Pravidla Fallout LARP 2026

“The Fulcrum”
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1. Uvod

Fallout LARP: The Fulcrum (2026) (dale FL) je hra, ktera probiha bez pfestavek od 12. 8.
2026 do 15. 8. 2026. Hrac tedy nikdy nevypadava z role a po celou dobu jeho pobytu na
hernim Uuzemi se uc€astni 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 disledku 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 bezped&i 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 DUSLEDNE tfidte do organizatory pfidélenych pytld.

o Plechovky a PET lahve davejte do pytlu prazdné a seslapané!

Zakladni vybava u€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)



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.)

Svitilna - je zakazano pouzivat silné moderni svitilny a svitilny s médem
stroboskopu. Ideaini jsou staré Zarovkové svitilny (armadni, skautské, hornické,
etc).

Reflexni vesta

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

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

o Herni bar neni vyjimkou! Herni bar NENI offgame stanek s obd&erstvenim.
Jedna se o herni lokaci, jeho obsluha jsou herni NPC, jeho navstéva se
nepovaZzuje za nezbytné nutnou a je tudiz zakazano jej navstévovat neherné
v reflexni vesté!

Je zakazano komponovat jakoukoliv &ast reflexni vesty do kostymu!
| v reflexni vesté plati povinnost nosit ochranné bryle (viz vyse)!
Dlvody pro nasazeni reflexni vesty:

e Hrac byl zabit (Smrt hrace) a pfesouva se na respawn do offzény

e Hrac je realné zranén, €i ma jiny zdravotni problém, ktery potfebuje fesit

e Hrac fesi jinou krizovou €i nebezpecénou situaci (hasi pozar, pomaha
zranénému kamaradovi...)

e Hrac potfebuje navstivit orgovnu kvuli feSeni neodkladného problému -
herniho &i neherniho

e Hrac potfebuje navstivit toalety, sprchy a/nebo nadrz s vodou

e Hrac potfebuje neodkladné dojit do svého auta a/nebo opustit prostor
(pozdni pfijezd, pfed€asny odjezd, zapomenuté dulezité vybaveni, nouzovy
nakup vody...)

Organlzétorské svétlo

Organizatofi se v noci oznaéuji MODRYM svétlem. To predstavuje de facto
ekvivalent reflexni vesty.

Organizatora oznaceného modrym svétlem tedy ignorujte a chovejte se tak, jako
kdyby tam nebyl, pokud s vami on sam nezacne interagovat.

Organizator ozna¢eny modrym svétlem pro vas nepredstavuje zadné herni
ohrozeni, proto na néj v zadném pripadé nestfilejte.

Pouzivani modrych svétel jakékoli typu hraci ¢i dalSimi i¢astniky akce je pfisné
zakazano!

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 skutecné zavaznych a oduvodnénych pfipadech,
jeho zneuziti se trestéa a miaze znamenat vylouceni ze hry.

Realné 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 "skuteéné zranéni,
zdravotnik" apod.) zavolan zdravotnik.

Chovani na akci

Chovejte se k sobé slusné a pratelsky, nekazte si zazitek zbyteCnymi hadkami a veskeré
herni situace feSte v ramci svoji role.

Je pfisné zakazano ve hie opoustét svoiji roli a vést “neherni” debaty, spory &i hadky o
pravidlech, jejich vykladu, jejich domnélych poruSenich nebo podobné!

Pokud jste presvédceni, Ze nékdo porusil ¢i porusuje pravidla, i tak danou situaci herné
dokon&ete a AZ NASLEDNE sami kontaktujte organizétory, se kterymi to vyresite.

NekaZte ostatnim hradlim zazitek tim, Ze zni€ehonic vypadnete z role a zaénete se
dohadovat o pravidlech!

Vypadnuti z role a zahajeni neherni debaty & hadky = Smrt hrage! Pachatel si nasazuje
reflexni vestu a odchazi do offzény na respawn, pfipadné na orgovnu feSit problém, kvuli
kterému z role vypadl. Ostatni pokracuji ve hfe.

3. Herni systémy a mechaniky

Poditani ¢asu ve hre

e Cas ve hfe si kazdy hra¢ kontroluje na hodinkéach, které jsou sougasti povinné
vybavy.

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

Zivoty a zasahy

e Kazdy hra¢ ma v zakladu 2 Zivoty.
e Zasah znamena zranéni (-1 Zivot).
o Zasah se vzdy hraje! Bez ohledu na zbroj nebo pocet Zivotli se zasazeny
hrac slozi na zem a chvilku se zveda zpatky na nohy.
e 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 pred zasahy.

Agonie a dorazeni

Bé&hem 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 hracu. Pokud jiz aktivita ustala a
nechce se vam Cekat na zazrak, muzete se rozhodnout agonii ukongit, ¢imz
nastava Smrt hrace.
Hrac¢ v Agonii muze 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 hraCem v Agonii kryt!
Hrace v Agonii je mozné okrast.
Hraci v Agonii Ize pomoci nékolika zpusoby:

o Odtahnout jej k NPC Doktorovi.

o Odtahnout jej na Outpost k Zotaveni

o Pouzit na néj perk “Medik”

o Pichnout mu Stimpak

o Docasné ho postavit na nohy pouzitim Med-X
Smrt
Smrt hrace

Dochazi k ni po ukonceni agonie, dorazeni, podiezani Ci popravé.

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

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

S hra¢em v reflexni vesté nejde nijak interagovat.

MRTVI NEMLUVI

MRTVY SI NEPAMATUJE UDALOSTI BEZPROSTREDNE VEDOUCI KE SVE
SMRTI

Je pfisné zakazano se mezi mrtvolami schovavat Ci kryt.

Po uplynuti 2 hodin se hrag vraci do hry jako stejna postava. Cas se za&ina pogitat
smrti.

Smrt postavy

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

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

Obét musi se zabitim souhlasit.

Na vysledném roleplay se spolu domluvte.

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



Predstirani smrti

Hrac€ smi ve hie pfedstirat smrt - nehybné lezet, byt neteCny k okoli atd. - ackoli je
stale ve hfe a nenastala u n&j Smrt hrace. Toto se nepovazuje za poruSeni pravidel.
Hrac pfi predstirani smrti samoziejmé nesmi zneuzivat reflexni vestu.

Hrac pfi predstirani smrti nesmi lhat, tzn. “neherné” nékomu tvrdit, Ze je mrtvy, nebo
podobné.

DoraZka &i zasah hrade predstirajiciho smrt znamena okamzitou Smrt hrace.
Predstirani smrti tedy eliminuje efekty zbroje, extra Zivotl, drog zvysujicich odolnost
a podobné.

Skalpy

Skalp je specialni herni predmét.
Kazdy hrac je povinen u sebe vzdy mit pravée jeden vlastni skalp, tzn. jeden kus
tohoto herniho predmétu, ktery si ulozi/schova stranou od béznych hernich
predmétd, co ma u sebe.
o P¥i dorazeni, podfezani Ci popravé hrac vyda tento skalp tomu, kdo jej zabil.
o Jinym zplasobem nejde tento skalp ziskat - tzn. jeho vlastni skalp nelze hradi
prosté ukrast, hrac¢ jej nemuize dobrovolné vydat, prodat ¢i podobné!
o Neni mozné vzit skalp &lenovi viastni frakce!
Pfi respawnu si nasledné tento hra¢ vezme novy skalp ze zasoby, kterou bude mit
frakce k dispozici.
o Je pfisné zakazano z této zasoby brat skalpy za jinym ucelem, nez je tento!
o Tato zasoba neni herni. Abyste prfedesli nedorozuménim, skladujte ji pokud
mozZno v offzéné, nenoste ji u sebe a neméijte ji ve frakéni bedné!
o Pokud frakci bude zasoba nahradnich skalpu dochazet, neprodlené
kontaktuje organizatory.
Ziskané skalpy jsou regulérni herni pfedméty a je mozné s nimi obchodovat, krast
je, darovat je...
Ziskané skalpy mize hra¢ u NPC zbrojife sménit na munici.

Modifikatory postav

Hrac€ se muzZe rozhodnout hrat jeden ze specialnich druhl postav, popsanych nize.
Podminkou je kvalitné zhotovena maska a/nebo kostym dle uvedeného popisu a
podminek.

Pokud si hra¢ zvoli tuto moznost, musi po celou dobu hry, a to bez vyjimek, nosit
prislusnou masku/kostym a hrat danou postavu. Pokud chce hrac hrani této
postavy ukondcit, jedina cesta je definitivni herni smrt této jeho postavy (viz Smrt
postavy).

Zda je kvalita masky/kostymu dostate¢na, bude posouzeno organizatory u
registrace. Pripadné je mozna konzultace a predschvaleni pres Discord, coz
jednoznacné doporucujeme.

Pozor, obliCejova maska vzdy musi umoznovat bezproblémové pouziti kvalitnich,
certifikovanych ochrannych bryli!

Modifikator postavy neni povinny, tzn. je mozné pfijit a hrat v pfislusném kostymu a
zmény plynouci z modifikatoru u registrace pfesto odmitnout. Na hrace se pak
nevztahuji Zzadna pravidla z této kapitoly.
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Ghul
Pro ghdla je primarni kvalitné provedena obli¢ejova maska a/nebo makeup,
zakryvajici jeho obli€ej a vérné imitujici podobu ghull z Fallout her.
e Kostym ghula je volitelny, nicméné mél by samoziejmé ramcové odpovidat postave.
e Ghil u registrace obdrzi perk Dité Atomu.
e Ghul ma v zakladu pouze 1 zivot namisto standardnich 2.

Supermutant

e Supermutant musi byt vybaven obli¢ejovou maskou a kostymem, které budou jako
celek vérné imitovat podobu supermutantl z Fallout her. Masku a kostym |ze doplnit
Ci CasteCné nahradit makeupem.

e Supermutant u registrace obdrzi perk Barbar nebo Kulomet&ik, a to dle svoji vlastni
volby.

Robot

e Robot musi mit kompletni kostym v&etné masky a helmy/pokryvky hlavy takovy,
aby kompletné zakryval jeho lidské rysy (kGzi v€etné rukou, obli¢ej, hlavu véetné
vlasu...) a vérné imitoval “tradi¢ni” podobu robota, tedy “kovové” platy na téle,
mechanické klouby a podobné.

Synth, cyborg nebo podobné se jako robot nepoditaji!

Robot u registrace obdrzi perky Pack Rat a Tuhy Kofinek.

Na robota neucinkuji Zadna lé&iva ani drogy.

Robot nem(ize byt Ié€en Doktorem ani Medikem.

Mechaniky Zotaveni a Respawnu pro robota funguji beze zmény, a to véetné
pfipadnych upgradu a podobné.

Lécba
e | écba je mechanismus, ktery ma ve hie 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 Zivot(
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 Hra¢ 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.
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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 hrac
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 hrac 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
predméty nijak branit! Pokud se hrac¢ 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,
napf. do spodnich vrstev oble€eni, skrySi ve vystroji nebo podobné!

Mechanismy a limity kradeZi z beden jsou popsany v kapitole Herni bedny.
Krast Ize veskeré herni pfedméty (viz kapitola Suroviny a herni pfedméty).

o Pfi kradeni tézkych pfredméti nezapomerite na limit nesenych tézkych
predmétd 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 strelivo i 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, soudasti
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!

Zajeti

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

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

P¥i pfipadném pokusu o uték dbejte v prvni fadé na viastni bezpecnost i
bezpeénost ostatnich hragua!

Zajeti trvda maximalné hodinu.

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

Zavislost

Zavislost se ve hie projevuje tim, ze vSechno, co postava déla, vede né&jakym
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 néjaké drogy ci IéCiva. Pokud
davku nedostane, zaCne se chovat roztékané, agresivné, bude mit problém se
soustredit...

Zavislost dokaze IéCit pouze doktor!
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4. Herni pfedmeéty a vybaveni

VSechny herni pfedméty zajiStuji organizatofi!
Zakladni herni pfedméty jsou:

o Suroviny (Tézky pfedmét)
Fuzni ¢lanky (Tézky predmét)
TéZebni holotapy
Strelivo a vybusniny (viz kapitola Strelivo)
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
Trinitrotoluen
EMP Granaty
Ziskané Skalpy

O O 0O O o0 o o0 o O O o

(©]

Ve hre se dale vyskytuji specialni herni predméty (typicky Questové pfedméty a
podobné). Ty jsou vzdy vybaveny informaéni privodkou.
Kazdy hrac€ u sebe unese maximalné dva Tézké predméty.

o Pro transport vétSiho mnoZzstvi 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 €i rekvizita.

Spotiebni 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

Hubl 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 urCenych lokacich.
Ve hre se vyskytuji predméty Chemicky prekurzor a Trinitrotoluen. Tyto slouzi k
ziskavani drog ¢i lIéCiv (prekurzor) nebo vybusnin (trinitrotoluen). Za finalni
pouzitelny herni pfedmét vam je sméni pfislusné NPC.
Herni pfedméty a suroviny smi hraci mit pouze u sebe, nebo je odloZit do jedné z
Hernich beden. Je zakazano schovavat &i odkladat herni predméty a suroviny
kamkoli jinam!

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.

1



Radiostanice

e Hraci mohou k dorozumivani béhem hry pouzivat radiostanice

e Hradi jsou pfi jejich pouzivani povinni dodrZovat platnou legislativu, pfedevsim tedy
pouzivat pouze frekvence, které jsou legalné k dispozici pro pouZiti vefejnosti

e Pro pouziti musi byt radiostanice vybavena privodkou

e 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.

Noktovizory a termovize

e Pouzivani noktovizorG a termoviznich pFistroju hradi je ZAKAZANO. Vyjimky se
neudéluji.

Vyroba (crafting)

Viz pfisludny dodatek (bude vydan pozdéji).

Strelivo

e Strelivo do hry dodava pouze organizator.

e \e hre je stfelivo reprezentovano hernim pfedmétem (Zetonek s vygravirovanym
nabojem).

e Vyménou za tento Zetonek vam pfisludné NPC vyda vzdy 4 BILE airsoftové kuligky
(6mm BB, k dispozici bude nékolik béznych hmotnosti).

e Realné airsoftové BILE BB kuli¢cky uz de facto nejsou hernim pftedmétem a
nekradou se. Ukrast mazZete jen je3t& nevyménéné herni Zetonky.

e Ve hie se nachazi rovnéz herni predmét Vybusnina, coz je krabicka CERVENYCH
BB kuli¢ek. Tyto jsou uréeny k pInéni granatt a min a je pfisné zakazano je
pouzivat jakozto stfelivo do klasickych stfelnych zbrani.

o Vybusnina je herni pfedmét a Ize ji ukrast, prodat, koupit, darovat, vymeénit
apod., dokud nebyla pouzita k naplnéni Ci aktivaci granatu €i miny.

e VnaSeni viastnich BB kuli¢ek do hry je pfisné zakazané a m(ize byt postizeno
vasim vylou¢enim z akce. Neni povolena ani vyména organizatory dodanych
kuliek za vlastni. Vyjimky se neudéluji.

Drogy a léCiva

e Ve hfe se vyskytuje nékolik typu drog a léCivych pfipravku.
e Ve hfe 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
e Efekt je kumulativni
e DokaZze probrat hraCe z agonie

Rad-X e Po konzumaci umozni hraéi setrvat 15 minut v
ozarené zoné
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15 minut se zacne pocitat okamzité po
konzumaci

Jet e Na dobu 1 hodiny pfidava jeden zivot
e Neprobira z agonie.
e Efekt neni kumulativni
e Pokud po vyprseni efektu hraci nezbyde zivot,
upada okamzité do agonie.
Buffout e Po konzumaci umoziiuje hraci transportovat 4
tézké predméty misto 2
e Umoznuje hraci prenaset kulomet a stfilet z ngj
(stejné jako perk Kulometéik)
e Funguje 1 hodinu od konzumace
Psycho e Po konzumaci umoziiuje hraci transportovat 4
tézké predméty misto 2
e Zasahem jakoukoliv chladnou zbrani hrac ubira
za dva zasahy (stejné jako perk Barbar)

o Protihraci toto oznami vykfikem “za dva”.

o Tuto schopnost Ize pouzit pouze jednou
za tfi sekundy!

o Pomoci této schopnosti Ize zni€it
energozbroj.

o Pokud hra¢ pouziva dvé kratké chladné
zbrané zaroven a protivnika zasahne
obé&ma najednou, maze pouzit i “za tfi” -
jednou zbrani za dva, druhou klasicky
zasah.

e Funguje 1 hodinu od konzumace
Med-X e P¥i 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 pfisludny dodatek (bude vydan pozdéji).
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Herni bedny

Frakéni bedna

Kazda frakce ma ve svém outpostu frakéni bednu, do které uklada své vybaveni.
Ve frakéni bedné jsou uloZeny v8echny véci, které hrac¢i momentalné nepouzivaji a
vybaveni hracd, ktefi jsou v offzoné.

Pokud nechcete sundavat privodky zbrani a zbroji, miZzete je nechat polozené v
okoli bedny. Do prostoru bedny se pocita jakykoliv item poloZeny do vzdalenosti 1m
od bedny. Tento prostor bude vyzna¢en vhodnym zplsobem pfimo na misté.

Z bedny frakce si zlodéj &i uto¢nik smi vzit pouze dva pfedméty na osobu. Limit
plati na VSECHNY predmaéty.

Je zakazano frakéni bednu stéhovat, nebo ji jakkoliv maskovat.

Transportni bedna

Transportni bedna slouzi frakci k pfesunu vétSiho mnozstvi tézkych predméta.
V kazdé bedné je mozné v zakladu nést 12 tézkych predmétu.

o Mnozstvi tézkych pfedmétd, které je mozné v bedné nést, mize byt

navySeno pfislusnou budovou v Outpostu

Z transportni bedny miize zlodéj ukrast vSe (stale plati limit nesenych téZzkych
pfedmétl na osobu - viz kapitola Herni predméty a vybaveni).

o Tézké pfedmeéty, které nedokaze odnést, necha spolu s bednou na misté.
Transportni bednu musi nést dva hraci.
S bednou se nesmi béhat. Nosici bedny nesmi stfilet €i bojovat, pokud nejprve
nepolozi bednu.

Prekladisté

Bedna tohoto typu se nachazi u kazdého panelu vyroby.

Pfistup do této bedny maji vSichni hraci a herni postavy bez omezeni.

Do Prekladisté je mozné umistovat libovolné predméty v neomezeném mnozstvi.
Prekladisté je zakazano pfesouvat, bedna musi vzdy zUstat na svém plvodnim
misté!

Obsah Prekladisté neni nijak chranén, herni pfedméty v ném ponechané bez
dozoru muze sebrat kdokoli, bez omezeni. Samoziejmé stale plati pravidla pro
noSeni Tézkych predméta.

Wastelandefi

Wastelandefi maji u kazdé offzony umisténou bednu..

V této bedné jsou pfihradky (pfip. pytliky, krabi¢ky ¢i podobné), pficemz kazdy
wastelander si mize jednu z nich oznacit svym jménem.

Tato pfihradka slouzi pro ukladani jejich hernich pfedmétu a plati pro ni stejna
pravidla, jako pro Bednu frakce.

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

Trezorovou schranku nelze zadnym zpusobem vykrast.

o Do Trezorové schranky nelze umistit zadny z TéZkych pfedmétu.

o Do Trezorové schranky nelze umistit Zadny Questovy pfredmét.

o Trezorova schranka umozriuje ulozit maximalné 5 hernich pfedmétu.

©)
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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.

Boj se vede pouze pomoci airsoftovych zbrani a mékcenych chladnych zbrani. Je
zakazano bojovat jinym zpusobem, pfedevsim je pak zakazan kontaktni boj, tedy veskeré
udery, kopy, hmaty, chvaty a podobné, stejné jako strkani, nabihani, srazeni atd.

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 dobfe, Ze vesSkeré vase vybaveni perfektné splfiuje nasledujici pravidla, at
predejdete mrzeni na misté pfi schvalovani.

Zasahy uznava zasazeny.

Uznavani 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 organizatordm. Odpustte si
oblibené softové "nefikej, Ze nemas!" a dalSi podobné ulety.

Chladné zbrané

e Meékcené LARPoveé 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 porad pocita jako platny.
e Podfezani. Kratka chladna zbran se da pouzit k tiché eliminaci nepfitele

o Podfezani mize byt provedené pouze nenapadné a 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 dostate¢nym mnozstvim vhodného

materialu po celé délce &epele a minimalné v prvni tfetiné pfipadného
topora/rukojeti, a to véetné pripadnych zastit, kryta hibetu ruky a jakychkoliv dalSich
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prvkl. Veskeré Spicky ¢i hroty musi byt tupé a mékké. Zbran nesmi mit Zadné ostré
nebo tvrdé €asti, hrany ¢i vyénélky a mék&eni nesmi odhalovat Zadnou ¢ast kromé
rukojeti.
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!

V hrani¢nich pfipadech muze byt vpusténi zbrané do hry podminéno praktickym
otestovanim na jejim uzivateli.

Strelné zbrané

Zasah stfelnou zbrani kamkoli do téla, soucasti kostymu, vybaveni i zbrané je
platny.
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 obli¢eje.
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.
Strilejte jen tam, kam vidite. Je pfisné zakazano stfilet naslepo vystréenim zbrané
za roh, nad prekazku nebo podobné.
“BANG”, “M43!”", “jsi mrtvej!” a podobné& bez vystfelu NEPLATI a neexistuje. V
situacich, kdy na nékoho mifite z bezprostfedni blizkosti a mate totalni prevahu,
muzete dotyéného vyzvat ke kapitulaci slovy “vzdej se”. On ma moznost se vzdat
slovy “vzdavam se”, doprovazenymi patficnym RP. Nasledné jej mlzete zajmout
(viz kapitola Zajeti), nebo “popravit’ vystielem VEDLE do zem&. “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.
Strelivo do hry dodava organizator. Vlastni stfelivo je zakazano.
Dlouhé stfelné zbrané libovolného typu (manualni, plynova, elektricka) 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 zbytelné).

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

takto pfidélena.

Pruvodku si muzete volné pfesouvat mezi zbranémi stejného typu, mazete ji koupit
nebo dostat, mizete ji prodat nebo darovat...
Pruvodka je herni pfedmét, ktery je mozné ukrast (viz kapitola Okradani). Pokud
pFijdete o prlvodku, pfisli jste o zbrari jako takovou a musite si ji znovu herné
sehnat ziskanim nové pravodky.
Kratké manualni stfelné zbrané privodky nemaji, funguji bez nich a nelze je krast.
Kratka stfelna 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,
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Ze vas Glock s pfidavnou pazbou je dlouha, tak si pazbu budto sundate, nebo je to
dlouha. Tecka.
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 pfemérfeni 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.

V8echny granatomety, granaty a miny, které si pfinesete do hry, podléhaji
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 Zzadny 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.

PFi pouzivani mechanickych ru¢nich granatt a min pocitejte s tim, ze jejich
efektivita je omezena a protivnici zasah(y) nemusi vibec zaregistrovat. Specificky u
ruCnich granatl a min je pfisné zakazano vést jakékoli spory nebo stiznosti ohledné
(ne)pfiznavani zasahd. Pokud nejste ochotni se smifit s tim, Ze vam protivnici
zasahy z rucnich granatl a min nemusi vzdy pfiznat, nepouzivejte je.

Zasahy z granatometu je mozné poskodit Ci zniCit Energozbroj, zasahy z ru€nich
granatl nebo min NE - viz Tabulka zbrani a zbroji.
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EMP Granat

Specialni typ granatu, ktery je do hry dodavan organizatory.

Po spusténi doCasné vydava zvukovy signal.

Pokud tento zvuk slySi hrac€ v energozbroiji, je zcela vyfazen, musi se zastavit,
zanechat veskeré Cinnosti a zGstat na misté (viz Tabulka zbrani a zbroji).

Samotny zvuk granatu nema na ostatni hrace zadny efekt a pokud granat pouze
slySi, nezpusobuje jim to zadné zasahy, Skody ¢i omezeni.

Nicméné pokud se jakykoli hrac jakkoli dotkne aktivhiho EMP granatu (nestihne jej
hodit, pokusi se jej odhodit/odnést, kopne do négj...), okamzité upada do agonie v
disledku silného elektrického Soku.

Granat Ize po jeho ziskani vzdy pouZzit pouze jednou. Po ukonceni boje jej seberte
a odhodte do recyklaéni bedny.

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.

o Pokud si nejste jisti, do jaké kategorie vase zbroj spada, konzultujte to s
organizatory pred hrou (doporuéujeme vyuzit Discord Fallout LARP Club).
Co si nedomluvite predem, to uz u registrace neukecate, debaty a stiznosti
pfimo u registrace na akci se nepfipousti.

Zbroj libovolného typu k sobé& musi mit pfipevnénou pravodku. Bez pravodky zbroj
herné nemate a neméli byste ji na sobé vibec nosit.

Pravodka ve hie urCuje kategorii zbroje. Napf. pokud vase zbroj dosahuje
maximalné kategorie 2 (Balisticka zbroj), muzete na ni pfipevnit privodku pro
Primitivni zbroj (pak chrani pfed jednim zasahem) nebo pro Balistickou zbroj (pak
chrani pfed dvéma zasahy).

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

Pravodku si miazete volné pfesouvat mezi zbrojemi, mizete ji koupit nebo dostat,
muzete ji prodat nebo darovat...

Pravodka je herni pfedmét, ktery je mozné ukrast (viz kapitola Okradani). Pokud
pfijdete o privodku, pfisli jste o zbroj jako takovou a musite si ji znovu herné sehnat
ziskanim nové pruvodky.

Zbroj chrani prfed zasahem na celém téle. Umozniuje tedy ignorovat dany pocet
zasahu dle pfipevnéné pravodky.

Pokud zbroj béhem boje nebyla kompletné zniCena, vstupuje do dalSiho boje jako
neposkozena.

Po zni¢eni hra¢ pravodku zbroje co nejdfive odhodi do recyklacni bedny.

Tabulka zbrani a zbroji

Kratka chladna zbran - do 40 cm e NoZe, macety, tomahawky...
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Drzi se jednou rukou
Smi se pouzit k podfezani
Bez pravodky

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 pouZzit k podfezani
Musi byt vybavena pravodkou

Strelna - kratka opakovaci

Pistole a revolvery, které je potfeba
pred kazdym vystfelem ruéné
natahnout

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

Nepotiebuje priavodku

Stielna - dlouha opakovaci

“‘Pumpovaci” brokovnice vseho
druhu, opakovaci pusky vSeho
druhu bez optickych zamé&rovaéu.
Ustova energie max. 1,7J (130m/s s
0.209)

Pouze tlacné patrony i tlacné
zasobniky

Mozné mit svitilnu (musi splfovat
pravidla pro svitilny)

Musi byt vybavena pravodkou

Strelna - kratka poloautomaticka

Poloautomatické i automatické
pistole a revolvery

Ustova 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 privodkou

Stfelna - dlouha poloautomaticka

Poloautomatické i automatické
samopaly a pusky

Ustova 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 privodkou
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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 tlatné zasobniky

Musi byt vybavena pravodkou

Strelna - Kulomet

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

Ma zakaz stfilet pod 10 m

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

Hra¢ 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
strelit vlastnim granatometem.
Granatomet musi byt vybaven
pruvodkou.

Ruéni granat

Vrhaci airsoftové plynové nebo
mechanické granaty, plnéné
klasickymi 6mm kuliCkami.
Schvalovani granatu probiha formou
kontroly a pfipadného praktického
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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 pravodkou

Balisticka zbroj

Chrani pfed prvnimi dvéma zasahy
Musi chranit hrudnik a zada.
Musi byt vybavena pravodkou

Bojova zbroj

Chrani pred prvnimi tfemi zasahy
Musi chranit hrudnik, zada, jednu
sadu koncetin (ruce €i nohy) a byt
doplnéna helmou.

Musi byt vybavena privodkou

Energozbroj

Energozbroj musi byt pfedem
schvalena organizatory a jejich
pocet je velmi omezen.

o V ramci schvaleni je mozné s
organizatory dohodnout
realizaci specialniho
sidequestu, pomoci kterého
bude mozné herné ziskat
jednu pravodku
energozbroje.

Musi byt vybavena privodkou
Energozbroj chrani proti palbé
béznych strelnych zbrani, béznym
zasahUim chladnou zbrani,
vybuchdm ruénich granata a
vybuchim min.

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

Hrac ve funkéni (tzn. s pravodkou)
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energozbroji automaticky ziskava
moznost nosit kulomet.

Hrac ve funkéni (tzn. s pravodkou)
energozbroji automaticky dava
chladnou zbrani “za dva”.

V energozbroji je zakazano bé&hat.
Hrac v energozbroji se pohybuje
maximalné rychlou chuzi.
Energozbroj mizZe znigit hrag s
perkem Barbar nebo pod vlivem
drogy Psycho, a to tim, Ze ji v ramci
téhoz boje alespori 4x zasahne
utokem “za dva”.

Energozbroj |1ze rovnéz znicit tim, ze
ji v témze boji zasahnete dvéma
plnymi (tzn. vétSina kulicek musi
zasahnout hrace v energozbroji)
zasahy z airsoftového granatometu.
Energozbroj je mozné do&asné
vyradit EMP granatem.

o Pokud hrac¢ v energozbroji
slySi zvukovy signal EMP
granatu, musi se okamzité
zastavit a zanechat veSkeré
¢innosti. Dokud slySi signal
EMP granatu, je kompletné
vyfazen a musi pouze
nehybné stat na misté.

Hrace v energozbroji neni mozné
podfezat.

Balisticky stit

Stit kryje pfed libovolnym podtem
zasahu. Tzn. jakykoli zasah do Stitu
neni platny a Stit nelze znicit.

Jsou zakazané historické Ci fantasy
Stity. Preferuji se balistické
neprdhledné Stity, nebo néjaké
postapo kreace

Obdélnikovy Stit smi mit maximalni
rozmér 50x90 cm, kulaty Stit smi mit
maximalné prameér 50 cm, atypicky
tvarované $tity 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!

Musi byt vybaven pravodkou
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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 vSechny zasoby, které frakce nepotrebuje jinde

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

Kolem outpostu si hra¢i 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 “Hernf prostor a chovani v ném”!

Silné reflektory a svétlomety pro nasvécovani perimetru/okoli outpostu je povoleno
pouzivat pouze v pfipadé, ze ma frakce postaveno pfislusné vylepseni outpostu
(herni budovu).

o Tyto reflektory a svétlomety musi byt staticky umisténé, tzn. je zakazano je
brat do rukou a aktivné jejich pomoci prosvétlovat prostor. Jednorazové
premisténi/pfenastaveni je samoziejmé povoleno.

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 V offgame zéné budou umistény viechny neherni véci.

o Do offgame zény 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 Je pfisné zakazano vyuZivat offgame zénu jako skry3 pied nepiatelskym
utokem! Obdobné jako v pfipadé nasazeni reflexni vesty, do offzény
vstupujte pouze, pokud k tomu mate smyslupliny ddvod - smirt,
spanek/odpoc€inek, strava, doplnéni zasob, prevle€eni, hygiena apod.
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o V offgame z6né neprobihaji herni dialogy, neplanuji se vypravy, nemize tam
stonat ranény, etc. Je pouze pro respawn, spanek/odpocinek a ulozeni
nehernich véci!

o Do offgame zény maji pfistup vyhradné hradi pfislusné frakce, ostatnim je
vstup zakazan. V offgame zéné se nebojuje, nepodfezava, nelootuje atd. Je
pfisné zakazano bojovat ve vchodu do offgame zény nebo jeho tésné
blizkosti, je zakazano z jejiho vchodu stfilet ven, je samoziejmé zakazano
naopak stfilet dovnitf. Bryle ale noste i uvniti offgame zény!

Outpost muze jina frakce dobyt a vyplenit.

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

Na outpost muze zautodit libovolna frakce v jakémkoliv ¢ase. Vezméte to v ivahu
pfi planovani hlidek.
V ramci outpostu se smi bojovat uplné vSude s vyjimkou offgame zoény a jejiho
vstupu (viz vy$e). Pokud mate néco, co by mohlo bojem utrpét, nechte to v offgame
z6né nebo doma.
Pokud se uto¢nici 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 Véci lezici volné v outpostu nebo véci, co maji obranci u sebe, se do limitu
nepocitaji.
Vylepseni outpostu maze byt poSkozeno. Tuto mechaniku specifikuje dodatek vyse.
Po skonceni boje se utoCnik na outpostu nesmi zdrzovat déle, nez je nutné pro
dokonceni roleplaye. Maximalni doba je 30 minut.
Outpost nejde zabrat.

Lockdown

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

Bé&hem lockdownu je frakéni bedna kompletné chranéna pred vykradenim a O.D.IN.
rozhrani kompletné chranéno pied sabotazi.

Po skonéeni lockdownu jej nelze znovu pouzit dfive, nez za 24 hodin od ukonéeni,
pokud v Outpostu neni budova, ktera toto pravidlo dale upravuje

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

Ozarena zéna

V herni ploSe se vyskytuji zony, v nichZ uroven radiace nékolikrat pfesahuje uroven,
ktera je pro Clovéka smrtici.
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V ozarenych zénach se mohou nachazet zajimavé pfedméty a jejich prizkum by
mohl byt vynosny.

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

Pokud do zény vstoupi hra¢ bez perku nebo drog, upada okamzité do Agonie.
Zona je vytyCena Zluto€ernou paskou, nebo kombinaci provazu a varovnych ceduli.
Ozarené zény se mohou objevovat v pribéhu hry, stejné tak mohou mizet.

Zamoreny prostor

V herni ploSe se vyskytuji zony zamorené toxickym odpadem z tovarny.

V zamofenych prostorach se mohou nachazet vyznamné lokace a dulezité herni
predmeéty.

Pohyb v zamofeném prostoru je mozny pouze za specifickych podminek, vzdy
uvedenych na pruvodkach, povéSenych na hranici zamofeni.

Pokud do zamofeného prostoru vstoupi hrac bez spinéni specifickych podminek,
okamzité upada do Agonie.

Zamorené prostory jsou vytyCeny zelenobilou paskou.

V prubéhu hry se mohou objevovat nové Zamorené prostory

Dekontaminace zamoieného prostoru

Zed

Zamorené prostory Ize dekontaminovat

Dekontaminaci Ize provadét vzdy jen za specifickych podminek, vzdy uvedenych na
pruvodkach povésenych na hranici zamoreni

Dekontaminaci Ize provadét pouze za doprovodu pfislusného NPC

Po uspésné dekontaminaci zamoreni mizi a do prostoru Ize bézné vstupovat

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

y M

manipulovat (odhrnovat, shrnovat, profezavat...)

P
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 muze odstrelit pouze pfislusné NPC.
e Je zakazano do neodstfeleného zavalu vstupovat, nebo jakkoli nahlizet.

Bestie

V pustiné se mohou vyskytovat riizné bestie.
Bestie jsou vzdy soucasti pustiny, hra€ nikdy neni v roli bestie.
Pokud vas bestie zasahne (napfiklad paratem), zasah se vZdy pocita za dva

zasahy.
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e Ne kazdou bestii je mozné zabit klasickymi prostfedky. Na likvidaci nékterych je
treba specificky postup, ktery se mizete 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 V/Sechny perky se ziskavaji az béhem hry pomoci tréninku od urCenych postav
o Vyjimkou jsou hraci s nékterym z Modifikator( postavy a hraci ktefi ziskali

perk Hezoun
e Kazdy perk Ize ziskat pouze jednou
e KaZzdy hra¢ smi ziskat maximalné tfi perky.

e Nékteré perky vyluCuji moznost ziskat perky jiné, viz tabulka.

Kulometdik

Muze stfilet z kulometu, ktery neni
lafetovany a zaroven kulomet
prenaset.

Vylu€uje zisk perku Barbar

Barbar

Jakoukoliv chladnou zbrani
zpusobuje dva zasahy.

o Protihradi toto oznami
vykfikem “za dva’.

o Tuto schopnost smi pouZzit
pouze jednou za tfi sekundy!

o Pomoci této schopnosti Ize
znicit energozbro;.

o Pokud hra¢ pouziva dvé
kratké chladné zbrané
zaroven a protivnika zasahne
obé&ma najednou, maze
pouzit i “za tfi” - jednou
zbrani za dva, druhou
klasicky zasah.

Vylu€uje zisk perku Kulometé&ik

Medik

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

Dité atomu

MUze se bez nasledkl zdrzet 15
minut v ozarené zéné

Po setrvani v ozafené zéné smi byt
perk znovu pouzit nejdfive za 60
minut.

Vyluéuje 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

Pack Rat Umoznuje hraci transportovat Ctyfi
Tézké predméty namisto dvou.
Hezoun Ziskavas Zivot navic

Nevyluduje zisk perku Tuhy kofinek
Perk Ize ziskat v pfipadg, Ze je
hraCova zbroj €i kostym vérnou a
komplexni replikou zbroje €i 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 nezohledriuje
hmotnost, prakti¢nost, material, etc.
Pouze vzhled.

Organizator ma posledni slovo.
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