ozdobiony sweter) nie zapewniajgcych faktycznej ochrony
ani ciezaru beda ,wyceniane” indywidualnie biorgc pod uwage wktad pracy i faktyczny wyglad zbroi.

Tarcze

e Tarcze stuzg JEDYNIE do obrony, nie mozna nimi atakowac.

e Mozna je wykonywaé z grubych warstw tektury lub np. cienkiej ptyty sklejkowej.

e Maksymalna dtugosé tarczy to potowa wzrostu uzytkownika tarczy.

e Kazda tarcza musi miec brzegi owiniete otuling lub styropianem oraz (jesli takowe posiada)
bezpieczne umbo (ze styropianu/pianki/gabki).

o Jezeli tarcza jest wykonana ze sklejki drewnianej, musi posiadaé przynajmniej dwie warstwy
materiatu/pianki/miekkiej wyktadziny, ktdra izolowataby surowiec od uderzen.

6. Reguly walki

Trafienia

e Za punktowane trafienia uznaje sie zetkniecie sie ,,czesci punktujgcej” broni (uderzenie strefg
nie punktujgca, nie liczy sie jako trafienie) z cze$ciami ciata od tokci (wtgcznie) w gére i od
kolan (wfacznie) w gore. Trafienie w przedramie, dton, stope czy podudzie traktowane sg jako
drasniecie.

o  Wyjatek od obszaru wyznaczonego wyzej stanowi krocze i gtowa, w ktore sg strefami
zabronionymi. Za nagminne trafianie w strefy zabronione uczestnik moze zosta¢ ukarany
nawet wykluczeniem z walk na czas trwania catego zlotu.

e Kazde punktowane trafienie zabiera przeciwnikowi jeden pasek zycia, przy czym odliczane s3
wpierw paski pancerza, a dopiero potem zycia. Za trafienie uznaje sie sytuacje w ktorej bron
zatrzymata sie lub odbita od atakowanej osoby.

e Musniecia uznajemy za zadrapania nie grozgce wiekszymi powiktaniami.

¢ Nie wolno wykonywac ataku przez pchniecie koncem broni. Nalezy wykonywac tylko ataki
przez ciecie bronia.

Ataki specjalne
Rozréznia sie dwa ataki niestandardowe powodujgce rézne efekty:

e QOgtuszenie — Atak wykonywany od tytu, z zaskoczenia. Wykonuje sie go podchodzac do ofiary

'II

od tytu i klepigc w bark, méwigc wyraznie: ,,Ogtuszam!”. Ofiara ogtuszenia musi osungc sie na
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kolana i trwac ,nieprzytomna” z zamknietymi oczami przez okoto 5 minut, w tym czasie moze
by¢ okradziona (ze ztota, badz rzeczy zwigzanych z fabutg), zraniona, bgdz wzieta w niewole.
Ardowicz spotykajgcy ogtuszong postaé moze jg ocucic¢ odgrywajac krétka scenke, np
polewajac twarz woda.
o Jezeli osoba ogtuszana nie widziata sprawcy (zaszedt jg z tytu) po odzyskaniu
przytomnosci nie bedzie pamietata, kto jg zaatakowat.

e Atak ptazem — Wykonujgc uderzenie nalezy krzykngé ,,Ptaz!”. W efekcie trafiona postac nie
zrywa sobie paskow zycia, a jedynie je odlicza. Po utracie wszystkich pada nieprzytomna na

ziemie na 5 minut, tak jakby byta ogtuszona.

Przyczotki

Dopuszcza sie walke o przyczétki. W tym przypadku walka toczy sie na normalnych zasadach z tym, ze
obroncy dostajg dodatkowo dwa paski zycia jesli obdz jest ufortyfikowany i oznaczony. O nadaniu
statusu przyczotka decydujg organizatorzy. Jesli oblegajgcy zwyciezg, majg mozliwos¢ zabrania
sztandaru plemienia i artefaktéw.

Po zakonczeniu walk o przyczétek wszelkie dodatkowe paski zycia znikajg, ktos kto po ich utracie
zostatby bez zadnego paska zostaje z jednym (jest ciezko ranny). W przypadku ponownego ataku (ale
po uptywie ponad p6t godziny) ta sama postaé znowu dostaje dwa dodatkowe na czas walki.

Walka po zmroku
Wieczorne i nocne walki odbywajg sie na tych samych zasadach co dzienne, z tym ze nalezy unikac
bliskosci ognia, nie wolno tez trzymacd ognia (pochodni, latarni) w rekach walczac.

Niewola

e Biorgcy do niewoli musi mie¢ sznurek/tasiemke do symbolicznego zwigzania jerica oraz
zapewni¢ symboliczny opatrunek w wypadku okaleczen.

e Do niewoli mozna braé w trzech przypadkach:

o po potozeniu dwdch dtoni na obu ramionach przez dwie osoby. tapaé nalezy
delikatnie.

o po dobrowolnym poddaniu sie.

o w przypadku przegranej walki, bedac nieprzytomnym lub konajacym.

e Osoba wzieta do niewoli musi dac sie zwigzaé i nie wolno sie jej rozwigzac. Jezeli podejmie
ucieczke, musi ucieka¢ zwigzana. Jeniec musi i$¢ tam gdzie poprowadzg go straznicy.

e Jenica mozna zabic¢ lub okaleczy¢. Kazdy jeniec musi by¢ pilnowany przez straznika,
trzymajacego sznur, ktérym ten jest spetany.

e Kazdy straznik moze pilnowad i prowadzi¢ do trzech jericow. W przypadku doprowadzenia
jencoéw do przyczoétka, mozna ich tam zostawic przykutych bez opieki, nie majg wtedy szans
sie samodzielnie oswobodzic.

o Jesli prowadzgcy wypusci z reki sznur na ktédrym prowadzi jerica ten moze prébowac ucieczki,
jednak trzeba caty czas pamietac o wiezach, ktérych pozby¢ sie mozna jedynie pocierajac
nimi przez co najmniej 30 sekund o bron.

e Jeniec z symbolicznie zwigzanymi nogami nie moze chodzié, nawet gdy nikt go nie pilnuje.
Moze jednak probowac petzac, czotgad sie, lub by¢ przenoszonym. Nie majgc zawigzanych rak
moze rozwigzac wezty krepujgce jego nogi.
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Jezeli jeniec zostanie utrzymany przez 12 godzin ma obowigzek wyznania wszystkiego co wie
0 poczynaniach swojego plemienia. (Istnieje mozliwos¢ weryfikacji tych zeznan u
organizatoréw)

e Podczas trwania niewoli jericowi nalezy umozliwi¢ zjedzenie positkdw, zapewnié picie oraz
mozliwosé korzystania z toalety. Jezeli sie tego nie zrobi — jeniec umiera.

e W przypadku gdy zwigzany jeniec zostanie spostrzezony przez kogo$ innego, ten moze go
wzig¢ jako wtasnego jenica.

e Jeniec z symbolicznie zawigzanymi ustami (np. za pomoca chusty ale nie utrudniajac mu
oddychania) nie moze porozumiewac sie werbalnie z otoczeniem (uwaga- chusta musi by¢
czysta- w przypadku braku takowej nie mozna zakneblowac wieznia, mozna jednak pozbawié
go jezyka).

e Symboliczne wiezy to takie, ktdre nie sciskaja ciata i mozna je z fatwoscig szybko samemu

zdjac. Moze to by¢ np. luzna petla zawigzana na kokardke.

Okaleczenia

Jericowi mozna obcigé reke, noge, wydtubaé oczy lub ucigé¢ jezyk. Rany muszg by¢ opatrzone, inaczej
jeniec umiera (np. odcieta reke nalezy schowac pod ubranie, odcietg noge zwigzaé z drugg lub
podwigzaé, wydtubane oczy nalezy zawigzac). Wiecej niz jedno okaleczenie powoduje Smier¢ jenca.

Okaleczenie jest trwate (do Smierci uczestnika lub konca gry).

7. Paski zycia
Paski zycia reprezentujg stan zdrowia naszej postaci. Kazda normalna posta¢, ma na starcie 3 paski
zycia. Wyrdzniamy nastepujace stany.

e 3 paski— postac zdrowa

e 2 paski— postac lekko ranna (nie moze biega¢ ani tapa¢ do niewoli osoby przytomnej)

e 1 pasek — postac ciezko ranna (nie moze biegaé, jesli nie zostanie opatrzona w przeciggu 15
minut od zakonczenia walki traci kolejny pasek zycia.)

e 0 paskéw — postaé bardzo ciezko ranna (nie moze sie poruszac¢ ani porozumiewac werbalnie z
otoczeniem, moze natomiast by¢ bierna - okradana, przenoszona, etc). Pozostawiona sama
sobie na polu walki, nieopatrzona po 10 minutach umiera. Opatrzona pozostaje
nieprzytomna do czasu odzyskania pierwszego paska. Opatrywanie kogos$ zajmuje okoto 3
minut, krétko. Opatrywanie samego siebie zajmuje okoto 10 minut.

Wiecej punktéw majg tylko postacie specjalne.

Punkty zycia reprezentujg paski, ktére nalezy nosi¢ w widocznym miejscu przyklejone badz
przywigzane, umozliwiajgce fatwe ich zerwanie.

Paski zycia odzyskiwane sg na dwa sposoby:

e Na poczatku kazdego dnia zabawy
e Poprzez leczenie u zielarza — gracz odzyskuje jeden pasek w przeciggu pot godziny spedzonej
pod opieka zielarza (wymaga uzycia specyfikdw leczgcych).
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Smier¢

Osoba, ktéra umarta musi pozostaé w miejscu $mierci przez 15 lub 30 minut (zalezy od plemienia). Po
uptynieciu tego czasu, uczestnik ma obowigzek udac sie w trybie "Niewidzialny" gtéwnym szlakiem do
obozu.

Po powrocie do obozu, uczestnik wraca do zabawy, musi jednak zmieni¢ swoj wyglad (przynajmniej
ucharakteryzowac sie inaczej: namalowanie blizn, zmiana ubrania).

Uczestnik, ktéry umart nie pamieta niczego sprzed $mierci (takze tego, kto i jak go zabit!). Dla
utatwienia uczestnik moze dalej uzywac tego samego imienia.

8. Podchody

e tupem w podchodach moze stac sie sztandar plemienia lub inne przedmioty bedace w grze
(ztoto, artefakty).

e Przedmioty bedace w grze muszg znajdowac sie po za namiotami. Nie mogg by¢ one
umieszczone w trudno dostepnych miejscach (wysoko na gateziach, zakopane pod ziemig
itp.)

e Podchody mozna organizowaé w dzien i w nocy przez caty czas trwania gry. Podczas
podchoddw nie wolno niszczyé rzeczy nalezgcych do Zlotowiczéw.

e Zabrany sztandar plemienia nalezy traktowac tak, by nie zostat on w zaden sposéb
uszkodzony.

e Zaewentualne uszkodzenia odpowiadajg osoby, ktére sztandar zabraty.

e Sztandary sg zwracane witasciwemu plemieniu kazdego poranka po dniu, w ktérym zostaty
zabrane.

e Straznikdw mozna wyeliminowac przez ogtuszenie.

9. Konncowe uwagi
e Zakazuje sie walki na gote rece.
e Zakazuje sie celowego stwarzania zagrozenia podczas walki.
e Zakazuje sie walki na cokolwiek, poza dopuszczong przez organizatoréw bezpieczng bron.
o Jesli podczas walk powstanie jaki$ nierozwigzywalny spér, sprawe nalezy wtedy zgtaszaé
organizatorom, ktérych decyzja jest ostateczna.

10. Podsumowanie

Mimo ze bron jest bezpieczna, sprawdzona wedtug wzorcéw uzywanych na innych konwentach czy
grach terenowych, zawsze moze sie cos zdarzy¢, dlatego upraszamy nader wszystko o zachowanie
rozwagi i nie wpadaniu w szat bitewny zbyt czesto. Mamy nadzieje, ze walka dostarczy Wam
pozadanych emocji, jednoczesnie nie zostawiajgc nikogo z uszczerbkiem na zdrowiu.

Przede wszystkim pamietajcie, ze walczymy dla zabawy i nawet petna poswiecenia, przegrana walka
moze by¢ mitym wspomnieniem, do ktdrego bedziemy wracaé z usmiechem na twarzy podczas
kolejnych zlotow.

Zyczymy wszystkim mitej zabawy.

Organizatorzy
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