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Witamy na Zlocie Arda 2011

W Twoje rece oddajemy Poradnik Zlotowicza na Zlocie Arda 2011. Jest
to zbidr wszystkich najwazniejszych informacji, z ktérymi powinien
zapoznad sie kazdy uczestnik imprezy.

W poradniku znajdziesz petny regulamin Zlotu, zasady gry, informacje
dotyczace dojazdu, a takze przydatne porady, ktére pozwolg unikngc
btedow, jezeli wybierasz sie na nasz Zlot po raz pierwszy. Porady
polecamy takze doswiadczonym zlotowiczom, gdyz wyrdznilismy w
nich istotne zmiany wzgledem poprzednich lat. W tym roku
zamiescilismy takze przyblizony program atrakcji na Zlocie, dzieki
ktéoremu nie ominiecie najwazniejszych atrakcji. Szczegdtowe rozpiski
znajdziecie juz na samym Zlocie.

Mamy nadzieje, ze bedziecie dobrze bawié sie na Zlocie Arda, czego
serdecznie Wam zyczymy.

Organizatorzy

Chcielibysmy takze podziekowac naszym patronom za wsparcie. Wsrdd nich byli:

%
2.
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Raport
ObiezZyswiata
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Regulamin Zlotu Arda 2011

L
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Postanowienia ogélne.

Arda 2011 jest ogdlnopolskim zlotem mitosnikdw twdrczosci J.R.R. Tolkiena (zwanym dalej
ZLOTEM).

Zlot organizowany jest przez Organizatorow w osobach:

Janusz ,Ivellios” Kamienski (koordynator)

Agnieszka "Tinwelin" Czaja,

Paulina "Ravenne" Przygocka.

Zasady walki na Zlocie zostang opublikowane w osobnym dokumencie.

Uczestnikiem Zlotu (zwanym dalej UCZESTNIKIEM) jest osoba, ktdra zostata przyjeta do
jednego z plemion po rozmowie z jego przewodnikiem, wypetnita internetowy formularz
zgioszeniowy1 oraz uiscita optate za zlot przy rejestracji na Zlot.

4a. Oproécz zgtoszenia internetowego nalezy dokonad rejestracji bezposrednio na zlocie.
4b. W sktad optaty wchodzi pole namiotowe oraz akredytacja.

4c. Opiekunowie nieletnich, nie biorgcy udziatu w zabawie nie sg zobowigzani do optaty
akredytacyjnej.

Uczestnik winien podczas rejestracji na Zlocie przedstawi¢ poprawnie wypetniony
formularz rejestracyjny (do pobrania ze strony internetowej www.arda.org.pl) oraz okaza¢
dokument tozsamosci ze zdjeciem.

5a. Niepetnoletni Uczestnik zobowigzany jest dodatkowo dostarczy¢ organizatorom
podczas rejestracji na Zlocie zgode (do pobrania ze strony internetowej www.arda.org.pl)
na udziat w zlocie podpisang przez rodzica/opiekuna prawnego.

Osoby ponizej 15 roku moga uczestniczy¢ w Zlocie tylko pod opieka petnoletniego
opiekuna.

Wejscie na teren Zlotu wiaze sie z akceptacjg regulaminu i innych dokumentéw mu
podlegajgcych.

Uzywki.

Zabrania sie wnoszenia oraz zazywania na terenie Zlotu srodkéw odurzajacych i substancji
psychotropowych.

Obowigzuje zakaz palenia papieroséw poza miejscami wyznaczonymi. Poza nimi mozna
pali¢ tyton tylko w fajce.

Podczas zlotu obowigzuje bezwzgledny zakaz spozywania alkoholu przez osoby
niepetnoletnie.

Osoby bedace w stanie wskazujgcym na spozycie alkoholu NIE MOGA bra¢ udziatu w
zabawie na szlaku. Od oséb bedacych pod znacznym wptywem alkoholu? lub sprawiajacych
problemy bedg wyciggniete konsekwencje okreslone w punkcie VI (Kary).

Porzqdek i bezpieczeristwo.

Uczestnik zobowigzany jest do dbania o porzadek i czystos¢ w obozie i na terenie gry oraz o
bezpieczenstwo wtasne i innych Uczestnikow.

' W SZCZEGOLNYCH badz losowych przypadkach mozna dokonac rejestracji bezposrednio na Zlocie.

* Stopieri upojenia okreélaja Organizatorzy/Przewodnicy Plemion.
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IV.

Petnoletni Uczestnik ponosi petng odpowiedzialno$¢ prawng i finansowa za wyrzadzone
przez siebie szkody.

2a. Za szkody wyrzadzone przez niepetnoletniego Uczestnika petng odpowiedzialnos¢
prawng i finansowa ponoszg jego rodzice/opiekunowie prawni.

Organizatorzy nie ponoszg odpowiedzialnosci za rzeczy zagubione, skradzione lub
pozostawione bez opieki.

Zgodnie z regulaminem Nadlesnictwa zakazuje sie:

wycinania i niszczenia zywych drzew i krzewow

wjazdu pojazdéw mechanicznych na teren lasu, poza drogami prowadzgcymi do
zabudowan lub innej infrastruktury udostepnionej dla Uczestnika

Uczestnik zobowigzany jest zapoznac sie z Regulaminem Zlotu i przestrzeganie go
poswiadczy¢ wtasnym podpisem.

5a. W przypadku oséb niepetnoletnich oswiadczenie o zapoznaniu sie z Regulaminem musi
podpisac rodzic lub opiekun prawny oraz Uczestnik.

Organizatorzy uprawnieni sg do:

Legitymowania os6b w celu ustalenia ich tozsamosci

Prosby o okazanie zawartosci bagazy i odziezy oséb w przypadku podejrzenia lub
poinformowania przez osoby trzecie, ze wnoszg one przedmioty zabronione przez
regulamin.

Ujecia, celem niezwtocznego przekazania Policji, osdb stwarzajgcych bezposrednie
zagrozenie dla zycia lub zdrowia innych uczestnikéw, a takze dla mienia.

Osoby stwarzajgce zagrozenie dla zycia lub zdrowia wtasnego lub zycia, zdrowia i mienia
innych uczestnikdw beda usuwane ze Zlotu bez prawa powrotu i bez zwrotu jakichkolwiek
kosztow.

Odmowa zgody na przeszukanie bagazu lub odziezy celem weryfikacji obecnosci
przedmiotow zakazanych, stanowi podstawe do usuniecia z terenu Zlotu bez zwrotu
jakichkolwiek kosztéw, w tym takze do usuniecia bez prawa powrotu.

Klimat.

Podczas Zlotu Uczestnik zobowiazany jest do chodzenia w strojach wtasciwych jego
plemieniu oraz nie uzywac publicznie przedmiotéw wspédtczesnych, takich jak telefony
komadrkowe, butelki plastikowe lub szklane (np. po piwie), puszki, odtwarzacze mp3, etc.
Podczas Zlotu Uczestnik winien unika¢ uzywania wyrazéw nazbyt wspotczesnych oraz
wulgaryzmoéw.

Zlot podzielony jest na czas ,gry” oraz ,integracyjny”.

W czasie trwania czasu gry uczestnicy zobowigzani sg zachowywacé ogdlnie pojety klimat
Srédziemia i odgrywad swoje postaci przez 24 godziny na dobe (z zachowywaniem
wszelkich stosunkow istniejgcych miedzy poszczegdlnymi plemionami).

Uczestnik niszczacy swoim zachowaniem klimat Srédziemia otrzyma ostrzezenie od
organizatorow.

5a. Wobec Uczestnika wykazujgcego razgce naruszenie klimatu bedg wyciagniete
konsekwencje okreslone w punkcie VI(Kary).
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Istnieje podziat na osoby biorgce udziat w fabule (grajace) i nie biorgce w niej udziatu
(niegrajace).

Niegrajacy nie bierze udziatu w fabule, nie moze zostac zabity, ani sam nie moze nikogo
atakowac. Nie rozwigzuje zagadek. Nie pomaga innym plemionom, nie daje informacji.
Musi jednakze dalej trzymac klimat, miec strgj i nie moze wchodzi¢ w droge osobom
Grajacym. Niegrajacy nosi przez caty Zlot oznaczenie swojego statusu.

Grajacy moze brac¢ udziat w patrolach, walkach, wykonywaniu zadan plemienia.
Zobowigzany jest do posiadania stroju, trzymania klimatu. Moze nie bra¢ czynnego udziatu
w fabule, jednak wcigz moze zging¢ czy zaatakowaé. Obowiazuja go wszelkie zasady
ustalone przez organizatorow. Grajacy spotykajac na szlaku Niegrajacego winien go
zignorowad, tj. nie traktowac jako osoby, ktéra moze mie¢ wptyw na wydarzenia, bgdz
posiadac jakies informacje.

Deklaracja statusu(Grajgcy/Niegrajacy) ma miejsce podczas rejestracji i jest
OBOWIAZUJACA do korca Zlotu.

Osoby biorgce udziat w walkach i majac problemy zdrowotne zobowigzane sg
poinformowac o nich wczesniej organizatoréw poprzez wypetnienie odpowiedniego pola w
formularzu rejestracyjnym.

Postanowienia koricowe.

Uczestnika, oprocz niniejszego Regulaminu obowigzuje regulamin obiektu, na ktérym
odbywa sie Zlot.

Sporne kwestie nieujete w regulaminie sg regulowane przez prawo polskie.

Wszelkie kwestie, ktérych nie reguluje Regulamin Zlotu lub prawo polskie, bedg
rozstrzygane przez Organizatoréw.

Organizatorzy zastrzegaja sobie prawo do zmiany regulaminu w trakcie trwania imprezy.
4a. Wszelkie zmiany w Regulaminie bedg obowigzywaty od momentu poinformowania o
nich ogétu uczestnikow.

W wypadku tamania punktéw niniejszego Regulaminu Organizatorzy moga naktadac
sankcje uznaniowo okreslone w punkcie VI(Kary).

Kary.

upomnienie ustne od Organizatorow

nagana od Przewodnika Plemienia

zakaz wyjscia na szlak

wydalenie ze Zlotu (bez zwrotu kosztéw zaréwno pola namiotowego jak i akredytacji)

w szczegolnych przypadkach powiadomienie odpowiednich stuzb
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Program Zlotu Arda 2011

Ponizej przedstawiamy przyblizony plan Zlotu Arda. Godziny mogg ulec zmianie pod
wptywem zabawy.

Piatek, 19.08

Godzina Atrakcja

12:00 Przyjazdy uczestnikdw Zlotu. Przygotowania obozdw.
17:30 Spotkanie Organizatoréw z Przewodnikami Plemion
19:00 Uroczyste otwarcie Zlotu Arda 2011

20:00 Wieczdr integracyjny w obrebie plemion

Sobota, 20.08

Godzina Atrakcja

9:30 Spotkanie Organizatoréw z Przewodnikami Plemion
10:00 Briefing dla postaci specjalnych w grze

11:00 - 1:00 Gra Fabularna Zlotu

12:00 — 18:00 | Turnieje i warsztaty wg rozpiski

19:00 Rozpoczecie oficjalnego ogniska przygotowanego przez Quendich
Niedziela, 21.08

Godzina Atrakcja

8:00 Pobudka i rozpoczecie dnia gry

9:30 Spotkanie Organizatoréw z Przewodnikami Plemion

10:00 Spotkanie z odgrywajacymi postacie specjalne w grze

11:00 - 1:00 Gra Fabularna Zlotu

12:00 - 18:00 | Turnieje i warsztaty wg rozpiski

19:00 Ognisko integracyjne dla wszystkich uczestnikdw Zlotu Arda
Poniedziatek, 22.08

Godzina Atrakcja

8:00 Pobudka i rozpoczecie dnia gry

9:30 Spotkanie Organizatordw z Przewodnikami Plemion

10:00 Briefing dla postaci specjalnych w grze

11:00 — 15:00 | Gra Fabularna Zlotu

12:00 — 14:00 | Turnieje i warsztaty wg rozpiski

14:00 — 15:00 | Zakonczenie gry fabularnej — wytonienie zwyciezcow konkursow i
turniejow.

15:00 — 19:00 | Warsztaty wg rozpiski

19:00 Oficjalne zakonczenie Zlotu Arda — Ognisko dla wszystkich uczestnikow
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Wtorek, 23.08

Godzina Atrakcja

8:00-13:00 Ostatni dzien zlotu — pozegnania i rozjazdy

Uwagi do programu

1. Punkty programu oznaczone kolorem biatym w ostatniej kolumnie sg tzw. czasem
luznym, w ktédrym nie ma obowigzku utrzymywania klimatu gry

2. Punkty programu oznaczone kolorem czarnym sg czescig fabularng i w tym czasie
graczy obowigzuje utrzymywanie klimatu (stréj, zachowanie).

3. Punkty programu oznaczone kolorem szarym to cze$¢ fabularna, w ktorej
dopuszczalne sg nastepujgce odstepstwa od klimatu:

a. Przy ogniskach mogg bawic sie zaréwno plemiona Wolnych Plemion jak i Sit
Ciemnosci. Kazdy gracz powinien zachowac klimat, jednak nie ma koniecznosci
zachowywania relacji miedzy plemionami (mozna swobodnie dyskutowaé w
obrebie catego grona zlotowiczow)

b. uczestnicy, ktérzy w danym momencie majg bra¢ udziat w turniejach moga
poruszac sie na miejsce turnieju/konkursu/warsztatéw jak i opuszczajac je pod
postacig "Niewidzialny" (patrz Zasady Gry). Osoby te nie biorg udziatu w grze
podczas uczestnictwa w turnieju/konkursie/warsztatach.

4. Gra odbywa sie od jej rozpoczecia w sobote o 11:00 do zakonczenia o 15:00 w
poniedziatek. Dotyczy to takze godzin nocnych miedzy 1:00 w nocy a 8:00 rano.
Oznacza to, ze w nocy skradzione mogg by¢ sztandary (muszg by¢ oddane
plemionom rano przez przewodnikéw plemion przy spotkaniu z organizatorami)

Turnieje i konkursy

1. Turniej walki na miecze

Walka odbywa sie w systemie eliminacji grupowych, z ktérych wytaniana jest grupa
finalowa walczgca w systemie pucharowym. Kazdg walke zwycieza pierwszy, ktory
zadat 3 ciosy przeciwnikowi.

2. Turniej Luczniczy

Kazdy strzela do celu z wyznaczonej odlegtosci. Do drugiego etapu przechodzg osoby,
ktore trafity tarcze w pierwszym etapie. W drugim etapie strzela sie do celu na tarczy.
Osoby, ktére nie trafig w cel odpadaja. Kazda runda oznacza oddalenie sie od celu o
metr. Turniej trwa do momentu, w ktérym tylko jedna osoba trafi cel w rundzie. W
razie remisu, o wygranej decyduje zasada nagtej Smierci.
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3. Turniej druzynowy na dowolna bron

Uczestnicy tworzg 3-osobe grupy, w ktérych walczg w systemie kazdy z kazdym.
Kazdy z grupy ma 3 paski zycia. Kazda rozgrywka jest punktowana na podstawie
pozostatych na koniec walki paskéw zycia. Zwycieza zespdt z najwiekszg iloscig
punktow.

4. Konkurs silowania na reke

Rozgrywki w systemie pucharowym z losowymi uczestnikami. W razie duzego
zainteresowania wprowadzone bedg eliminacje grupowe. 3 walki na reke z jednym
przeciwnikiem. Dalej przechodzi ten, kto bedzie miat wiecej zwyciestw.

5. Konkurs w rzucie ktoda
Rzut ktodg na odlegtosé z rozpedem lub bez (do wyboru uczestnika). Zwycieza osoba,
ktora wyrzuci ktode na najwiekszg odlegtosc.

6. Konkurs w rzucie wldcznia
Zasady takie same jak przy rzucie ktodg.

7. Konkurs Pie$niarski
W ramach tego konkursu na zadany temat nalezy przygotowac wesotg przyspiewke z
akompaniamentem lub bez niego. W gtosowaniu przeprowadzonym wsréd

publicznosci wybrany zostanie najlepszy utwor.

8. Konkurs na najlepszego gracza

Wybér gracza o najciekawszym stroju, ale takze najlepiej odgrywajgcego swojg postac
i zachowujacego sie najbardziej klimatycznie. Wybér odbedzie sie w poniedziatek na
koniec zabawy. Kazdy dostaje kartke na ktdrg moze wpisa¢ dowolnego gracza. Osoba
o najwiekszej ilosci gtoséw zostanie zwyciezca.

9. Bieg w wodzie
Bieg na czas odbywajacy sie w jeziorze. Uczestnik ma do wykonania konkretne
zadania lub musi pokona¢ odpowiednie przeszkody. Wygrywa osoba najszybsza.

10. Konkurs wiedzy (druzynowy)
W druzynach 3-osobowych odpowiadamy na pytania dotyczace wiedzy o Swiecie
tolkienowskim. Zwycieza zespét o najwiekszej ilosci punktéw.
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Informacje o dojezdzie i polu namiotowym
Cho¢ dojazd na Zlot Arda moze wydawac sie trudny, wcale taki nie jest. Na miejsce
mozna dotrze¢ na kilka sposobow.

1. Najpierw jedziemy pociggiem do Stargardu Szczecinskiego lub Szczecinka. Nie ma
to znaczenia, poniewaz Drawsko Pomorskie jak i Linowno znajdujg sie dokfadnie
pomiedzy tymi dwoma miastami.

2. Tam przesiadamy sie na pocigg osobowy do stacji Drawsko Pomorskie zaleznie od
tego gdzie jestesmy bedzie to pociag relacji:

a. Ze Stargardu Szczecinskiego jadacy do Szczecinka

b. Ze Szczecinka jadacy do Stargardu Szczecinskiego

Po prostu miedzy tymi dwoma miastami kursuje pociagg, ktdry przejezdza przez
Drawsko Pomorskie.

3. Na miejscu mozemy tapac¢ PKS, ktory pojedzie przez Linowno. Jednak zwykle
bardziej optaca sie skorzysta¢ z ustug wtasciciela pola, ktéry za niewygérowang
optatg przewiezie kilka oséb z dworca PKP prosto na pole namiotowe.
Kontaktowy telefon ze strony internetowej wtasciciela to: 694 937 662

4. Jezeli jechali$my PKS-em po wysiadce w Linownie musimy dotrze¢ do pola
namiotowego. Doktadng mape dojazdu z Drawska macie ponizej.

7

Pole namiotowe

Do Drawska Pomorskiego

Zlot Arda Z0TT otowicza



Informacje o polu namiotowym

Samo pole namiotowe wyposazone jest jedynie w drewniane toalety. Nie ma prysznicow, jednak
mozna spokojnie kapaé sie w jeziorze. Do tego celu jest kilka miejsc przygotowanych dla
gosci. Nie ma takze dostepu do pradu. Osoby, ktére chca natladowaé telefon komoérkowy
mogg przekazaé¢ go wlascicielowi pola wieczorem, a rano odebraé telefon naladowany,

totez nie ma problemu z lacznoS$cia ze Swiatem.

Nie ma tez dostepu do biezacej wody pitne;j. Jest ona dostarczana w butelkach przez wlasciciela
pola. Koniecznie trzeba dbac o to, by butelki si¢ nie pogubity, gdyz wtedy jest koniecznos¢ ich
dostarczenia (tak samo w przypadku samych zakretek). W zwigzku z tym butelki beda
przydzielane poszczegdlnym plemionom i oznaczane. Kazde plemi¢ bedzie odpowiadato za
butelki jemu przydzielone i b¢dzie miato obowigzek je zwrdci¢ po wykorzystaniu.

Na polu namiotowym obowiazuje segregacja $mieci. Z tego powodu nalezy zwraca¢ uwage
na to, do ktorego kosza wyrzuca si¢ odpady. Glownie wydziela¢ nalezy metalowe i szklane
przedmioty. Papier moze by¢ palony w ogniskach.

Na terenie obozu mamy dostep do dwoch duzych palenisk, w ktérych mozna zrobi¢ porzadne

ogniska. Nie ma mozliwosci robienia ogniska w innych miejscach, niz te wyznaczone.
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Gars¢ porad

Poniewaz na polu namiotowym jest dostep do jeziora warto zabraé stroj
kapielowy (bedzie takze przydatny do konkurséw i turniejow)

Przed zlotem warto zapoznac sie z zasadami dotyczacymi gry

Gdy nie wiecie, co zrobi¢ dalej, dobrze zapyta¢ karczmarza, kowala lub
zielarki. Moga mieé oni cenne informacje, jednak nie sprzedadzg ich tanio.
Wyglad waszego obozu ma znaczenie dla ilosci ztota jakg dostaniecie na gre.
Warto zatem postarac sie o to, by wygladat dobrze.

Pamietajcie, ze, aby dosta¢ dodatkowe ztoto za obdz, nalezy posiadac
sztandar plemienny, ktory bedzie brat udziat w catej grze.

Gra trwa takze w nocy. Przedmioty, ktdre sg czescig gry, muszg przez caty
czas znajdowac sie na wierzchu w obozie (nie mozna ich ukrywac, chyba, ze
inaczej zarzadzi organizator). Oznacza to, ze nalezy ich pilnowac przez catg
noc (mozna ustali¢ warty wspadlne z sojusznikami, ktérym ufamy).

Pamietaj, ze gdy twoja posta¢ umrze, mozesz wrdci¢ do gry dos¢ szybko.
Jednak twoja nowa postaé, nawet nazywajac sie tak samo, nie ma prawa
pamietac¢ niczego sprzed Smierci, w tym takie zabojcy. Jest to bardzo
wazne, gdyz moze zdarzy¢ sie, ze zginiesz z rak kogos, kto nie powinien
zosta¢ tatwo odkryty. Zdradzajgc ten sekret mozesz zepsu¢ wszystkim
zabawe.

Porady dotyczace broni

Warto zadbaé, aby bron byta wykonana z innych materiatéw niz rurka pvc i
otulina. Cho¢ jest to najprostsza metoda, wizualnie nie sprawdza sie za
bardzo. Dos¢ niskim naktadem finansowym mozna wykonaé¢ miecze z pretu
wtdkna szklanego (dostepne w sklepach modelarskich, warto podzwonic),
karimaty (jest ptaska), kleju butapren i srebrnej tasmy. Wizualnie taki miecz
wyglada znacznie lepiej.

Jezeli zamierzasz wykonaé tarcze, pamietaj, ze musi by¢ ona dobrze
zabezpieczona otuling, pianka, styropianem, by nie mogta nikomu zrobié
krzywdy

Zniszczona, takze peknieta bron nie moze byé uzywana w walce. Jezeli tylko
pekta ci warstwa miekka, mozesz jg zakleié¢ tasmg dostepng np. u kowala
Poczagwszy od tego roku w walce zakazane jest uzywanie jakichkolwiek
pchniecd. Licza sie tylko ciosy zadane przez ciecie.
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Zasady gry na Zlocie Arda 2011

Wprowadzenie do zasad

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

Walka odbywa¢ sie bedzie na tzw. bezpieczng bron, czyli miecze lub inng bron
wykonang tak, by nie zagrazata uczestnikom zabawy. W wiekszos¢ przypadkow taka
broA wykonywana jest z rurek PVC i 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 zgtosic sie po przyjezdzie i przed
rozpoczeciem swojego udziatu w fabule. Dopuszczone bronie oraz tarcze beda
oznaczone w specjalny sposab.

Osoby cierpigce na réznego rodzaju choroby, mogace utrudni¢ lub uniemozliwic¢
walke, s3 zobowigzane zgtosi¢ to organizatorom przed przystgpieniem do Zlotu a
takze zaznaczyc ten fakt na formularzu rejestracyjnym na Zlot Arda 2011.

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

1. Zasady ogélne
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 grajgcych Uczestnikow zlotu Arda
2011.

e  Wszelkie kwestie sporne rozstrzygajg organizatorzy. Wlicza sie w to ustalanie
kar za tamanie zasad.
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Bron, pancerz i tarcza to przedmioty okreslone w oddzielnych przepisach,
sprawdzone pod wzgledem bezpieczenstwa przez organizatoréw.

Kazda ewentualna zmiana zasad wchodzi w zycie wraz z podaniem jej do
ogolnej wiadomosci.

Tryb "Niewidzialny", oznacza, ze gracz nie uczestniczy w zabawie. Ma on
obowigzek poruszaé sie bez broni i artefaktéw. Osoba taka porusza sie z
rekami skrzyzowanymi na piersiach. Moze porusza¢ sie swobodnie po
obozie. Wyjatkiem jest powrdt ze szlaku w przypadku smierci. Na szlaku nie
wolno by¢ niewidocznym.

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

2. Zasady obowiazujace w obozie

Walka w obozie

Zakazane jest walczenie miedzy namiotami, jakakolwiek bieganina i
szamotanina.

W razie koniecznosci walczacy muszg opusci¢ teren obozu i walczy¢ w
miejscu oddalonym od namiotéw. Odmowa opuszczenia terenu obozu i nie
podjecie innych préb rozwigzania sytuacji (pertraktacje, oddanie sie w
niewole, itp.) powinno zostaé zgtoszone organizatorom.

Zasady obowiazujace w dzien

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

Obdz, w ktdrym po zmroku, wszyscy cztonkowie plemienia $Spig w namiotach,
uznany jest za opuszczony.

W wypadku, gdy wystawiony jest straznik lub obozujgcy przebywaja po za
namiotami —zobowigzani sg do podjecia akcji w stosunku do agresora
(pertraktacje, walka, oddanie sie do niewoli, itp.). Nie wolno positkowa¢ sie
ucieczka do namiotu.
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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 organizatoréw
Uczestnicy. Osoby takie beda odpowiednio oznaczone i mogg posiadaé bron
biata noszong na wierzchu.

Specjalne postacie w grze

Na terenie gry znajdowac sie bedg trzy bardzo wazne postacie specjalne, ktére bedg
dbaty o gosci na festynie. Ich ustugi sg ptatne w ztocie lub innych ustugach, ktére zlecag
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 ilo$¢ specyfikow,
jednak moze je uzupetniac przez ich przygotowywanie, zbieranie ziét lub zlecanie tego

innym.

Kowal

Kowal dba o uzbrojenie uczestnikdw. Jezeli uczestnik zlotu zniszczy swoéj miecz lub
straci paski pancerza, moze uda¢ sie do Kowala, by ten zajat sie sprzetem. Kowal
indywidualnie wycenia koszt 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 ustugg. Z
pewnoscig 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
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e Metalu
e Innych szczegdlnie twardych lub ciezkich materiatéw.

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

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

e Miecze

e Butawy

e  Mitoty

e Korbacze

o tuki

e Topory
Rozmiary uzbrojenia

o  Catkowita dtugos¢ broni nie moze przekracza¢ 110 cm dla broni jednoreczne;j
oraz 140 cm dla broni dwurecznych. Bronie dwureczne trzeba oczywiscie
caty czas trzymac oburgcz.

e  Powyizsza zasada nie dotyczy postaci specjalnych

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

Uzywanie tuku

tucznik moze strzela¢ jedynie z bezpiecznych strzat, zatwierdzonych do uzytku przez
organizatorow. Podczas strzelania zabrania sie trzymania paru strzat w reku ,na
zapas”, wszystkie pociski muszg znajdowaé sie w pojemniku imitujgcym
kotczan/kotczanie, lub leze¢ na ziemi. Nie wolno celowaé¢ w miejsca niepunktujgce
(szczegdlnie gtowe!).

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 organizatorow
podczas oceny pancerza.
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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
zapewniajacych faktycznej ochrony ani ciezaru beds ,wyceniane” indywidualnie
bioragc 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 dtugosc tarczy to potowa wzrostu uzytkownika tarczy.

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

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

6. Reguly walki

Trafienia

e Za punktowane trafienia uznaje sie zetkniecie sie ,,czesci punktujgcej” broni
(uderzenie strefg nie punktujgcg, nie liczy sie jako trafienie) z czesciami ciata
od fokci (wtgcznie) w gére i od kolan (wiacznie) w gore. Trafienie w
przedramie, dton, stope czy podudzie traktowane sg jako drasniecie.

e Wyijatek 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 sg wpierw paski pancerza, a dopiero potem zycia. Za trafienie

Zlot Arda 2011 17 Poradnik Zlotowicza



uznaje sie sytuacje w ktorej bron zatrzymata sie lub odbita od atakowanej
osoby.

e Musniecia uznajemy za zadrapania nie grozgce wiekszymi powiktaniami.

e Nie wolno wykonywaé¢ ataku przez pchniecie kornicem broni. Nalezy
wykonywac¢ tylko ataki przez ciecie bronia.

Ataki specjalne
Rozréznia sie dwa ataki niestandardowe powodujgce rézne efekty:

e Ogftuszenie — Atak wykonywany od tytu, z zaskoczenia. Wykonuje sie go
podchodzgc do ofiary od tytu i klepigc w bark, mdwigc wyraznie:

1”7

,0Ogtuszam Ofiara ogtuszenia musi osungé sie na kolana i trwac
»hieprzytomna” z zamknietymi oczami przez okoto 5 minut, w tym czasie
moze by¢ okradziona (ze ztota, badz rzeczy zwigzanych z fabutg), zraniona,
badz wzieta w niewole. Ardowicz spotykajgcy ogtuszong postaé moze jg
ocucic¢ odgrywajac krotka 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 krzyknagé ,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 przyczotki. 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 oblegajacy zwyciezg, majg mozliwos¢ zabrania sztandaru plemienia i artefaktow.

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 pét godziny) ta sama postac
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 trzymac ognia (pochodni, latarni) w
rekach walczac.

Zlot Arda 2011 18 Poradnik Zlotowicza



Niewola

Biorgcy do niewoli musi mie¢ sznurek/tasiemke do symbolicznego zwigzania
jenca oraz zapewni¢ symboliczny opatrunek w wypadku okaleczen.
Do niewoli mozna brac¢ w trzech przypadkach:
o po potozeniu dwdch dtoni na obu ramionach przez dwie osoby.

tapad nalezy delikatnie.

po dobrowolnym poddaniu sie.

w przypadku przegranej walki, bedac nieprzytomnym lub

konajgcym.
Osoba wzieta do niewoli musi da¢ sie zwigzac i nie wolno sie jej rozwigzac.
Jezeli podejmie ucieczke, musi ucieka¢ zwigzana. Jeniec musi i$¢ tam gdzie
poprowadzg go straznicy.
Jerica mozna zabié¢ lub okaleczyé. Kazdy jeniec musi by¢ pilnowany przez
straznika, trzymajgcego sznur, ktérym ten jest spetany.
Kazdy straznik moze pilnowac i prowadzi¢ do trzech jencéw. W przypadku
doprowadzenia jencow do przyczétka, mozna ich tam zostawic¢ przykutych
bez opieki, nie majg wtedy szans sie samodzielnie oswobodzié.
Jesli prowadzacy wypusci z reki sznur na ktérym prowadzi jerica ten moze
probowac ucieczki, jednak trzeba caty czas pamieta¢ o wiezach, ktérych
pozby¢ sie mozna jedynie pocierajac nimi przez co najmniej 30 sekund o
bron.
Jeniec z symbolicznie zwigzanymi nogami nie moze chodzié, nawet gdy nikt
go nie pilnuje. Moze jednak prébowac petza¢, czotga¢ sie, lub byc
przenoszonym. Nie majgc zawigzanych ragk moze rozwigza¢ wezty krepujace
jego nogi.
Jezeli jeniec zostanie utrzymany przez 12 godzin ma obowigzek wyznania
wszystkiego co wie o poczynaniach swojego plemienia. (Istnieje mozliwos¢
weryfikacji tych zeznan u organizatorow)
Podczas trwania niewoli jencowi nalezy umozliwi¢ zjedzenie positkow,
zapewnic picie oraz mozliwos¢ korzystania z toalety. Jezeli sie tego nie zrobi
— jeniec umiera.
W przypadku gdy zwigzany jeniec zostanie spostrzezony przez kogos innego,
ten moze go wzigc jako wtasnego jenca.
Jeniec z symbolicznie zawigzanymi ustami (np. za pomocg chusty ale nie
utrudniajagc mu oddychania) nie moze porozumiewaé sie werbalnie z
otoczeniem (uwaga- chusta musi by¢ czysta- w przypadku braku takowej nie
mozna zakneblowac¢ wieznia, mozna jednak pozbawi¢ go jezyka).
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e Symboliczne wiezy to takie, ktére nie Sciskajg ciata i mozna je z fatwoscia
szybko samemu zdjg¢. Moze to byé np. luzna petla zawigzana na kokardke.

Okaleczenia

Jencowi mozna obcigc reke, noge, wydtubaé oczy lub ucigé jezyk. Rany muszg byc¢
opatrzone, inaczej jeniec umiera (np. odcieta reke nalezy schowa¢ pod ubranie,
odcietg noge zwigza¢ z drugg lub podwigzaé, wydtubane oczy nalezy zawigzac).
Wiecej niz jedno okaleczenie powoduje $mier¢ 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 nastepujgce stany.

e 3 paski— postac zdrowa

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

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

e 0 paskdw — postaé bardzo ciezko ranna (nie moze sie poruszac ani
porozumiewa¢ 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 kogo$ 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, umozliwiajace tatwe 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 opiekg zielarza (wymaga uzycia specyfikdéw
leczacych).
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Smier¢

Osoba, ktéra umarta musi pozosta¢ w miejscu $mierci przez 15 lub 30 minut (zalezy
od plemienia). Po uptynieciu tego czasu, uczestnik ma obowigzek uda¢ 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 smierci (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 bedgce w grze musza znajdowac sie po za namiotami. Nie moga
by¢ one umieszczone w trudno dostepnych miejscach (wysoko na gateziach,
zakopane pod ziemig itp.)

e Podchody mozna organizowacé w dzien i w nocy przez caty czas trwania gry.
Podczas podchoddéw nie wolno niszczy¢ rzeczy nalezgcych do Zlotowiczow.

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

e Za ewentualne uszkodzenia odpowiadajg osoby, ktdre sztandar zabraty.

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

e  Straznikdw mozna wyeliminowac przez ogtuszenie.

9. Koncowe 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 organizatorow
bezpieczng bron.
o Jedli podczas walk powstanie jaki$ nierozwigzywalny spdr, sprawe nalezy
wtedy zgtaszac organizatorom, ktorych decyzja jest ostateczna.

10. Podsumowanie

Mimo ze bron jest bezpieczna, sprawdzona wedtug wzorcdw 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.
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Mamy nadzieje, ze walka dostarczy Wam pozgdanych 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 ktérego bedziemy wracac z
usmiechem na twarzy podczas kolejnych zlotow.

Zyczymy wszystkim mitej zabawy.

Zloto w grze

W tym roku na Zlocie Arda przewidujemy ponowne wprowadzenie ztota (ktére
pojawiato sie w latach poprzednich, ale mielismy dwa lata przerwy od jego
stosowania).

Ztota nie bedzie w grze zbyt wiele. A bedzie mozna za nie naprawiac sprzet w kuzni u
kowala, leczy¢ sie u zielarki, zjes¢ i wypi¢ w karczmie (tak! bedzie karczma), a nadto
ztoto moze przydad sie w przekonaniu sojusznikdw do wspotpracy.

Jak mozna zdoby¢ zloto?

Ztoto dostepne bedzie dzieki zadaniom, ktére wykona wasze plemie. Ponadto
dostaniecie codziennie troche ztota dla swojej dziatalnosci. To ile dostaniecie ztota
bedzie zalezato przede wszystkim od dziatalnosci waszego plemienia jeszcze na
starcie zabawy. Ztoto bedzie mozna dostac za tadnie przyozdobiony obdz i przyczotki.
Podstawowy warunek: Bedg one musiaty posiadac tez sztandar waszego plemienia.

Ztoto mozna takie otrzymac za zdobycie sztandaru innego plemienia. Sztandar,
ktory zdobedziecie musi by¢ oficjalnie przekazany przez Przewodnika waszego
Plemienia Przewodnikowi plemienia, do ktdérego sztandar nalezy. Przekazanie musi
odby¢ sie podczas porannego spotkania z Organizatorami. Niezaleznie od tego, czy
chcecie dosta¢ ztoto czy nie, kazdego poranka sztandar MUSI zosta¢ zwrdcony
plemieniu, do ktérego nalezy.

Pamietajcie, ze sztandar nalezy traktowac delikatnie, gdyz mogga ulec zniszczeniu, a
plemie, do ktérego nalezy mogto wiozy¢ w jego stworzenie wiele pracy. Nie wolno
doprowadzi¢ do zniszczenia czy zabrudzenia sztandaru.

Ztoto dostaniecie tez za pomoc przy organizacji zlotu: przygotowanie fabuty dla
innego plemienia, wykonanie ciekawych warsztatow lub przygotowanie konkursu.
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