
Pravidla hry Projekt Chiron 2077 verze 1.7

OBECNÁ PRAVIDLA
● Hráči ani NPC/CP nejsou nijak speciálně označováni. Apelujeme na používání

zdravého rozumu.
● Důležité osoby jsou představeny v zadání jednotlivých úkolu (misí) a s jejich popisem

nebo případně je doložena jejich fotografie.
● Vyhněte se herní interakci s nehrajícími osobami (civily), kteří se pohybují v některých

lokacích.
● RUDÁ STOP: Použitím této fráze zanikají okamžitě všechny herní aktivity (střelba,

zajetí, výslech atd). V tento okamžik je potřeba řešit situaci podle nastalého problému
(jenž je reálný, nikoliv herní). Pokud toto někdy nastane, apelujeme na slušné chování,
používání selského rozumu a lidskost všech zúčastněných. Pokud je to možné,
vyhledejte (nebo neprodleně informujte) organizátora.

● V případě průniků do objektů respektujte soukromé vlastnictví. Je zakázáno ničit
jakékoliv vybavení (například otevírat dveře násilím).

● Střelba na osobu v reflexní vestě je nežádoucí a každý účastník je povinen jí maximální
možnou mírou předcházet. Jedná se o organizátory nebo mrtvoly.

ZRANĚNÍ A BOJ
● Zranění je připodobněno realitě:

○ Každá postava utrpí těžké zranění po 1 ZÁSAHU (kamkoliv).
○ Těžké zranění umožňuje pouze komunikaci bez možnosti samostatného pohybu

- hráč leží na zemi.
○ Nevyléčené těžké zranění do 15 minut či další zranění hráče usmrtí.
○ Hraní zranění je povinné, pokud to okolností umožňují.
○ Rychlý sled zásahů do té samé části těla je brán jako jedno těžké zranění.
○ Míru zranění mohou ovlivnit chipy a drogy.
○ Zásahy si každý počítá sám.

VYBAVENÍ
● Je dovoleno používat jakékoliv vlastní vybavení, která mají reálně k dispozici a

neodporuje zákonům ČR a pravidlům hry.
● Zbraně, vesty, helmy a granáty jsou běžně dostupným vybavením, které není nutné

nakupovat.
● Drogy a další herní předměty vstupují do hry od organizátorů. Tyto předměty nelze

falšovat.

VOZIDLA
● Vozidla hráčů a CP se mohou stát cílem palby.
● Vyřazení vozidla je možné zásahem paintballovou kuličkou do čelního nebo řidičova

okna. Po zásahu musí vozidlo zastavit (je opravitelné pouze herním vybavením) a
posádka musí okamžitě vystoupit.

● Střelba z vozidla je možná pouze s plně staženými okénky
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AIRSOFTOVÉ LOKACE
Airsoftové zbraně je možné používat pouze na lokacích specifikovaných v zadání úkolu.
Tyto lokace se dělí na 2 typy:

Střelecké lokace
V těchto místech je střelba povolena, bez časového a jiného omezení. (Pokud specifikace úkolu
neurčí jinak). Jsou zde platné zákony ČR o zbraních a střelivu (Zákon. č.: 119/2002 Sb.)

Pistolové lokace
V teto lokaci je dovoleno používat pouze pistole či revolvery. Cokoliv jiného (např. MP9, MP7
nebo BROKOVNICE) je zakázáno. Pistole v konverzním setu není povolena.

Všude jinde je přísně zakázaná střelba a používání airsoftovými zbraní. Je povoleno jejich skryté
nošení. Manipulace s airsoftovými zbraněmi je dle zákona. č.: 119/2002 Sb. Vyhrožování
airsoftovou zbraní není povoleno mimo pistolové a střelecké lokace.

TYPY ZBRANÍ
Povolené Airsoftové zbraně ve hře:

Kategorie zbraní Výkon (0,20g BB)

Plynové/GBB/elektrické/manuální pistole či revolver. 100 m/s

Plynové, GBB, AEG a manuální pušky/samopaly/ brokovnice 130 m/s

Manuální a plynové odstřelovací pušky 160 m/s

● POVOLENY POUZE TLAČNÉ ZÁSOBNÍKY DO VŠECH TYPŮ ZBRANÍ
● JAKÉKOLIV ZBRANĚ S POHONEM HPA JSOU ZAKÁZÁNY
● STŘELBA ZE VŠECH TYPŮ ZBRANÍ POUZE SEMI
● Střelba jinými než plastovými kuličkami, je přísně zakázána.
● Každý z účastníků je povinen při střelběmít nasazené brýle.
● Bez svolení majitele zbraně není možné používat cizí zbraň

Organizátor není zodpovědný za zranění způsobená Airsoftem. Airsoftové zbraně je možné
používat pouze při jasně označených úkolech ve střeleckých lokacích, všude jinde jsou zakázané.
Žádáme všechny zúčastněné, aby dodržovali nepsané pravidla střelby a bezpečného zacházení

se zbraní, zejména pak poučku "kam nevidím, nestřílím".

OSTATNÍ ZBRANĚ

● Chladné zbraně (měkčené larp imitace) - do 90 cm celkové délky a schválené
organizátory

● Knife kill - oběť je ubodána, každý zásah nožem je jako zásah střelnou zbraní, funguje
dle stejného principu (je vyžadován intenzivní zásah, žádné pižlání).

● NERF zbraně ve hře již nejsou používány.
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OMRÁČENÍ
● Omráčit cíl je možno pouze naznačením úderu zezadu na rameno nesmrtící

chladnou zbraní
○ Omráčený leží a nereaguje na okolní svět.
○ Probírá se za 10 minut sice zdravý, avšak s vědomím, co se stalo.
○ Omráčeného lze probrat dříve, naznačením profackování

● DVĚ po sobě následující omráčení v průběhu 60 minut postavu USMRTÍ.

BANG
● Střelba z těsné blízkosti je nežádoucí = přiložená zbraň k tělu cíle.
● BANG lze využít pouze v případě, je-li cíl ke střelci otočen zády (Nikoliv bokem) a střelec

má munici!
● Střelec musí být ve vzdálenosti na dosah ruky, nejdříve vystřelí 2x mimo cíl a poté lze

vykřiknout “BANG-BANG!” Bang se rovná okamžité smrti postavy.

Nelze udělat krok do dveří nebo za roh, a začít řvát BANG-BANG! Při nesplnění této podmínky je BANG
neplatný. Střelec prokáže, že ve zbrani má munici, pokud si to zasažený vyžádá. Pokud munici neměl (a
podváděl) umírá naopak střelec.

VESTY, HELMY a OCHRANNÉ POMŮCKY
● Balistické helmy a vesty fungují jako neprůstřelné.

○ Každá vesta musí být náležitě těžká a omezující, helmy stačí pouze imitace.
○ Balistické štíty nejsou běžným vybavením a je potřeba herně zakoupit, jsou

reprezentovány imitacemi z OSB desky nebo plastu. (Plastové pořádkové štíty
jsou také neprůstřelné).

● Každá helma/vesta/štít zcela redukuje utržené zranění jakoukoliv zbraní.

AIRSOFTOVÉ GRANÁTY
● Povoleny jsou pouze běžně dostupné PLYNOVÉ a MECHANICKÉ granáty, ale nesmí

vydávat ránu (granáty, které nestřílí kuličky, ale pouze vydávají ránu jsou zakázané).
● Zásah kuličky z granátu je stejný jako zásah kuličky ze zbraně.

PYROTECHNIKA
● Všechna pyrotechnika je pro hráče i NPC zakázaná (použití pouze pro organizátory).

PROHLEDÁVÁNÍ
● Prohledávání se odehrává reálně.

○ Pokud by vám bylo jeho provádění nepříjemné s využitím pravidla „rudá stop“
přestane probíhat reálné prohledávání a vy vydáte prohledávajícímu
bezpodmínečně všechny herní předměty.

HERNÍ MĚNA
● Herní měna je v jednotkách €$ (dolar/eurodolar/eddie). Ve hře se vyskytuje pouze

finanční hotovost.
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OŽIVENÍ
● Postava se oživuje se podle své úrovně pojistky.

○ Standardní pojištění: 2 dny od doby úmrtí.
○ Gold pojištění: 1 den od doby úmrtí.
○ Platinum pojištění: 12 hodin od doby úmrtí.

● Nepojištěný hráč umírá a končí (bez možnosti návratu do hry).
● Pojištění se předplácí na týden (7 dní) - nelze platit zpětně.
● Ve hře existují exkluzivní pojištění pro důležité herní postavy.

DOVEDNOSTI
● Ve hře se vyskytuje několik herních dovedností, které mohou upravovat základní

pravidla.
● Dovednosti jsou realizovány pomoci herních předmětů (chipů) s průvodkou.

JED / PROTIJED
● Existuje jeden jed a protijed a je podáván v organizátory označených lahvičkách.
● Jed i protijed má formu kapaliny.

○ Aplikace jedu probíhá pouze do pití (nebo přímo do úst), nikdy ne do jídla.
○ Efekt jedu je smrt postavy (nikoliv pouze vyřazení) do 15 minut od

požití. (Jed nemusí být spolknutý, stačí ucítit jeho ostrou chilli chuť a jste
otrávení).

● Protijed je dodáván organizátory v označených lahvičkách a je potřeba herně
koupit.

○ Protijed má citronovou příchuť. Může podat kdokoliv.

MEDIKIT A DROGY
Herní drogy, které Vám dodají výhody, avšak za konkrétní nevýhodu:

● SPEAKER
○ Hráč po dobu jedné hodiny zcela ignoruje první zranění (nemusí se ani obvázat)

avšak nemůže celou dobu mluvit. Ani “hmm” nemůže vydat. Je dovoleno
gestikulovat. Dodáváno organizátory jako označená pochutina.

● CALMER
○ Hráč, který požil tuto drogu, je po dobu jedné hodiny zcela povolný a

spolupracuje s tím, kdo mu drogu podal, účinek drogy nastupuje 1 minutu po
požití a trvá 60 minut a lze zrušit protijedem. Dodáváno organizátory jako
označený předmět.

● MEDIKIT - min 330 ml plechovka perlivého nápoje (dle vaší volby, fyzicky si opatře jaký
napoj chcete). Medikit si smíte podat sami.

○ Plechovku vypijte (do dna, jak nejrychleji lze), následně se můžete vrátit do boje.
Každý hráčmůže použít maximálně dva medikity za hodinu.

ZÁMKY
● Herní zámky jsou symbolizovány visacími zámky na klíč.

○ Otevřít je lze reálným lock-pickingem nebo klíčem.
○ Herní zámek nejde překonat silou (neštípej je).
○ Po otevření, nechávejte zámky na místě otevřené.

SÍTĚ
● Přístup k sítím je realizován pomocí programu Vector Attack 2 a je nutné použít

prohlížeč Google Chrome a k hackování je třeba zvláštní chip.
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ZAJETÍ, VÝSLECH A NÁROČNÉ SITUACE
Při zajetí a výslechu nikdy nepoužíváme ROUBÍK - obě strany vždy musí mít možnost
komunikovat! Zajetí se realizuje spoutáním rukou. Ruce se poutají zásadně před tělem a z
pout není herního úniku! Z pout může osvobodit pouze jiná osoba. Věznitel je odpovědný za
bezpečné uvolnění pout zajatce a nesmí zajatce nechat o samotě déle jak 3 minuty! Zajatý hráč
se dohodne s vězniteli, čím bude spoután (s poutacím prostředkem každý zajatý automaticky
souhlasí, neohradí-li se ústně před spoutáním proti konkrétnímu nástroji / metodě spoutání).
Případné komplikace řešte s organizátory.

Pokud věznitel zabaví předměty vězněnému, ručí za ně (např. mobil, peněženka)

VÝSLECH
Při zajetí probíhá výslech odehráváním situace mezi hráči. Každý zajatý vydrží jedno zranění při
výslechu (Postřelení, nůž ve stehně, useknutý prst apod.) - cokoliv způsobující přímé krvácení. .
Po tomto zranění nastupuje pravidlo 6 otázek -> na těchto 6 otázek může (A nemusí) vyslýchaný
lhát pouze ve 2 případech v jakémkoliv rozsahu nepravdy. Po ukončení 6ti otázek je vyslýchající
POVINEN neprodleně pustit nebo zabít vězněnou osobu! Ukončení ze strany zajatého (Pokud ho
situace už nebaví dál hrát) probíhá přes RUDÁ STOP. Následně přichází pravidlo 6 ti otázek.

Během zajetí a výslechu mohou být používány PRVKY REÁLNÉHO PSYCHICKÉHO
NÁTLAKU a hrubého zacházení ze strany věznitele (např. voda, zima, zavázané oči či
navození jiných psychických stavů atd.). Pokud je to věznému reálně nepříjemné, platí

RUDÁ STOP.
RUDÁ STOP:
Použitím této fráze zanikají okamžitě všechny herní aktivity (střelba, zajetí, výslech atd). V tento
okamžik je potřeba řešit situaci podle nastalého problému (jenž je reálný, nikoliv herní). Pokud
toto někdy nastane, apelujeme na slušné chování, používání selského rozumu a lidskost všech
zúčastněných. Pokud je to možné, vyhledejte (nebo neprodleně informujte) organizátora.

”HEJ, TO UŽ JE FAKTMOC“:
Použitím této fráze se řeší nepříjemný neherní diskomfort (většinou zajatce), který může nastat
- avšak není dostatečně závažný na to, aby přerušil celou vzniklou situaci. V praxi se může jednat
třeba o to, že je dotyčnému zima (a nechce být nachlazený), ale zároveň nechce zcela přerušit
hru a chce v akci (např.: zajetí a výslechu) pokračovat. Při použití této fráze je protistrana
povinna respektovat důvody a přizpůsobit situaci. Tento mechanismus má zamezit neherně
nepříjemným situacím ve hře (Nachlazení, dýchací potíže, epilepsie). Mějte tuto frázi v úctě,
všichni chceme druhý den fungovat např. v práci. Jiným příkladem použití je například
skutečnost, že se věznitel ptá zajatce na informace, které reálně nemá - pak tedy zazní:
“Hej, to už je fakt moc, tohle prostě fakt nevím” = ptáš se mě na něco, co moje postava fakt neví a
kdyžmi to nevěříš herně, říkám ti to takhle, ať tady oba neztrácíme čas.

“NA VÍC SE NEZMŮŽEŠ”:
Tato fráze slouží především k eskalaci situace, protože jste prostě k zajatci až příliš slušní - a
zajatec si např. myslí, že snese víc a jen protože je spoutanej s šátkem přes oči Vám své heslo k
účtu kde má miliony prostě neřekne. Pak je nutno přitvrdit a zvýšit psychický nátlak (jež je výše
povolen).

Tyto výše uvedené fráze je každý hráč povinen si zapamatovat a chovat se podle nich.
Opět apelujeme na použití zdravého rozumu.

Stránka 5 z 5


