Pravidla dobyvani hradu Slamburk

Bezpecnost béhem hry a priprava ke hie

Dobyvani hradu je uréené pouze pro registrované rytife, ktefi maji svého velitele a kterému budou po celou
dobu naslouchat (tj. Selmberkové, Malovcové, Husité, Templafi). Doprovod a potulni rytifi se stavaji divaky.
Pted zahajenim bitvy vSichni G€astnici odevzdaji svému doprovodu se¢né, bodné i dievcové zbrané. Mohou
si ponechat pouze ochranou zbroj, jako jsou helmice, kyrysy (brnéni) a predevsim své stity.

Bitva se vede pouze s papirovymi micky. Kryt se pfed zasahem souperova micku muzete stitem nebo zbroji.
Skupiny utocnik(l a obrancl jsou od sebe oddéleny lanem — délici linii, kterou nesmi prekrocit. K osobnimu
kontaktu mezi hraci nedojde. Pravidla a bezpecnost je stfeZzena rozhodc¢imi pfimo v bitevnim prostoru.
Dbejte pokynt veliteld a chovejte se ¢estné.

Pravidla bitvy

Zasazeny hrac je vybit a nesmi utocit mickem, dokud si Zivot opét nenabije. K tomu slouZi zvonce v zadni
Casti bitvisté. Zasazeny hrac dobéhne ke zvonci a svym stitem do ného udefi. Poté se mliZe vratit do bitvy.
Zasah do stitu, helmice nebo kyrysu se nepocita.

1. Kolo bitvy

Vychozi pozice

Obranci hradu se postavi do rfady nebo do skupinek (podle své strategie) prfed hrad. Brana hradu zlstava
oteviena. Velitel obranci obsadi predsunutou véZ Michalku, a zUstava na ni po celou dobu bitvy.

Uto€nici na hrad se postavi do fady nebo do skupinek (podle své strategie) v druhé &asti bitevniho pole (dal
od hradu za délici linii).

Hradi si pfipravi micky a Cekaji na pokyny velitel.

Zahajeni bitvy

AZ bude vydan pokyn k zahdjeni bitvy spusti se 5 minutovy limit (tj. doba trvani jednoho kola). Velitel
utocnikd da pokyn své druziné k utoku na hrad. Dobyvani hradu vypada tak, Ze se utocnici snazi 10x
zasahnout pomoci mick( velitele obrancd, ktery stoji na vézi Michalka. Velitel obrancl stoji na vézi Michalka
a on sam micky nehazi, pouze se kryje. Pocitaji se zasahy, které dostane do nekryté casti téla.

Obranci se snazi zasahem mick( vyradit co nejvice Utocnikd ze hry a tim chranit svého velitele.

Prvni kolo konéi ve chvili, kdy velitel obrancli dostane desaty zasah mickem, coz znamena, Ze obranna pozice
byla dobita. Vitézi utocnici.

Prvni kolo konci také v pfipadé, Ze uplyne 5min limit a béhem této doby velitel nedostane 10 zasah(, coz
znamena, ze hrad se ubranil. Vitézi obranci.

Hra je pferusena, utocnici i obranci posbiraji micky.

2. kolo bitvy

Nova pozice

Obranci se presunou do utrob hradu, brana se uzavird. Délici lano se posunuje na vzdalenost asi 2m od
hradu (pres ni atocnici nesmi). VéZ Michalku obsazuje utocici velitel.

Zahajeni bitvy

Nasledné je vydan pokyn k zahajeni bitvy a spustén ¢asovy limit 5 min.

Obranci hradu se snazi 10x zasahnout velitele Gto¢nikl na vézi Michalka.

Toto kolo kondi ve chvili, kdy velitel Gto€énikli dostane 10. zasah, obranci ubranili hrad. Vitézi obranci hradu.
Toto kolo konci také v pripadé, Ze uplyne 5min limit a kdy velitel nedostane 10 zasahd. Vitézi utocnici.

Hra je pferusena, utocnici i obranci posbiraji micky.

3. adalsi kola bitvy
Hra se opakuje s vyménou druZin, popt. doplnénim druzin dle aktudlni situace. VSe bude organizovano na
misté.
Po ukonceni hry vsichni posbiraji micky a uklidi bitevni prostor.
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