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Zasady gry 

Podczas tegorocznego Zlotu Arda, jak co roku, na pewno znajdą się sytuacje, w których słowa nie 

będą wystarczały lub będą zwyczajnie zbędne. Wtedy właśnie przyjdzie Wam walczyd. Oprócz tego, 

na szlaku przyjdzie Wam się spotkad z postaciami specjalnymi, które będą obowiązywały specjalne 

zasady, podane do publicznej wiadomości podczas pierwszego przed rozpoczęciem zlotu.  

Walka odbywad się będzie przy użyciu tzw. bezpiecznej broni, czyli oręża wykonanego z rurek PVC i 

otuliny oraz łuków o małym naciągu używane do miotania strzał ze specjalnymi piankowymi grotami. 

Każda broo musi byd sprawdzona przez organizatorów zanim zostanie dopuszczona do użytku. 

Sprawdzenia dokona Opiekun walk, do którego należy zgłosid się po przyjeździe, a przed 

rozpoczęciem swojego udziału w fabule. Dopuszczone bronie oraz tarcze będą oznaczone w 

specjalny, unikatowy sposób, podany na pierwszym apelu na zlocie (np. czerwona taśma izolacyjna 

przyklejona tuż przy jelcu).  

Osoby cierpiące na różnego rodzaju choroby, mogące utrudnid lub uniemożliwid walkę, są 

zobowiązane zgłosid to organizatorom przed przystąpieniem do Zlotu a także zaznaczyd ten fakt na 

formularzu rejestracyjnym na Zlot Arda 2010 (do pobrania na stronie internetowej Zlotu).  

Rozpoczynając zabawę na Zlocie, jak i każdą walkę, pamiętajcie, że nie przyjechaliście tu po to, by 

wygrad, tylko po to, żeby grad i dobrze się bawid.  

Kategoria 0  
1. Zasady odnoszą się do wszystkich uczestników Zlotu Arda 2010.  

2. Wszelkie kwestie sporne, także ustalanie kar za łamanie zasad, rozstrzygają opiekunowie 

walk wyznaczeni przez Organizatorów. 

3. Broo, pancerz i tarcza to przedmioty określone w oddzielnych przepisach, sprawdzone pod 

względem bezpieczeostwa przez opiekunów walk.  

4. Każda ewentualna zmiana zasad musi byd podana do ogólnej wiadomości (np. podczas 

apelu).  
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Kategoria 1 – Bronie do walki wręcz 
1. Rozmiary uzbrojenia:  

a) Całkowita długośd broni nie może przekraczad: 

i.  110 cm dla broni jednoręcznej  

ii. 140 cm dla broni dwuręcznych 

b) Bronie dwuręczne trzeba oczywiście cały czas trzymad oburącz.  

c) Wyjątek od tej reguły stanowią włócznie – ich długośd maksymalna wynosi 2 m, lecz 

strefą punktującą w ich przypadku jest jedynie sam czubek (tzn. uderzenie drzewcem 

nie zadaje obrażeo). Używając włóczni można wykonywad jedynie pchnięcia.  

2. Postacie specjalne występujące w fabule mogą korzystad z broni niestosujących się do 

podanych tu zasad (np. mogą dzierżyd dwumetrowy miecz jednoręczny, a do tego wielką 

pawęż). 

3. Konstrukcja broni  

a) Nawet strefy nie punktujące broni muszą byd zabezpieczone otuliną (jest to 

szczególnie istotne w przypadku broni drzewcowych) za wyjątkiem rękojeści, 

b) Zabrania się wykorzystywania na rdzenie twardych, mało elastycznych materiałów, w 

rodzaju drewna lub metalu, 

c) Opiekunowie walk zastrzegają sobie możliwośd sprawdzenia każdej bezpiecznej broni 

na jej twórcy. 

Kategoria 2 – Bronie dystansowe  
1. Wymagania odnośnie łuku:  

a. Maksymalny naciąg – 10 kg  

b. Alternatywnie można wykonad łuk z rurki PVC do ciepłej wody i otuliny  

2. Używanie łuku:  

a. Łucznik może strzelad jedynie z bezpiecznych strzał, zatwierdzonych do użytku przez 

organizatorów. Podczas strzelania zabrania się trzymania paru strzał w ręku „na 

zapas”, wszystkie pociski muszą znajdowad się w pojemniku imitującym kołczan, lub 

leżed na ziemi.  

b. Nie wolno celowad w głowę.  

Kategoria 3 – Pancerze i tarcze  
1. Wyróżniamy następujące rodzaje pancerza:  

a. Brak – żadnych modyfikatorów wobec pasków życia 

b. Lekki – dodatkowy pasek życia (do 8 kg)  

c. Ciężki – dwa dodatkowe paski życia (od 8 kg)  

2. Paski pancerza, utracone podczas walki odzyskuje się podczas odpoczynku w obozie, przy 

sojuszniczym sztandarze, odgrywając konserwację, naprawę pancerza. Z reguły odzyskanie 

jednego paska zbroi zajmuje około 15 minut. Specjalne pancerze, na przykład dobrze 
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wykonane elfie zbroje płytowe z lekkich materiałów, czy krasnoludzka kolczuga z tasarangu 

(np. dobrze ozdobiony sweter) nie zapewniających faktycznej ochrony ani ciężaru będą 

„wyceniane” indywidualnie biorąc pod uwagę wkład pracy i faktyczny wygląd zbroi. 

3. Tarcze służą jedynie do obrony. Nie wolno nimi atakowad. Można je wykonywad z grubych 

warstw tektury lub np. cienkiej płyty sklejkowej. Maksymalna długośd tarczy to ½ wzrostu 

użytkownika tarczy. Każda tarcza musi mied brzegi owinięte otuliną lub styropianem oraz, 

jeśli takowe posiada, bezpieczne umbo, wykonane ze styropianu/pianki/gąbki. Ponadto, jeśli 

tarcza jest wykonana ze sklejki drewnianej, musi posiadad przynajmniej dwie warstwy 

materiału/pianki/miękkiej wykładziny, która izolowałaby surowiec od uderzeo.  

Kategoria 4 – Reguły walki  
1. Trafienia 

a. Za punktowane trafienia uznaje się zetknięcie się „części punktującej” broni 

(uderzenie strefą nie punktującą, nie liczy się jako trafienie) z każdą częścią ciała za 

wyjątkiem głowy i krocza.  

b. Nagminne trafianie w strefy zabronione może zostad ukarane nawet wykluczeniem z 

walk na czas trwania całego zlotu.  

c. Każde punktowane trafienie zabiera przeciwnikowi jeden pasek życia, przy czym 

odliczane są wpierw paski pancerza, a dopiero potem życia.  

d. Za trafienie uznaje się sytuacje w której broo zatrzymała się lub odbiła od atakowanej 

osoby. Muśnięcia uznajemy za zadrapania niegrożące większymi powikłaniami.  

2. Ataki specjalne – Rozróżnia się dwa ataki niestandardowe powodujące różne efekty:  

a. Ogłuszenie – Atak wykonywany od tyłu, z zaskoczenia. Wykonuje się go podchodząc 

do ofiary od tyłu i klepiąc w bark, mówiąc wyraźnie: „hƎƱǳǎȊŀƳ!”. Ofiara ogłuszenia 

musi osunąd się na kolana i trwad „nieprzytomna” z zamkniętymi oczami przez około 

5 minut, w tym czasie może byd okradziona (ze złota, bądź rzeczy związanych z 

fabułą), zraniona, bądź wzięta w niewolę. Uczestnik spotykający ogłuszoną postad 

może ją ocucid odgrywając krótką scenkę, np. polewając twarz wodą.  

b. Atak płazem – Wykonując uderzenie należy krzyknąd „tƱŀȊ!”. W efekcie trafiona 

postad nie zrywa sobie pasków życia, a jedynie je odlicza. Po utracie wszystkich pada 

nieprzytomna na ziemie na 5 minut, tak jakby była ogłuszona.  

3. Dopuszcza się walkę o obozy uczestników i przyczółki. W tym przypadku walka toczy się na 

normalnych zasadach z tym, że obroocy dostają dodatkowo dwa paski życia jeśli obóz jest 

ufortyfikowany oraz dopóki znajdują się w obrębie maksymalnie 10 metrów od środka 

przyczółka. O nadaniu statusu przyczółka decydują organizatorzy. Jeśli oblegający zwyciężą, 

mają możliwośd zabrania rekwizytów i sztandaru z obozu pokonanego. Ze wszystkim należy 

obchodzid się z szacunkiem, pamiętajmy, że ktoś włożył w wykonanie każdego przedmiotu 

sporo pracy. 

4. Wieczorne i nocne walki odbywają się na tych samych zasadach co dzienne, z tym że należy 

unikad bliskości pochodni. Nie wolno też trzymad ich w ręku walcząc.  
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5. Po zakooczeniu walk o przyczółek wszelkie dodatkowe paski życia znikają, ktoś kto po ich 

utracie zostałby bez żadnego paska zostaje z jednym (jest ciężko ranny). W przypadku 

ponownego ataku ta sama postad znowu dostaje dwa dodatkowe na czas walki.  

Kategoria 5 – Niewola 
1. Biorący do niewoli musi mied sznurek/tasiemkę do symbolicznego związania jeoca oraz 

zapewnid symboliczny opatrunek w wypadku okaleczeo.  

2. Do niewoli można brad w trzech przypadkach:  

a. po położeniu dwóch dłoni na obu ramionach(najlepiej przez dwie osoby). Zasada ta 

nie działa w przypadku, gdy łapany trzyma broo w ręku gotową do walki. Łapad 

należy delikatnie, 

b. po dobrowolnym poddaniu się, 

c. w przypadku przegranej walki, będąc nieprzytomnym lub konającym.  

3. Osoba wzięta do niewoli musi dad się związad i nie wolno się jej rozwiązad. Jeżeli podejmie 

ucieczkę, musi uciekad związana. Jeniec musi iśd tam gdzie poprowadzą go strażnicy.  

a. Symboliczne więzy to takie, które nie ściskają ciała i można je z łatwością szybko 

samemu zdjąd. Może to byd np. luźna pętla zawiązana na kokardkę.  

4. Jeoca można zabid lub okaleczyd. Każdy jeniec musi byd pilnowany przez strażnika, 

trzymającego sznur, którym ten jest spętany.  

5. Każdy strażnik może pilnowad i prowadzid do trzech jeoców. W przypadku doprowadzenia 

jeoców do przyczółka, można ich tam zostawid przykutych bez opieki, nie mają wtedy szans 

się samodzielnie oswobodzid.  

6. Jeśli prowadzący wypuści z ręki sznur na którym prowadzi jeoca ten może próbowad ucieczki, 

jednak trzeba cały czas pamiętad o więzach, których pozbyd się można jedynie pocierając 

nimi przez co najmniej 10 sekund o broo.  

7. Jeniec z symbolicznie związanymi nogami nie może chodzid, nawet gdy nikt go nie pilnuje. 

Może jednak próbowad pełzad lub czołgad się, lub byd przenoszonym. Nie mając zawiązanych 

rąk może rozwiązad węzły krępujące jego nogi.  

8. Jeżeli jeniec zostanie utrzymany przez 12 godzin, ma obowiązek wyznania wszystkiego co wie 

o poczynaniach swojego plemienia. Istnieje możliwośd weryfikacji tych zeznao u 

organizatorów. 

9. Podczas trwania niewoli jeocowi należy umożliwid zjedzenie posiłków, zapewnid picie oraz 

możliwośd korzystania z toalety. W przypadku nadużywania przywileju przez jeoca lub 

ignorowania go przez oprawców opiekunowie walki lub fabuły mogą wymierzyd odpowiednią 

karę (np. utratę paska życia dla całego plemienia oprawców lub jeoca).  

10. Okaleczenia:  

a. Jeocowi można obciąd rękę, nogę, wydłubad oczy lub uciąd język. Rany muszą byd 

opatrzone, inaczej jeniec umiera (np. odciętą rękę należy schowad pod ubranie, 

odciętą nogę związad z drugą lub podwiązad, wydłubane oczy należy zawiązad). 

Więcej niż jedno okaleczenie powoduje śmierd jeoca.  
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b. Okaleczenie trwa 12 godzin niezależnie od ewentualnej śmierci.  

11. W przypadku gdy związany jeniec zostanie spostrzeżony przez kogoś innego, ten może go 

wziąd jako własnego jeoca.  

12. Jeniec z symbolicznie zawiązanymi ustami (np. za pomocą chusty) nie może porozumiewad 

się werbalnie z otoczeniem. Uwaga! Chusta musi byd czysta. W przypadku braku takowej nie 

można zakneblowad więźnia, można jednak nadal pozbawid go języka.  

13. Niewola to jedyna sytuacja w której można odebrad uczestnikowi broo, która jest na czas 

trwania gościny przetrzymywana przez oprawcę. 

a. W przypadku śmierci jeoca broo jest oddawana bezpośrednio, 

b. W przypadku ucieczki oddajemy broo dyskretnie lub poprzez organizatorów albo 

opiekunów walk.  

Kategoria 6 – Paski życia i śmierć 
1. Paski życia  

a. Paski życia reprezentują stan zdrowia naszej postaci.  

b. Każda normalna postad, ma na starcie 3 paski życia niezależnie od rasy. 

c. Wyróżniamy następujące stany postaci: 

i. 3 punkty i więcej – postad zdrowa   

ii. 2 punkty – postad lekko ranna  

iii. 1 punkt – postad ciężko ranna  

iv. 0 punktów – postad bardzo ciężko ranna. Nie może się poruszad ani 

porozumiewad werbalnie z otoczeniem. Może natomiast byd bierna – 

okradana, przenoszona, etc. Postad pozostawiona sama sobie na polu walki, 

nieopatrzona po 10 minutach umiera. Opatrzona pozostaje nieprzytomna do 

czasu odzyskania pierwszego paska. Opatrywanie kogoś zajmuje około 3 

minut.  

d. Więcej punktów mają niektórzy NPC’owie i postacie specjalne.  

e. Punkty życia reprezentują paski, które należy nosid w widocznym miejscu 

przyczepione w ½ do piersi, umożliwiające łatwe ich zerwanie.  

2. Paski życia odzyskuje się podczas odpoczynku w obozie przy własnym lub sojuszniczym 

sztandarze (Gondor-Rohan, Imladris-Lorien etc.). Elf odpoczywający w obozie Gondoru nie 

odzyska pasków życia. Odpoczynek taki pozwala na regenerację 1 paska na godzinę, 

obecnośd dobrze zaopatrzonego zielarza skraca ten czas o połowę. Zapasy zielarza kurczą się 

z każdym paskiem, którego powrót przyspiesza jego obecnośd.  

a. Szczegółowe zasady leczenia przez zielarzy będą opisane kandydatom na zielarzy 

indywidualnie.  

3. Śmierć 

Czy bohatersko, czy głupio, zginąd można na wiele sposobów. W przypadku zgonu postaci, 

uczestnik jest wyłączony z gry fabularnej na okres 12 godzin. Może w tym czasie zająd się inną 

rolą, jeśli ma przygotowany na to strój i zyska aprobatę opiekunów fabuły. Będzie mógł też 
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dołączyd do plemienia Sił Ciemności jako ork-statysta korzystając z paru przygotowanych 

strojów dodatkowych. Po upływie 12 godzin postad odradza się przy sztandarze swojego 

plemienia, przy zastrzeżeniu, że sztandar ten jest zabezpieczony we własnym obozie od co 

najmniej godziny. Jeśli ten warunek jest nie spełniony, nieszczęśnik czeka dopóty, dopóki jego 

kompani lub sojusznicy sztandaru nie odbiją. Jeśli dane plemię nie posiada własnego 

sztandaru ani niczego, co by jego funkcje pełniło odrodzenie następuje w miejscu i czasie 

wyznaczonym przez organizatorów. Czas odrodzenia dla plemion Sił Ciemności zostanie 

podany oficjalnie przed rozpoczęciem Zlotu, w zależności od ich liczebności. 

W szczególnych przypadkach (np. wybitnie przechylona szala zwycięstwa na jedną stronę, 

nagroda za wykonanie zadania fabularnego przez sojuszników, itp.) możliwe jest 

przywrócenie postaci do życia przez organizatorów na ustalonych przez nich zasadach. Mile 

widziana jest, w przypadku śmierci, zmiana imienia postaci i drobne zmiany wyglądu: inna 

fryzura, lekki makijaż, żeby uniknąd dziwnych sytuacji. System ten odzwierciedla 

przegrupowanie się wojska i ewentualne posiłki które dotarły na miejsce zdarzenia by służyd 

pod swoim sztandarem. Osoba po powrocie do życia nie pamięta niczego co stało się do tej 

pory w fabule Zlotu.  

Kategoria 7 – Sztandary i rekwizyty 
1. Zakazuje się przetrzymywania rekwizytów i sztandarów poza przyczółkami tak za dnia jak i w 

nocy. 

2.  Zdobyty sztandar musi byd umieszczony pod aktualnym, w przyczółku panującym.  

3. Schowanie sztandaru wrogiego plemienia gdziekolwiek poza własnym przyczółkiem będzie 

skutkowało natychmiastowym zwróceniem go prawowitym właścicielom.  

4. Przenoszony sztandar musi byd trzymany cały czas oburącz, wysoko i w widoczny sposób, 

osoba niosąca nie może biegad.  

a. W przypadku spostrzeżenia takiego incydentu przez Organizatorów lub Opiekunów 

Walk osoba jest natychmiastowo uśmiercana, a jej plemię traci po jednym pasku 

życia. Równocześnie sztandar wraca do prawowitych właścicieli, jeśli był skradziony.  

b. Oczywiście sztandary, tak zdobyty jak i własny można wziąd na patrol czy przenieśd z 

przyczółka do przyczółka.  

5. Posiadanie sztandaru nie jest obowiązkowe, jednak plemię, które takowego nie posiada nie 

może także na własną rękę nikomu go zabrad. Żaden członek takiego plemienia nie może też 

przechowywad ani nosid wrogiego sztandaru.  

6. Za sztandar danego plemienia może w specjalnych przykładach służyd coś innego niż flaga. 

Takie przypadki muszą byd omówione z Organizatorami przed rozpoczęciem zlotu. Jeśli 

zostaną zaakceptowane będą specjalnie oznaczone i podane do ogólnej wiadomości przed 

rozpoczęciem zlotu. 

7. Zarówno flaga jak i inne rekwizyty będą specjalnie oznaczone w sposób podany do ogólnej 

wiadomości przed rozpoczęciem zlotu, żeby wyróżniad się pośród prywatnych flag .  

8. Za wszelkie szkody wyrządzone na sztandarze odpowiada uprowadzający.  
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Kategoria 8 – Postacie specjalne 
Poniższe zasady dotyczą postaci specjalnych, które zostaną przedstawione podczas pierwszego apelu 

na początku Zlotu. 

1. Nazgul 

a. Za dnia 

i. Gdy nosi z sobą ostrą broo (miecz):  

1. Nikomu z wolnych plemion nie wolno się do niego zbliżyd na 

odległośd mniejszą niż około 10 m. Kto z Wolnych Plemion podejdzie 

bliżej – ogarnia go czarny dech i traci przytomnośd na godzinę czasu  

2. Nazgul porusza się wyłącznie drogami i nie może biegad, nie może 

gonid nikogo 

3. Wojownicy Sił Ciemności w promieniu 10 m od Nazgula są całkowicie 

bezpieczni przed atakami WP  

ii. Gdy Nazgul nie posiada broni ostrej lecz broo piankową:  

1. Wojownicy Wolnych Plemion mogą zbliżad się do niego i 

podejmowad walkę 

2. Nazgul po otrzymaniu dziesięciu ciosów wycofuje się i nie bierze 

udziału już w tym starciu 

3. Pierwszy cios Nazgula zadany przeciwnikowi zabiera dwa paski, każdy 

następny – po jednym 

4. Nazgulowi wolno biegad i gonid 

b. W nocy 

i. Nazgul nie posiada broni ostrej, tylko wyłącznie broo piankową 

ii. Może poruszad się wszędzie, za wyjątkiem miejsc w blasku ognia, pochodni, 

lampionu (Światło chroni przed Nazgulem) 

iii. Wojownicy Wolnych Plemion mogą zbliżad się do niego i podejmowad walkę.  

iv. Nazgul może biegad i gonid przeciwnika 

v. Po otrzymaniu dziesięciu ciosów wycofuje się i nie bierze udziału w starciu, w 

którym został pobity 

vi. Pierwszy jego cios zadany przeciwnikowi odbiera dwa paski, każdy następny 

– po jednym 

Kategoria 9 – Podsumowanie  
1. Ostateczne uwagi:  

a. Zakazuje się walki na gołe ręce.  

b. Zakazuje się celowego stwarzania zagrożenia podczas walki.  

c. Zakazuje się walki na cokolwiek, poza dopuszczoną przez organizatorów bezpieczną 

broo.  
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d. Zasady walki na Arenie są takie same, jak powyższe jednak za zgodą walczących i 

Opiekuna Areny mogą ulec zmianie.  

e. Jeśli podczas walk powstanie jakiś nierozwiązywalny spór, sprawę należy wtedy 

zgłaszad Opiekunom Walk, których decyzja jest ostateczna.  

Mimo że broo jest bezpieczna, sprawdzona według wzorców używanych na innych konwentach czy 

grach terenowych, zawsze może się coś zdarzyd, dlatego upraszamy nader wszystko o zachowanie 

rozwagi i nie wpadaniu w szał bitewny zbyt często. Mamy nadzieję, że walka dostarczy Wam 

pożądanych emocji, jednocześnie nie zostawiając nikogo z uszczerbkiem na zdrowiu.  
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