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1. Cil hry

1.1.
1.2.

Hlavnim cilem je mit v prub¢hu a také ukonceni hry v zakladné co nejvice vlajek.
Tym se také snazi ztratit co nejméné zivotu.

2. Herni pole a zakladny

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.
2.5.
2.6.
2.7.
2.8.

Hraci se smi pohybovat pouze v hernim poli, které je vyznaceno v mapé na konci
pravidel.
Tymy si na zacatku hry vylosuji herni zakladny, které jsou vyznaceny v mapé na konci
pravidel. Poradi losu bude urceno sportakem.
Zakladnu tvorti

a) vnitini kruh o poloméru 1,5 metry, ktery je vyznacen lanem polozenym na zemi

nebo faborky tak, aby byla co nejpiesnéji ziejma jeho hranice,

b) a vn&jsi kruh o poloméru 5 metri, ktery je vyznacen faborky.
Ve vnitinim kruhu se nesmi pohybovat hraci oddilu, kterému dana zékladna patfi.
Pokud v zakladné neni zadna vlajka, nesmi se ve vnitinim kruhu pohybovat zadny hrac.
V okoli zakladny nesmi byt umisténo tabofiste.
Vlajky se umist'uji doprostied vnitiniho Kruhu tak, aby byly co nejlépe viditelné.
Vnitini kruh nesmi byt umistén v potoce, bazing ¢i jinych obtizné dostupnych mistech.

3. Hradi a zivoty

3.1.
3.2.

3.3.
3.4.

3.5.

3.6.
3.7.

Kazdy hra¢ musi v pribehu celé hry nosit $atek svého oddilu.
Zivotem se rozumi karti¢ka v barvé oddilu s podpisem vedouciho, pofadovym &islem a
jménem hrace, kterému byl Zivot vydan.
Hrac bez Zivota se smi pohybovat pouze ve vnéjSim kruhu zékladny a zakladnu branit.
Hrac se zivotem se smi pohybovat libovolné po hracim poli (vyjma vnitiniho kruhu své
zakladny).
Hrag, ktery zivot ztrati v boji

a) se musi vratit nejkratsi cestou na svoji zakladnu,

b) nesmi piedstirat, Zze Zivot ma a tim klamat soupete,

C) po uplynuti 5 minut stravenych u vedouciho na své zakladné smi ziskat zivot novy

nebo po uplynuti limitu mize zadit branit zakladnu.

Hraci béhem hry nesmi pouzivat elektronické komunikaéni prostredky.
Ve vnéjsim kruhu smi zékladnu branit pouze tym, kterému zékladna patii.

4. Souboj hracua

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

Branici hrac ptipravi soupete o Zivot pouhym dotykem v obranném kruhu. Branicim
hra¢em se rozumi hrag, ktery se nachazi ve vnéj$im kruhu své zakladny.

Uto¢ici hraé pripravi soupefe o Zivot dotykem a naslednou vyhrou v kdmen, niizky,
papir, ted’. V ptipad¢ prohry o Zivot sdm prichazi.

Hrag, ktery o zivot v boji prijde, odevzda jej do rukou soupete. Soupet tento ziskany
Zivot soupefe nasledné odevzda svému vedoucimu.

V ptipadég, kdy neni ziejmé, zda se branici hra¢ dotkl ve vnéjSim kruhu zékladny hrace
utociciho, se ma za to, ze se jej dotkl, a ze Gtocici hra¢ ve vn&jsim kruhu v dobé dotyku
byl.

V ptipadé, kdy neni zfejmé, zda doslo k dotyku mezi hra¢i (v hernim poli mimo kruhy
zakladen), se ma za to, Ze k nému nedoslo.



5. Kradez vlajky a jeji prenos

5.1.

5.2.
5.3.
5.4.
5.5.
5.6.
5.7.

Ukolem ttoéniki je vniknout do vnitiniho kruhu zakladny protivnika, ukrast mu zde
libovolnou vlajku a donést ji na vlastni zakladnu.

Kazdy hra¢ smi nést nanejvys jednu vlajku.

Hrac bez zivota nesmi nést vlajku.

Hraci si nemohou vlajku predavat pii jejim prenosu.

0ddil, z jehoz zakladny byla vlajka ukradena, nesmi napadat hrace, ktery ji ukradl.
Hrac nese vlajku viditeln¢.

Hrac vlajku ptfenasi po nejrychlejsi trase na svoji zakladnu.

6. Pribéh hry

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

Hra zacina v hod. Na zacatku hry musi byt v§ichni hraci na svych zakladnach.
Kazdy oddil mé v zakladn¢ jednu vlajku své barvy.

Hra je preruSena v hod. Po pieruseni hry jiz neni mozné ukrast vlajku a bojovat
se soupefi. Vlajky ukradené pied pierusenim hry jsou doneseny do zakladen Gto¢nikd.
Druhy den hra pokracuje od hod. Hraci se jiz pred opétovnym zahajenim hry
nemusi nachdzet na své zdkladné, nicméné do zakladen ostatnich oddilt je mozné
vstupovat az po zah4jeni hry.

Hra kon¢i v hod. Pocitaji se pouze vlajky, které jsou pii ukonceni hry

v zakladnach. Za vlajku, ktera neni pfi ukonceni hry v zakladng, neziskava body zadny
oddil.

Vedouci v zakladnach maji sefizeny ¢as ©.

7. Body a hodnoceni

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.
7.5.

Po uplynuti kazdych 15 minut hry se vzdy oddilu pfic¢tou 2 body za vlastni vlajku a 1
bod za kazdou dalsi ziskanou vlajku, ktera se nachazi v zakladné.

V dobé preruseni hry se ke stavajicimu poctu bodi pfi¢tou navic body za vilajky v
zakladné. Za kazdou vlajku obdrzi oddil dalsich 10 bodt a za vlastni vlajku 15 bodd.

Na konci hry se ke stavajicimu poétu bodu piic¢tou navic body za vlajky v zakladné. Za
kazdou vlajku obdrzi oddil dalsich 15 bodi a za vlastni vlajku 20 bodt.

Vyhréava oddil s nejvy$sim poctem bodu.

V ptipadé shody poctit bodl, rozhoduje o potadi oddill se stejnym poctem bodil pocet
ztracenych Zivotl. LepSiho umisténi dosdahne oddil, ktery ztratil béhem hry méné Zivota.

8. Vedouci

8.1.

8.2.
8.3.

Vedouci v zakladné
a) vydava nové zivoty,
b) wvybira a uklada zivoty ziskané,
c) hlasi zacatek, pferuseni a konec hry,
d) sleduje hru a popiipadé nestrann¢ rozhoduje spory,
e) pofizuje zapis o piinesenych a ukradenych vlajkach,
f) scita body za vlajky v zakladné.
Vedouci se vyrazné nepodili na utvaieni taktiky hry.
Vedouci dbaji na dodrzovani pravidel.

9. Polni soud

9.1.
9.2.

9.3.

Pro ptipadné feSeni sport je ziizen polni soud.

Polni soud rozhoduje v senatu, ktery se sklada z dvou ptisedicich a pfedsedy senatu.
Ptisedicimi jsou zastupci kuchyné a ptedsedou senatu je sport’ak.

Polni soud také uklada ptipadné tresty, za poruSeni pravidel.



1 ... Tabor
2 ... Praclovék
3 ... Saman

4 ... U Zavory

5 ... Kazatelna
6 ... U Majkla

7 ... Hostek

8 ... Anazonky
9 ... Loupeinici
10 ... U Klad

11 ... K Brodu
12 ... Krmelec
13 ... Lavidka
14 ... U Sansunga
15 ... Roboti
+ ous U KitZe




