Pravidla strategické hry

BITVA 4 GENERALU

Cil hry:
Zmocnit se maximalniho poctu souperfovych zastav, pokladd, kli¢d k pokladdm, zajatc a munice.

Doba trvani hry:

24 hodin
Armady:
4 armady ve strukture:
e General
e 2 kapitan
e 2 porudici
' Muzstvo

e  Zdravotnik (Clenové Cerveného kfize — mimo armadu — nebojuje

e Vyjednavac (nemusi byt samostatna osoba — m@ze byt ¢len armady)
Vék hrach:

10 — 31 let bez ohledu na pohlavi.
Zoldaci:

Oddily, které nemaji dostatek vlastnich hracti mohou verbovat z fad civilistl (spoluzakd, kamaradd atd.)
soldéky.

OSN:

Z kazdého turnusu bude minimalné 1 zastupce v Radé bezpecnosti OSN, ktery nebojuje, ale dohlizi
spolecné s ostatnimi ¢leny OSN na vSeobecné dodrZovani pravidel hry v jejim priibéhu. Maji neomezeny mandat a
neomezeny zivot. OSN jsou podfizeni vSichni generalové.

Poti'eby:

Kazda z armad si zajisti nasledujici munici, vystroj a vyzbroj:

v Hadrové koule (stara ponozka naplnéna latkou)

v Bojovou celenku v barvach své armady — 3 ks pro kazdého ¢lena armady (generalskd s 3 pruhy,
kapitanska s 2 pruhy, porucicka s 1 pruhem)

v Pokud mozno vlastni mobilni telefon — dostatecné nabity elektfinou a kreditem

v Bojovou zastavu v barvach své armady (tj. vlajku o rozmérech 60x60 cm na stézni o délce
minimalné 180 cm

v Armadni poklad (zamykatelna bednicka max. rozméru 30x30x30 cm) se seznamem vsech ¢lend
armady a obsahujici 4 pytliky kvalitnich bonbon( a 20 ks Zvykacek, 4 ks bezpecné zabavné
pyrotechniky)

v Vhodné obleceni pro denni i no¢ni hru, pevné boty

v Spacdk, jidlo, piti, stany (celty), sirky, sekyrku

v Prostredky pro zajeti nepritele, neohrozujici jeho zdravi



Rozdéleni barev:

BILA - Jeleni
o CERVENA - Dumanci

ZLUTA — Gaudium (Vompiovci)
o MODRA — Spacirek (Prochazci)

Zahajeni hry:
V pfedem stanovené hodiné a misté budou vSechny armady nastoupené.

Pred zacatkem hry budou kazdé armadé rozdany podrobné planky hraciho Uzemi. Provede se slavnostni
slib ¢estnosti a dodrzovani pravidel. Probéhne prehlidka vojsk se slavnostnim pochodem.

Kazda armada vytvori pisemny seznam veskerych svych véci, vystroje, vyzbroje, poctu munice, vojsk
atd. ve dvojim provedeni. Jedno paré odevzda zastupctim OSN.

Prvni tzemi

Generalové si vylosuji jednu z bojovych oblasti, kam se po zahajeni hry se svou armadou odeberou,
vybuduiji si vlastni tylové zabezpeceni armady, umisti bojovou zastavu a armadni poklad. Tylové zabezpeceni
predstavuje postaveni min. 1 stanu, umisténi municnich zasob, proviantu — tj. jidla a piti, nahradniho obleceni,
jiné vystroje atd.
Celad armada musi byt stale pohromadé na svém Uzemi az do oficialniho zahajeni boje.

Armada mdze misto svého lezeni tj. tylového zabezpeceni ménit libovolné kazdé 3 hodiny. Doba presunu
mezi jednotlivymi leZenimi nesmi presahnout 1 hodinu. PFi pfesunu musi zastavu a poklad nést viditelné vzdy
jeden z bojovnik@.

Obrana
Prosttedky osobni a armadni ochrany mohou byt vyrabény pfimo na hernim tzemi z pfirodnin za pomoci
provazku.

Zastava

Armadni zastava musi byt umisténa vzdy tak, aby v okruhu 5 metr( nebyla zadna prekazka (tj. ani
strom, kef atd.) Musi byt dostatecné viditelnd. Zastava musi byt umisténa na dohlednou vzdalenost (ve dne) od
hlavniho tabora armady nebo se pohybuje s jejim jadrem.

Poklad

Poklad bude umistén vzdy na volném prostranstvi v tylovém zazemi armady tj. min. 2 metry od
postavenych standi (¢i min. jednoho nutné postaveného stanu armady). Poklad nesmi byt ukryvan ci prikryt.
Maximalné na ném mize sedét jeden z jeho strazc.

Klic
Kli¢ od armadniho pokladu nosi u sebe general nebo jeden z distojnikd.

Tyto tFi ustanoveni se tykaji také ziskanych zastav, pokladd a kli¢d cizich armad v pribéhu boje. Ostatni
bodovany material nesmi byt skladovan mezi osobnimi vécmi bojovnik( (ani ve spacacich ¢i ve stanech). Nahradni
Celenky a Celenky ziskané v boji ma ve svém stanu general armady a je zakdzano tento stan prohledavat. Dokud
se Celenka ziskana v boji nedostane do tohoto stanu je stale predmétem boje. V generalském stanu nesmi byt
vice jak 5 kouli.

Bojové skupiny

Arméda je tvorena bojovymi skupinami, které jsou minimalné dvouclenné. Vzdy je urcen velitel bojové
skupiny. V pfipadé, Ze v bojové skupiné je jeden ¢len mladsi 12 let, pak tuto skupinu musi vést distojnik (tj.
porucik nebo kapitan). V kazdé bojové skupiné musi byt minimalné jeden mobilni telefon s kontaktem na
prislusného armadniho generdla a OSN.



Boj:

Bojovnici mezi sebou soupeti munici, tj. hadrovymi koulemi. Vybit bojovnika Ize pouze zdsahem hozenou
hadrovou kouli (Tim se mimojiné rozumi, Ze ztrati nad hozenou kouli kontrolu, Cili neni povoleno mit koule na
provazku atd.)

Zasazeny bojovnik stahne svou Celenku na krk, odloZi veskery bodovany material (krom bojové cCelenky)
na misté, kde byl vybit a nadale se chova jako mrtvy bojovnik, tzn. s nikym nemluvi ani nevydava zadny jiny
zvuk, nesviti ani baterkou. Pokud si to vyzada prislusnik armady, kterou byl vybit, a bojova situace to dovoli
podrobi se osobni prohlidce, zda opravdu odloZil veskeré koule. Vybitého vojaka neni mozné zajmout nebo drzet v
zajeti. Pro mrtvého bojovnika tim vSak hra nekonci. Aby se opét mohl zapojit do hry musi vyhledat pomoc
zdravotnika, ktery jej oZivi pomoci zazracného napoje.

Je zakazano samovybiti, tedy bojovnik nemdze vybit sam sebe. Neni ani mozné, Ze se dva spolubojovnici
vybiji navzajem. V jinych pfipadech samoziejmé vybiti od vlastniho hrace plati jako vybiti od ciziho bojovnika.

Zdravotnik

Kazda armada vycleni minimalné jednu osobu, ktera bude v pribéhu hraci doby pomahat vsem
ranénym. Zdravotnici jsou amilitantni a vyrazné oznaceni bilou barvou a ¢ervenym kfizem (Bila bunda, bilé
kalhoty ci teplaky, bila ksiltovka, nasity Cerveny k¥iz na prsou i zadech).

Zdravotnik je vybaven opravdovou zdravotni brasnou (bézné drobné Urazy) a min. 8 litry zazracného
napoje (KOFOLA). Vybity bojovnik, ktery se tohoto zazracného napoje napije, mdze si opét nasadit ¢elenku a
jakmile opusti ochranné Gzemi okolo zdravotnika je opét plnohodnotnym bojovnikem.

Ochrannym Uzemim je rozumén kruh o poloméru 20 metrd, v jehoZ stfedu se nachazi zdravotnik.
Osetreny bojovnik v tomto Gizemi nesmi byt znovu vybit ani zajat. Aby se v tomto Uzemi rozpoznali hrajici a
nehrajici hraci, musi kazdy bojovnik po tom, co se uzdravi a nasadi si na hlavu zpét svou Celenku, zvednout nad
hlavu ruku. Jakmile vSak z ochranného pole vybéhne nebo se v ném UmysIné dotkne koule, stava se z néj opét
hrajici bojovnik a svou ruku stahne.

Ve vzdalenosti 50 metrd okolo zdravotnika se nesmi nachazet poklad nebo zastava.
Zdravotnik nepodava nikomu informace vojenského charakteru.

Zdravotnik midZe své stanovisté ménit kazdou hodinu s tim, Ze bude mit u sebe sesit, do které zapise
pribliznou polohu tohoto stanovisté a Cas plsobeni na tomto stanovisti, pocty a jména osetfenych osob. Béhem
presunu na nové stanovisté zdravotnik nebude schopen ozivovat padlé bojovniky, bude pouze schopen oSetfovat
rany (podavat prvni pomoc). Jednoduse feceno, aby mohl oZivovat bojovniky, musi sedét na prdeli. :-)

Zajeti

V prlibéhu boje je mozné zajmout nevybitého protivnika tim, Ze se mu fyzicky zabrani v Gtéku. Pokud se
podafi zajatého bojovnika odnést do tylového zabezpeceni armady a tady jej hodinu drzet, musi zajaty bojovnik
dobrovolné odevzdat svou Celenku svym véznitellim. PFi zajimani je tfeba prihlizet k véku a pohlavi protivnika.

Pokud néktery hrac vybéhne z vyznaceného herniho Uzemi, ma Sanci svij prohfeSek napravit tak, ze
neprodlené po zjisténi svého omylu vbéhne na herni Gzemi presné v misté, na kterém z bojisté vybéhl. Pokud tak
neucini, dobrovolné se vzda armade, ktera jej pronasledovala. Tim se vSak nerozumi, Ze do tabora protivnika
odejde dobrovolné. Pouze se necha spoutat natolik, jak protivnik uzna za vhodné.

Vyména zajatcii

Vyjednavac armady mdze v priibéhu hry dohodnout podminky vymeény zajatcd. Vyjednavac pfi vykonu
svého poslani prochazi bojistém s jasné bilym praporem trojcipého tvaru. Nesmi byt ozbrojen ani na néj nesmi byt
podnikany zadné Gtoky. Dohodnuté podminky sdéli SMS zpravou OSN. Nasledné se na dohodnuté misto dostavi
obé skupiny s uréenym poctem zajatcl. Na transport zajateckych skupin se nesmi Gtocit. Zajatci pfi transportu
nesmi utikat. Transport je oznacovan bilym praporem vyjednavace. Poruseni tohoto pravidla je trestano
diskvalifikaci armady, jejiz ¢len porusi pravidlo.



Prisné se zakazuje vyuzivat béhem bitvy jakoukoli pyrotechniku, dymovnice a vytvaret takova obrana
zafizeni, ktera by mohla zplsobit vazna zranéni (napt. vazani provazkd mezi dvéma stromy za celem zakopnuti
protivnika).

Pokud se na hernim Uzemi bude nachazet oplocené Uzemi je zakdzano do né&j vkrodit.

Vsichni bojuji podle pravidel a slibu ¢estnosti. Déstojnici vzdy dohlizeji na dodrzovani charty lidskych prav
a gentlemanstvi.

7 vr

Armadni Fad:

General dostava v kazdé 2 hodiny zpravy od svych dUstojnikd o stavu své armady. Zpracuje hlaseni o
stavu bojeschopnych ¢len, chybéjicim poctu svych bojovnik( a jejich umisténi, poctu zajatych bojovnik{ z cizich
armad, zdravotnim stavu muzstva a odesle jej OSN. V pfipadé nesplnéni raportu generala viici OSN a jeho
prodleni vice jak 2,5 hod. bude armada diskvalifikovana a o tomto verdiktu budou zpraveni ostatni bojujici
generalové.

Konec hry:

Nasledujici den 22 hod. po zaCatku hry s tim, Ze od této doby bude mir zbrani. VSichni generalové
vycleni skupiny sbéracd nevysbirané munice a urdi jim, kterd tzemi maji prohledat. Nejpozdéji po 24 hod. hry se
vSechny armady sejdou na misté, které urci OSN. V pripadé zasadni nutné potfeby bude hra ukon¢ena OSN SMS
zpravou zaslanou véem generaldim.

Hodnoty:
PFi zavéretném vyhodnoceni hry jsou za Ucelem urceni poradi pouzivano nasledujici ohodnoceni:
1 poklad 1000 bodé
1 kli¢ k pokladu 200 bod(
1 zéstava 1000 bod(
1 Zivy zajatec 200 bod0
1 bojova celenka 200 bod{ (generalska 600, kapitanska 500, porucicka 400 bod()
1 munice 10 bodd

AR N N NN

Vitézem se stava ta armada, ktera ziska nejvétsi pocet bodl a ztrati co nejméné hodnoty vlastniho
majetku. Veskery ,majetek" doloZi hmatatelnymi diikazy. Tzn. za ztracené nebo ukradené vlastni véci oproti stavu
pred bitvou budou body odecitany, za majetek ziskany v prlibéhu hry budou body pficitany.

Na zavér:
Vyhlaseni statutarniho miru a vysledkd. Vitézna armada ziska pravo honosit se titulem nepfemoZitelné
armady po dobu minimalné 1 roku. Ostatni pokorené armady musi strpét jeji pychu.



