11. ZAHAJENI HRY

Kazdé druzstvo obdrzi vlajku, zdpisnik do svého kempu, zapisnik do kempu mrtvych, svicky se sklenici a krepovy papir své barvy. Tésné
pred startem se hraci shromazdi ve vylosovanych vysecich v kempu mrtvych. Pfi odstartovani vybihaji ur¢enym smérem (tento smér
udrzuji) a bézi 3 minuty (v tomto ¢asovém useku se mize nejzdatnéjsi bézec s vlajkou odtrhnout, ale ostatni ho musi co nejrychleji
nasledovat). V misté, kam dobéhl hra¢ s vlajkou, hledaji dalsich 5 minut misto pro sviij kemp. Vzdalenost kempu nepfesidhne 200 m od
mista, kam dobéhl bézec s vlajkou. Dalsich 12 minut je ur¢eno na vybudovani kempu. Po dobu celych 20 minut od startu je zakdzano se
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vzdalovat od svého druzstva. Boje zacinaji az 20 minut po zahdjeni hry, do této doby musi vichni ¢lenové druzstva setrvat ve svém kempu.

1. VLAJKOVA HRA

fyzicky i psychicky naro¢nd hra vyzadujici dobrou kondici hract, smysl pro cestnost, vytrvalost a toleranci.
Od roku 1999 je porddana jako Memorial Jakuba ,,Kubitka“ Dvoféka, byvalého ¢lena naseho klubu.

2. VLAJKA

je kus latky v barvé druzstva (dodé poradatel hry) upevnény na ty¢i dlouhé pfiblizné 1,8 m. Latka nesmi byt z tyce béhem hry sejmuta. Barva
vlajky (druzstva) bude vybrana losem. Vlajka musi byt po celou dobu hry rozbalena, tak aby mohla vlt. Neni dovoleno zadnym zpiisobem
vlajku balit ¢i ji rolovat. Vlajka nesmi byt nijak upravovana ¢i $pinéna se zamérem jejiho maskovéni.

3. DRUZSTVO

je tvoteno péti az osmi hradi. Clenové jsou starsi 15 let (mladsi hra¢i mohou hrat s pisemnym svolenim svého zdkonného zastupce, v jejich
druzstvu musi byt alespon jeden osmnactilety hrac, ktery za né bude zodpovidat béhem hry). Kazdé druzstvo si zvoli svého kapitdna (4). do oci.

4. KAPITAN 14. BOJ O VLAJKU

jeden hrac¢ smi odnést ¢i hodit z vnitfniho kruhu pouze jednu vlajku. Chce-li odnést dalsi, musi se vrétit pfes vnéjsi kruh ven a poté miize
opét dovniti do kruhu pro dalsi vlajku. Pfi pronikédni kruhem smi obranci branit Gto¢nikim télem i rukama, zde se smi chytat pouze za
Casti téla, které jsou ve vnéjsim kruhu.

Ukotisténou vlajku musi hra¢ dopravit co nejrychleji, pokud mozno ptimou cestou, do svého kempu. Je-li hra¢ nesouci vlajku napaden
protihracem, mize mu byt vlajka odebrana, jen v pripad¢, Ze mu bude strzen zivot. Hra¢ nesouci vlajku ji pred bojem odlozi a vlajka poté
piipadne vitézi boje. Nikdo ji mezitim nesmi vzit. Po dopraveni vlajky do kempu zapise hrac¢ do sesitu cas, barvu vlajky, kemp, ze kterého
byla ukofisténa, a pocet bod.

12. MRTVO

hréa¢, kterému je strzena paska se zivotem, musi z mista boje odejit nejkratsi cestou do kempu mrtvych. Chce-li mrtvy hra¢ sledovat dalsi
pribéh boje jesté pred svym odchodem, nesmi zidnym zptisobem ovliviovat dalsi pribéh boje. V kempu mrtvych se musi zapsat do
zapisniku druZzstva, které mu strhlo jeho pasku se Zivotem (nikoliv do svého), a setrvat zde 20 minut. Po odpykani ,mrtva“ si mize bud
rovnou nasadit pasku a pokracovat v bojich, nebo dojit pfimou cestou do svého kempu a nasadit pasku az v kempu (nikoliv cestou).
Mrtvym je zakdzéna veskerd bojova nebo vyzvédna ¢innost a ani nesmi podavat informace svym spoluhra¢iim prosttednictvi mobilnich
telefont ¢i vysilacek.

13. BOJ

snahou soupefi je strzeni Zivota protivnika. Zakazano je nésili, drzeni (s vyjimkou obranct ve vnéj$im kruhu viz. (14)) a projevy brutality
jakéhokoliv typu. Vznikne-li spor o strzeni pasky ,,Kdo dfiv?®, povazuji se za mrtvé oba hréaci. Pi boji v noci neni dovoleno umysIné svitit

zvoleny viidce druzstva, starsi 18 let, zodpovidajici za své druzstvo (dodrzovani pravidel) a je mluvéim svého druzstva. Jeho prostiednictvim
se fesi veSkeré spory a nejasnosti v pravidlech na poradach kapitédnii (8). Kapitan je povinen znat celd pravidla a seznamit s nimi své
druzstvo pied zac¢atkem hry. V pribéhu hry informuje spoluhréce o pfipadnych zménach dohodnutych na poradéch kapitant (8).

Kapitan je povinen mit hodinky sefizené podle hodin umisténych v kempu mrtvych.

5. ZIVOT

kazdy hra¢ méd na minoritni ruce nejméné 5cm nad loktem jednou omotany prouzek krepového papiru své barvy o $ifce minimalné 2 cm. Je
mozno tento prouzek (Zivot) zabezpecit proti sesmeknuti zaviracim $pendlikem z vnitini strany ruky. Ma-li hra¢ dlouhé rukavy, neni byt rukav 15. BODY
na ruce se zivotem nijak ohrnut. Hraci, jsou povinni mit Zivot fadné ptipevnén, v ptipadé Ze ne, budou brani jako mrtvi, dokud se neupravi
podle pravidel. Pfi boji neni druha strana povinna na né ¢ekat. DruZstvo mé neomezeny pocet Zivota.
Ve 21:00 hodin si viichni hraci vyméni Zivoty barvy svého kempu za bilé, tak aby byly dobie viditelné.

6. KEMP 16. PREMIOVE BODY

prémiovym ¢asem se rozumi doba 2 minut, které za¢inaji 1 minutu pfed a kon¢i 1 minutu

po téchto celych hodinach - 16:00, 18:00, 20:00, 22:00 a ve 24:00.

Aby byla prémie uznana musi v tuto dobu byt v kempu alespon jeden hrac, ktery prémii zapise.
Druzstvu jsou piiznany nasledujici body, pokud spliuji nize uvedené podminky.

5bodi - za strzeni zivota
50 bodi - za pfineseni vlajky do svého kempu

jsou dvé soustfedné kruznice o priiméru 5 a 10 metrd, viditelné oznacené pfirodnim materialem (vétvemi, travou, piskem, jehli¢im...).
Nesmi byt pouzito nic, co by branilo pfistupu do kempu ¢i ohrozovalo bezpe¢nost hraci. V kempu smi byt nejvyse 5 stromil. Kemp musi
byt umistén na vefejné pristupném misté. Uprostied kempu musi byt viditelné polozen notysek.

Vnéjsi kruh - pramér 10m

Ochranny kruh pro obrénce. V tomto kruhu nelze obrénci strhnout jeho Zivot. 50 bodit

- druzstvo méd v prémiovy Cas ve svém kempu svoji vlajku

Vnitini kruh - pramér 5m - kdykoliv se v kempu nachdzeji viechny vlajky a hraji-li nejvyse 4 druzstva

Ochranny pro tto¢niky, ale pouze ve vztahu k obranctim. Uto¢i-li najednou vice druzstev, mohou si jejich hraci v tomto kruhu navzdjem
strhavat zivoty. Ve vnitfnim kruhu je umisténa vlajka a zapisnik, v noci od 21 hodiny zde navic sviti ¢ervené svétlo (blikacka na kolo) minimalné 100 bodit
1 metr nad zemi. Nese-li hrd¢ do svého kempu vlajku, ¢i jde-li opravovat oznaceni kruhu, &i psit do zépisniku, je ve svém vnitinim kruhu - mé-li drustvo pii ukonéent hry svou vlajku
nezranitelny, ale ani on sam nesmi zasahovat do boji. - kdykoliv se v kempu nachézeji véechny vlajky a hraji-li vice jak 4 druzstva
250 bodi

- druzstvo mé v prémiovy ¢as ve svém kempu viechny vlajky a hraji-li nejvyse 4 druzstva
500 bodi

- druzstvo mé v prémiovy ¢as ve svém kempu viechny vlajky a hraji-li vice jak 4 druzstva

7. KEMP MRTVYCH

je centrdlni misto hry, zde je hra samotna zahdjena (11). V kempu mrtvych ma kazdé druzstvo sviij zépisnik mrtvych, oznaceny barvou své
vlajky. Hra¢i zde mohou nechavat své véci a probihaji tu porady kapitini. V kempu mrtvych jsou zakazany veskeré boje.
Zivym je do kempu mrtvych vstup umoznén, musi se viak zapsat do zvlstniho sesitu. Kemp viak poté musi opustit samostatné. Mohou byt

jedini z vlastniho druzstva v intervalu 5 minut, kdoz tak ucini. 17. POVOLENO ]E
- o - predavani vlajky, zivi hréi téz druzstva si mohou vlajku pfi jejim transportu do svého kempu predavat
8. PORADA KAPITANU

- pouzivani jakékoliv komunikaéni techniky mimo stav Mrtvo
kond se v urcenych ¢asech (v intervalu 2 hodin) v kempu mrtvych. Prvni porada se kona 3 hodiny po zacatku hry, aby nekolidovala L
s prémiovymi ¢asy, ve kterych budou druZstva bojovat o prémiové body (16). Porada ve 23 hodin se jiz nekona. 18. ZAKAZANO ]E
Zmény v pravidlech, které budou dohodnuty béhem hry, budou viditelné zapsany na nasténce v kempu mrtvych. Sem také mohou ostatni

hrédi zapisovat své pripominky k pravidlim, které cht&jf, aby kapiténi na své poradé projednali - paktovéni v koalice, kazdé druzstvo hraje samo za sebe. Jakékoliv neoficialni paktovani je povazovano za necestné a véechna necestné

hrajici druzstva budou diskvalifikovana
- pouzivani jakychkoliv dopravnich prostiedki

9. LOSOVANTI

probéhne pred zacatkem hry, kdy kapitani vylosuji barvu vlajky a smér, ve kterém bude jejich druzstvo mit svitj kemp. ZAVEREM
Poradatel si vyhrazuje moznost zmény pravidel, které oznami nejpozdéji 30 minut pred za¢atkem hry.
Vsichni hraci hraji na vlastni nebezpeéi.

10. DELKA HRY

je stanovena na 12 hodin. Zapis je v sobotu do 11:30, zahajeni hry (11) ve 12:00 hodin a ukonceni o ptilnoci. Losovani probéhne 10 minut
pred zacatkem hry. Hraje se za kazdého pocasi. Spani v priibéhu hry je dovoleno na vyhrazenych mistech (kemp a kemp mrtvych - zvlastni
ptipad).

Dalsi informace na internetu - http:/www.pruzkumnik.cz/akce/vlajkova/
Prihlaseni elektronickou postou - vlajkova@pruzkumnik.cz




