PRAVIDLA HRY VLAJKOVA

PREAMBULE
Vlajkova je ctyriadvacetihodinova hra v prirodé vychazejici z pravidel Capture The Flag. Primarni cile hry spocivaji
v prijemném proZitku vSech zicastnénych, uplatnéni fyzickych i duSevnich dovednosti a moZnosti poznani novych
Nasledujici pravidla jsou vytvorena na zakladé dlouhodobych zkuSenosti a ustadlenych zvyki. Z hlediska casového
urceni je hra situovana vzhledem ke dntim v tydnu, a to od Patku (zacCatek hry v Sobotu rano) do Nedéle.

I. PRiPRAVA NA VLAJKOVOU

I.1.  Vlajkovou lze hrat ve 3-6 teamech po 5-20 hracich, pricemZ doporucenym stavem je celkovy pocet 30 — 60
hraci. Jednotlivé teamy je vhodné sestavovat dlouhodobé dopiedu, aby se poradatelé mohli danému poctu lidi
nélezité pfizplisobit. Za ucast hraci v kazdém teamu zodpovida jeho Kapitan (zakladatel ¢i ohlaSovatel teamu).

I.2.  Je doporuceno, aby se hraci vybavili na hru pfihodnym oblecenim (dostatecné teplym, popf. nepromokavym),
obutim (na béh, do mokra a na pfezuti), stravou (nejbliZz§i hospoda je 4 km daleko, obchod jesté dal),
hodinkami (urenymi na sport), baterkou a vécmi na prespani’.

[.3. 'V Patek samotné hie predchazi dobrovolné, ale doporucené veCerni posezeni u ohné ¢i v hospodé, kde jsou
podle potfeby vysvétlena a pripadné modifikovana tato pravidla.

[.4. 'V Sobotu rano do 8:30 se vSichni tcastnici shromazdi v Kempu mrtvych, kde jsou v rychlosti zopakovana
zdkladni pravidla hry vcetné nejpodstatnéjSich dodatkii a zejména pripadnych modifikaci. Dobrovolnici béhem
této chvile pfipravi Zerdi pro vlajky (1,5 — 2 m dlouhé) a pfipadné dalSi vybaveni pro hru. Nasledné jsou
rozdéleny barvy a Herni sektory, které jsou vymezeny jednozna¢nymi hranicemi vyznacenymi pomoci mapy.

I.5. 'V Kempu mrtvych jsou umistény hodiny udéavajici oficidlni ¢as, dale seSit zajatcli, alespoil jeden vytisk
pravidel, bodovy sazebnik a ndhradni vybaveni pro hru.

[.6.  Pted hrou kapitani obdrzi:

a) Vybaveni pro hru: vlajku a pasky z krepového papiru podle své barvy, spinaci Spendliky a vytisk pravidel.
b) Pytel s vybavenim pro Domaci kemp: seSit, tuzky, svétlo (vCetné zapalovace/sirek) a odmérovaci provazek.
¢) Mapu svého Herniho sektoru, pokud je podkladem pro jeho hranice.

II. UVODNI{ CAST HRY

1.7. Start hry je v Sobotu v 10:00. Kapitani jsou zodpovédni za vcasny piichod vSech hract svého teamu jak ke
startu, tak k pfedchazejicimu ¢teni pravidel v 8:30. Hraci, ktefi dorazi aZ po startu, se mohou zapojit do hry jen
v piipadé, kdyZ jsou pfedem pfihlaseni.

[.8. Od startu hry se kromé predem stanovené prestavky hraje nepretrZité 24 hodin, a to bez ohledu na pocasi.
Standardné se prestavka kona v Sobotu od 19:00 do 20:00% Kromé prestavky je mozné se pred hrou domluvit
na uskutecnéni jednoho ¢i vice setkani Kapitdni a Rozhodciho, na kterych se mohou projednat pripadné
nejasnosti nebo neshody®. Toto setkdni by se standardné konalo v Sobotu v 15:00 hodin, tedy jesté pred
prestavkou. Neni-li pfed hrou stanoveno jinak, toto setkani se nekona.

! Poradatel by mél obstarat: vlajky podle poctu teami (latkové ctverce o velikosti cca 50x50cm s barevnymi kruhy), barevny krepovy
papir (ve stejnych barvach jako vlajky, cca jedna role na 2 lidi), seSity s pfilohou pro Domaci kempy (obsahujici bodovy sazebnik

a Casovy harmonogram), seSit pro Kemp mrtvych, odmétovaci provazky (5m dlouhé s uzlikem ve vzdalenosti 1,5 metru), tuzky, svétla
do Domacich kempid a Kempu mrtvych (vcetné prostiedkd pro uchyceni), zapalovace (sirky), vytisky pravidel, spinaci Spendliky,
igelitové pytle a pfipadné mapy. Dale je vhodné, aby zajistil symbolické ceny pro vitéze, pytel na odpadky, pripadné pak kanystr

s pitnou vodou (umistény v Kempu mrtvych) a objednani jidla v hospod€é. Zbyly materiél je vhodné uschovat pro pristi konani
Vlajkové. Vydaje na hru jsou rovnomeérné rozdéleny mezi hrace, pficemz kazdy kapitan vybere prostfedky od hract svého teamu

a tyto preda poradateli.

? Neni-li pfed hrou stanoveno jinak.

% Kapiténi zastupuji cely sviij team, pro¢eZ musi od v3ech spoluhracti vyslechnout pfipadné stiZnosti nebo nejasnosti.
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1.9. 'V uvodni asti hry, kterd trva prvnich 20 minut, je cilem vSech teamt postavit sviij Domaci kemp“. Béhem této
Casti hry nesmi nikdo pfekrocit hranice svého Herniho sektoru (mimo samotného vybéhu z Kempu mrtvych),
za coZ je zodpovédny Kapitan nebo jim povéfeny zkuSeny hra¢. Domacim kempem se rozumi dva zfetelné
vyznacené soustfedné kruhy o priméru 3m a 10m, v jejichZ stfedu stoji vlajka. Domaci kemp musi byt
pristupny alespori ze tfi ¢tvrtin obvodu vétsiho kruhu, mensi kruh musi byt pristupny cely. Vyznaceni kruhti je
provedeno uZzitim pfirodniho materialu nalezeného v okoli. Je zakazané pouZit jakychkoliv pfistup omezujicich
bariér a zatarasi, pro pristupné sméry i téch stavajicich (napf. ohrada, terénni nerovnost, chrasti, mlady les
atd.). Mimo vlajky se ve vnitfnim kruhu musi nachazet pytel se seSitem a tuzkou. Dale je zapotfebi pokud
mozno co nejpresnéji do stfedu kruhti umistit svétlo®, a to ve vySce 1,5-2 metry nad urovni terénu®.

1.10. Uvodni &ast hry probihd v nasledujicich fazich:

a) Uvodni béh — 4 minuty [10:00-10:04]: Vsichni hraci teamu spole¢né vybé&hnou smérem na stfed svého Herniho
sektoru. Dale pak vSichni spole¢né bézi k nahodilé ¢i predem rozmyslené oblasti (uvnitf Herniho sektoru)
ur¢ené pro zaloZeni Doméciho kempu’.

b) Hledani vhodného mista — 5 minut [10:04-10:09]: v okoli mista, kam hraci spolecné dobéhli, hledaji vhodné
misto pro zaloZeni Domaciho kempu®.

¢) Stavba Domaciho kempu — 11 minut [10:09-10:20]: Na vybraném misté hraci postavi Domaci kemp.

III. HLAVNI CAST HRY

I.11. V 10:20 zacina hlavni Cast hry, béhem které je hlavni snahou teamt ziskat co nejvétsi pocCet bodd. Body lze
ziskat nasledujicimi zptisoby, které jsou dale vymezeny pravidly:
a) Ukofisténim vlajky a jejim donesenim do Vlastniho kempu
b) Zajetim protihrace
¢) Ziskanim prémie
I.12. Ukoristit vlajku lze dvéma zplisoby. Bud je odnesena z Ciziho kempu, anebo je ziskdna v souboji
s protihracem, a to kdekoliv mimo tzemi Vlastniho kempu®. V Domécim kempu je po doneseni zapotiebi
vlajku postavit do stfedu kempu a do seSitu zapsat Cas, barvu vlajky a naleZité body dle bodového sazebniku.

[.13. Zajetim protihrace se rozumi strZzeni Pasky (Zivota) protihrdce. Kazdy hrac¢ je oznacen paskou z krepového
papiru v barvé svého teamu. Béhem dne mohou hraci pasku nosit na nadlokti kterékoli ruky. Po setméni pak
musi mit pasku vSichni na levém nadlokti. Paska musi byt pravé jednou omotéana co nejbliZe rameni na nadlokti
dané ruky. Na wvnitini strané rukdvu se paska pfipne spinacim Spendlikem, aby byla zabezpecena proti
sesmeknuti (kvuli riziku nechténého zranéni prstd pfi souboji je potfeba striktné dodrZovat pravé vnitini
stranu). Paska nesmi byt Zadnym zplisobem zakryvana nebo upravena (napf. zamérné smotana) takovym
zpisobem, ktery by znesnadiioval jeji strZeni.'

* Namisto pojmu "Domadci kemp" 1ze v kontextu pfivlastiiovaci vazby k ur¢itému teamu uZit pojem "Kemp" daného teamu. Namisto
pojmi "vlastni Domaci kemp" a "cizi Domaci kemp" lze uZit zkracené formy "Vlastni kemp" a "Cizi kemp"

*> Pokud se jednd o svicku, musi byt s velkou opatrnosti umisténa tak, aby nehrozilo riziko poZéaru.

® Za tiroveri terénu lze povaZovat pomyslné t87isté vnéjsiho kruhu. Dle Zasady opatrnosti je lep3i vzdalenost svétla od tirovné terénu
nadsadit

7 Pokud by nastala situace, Ze se béhem tvodniho béhu setkaji dva teamy (i na vétsi vzdalenost), je zahodno, aby zménily smér b&hu
od sebe. VSechny teamy se musi snazit, aby po tivodni fazi hry nebyla zndma pozice jejich Domécich kempti.

Pokud jsou Herni sektory vymezeny kruhovou vyseci (nemaji hranice vzdalenosti od Kempu mrtvych), smi se kemp
nachazet jen na takovém misté, ke kterému by team byval stacil dobéhnout béhem tvodniho béhu, tedy v ¢ase stanoveném pro tento
béh.

8 Vysledna vzdalenost stiedu Doméciho kempu by neméla byt vétsi nez 50m od mista, kam team dobéhl béhem tivodniho béhu.
Rozhodné faze Hledani vhodného mista neslouzi k zdmérnému dalSimu postupu smérem od Kempu mrtvych.

9 Neni dileZité, z jakého Domdciho kempu vlajka pochazi. Je tedy mozné i znovuziskani vlajky, ktera byla odnesena z vlastniho
kempu. Bodové ohodnoceni je ve vSech pfipadech stejné. Hrac smi donést vlajku pouze do Vlastniho kempu a odnést ji smi pouze

z Cizich kempt.

19 Je zakéazéano pasku podkladat Satkem, ,,bufikem®, tejpou apod. v pFipadé, Ze hra¢ ma na sobé triko s kratkym rukavem, rudi za to, Ze
paska bude po celou dobu na rukavu. Kazdy hrac si nese zodpovédnost za vlastni triko — da se omylem lehce zni€it i pii béZném
souboji bez drZeni obleceni. Je nevhodné na hru nosit tilka, obleceni s ,,plandavym* rukdvem ¢i lehce propotitelné obleceni.
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1.14. Zajaty hrac¢ je doCasné vyfazen ze hry a odchéazi do Kempu mrtvych", kde do seSitu zajatcti zapiSe Cas, své
jméno a barvu teamu, jehoZ hracem byl zajat. Po uplynuti 20 minut od zapsani do seSitu zajatcti je propustén.
Odchodem z izemi Kempu mrtvych (nebo v pfipadé nebezpeci kdekoliv na primé cesté mezi Kempem
mrtvych a Doméacim kempem) se pak hrac, ktery si opét nasadil pasku, zapojuje zpét do hry.

I.15. Existuji ¢tyri niZe uvedené druhy prémii. V pripadé ziskani prémie je zapotiebi do seSitu v Domacim kempu
zapsat Cas, typ prémie a body dle bodového sazebniku'. Podminky pro ziskani prémie jsou nasledujici:

a) Prémie za vlastni vlajku: Je ziskana, pokud ma team ve Vlastnim kempu vlajku své barvy v predem stanoveny
Cas dle ¢asového harmonogramu®™. Standardné je prémie udélovana v Casech: 14:00, 18:00, 22:00, 02:00 a 06:00
hodin.

b) Prémie nashromazdéni vlajek: Je ziskdna, pokud se teamu podafi ukofistit stanoveny pocet vlajek (z pravidla
vSechny ¢i vSechny bez jedné) a mit je v jeden moment ve Vlastnim kempu. Prémie se zapocitava pri doneseni
posledni vlajky z daného poctu.

c) Prémie za drZeni vSech vlajek: Je ziskana, pokud se teamu podaii udrZet bez preruSeni vSechny vlajky po
predem urcenou dobu (standardné se prémie udili po prvnich 2 hodinach a poté po kazdé dalsi palhodiné).

d) Zavérecna prémie: Je ziskdna, pokud ma team ve Vlastnim kempu vlajku své barvy v momenté ukonceni hry,
tedy v Nedéli v 10:00.

1.16. Po setméni musi vSechny teamy rozsvitit svétla ve Vlastnich kempech a dale musi zajistit, aby byla rozsvicena
az do rozednéni. Rozsviceni standardné probéhne soucasné po skonceni prestavky.

IV. PRAVIDLA PRO SOUBOJE A NOSENIi VLAJEK

1.17. Cilem souboje je zajeti protihrace." Zajetim se rozumi pouze a jediné strzeni pasky protihrace, a tedy veskeré
akce v souboji by mély byt vedené pravé s timto zdmeérem. Jsou zakazana jakékoliv fyzicka napadani (chvaty,
udery, kopy, podraZeni atd.), jakoZ i jakakoliv omezeni svobody pohybu (drZeni, tichopy, znehybnéni, atd.).
Jedinou povolenou vyjimkou je drZeni za ruce, které vSak mtize uto¢nik uplatnit jen s nejlep§im védomim, Ze
neposkodi odév drzeného hrace."

1.18. Pii soubojich je zvlasté dtilezité dbat zdkladniho pravidla hry, tedy vést souboj Cisté a Cestné. Kazdy hrac je
povinen oznamit, pokud si v§imne, Ze mu béhem souboje spadla paska Kdyz béhem souboje dva c¢i vice hract
naraz zjisti, Ze maji strzenou pasku, avsak neni zfejmé, kdo komu strhnul pasku dfive, povaZuje se tato situace
za soucasné vzajemné zajeti.

1.19. Souboje mohou probihat kdekoliv mimo neutralni Gzemi, které je pfed hrou jednozna¢né vymezeno. Neni-li
fecCeno jinak, jedna se o Kemp mrtvych, okoli stanti v blizkosti kempu mrtvych a parkovisté. Zakaz vstupu je
pak na soukromé pozemky a tizemi lesnich Skolek.

1.20. Dalsim specifickym tizemim jsou Domaci kempy, respektive tizemi vnitiniho kruhu a mezikruZzi.

a) Do vnitfniho kruhu nesmi vstupovat Obranci kempu, ba nesmi ani pfesdhnout jakoukoliv ¢asti téla jeho hranici.
Vyjimku tvori jednak pfipad, kdy Obrance potfebuje zapichnout vlajku, ucinit zapis do notysku ¢&i rozsvitit
svétlo, a dale situace, kdy se v okoli zjevné nenachdzi Zadny soupef'®. Maximdlni povolend doba pobytu
Utocnika ve vnitinim kruhu je 30 minut od chvile, kdy béhem tohoto pobytu do kempu vstoupil kdokoliv
z Obrancti (¢as méfi Obrance a je povinen o zacatku méfeni informovat Uto¢nika). Nepodafi-li se Uto¢nikovi do
té doby vybéhnout ven, stava se automaticky zajatcem teamu, v jehoZ kempu byl.

b) V mezikruZi jsou Obranci naopak nedotknutelni, coZ znamen4, Ze v tomto prostoru jim nesmi byt strZena paska,
nesméji byt drZeni ani za ruku (ani jinou Cast téla) a nesmi byt omezovani ve volném pohybu. Pouze v pfipadé,

" Je zdhodno, aby se zajaty hrac ihned po svém zajeti odebral nejrychlejsi cestou do Kempu mrtvych. Do op&tovného nasazeni pasky
nesmi Zadnym zptisobem zasahovat do hry (a to ani upozornénim spoluhractim, Ze je zajat). Vyjimkou je komunikace na uzemi
kempu mrtvych bud’ s ostatnimi pfitomnymi anebo prostfednictvim telekomunikacnich zafizeni s hra¢i mimo kemp. Béhem cesty do
kempu mrtvych vSak nesmi nikterak komunikovat s Zivymi hraci (at’ uz se spoluhraci ¢i protihraci). Zajaty hrac cestou do kempu
mrtvych musi dét ostatnim hra¢im jasné najevo, Ze nehraje (napf. zdviZzenim ruky). Je zakézano jakymkoliv zptisobem mast ostatni
hréce.

"2 Pokud je ziskéani prémie spojeno s donesenim vlajky, je do se3itu nejprve zapsana vlajka a nasledné prémie (se shodnym Casem).

"3 Pokud neni ptede hrou uréeno jinak, je ¢asova tolerance pro ziskani prémie 1 minuta pfed i po terminu prémie. Vyjimkou z tohoto
pravidla je zavérecna prémie, kdy vlajka musi byt na misté presné v case 10:00. Pro zamezeni sport je vhodné se predem domluvit na
presném case, dle kterého se bude situace fesit. Pokud neni domluveno jinak, plati oficialni ¢as z Kempu mrtvych.

' Soubojem je myslena interakce nejméné dvou hra¢t z riznych teamd, pii které se alespoii jeden z hra¢a bezprostfedné snazi
zajmout svého protihrace.

15 Je vyslovné zakazano drZet za obleCeni. Zejména se musi dat pozor na drZeni za rukavy pfi souboji a na drzeni za zadni ¢ast odévu
pfi dobihani protihréace.

16 Hraci mohou setrvat ve vnitinim kruhu Vlastniho kempu, pokud jsou pfesvédceni, Ze se v jejich okoli nenachézi protihrac, ktery by
mohl na jejich Kemp zatitocit. Zejména v noci by méli brat v tivahu i sebemensi pochybnosti, a dle zasady opatrnosti v pripadé
nejistoty ve vnitfnim kruhu nesetrvévat.
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[.21.

b)

<)

1.22.

1.23.

[.24.

1.25.

Ze Obranci vycniva cast ruky z mezikruzi, mize ho protihra¢ za tuto vycnivajici ¢ast uchopit a vytahnout
z mezikruZi, poptipadé zajmout ve chvili, kdy se jeho paska nachdzi mimo tizemi mezikruzi.

Za strzeni pasky miiZe byt povaZovano i jeji samovolné spadnuti (Ci pfipadné nechténé strzeni spoluhracem),
a to zejména v disledku souboje.

Pokud se boje ucastni vice neZ dva teamy a nékterému hraci samovolné spadne paska, aniZ by bylo ziejmé,
zajatce toho, kdo jeho spadlou pasku nahlasil. V pripadé, Ze si spadnuvsi pasky povSimne sam pasky-prosty
hrac, musi dle svého nejlepsiho svédomi vybrat hrace (ne vSak z vlastniho tymu), kterému pritkne nejvétsi
pfi¢inéni ke spadnuti pasky, a stane se tak jeho zajatcem.

Pokud hraci samovolné spadne paska, aniZ by se icastnil jakéhokoliv souboje, ma protihra¢ pravo stejné jako
v souboji nahlasit jeji spadnuti a hrace zajmout, avSak smi tak ucinit pouze v pripadé, kdyZ by mohl za jinak
nezménénych podminek pasky-prostého hrace redlné napadnout, a absence pasky by tak mu znemoZziiovala jeho
potencialni zajeti"”.

Pokud hraci samovolné spadne paska, aniZ by se ticastnil jakéhokoliv souboje a neni nahlaSen protihracem, ma
tento hrac pravo si pasku znovu nasadit. Bez pasky vSak nesmi védomé podnikat Zadné akce vedouci k hernimu
prospéchu. Zejména pred utokem na Cizi kemp by si mél kazdy hrac¢ ovérit, zdali nema spadlou pasku.

Jeden hrac¢ je opravnén nést pouze jednu vlajku, atuto miZe kdykoliv zruky do ruky predat svému
spoluhraci'®. Za denniho svétla je moZzné predat vlajku i hodem', avSak musi se tak Cinit s maximalni
opatrnosti, aby nebyli ohroZeni ostatni hra¢i. v noci pfedani hodem mozné neni*’. Hra¢ smi béhem jednoho
pobytu v Cizim kempu predat hodem pouze jedinou vlajku*. Vlajka vSak nikdy nesmi byt odloZena nebo
upusténa s vyjimkou konani Duelu. Pokud vlajka upadne na zem, je povinnosti jejiho posledniho drZitele, aby
ji nejrychlej$im moznym zplsobem sebral”. Jakykoliv jiny hra¢ je v3ak opravnén upadnuvsi vlajku sebrat.
Vlajka nesmi byt pfenaSena pfes neutralni Gzemi®.

Specifickym druhem souboje je Duel, kdy se hra¢ nesouci vlajku a ttocici hra¢ dohodnou na rovném souboji
o vlajku (navrhnout duel miZe jakykoliv z hract, ale souhlasit s nim musi oba). Toto je moZné ucinit pouze za
predpokladu, Ze se v okoli zjevné nenachdzi hraci, ktefi by pribéh Duelu mohli narusit*. v pfipadé, Ze se
béhem Duelu objevi jeho potencidlni narusSitelé, souboj je ihned ukoncen a ptivodni drZitel se chopi vlajky
(dtocici hra¢ mu k tomuto dkonu poskytne dostateny cas, popf. ho necha ziskat naskok, ktery mél pred
zahajenim Duelu). Duel je formou Cestného souboje, a tak nesmi slouZit za tcelem ziskani néjaké souvisejici
vyhody (napf. ziskani ¢asu pro prichozi posily). Zaroveil je Duel prostfedek pro zajiSténi vétsi bezpecnosti
v souboji a v pFiznivych podminkach je zahodno jej vyuZit.

Pokud je zajat hra¢ nesouci vlajku, je povinen ji bezodkladné pfedat hraci, ktery ho zajal”®. Béhem boji
s vlajkou je tfeba klast ddraz na bezpecnost a vlajku mit béhem boje pokud mozZzno za zady. Naopak hrac
utocici na nositele vlajky ji nesmi uzmout nésilnou cestou, tedy vytrhnutim z ruky.

Nositel vlajky je povinen opravit pfipadné poSkozeni vlajky (zlomeni Zerdi nebo oddéleni vlajky od Zerdi).
V pripadé, kdy se dva hraci chopi upadnuvsi vlajky zarovein a dojde k jejimu poskozeni, nositelem se stane
hrac drZici latkovou ¢ast vlajky. Na tohoto hrace pak pfipada povinnost opravy vlajky.

'7 Specidlnim piipadem je situace, kdy hraci samovolné spadne péska ve vnitinim kruhu Ciziho kempu. Je tedy evidentni, Ze obranci
(nikoliv jini Gto¢nici) by ho redlné napadnout nemohli, a tak ho nahlaSenim spadnuté pasky zajmout nemohou. Aby v3ak bylo ziejmé,
Ze ke spadnuti pasky doSlo samovolné na izemi vnitiniho kruhu, je zdhodno, aby si kaZzdy hra¢ po proniknuti do vnitiniho kruhu
zkontroloval pasku a nejlépe i bez vyzvy o této skutecnosti presvédcil Obrance.

'8 Nositel vlajky musi vZdy sméFovat do Vlastniho kempu, do kterého by se mél snaZit donést vlajku co nejdiive (,,nejkratsi bezpe¢nou

cestou”).

19 Pfedat hodem se rozumi hod ttociciho hrace z vnitfniho kruhu ven mimo kruh. Toleruje se i ,,pfisun® vlajky podhmatem mezi
spoluhraci mimo kruhy (spise se jedna o vypadnuti vlajky z ruky a nasledné zvednuti spoluhracem). Je vSak zakazano vhazovat
jakkoliv vlajku do kruhu.

2 Aby nedochazelo k neshoddm, mél by byt pfed hrou urceny ¢as, kdy se vlajky nesmi pfedavat hodem. Pokud neni stanoveno jinak,
jedna se o dobu mezi 19:00 — 6:00.

2 pokud by chtél Uto¢nik predat vice vlajek hodem, musel by mezi kazdym takovym predénim opustit Kemp, ze kterého by vlajky
predaval hodem.

2 Hrac, ktery upusti vlajku, se ji tedy musi snaZit sebrat co nejrychleji, a to i v pfipadé, hrozi-li mu bezprostiedni zajeti anebo

i v ptipadé, kdy se spadnuvsi vlajku snazi sebrat néktery z protihraci (tedy ptipadné jenom do chvile, nez by se protihraci sebrat
vlajku podafilo — v takovém pripadé by se stal nositelem vlajky on).

# Vyjimku tvori piipad, kdy je dle pravidel vlajka odnesena do Kempu mrtvych kviili vzdjemnému zajeti jejiho nositele s jinymi

hraci.

* Duelu se miiZe tcastnit i vice hraci za predpokladu, Ze nebudou pribéh Duelu naru$ovat (napf. poméhat nékterému z hracti nebo se
nékterého hrace dokonce pokouset zajmout) a za predpokladu, Ze se vzajemné vSichni domluvi na feSeni situace po skonceni Duelu
(napf. vitéz se utkd v Duelu s dalSim hracem).

» Vyjimkou je situace, kdy se oba hraci zajmou navzajem. Pak je vlajka donesena do Kempu mrtvych
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1.26.

1.27.

1.28.

1.29.

1.30.

[.31.

1.32.
1.33.

1.34.

Pokud by doslo k vzajemnému zajeti nositele vlajky s jinymi hraci, nastava specialni pfipad. Pokud se souboje
proti nositeli vlajky nebo spolu s nositelem vlajky bezprostfedné dcastnil jiny hrac, ktery by nebyl zajat, stane
se tento hra¢ novym nositelem vlajky. Pokud se vSak souboje proti nositeli vlajky bezprostfedné tcastni hraci
vice teami anebo je situace jinym zplisobem nejednoznacnd, vzajemné zajati hraci vezmou vlajku s sebou do
Kempu mrtvych. Vlajku si z Kempu mrtvych odnese prvni odchazejici hrac, tzn. vlajku bere ten hrac, ktery je
zapsan v Case prichodu vlajky na prvnim misté a je pfipraven si ji bez zbytecné prodlevy odnést (tj. musi byt
pritomen u ohniSté a nesmi Cekat napf. na dalsi spoluhrace). V piipadé, Ze tento hrac¢ neni pfipraven, bere
vlajku dalsi hra¢ v poradi. Pokud by se v dobé pfichodu vzajemné zajatych hraca nikdo v kempu nevyskytoval,
a sami tito hraci by tak byli prvnimi odchazejicimi, o vlajku si musi stfihnout. Kdyby vSak doslo k vzajemnému
zajeti s vlajkou uvnitf Domaciho kempu, ze kterého byla vlajka vynasena, tato se do Kempu mrtvych neodnasi,
ale je vracena do tohoto kempu.*

Z Ciziho kempu Ize vlajku odnést kdykoliv v pribéhu hry kromé 5 minut pred zacatkem prestavky. V piipadé,
Ze vlajka neni v Case zaCatku prestavky v nékterém z kempi, hrac, ktery ji ma v drZeni, ji prinese do Kempu
mrtvych. Vlajku si po pfestavce pred zapalenim svétla zanese do Domaciho kempu a pocita si za Vlajku body
(i prislusné prémie). Stale ovSem plati pravidlo o nejkratsi bezpecné cesté s vlajkou do Doméaciho kempu.

S pocatkem prestavky se zastavi veSkeré Cinnosti souvisejici se hrou a hraci se shromazdi v Kempu mrtvych.
Jak hraci sméfujici do Kempu mrtvych pfimo, tak i nositelé vlajek jdouci pfes Vlastni kemp, nesmi Zadnym
zplisobem zneuzit této cesty (kuprikladu k objeveni Cizich kempii). Od navraceni hraci do opétovného startu
hry se nikdo nesmi pohybovat v Hernich sektorech s vyjimkou cesty do Vlastniho kempu po skonceni
prestavky. Samotnou piestavku je vhodné vyuzit ke konverzaci mezi ¢leny rtiznych teamt, k feSeni nejasnosti a
v neposledni fadé ke konzumaci jidla. Pfed koncem prestavky se hraci opét shromazdi v Kempu mrtvych.
V momenté jejiho konce se hraci odeberou nejpiiméjsi cestou do Vlastniho kempu (alespoii jeden hrac
z kazdého teamu), kde musi do 15 minut od konce prestavky, kdy hra opétovné zacina, rozsvitit svétlo.
V pripadé, Ze se néktery hrac nestihne vcas vratit se zbytkem teamu do Vlastniho kempu, ¢eka na zacatek hry
v Kempu mrtvych. Je zakazéano do hry vstupovat odjinud neZ z Vlastniho kempu nebo Kempu mrtvych.

V. DOPLNUJICI PRAVIDLA

Spanek v priibéhu hry je povolen, schvéli-li to kapitan teamu. Hrac¢i mohou spat v mezikruzi Vlastniho kempu,
pifipadné na neutralnim tzemi, kde jsou nedotknutelni. Pokud vSak hraci spi mimo tyto oblasti, 1ze je zajmout
pouhym dotykem. Takto zajaty hra¢ musi chté nechté vstat, odejit do Kempu mrtvych, zapsat se, odsedét si
svych 20 minut, a pak teprve miZe jit ve svém spanku pokracovat.

Jako pomtcky ve hie je dovoleno pouzivat i technickych vymoZenosti (dalekohledy, vysilacky, mobilni
telefony, svétlomety apod.) pfi souCastném zarucCeni bezpecnosti ostatnich hract. Vysilacky a mobilni telefony
slouzi k ,urychleni hry“ a lepsi komunikaci v ramci teamu. V ramci pravidla Fair play je zakazano rusit cizi
vysilani a odposlouchéavat cizi frekvence. Je vSak zakazano pouzivat v pribéhu hry jakychkoliv vozidel,
létajicich strojti, jakoz i bicykli, kolobéZek, koleckovych brusli, skateboardii a plavidel vSeho druhu.

Vzhledem ktomu, Ze alkohol neni nejlepSim spoluhracem, je zdhodno pred hrou i béhem hry omezit
konzumaci alkoholickych napojti. Hra¢ by v tomto ohledu mél jednat maximdalné zodpovédné a zamezit
jakémukoliv riziku, které by v souvislosti s konzumaci alkoholu mohlo vzniknout.

Je pfisné zakdzano mit u sebe v pribéhu hry jakékoli stfelné zbrané.

Ackoliv kooperaci mezi teamy pravidla explicitné nezakazuji, je vhodné se ji v zajmu dodrzeni ducha pravidel
vyhnout.”

Veskeré spory, stiznosti hracti a nejasnosti v pravidlech fesi Rozhod¢i hry, ktery je predstaven pred hrou.
Pripadné poupraveni pravidel mtiZze rozhod¢i vykonat pouze pfi preruseni hry, a to jen tehdy, miiZe-li s nim
seznamit vSechny hrace.? Jednotlivi kapitani zodpovidaji za dodrZovani pravidel vSemi hraci jejich teamu, za
zdravotni bezpecnost Vlastnich kempd, za fadné upevnéni vlajky na Zerdi, jakoZ i za Cistou fair-play hru vSech
¢lend teamu.

% Odneseni vlajky z Kempu mrtvych je z hlediska pravidel povaZovano za ziskéni vlajky v souboji.

77 Dle tradice je povoleno napk. spojit 2 i vice tymi za celem jednorazového zatitoCeni na cizi kemp, popk. se kratkodob& domluvit
mezi 2 tymy o vzdjemném neutocCeni. Neni vSak povolné chodit ve vice tymech pohromadé s jednou vlajkou mezi domacim kempy
a timto zplsobem ziskavat body.

8 Ve velmi vyjimecnych pfipadech lze ménit pravidla i béhem hry, oviem aZ po vysvétleni zmény vSem kapitdnim. V tomto pfipadé
za Sifeni zmény mezi tymy ruci kapitani. Je vhodné zanechat vzkaz pro ostatni hrdc¢e v kempu mrtvych.
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[.35. V pfipadé nechténého, kymkoliv vykonaného poruSeni pravidel se musi vSichni hraci jim ovlivnéni zachovat
tak, aby minimalizovali dopady na priibéh hry. VétSinou je vhodnym feSenim lokalni pozastaveni hry, a to po
dobu dostacujici k napravé disledkii vzniknuvsich porusenim pravidel. Obecné plati, Ze béhem hry je zdhodno
se drZet Zasady opatrnosti, ktera pravi, Ze v pripadé pochybnosti o vhodném teSeni je tfeba zvolit nejopatrnéjsi
moznost. Tuto zasadu je tfeba aplikovat zejména na situace, které by mohly vést k ohroZeni zdravi hract nebo
poruSeni pravidel obecné.

[.36. Nejcastéji mohou vzniknout nechténa poruSeni pravidel v nasledujicich situacich:

a) Pri souboji ocividné dojde k zajeti hrace protihracem jiz zajatym. V takové situaci, se namisto vzajemného zajeti
jedna o neplatné zajeti (poruSeni pravidel), které je tfeba TeSit tak, Ze je tomuto hraci poskytnut dostatecny cas
na prevazani pasky a v pripadé soubézné probihajici herni aktivity (zejména souboje), na ktery by mohla mit
vliv absence neplatné zajatého hrace, jsou tyto po dobu pfevazovani pasky pozastaveny.PYi strZeni pasky
Obranci nad dzemim mezikruZi jeho kempu. V této situaci je postupovéano zcela shodné, jako pri neplatném
strzeni pasky zajatym hracem. Je tfeba ddsledné dbat toho, aby byly béhem prevazovani pasky tohoto hrace
pozastaveny veSkeré herni aktivity, a to zejména ty, jeZ souvisi s itokem na kemp.

b) Béhem soucasného sebrani vlajky dojde k jejimu poSkozeni. Novému nositeli musi byt poskytnut dostatecny cas
na opravu vlajky, béhem kterého tento hra¢ nesmi byt zajat. Na druhou stranu, tento hra¢ nesmi zamérné
prodluZovat dobu opravy nebo zamérné vyuZit dobu opravy k pfesunu. Jsou-li ve chvili dokonc¢eni oprav v jeho
okoli pfitomni protihraci, je povinen jim oznamit, Ze opravu dokoncil.

[.37. Ackoliv k zamérnému poruSeni pravidel by nemélo z principu dojit, v pfipadé nastani takového aktu je teamu
narusSitele pravidel udélena bodova sankce ve vysi zavisejici na druhu zakazaného aktu dle nasledujiciho vyctu
(Rozhod¢i miZe ve vyjimecném pripadé sankci prominout):

a) Neseni dvou a vice vlajek jednim hracem — 100 bodi za kaZdou nesenou vlajku bez jedné

b) OdloZeni vlajky — 100 bodti

¢) Umisténi kempu mimo stanovenou oblast — 100 bodi

d) Nedcast kapitana teamu na schiizce kapitant (pokud je predem domluvend) — 75 bodi

e) Nerozsviceni svétla v domacim kempu ve stanoveném case — 75 bodil

f) Jiny zak4zany akt — rozhod¢i ur¢i vysi na zakladé relativni miry zapti¢inéné Gjmy

DOPORUCENY CASOVY HARMONOGRAM

20:00 Vecere v Lounovicich/taborak (dobrovolny)
08:30 Shroméazdéni v Kempu mrtvych

09:00 Vyklad pravidel (neznalost neomlouva)
09:30 Losovani vyseci/doladéni teami

10:00 Start hry — tivodni ¢ast

10:20 Zacatek hlavni ¢asti hry

14:00 Prémie (za vlastni vlajku)

15:00 Schiizka kapitand (docasné zruSena)
18:00 Prémie (za vlastni vlajku)

19:00 — 20:00 Prestavka (pozastaveni hry do 20:15)
22:00 Prémie (za vlastni vlajku)

02:00 Prémie (za vlastni vlajku)

06:00 Prémie (za vlastni vlajku)

10:00 Zavérecna prémie — konec hry

12:00 Vyhlaseni vysledkt

13:00 Obéd v Lounovicich (dobrovolny)
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SABLONA PRO BODOVY SAZEBN{K
Body jsou uvadény podle poctu lidi: do 25/ 25 — 50 / nad 50

Doneseni VIajKy.....cccocvveecveeienniieniieeee e, 15/20/25
Zajet] protiviika........cceeveereienieenieenieeeeerieee s e 6/5/4
Prémie za vlastni vIajKu......cccceeververvenieniceiiieennneen, 20/25/30
Prémie za vSechny vlajky bez jedné*......................... 15/20/25
Prémie za vSechny vlajKy......ccccoevvveenviienienieenieeenen, 20/30/50
Prémie za drZeni vSech vlajek..15/ 20 / 25 (+10 za kaZdou 0,5h)
ZAVEreCna PrémMie.......cueeeecveeeeereeeerreeeereeeeeneeeeseneeens 40/50/60

*Plati jen v pripadé, Ze jsou vice nez 4 vlajky

STRANA 7 /7 © VOIJTECH HORAK, KLADIVARI, ZBYTKY Z BITKY, UNOR 2015



	I.1. Vlajkovou lze hrát ve 3-6 teamech po 5-20 hráčích, přičemž doporučeným stavem je celkový počet 30 – 60 hráčů. Jednotlivé teamy je vhodné sestavovat dlouhodobě dopředu, aby se pořadatelé mohli danému počtu lidí náležitě přizpůsobit. Za účast hráčů v každém teamu zodpovídá jeho Kapitán (zakladatel či ohlašovatel teamu).
	I.2. Je doporučeno, aby se hráči vybavili na hru příhodným oblečením (dostatečně teplým, popř. nepromokavým), obutím (na běh, do mokra a na přezutí), stravou (nejbližší hospoda je 4 km daleko, obchod ještě dál), hodinkami (určenými na sport), baterkou a věcmi na přespání.
	I.3. V Pátek samotné hře předchází dobrovolné, ale doporučené večerní posezení u ohně či v hospodě, kde jsou podle potřeby vysvětlena a případně modifikována tato pravidla.
	I.4. V Sobotu ráno do 8:30 se všichni účastníci shromáždí v Kempu mrtvých, kde jsou v rychlosti zopakována základní pravidla hry včetně nejpodstatnějších dodatků a zejména případných modifikací. Dobrovolníci během této chvíle připraví žerdi pro vlajky (1,5 – 2 m dlouhé) a případné další vybavení pro hru. Následně jsou rozděleny barvy a Herní sektory, které jsou vymezeny jednoznačnými hranicemi vyznačenými pomocí mapy.
	I.5. V Kempu mrtvých jsou umístěny hodiny udávající oficiální čas, dále sešit zajatců, alespoň jeden výtisk pravidel, bodový sazebník a náhradní vybavení pro hru.
	I.6. Před hrou kapitáni obdrží:
	a) Vybavení pro hru: vlajku a pásky z krepového papíru podle své barvy, spínací špendlíky a výtisk pravidel.
	b) Pytel s vybavením pro Domácí kemp: sešit, tužky, světlo (včetně zapalovače/sirek) a odměřovací provázek.
	c) Mapu svého Herního sektoru, pokud je podkladem pro jeho hranice.

	I.7. Start hry je v Sobotu v 10:00. Kapitáni jsou zodpovědní za včasný příchod všech hráčů svého teamu jak ke startu, tak k předcházejícímu čtení pravidel v 8:30. Hráči, kteří dorazí až po startu, se mohou zapojit do hry jen v případě, když jsou předem přihlášeni.
	I.8. Od startu hry se kromě předem stanovené přestávky hraje nepřetržitě 24 hodin, a to bez ohledu na počasí. Standardně se přestávka koná v Sobotu od 19:00 do 20:00. Kromě přestávky je možné se před hrou domluvit na uskutečnění jednoho či více setkání Kapitánů a Rozhodčího, na kterých se mohou projednat případné nejasnosti nebo neshody. Toto setkání by se standardně konalo v Sobotu v 15:00 hodin, tedy ještě před přestávkou. Není-li před hrou stanoveno jinak, toto setkání se nekoná.
	I.9. V úvodní části hry, která trvá prvních 20 minut, je cílem všech teamů postavit svůj Domácí kemp. Během této části hry nesmí nikdo překročit hranice svého Herního sektoru (mimo samotného výběhu z Kempu mrtvých), za což je zodpovědný Kapitán nebo jím pověřený zkušený hráč. Domácím kempem se rozumí dva zřetelně vyznačené soustředné kruhy o průměru 3m a 10m, v jejichž středu stojí vlajka. Domácí kemp musí být přístupný alespoň ze tří čtvrtin obvodu většího kruhu, menší kruh musí být přístupný celý. Vyznačení kruhů je provedeno užitím přírodního materiálu nalezeného v okolí. Je zakázané použít jakýchkoliv přístup omezujících bariér a zátarasů, pro přístupné směry i těch stávajících (např. ohrada, terénní nerovnost, chrastí, mladý les atd.). Mimo vlajky se ve vnitřním kruhu musí nacházet pytel se sešitem a tužkou. Dále je zapotřebí pokud možno co nejpřesněji do středu kruhů umístit světlo, a to ve výšce 1,5-2 metry nad úrovní terénu.
	I.10. Úvodní část hry probíhá v následujících fázích:
	a) Úvodní běh – 4 minuty [10:00-10:04]: Všichni hráči teamu společně vyběhnou směrem na střed svého Herního sektoru. Dále pak všichni společně běží k nahodilé či předem rozmyšlené oblasti (uvnitř Herního sektoru) určené pro založení Domácího kempu.
	b) Hledání vhodného místa – 5 minut [10:04-10:09]: v okolí místa, kam hráči společně doběhli, hledají vhodné místo pro založení Domácího kempu.
	c) Stavba Domácího kempu – 11 minut [10:09-10:20]: Na vybraném místě hráči postaví Domácí kemp.

	I.11. V 10:20 začíná hlavní část hry, během které je hlavní snahou teamů získat co největší počet bodů. Body lze získat následujícími způsoby, které jsou dále vymezeny pravidly:
	a) Ukořistěním vlajky a jejím donesením do Vlastního kempu
	b) Zajetím protihráče
	c) Získáním prémie

	I.12. Ukořistit vlajku lze dvěma způsoby. Buď je odnesena z Cizího kempu, anebo je získána v souboji s protihráčem, a to kdekoliv mimo území Vlastního kempu. V Domácím kempu je po donesení zapotřebí vlajku postavit do středu kempu a do sešitu zapsat čas, barvu vlajky a náležité body dle bodového sazebníku.
	I.13. Zajetím protihráče se rozumí stržení Pásky (života) protihráče. Každý hráč je označen páskou z krepového papíru v barvě svého teamu. Během dne mohou hráči pásku nosit na nadloktí kterékoli ruky. Po setmění pak musí mít pásku všichni na levém nadloktí. Páska musí být právě jednou omotána co nejblíže rameni na nadloktí dané ruky. Na vnitřní straně rukávu se páska připne spínacím špendlíkem, aby byla zabezpečena proti sesmeknutí (kvůli riziku nechtěného zranění prstů při souboji je potřeba striktně dodržovat právě vnitřní stranu). Páska nesmí být žádným způsobem zakrývána nebo upravena (např. záměrně smotána) takovým způsobem, který by znesnadňoval její stržení.
	I.14. Zajatý hráč je dočasně vyřazen ze hry a odchází do Kempu mrtvých, kde do sešitu zajatců zapíše čas, své jméno a barvu teamu, jehož hráčem byl zajat. Po uplynutí 20 minut od zapsání do sešitu zajatců je propuštěn. Odchodem z území Kempu mrtvých (nebo v případě nebezpečí kdekoliv na přímé cestě mezi Kempem mrtvých a Domácím kempem) se pak hráč, který si opět nasadil pásku, zapojuje zpět do hry.
	I.15. Existují čtyři níže uvedené druhy prémií. V případě získání prémie je zapotřebí do sešitu v Domácím kempu zapsat čas, typ prémie a body dle bodového sazebníku. Podmínky pro získání prémie jsou následující:
	a) Prémie za vlastní vlajku: Je získána, pokud má team ve Vlastním kempu vlajku své barvy v předem stanovený čas dle časového harmonogramu. Standardně je prémie udělována v časech: 14:00, 18:00, 22:00, 02:00 a 06:00 hodin.
	b) Prémie nashromáždění vlajek: Je získána, pokud se teamu podaří ukořistit stanovený počet vlajek (z pravidla všechny či všechny bez jedné) a mít je v jeden moment ve Vlastním kempu. Prémie se započítává při donesení poslední vlajky z daného počtu.
	c) Prémie za držení všech vlajek: Je získána, pokud se teamu podaří udržet bez přerušení všechny vlajky po předem určenou dobu (standardně se prémie udílí po prvních 2 hodinách a poté po každé další půlhodině).
	d) Závěrečná prémie: Je získána, pokud má team ve Vlastním kempu vlajku své barvy v momentě ukončení hry, tedy v Neděli v 10:00.

	I.16. Po setmění musí všechny teamy rozsvítit světla ve Vlastních kempech a dále musí zajistit, aby byla rozsvícená až do rozednění. Rozsvícení standardně proběhne současně po skončení přestávky.
	I.17. Cílem souboje je zajetí protihráče. Zajetím se rozumí pouze a jedině stržení pásky protihráče, a tedy veškeré akce v souboji by měly být vedené právě s tímto záměrem. Jsou zakázána jakákoliv fyzická napadání (chvaty, údery, kopy, podrážení atd.), jakož i jakákoliv omezení svobody pohybu (držení, úchopy, znehybnění, atd.). Jedinou povolenou výjimkou je držení za ruce, které však může útočník uplatnit jen s nejlepším vědomím, že nepoškodí oděv drženého hráče.
	I.18. Při soubojích je zvláště důležité dbát základního pravidla hry, tedy vést souboj čistě a čestně. Každý hráč je povinen oznámit, pokud si všimne, že mu během souboje spadla páska Když během souboje dva či více hráčů naráz zjistí, že mají strženou pásku, avšak není zřejmé, kdo komu strhnul pásku dříve, považuje se tato situace za současné vzájemné zajetí.
	I.19. Souboje mohou probíhat kdekoliv mimo neutrální území, které je před hrou jednoznačně vymezeno. Není-li řečeno jinak, jedná se o Kemp mrtvých, okolí stanů v blízkosti kempu mrtvých a parkoviště. Zákaz vstupu je pak na soukromé pozemky a území lesních školek.
	I.20. Dalším specifickým územím jsou Domácí kempy, respektive území vnitřního kruhu a mezikruží.
	a) Do vnitřního kruhu nesmí vstupovat Obránci kempu, ba nesmí ani přesáhnout jakoukoliv částí těla jeho hranici. Výjimku tvoří jednak případ, kdy Obránce potřebuje zapíchnout vlajku, učinit zápis do notýsku či rozsvítit světlo, a dále situace, kdy se v okolí zjevně nenachází žádný soupeř. Maximální povolená doba pobytu Útočníka ve vnitřním kruhu je 30 minut od chvíle, kdy během tohoto pobytu do kempu vstoupil kdokoliv z Obránců (čas měří Obránce a je povinen o začátku měření informovat Útočníka). Nepodaří-li se Útočníkovi do té doby vyběhnout ven, stává se automaticky zajatcem teamu, v jehož kempu byl.
	b) V mezikruží jsou Obránci naopak nedotknutelní, což znamená, že v tomto prostoru jim nesmí být stržena páska, nesmějí být drženi ani za ruku (ani jinou část těla) a nesmí být omezováni ve volném pohybu. Pouze v případě, že Obránci vyčnívá část ruky z mezikruží, může ho protihráč za tuto vyčnívající část uchopit a vytáhnout z mezikruží, popřípadě zajmout ve chvíli, kdy se jeho páska nachází mimo území mezikruží.

	I.21. Za stržení pásky může být považováno i její samovolné spadnutí (či případné nechtěné stržení spoluhráčem), a to zejména v důsledku souboje.
	a) Pokud se boje účastní více než dva teamy a některému hráči samovolně spadne páska, aniž by bylo zřejmé, z kterého teamu byl protihráč, který největší mírou zapříčinil její spadnutí, je pásky-prostý hráč považován za zajatce toho, kdo jeho spadlou pásku nahlásil. V případě, že si spadnuvší pásky povšimne sám pásky-prostý hráč, musí dle svého nejlepšího svědomí vybrat hráče (ne však z vlastního týmu), kterému přiřkne největší přičinění ke spadnutí pásky, a stane se tak jeho zajatcem.
	b) Pokud hráči samovolně spadne páska, aniž by se účastnil jakéhokoliv souboje, má protihráč právo stejně jako v souboji nahlásit její spadnutí a hráče zajmout, avšak smí tak učinit pouze v případě, když by mohl za jinak nezměněných podmínek pásky-prostého hráče reálně napadnout, a absence pásky by tak mu znemožňovala jeho potenciální zajetí.
	c) Pokud hráči samovolně spadne páska, aniž by se účastnil jakéhokoliv souboje a není nahlášen protihráčem, má tento hráč právo si pásku znovu nasadit. Bez pásky však nesmí vědomě podnikat žádné akce vedoucí k hernímu prospěchu. Zejména před útokem na Cizí kemp by si měl každý hráč ověřit, zdali nemá spadlou pásku.

	I.22. Jeden hráč je oprávněn nést pouze jednu vlajku, a tuto může kdykoliv z ruky do ruky předat svému spoluhráči. Za denního světla je možné předat vlajku i hodem, avšak musí se tak činit s maximální opatrností, aby nebyli ohroženi ostatní hráči. v noci předání hodem možné není. Hráč smí během jednoho pobytu v Cizím kempu předat hodem pouze jedinou vlajku. Vlajka však nikdy nesmí být odložena nebo upuštěna s výjimkou konání Duelu. Pokud vlajka upadne na zem, je povinností jejího posledního držitele, aby ji nejrychlejším možným způsobem sebral. Jakýkoliv jiný hráč je však oprávněn upadnuvší vlajku sebrat. Vlajka nesmí být přenášena přes neutrální území.
	I.23. Specifickým druhem souboje je Duel, kdy se hráč nesoucí vlajku a útočící hráč dohodnou na rovném souboji o vlajku (navrhnout duel může jakýkoliv z hráčů, ale souhlasit s ním musí oba). Toto je možné učinit pouze za předpokladu, že se v okolí zjevně nenachází hráči, kteří by průběh Duelu mohli narušit. v případě, že se během Duelu objeví jeho potenciální narušitelé, souboj je ihned ukončen a původní držitel se chopí vlajky (útočící hráč mu k tomuto úkonu poskytne dostatečný čas, popř. ho nechá získat náskok, který měl před zahájením Duelu). Duel je formou čestného souboje, a tak nesmí sloužit za účelem získání nějaké související výhody (např. získání času pro příchozí posily). Zároveň je Duel prostředek pro zajištění větší bezpečnosti v souboji a v příznivých podmínkách je záhodno jej využít.
	I.24. Pokud je zajat hráč nesoucí vlajku, je povinen ji bezodkladně předat hráči, který ho zajal. Během bojů s vlajkou je třeba klást důraz na bezpečnost a vlajku mít během boje pokud možno za zády. Naopak hráč útočící na nositele vlajky ji nesmí uzmout násilnou cestou, tedy vytrhnutím z ruky.
	I.25. Nositel vlajky je povinen opravit případné poškození vlajky (zlomení žerdi nebo oddělení vlajky od žerdi). V případě, kdy se dva hráči chopí upadnuvší vlajky zároveň a dojde k jejímu poškození, nositelem se stane hráč držící látkovou část vlajky. Na tohoto hráče pak připadá povinnost opravy vlajky.
	I.26. Pokud by došlo k vzájemnému zajetí nositele vlajky s jinými hráči, nastává speciální případ. Pokud se souboje proti nositeli vlajky nebo spolu s nositelem vlajky bezprostředně účastnil jiný hráč, který by nebyl zajat, stane se tento hráč novým nositelem vlajky. Pokud se však souboje proti nositeli vlajky bezprostředně účastní hráči více teamů anebo je situace jiným způsobem nejednoznačná, vzájemně zajatí hráči vezmou vlajku s sebou do Kempu mrtvých. Vlajku si z Kempu mrtvých odnese první odcházející hráč, tzn. vlajku bere ten hráč, který je zapsán v čase příchodu vlajky na prvním místě a je připraven si ji bez zbytečné prodlevy odnést (tj. musí být přítomen u ohniště a nesmí čekat např. na další spoluhráče). V případě, že tento hráč není připraven, bere vlajku další hráč v pořadí. Pokud by se v době příchodu vzájemně zajatých hráčů nikdo v kempu nevyskytoval, a sami tito hráči by tak byli prvními odcházejícími, o vlajku si musí střihnout. Kdyby však došlo k vzájemnému zajetí s vlajkou uvnitř Domácího kempu, ze kterého byla vlajka vynášena, tato se do Kempu mrtvých neodnáší, ale je vrácena do tohoto kempu.
	I.27. Z Cizího kempu lze vlajku odnést kdykoliv v průběhu hry kromě 5 minut před začátkem přestávky. V případě, že vlajka není v čase začátku přestávky v některém z kempů, hráč, který ji má v držení, ji přinese do Kempu mrtvých. Vlajku si po přestávce před zapálením světla zanese do Domácího kempu a počítá si za Vlajku body (i příslušné prémie). Stále ovšem platí pravidlo o nejkratší bezpečné cestě s vlajkou do Domácího kempu.
	I.28. S počátkem přestávky se zastaví veškeré činnosti související se hrou a hráči se shromáždí v Kempu mrtvých. Jak hráči směřující do Kempu mrtvých přímo, tak i nositelé vlajek jdoucí přes Vlastní kemp, nesmí žádným způsobem zneužít této cesty (kupříkladu k objevení Cizích kempů). Od navrácení hráčů do opětovného startu hry se nikdo nesmí pohybovat v Herních sektorech s výjimkou cesty do Vlastního kempu po skončení přestávky. Samotnou přestávku je vhodné využít ke konverzaci mezi členy různých teamů, k řešení nejasností a v neposlední řadě ke konzumaci jídla. Před koncem přestávky se hráči opět shromáždí v Kempu mrtvých. V momentě jejího konce se hráči odeberou nejpřímější cestou do Vlastního kempu (alespoň jeden hráč z každého teamu), kde musí do 15 minut od konce přestávky, kdy hra opětovně začíná, rozsvítit světlo. V případě, že se některý hráč nestihne včas vrátit se zbytkem teamu do Vlastního kempu, čeká na začátek hry v Kempu mrtvých. Je zakázáno do hry vstupovat odjinud než z Vlastního kempu nebo Kempu mrtvých.
	I.29. Spánek v průběhu hry je povolen, schválí-li to kapitán teamu. Hráči mohou spát v mezikruží Vlastního kempu, případně na neutrálním území, kde jsou nedotknutelní. Pokud však hráči spí mimo tyto oblasti, lze je zajmout pouhým dotykem. Takto zajatý hráč musí chtě nechtě vstát, odejít do Kempu mrtvých, zapsat se, odsedět si svých 20 minut, a pak teprve může jít ve svém spánku pokračovat.
	I.30. Jako pomůcky ve hře je dovoleno používat i technických vymožeností (dalekohledy, vysílačky, mobilní telefony, světlomety apod.) při součastném zaručení bezpečnosti ostatních hráčů. Vysílačky a mobilní telefony slouží k „urychlení hry“ a lepší komunikaci v rámci teamu. V rámci pravidla Fair play je zakázáno rušit cizí vysílání a odposlouchávat cizí frekvence. Je však zakázáno používat v průběhu hry jakýchkoliv vozidel, létajících strojů, jakož i bicyklů, koloběžek, kolečkových bruslí, skateboardů a plavidel všeho druhu.
	I.31. Vzhledem k tomu, že alkohol není nejlepším spoluhráčem, je záhodno před hrou i během hry omezit konzumaci alkoholických nápojů. Hráč by v tomto ohledu měl jednat maximálně zodpovědně a zamezit jakémukoliv riziku, které by v souvislosti s konzumací alkoholu mohlo vzniknout.
	I.32. Je přísně zakázáno mít u sebe v průběhu hry jakékoli střelné zbraně.
	I.33. Ačkoliv kooperaci mezi teamy pravidla explicitně nezakazují, je vhodné se jí v zájmu dodržení ducha pravidel vyhnout.
	I.34. Veškeré spory, stížnosti hráčů a nejasnosti v pravidlech řeší Rozhodčí hry, který je představen před hrou. Případné poupravení pravidel může rozhodčí vykonat pouze při přerušení hry, a to jen tehdy, může-li s ním seznámit všechny hráče. Jednotliví kapitáni zodpovídají za dodržování pravidel všemi hráči jejich teamu, za zdravotní bezpečnost Vlastních kempů, za řádné upevnění vlajky na žerdi, jakož i za čistou fair-play hru všech členů teamu.
	I.35. V případě nechtěného, kýmkoliv vykonaného porušení pravidel se musí všichni hráči jím ovlivnění zachovat tak, aby minimalizovali dopady na průběh hry. Většinou je vhodným řešením lokální pozastavení hry, a to po dobu dostačující k nápravě důsledků vzniknuvších porušením pravidel. Obecně platí, že během hry je záhodno se držet Zásady opatrnosti, která praví, že v případě pochybností o vhodném řešení je třeba zvolit nejopatrnější možnost. Tuto zásadu je třeba aplikovat zejména na situace, které by mohly vést k ohrožení zdraví hráčů nebo porušení pravidel obecně.
	I.36. Nejčastěji mohou vzniknout nechtěná porušení pravidel v následujících situacích:
	a) Při souboji očividně dojde k zajetí hráče protihráčem již zajatým. V takové situaci, se namísto vzájemného zajetí jedná o neplatné zajetí (porušení pravidel), které je třeba řešit tak, že je tomuto hráči poskytnut dostatečný čas na převázání pásky a v případě souběžně probíhající herní aktivity (zejména souboje), na který by mohla mít vliv absence neplatně zajatého hráče, jsou tyto po dobu převazování pásky pozastaveny.Při stržení pásky Obránci nad územím mezikruží jeho kempu. V této situaci je postupováno zcela shodně, jako při neplatném stržení pásky zajatým hráčem. Je třeba důsledně dbát toho, aby byly během převazování pásky tohoto hráče pozastaveny veškeré herní aktivity, a to zejména ty, jež souvisí s útokem na kemp.
	b) Během současného sebrání vlajky dojde k jejímu poškození. Novému nositeli musí být poskytnut dostatečný čas na opravu vlajky, během kterého tento hráč nesmí být zajat. Na druhou stranu, tento hráč nesmí záměrně prodlužovat dobu opravy nebo záměrně využít dobu opravy k přesunu. Jsou-li ve chvíli dokončení oprav v jeho okolí přítomni protihráči, je povinen jim oznámit, že opravu dokončil.
	I.37. Ačkoliv k záměrnému porušení pravidel by nemělo z principu dojít, v případě nastání takového aktu je teamu narušitele pravidel udělena bodová sankce ve výši závisející na druhu zakázaného aktu dle následujícího výčtu (Rozhodčí může ve výjimečném případě sankci prominout):
	a) Nesení dvou a více vlajek jedním hráčem – 100 bodů za každou nesenou vlajku bez jedné
	b) Odložení vlajky – 100 bodů
	c) Umístění kempu mimo stanovenou oblast – 100 bodů
	d) Neúčast kapitána teamu na schůzce kapitánů (pokud je předem domluvená) – 75 bodů
	e) Nerozsvícení světla v domácím kempu ve stanoveném čase – 75 bodů
	f) Jiný zakázaný akt – rozhodčí určí výši na základě relativní míry zapříčiněné újmy
	

	20:00 Večeře v Louňovicích/táborák (dobrovolný)
	08:30 Shromáždění v Kempu mrtvých
	09:00 Výklad pravidel (neznalost neomlouvá)
	09:30 Losování výsečí/doladění teamů
	10:00 Start hry – úvodní část
	10:20 Začátek hlavní části hry
	14:00 Prémie (za vlastní vlajku)
	15:00 Schůzka kapitánů (dočasně zrušena)
	18:00 Prémie (za vlastní vlajku)
	19:00 – 20:00 Přestávka (pozastavení hry do 20:15)
	22:00 Prémie (za vlastní vlajku)
	02:00 Prémie (za vlastní vlajku)
	06:00 Prémie (za vlastní vlajku)
	10:00 Závěrečná prémie – konec hry
	12:00 Vyhlášení výsledků
	13:00 Oběd v Louňovicích (dobrovolný)
	Body jsou uváděny podle počtu lidí: do 25 / 25 – 50 / nad 50
	Donesení vlajky 15 / 20 / 25
	Zajetí protivníka 6 / 5 / 4
	Prémie za vlastní vlajku 20 / 25 / 30
	Prémie za všechny vlajky bez jedné* 15 / 20 / 25
	Prémie za všechny vlajky 20 / 30 / 50
	Prémie za držení všech vlajek 15 / 20 / 25 (+10 za každou 0,5h)
	Závěrečná prémie 40 / 50 / 60
	*Platí jen v případě, že jsou více než 4 vlajky

