
Skautská bojovka

Harry Potter

November 21, 2023

1 Základńı informace o hře

Dne 25. listopadu 2023 se uskutečńı 24. ročńık skautské bojovky ve večerńıch ulićıch města Moravská
Třebová. Letošńım tématem je Hon na viteály. Registrace zač́ıná v 14:00 v tělocvičně na ulici Pi-
aristická (mapku najdete na Instagramu bojovky). Ve 14:45 registrace konč́ı, proběhne vysvětleńı
pravidel a zahájeńı bojovky. Předpokládaný konec akce je do 21:00 včetně vyhlášeńı výsledk̊u. Pokud
budete mı́t jakékoli dotazy ohledně dopravy nebo čehokoli, pǐste na mail nebo volejte.

Na následuj́ıćıch řádćıch jsou úplná pravidla ke hře. Neděste se jejich délky, jsou podrobně
rozepsána i když jsou ve skutečnosti velmi jednoduchá.

1.1 Velikost družiny a doprovod

Hra je určená pro 5 až 12-členné týmy světlušek, vlčat, skaut̊u a skautek. Věk účastńık̊u je omezen
na 6–15 let (př́ıpadné výjimky řešte předem osobně), ve skupině muśı být jedna osoba starš́ı 15 let
jako doprovod, která má za svou skupinu odpovědnost po celou dobu akce. V př́ıpadě družinek vlčat a
světlušek je možné, aby družinu doprovázely dvě osoby. (Po osobńı domluvě je rovněž možné uplatněńı
starš́ıch jednotlivc̊u při organizaci hry, např. v řadách Smrtijed̊u). Hra je rozdělena na dvě věkové
kategorie. Hranice mladš́ı kategorie je 11 let včetně a poč́ıtá se z pr̊uměrného věku družinky.

1.2 Před hrou

Na mı́sto prośım doražte s dostatečným předstihem a s předem vyplněným registračńım formulářem
(je ke stažeńı na stránkách bojovky (https://bojovkamt.skauting.cz/). Každoročně se bojovky účastńı
velké množstv́ı týmů, proto prośım na vyplněńı nezapomeňte, předejdeme t́ım zbytečným prodlevám
před začátkem hry.

1.3 Co s sebou?

• Každý hráč dva šátky, 100 Kč a vhodné oblečeńı vzhledem k charakteru hry a počaśı.

• Předem vyplněný registračńı formulář za celou družinu.

• Tužku, paṕır a baterku do týmu.

• V př́ıpadě že budete přespávat tak 100 Kč nav́ıc.

• Předem rozmyšlená 3 kouzla, které bude váš tým znát na začátku hry.

Mapu herńıho územı́ dostane každá družina v úvodu.

2 Pravidla hry

2.1 Obecná pravidla

• Hráči se pohybuj́ı po hraćım poli omezeném v mapě po týmech. Týmy se nesmı́ během hry
rozdělovat.
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• Ćılem hry je naj́ıt co nejv́ıc viteál̊u - tajemných artefakt̊u, do nichž lord Voldemort uschoval části
své duše. Viteál̊u je celkem 5

• Hra trvá přibližně od 16:00 do 19:30, ale může se měnit dle situace, počaśı a podobně.

2.1.1 Pr̊uvodky

Každá družina dostane na začátku hry pr̊uvodku, kterou muśı mı́t stále u sebe. Pokud pr̊uvodku
ztrat́ıte, může to pro vás znamenat konec hry. Pr̊uvodka obsahuje:

• název koleje, počet člen̊u a věkovou skupinu

• údaje o dosažených postupech ve hře, které budou vyplňovat hlavně pořadatelé hry

• seznam naučených kouzel

2.1.2 Nev́ıte si rady?

Po herńım plánu se budou pohybovat tři organizátoři, jejichž úkolem je řešit problémy a radit v
nejasných mı́stech. Kromě toho je v mapě vyznačeno stanovǐstě, kde čeká Garrick Ollivander, který
vám stejně tak může poradit.

2.2 Smrtijedi

Po hraćım poli se pohybuje skupina smrtijed̊u, kteř́ı se vám snaž́ı zabránit v nalezeńı viteál̊u. Jsou
označeńı fáborkem a pokud vás chyt́ı, mohou vám sebrat h̊ulku.

2.3 Relikvie smrti

Krom smrtijed̊u se kolem ochomı́tá i černokněžńık Grindelwald (též označený fáborkem jiné barvy).
Pokud Grindelwalda chyt́ıte a přemůžete v souboji, dá vám jednu ze tř́ı Relikvíı smrti - Plášť nev-
iditelnosti, Kámen vzkř́ı̌seńı nebo Bezovou h̊ulku. Tyto předměty maj́ı velkou moc a pomohou vám v
dosažeńı vašeho ćıle. Dobře si je však střezte, neboť ostatńı družiny vám je mohou v souboji sebrat.

2.4 Souboj

Samozřejmě jako v každé správné bojovce i v této hře budou moci družinky spolu spoupeřit nejen v
tom, kdo rychleji dosáhne kýženého ćıle, ale i v osobńıch souboj́ıch s ostatńımi kolejemi. Tyto potyčky
můžou urychlit postup ve hře a zjednodušit jej́ı pr̊uběh.

• Zp̊usob boje se od minulého ročńıku nezměnil, spoč́ıvá ve snaze vytrhnout protivńıkovi šátek. Po
vytržeńı šátku je dotyčný zneškodněn, dřepne si nebo se viditelně vzdáĺı a již se boje neúčastńı.
Je zakázáno přidržováńı šátku u těla, uchopováńı protivńıka či jakékoliv jiné držeńı znemožňuj́ıćı
mu volný pohyb, fyzické násiĺı (údery, kopy apod.). Protože ohledně uchyceńı šátk̊u panuj́ı r̊uzné
rozpory, naši představu uvád́ıme ńıže. Doufáme ve fair play hráč̊u.

• Vyhlášeńı souboje může provést kterýkoliv hráč z útoč́ıćıho týmu který se dotkne hráče na-
padeného týmu a pronese výzvu k boji (např́ıklad zakřičeńım:

”
Souboj!“). Než se kdokoliv z

útoč́ıćıho týmu dotkne kteréhokoliv člena protivńıkova týmu může ohrožený tým ut́ıkat (tzn.
nebude na něj vyřvávat přes p̊ulku ulice).

• Po řádné výzvě k boji zástupce napadeného týmu (v̊udce) buď výzvu př́ıjme nebo souboj hned
vzdá (kapituluje).

• V souboji proti sobě bojuje vybraných 5 hráč̊u z každého týmu až do porážky třet́ıho člena
jednoho z týmů, kapitulace jednoho z týmu nebo dobrovolně ukončeńı boje dohodou obou stran.

• Když dva týmy bojuj́ı, třet́ı do střetu nesmı́ nijak zasahovat a po skončeńı boje je muśı nechat
v klidu vyřešit výsledek souboje. K opětovnému střetu týmů smı́ doj́ıt nejdř́ıve za 3 minuty.

• Je zakázáno bojovat v ulićıch Komenského, Olomoucká a Gorazdova a na mostě na Jev́ıčské
ulici. Souboj také neńı možné vyhlásit v bĺızkém okoĺı učitelských stanovǐsť.
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2.4.1 Po konci boje

Po ukončeńı boje má v́ıtězná strana právo na svoji odměnu - vźıt poražené straně jednu h̊ulku a
odkoukat nějaké okouzlo. Toto kouzlo vybere poražená kolej, muśı však j́ıt o kouzlo, které v́ıtězná
družina ještě nezná(je-li to možné).

Pokud má poražená strana v držeńı některou ze tř́ı Relikvíı smrti, může se v́ıtěz rozhodnout namı́sto
h̊ulky a odkoukáńı kouzla vźıt poraženým tuto relikvii (max jednu za souboj).

2.4.2 Handicap souboje

Každému týmu bude před začátkem hry přidělena jedna ze dvou věkových kategoríı. Svou věkovou
kategorii si týmy sděĺı před soubojem. Pokud spolu bojuj́ı týmy stejné věkové kategorie, souboj prob́ıhá
podle normálńıch pravidel. V opačném př́ıpadě má mladš́ı tým výhodu.

Týmu mladš́ı (menš́ı) věkové kategorie stač́ı k výhře vyřazeńı pouze dvou člen̊u starš́ıho týmu.

2.4.3 Připevněńı šátku na ruce

Každý z hráč̊u má 2 šátky, deľśı z nich by měl být aspoň 60 cm dlouhý v nejdeľśı straně. Každý si
deľśı šátek zaváže pomoćı kratš́ıho těsně pod ramenem (nikoliv už u lokte), tak aby i bez použit́ı śıly
bylo možné ten deľśı šátek vytáhnout.

Zároveň kratš́ı šátek by měl být omotán (klidně i v́ıckrát kolem ramene) tak, aby žádné jeho ćıpy
nevisely a nepřekážely ve vytahováńı toho deľśıho šátku.

2.5 Hůlky a kouzla

Jako správńı kouzelńıci bude mı́t i vaše družinka určitý počet h̊ulek k dispozici. Hůlky vám budou
sloužit samozřejmě k seśıláńı kouzel a př́ıpadně jako uchovatel hodnoty když se budete potřebovat s
někým domluvit.

2.5.1 Pravidla pro použ́ıváńı h̊ulek

• Na začátku hry dostane vaše kolej 2 h̊ulky.

• Daľśı h̊ulky je (kromě souboje) možné źıskat u Olivandera za malý úplatek či službu. Olivander
však nerad prodává h̊ulky družinám, které vlastńı Relikvie smrti. Nav́ıc nikdy neprodává v́ıce
h̊ulek za sebou. Budete-li cht́ıt od Olivandera h̊ulek v́ıc, budete si muset počkat.

• Počet h̊ulek neńı shora omezen, ba naopak je žádoućı mı́t co nejv́ıce h̊ulek, protože jejich kouzla
zvýhodňuj́ı v boji a v plněných úkolech. Kolej s hodně h̊ulkami m̊uže být lukrativńı ćıl pro
smrtijedy.

• Družina nemuśı mı́t žádnou h̊ulku, pak ale nesešle žádná kouzla a je možné že se t́ım může zbrzdit
postup na některé z discipĺın.

2.5.2 Kouzla

Každá kolej se může naučit neomezeně z 20 kouzel které se ve hře vyskytuj́ı. Na začátku hry dostanete
3 kouzla, která si předem vyberete.

Kouzla se daj́ı źıskat na stanovǐst́ıch vyznačených na mapě. Pokud se škola kouzlo nauč́ı nem̊uže
o něj přij́ıt v souboji - př́ıpadná v́ıtězná kolej může kouzlo pouze odkoukat.

Při naučeńı kouzla dostane kolej pergamen (nálepku) s detaily kouzla a jeho h̊ulkovou cenou.
Pergamen si ihned vleṕı do pr̊uvodky k daľśım kouzl̊um. Kouzlo neńı možné použ́ıt, pokud nemá
kolej dostatek funkčńıch h̊ulek. Při použit́ı kouzel při souboj́ıch nelze tu samou h̊ulku použ́ıvat na
jiné kouzlo. Např́ıklad pokud máte kouzlo Expelliarmus za 3 h̊ulky a Reducto za 2 ale máte pouze 3
nemůžete kouzla dohromady použ́ıt. Také nejde použ́ıt kouzlo opakovaně v jednom souboji.
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2.5.3 Kouzla v souboji

Při použit́ı kouzel v souboji, prob́ıhá jejich volba vždy před samotným soubojem. Kouzla se vyb́ıraj́ı na
stř́ıdačku, kdy zač́ıná kolej která iniciovala souboj. Př́ıklad souboje s kouzly může vypadat následovně:

1. Kolej Rozinky (maj́ı 5 h̊ulek) doběhne kolej Hrozny (maj́ı 7 h̊ulek) a vyzve ji na souboj

2. Iniciátor souboje Rozinky si spoč́ıtá h̊ulky a rozhodne se jako prvńı využ́ıt kouzlo expelliarmus
(cena 3 h̊ulky) a řekne to Hrozn̊um.

3. Kolej Hrozn̊u si poslechne kouzlo a je na řadě s výběrem. Vybere kouzlo mdloby na tebe (cena
2 h̊ulky) a řekne to Rozinkám

4. Přestože Rozinkám zbývaj́ı 3 h̊ulky, ale nemaj́ı už jiné kouzlo, nemůžou již dále pokračovat a
předaj́ı výběr Hrozn̊um.

5. Hrozni vyberou ještě kouzlo inferno v ceně 2 h̊ulek a t́ım skočńı svoji př́ıpravu kouzel, protože
jim také došly h̊ulky a kouzla.

6. Rozinky jdou do souboje s jedńım kouzlem expelliarmus a Hrozni jdou s dvěma kouzly mdloby
na tebe a inferno. Tyto kouzla se aplikuj́ı dle návodu na kartičce a souboj může zač́ıt.

2.5.4 Odkoukáńı kouzel

V př́ıpadě vyhraného souboje si v́ıtězný tým může opsat nějaké neznámé kouzlo do pr̊uvodky a to pak
použ́ıvat. Toto kouzlo je plnohodnotným kouzlem takže může být okoukáno v souboj́ıch stejně jako
normálńı kouzla vlepená v pr̊uvodce.

2.6 Pravidla chováńı

Účast́ı ve hře souhlaśıte s následuj́ıćımi pravidly chováńı:

• Slovo organizátor̊u hry je zákonem a ř́ıd́ıme se j́ım

• Souboje vždy provád́ıme na bezpečném mı́stě, daleko od silnice, aby se nikomu nemohlo nic stát.
Pouze vytahujeme šátky, jinak si fyzicky neubližujeme

• Nemluv́ıme sprostě ani jinak neuráž́ıme ostatńı týmy ani organizátory

• Doprovod se pouze stará o bezpečnost družinky, nepomáhá j́ı s šiframi ani jinými úkoly (výjimkou
je družina s 15 letými účastńıky, kteř́ı jsou sami sobě doprovodem)

• Nemateme ostatńı týmy, neohýbáme pravidla, pokud nalezneme v pravidlech nějaké slepé mı́sto,
nevyuž́ıváme toho, ale sděĺıme to organizátor̊um

• Netaj́ıme nikomu, kolik máme h̊ulek, co máme za kouzla, ani jestli máme Relikvie smrti

• Nikdy se nerozdělujeme a nenecháváme žádné členy týmu pozadu

Porušeńı těchto pravidel chováńı může vést k tomu, že vaše družinka bude diskvalifikována nebo i
vyloučena z př́ı̌st́ıch ročńık̊u bojovky.

Pokud máte jakékoliv dotazy, pośılejte je na adresu bojovkamt@gmail.com, v př́ıpadě, že máte
nějaký vážný problém, který neńı možné vyřešit e-mailem, volejte na telefon +420 605 743 647.

Uv́ıtáme, když budete během hry fotit či natáčet a o vzniklé fotografie či videa se s námi po hře
poděĺıte, rádi je přidáme do fotogalerie na stránkách.
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