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Hraci ani NPC/CP nejsou nijak specialné
zdravého rozumu.

e Dilezité osoby jsou predstaveny v zadani jednotlivych tkolu (misi) a s jejich popisem
nebo pripadné je doloZena jejich fotografie.

e Vvhnéte se herni interakci s nehrajicimi osobami (civily), ktefi se pohybuji v nékterych
lokacich.

e RUDA STOP: Pouzitim této fraze zanikaji okamzité viechny herni aktivity (stielba,
zajeti, vyslech atd). V tento okamzik je potieba fesit situaci podle nastalého problému
(jenz je realny, nikoliv herni). Pokud toto n¢kdy nastane, apelujeme na slusné chovani,
pouzivani selského rozumu a lidskost vSech zucastnénych. Pokud je to mozné,

v

oznacovani. Apelujeme na pouzivani

vyhledejte (nebo neprodlené informujte) organizatora.

e V pripadé prunikd do objektti respektujte soukromé vlastnictvi. Je zakazano nicit
jakékoliv vybaveni (napriklad otevirat dvete nasilim),

e Stielba na osobu v reflexni vesté je nezadouci a kazdy ucastnik je povinen ji maximalni
moznou mirou predchazet. Jedna se o organizatory nebo mrtvoly.

ZRANENI A BOJ

e Zranéni je pfipodobnéno realité:
o Kazda postava utrpi tézké zranéni po 1 ZASAHU (kamkoliv).
o Teézké zranéni umoznuje pouze komunikaci bez moznosti samostatného pohybu
- hrac lezi na zemi.
Nevylécené tézké zranéni do 15 minut ¢i dalsi zranéni hrace usmrti.
Hrani zranéni je povinné, pokud to okolnosti umoziuji.
Rychly sled zasahti do té samé ¢asti téla je bran jako jedno tézké zranéni.
Miru zranéni mohou ovlivnit chipy a drogy.

O O O O O

Zasahy si kazdy pocita sam.

VYBAVENI

e Je dovoleno pouzivat jakékoliv vlastni vybaveni, kterd maji redlné¢ k dispozici a
neodporuje zakonim CR a pravidlim hry.

e Zbrang, vesty, helmy a grandty jsou bézné dostupnym vybavenim, které neni nutné
nakupovat.

e Drogy a dalsi herni predméty vstupuji do hry od organizatori. Tyto pfedméty nelze
falsovat.

VOZIDL.A

Vozidla hracu a CP se mohou stat cilem palby.
Vytazeni vozidla je mozné zasahem paintballovou kulickou do celniho nebo fidicova
okna. Po zdsahu musi vozidlo zastavit (je opravitelné pouze hernim vybavenim) a
posadka musi okamzit¢ vystoupit.

® Stielba z vozidla je mozna pouze s pln¢ stazenymi okénky
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Airsoftové zbran¢ je mozné pouzivat pouze na lokacich specifikovanych v zadani tkolu.
Tyto lokace se déli na 2 typy:

V téchto mistech je stielba povolena, bez ¢asového a jiného omezeni. (Pokud specifikace ikolu
neurdi jinak). Jsou zde platné zakony CR o zbranich a stielivu (Zakon. &.: 119/2002 Sb.)

Pistolové lokace

V teto lokaci je dovoleno pouzivat pouze pistole ¢i revolvery. Cokoliv jiného (napt. MP9, MP7
nebo BROKOVNICE) je zakazano. Pistole v konverznim setu neni povolena.

Vsude jinde je pfisn¢ zakazana strelba a pouzivani airsoftovymi zbrani. Je povoleno jejich skryté
noseni. Manipulace s airsoftovymi zbranémi je dle zakona. ¢.: 119/2002 Sb. Vyhrozovani
airsoftovou zbrani neni povoleno mimo pistolové a stielecké lokace.

TYPY ZBRANI

Povolené Airsoftové zbrané ve hie:

Kategorie zbrani Vykon (0,20g BB)
Plynové/GBB/elektrické /manudlni pistole ¢i revolver. 100 m/s
Plynové, GBB, AEG a manualni pusky/samopaly/ brokovnice 130 m/s
Manualni a plynové odstielovaci pusky 160 m/s

e POVOLENY POUZE TLACNE ZASOBNIKY DO VSECH TYPU ZBRANI

e JAKEKOLIV ZBRANE S POHONEM HPA JSOU ZAKAZANY

e STRELBA ZE VSECH TYPU ZBRANI POUZE SEMI

e Stielba jinymi nez plastovymi kulickami, je pfisné zakazana.

e Kazdy z Gicastniki je povinen pfi stielbé mit nasazené bryle.

e Bez svoleni majitele zbran¢ neni mozné pouzivat cizi zbran

Organizator nenf zodpovédny za zranéni zpisobena Airsoftem. Airsoftové zbrané je mozné
pouzivat pouze pfti jasn¢ oznacenych ukolech ve streleckych lokacich, vS§ude jinde jsou zakazané.
Zadame viechny zu¢astnéné, aby dodrzovali nepsané pravidla stielby a bezpeéného zachazeni
se zbrani, zejména pak poucku "kam nevidim, nestiilim".

OSTATNI ZBRANE

e Chladné zbrané (mékéené larp imitace) - do 90 cm celkové délky a schvalené
organizatory

e Khnife Kill - obét’ je ubodana, kazdy zasah nozem je jako zasah stielnou zbrani, funguje
dle stejného principu (je vyZzadovan intenzivni zasah, zadné pizlani).

e NERF zbrané ve hie jiz nejsou pouzivany.
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e Omracit cil je mozno pouze naznacenim uderu zezadu na rameno nesmrtici
chladnou zbrani
o Omraceny lezi a nereaguje na okolni svét.
o Probira se za 10 minut sice zdravy, avsak s védomim, co se stalo.
o Omraceného lze probrat diive, nazna¢enim profackovani
e DVE po sobé nasledujici omraceni v prib&hu 60 minut postavu USMRTI.

BANG

e Stielba z tésné blizkosti je nezadouci = ptilozena zbran k télu cile.

e BANG lze vyuzit pouze v pripadé, je-li cil ke stielci otocen zady (Nikoliv bokem) a stielec
ma munici!

e Stielec musi byt ve vzdalenosti na dosah ruky, nejdiive vystieli 2x mimo cil a poté lze
vykfiknout “BANG-BANG!” Bang se rovna okamzité smrti postavy.

Nelze udeélat krok do dveri nebo za roh, a zacit rvdt BANG-BANG! Pri nesplnéni této podminky je BANG
neplatny. Strelec prokdze, ze ve zbrani md munici, pokud si to zasazeny vyzddd. Pokud munici nemél (a
podvddel) umird naopak strelec.

- (+]
VESTY, HELLMY a OCHRANNE POMUCKY
e Balistické helmy a vesty funguji jako neprustielné.
o Kazda vesta musi byt nalezité tézka a omezujici, helmy stac¢i pouze imitace.

o Balistické stity nejsou béznym vybavenim a je potfeba herné zakoupit, jsou
reprezentovany imitacemi z OSB desky nebo plastu. (Plastové poradkové stity

jsou také neprustielné).
e Kazda helma/vesta/stit zcela redukuje utrzené zranéni jakoukoliv zbrani.

AIRSOFTOVE GRANATY

e Povoleny jsou pouze bézné dostupné PLYNOVE a MECHANICKE granaty, ale nesmi
vydavat ranu (granaty, které nesttili kulicky, ale pouze vydavaji ranu jsou zakazané).
e Zasah kulicky z granatu je stejny jako zasah kuli¢ky ze zbrané.

PYROTECHNIKA

e Vsechna pyrotechnika je pro hrace i NPC zakazana (pouziti pouze pro organizatory).

PROHLEDAVANI

e Prohledavani se odehrava realng.
o Pokud by vam bylo jeho provadéni nepiijemné s vyuzitim pravidla ,ruda stop“
prestane probihat redlné prohledavani a vy vydate prohledavajicimu
bezpodmineéné vSechny herni predmeéty.

HERNI MENA

e Herni ména je v jednotkach €$ (dolar/eurodolar/eddie). Ve hie se vyskytuje pouze
finan¢ni hotovost.
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e Postava se ozivuje se podle své Grovné pojistky.
o Standardni pojisténi: 2 dny od doby umrti.
o Gold pojisténi: 1 den od doby umrti.
o Platinum pojisténi: 12 hodin od doby tumrti.
e Nepojistény hrac¢ umira a kon¢i (bez moznosti navratu do hry).
e Pojisténi se predplaci na tyden (7 dni) - nelze platit zpétné.
e Ve hte existuji exkluzivni pojisténi pro dilezité herni postavy.

DOVEDNOSTI

e Ve hie se vyskytuje nékolik hernich dovednosti, které mohou upravovat zakladni
pravidla.

e Dovednosti jsou realizovany pomoci hernich predmétu (chipti) s pruavodkou.

JED / PROTIJED

e Existuje jeden jed a protijed a je podavan v organizatory oznacenych lahvickach.
e Jedi protijed ma formu kapaliny.
o Aplikace jedu probiha pouze do piti (nebo pfimo do ust), nikdy ne do jidla.
o Efekt jedu je smrt postavy (nikoliv pouze vyfazeni) do 15 minut od
poziti. (Jed nemusi byt spolknuty, staci ucitit jeho ostrou chilli chut a jste
otraveni).
e Protijed je dodavan organizatory v oznacenych lahvickach a je potieba herné
koupit.
o Protijed ma citronovou ptichut. MiZze podat kdokoliv.

MEDIKIT A DROGY

Herni drogy, které Vam dodaji vyhody, av§ak za konkrétni nevyhodu:
e SPEAKER
o Hrac po dobu jedné hodiny zcela ignoruje prvni zranéni (nemusi se ani obvazat)
avsak nemize celou dobu mluvit. Ani “hmm” nemuze vydat. Je dovoleno
gestikulovat. Dodavano organizatory jako oznac¢ena pochutina.
e CALMER
o Hrac¢, ktery pozil tuto drogu, je po dobu jedné hodiny zcela povolny a
spolupracuje s tim, kdo mu drogu podal, G¢inek drogy nastupuje 1 minutu po
poziti a trvd 60 minut a lze zrusit protijedem. Doddvano organizatory jako
oznaceny predmét.
e MEDIKIT - min 330 ml plechovka perlivého napoje (dle vasi volby, fyzicky si opatte jaky
napoj chcete). Medikit si smite podat sami.
o Plechovku vypijte (do dna, jak nejrychleji 1ze), ndsledné se mizete vratit do boje.
Kazdy hra¢ mize pouzit maximalné dva medikity za hodinu.

ZAMKY
e Herni zamky jsou symbolizovany visacimi zamky na klic.
o Oteviit je Ize redlnym lock-pickingem nebo klicem.
o Herni zamek nejde prekonat silou (nestipej je).
o Po otevieni, nechavejte zamky na misté oteviené.
SITE
e Piistup k sitim je realizovdn pomoci programu Vector Attack 2 a je nutné pouzit
prohlize¢ Google Chrome a k hackovani je tfeba zvlastni chip.
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ZAJETI, VYSLECH A NAROGNE SITUACE

Pfi zajeti a vyslechu nikdy nepouzivime ROUBIK - ob& strany vzdy musi mit moznost
komunikovat! Zajeti se realizuje spoutanim rukou. Ruce se poutaji zasadné pred télem a z
pout neni herniho tniku! Z pout mize osvobodit pouze jind osoba. Véznitel je odpovédny za
bezpecné uvolnéni pout zajatce a nesmi zajatce nechat o samoté déle jak 3 minuty! Zajaty hrac¢
se dohodne s vézniteli, ¢im bude spoutdn (s poutacim prosttedkem kazdy zajaty automaticky
souhlasi, neohradi-li se ustné ptred spoutanim proti konkrétnimu nastroji / metodé spoutani).
Piipadné komplikace feste s organizatory.

Pokud véznitel zabavi predméty véznénému, ruci za né (napi. mobil, penéZenka)

VYSLECH
Pfi zajeti probiha vyslech odehravanim situace mezi hraci. Kazdy zajaty vydrzi jedno zranéni pti
vyslechu (Postreleni, ntiz ve stehné¢, useknuty prst apod.) - cokoliv zptisobujici pfimé krvaceni. .
Po tomto zranéni nastupuje pravidlo 6 otazek -> na téchto 6 otazek muze (A nemusi) vyslychany
lhat pouze ve 2 ptipadech v jakémkoliv rozsahu nepravdy. Po ukonceni 6ti otazek je vyslychajici
POVINEN neprodlené pustit nebo zabit véznénou osobu! Ukonceni ze strany zajatého (Pokud ho
situace uz nebavi dal hrat) probiha ptes RUDA STOP. Nésledné ptichazi pravidlo 6 ti otazek.
Béhem zajeti a vyslechu mohou byt pouzivany PRVKY REALNEHO PSYCHICKEHO
NATLAKU a hrubého zachazeni ze strany véznitele (nap¥. voda, zima, zavazané o¢i ¢i
navozeni jinych psychickych stavii atd.). Pokud je to véznému realné nepiijemné, plati

RUDA STOP.

Pouzitim této fraze zanikaji okamzité vSechny herni aktivity (stfelba, zajeti, vyslech atd). V tento
okamzik je potieba fesit situaci podle nastalého problému (jenz je realny, nikoliv herni). Pokud
toto nékdy nastane, apelujeme na slusné chovani, pouzivani selského rozumu a lidskost vsech
zucastnénych. Pokud je to mozné, vyhledejte (nebo neprodlené¢ informujte) organizatora.

"HE], TO UZ JE FAKT MOC*:

Pouzitim této fraze se tesi neptijemny neherni diskomfort (vétsSinou zajatce), ktery mtze nastat
- avSak neni dostate¢né zavazny na to, aby prerusil celou vzniklou situaci. V praxi se mtze jednat
tfeba o to, Ze je doty¢nému zima (a nechce byt nachlazeny), ale zaroven nechce zcela prerusit
hru a chce v akci (napi.: zajeti a vyslechu) pokracovat. Pii pouziti této fraze je protistrana
povinna respektovat divody a prizpisobit situaci. Tento mechanismus ma zamezit neherné
nepiijemnym situacim ve hie (Nachlazeni, dychaci potize, epilepsie). M¢jte tuto frazi v ucte,
vSichni chceme druhy den fungovat napi. v praci. Jinym ptikladem pouziti je naptiklad
skutec¢nost, Ze se véznitel pta zajatce na informace, které realné nema - pak tedy zazni:

“Hej, to uz je fakt moc, tohle prosté fakt nevim” = ptas se me na néco, co moje postava fakt nevi a
kdyz mi to nevéiis herng, fikam ti to takhle, at’ tady oba neztracime ¢as.

Tato fraze slouzi predevsim k eskalaci situace, protoze jste prosté k zajatci az pfili§ slusni - a
zajatec si napi. mysli, Ze snese vic a jen protoze je spoutanej s Satkem pies oc¢i Vam své heslo k
uctu kde ma miliony prosté nefekne. Pak je nutno ptitvrdit a zvysit psychicky natlak (jez je vyse
povolen).

Tyto vyse uvedené fraze je kazdy hra¢ povinen si zapamatovat a chovat se podle nich.
Opét apelujeme na pouziti zdravého rozumu.
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