PRAVIDLA PRO HRACE 2024
BAJKA: OPUSTENA HOSTINA

1. Co se zde doctete? Jaka je to hra?
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Libovolné “Cerné na biléem"” nikdy nedokaze pokryt kazdou myslitelnou situaci.
Tedy, po vzoru opatrnych ouradid zde pomysiné na vSechny ¢asti nasi hry lepime
vystrahu: “pozor, toto je hra pro mladsi i starsi!”. V pribéhu hry budete muset Celit
pestré paleté Ukoll, fyzické ndmaze a snazivému nepriteli, tedy adrenalin a pot
potece, v pfipadé, ze se hra vyvine do stavu, kde sepsana pravidla nestaci nebo
nedavaji smysl se spolehnéte radéji na selsky rozum. Prosime Vas, hrajte si tak,
abyste si zahrali! Nasim cilem neni realisticka historicka bitva, nybrz chceme
vytvorit dfevarnu, kde bude dobra nalada a z které si odneseme bajecné
vzpominky.

2. Pravidla jsou zavazna.

Hraci se zavazuji chovat se ve hfe v souladu se zde uvedenymi pravidly a vzdy dbat
na bezpecnost svou i ostatnich. Organizatori, ktefi odpovidaji za prdbéh hry si
vyhrazuji pravo kohokoliv ze hry vyloucit pokud zavazek porusi. Organizatori si téz
vyhrazuji pravo pravidla kdykoliv zménit/upfesnit za Ucelem zdarného prdbéhu
akce a bezpecnosti.

3. Kdo ve hre vystupuje?

Kazdy, kdo se aktivné uUcastni hry je povazovan za “hrace” ve smyslu vyse
popsaného zavazku k pravidlim. Hrac se pfi registraci pfihlasi za jednu ze dvou
frakci a jedno z urcitych typU zvifat. Frakce urCuje komu je hrac¢ ve hre vérny,
zatimco typ zvirete urcuje jeho herni schopnosti.

Kazda z frakci je vedena jednou herni postavou, ktera ma za ukol hru popisovat a
vysvétlovat hrac¢dm své frakce. Dale organizuje strategii a herni plsobeni viastni
frakce.

Cizi postava (CP) - postavy, které nepatfi do ani jedné frakce. Svym vystupovanim,
interakcemi s ostatnimi hraci dotvari pribéh i hru. Jejich schopnosti jsou
rdznorodé, vzdy odrazi funkci, kterou plini.

4. Prabéh hry.

Hra je rozdélena do nékolika kusU, které odrazeji vyvijejici se pfibéh. Typicky kus se
sklada z nasledujiciho déni.
% Frakce pIni hlavni akol, ktery jim byl zadan. Hlavni ukol typicky odrazi
déjovou linku hry.



% Soubézné s hlavnim Ukolem nabizi herni plocha proménujici se zpusoby jak
ziskat “jidlo” navic. Ziskani co nejvice extra jidla pfinese frakci vyhodu ve
hre.

% Na herni plose se pohybuje (CP) Sova, ktera na osloveni rozdava Cervené
obalky. €ervena obalka vzdy obsahuje instrukce, jak ziskat vyhodu v daném
hlavnim Ukolu. Kazdé frakci mGze béhem jednoho Ukolu byt vydana
Cervend obdlka az tfikrat, avSak vyhoda muze byt aplikovana vzdy jednou za
ukol.

Celd hra bude zakoncena zavérecnou bitvou, kde se odrazi Uspéchy a neuspéchy
frakci v prdbéhu dne. Frakce, kterd zvitézi v zavérec¢né bitvé bude prohldsena
vitézem celé hry.

5. Zbrané a boj.

5.1. Hra na boj.
Hrajte si na boj, nebojujte! Kazdy nese odpoveédnost za vlastni seky a pohyby.
Kazdy vedeny sek (kryt) musi byt plné pod kontrolou Utocnika (obrance), mit smysl
a byt tlumeny (tj. pred zasazenim protivnika, je tfeba zbrzdit rychlost zbrané). Se
véemi zbranémi je zakdzadno bodat. Vzhledem k Sirokému spektru hracu
Ucastnicich se boje je tfeba vzdy prizpUsobit styl a dravost boje protivnikovi.

5.2.Zivotovy systém.

Kazdy hrac¢ vstupuje do boje s uréenym poctem Zivotd a snazi se své soupere
platné zasdhnout. Pokud je né&jaky z hracl platné zasazen, pomysliné si ubird
zivoty. Kazdy Utok ma danou silu, kterd urcuje, kolik ubird Zivotl. Pokud je sila
rozdilnd od jedné, je tfeba nahlasit pfi kazdém zasahu (napf. "za 2!"). Klesne-li
pocet zivotl hrace na nulu je herné “zabit” a je docasné vyrazen z herniho déni,
zveda ruku nad hlavu a bezpecnou cestou odchazi na uréené misto - typicky ke
svému stranovému organizatorovi. Pokud neni uréeno jinak, bude mit nasledovné
moznost, vratit se do hry v okamziku, kdy stranovy organizator urci.

5.3.Platné zasahy a zasahové plochy.
Plochy na téle délime do tfi kategorii:

I.  Zasahové: Celé télo az po ramena smérem Kk hlavé, po zapésti na rukou a
kotniky na nohou. Zapésti a kotniky se vyznacuji vyraznymi klouby, tento
kloub a kdze na jeho Urovni je nejzazsi zasahovou plochou.

II.  Neplatné: Jsou plochy na téle, do kterych zdsah neplati a zdsahU do nich by
se hraci méli pokusit vyvarovat. Konkrétné nohy od kotnikd doll a ruce od
zapésti dal.

. Zakdzané: Zde zadsahy nejen neplati, ale je zakdzano na né uUtok vlbec
naznacit. Konkrétné jsou to hlava, krk a rozkrok.

Zasah je platny pokud...
<% je udélen schvalenou zbrani,
< zbran byla pouzita jak ji nalezi
< zasazena byla pouze zasahova plocha
% sek byl veden s naprahem alespon 70°
< zbran se o zdsahovou plochu viditelné zbrzdi, ¢i zastavi
Vzdy plati, ze... Zasahy si uznava zasazeny, ale poctivost je pravidlem.



5.4.73kazy a upresnéeni.

< Na této bitve je povolen kontakt pouze mékcenymi zbranémi, jakykoliv jiny
zpUsob Utoku (i obrany) je zakdzany. Mezi tyto zakdzané praktiky patfi napfr.
kryti iderl neplatnymi (a zakdzanymi) plochami, Utok a prorazeni stitem,
fyzicky kontakt a protlacovani télem, proskakovani fadou, tzv. shieldwall...

< "To bylo pres zbran (stit)" - zasah je neplatny pouze pokud se nejdfive zarazi
o kryjici zbran (stit) a az pak se dotkne néjakym vytoc¢enim ¢&i pfitlacenim
zasahove plochy.

% "Kydleni" - zasahy mohou byt rychlé, ale musi dodrzet pravidlo o naprazeni.

% Zasah Sipem/Sipkou je platny, pokud schvaleny vystieleny ip/Sipka zasdhne
zasahovou plochu bezpecnostni hlavici a viditelné zmeéni smér pohybu.
Kazdy strelec je zodpovédny za kazdou strelu, kterou vystreli, proto je
zakédzané bez predeslé domluvy pouzivat cizi $ipy/Sipky. Berte prosim
ohledy na strelivo ostatnich a pfipadné je odstrante z boje.

5.5.Povolené zbrané.

Hraci proti sobé bojuji mékéenymi maketami stredovékych zbrani. Ve hre je
povoleno pouzivat pouze organizatory schvalené zbrané v takovém stavu, v jakém
byly schvaleny (rozbitou zbran je tfeba vyradit ze hry). Pfi schvalovani se hodnoti
predevsim bezpecnost a rozméry zbrangé, estetika vzhledu je druhotna.
Organizatofi si vyhrazuji pravo nevpustit libovolnou zbran do hry, pfipadné zbrané
dodatecné ze hra vyloucit. Plati, Ze celd Utocnd ¢ast zbrané musi byt ddkladné
mékc&ena, tj. vzdy alespon do 1/2 jaddra. Rozméry zbrané& musi byt ve shodé s
pravidly (viz. tabulka zvifat na webu bitvy) a vaha (padnost) zbrané musi byt
takova, aby ji byl hra¢ schopen zodpovédné pouzivat. Kazdy muze byt vybaven
libovolnym mnozstvim schvalenych zbrani, avSak v jednu chvili smi pouzivat jen
jednu z povolenych kombinaci.

% VSechny povolené zbrané na boj na blizko jsou se¢né, bodné zbrané nejsou
povolené.

% Maximalni rozméry se vztahuji k nejdelsim méfitelnym rozmeérim.

% Hrany stitd musi byt zakulacené a dostatecné obalené, tj. tak, aby se
nestipaly ani prilis neniCily zbrané. Samotna paska tedy nestaci, nejsou vsak
vyzadovany tzv. "bazénky" (vhodna je napriklad hadice, provaz...).

% Ze stfelnych zbrani jsou povoleny pouze luky/kude a praky. Sipy i Sipky musi
byt opatfeny bezpecnostnimi hlavicemi a letkami (alespon dvé).
Bezpecnostni hlavice musi obsahovat dostatecné mékceni a pevnou plosku
(napt. PET vicko), kterd zabrani probofeni tybla mékéenim. Prdmér "hrotu"
bezpelnostni hlavice musi byt minimalné 5 cm. Kazdy stfelec ma povinnost
prijet vybaven alespon 15 fadnymi Sipy/sipkami. Praky jsou povoleny pouze
odstredivé. Kde munice musi byt pfimérené mékcena a nesmi obsahovat
zadnou tvrdou soucast (kov, dfevo atd.)

Pfi registraci se hrac prihlasi za urcity typ zvirete, ktery je mu po celé trvani
hry zavazny. Typ zvifete urcuje mimo jiné také druhy zbrani, které smi hra¢
pouzivat. Typy zvirat jsou popsany na webu bitvy. (Web:
https://baggar.cz/bajka2024)



https://baggar.cz/bajka2024

6. Kostymova povinnost pro hrace.
Kazdy hra¢ musi mit kostym odpovidajici svoji frakci, kostym nemusi byt pfimo
v barvé frakce, jen nesmi byt pfimo v rozporu s ni. Pro Barnabasovi Rebely to
jsou svétlé pfirodni barvy a Cervena, Bésobojovi Ochranci Lesa maji tmavé
barvy a ¢ernou.

Zivotové bonusy za kostym a vystroj (odpovidajicim zplsobem vzhledem k
typu zvifete) se udéluji pfi ranni registraci a pfi zméndach kostymu v prabéhu
hry se stavaji neplatnymi. Podrobné&jsi popis jak ma vypadat vas kostym
naleznete a jaké za néj muzete ziskat bonusy naleznete na webu akce podle
toho za jaké zvife se hlasite. (Web: https:/baggar.cz/bajka2024)

Pozn: Neni tfeba se snazit vypadat vylozené jako zvolené zvife. V nasi Bajce jsou
zvirata oblecCena ve stifedovékych kostymech. Pékny historicky kostym s jasnym
atributem zvoleného zvifete mdze byt lepsi nez nepresvéddivy zviteci previek,
ale predstavivosti meze neklademe.

7. Herni predmeéty a lokace.
Na herni plose vyskytuji rizné predmeéty a pripadné lokace vyznacené
napriklad provazkem. Je zakdzano presouvat nebo jinak manipulovat se
hernimi predmeéty pokud k tomu hrac¢ nebyl vyzvan. Pravdépodobné maji
néjakou zamyslenou roli v nadchazejici hfe a je tfeba toto nenarusit.

Pokud je hrac herné “zabit” (a neni urCeno jinak) nechava na misté svého
“Umrti” vSechny herni predmeéty, které ma v tu chvili u sebe.

Jidlo: Speciadlnim pripadem herniho predmétu jsou kusy redlného jidla. Visacka
ke kusu jidla pfipevnéna urcuje vyhodu, kterou mudze hrac¢ ziskat. Napr. “vyléci
jeden ztraceny zivot”. Aby hrac vyhodu ziskal musi kus jidla fyzicky snist (v
ramci rozumnych moznosti a hygieny). Pokud hrac takovi kus jidla ve hre
nalezne mUze ho prendset a konzumovat vzdy dle vlastni vile a bez vyzvy

Sovi pero: Ve hre je sovi pero symbol toho, Zze nékdo nabyl néjaké specialni
schopnosti. Pokud na hrace nékdo v prab&hu hry pouzije n&jakou jemu/ji
neznamou schopnost a prokaze se pfi tom sovim perem, pak to znamena, ze to
je zamyslenou soucasti hry a je povinen se tomu podfidit. Kazdé sovi pero lze
pouzit pravé jednou!. Sovi Pero se nenechava na mistu “smrti”, tedy nelze
jinému hraci pero ukrast. Pero Ize pfedat pouze spratelenym hracdm. Pokud
hrac s perem zemre preda ho bud dalSimu hraci z jeho frakce nebo se snim
ozivi. VyCerpané pero se odevzdava stranovému organizatorovi.

Doufame, Ze si nasi drevdrnu bdjecné uzijete...
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