Zlot Arda 2010 Zasady gry
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Zasady gry

Podczas tegorocznego Zlotu Arda, jak co roku, na pewno znajdg sie sytuacje, w ktérych stowa nie
beda wystarczaty lub beda zwyczajnie zbedne. Wtedy wtasnie przyjdzie Wam walczy¢. Oprdcz tego,
na szlaku przyjdzie Wam sie spotkac z postaciami specjalnymi, ktére bedg obowigzywaty specjalne
zasady, podane do publicznej wiadomosci podczas pierwszego przed rozpoczeciem zlotu.

Walka odbywac sie bedzie przy uzyciu tzw. bezpiecznej broni, czyli oreza wykonanego z rurek PVCii
otuliny oraz tukéw o matym naciggu uzywane do miotania strzat ze specjalnymi piankowymi grotami.
Kazda bron musi by¢ sprawdzona przez organizatoréw zanim zostanie dopuszczona do uzytku.
Sprawdzenia dokona Opiekun walk, do ktérego nalezy zgtosic sie po przyjezdzie, a przed
rozpoczeciem swojego udziatu w fabule. Dopuszczone bronie oraz tarcze bedg oznaczone w
specjalny, unikatowy sposdb, podany na pierwszym apelu na zlocie (np. czerwona tasma izolacyjna
przyklejona tuz przy jelcu).

Osoby cierpigce na réznego rodzaju choroby, moggce utrudni¢ lub uniemozliwié¢ walke, sg
zobowigzane zgtosié to organizatorom przed przystgpieniem do Zlotu a takze zaznaczy¢ ten fakt na
formularzu rejestracyjnym na Zlot Arda 2010 (do pobrania na stronie internetowej Zlotu).

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

Kategoria 0

1. Zasady odnosza sie do wszystkich uczestnikéw Zlotu Arda 2010.

2. Wszelkie kwestie sporne, takze ustalanie kar za famanie zasad, rozstrzygajg opiekunowie
walk wyznaczeni przez Organizatorow.

3. Bron, pancerzitarcza to przedmioty okreslone w oddzielnych przepisach, sprawdzone pod
wzgledem bezpieczenstwa przez opiekundow walk.

4. Kazda ewentualna zmiana zasad musi by¢ podana do ogdlnej wiadomosci (np. podczas
apelu).
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Kategoria 1 - Bronie do walki wrecz

1. Rozmiary uzbrojenia:

a) Catkowita dtugos$¢ broni nie moze przekraczac:

i. 110 cm dla broni jednorecznej
ii. 140 cm dla broni dwurecznych

b) Bronie dwureczne trzeba oczywiscie caty czas trzymac oburacz.

c) Wyjatek od tej reguty stanowig wtdcznie — ich dtugosé maksymalna wynosi 2 m, lecz
strefg punktujgcg w ich przypadku jest jedynie sam czubek (tzn. uderzenie drzewcem
nie zadaje obrazen). Uzywajgc wtdczni mozna wykonywac jedynie pchniecia.

2. Postacie specjalne wystepujgce w fabule mogg korzystaé z broni niestosujgcych sie do
podanych tu zasad (np. mogg dzierzy¢ dwumetrowy miecz jednoreczny, a do tego wielkg
pawez).

3. Konstrukcja broni

a) Nawet strefy nie punktujgce broni muszg by¢ zabezpieczone otuling (jest to
szczegolnie istotne w przypadku broni drzewcowych) za wyjatkiem rekojesci,

b) Zabrania sie wykorzystywania na rdzenie twardych, mato elastycznych materiatéw, w
rodzaju drewna lub metalu,

c) Opiekunowie walk zastrzegajg sobie mozliwos¢ sprawdzenia kazdej bezpiecznej broni
na jej tworcy.

Kategoria 2 - Bronie dystansowe
1. Wymagania odnosnie fuku:
a. Maksymalny nacigg — 10 kg
b. Alternatywnie mozna wykonac tuk z rurki PVC do cieptej wody i otuliny
2. Uzywanie tuku:

a. tucznik moze strzelaé jedynie z bezpiecznych strzat, zatwierdzonych do uzytku przez
organizatoréw. Podczas strzelania zabrania sie trzymania paru strzat w reku ,,na
zapas”, wszystkie pociski muszg znajdowac sie w pojemniku imitujgcym kotczan, lub
lezeé na ziemi.

b. Nie wolno celowac w gtowe.

Kategoria 3 - Pancerze i tarcze
1. Wyrdzniamy nastepujgce rodzaje pancerza:
a. Brak - zadnych modyfikatoréw wobec paskdow zycia
b. Lekki- dodatkowy pasek zycia (do 8 kg)
c. Ciezki — dwa dodatkowe paski zycia (od 8 kg)
2. Paski pancerza, utracone podczas walki odzyskuje sie podczas odpoczynku w obozie, przy
sojuszniczym sztandarze, odgrywajac konserwacje, naprawe pancerza. Z reguty odzyskanie
jednego paska zbroi zajmuje okoto 15 minut. Specjalne pancerze, na przyktad dobrze
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wykonane elfie zbroje ptytowe z lekkich materiatéw, czy krasnoludzka kolczuga z tasarangu
(np. dobrze ozdobiony sweter) nie zapewniajgcych faktycznej ochrony ani ciezaru bedg
»wyceniane” indywidualnie biorgc pod uwage wktad pracy i faktyczny wyglad zbroi.

3. Tarcze stuzg jedynie do obrony. Nie wolno nimi atakowaé. Mozna je wykonywac z grubych
warstw tektury lub np. cienkiej ptyty sklejkowej. Maksymalna dtugosé tarczy to % wzrostu
uzytkownika tarczy. Kazda tarcza musi mieé¢ brzegi owiniete otuling lub styropianem oraz,
jesli takowe posiada, bezpieczne umbo, wykonane ze styropianu/pianki/ggbki. Ponadto, jesli
tarcza jest wykonana ze sklejki drewnianej, musi posiadac¢ przynajmniej dwie warstwy
materiatu/pianki/miekkiej wyktadziny, ktéra izolowataby surowiec od uderzen.

Kategoria 4 - Reguly walki

1. Trafienia

a. Za punktowane trafienia uznaje sie zetkniecie sie ,czesci punktujgcej” broni
(uderzenie strefg nie punktujacg, nie liczy sie jako trafienie) z kazdg czescig ciata za
WYy j atglowyekmocza.

b. Nagminne trafianie w strefy zabronione moze zosta¢ ukarane nawet wykluczeniem z
walk na czas trwania catego zlotu.

c. Kazde punktowane trafienie zabiera przeciwnikowi jeden pasek zycia, przy czym
odliczane sg wpierw paski pancerza, a dopiero potem zycia.

d. Zatrafienie uznaje sie sytuacje w ktérej bron zatrzymata sie lub odbita od atakowane;j
osoby. Musniecia uznajemy za zadrapania niegrozgce wiekszymi powiktaniami.

2. Ataki specjalne — Rozrdznia sie dwa ataki niestandardowe powodujgce rézne efekty:

a. Ogt u s-zAakhwyl@nywany od tytu, z zaskoczenia. Wykonuje sie go podchodzac
do ofiary od tytu i klepiac w bark, méwiac wyraznie: ,h 3 U dz¥ .[0fiaM ogtuszenia
musi osungc sie na 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, badz wzieta w niewole. Uczestnik spotykajgcy ogtuszong postac
moze jg ocuci¢ odgrywajac krotkg scenke, np. polewajgc twarz wods.

b. Atakp t a z @ykonujac uderzenie nalezy krzyknaé ,t Olt. W efekcie trafiona
postac nie zrywa sobie paskdw zycia, a jedynie je odlicza. Po utracie wszystkich pada
nieprzytomna na ziemie na 5 minut, tak jakby byta ogtuszona.

3. Dopuszcza sie walke o obozy uczestnikéw i przyczétki. W tym przypadku walka toczy sie na
normalnych zasadach z tym, ze obroncy dostajg dodatkowo dwa paski zycia jesli obdz jest
ufortyfikowany oraz dopdki znajdujg sie w obrebie maksymalnie 10 metréw od srodka
przyczétka. O nadaniu statusu przyczétka decydujg organizatorzy. Jedli oblegajacy zwycieza,
majg mozliwos¢ zabrania rekwizytdw i sztandaru z obozu pokonanego. Ze wszystkim nalezy
obchodzié sie z szacunkiem, pamietajmy, ze ktos wtozyt w wykonanie kazdego przedmiotu
sporo pracy.

4. Wieczorne i nocne walki odbywaja sie na tych samych zasadach co dzienne, z tym ze nalezy
unika¢ bliskosci pochodni. Nie wolno tez trzymac ich w reku walczac.
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5.

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

Kategoria 5 - Niewola

1.

Bioracy do niewoli musi mie¢ sznurek/tasiemke do symbolicznego zwigzania jerica oraz
zapewni¢ symboliczny opatrunek w wypadku okaleczen.
Do niewoli mozna brac¢ w trzech przypadkach:

a. po potozeniu dwdch dtoni na obu ramionach(najlepiej przez dwie osoby). Zasada ta
nie dziata w przypadku, gdy tapany trzyma broni w reku gotowa do walki. tapac
nalezy delikatnie,

b. po dobrowolnym poddaniu sie,

c. w przypadku przegranej walki, bedac nieprzytomnym lub konajgcym.

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

a. Symboliczne wiezy to takie, ktdre nie sciskajq ciata i mozna je z fatwoscig szybko
samemu zdjgé. Moze to by¢ np. luzna petla zawigzana na kokardke.

Jeica mozna zabié¢ lub okaleczy¢. Kazdy jeniec musi by¢ pilnowany przez straznika,
trzymajacego sznur, ktérym ten jest spetany.

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

Jesli prowadzacy wypusci z reki sznur na ktérym prowadzi jerica ten moze prébowad ucieczki,
jednak trzeba caty czas pamietac o wiezach, ktérych pozby¢ sie mozna jedynie pocierajac
nimi przez co najmniej 10 sekund o bron.

Jeniec z symbolicznie zwigzanymi nogami nie moze chodzi¢, nawet gdy nikt go nie pilnuje.
Moze jednak prébowac petzac lub czotgac sie, lub by¢ przenoszonym. Nie majac zawigzanych
rgk moze rozwigzac wezty krepujace jego nogi.

Jezeli jeniec zostanie utrzymany przez 12 godzin, ma obowigzek wyznania wszystkiego co wie
0 poczynaniach swojego plemienia. Istnieje mozliwosé weryfikacji tych zeznan u
organizatorow.

Podczas trwania niewoli jeicowi nalezy umozliwi¢ zjedzenie positkéw, zapewnié picie oraz
mozliwos¢ korzystania z toalety. W przypadku naduzywania przywileju przez jerica lub
ignorowania go przez oprawcéw opiekunowie walki lub fabuty mogg wymierzy¢ odpowiednia
kare (np. utrate paska zycia dla catego plemienia oprawcéw lub jerica).

10. Okaleczenia:

a. Jencowi mozna obcigé reke, noge, wydtubad oczy lub ucigé jezyk. Rany muszg by¢
opatrzone, inaczej jeniec umiera (np. odcietq reke nalezy schowac pod ubranie,
odcietg noge zwigzac z drugg lub podwigzaé, wydtubane oczy nalezy zawigzad).
Wiecej niz jedno okaleczenie powoduje Smier¢ jenca.
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b. Okaleczenie trwa 12 godzin niezaleznie od ewentualnej $mierci.

11. W przypadku gdy zwigzany jeniec zostanie spostrzezony przez kogos innego, ten moze go
wzig¢ jako wtasnego jenica.

12. Jeniec z symbolicznie zawigzanymi ustami (np. za pomocg chusty) nie moze porozumiewac
sie werbalnie z otoczeniem. Uwaga! Chusta musi by¢ czysta. W przypadku braku takowej nie
mozna zakneblowac¢ wieznia, mozna jednak nadal pozbawic¢ go jezyka.

13. Niewola to jedyna sytuacja w ktdrej mozna odebrac uczestnikowi bron, ktéra jest na czas
trwania gosciny przetrzymywana przez oprawce.

a. W przypadku $mierci jefica bron jest oddawana bezposrednio,
b. W przypadku ucieczki oddajemy bron dyskretnie lub poprzez organizatoréw albo
opiekunéw walk.

Kategoria 6 - Paski zycia i Smierc¢
1. Paski Zyci a
a. Paski zycia reprezentujg stan zdrowia naszej postaci.
b. Kazda normalna postac, ma na starcie 3 paski zycia niezaleznie od rasy.
c. Wyrdzniamy nastepujace stany postaci:
i. 3 punkty i wiecej— posta¢ zdrowa
ii. 2 punkty — postac lekko ranna
iii. 1 punkt— postac ciezko ranna
iv. 0 punktéw — postac bardzo ciezko ranna. Nie moze sie poruszaé ani
porozumiewac werbalnie z otoczeniem. Moze natomiast by¢ bierna —
okradana, przenoszona, etc. Postaé 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.
d. Wiecej punktéw majg niektdrzy NPC'owie i postacie specjalne.
e. Punkty zycia reprezentujg paski, ktére nalezy nosi¢ w widocznym miejscu
przyczepione w % do piersi, umozliwiajgce tatwe ich zerwanie.

2. Paski zycia odzyskuje sie podczas odpoczynku w obozie przy wtasnym lub sojuszniczym
sztandarze (Gondor-Rohan, Imladris-Lorien etc.). EIf odpoczywajgcy w obozie Gondoru nie
odzyska paskow zycia. Odpoczynek taki pozwala na regeneracje 1 paska na godzine,
obecnosé¢ dobrze zaopatrzonego zielarza skraca ten czas o potowe. Zapasy zielarza kurczg sie
z kazdym paskiem, ktérego powrdt przyspiesza jego obecnosé.

a. Szczegotowe zasady leczenia przez zielarzy beda opisane kandydatom na zielarzy
indywidualnie.

3. Smi er ¢
Czy bohatersko, czy gtupio, zgingé mozna na wiele sposobdw. W przypadku zgonu postaci,
uczestnik jest wytaczony z gry fabularnej na okres 12 godzin. Moze w tym czasie zajgc sie inng
rolg, jesli ma przygotowany na to strdj i zyska aprobate opiekundow fabuty. Bedzie mogt tez
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dotgczy¢ do plemienia Sit Ciemnosci jako ork-statysta korzystajgc z paru przygotowanych
strojéw dodatkowych. Po uptywie 12 godzin postaé odradza sie przy sztandarze swojego
plemienia, przy zastrzezeniu, ze sztandar ten jest zabezpieczony we wiasnym obozie od co
najmniej godziny. Jesli ten warunek jest nie spetniony, nieszczesnik czeka dopdty, dopdki jego
kompani lub sojusznicy sztandaru nie odbijg. Jesli dane plemie nie posiada wtasnego
sztandaru ani niczego, co by jego funkcje petnito odrodzenie nastepuje w miejscu i czasie
wyznaczonym przez organizatorow. Czas odrodzenia dla plemion Sit Ciemnosci zostanie
podany oficjalnie przed rozpoczeciem Zlotu, w zaleznosci od ich liczebnosci.

W szczegdlnych przypadkach (np. wybitnie przechylona szala zwyciestwa na jedng strone,
nagroda za wykonanie zadania fabularnego przez sojusznikéw, itp.) mozliwe jest
przywrdcenie postaci do zycia przez organizatorow na ustalonych przez nich zasadach. Mile
widziana jest, w przypadku $mierci, zmiana imienia postaci i drobne zmiany wygladu: inna
fryzura, lekki makijaz, zeby uniknaé¢ dziwnych sytuacji. System ten odzwierciedla
przegrupowanie sie wojska i ewentualne positki ktore dotarty na miejsce zdarzenia by stuzy¢
pod swoim sztandarem. Osoba po powrocie do zycia nie pamieta niczego co stato sie do tej
pory w fabule Zlotu.

Kategoria 7 - Sztandary i rekwizyty

1. Zakazuje sie przetrzymywania rekwizytow i sztandardow poza przyczétkami tak za dnia jak i w
nocy.
Zdobyty sztandar musi by¢ umieszczony pod aktualnym, w przyczétku panujgcym.

w N

Schowanie sztandaru wrogiego plemienia gdziekolwiek poza wtasnym przyczétkiem bedzie

skutkowato natychmiastowym zwrdceniem go prawowitym wtascicielom.

4. Przenoszony sztandar musi by¢ trzymany caty czas oburgcz, wysoko i w widoczny sposdb,
osoba niosgca nie moze biegac.

a. W przypadku spostrzezenia takiego incydentu przez Organizatorow lub Opiekunéw
Walk osoba jest natychmiastowo usmiercana, a jej plemie traci po jednym pasku
zycia. Rébwnoczesnie sztandar wraca do prawowitych wtascicieli, jesli byt skradziony.

b. Oczywiscie sztandary, tak zdobyty jak i wtasny mozna wzigé na patrol czy przeniesc z
przyczétka do przyczétka.

5. Posiadanie sztandaru nie jest obowigzkowe, jednak plemie, ktére takowego nie posiada nie
moze takze na wtasng reke nikomu go zabraé. Zaden cztonek takiego plemienia nie moze tez
przechowywac ani nosi¢ wrogiego sztandaru.

6. Zasztandar danego plemienia moze w specjalnych przyktadach stuzy¢ cos innego niz flaga.
Takie przypadki musza by¢ omdéwione z Organizatorami przed rozpoczeciem zlotu. Jesli
zostang zaakceptowane bedg specjalnie oznaczone i podane do ogdlnej wiadomosci przed
rozpoczeciem zlotu.

7. Zarowno flaga jak i inne rekwizyty bedg specjalnie oznaczone w sposéb podany do ogdlnej
wiadomosci przed rozpoczeciem zlotu, zeby wyrdzniaé sie posréd prywatnych flag .

8. Za wszelkie szkody wyrzgdzone na sztandarze odpowiada uprowadzajacy.
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Kategoria 8 - Postacie specjalne

Ponizsze zasady dotyczg postaci specjalnych, ktére zostang przedstawione podczas pierwszego apelu
na poczatku Zlotu.

1. Nazgul
a. Zadnia
i. Gdy nosiz sobg ostrg bron (miecz):

1. Nikomu z wolnych plemion nie wolno sie do niego zblizy¢ na
odlegtosé mniejszg niz okoto 10 m. Kto z Wolnych Plemion podejdzie
blizej — ogarnia go czarny dech i traci przytomnos¢ na godzine czasu

2. Nazgul porusza sie wytacznie drogami i nie moze biegac, nie moze
goni¢ nikogo

3. Wojownicy Sit Ciemnosci w promieniu 10 m od Nazgula s3 catkowicie
bezpieczni przed atakami WP

ii. Gdy Nazgul nie posiada broni ostrej lecz bron piankowa:

1. Wojownicy Wolnych Plemion moga zblizaé sie do niego i
podejmowac walke

2. Nazgul po otrzymaniu dziesieciu cioséw wycofuje sie i nie bierze
udziatu juz w tym starciu

3. Pierwszy cios Nazgula zadany przeciwnikowi zabiera dwa paski, kazdy
nastepny — po jednym

4. Nazgulowi wolno biegac i gonic

i. Nazgul nie posiada broni ostrej, tylko wytgcznie bron piankowg

ii. Moze poruszac sie wszedzie, za wyjatkiem miejsc w blasku ognia, pochodni,
lampionu (Swiatto chroni przed Nazgulem)

iii. Wojownicy Wolnych Plemion mogg zbliza¢ sie do niego i podejmowac walke.

iv. Nazgul moze biegac i goni¢ przeciwnika

v. Po otrzymaniu dziesieciu ciosdéw wycofuje sie i nie bierze udziatu w starciu, w
ktorym zostat pobity

vi. Pierwszy jego cios zadany przeciwnikowi odbiera dwa paski, kazdy nastepny
—po jednym

Kategoria 9 - Podsumowanie
1. Ostateczne uwagi:
a. Zakazuje sie walki na gote rece.
b. Zakazuje sie celowego stwarzania zagrozenia podczas walki.
c. Zakazuje sie walki na cokolwiek, poza dopuszczong przez organizatoréw bezpieczng
bron.
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d. Zasady walki na Arenie sg takie same, jak powyzsze jednak za zgodg walczacych i
Opiekuna Areny mogg ulec zmianie.

e. Jesli podczas walk powstanie jaki$ nierozwigzywalny spér, sprawe nalezy wtedy
zgtasza¢ Opiekunom Walk, ktérych decyzja jest ostateczna.

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