Pravidla Fallout LARP 2025
“The Foundry”
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1. Uvod

Fallout LARP: The Foundry (2025) (dale FL) je hra, ktera probiha bez pfestavek od 6. 8. -
9. 8. 2025. Hrac tedy nikdy nevypadava z role a po celou dobu jeho pobytu na hernim
uzemi se ucastni hry.

Ugastnit se miize osoba starsi 18 let, nebo osoba starsi 16 let s doprovodem hrade, ktery
je starsi 18 let. Hra¢ mladsi 18 let musi u registrace pfedlozit souhlas s uc€asti na akci
podepsany zakonnym zastupcem.

Kazdy ze zuc€astnénych hracl musi projit registraci a musi se seznamit s pravidly.
Neznalost pravidel neomlouva. Organizatofi si v pfipadé zavazného poruseni pravidel
vyhrazuji pravo na vylouceni hrace, a to bez nahrady registraéniho poplatku.

Béhem akce jsou vyuZivany airsoftové zbrané (Zbran kategorie ,D“) a mékéené atrapy
zbrani na blizko. Z tohoto divodu je béhem akce pfisné zakazana konzumace alkoholu a
jinych omamnych latek. Hrac je povinen se na zadost organizatora podrobit zkousce na
pfitomnost alkoholu ¢i omamnych latek.



2. VVSeobecna pravidla

Herni prostor a chovani v ném

Prostor “WarField CQB Hladikov”, ve kterém se letoSni ro€nik odehrava, ma nékolik pevné
danych pravidel, uréenych maijitelem/provozovatelem prostoru. Poruseni libovolného z
téchto pravidel mize vést nejen k vaSemu okamzZitému vylou&eni z leto3niho roéniku, ale i
k zakazu vstupu na ro€niky dalsi.

Ohen

e Plati PRISNY ZAKAZ ROZDELAVANI OHNU v celém prostoru. Zakaz se vztahuje i
na pouzivani grila, a to véetné grili plynovych. Rovnéz na svi¢ky, pochodné,
petrolejky apod. Vyjimky se neudéluiji.

e P¥i pouzivani vari¢u, vodnich dymek a dalSich zdroju tepla je umistéte dostateéné
daleko od &ehokoli hoflavého (pfedevsim suchého listi, travy apod.), méjte je pod
neustalym dohledem a dbejte maximalni opatrnosti.

e P¥i koufeni v prostoru rovnéz dbejte maximalni opatrnosti, kazdy nedopalek
disledné uhaste a odhodte do nadoby uréené jako popelnik. Nikdy neodhazujte
nedopalky do suché travy, listi, lesniho podrostu &i jinych mist, kde hrozi vznik
pozaru!

Pyrotechnika
e Plati PRISNY ZAKAZ POUZIVANI VESKERE PYROTECHNIKY. Vyjimky neexistuji.

Upravy porostu, prace se dfevem

e Bez vyslovného svoleni organizatort je PRISNE ZAKAZANO KACET, SEKAT Cli
JINAK LIKVIDOVAT NEBO POSKOZOVAT JAKEKOLI DREVINY CI ROSTLINY V
PROSTORU. Vyjimka muze byt udélena po domluvé s organizatory, ktefi zajisti
svoleni majitele/provozovatele prostoru.

e Oproti tomu zpracovani padlych stromu, spadanych vétvi a podobné je povoleno a
podporovano. Pfi této ¢innosti dbejte na to, aby po vaSem zasahu bylo misto
CistéjSi a prostupnéjsi, nez pred nim, nikoli naopak - osekané vétve natahejte na
jednu hromadu, nespotfebovany material nahazejte na jedno misto nékam, kde
nebude prekazet, neroztahavejte jiz existujici hromady dfeva a podobné.

Opevnéni a prekazky

e Opevnéni a prekazky, které se jiz v prostoru nachazeji, je PRISNE ZAKAZANO
PRESOUVAT, ROZEBIRAT, UPRAVOVAT Cl POSKOZOVAT. Pokud néco
poskodite nedopatfenim, upozornéte organizatory, aby védéli, Zze je potreba pred
vracenim prostoru zjednat napravu.

e V prostoru, obzvlasté v lese, je bez predchozi domluvy ZAKAZANO STAVET NOVE
PREKAZKY A OPEVNENI Z UMELYCH MATERIALU - palet, desek, dvefi, nabytku
atd. atp.

e Opevnéni je mozné stavét z padlych stromd a vétvi, nalezenych v prostoru - viz
vySe. Pfed stavbou vétSich konstrukci, stejné jako pred pfipadnym kopanim okop,
se domluvte s organizatory.



Nepfistupna mista

e Néktera mista v prostoru budou vyznacena €ervenobilou vystraznou paskou. Do
téchto mist plati neherni zakaz vstupu. Jedna se typicky o nebezpeéna mista, jako
jsou napfiklad staré jimky. Narazite-li na prichod skrz ¢ervenobilou vystraznou
pasku, jedna se o nedopatfeni, nikoli zamér, v zadném pfipadé neprochazejte skrz.
Specificky upozorfiiujeme na nasledujici:

o Vila - stara vila na jiznim okraji prostoru. V dusledku odstranéni velké ¢asti
nosnych prvkl ze strany zlodéji kovu je vstup do této budovy &i jeji
bezprostiedni blizkosti Zivotu nebezpecny.

o Posedy - v prostoru se nachazi nékolik klasickych loveckych posedu. Kolem
posedul je mozné se pohybovat i vést boj bez omezeni, pfimo nahoru na
posedy vSak nevstupuijte, ani na né zbyteéné nestfilejte.

e V prostoru se v ur€itych mistech nachazi ploty. Plati pfisny zakaz ploty prelézat,
podlézat, odtahovat, poSkozovat atd. atp., a to i v pfipadé plotd, které jsou ve
viditelné Spatném stavu.

o Ploty vymezuji mista, ktera nemaji byt pfistupna ¢&i prostupna z riznych
dlvodd, typicky pro vasi vlastni bezpecnost. Respektujte to!

o Jednim z téchto mist je deponie suti, odpadu a dalSiho materialu z prostoru.
Pro viastni bezpeéi do ni v zadném pfipadé nevstupuijte.

Hygiena a zazemi

e Na akci budou zajistény mobilni zachody v dostate¢né mife, v€etné zakladniho
hygienického zazemi (min. nadrz s uzitkovou vodou).

e Ostatni vybaveni véetné napojt (DOSTATECNE MNOZSTVI PITNE VODY je
minimalné 3l a idealné alesponi 5l na ¢lovéka a den; organizatofi poskytuji pouze
uzitkovou vodu!) a stravy si hraci zajistuji sami.

e V prostoru nejsou a nebudou k dispozici budovy, elektfina, stavebni material,
naradi, nabytek ani nic dalSiho. Co si nepfivezete, to mit nebudete.

e Po skonceni akce jsou hraci povinni uvést misto jim pfidélené do ptvodniho, nebo
lepSiho stavu.

e Odpady tfidte do organizatory pfidélenych pytli. Plechovky a PET lahve davejte do
pytlt prazdné a sesSlapané!

Povinna vybava uc€astnika akce

Zakladni vybaveni, vypsané nize, musi mit kazdy u€astnik (jak hraci, tak NPC a CP), jinak
nebude vpustén do hry.

Vybava bude kontrolovana u registrace!

e Certifikované ochranné bryle (tedy NE bryle s mrizkou, ¢inské kopie vojenskych
bryli, lyZzarské, slunec¢ni, svarecCske, dioptrické...)
o Noseni ochrannych bryli je povinné po celou dobu akce, a to bez vyjimek!
e Kkostym
o reflexni vesta
e hodinky (naramkové, kapesni nebo klidné budik. NE mobilni telefon)



e Poznamkovy blocek a tuzka (zaznamy béhem hry si hra¢ vede do svého blocku, je
zakazano pouzivat telefon nebo jiny fotoaparat k foceni hernich kédd, Sifer,
poznamek, map atd.)

e Svitilna - je zakazano pouzivat silné svitilny a svitilny s médem stroboskopu. Idealni
jsou staré zZarovkoveé svitilny (armadni, skautské, hornické, etc).

Reflexni vesta

e Hrac je povinen pfijet s reflexni vestou. Reflexni vesta oznaduje postavu, ktera je ze
hry vyfazena. Je to jediny pfipad ve hfe, kdy hra¢ nehraje svoji postavu.

e S hracem v reflexni vesté se nekomunikuje, ani hrac v reflexni vesté neinteraguje
se svym okolim. V hernim Gzemi se hra¢ s vestou zdrZuje jen po dobu nezbytné
nutnou.

e Je zakazano komponovat jakoukoliv €ast reflexni vesty do kostymu!

e | vreflexni vesté plati povinnost nosit ochranné bryle (viz vySe)!

e Typické dlavody pro nasazeni reflexni vesty:

e Hrac byl zabit

e Hrac potfebuje opustit herni prostor

e Hrac je realné zranén Ci jinak zdravotné indisponovan a potfebuje vyhledat
pomoc

e Hra¢ ma neodkladnou potfebu jit osobné zkontaktovat organizatora

Ruda stop

FL vyuziva pravidlo/mechaniku "Ruda stop". Zvolani “Ruda stop” znamena okamzité a
kompletni zastaveni hry. Pouziva se v pfipadé, ze nastane néjaky zavazny problém.
Nasledné je pfivolan nejblizSi organizator a problém je vyfeSen na misté.

Vyuziva se hlavné v pfipadé zranéni, bolesti, nebo kdyz vam herni situace pusobi jiny
druh Ujmy, at’ fyzické, nebo psychickeé.

Tohoto mechanismu vyuzivejte jen ve skuteéné zavaznych a odlivodnénych pfipadech,
jeho zneuziti se tresta a mize znamenat vylouc€eni ze hry.

Redalné zranéni a zdravotnik

V pfipadé realného zranéni se hra okamzité pferusi pomoci rudé stop (viz vyse) a
nasledné je vhodnym zplsobem (telefon, rychly bézec, hlasité fvani "skutec¢né zranéni,
zdravotnik" apod.) zavolan zdravotnik.

Chovani na akci

Zadame vSechny ucéastniky, aby se po celou dobu svého pobytu v hernim prostoru chovali
sludné a pratelsky. Jedeme si to vSichni uzit a nechceme si dovolenou kazit hadkami!

Ulevit si vam samoziejmé nikdo nebrani, ale snazte se veskeré situace ve hre fesit hranim
SVoji postavy.



3. Herni systémy a mechaniky

Podéitani ¢asu ve hre

Cas ve hte si kazdy hrag kontroluje na hodinkach, které jsou souéasti povinné
vybavy.

Efekty drog, Iéku, hernich mechanismu atd. jsou udany v minutach a/nebo
hodinach.

Zivoty a zasahy

Kazdy hra¢ ma v zakladu 2 Zivoty.
Zasah znamena zranéni (-1 Zivot).
o Zasah se vzdy hraje! Bez ohledu na zbroj nebo pocet Zivot( se zasazeny
hrac slozi na zem a chvilku se zveda zpatky na nohy.
V momenté, kdy hrac pfijde o posledni Zivot, okamzité pada k zemi a nastava
Agonie.
Zvysit mnozstvi zivotl Ize perky (natrvalo) nebo drogami (doCasné).
Zbroje nepfidavaji Zivoty, ale chrani prfed zasahy.

Agonie a dorazeni

Béhem Agonie hrac lezi na zemi a nemuze délat nic jiného, nez se pomalu plazit a
volat o pomoc.
Agonie trva tak dlouho, dokud je pobliz aktivita hracd. Pokud jiz aktivita ustala a
nechce se vam Cekat na zazrak, muzete se rozhodnout agonii ukongit, ¢imz
nastava Smrt hrace.
Hrac v Agonii mize byt dorazen zasahem chladnou zbrani. Po dorazeni rovnéz
nastava Smrt hrace.
Hrac¢ v Agonii ignoruje vSechny dalSi zasahy palnymi zbranémi. Je pfisné zakazano
se za hragem v Agonii kryt!
Hrace v Agonii je mozné okrast.
Hraci v Agonii Ize pomoci nékolika zpusoby:

o Odtahnout jej k NPC Doktorovi.
Odtahnout jej na Outpost k Zotaveni
Pouzit na né&j perk “Medik”
Pichnout mu Stimpak
Docasné ho postavit na nohy pouzitim Med-X

O O O O

Smrt hrage a smrt postavy

Smrt hrace

Dochazi k ni po ukonceni agonie, dorazeni, podfezani ¢i popravé.

Hrac si nasadi reflexni vestu a odchazi se respawnovat do neherni offz6ny své
frakce. Hrac si k pfesunu zvoli nejméné frekventovanou cestu.

Po pfichodu do Outpostu frakce hra¢ do recykla¢ni bedny odhodi privodku zbroje,
kterou mél na sobé v dobé smrti, pokud o ni nebyl prfedtim okraden.

S hra¢em v reflexni vesté nejde nijak interagovat.



e MRTVI NEMLUVI

e MRTVY S| NEPAMATUJE UDALOSTI BEZPROSTREDNE VEDOUCI KE SVE
SMRTI

e Je pfisné zakazano se mezi mrtvolami schovavat Ci kryt.

e Po uplynuti 2 hodin se hrag vraci do hry jako stejna postava. Cas se zadina pogitat
smrti.

Smrt postavy

e \yjime€na udalost, ke které dochazi v ramci roleplaye po pfedchozi oboustranné
domluvé. Mechanika je ur€ena pro situace, ve kterych definitivni smrt dotyéného
dava smysl z hlediska vyvoje pfibéhu, postavy nebo podobné.

e Pokud se chystate nékoho definitivné zabit, oznamte mu to, a kratce mu vysvétlete
proc.

e ODbé&t musi se zabitim souhlasit.

e Na vysledném roleplay se spolu domluvte.

e Po zabiti odchazi obét na orgovnu oznamit smrt své postavy a zaloZit si postavu
jinou.

Mutanti a ghtlové

e Pokud se hra¢ rozhodne jet za mutanta nebo ghula, musi mit pro svoji postavu
prisluSsnou masku.

o Maska musi ¢astecné zakryvat obliCej, ale musi umoznit pouziti ochrany
zraku.

o Maska musi byt béhem hry noSena vzdy. Pokud uz nechcete dal hrat ghula
nebo mutanta, jedina cesta je smrt vasi postavy (viz Smrt postavy).

e Ghdl v kvalitné provedené masce (bude posouzeno u registrace, nebo si hra¢ maze
masku nechat schvalit dopfedu pfes Discord) si muze u registrace zvolit, zda chce
ziskat perk Dité atomu. Zisk perku touto cestou hraci permanentné ubira jeden
Zivot.

e Mutant v kvalitné provedené masce (bude posouzeno u registrace, nebo si hrac
muze masku nechat schvalit dopfedu pfes Discord) si mize u registrace zvolit, zda
chce ziskat perk Barbar nebo Kulometg&ik.

Lécba
e | écba je mechanismus, ktery ma ve hife celkem 4 podoby;
o Lécba u Doktora - nejrychlejsi a nejlepsi IéEba od NPC
o Zotaveni - celkem dlouha samolécba
o Drogy - hojné dostupna metoda jak si ulevit - hrozi vznik zavislosti
o Pouzit perk Medik - celkem vzacna alternativa k NPC Doktorovi
e Lécba u doktora trva 10 - 15 minut, v zavislosti na druhu zranéni.
o Lécba u doktora obnovi pliny pocet Zivotl
o Cena |IéCby se bude v prubéhu hry ménit
e Zotaveni na Outpostu frakce
o Doba zotaveni je 45 minut za kazdy vraceny Zivot
o Pokud je na outpostu pfitomen hrac s perkem Medik, ktery se zotavujicim
hracim vénuje a doprovazi svoji ¢innost patficnym RP, zkracuje se jejich
doba zotaveni na 20 minut za kazdy vraceny Zivot.



o Hrac mize béhem této doby komunikovat, jist a pit. Jinak ale nesmi
zasahovat do hry.

o Pokud hrac pferusi zotaveni, okamzité se mu resetuje Cas, ktery je nutny k
doléceni. Pokud zotaveni zapocal v agonii, okamzité do ni upada.

o Zotaveni mlze probihat i na outpostu jakékoli jiné frakce nez té, ktera je
hraci vlastni, a to se souhlasem pfislusné frakce (napf. v ramci spojenectvi,
obchodu...). Pravidla zotaveni jsou totozna, nehledé na to, zda se hra¢
zotavuje na svém, nebo cizim outpostu.

Lécba pomoci drog

o Drogy dokazi (dle druhu) do€asné nebo trvale obnovit jeden zivot.

o U drog s doCasnym efektem hra¢ po vyprchani efektu o Zivot zase pfichazi a
pokud mu timto klesnou Zivoty na nulu, upada do agonie.

Pouziti perku Medik

o Perk Medik dokaze vratit Clovéka v agonii na jeden zivot.

Absolvovat [é€bu u Doktora nebo pomoci Zotaveni muze hrac i v pfipadé, ze jesté
neni v agonii, ale zaroven nema plny pocet zZivotu.

Okradani

Mechanismus, kdy hra¢ okrada jiného hrace v Agonii (viz kapitola Agonie), nebo se
mu né&jak jinak povedlo dostat se k cizimu majetku (napf. kapesni kradez nebo
kradez z bedny)

Jiného hrace muize zlodéj okrast o vSe, co najde. Hra¢ v Agonii nesmi svoje
prfedméty nijak branit! Pokud se hra¢ v Agonii nechce nechat prohledat, musi na
vyzadani automaticky vydat vSechny herni pfedméty, co ma u sebe.

o Herni pfedméty umistujte do dobfe pfistupnych &asti vystroje (sumek, kapes
na vesté, chlebniku, battzki...). Je zakazano herni pfedméty cilené ukryvat,
napi. do spodnich vrstev oble€eni, skrySi ve vystroji nebo podobné!

Mechanismy a limity kradeZi z beden jsou popsany v kapitole Bedna frakce a
transportni bedna.
Krast Ize veskeré herni pfedméty (viz kapitola Suroviny a herni pfedméty).

o Pfi kradeni tézkych pfredméti nezapomerite na limit nesenych tézkych
pfedmétd na osobu.

o P¥i kradeni zbrani, zbroji a stfeliva nezapomerite, Ze berete vzdy pouze
pravodku!

Pokud ma CP ¢&i NPC zbran ¢&i zbroj bez privodky (viz kapitola Boj), nelze jej o
zbran Ci zbroj okrast.

Mrtvolu v reflexni vesté nelze okrast.

Nelze okrast o stfelivo Ci vybusniny jiz nabité do zbrané.

Nelze krast spotifebované/pouzité herni pfedméty (viz kapitola Suroviny a herni
pFfedméty). Pokud by se vas o takové pfedméty nékdo pokousel obrat, upozornéte
jej na to.

Nikdy nikoho fyzicky neobirejte o jeho véci - zbrané, granaty, zbroje, Stity, soucasti
kostymu &i vystroje a podobné&! Okradate vZdy POUZE O HERNI PREDMETY! Co
neni herni pfedmét (napf. privodka zbrané je herni pfedmét, zbrafi nikoli),
nemuzZete sebrat!
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Zaje

ti

Do zajeti upada hrac, nad kterym ma jiny hra&/maji jini hraci prevahu (napft. jej drzi
v Sachu zbrani, zahnal(i) jej nékam, odkud nelze utéct, obestoupili jej ve vyrazné
pocetni presile apod.)

Zajaty hra¢ maze byt bezpe&né (pozor na krevni obéh!) spoutan pouty nebo
provazem. Pfisny zakaz pouzivat k tomuto Ucelu plastové stahovaci pasky!
Zajatec se muze pokusit o uték ¢i vzdorovat svému vézniteli. Na tomto misté se
vzdy zamyslete, zda by to vaSe postava skute¢né udélala. Pokus o uték mize vést
k zabiti.

Pfi pfipadném pokusu o uték dbejte v prvni fadé na vlastni bezpeénost i
bezpeé&nost ostatnich hragua!

Zajeti trva maximalné hodinu.

Zajaty hra¢ mize byt popraven. Poprava ma podobu adekvatniho roleplaye a po
jejim ukon&eni nastava okamzité Smrt hrace (viz kapitola Smrt hrace). Pokud hrac
zemfe v zajeti, ma respawn zkraceny na hodinu. Popraveny zajatec si nepamatuje
nic ze sveého zajeti.

Zavislost

Zavislost se ve hfe projevuje tim, ze vSechno, co postava déla, vede néjakym
zpusobem k ziskani vytouzené drogy.

Pokud hra¢ pouzije vice nez dva libovolné pripravky (drogy ¢i Ié¢iva) za 30 minut,
stava se zavislym, pokud u konkrétniho pfipravku neni uvedeno jinak.

Zavisly musi alespon 1x za 2 hodiny dostat davku né&jaké drogy Ci léCiva. Pokud
davku nedostane, zaCne se chovat roztékané, agresivné, bude mit problém se
soustredit...

Zavislost dokaze IéCit pouze doktor!

1



4. Suroviny a herni predmeéty

e VSechny herni pfedméty zajistuji organizatofi!
e Zakladni herni pfedméty jsou:

o Suroviny (Tézky pfedmét)

Soucastky (Tézky pfedmét)

TéZebni holotapy

Strelivo a vybusniny (viz kapitola Stfelivo)

Zatky (10 zatek se pocita jako jeden pfedmét)

Vodni upisy (1 vodni upis se pocita jako jeden pfedmét)
Pravodky zbrani, zbroji a radiostanic

Drogy a medikamenty

Chemické prekurzory

o Kontrolni moduly WeSayso (Tézky predmét)

Ve hfe se dale vyskytuji specialni herni pfedméty (typicky questové pfedméty a
podobné). Ty jsou vzdy vybaveny informaéni privodkou.
Kazdy hrac€ u sebe unese pouze jeden TéZky pfedmét.

o Pro transport vétSiho mnoZstvi je nutné pouzit transportni bednu. Pravidla
pouziti transportnich beden jsou vZdy uvedena v popisu konkrétniho typu
bedny.

o Nékteré drogy, perky Ci specialni pfedméty mohou zvysit pocet téZkych
predmétu, které hra¢ muze nést.

Je zakazano do hry vnaset vlastni neoznacené predméty, které neschvalil
organizator.

o Cokoliv, co neni herni pfedmét, ale pouziva se to béhem hry, se oznacuje
jako vybava Ci rekvizita.

Spotrebni herni itemy (napfiklad stimpak, med-x, etc.) hrac co nejdfive po jejich
pouziti odhodi do jakékoliv recyklacni bedny.

o Recyklaéni bedna bude umisténa na kazdém frakénim outpostu, v kazdém z
Hub( a na dalSich vhodnych mistech.

o Recyklaéni bedna bude oznaena symbolem recyklace.

o Je zakazano z recykla¢ni bedny cokoliv brat.

Ve hie se nachazi 5 druhu surovin, které se tézi na ur€enych lokacich.

Herni pfedméty a suroviny smi hraci mit pouze u sebe, nebo je odlozit do bedny
(frakéni ¢i transportni). Je zakazano schovavat &i odkladat herni predméty a
suroviny kamkoli jinam!

O O 0O O 0O O O O

Herni ména

Herni ména je reprezentovana zatkami a vodnimi upisy.

V8echny zatky bez ohledu na barvu maji stejnou hodnotu.

Vodni upisy se vyskytuji v hodnoté 10, 20 a 50 zatek.

Vodni Upisy za zatky a obracené si hra¢i mohou sménit u Bankére.

Radiostanice

Hraci mohou k dorozumivani béhem hry pouzivat UHF, VHF a PMR radiostanice
Hraci jsou pfi jejich pouzivani povinni dodrzovat platnou legislativu, predevSim tedy
pouzivat pouze frekvence, které jsou legalné k dispozici pro pouziti vefejnosti
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Pro pouziti musi byt radiostanice vybavena privodkou

Radiostanice musi byt doplnéna herni rekvizitou, ktera vzhledové pfipomina
armadni radiostanici. Nejmensi povolena velikost bude AN/PRC-6, ale preferujeme
spiS néco ve stylu RF10, AN/PRC-77, A76 apod.

Vyroba (crafting)

Viz pfislusny dodatek (bude vydan pozdgji).

Strelivo

Strelivo do hry dodava pouze organizator.
Ve hfe je stfelivo reprezentovano hernim pfredmétem (Zetonek s vygravirovanym
nabojem).
VVyménou za tento Zetonek vam pfisludné NPC vyda vzdy 4 BILE airsoftové kulicky
(6mm BB, k dispozici bude nékolik béZznych hmotnosti).
Realné airsoftové BILE BB kuli¢ky uz de facto nejsou hernim predmétem a
nekradou se. Ukrast mizZete jen jesté nevyménéné herni Zetonky.
Ve hfe se nachazi rovnéz herni predmét VVybusnina, coz je krabicka CERVENYCH
BB kuli¢ek. Tyto jsou uréeny k pInéni granatd a min a je pfisné zakazano je
pouzivat jakoZto stfelivo do klasickych stfelnych zbrani.

o Vybusnina je herni pfedmét a lIze ji ukrast, prodat, koupit, darovat, vyménit

apod., dokud nebyla pouzita k naplnéni Ci aktivaci granatu ¢i miny.

Vnaseni vlastnich BB kuli€ek do hry je pfisné zakdzané a muze byt postizeno
vasim vylou¢enim z akce. Neni povolena ani vyména organizatory dodanych
kuliek za vlastni. Vyjimky se neudéluji.

Drogy a léCiva

Ve hre se vyskytuje nékolik typl drog a léCivych pFipravkd.
Ve hife se mohou vyskytovat i specialni typy drog a pfipravku, které zde nejsou
popsané. Jejich efekt se dozvite pfimo v ramci hry.

Stimpak e Okamzité obnovuje jeden ztraceny zivot

Efekt je kumulativni
e Dokaze probrat hraCe z agonie

Rad-X e Po konzumaci umozni hraéi setrvat 15 minut v

ozarené zoné
e 15 minut se za¢ne pocitat okamzité po
konzumaci

Jet

Na dobu 1 hodiny pfidava jeden zivot
Neprobira z agonie.

Efekt neni kumulativni

Pokud po vyprseni efektu hraci nezbyde Zivot,
upada okamzité do agonie.

Buffout e Po konzumaci umoziiuje hraci transportovat 2

tézké predméty misto 1
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e Umoznuje hracdi prenaset kulomet a stfilet z néj
(stejné jako perk Kulometéik)
e Funguje 1 hodinu od konzumace

Psycho e Po konzumaci umozniuje hraci transportovat 2
téZzké predméty misto 1

e Zasahem jakoukoliv chladnou zbrani hrac ubira
za dva zasahy (stejné jako perk Barbar)

e Tuto schopnost Ize pouzit pouze jednou za ffi
sekundy!

e Funguje 1 hodinu od konzumace

Med-X e P¥fi aplikaci hraci v agonii se hra€ probere a ma
15 minut na pfesun k doktorovi nebo na outpost.
Nesmi délat nic jiného!

o Pokud to nestihne, upada opét do agonie.
o Pokud je znovu zasazen, okamzité umira.

e Na 6 hodin potlaCuje projevy zavislosti

e Pokud je aplikovan nicnetusicimu hraci, upada
okamzité do bezvédomi, ve kterém nesmi délat
nic jiného, nez se povalovat a pospavat,
pfipadné tiSe blouznit

o Bezvédomi trva 15 minut.

Tézba
Viz pfislusny dodatek (bude vydan pozdéji).

Bedna frakce a transportni bedna

e Kazda frakce ma ve svém outpostu frakéni bednu, do které uklada své vybaveni.

o Ve frakéni bedné jsou ulozeny v8echny véci, které hrac¢i momentalné
nepouzivaji a vybaveni hracd, ktefi jsou v offzoné.

o Pokud nechcete sundavat prlivodky zbrani a zbroji, mizete je nechat
polozené v okoli bedny. Do prostoru bedny se pocita jakykoliv item polozeny
do vzdalenosti 1m od bedny. Tento prostor bude vyznacen vhodnym
zpUsobem pFfimo na misté.

o Z bedny frakce si zlodgj ¢i utocnik smi vzit pouze dva pfedméty na osobu.
Limit plati na VSECHNY predméty.

o Je zakazano frakéni bednu stéhovat, nebo ji jakkoliv maskovat.

e Transportni bedna slouzi frakci k pfesunu vét§iho mnozstvi tézkych predmétu.

o V kazdé bedné je mozné v zakladu nést 8 tézkych predmétu.

m  Mnozstvi tézkych pfedmétd, které je mozné v bedné nést, muze byt
navySeno pfislusnou budovou v Outpostu

o Z transportni bedny mize zlodéj ukrast vSe (stale plati limit nesenych
téZkych predmétl na osobu - viz kapitola Suroviny a herni predméty).

o Tézké pfedmeéty, které nedokaze odnést, necha spolu s bednou na misté.
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o V zakladu ma kazda frakce jednu zakladni transportni bednu. Pomoci
upgradl outpostu mohou ziskat dalSi i lepSi.

o Transportni bednu musi nést dva hraci.

o S bednou se nesmi béhat. Nosici bedny nesmi stfilet ¢i bojovat, pokud
nejprve nepolozi bednu.

e Wastelandefi maji v Hubu umisténou bednu, ktera je oznacena jejich jménem,
pfipadné v ni jsou pfihradky oznacené jmény hracu. Tato bedna/pfihradka slouzi
pro ukladani jejich hernich pfedmétl a plati pro ni stejna pravidla, jako pro Bednu
frakce.

e Pokud Wastelander chce, mlze si u pfislusného NPC v hubu pronajmout
Trezorovou schranku.

o Trezorovou schranku nelze zadnym zplsobem vykrast.
o Do Trezorové schranky nelze umistit Sou€astky, TéZebni holotapy a
Kontrolni moduly.

o Trezorova schranka umoznuje ulozit maximalné 5 hernich pfedméta.
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5. Boj

Souboje jsou ve FL jednim ze zakladnich mechanisma, bez kterého by hra ztratila veSkeré
kouzlo. Konflikty se v drsném svété po nuklearni valce feSi pfevazné silou.

Presto méjte na paméti, Ze primarni je bezpe€nost. Radéji ztratte herni zZivot, nez abyste
riskovali realné zranéni svoje, nebo protivnika.

Veskeré vaSe bojové vybaveni - chladné zbrané, stfelné zbrané, zbroje i Stity - podléha
schvalovani pfi registraci, pfiCemz posledni slovo ma ve vSech ohledech organizator.
Ujistéte se tedy dobre, Ze veSkeré vase vybaveni perfektné splfiuje nasledujici pravidla, at
predejdete mrzeni na misté pfi schvalovani.

Zasahy uznava zasazeny.

Uznévani a ohlaSovani zasahu nedélame standardné tak, jako na airsoftovych akcich. Pi
zasazich nefveme MAM, HIT nebo podobné, ale hrajeme zranéni podle typu a intenzity,
tedy kfi€¢ime bolesti, hroutime se na zem, volame o pomoc.

V pripadé, Ze uvidite, Ze nékdo neuznava zasahy, nahlaste ho organizatoram. Odpustte si
oblibené softové "nefikej, Ze nemas!" a dalSi podobné ulety.

Chladné zbrané

e Meékcené LARPové zbrané standardni bezpecné konstrukce, vzhledové a
designoveé pasujici do svéta Falloutu, nebo alespori obecné postapokalyptického
zanru. Tzn. Zadné fantasy a podobné.
Povolené zasahové plochy pro chladné zbrané jsou: trup, nohy a ruce.
Zakazané zasahové plochy pro chladné zbrané jsou: hlava, krk, rozkrok.
Chladnymi zbranémi je zakazano hazet/vrhat!
Chladnou zbrani uto€ime s napfahem, jasné zfetelnym uderem, sekem nebo
podobné na povolenou zasahovou plochu, ktery pfed dopadem zbrzdime. Zadné
placani, Smrdlani, “kydleni” a podobné. Chladnou zbrani je zakazano bodat, jedina
vyjimka je bajonet, kterym se bodat smi.
e Nechtény zasah do zakazané zony se pofad pocita jako platny.
e Podfezani. Kratka chladna zbran se da pouzit k tiché eliminaci nepfitele
o Podfezani musi byt provedené ze zalohy
o Podfezavajici polozi zbran na rameno a zaSepta “Podifezavam”
o Podfezany se tiSe sesune k zemi.
o Po podfezani nasleduje okamzité Smrt hrace
o Podrezavat se smi pouze kratkou chladnou zbrani
e Chladna zbran musi byt kvalitné vymék&ena dostatecnym mnozstvim vhodného
materialu po celé délce &epele a minimalné v prvni tfetiné pfipadného
topora/rukojeti, a to v¢éetné pripadnych zastit, kryta hibetu ruky a jakychkoliv dalSich
prvkl. Veskeré $picky ¢i hroty musi byt tupé a mékké. Zbrarn nesmi mit Zadné ostré
nebo tvrdé ¢asti, hrany i vyénélky a mékEeni nesmi odhalovat Zadnou ast kromé
rukojeti.
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e Tréninkové gumové zbrané projdou schvalenim pouze, pokud nejsou z tvrdého
materialu a nemaji ostré Spicky ani hrany.
o Pfikladem budiz oblibeny ESP gumovy n0z - mék¢i verze je v poradku,
tvrdSi uz ne!
e V hrani¢nich pfipadech muze byt vpusténi zbrané do hry podminéno praktickym
otestovanim na jejim uzivateli.

Strelné zbrané

e Zasah stfelnou zbrani kamkoli do téla, soucasti kostymu, vybaveni Ci zbrané je
platny.

e Pocitejte vSak s tim, Ze zasah z boku ¢&i zezadu nékam do vystroje (napfiklad
vyCnivajiciho batohu) nemusi hrac€ vabec zaregistrovat. V takovém pfipadé mél
prosté &tésti a vybaveni stfelu zastavilo nebo odklonilo. NEHADEJTE SE,
STRILEJTE LEPE!

¢ Nemifte ani nestfilejte protivnikovi zamérné na hlavu, nebo dokonce do oblieje.
NIKDY nestfilejte ani nemifte lidem na hlavu &i obli¢ej z bezprostfedni blizkosti (cca
10m a méné). Zasah do hlavy se pocita stejné, jako zasah kamkoli jinam - neni to
"instakill" ani nic podobného.

e Stfilejte jen tam, kam vidite. Je pfisné zakazano stfilet naslepo vystréenim zbrané
za roh, nad prekazku nebo podobné.

e “BANG’, “Ma3!", “jsi mrtvej!” a podobné& bez vystfelu NEPLATI a neexistuje. V
situacich, kdy na nékoho mifite z bezprostfedni blizkosti a mate totalni prfevahu,
muzete dotyéného vyzvat ke kapitulaci slovy “vzdej se”. On ma moznost se vzdat
slovy “vzdavam se”, doprovazenymi patficnym RP. Nasledné jej mzete zajmout
(viz kapitola Zajeti), nebo “popravit’ vystielem VEDLE do zemé&. “Poprava”
znamena okamzitou smrt hrage a ignoruje zivoty, zbroj, drogy, agonii atd. Pokud se
nevzda, prosté normalné stfilejte (pokud mozno do nohou, téla nebo podobné, NE
DO OBLICEJE), jeho volba.

e Stfelivo do hry dodava organizator. Vlastni strelivo je zakazano.

e Dlouhé stfelné zbrané libovolného typu (manualni, plynova, elektrickda) a kratké
stfelné zbrané kromé& manualnich (tzn. plynové &i elektrické) k sobé musi mit
pfipevnénou "pravodku" - Zetonek na provazku. Bez Zzetonku zbran herné nemate,
nesmite ji pouzivat (ani k blafovani nebo podobné) a neméli byste ji u sebe ani nosit
(stejné je to zbytecné).

o CP & NPC muze pouzivat zbrar i bez privodky, pokud mu byla organizatory
takto pridélena.

e Pravodku si mizete volné presouvat mezi zbranémi stejného typu, mazete ji koupit
nebo dostat, mizete ji prodat nebo darovat...

e Privodka je herni pfedmét, ktery je mozné ukrast (viz kapitola Okradani). Pokud
pFijdete o prlvodku, pfisli jste o zbrar jako takovou a musite si ji znovu herné
sehnat ziskanim nové pravodky.

e Kratké manualni stfelné zbrané privodky nemaji, funguji bez nich a nelze je krast.

e Kratka strelna zbrar je POUZE pistole &i revolver. Brokovnice (i kratka bez pazby)
je vzdy dlouha zbran, samopal (i MP5K, UZI, Ingram...) je vZdy dlouha zbrani,
pistole s konverzi na karabinu je vzdy dlouha zbran atd. V pfipadé pochybnosti ma
posledni slovo pfi kategorizaci zbrané organizator. Pokud se u registrace dozvite,
ze vas Glock s pfidavnou pazbou je dlouha, tak si pazbu budto sundate, nebo je to
dlouha. Tecka.
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Maximalni ustova energie stfelnych zbrani je uvedena s vypnutym hop-upem.
Pocitejte s tim, Ze v pfipadé hrani¢ni ustovky vas muzeme pfi schvalovani pozadat
o stazeni hop-upu na minimum a pfeméreni zbrané.
HPA pohon zbrani je povolen, vlastnik takové zbrané si nicméné musi na akci
privézt vlastni tournament lock (plombu regulatoru) a pocitat s tim, Ze béhem celé
nékolikadenni akce nebude mit moznost s regulatorem jakkoliv manipulovat.
V hrani¢nich pfipadech muze byt vpusténi zbrané do hry podminéno praktickym
otestovanim na jejim uzivateli.
Strelna zbran muze byt doplnéna bajonetem.
o Cepel bajonetu nesmi byt del$i nez 25 cm
o Bajonet musi pfesahovat konec hlavné alespori o 10 cm
o Bajonet nesmi mit pevné jadro v cepeli!
o Uchyceni ke zbrani musi byt provedeno bezpecné a pevné (typicky pomoci
montaze nebo zamku na zbrani)
o Za jakékoliv poSkozeni svoji zbrané pfi pouzivani bajonetu nese
zodpovédnost jeji viastnik!

Granatomety, granaty a miny

Ve hie je povoleno pouZivat airsoftové granatomety, granaty a miny, vrhajici 6mm
BB kuli¢ky - viz Tabulka zbrani a zbroji.

Vsechny granatomety, granaty a miny, které si pfinesete do hry, podléhaiji
schvalovani. Kazdy jednotlivy kus je potfeba pfinést ukazat k registraci.

Kazdy jednotlivy zasah kuli¢ky z granatometu, granatu &i miny plati jako jeden
klasicky zasah. Pokud mnozstvi jednotlivych zasaht nedokazete ani rozlisit a
spoditat, okamzité pfichazite o zbroj a upadate do Agonie.

o “Vybuch” granatu ¢i miny sdm o sobé nema zadny efekt. Granat ¢i mina
NEDAVAJI automaticky z4asahy jen proto, Ze byl hrag blizko, ve stejné
mistnosti nebo podobné. Pokud hrace nezasahne letici kulicka, nebyl
granatem ¢&i minou zasazen, nehledé na to, jak blizko “vybuchu” byl.

Granaty a miny Ize plnit pouze kuli¢kami z herniho pfedmétu Vybusnina, coz je
oznacena krabi¢ka ¢ervenych 6mm BB kuli¢ek. Ty Ize pouzit k jednorazovému
naplnéni jednoho granatu &i miny.

o Je zakazano jeden pytliek/krabiku jakkoli délit, tzn. nemUzete ji rozdélit do
vice granatu €i min a nemuzete si ¢ast obsahu schovat na pozdéjsi
doplnéni.Krabicku s pfipadnym zbytkem kuli¢ek odhodte do recyklacni
bedny.

o Je prisné zakazano pouzivat ervené kuli€ky z pfedmétu Vybusnina do
klasickych stfelnych zbrani.

o PoruSeni libovolného z téchto pravidel povede k okamzitému vylou€eni z
akce.

Zbroje

Pro vasi zbroj vam bude u registrace urena maximalni mozna kategorie (viz
Tabulka zbrani a zbroji).

o Pokud vam zbroj byla schvalena v kombinaci s helmou, chraniCi nebo
podobné, dosahuje pfislusné kategorie pouze v této kombinaci a je tedy
potfeba ji vzdy nosit kompletni!

o P¥i kategorizaci zbroje ma pravdu a posledni slovo vzdy organizator.
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o Pokud si nejste jisti, do jaké kategorie vase zbroj spada, konzultujte to s
organizatory pfed hrou (doporu¢ujeme vyuzit Discord Fallout LARP Club).
Co si nedomluvite pfedem, to uz u registrace neukecate, debaty a stiznosti
pfimo u registrace na akci se nepfipousti.
e Zbroj libovolného typu k sob& musi mit pfipevnénou privodku. Bez pravodky zbroj
herné nemate a nemeéli byste ji na sobé vlbec nosit.
e Prlvodka ve hfe urCuje kategorii zbroje. Napf. pokud vase zbroj dosahuje
maximalné kategorie 2 (Balisticka zbroj), mizete na ni pfipevnit privodku pro
Primitivni zbroj (pak chrani pfed jednim zasahem) nebo pro Balistickou zbroj (pak

chrani pfed dvéma zasahy).

o CP ¢i NPC muze pouzivat zbroj i bez pravodky, pokud mu byla organizatory

takto pfidélena.

e Privodku si muzete volné pfesouvat mezi zbrojemi, mizete ji koupit nebo dostat,

muzete ji prodat nebo darovat...

e Privodka je herni pfedmét, ktery je mozné ukrast (viz kapitola Okradani). Pokud
pFijdete o prlvodku, pfisli jste o zbroj jako takovou a musite si ji znovu herné sehnat

ziskanim nové pruvodky.

e Zbroj chrani pfed zasahem na celém téle. Umoznuje tedy ignorovat dany pocet

zasaha dle pfipevnéné pruavodky.

e Pokud zbroj béhem boje nebyla kompletné zni¢ena, vstupuje do dalSiho boje jako

neposkozena.

e Po zni€eni hrac¢ pravodku zbroje co nejdfive odhodi do recyklaéni bedny.

Tabulka zbrani a zbroji

Kratka chladna zbran - do 40 cm

Noze, macety, tomahawky...
Drzi se jednou rukou

Smi se pouzit k podfezani
Bez pruvodky

Dlouha chladna zbrar - od 40 cm do 140
cm

Baseballové palky, velké sekery,
bojova kladiva, motorové pily...
Pfi délce 70cm a vice musi byt
drzena obéma rukama

Nesmi se pouzit k podfezani
Musi byt vybavena privodkou

Strelna - kratka opakovaci

Pistole a revolvery, které je potfeba
pred kazdym vystrelem rucné
natahnout

Ustova energie max. 1J (100m/s s
0.209)

Nepotfebuje privodku

Stfelna - dlouha opakovaci

“Pumpovaci” brokovnice vseho
druhu, opakovaci pusky vseho
druhu bez optickych zamérovacu.
Ustova energie max. 1,7J (130m/s s
0.209)
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Pouze tlacné patrony i tlaéné
zasobniky

Mozné mit svitilnu (musi splhovat
pravidla pro svitilny)

Musi byt vybavena pravodkou

Stfelna - kratka poloautomaticka

Poloautomatické Ci automaticke
pistole a revolvery

Ustovéa energie max. 1,7J (130m/s s
0.209)

Pouze tlacné zasobniky

Povolena stfelba pouze v SEMI
(poloautomat/jednotlivé rany) rezimu
Mozné mit svitilnu (musi splfovat
pravidla pro svitilny)

Musi byt vybavena pravodkou

Stfelna - dlouha poloautomaticka

Poloautomatické Ci automaticke
samopaly a pusky

Ustovéa energie max. 1,7J (130m/s s
0.209)

Pouze tlaCné zasobniky

Povolena stfelba pouze v SEMI
(poloautomat/jednotlivé rany) rezimu
Mozné mit svitilnu (musi splfovat
pravidla pro svitilny)

Musi byt vybavena pravodkou

Stfelna - Odstfelovaci puska

Dlouha opakovaci (tzn. pred
kazdym vystfelem nutno prebit
pomoci kliky, paky nebo podobné)
puska s optikou

Ustova energie max. 2,5J (160m/s s
0.209)

Ma zakaz stfilet pod 10m

Pouze tlacné zasobniky

Musi byt vybavena pravodkou

Strelna - Kulomet

Jde o realné vypadajici kulomet
nebo obdobnou zbran (bubnovy
zasobnik na utocné pusce nestaci).
Ustova energie max. 1,7J (130m/s s
0.209)

Ma zakaz stfilet pod 10 m

Jako jedina mlize pouzivat toény
zasobnik. Organizatofi jsou si
védomi, ze ke spravné funkci
vysokokapacitnich zasobniku je
potfeba urcité minimalni mnozstvi
kuliCek v zasobniku. Ty vS8ak musi
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byt pofad herni. To, Ze ¢ast munice
nepljde vystfilet, je dan za uziti této
zbrané.

Hrac bez perku smi kulomet
pouzivat pouze ve statické pozici
(lafeta, palpost...). Pro pfenaseni
kulometu a stfelbu z ruky
potfebujete perk Kulomet€ik nebo
byt pod vlivem drogy Buffout

Musi byt vybaven pravodkou

Granatomet

Airsoftovy granatomet s plynovymi
granaty vystrelujicimi klasické 6mm
BB kulicky.

Povoleny jsou pouze standardni
granaty typu “BB shower”.
Schvalovani granatometu probiha
formou praktického testu, tzn.
uzivatel musi byt ochoten se nechat
stfelit vlastnim granatometem.
Granatomet musi byt vybaven
pruvodkou.

Rucéni granat

Vrhaci airsoftové plynové nebo
mechanické granaty, pinéné
klasickymi 6mm kuliCkami.
Schvalovani granatd probiha formou
kontroly a pfipadného praktického
testu.

Granat nepotiebuje pravodku.

Mina

Plynové &i mechanické miny (resp.
nastrahy &i obdobna vrhaci zafizeni)
na klasické 6mm BB kulicky.
Schvalovani miny probiha formou
kontroly a pfipadného praktického
testu.

Mina nepotfebuje privodku.

Primitivni zbroj

Chrani pfed prvnim zasahem
Musi chranit hrudnik.
Musi byt vybavena privodkou

Balisticka zbroj

Chrani pred prvnimi dvéma zasahy
Musi chranit hrudnik a zada.
Musi byt vybavena privodkou

Bojova zbroj

Chrani pfed prvnimi tfemi zasahy
Musi chranit hrudnik, zada, jednu

21



sadu koncetin (ruce €i nohy) a byt
doplnéna helmou.
Musi byt vybavena pravodkou

Energozbroj

Energozbroj musi byt pfedem
schvalena organizatory a jejich
pocet je velmi omezen.
Energozbroj chrani proti palbé
béznych stfelnych zbrani a béznym
zasaham chladnou zbrani.

o Hraé v energozbroji tyto
zasahy nicméné neignoruje,
ale doprovazi patiicnym RP.
Tedy pod palbou by se mél
zastavit, pfipadné ustupovat,
chladnym zbranim uhybat
apod.

Energozbroj mize znigit hrag s
perkem Barbar, a to tim, ze ji v
ramci téhoz boje alespori 5x
zasahne utokem “za dva”.
Energozbroj |1ze rovnéz znicit tim, ze
ji v témze boji zasahnete tfemi
zasahy granatem, granatometem
nebo minou. Zasah vybusninou
musi byt “plny”, tedy energozbroj
musi zasahnout vétSi mnozZstvi
kuliCek/projektilt tak, aby hrac ve
zbroji nebyl schopen rozlisit
jednotlivé zasahy a spocitat je
Musi byt vybavena pravodkou

Balisticky stit

Stit kryje pred libovolnym poétem
zasaha. Tzn. jakykoli zasah do Stitu
neni platny a stit nelze znicit.

Jsou zakazané historické Ci fantasy
Stity. Preferuji se balistické
neprdhledné Stity, nebo né&jaké
postapo kreace

Obdélnikovy Stit smi mit maximalni
rozmeér 50x90 cm, kulaty Stit smi mit
maximalné pramér 50 cm, atypicky
tvarované Stity budou aproximovany
Stity nesmi mit ostré neobalené
hrany. Za minimalni obaleni se
povazuje alespofi surovka nebo
gumova hadice.

Stity z poklic na kola neprojdou, ani
je nevozte!
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e Musi byt vybaven pruvodkou

e V kombinaci se Stitem je mozné
pouzivat pouze kratkou zbran
(chladnou, stfelnou manualni ¢i
stfelnou poloautomatickou).

6. Pustina

Outpost

Kazda frakce si na organizatory ur€eném misté v prostoru zbuduje svUj outpost
Outpost je misto, které slouzi jako herni frakéni zakladna

Outpost si dozdobte do stylu své frakce.

Po skoncéeni akce jsou hraéi povinni uvést misto do ptivodniho stavul!

Na Outpostu nesmi byt Zadné véci, které by naruSovaly Fallouti vizual. Pokud si
tam chcete pfinést vodu, pouzijte misto PET lahve Cutoru. Jidlo si pfineste v
latkovém pytli, ne v taSce z Lidlu.

V outpopstu je umisténa viditelné oznagena frakéni bedna.

o Ve frakéni bedné jsou viechny zasoby, které frakce nepotfebuje jinde

o V pfipadé dobyti outpostu ¢i kradeze si zlod&j smi z bedny a jejiho okoli vzit
pouze 2 pfedméty!

Kolem outpostu si hraci mohou zbudovat obranna postaveni. Opét plati pravidlo o
jejich uvedeni do plavodniho stavu.

o Obranna postaveni budou provedena ve formé jednotlivych palpostd,
prekazek a podobné. Je zakazano postavit kolem outpostu souvislou zed.

o Pfi stavbé obrannych postaveni disledné dodrZujte pravidla a omezeni
uvedena v kapitole “Hernfi prostor a chovani v ném”!

Pobliz outpostu (pfesné misto vam uréi organizatofi) si kazda frakce zbuduje
offgame z6nu. Ta je uréena k spanku a odpodinku hracl a zarover slouzi jako
respawn

o Do offgame zdény se nevnasi Zadné herni pfedméty, ty budou umistény v
bedné frakce. Bez vyjimky, tedy zadné “jdu se jenom napit” a podobné, do
offgame zony prosté nesmite vstoupit, pokud u sebe mate néjaky herni
predmét!

o V offgame zdéné neprobihaji herni dialogy, neplanuji se vypravy, nemuize tam
stonat ranény, etc. Je pouze pro respawn, spanek/odpocinek a ulozeni
nehernich véci!

o V offgame zéné budou umistény viechny neherni véci.

o Do offgame zény maji pfistup vyhradné hragi pfisludné frakce, ostatnim je
vstup zakazan. V offgame zéné se nebojuje, nepodiezava, nelootuje atd. Je
prisné zakazano bojovat ve vchodu do offgame zény nebo jeho tésné
blizkosti, je zakazano z jejiho vchodu stfilet ven, je samozfejmé zakazano
naopak stfilet dovnitf. Bryle ale noste i uvnitf offgame zény!

Outpost mUze jina frakce dobyt a vyplenit.
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e Kazdy outpost je vybaven rozhranim O.D.IN., které umozniuje spravu jeho
vylepseni, stavbu novych budov, poSkozeni utoCniky, opravy atp. (viz VylepSeni
outpostu)

o Je vzdy umisténo v bezprostfedni blizkosti frak¢éni bedny
o Nelze jej nikam pfesouvat ani schovavat

VylepSeni outpostu
Viz pfisludny dodatek (bude vydan pozdéji).

Boj o outpost

e Na outpost mlize zautocit libovolna frakce v jakémkoliv Case. Vezméte to v uvahu
pfi planovani hlidek.

e V ramci outpostu se smi bojovat uplné vSude s vyjimkou offgame zbény a jejiho
vstupu (viz vy$e). Pokud mate néco, co by mohlo bojem utrpét, nechte to v offgame
z6né nebo doma.

e Pokud se utocnici dostanou k frakéni bedné, smi si z ni kazdy z nich vzit pouze dva
pfedméty.

o Do prostoru bedny se pocita jakykoliv item poloZzeny do vzdalenosti 1m od
bedny.

o Veéci lezici volné v outpostu nebo véci, co maji obranci u sebe, se do limitu
nepocitaji.

e \lylepSeni outpostu mize byt poSkozeno. Tuto mechaniku specifikuje dodatek vyse.

e Po skonceni boje se uto€nik na outpostu nesmi zdrZzovat déle, nez je nutné pro
dokonceni roleplaye. Maximalni doba je 30 minut.

e Outpost nejde zabrat.

Lockdown

e Outpost frakce je mozné na 4 hodiny zabezpecit pomoci mechaniky lockdownu. Jeji
pouziti frakci umoZznuje pfisludna budova.

e Béhem lockdownu je frakéni bedna kompletné chranéna pred vykradenim a O.D.IN.
rozhrani kompletné chranéno pred sabotazi.

e Po skonceni lockdownu jej nelze znovu pouzit dfive, nez za 24 hodin od ukond&eni,
pokud v Outpostu neni budova, ktera toto pravidlo dale upravuje

e Aktivace lockdownu bude vzdy jasné ziejma pfi pokusu pfistoupit k frakéni bedné
nebo rozhrani O.D.IN. Vybaveni pro vyznaceni lockdownu dodaji organizatofi.

Hub

e Kazdy Hub ve hfe pfedstavuje urCitou ¢ast byvalé Tovarny.

e Kazdy Hub je dllezité mistni centrum, které slouzi jako trzisté/obchodni centrum a
pribytek pro rizné postavy a wastelandery. Mit Hub ve svoji moci znamena ziskat
velky vliv a bohatstvi.

e \ kazdém Hubu se nachazi puvodni mechanizace Tovarny, kterou hraci mohou
lokalné zprovoznit tak, aby pro né vyrabéla herni pfedmeéty.

o Tato mechanika bude detailné popsana v dodatku tykajicim se vyroby.
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Oviladnuti Hubu

e \/yvésenim své vlajky na stozaru v Hubu dava dana frakce najevo svoji
jednoznacnou kontrolu nad Hubem.

o Pokud uz je Hub ovladan jinou frakci, je nejprve nutné jejich vlajku sundat.

o Vlajka neni herni pfedmét, nelze ji ukrast, odnést nebo schovat.

m Vlajky v3ech frakci budou umist&ny v kazdém Hubu na vhodném
misté u stoZzaru. Sundanou viajku vZdy vratte zpét na toto misto.

o Vlajku mize vyménit vzdy pouze &len hraéské frakce (ne NPC/CP, ne
wastelander) a pouze na viajku svoji frakce.

o NCR svoji vlajku nema a tudiz nemuaze Hub ovladnout. Nesmi ani stahnout
vyvéSenou vlajku hracské frakce.

e O kontrolu nad Hubem se zadnym zplsobem nemuze délit vice frakci.

o Vzdy tedy mize byt vyvéSena pouze jedna viajka.

o Spojenectvi se do kontroly Hubu nijak nezapodcitavaji. Frakce, jejiz vlajka
nad Hubem vlaje, nad nim ma jedine€nou a kompletni kontrolu.

e Ovladat na konci hry alespofi jeden Hub je hlavnim cilem hry pro vSechny hradské
frakce.

o Vysledek hry pro frakce, které na jejim konci nebudou kontrolovat zadny z
HubU, bude vyrazné negativni.

e Jedna frakce mize ovladat vice Hubd.

o Pfipadné drzeni vice nez jednoho Hubu samozfejmé velmi pozitivné ovlivni
vysledek hry pro danou frakci.

e Ovladnuti Hubu frakci nema zadny vliv na jeho bézny provoz.

o V Hubu zustavaji NPC postavy. Tyto nesmi byt vyhnany, nesmi jim byt
naopak branéno ve vstupu do Hubu a musi mit moznost provozovat svoji
cinnost.

o Vyrobni mechanizaci Hubu muze pouzivat kdokoli, kdo k ni ma fyzicky
pFistup, tzn. i pfiSludnici vSech ostatnich frakci, které Hub neovladaji.

o Hraci, ktefi fyzicky ovladaji Hub, ale samoziejmé mohou branit ve vstupu
komukoli, koho do né&j vpustit nechtéji, s vyjimkou NPC.

Oprava Tovarny

K uspésné opravé Tovarny je potieba znovu aktivovat tfi rizné ¢asti (bloky) ptvodni
Tovarny a zajistit, aby byly vSechny aktivni na konci hry.

Aktivace &i deaktivace blokt Tovarny (oprava/sabotaz Tovarny) probiha v Ridici mistnosti
Tovarny, umisténé v hernim prostoru.

Aktivace bloku (oprava)

e Pfipojeni kazdého bloku Tovarny vyZaduje urcité mnozstvi Kontrolnich moduld
prislusného typu.
o Kontrolni modul je tézky predmét
e Tyto moduly je potfeba zapojit do pfisluSného panelu, umisténého v Kontrolni
mistnosti.
o Pro zapojeni kontrolniho modulu je nutné vyfesit puzzle v Ridici mistnosti a
nasledné fyzicky zasunout modul do panelu.
o Jedno spinéni puzzle umoZziiuje zapojeni pouze jednoho modulu!
o Zapojovani mohou provadét pouze &lenové hraéskych frakci.
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e Blok je do centralniho Fizeni zapojen pouze v pfipadé, Ze na jeho panelu v Ridici
mistnosti jsou zapojeny vSechny potfebné Kontrolni moduly.
o Tento stav bude indikovan svételnou signalizaci v Ridici mistnosti.
e \ pfipadé nasledné sabotaze maze byt blok kdykoli opétovné pfipojen stejnym
postupem (doplnénim chybéjicich Kontrolnich modul).

Deaktivace bloku (sabotaz)

e Blok je mozné z centralniho Fizeni kdykoli odpojit a tim sabotovat Tovarnu.
e Odpojeni se provadi odstranénim Kontrolniho modulu ¢i modull z pfislusného
panelu v Kontrolni mistnosti.

o Pro odpojeni kontrolniho modulu je nutné vyfesit puzzle v Ridici mistnosti,
fyzicky odebrat modul z panelu a okamZité jej odnést do recyklaéni bedny,
umist&né u vchodu do Ridici mistnosti.

o Jedno spinéni puzzle umoZriuje odstranéni pouze jednoho modulu!

o Odpojovani mohou provadét pouze ¢élenové hraéskych frakei.

e K odpojeni bloku od Centralniho fizeni postacuje odebrat jeden Kontrolni modul. V
tu chvili dojde ke zhasnuti svételné signalizace a blok je odpojen.

o Odebrani dalSich modull je mozné, ale nema zadny vliv na stav bloku nebo
Tovarny, pouze komplikuje pfipadnou opétovnou opravu/zapojeni tim, ze
bude potifeba doplnit vice moduld.

e V pfipadé opétovného zapojeni/opravy je mozné sabotaz kdykoli zopakovat.

Ozarena zéna

e V herni ploSe se vyskytuji zony, v nichz uroven radiace nékolikrat pfesahuje uroven,
ktera je pro Clovéka smrtici.

e V ozarenych zoénach se mohou nachazet zajimavé predméty a jejich priazkum by
mohl byt vynosny.

e Pohyb v ozafené zéné umozniuji bud’ urcité drogy (viz kapitola Drogy a léCiva) nebo
perk Dité atomu.

e Pokud do zény vstoupi hra¢ bez perku nebo drog, upada okamzité do Agonie.

e Zona je vytyCena ZlutoCernou paskou, nebo kombinaci provazu a varovnych ceduli.

e (Ozarené zoény se mohou objevovat v prabéhu hry, stejné tak mohou mizet.

Zamoreny prostor

e V oblasti WeSayso Falls se krom ozafenych zén vyskytuji i prostory, které jsou
zamoreny neznamym odpadem z Tovarny

e Pohyb v této zéné neni mozny. Pokud se v ni hrac ocitne, okamzité nastava smrt
hracge. Perk Dité atomu, Rad-X ani jiné standardni herni mechaniky proti Géinku
nechrani.

e Bude vyznaceno zelenobilou vystraznou paskou

e Ve hi'e budou existovat dvé varianty tohoto prostoru.

Trvale zamoreny prostor

e Je vymezen nékolika pruhy zelenobilé vystrazné pasky v riiznych vySkach nad
sebou.
e Vstup je pro hrage vzdy smrtelny.
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Doc¢asné zamofieny prostor

e Je vymezen jednim pruhem zelenobilé vystrasné pasky ve vySce cca 2m nad zemi.
e Uvnitf jsou v dostateCném poctu umistény vystrazné majaky se svételnou a
zvukovou vystrahou.

o Pokud jsou majaky vypnuté, prostor je neSkodny a nema na hrace zadny
efekt.

o Pokud jsou majaky zapnuté, prostor ma vySe popsany efekt, tzn. u kazdého
hrace uvnitf okamzité nastava smrt hra€e, pred kterou se nelze nijak
ochranit.

o Aktivace a deaktivace prostoru nastava v disledku urcitych hernich udalosti.
Vystrazné majaky nejsou herni predméty a je pfisné zakazano s nimi jakkoli
manipulovat!

Zed

e V pustiné muzZete narazit na mista, zahrazena ¢ernou geotextilii (“netkankou”).

e Natazena cerna geotextilie tvori neprichodnou zed a hradi s ni nesméji nijak
manipulovat (odhrnovat, shrnovat, profezavat...)

Zaval
e V pustiné se mohou nachazet znepfistupnéna mista/zavaly.
e Zaval je oznacen geotextilii bilé barvy a informativni privodkou “zaval’.
e Do zavaleného prostoru je mozné vstoupit az po odstfeleni vstupu.
e Vstup do zavalu mlze odstrelit pouze prislusné NPC.
e Je zakazano do neodstfeleného zavalu vstupovat, nebo jakkoli nahlizet.

Bestie

V pustiné se mohou vyskytovat riizné bestie.

e Bestie jsou vzdy soucasti pustiny, hra€ nikdy neni v roli bestie.

e Pokud vas bestie zasahne (napfiklad paratem), zasah se vzdy pocita za dva
zasahy.

e Ne kazdou bestii je mozné zabit klasickymi prostfedky. Na likvidaci nékterych je
treba specificky postup, ktery se miuzete béhem hry dozvédét.

e Bestie jsou napfiklad Para¢, Wendigo, Supermutant...
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7. Perky

e Perky jsou specialni dovednosti, které se vase postava muze naucit a ziskat tak
vyhodu
e \/Sechny perky se ziskavaji az béhem hry pomoci tréninku od ur¢enych postav
o Vyjimkou jsou hraéi hrajici ghlly a mutanty a hraci ktefi ziskali perk Hezoun
e Kazdy perk Ize ziskat pouze jednou
e KaZzdy hra¢ smi ziskat maximalné tfi perky.
o NEe&které perky vyluCuji moznost ziskat perky jiné, viz tabulka.

Kulometcik e Mduze stfilet z kulometu, ktery neni
lafetovany a zaroven kulomet
prenaset.

e \YylucCuje zisk perku Barbar

Barbar e Jakoukoliv chladnou zbrani
zpusobuje dva zasahy. Protihraci
toto oznami vykfikem “Za dva’.

o Tuto schopnost smi pouzit
pouze jednou za tfi sekundy!

o Pomoci této schopnosti Ize
znicit energozbroj.

e VyluCuje zisk perku Kulometé&ik

Medik e Dokaze v boji vratit Clovéka v agonii
na jeden zivot tim, ze jej oSetfi
pomoci jednoho z pfidélenych
obvazu.

o Spolu s perkem dostane
medik urcity pocet obvazu.

o Po navratu zranéného hrace
na zakladnu si medik bere
pouzité obvazy zpatky a
muze je okamzité pouzit
Znovu.

o Obvaz neni herni pfedmét,
tzn. nelze krast obvazy
ostatnim medikum, puajcovat
si je, kupovat, prodavat a
podobné.

o Obvazy je zakazano stfihat
na vic kusu.

e Svoji pfitomnosti v outpostu
ZlepSuje zotavovani hracl (viz popis
Zotaveni).

Dité atomu e MUze se bez nasledkUl zdrzet 15
minut v ozarené zoné
e Po setrvani v ozafené zoné smi byt
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perk znovu pouzit nejdfive za 60
minut.
Vylu€uje zisk perku Tuhy kofinek

Smazka

Uplna odolnost proti Zavislosti -
Zavislost u tebe nikdy nenastane.
Vylu€uje zisk perku Tuhy kofinek

Tuhy kofinek

Ziskavas zivot navic
Vyluéuje zisk perku Smazka
Vylu€uje zisk perku Dité atomu

Scavenger

Scavenger mlze vybirat schranky
oznacené napisem “Scavenger’
Schranky se budou béhem celé hry
objevovat v prostoru

Schranky je zakazano prenaset
Lokace nékterych schranek bude
vyznacena na specialnich mapach

Pack Rat

Umoznuje hraci transportovat dva
Tézké predméty namisto jednoho.

Hezoun

Ziskavas zivot navic

Nevyluduje zisk perku Tuhy kofinek
Perk |ze ziskat v pfipadé, ze je
hracova zbroj €i kostym vérnou a
komplexni replikou zbroje Ci jiného
kostymu ze hry.

Provedeni musi byt vizualné velice
blizko cosplayi.

Perk je mozné ziskat pfi konzultaci
pres Discord po dolozeni fotek nebo
u registrace.

Pfi rozhodovani se nezohlednuje
hmotnost, prakticnost, material, etc.
Pouze vzhled.

Organizator ma posledni slovo.
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