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1.1

1.2

1.3

2.1

2.2

Povinné:
Sestistranna herni kostka ktera neni upravena aby padala ¢asté&ji dana &isla

Psaci potfeby (tuzka/propiska, sesit)

(pro oznaceni off-game pfesunu mrtvého)
Lékarnicka pro feSeni realnych zranéni pfi hie

Neherni svétlo (standardni svitilna pro feSeni nouzovych situaci, nebo
osvétleni uvnitf stanice)

e \ystroj dle zvolené frakce

o Barvy Frakci (Oznaceni cilovych predméta apod.)

7N, GOYNITE, PASERACI, [REICHY

e LOOT-BAG. Taska/brasna/batoh, bez skryté kapsy, na herni pfedméty.

Volitelné, ale doporu€ené:
e MékcCena zbran na boj zblizka
Kratka zbran do 1,7J s tlaénym zasobnikem (hrac s ni zac€ina)
Dlouha zbran do 1,7J s tlaénym zasobnikem (Ize odemknout ve hie)
Spunty do usi, herni obvaz
Plynova maska
Herni svétlo
o Slaba svitilna - ekvivalent staré CSLA svitilny.
o Petrolejka, zapalovac a dalSi neelektrické zdroje svétla.

Predméty doporuc€ené pro vybaveni Stanice/Zakladny
e V\é&ci na pfenocovani.
e Svétlo pro osvétleni zakladny a okoli (svi¢ky, petrolejky)
o Svétlo které je stacionarni a nesviti mimo stanici neni nijak omezeno
vykonem ani zdrojem energie.
e Vé&ci na vybaveni vnitfku stanice
o Zidle, lavitky, stoly, lehatka, palety, plachty, stany, atd...

Pas
Hrac obdrzi pfed zaCatkem hry pas. V pasu je napsano hraéovo jméno, pfislusna
frakce a dovednost.

Dovednosti
Prezivsi se béhem hry maze vycvicit v nasledujicich dovednostech:
1) strojar 2) péstitel 3) farmar 4) chemik 5) zdravotnik
Dovednost Ize ziskat u NPC postavy védec po sloZeni dovednostni zkousky.
Kazdé povolani umoznuje vyrobu jinych hernich pfedmétu ve stanici za pomoci
budov.



3.1 Piedméty hracu
3.1.1 Herni ména
e Nabojnice
(pouze nabojnice poskytnuta organizatory)
Vzdy se jedna o vystifelené naboje z ostrych
zbrani, nikdy se nejedna o slepou nebo
cviCnou munici.
3.1.2 Munice
e Strelivo do airsoftovych zbrani.
o Rozdéluje se na lepsi a horsi
o HORSI: mix kuligek 0,20g az 0,28g
o LEPSI: kuligky 0,28g
3.1.3 Léky
e Morfium (Bily Tik Tak - zkracuje respawn na 5 minut po pouziti)
Lék proti radiaci (Modry Tik Tak - umozfiuje pohyb na povrchu)
Lék proti mutaci (Cerveny Tik Tak - hraé se nestava mutantem)
Antibiotika (Zeleny Tik Tak - 1&Ci tuberkulozu)
3.1.4 Jidlo (téstovina, houba, Produkt budovy“Rats Trap”)
e 1 téstovina = 2 jidla, 1 houba = 1 jidlo
3.1.5 Pas
e Doklad slouzici k identifikaci hrace. (pfi ztraté vydan organizatorem na stanici)
3.1.6 Loot-ltemy (Elektronika, olovéné baterie, knihy, cenné predmeéty)
e V tunelech se nachazi mnoho cennych pfedmétu, se kterymi se na trhu
obchoduje. MuUzete je na trznici pfinést, a smlouvat prodejni cenu.
e Tyto pfedméty maji kolem sebe omotanou bilou pasku.
3.1.7 Loot-boxy (krabice, kufry, bedny, muni¢ni bedny)
e Maji v sobé herni predméty a nebo Loot-Itemy a ty se mohou vzit.
e LOOT BOX SE NEODNASI Z MiSTA, MUZE SE POUZE OTEVRIT A ZAVRIT
3.1.8 Zlatacihla
e vyuziva se jako pfedmét pro vedlejSi questy pro pasovani a pfenaseni, ma
cenu pouze pro obchodniky/védce.
e +1 vyherni bod, za doneseni vlastnimu obchodnikovi/védcovi na své stanici.

3.2 Budovy na stanicich
VylepSeni stanice
V kazdé stanici mohou prezivsi vybudovat nékolik druht vylepSovacich budov.

Tyto budovy slouzi pro produkci hernich pfedmétd, rychlejsi uzdraveni hraca
apod.
3.3 Opevnéni stanice
Palety k perimetrovému opevnéni stanice budou rozdany organizatorem. Hraci

mohou pfivést palety pro stavbu vlastnich obydli, vézeni a jinych budov dle svého
uvazeni.




3.4 Pribéhové predméty
V prostoru se budou nachazet i predméty uréené pro hlavni ukoly frakci.
Takové predméty budou oznaceny paskou barvy frakce (podle toho, pro jakou
frakci jsou ur€eny) - pokud se téchto pfedmétu vas ukol netyka, nemanipulujte
S nimi, pro vas neexistuji.
(pFedmét muze mit na sobé i vice nez jednu barvu pasky, na toto budou hraci
upozornéni zadavatelem ukolu)

4.1 Zasah

Zasahem se rozumi: zasahnuti kulickou, nebo mékcenou zbrani.
e Zasah plati do jakékoliv Casti téla, ale i vystroje, nebo batohu.
e Po zasahu je hra€ zranén a upada do Soku. Poté LARPI své zranéni.
o Toto trva 5 minut
o0 Zranény hra¢ muze byt uzdraven dukladnym obvazanim mista
zasahu jinym hracem
o Pokud je hra¢ zasazen podruhé, umira.
e Po 5 minutach od zasahu bez obvazani hrac umira, nasledné provadi
offgame pfesun na stanici.
o Pokud mél hra€ u sebe herni pfedmeéty, vSechny polozi na misto
svého umrti a zanecha je tam, kuli¢ky si muzZe nechat u sebe.

4.2 Nasledky zranéni
e Obvazany hra¢ se muze standardné pohybovat - nesmi ale pouzivat
obvazanou C¢ast téla! (napf. nemoznost pouziti obvazané ruky, kulhani po
obvazani nohy, sipani a drzeni bficha po zasahu trupu)

4.3  ZaSiti rany
e Zdravotnik (jedna z dovednosti hrace) muze utrpéné zranéni zasit. Teprve
potom muze obvaz zranény hrac sundat - je tedy mozné pouzivat obvaz
Znovu.
e Pokud je hrac zranén, pfi dalSim zranéni ihned umira.

44 Smrt
e Pokud hrac zemfe, vrati se do své stanice, kde se chova jako nebojovy Clen
stanice, mlze jist, pfipravovat jidlo, spat, ale nesmi se nijak u¢astnit
v bojovych a nebo larpovych akcich stanice. Také nesmi vyuzivat své herni
dovednosti.

4.5 Respawn

e Respawn je po vinach - kazdych 60 minut.
e PrezivSi muze pro rychlejsi oziveni pouzit pfedmét 1éky.



5.1 Utok na stanici

Na veSkeré herni stanice je mozné zautoCit, neni povoleno ni€it obranné stény stanice
(zdbrany z palet, stény z plachet).

5.2 Loupeni:
Zranény hrac€ se musi nechat oloupit, a pokud se nechce nechat prohledat, musi
vydat vesSkeré herni pfedméty, které mu mohou byt ukradeny.
5.2.1 MuzZe se krast
e Herni ména, Herni kuli¢ky, houby, téstoviny a léky
e Loot pfedméty oznacené bilou paskou
e Questové itemy, které se maji ziskat v ramci questu loupiciho hrace
o Questovy item ma na sobé& nebilou barevnou pasku
5.2.2 Nemuze se krast
e Questové itemy, které nesouvisi s questem loupiciho hrace
o Nema na sobé barvu dané frakce loupiciho hrace
5.2.3 V ramci frakce
1. Pokud je zranény/mrtvy hra€ se mnou ve frakci, mohu si od néj vzit veskeré
herni predméty, tedy i predméty v kategorii ,nemuize se krast®.
5.2.4 pri OffGame pFesunu
2. Jakmile ma hrac reflexni vestu, tedy provadi offgame pfesun, nesmi mit u
sebe zadné herni pfedméty.
o Vyjimkou jsou kuli¢ky které nese mrtvola po usmrceni, kdyZ nebyla

oloupena
5.3 Umisténi hernich predmétu:
5.3.1 Ve stanici

e VSechny uloZené herni pfedméty ve stanici musi byt umistény u/na
GAMEBOARDu, aby loupici hraci nehrabali v osobnich vécech ve stanici.

5.3.2 U sebe
o Veskeré pfedméty, které mohou byt zranénému/mrtvému hraci sebrany, v
ramci loupeni musi byt v loot-bagu a nebo na predni ¢asti svrchni vrstvy obleceni.

5.4 Blahobyt

3. 1 vitézny bod za kazdé 3 knihy co ma frakce na/u GAMEBOARDu

o Knihy se daji také prodat/koupit u obchodnika
o Tato mechanika se tyka pouze knih oznacenych bilou paskou
o Pokud bude ve stanici hladomor, produkce vitéznych bodu je 0.

5.5 Politika

4. v ramci rozlozeni sil, se Frakce Reich a Rudi, Hanza a Paseraci nenavidi,

nesmi spolu bojové spolupracovat, mohou spolu véak obchodovat.
(mohou se tedy spojit Reich a Paseraci, Reich a Hanza, Rudi a PaSeraci, Rudi a Hanza)




5.6

Radiace

5. Pro pohyb v okoli radiace je nutna plynova maska, nebo lék proti radiaci. Lék ma
uCinnost 3 hodiny. Ve venkovnich prostorech kde hrozi stfelba je nutné vzdy dbat na
noSeni bryli. Oblasti postizené silnou radiaci jsou vyznaCeny paskou.



6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

Palné zbrané:
Prezivsi zacina hru pouze s kratkou zbrani. Dlouhou zbrar si hra¢ schova v
domovskeé stanici, a mlze ji zacit pouzivat az po "zakoupeni" u obchodnika.
(vic v kapitole Obchodovani)

Brokovnice:
Brokovnice se kategorizuje jako kratka zbran. Jelikoz brokovnice potfebuje k vystrelu
3 kuli¢ky, ubira mutantim 3 Zivoty najednou. Pfi pouziti proti mutantovi prezivsi
nahlas zahlasi "BROKOVNICE!". Pokud mutanta trefi, monstrum v ramci fair play
ztrati 3 Zivoty. Hraci s brokovnici nebudou dostavat vic munice, aby mohli zaplinit
hlavné. Brokovnice je tedy silna zbran proti mutantim, ktera ovéem vyZaduje vétsi
zasobu streliva.

Chladné zbrané:

Jsou povoleny vSechny mékéené zbrané - kromé kopi, halapartny, a dalSich
tyCovych zbrani.

Svételné zdroje:
5. Jako herni svétlo jsou povoleny pouze slabé svitilny. (Ekvivalent svitivosti
staré CSLA baterky).
o Organizatofi akce mohou toto pravidlo v pribéhu akce zménit.
6. Elektricka svétla na stanici které slouzi pouze k osvétleni vnitfnich prostor
stanice jsou bez omezeni svitivosti.
7. Nasvétlovaci tlumice jsou povoleny pro vSechny

Omezeni munice:
JE PRISNE ZAKAZANO POUZIVAT VLASTNIi MUNICI! Jeji pouziti povede k
vyhozeni hrace ze hry. Munici Ize ziskat obchodovanim a pInénim questu.

Pyrotechnika:
Pouziti vlastni pyrotechniky je zakazano. Pyrotechnika se mize objevit v questu, ale
jedna se pouze o pyrotechniku poskytnutou organizatorem.
Ve hie se mohou objevit 2 typy pyrotechniky, Petardy, a Dymovnice.
Petardy funguiji jako granat, kill-radius je 5 metru, vybuch neprochazi zdmi.
Efekt Dymovnice je definovan ve scénafi.

Stity:
Je povoleno pouzivat neprustielné $tity. Stit musi tvarem imitovat svou realnou
predlohu a vazit alespon 15 kg.



7.1  Kapitoly:
e Hra je rozdélena na nékolik déjovych kapitol, zpravidla po 2 hodinach. Tyto
Casoveé useky slouzi k ur€eni produkce hernich pfedmétu a spotreby jidla
prezivsich.

7.2  Vitézné body:
e Vitézstvi ve hie je mozné dosahnout nasbiranim vitéznych bodd. Kazda
frakce ma své primarni, sekundarni a terciarni ukoly.

7.3 Organizace
Frakce se rozdéli na 2 skupiny. Po uplynuti dohodnutého ¢asu se v skupiny
vymeéni.

7.3.1 Uderna skupina (SKUPINA A)
e Reaguje na informace ziskané od vedeni stanice a plni vzdalené ukoly od
domovské stanice.

7.3.2 Obranna skupina (SKUPINA B)
e Zajistuje obranu stanice, jidlo, a dal$i zasoby. Mlze vyslat skupinu
obchodnikud na trh, pinit ukoly blizko domovské stanice, ¢i podniknout
najezd na jinou stanici.

7.3.3 Zavadéc / StaniCni organizator
e V kazdé stanici bude umistén organizator. Organizatofi funguje jako NPC na
stanicich s rdznymi funkcemi. U&astni se hry a ovliviiuji chod na stanici. Hragi
jsou povinni organizatora poslouchat v ramci pravidlovych rozhodnuti.

7.4  Hladomor
e Kazda frakce pro své preziti spotfebuje 30 jednotek jidla v kazdé kapitole.
Ubytek/konzumaci jidla odebira staniéni organizator ze zasob libovolné v
prubéhu kapitoly. Pokud zasoby dojdou, vypukne hladomor - stanice nemulze
produkovat zadné pfedméty, kromé jidla.



8.1 VylepSeni stanice
V kazdé stanici mohou prezivSi vybudovat nékolik druhl vylepSovacich budov. Tyto budovy
slouzi pro produkci hernich pfedmétd, rychlejSi uzdraveni hracu apod.
Budovy jsou tvofeny Stavebni deskou (OSB deska, nebo EuroPaleta) koupenou u

obchodnika.
Budova Chliv Sklenik Laboratof Dilna Past na krysy
stav. suroviny Prase KvétinaC Zkumavka KIi¢ Past na mySi

VSechny suroviny na stavbu jsou ke koupi u néjakych obchodnikt
8.2  Hazeni kostkou

V prUbé&hu kazdé kapitoly prezZivSi produkuji herni predméty podle vybudovanych budov ve
stanici. Produkci vydava NPC organizator. Podle hodu kostky a povolani hrac vyrobi herni
pfedméty.
Casy hazeni kostkami na produkci:
Patek 22, 24. Sobota 08, 10, 12, 14, 16, 18, 20, 22, 24, Nedéle 08.
8.2.1 Produkce
Pro produkci hernich surovin jsou potfeba budovy ale i dovednosti.
Houbar (Sklenik)
e Vyroba: houby
e Produkce: Cislo na kostce = pocet vyrobenych hub
Strojar (Dilna)
e Vyroba: munice
e Produkce: Cislo na kostce = pocCet vyrobené horsi munice
Farmar (Chliv)
e Vyroba: Téstoviny
e Produkce: Cislo na kostce = pocet téstovin
Chemik (laboratof)
e Vyroba: Léky
e Produkce: Cislo na kostce = pocet Iékl. Kazdy vyrobeny Iék spotifebuje 1
houbu. Pro produkci I€kU je tedy potfeba adekvatni pocCet hub.
VSichni bez profese (Past na krysy)
e Vyroba: Neni nutnost spotfebovat jidlo
e Funkce: liché Cislo = musi jist, sudé Cislo = ulovil krysu, nemusi jist
8.3 Veézeni

e Veézeni je jakymkoliv zplsobem vyznaCeny prostor ktery je alespon ze 3 palet.

e HracCe je mozné v€znit maximalné hodinu.

e HracCe je mozné omezit na osobni svobodé spoutanim rukou a nohou, které se hra¢
muUZe snazit prfekonat

e pokud hra& nechce byt spoutdn dava NEPORUSITELNY slib, Ze nebude snaZit utéct,
a imaginarni pouta mUZe sundat pouze ta frakce ktera ho spoutala.

e Neni dovoleno jakkoli hraCe fyzicky mucit i poniZovat.

e HraCe je mozné vyslychat, mlUZze se hrat LARP s imaginarnim nasilim, a nebo mUze
byt pouZita metoda 3 otdzky a minimalne 1 musi byt zodpové€zena pravdive.




9.1

9.2

9.3

9.4

Chovani mutanta
e Rychlost pohybu mutanta neni nijak omezena, je to pouze na mutantech.
e Mutant musi neustale vydavat zvuky (sipani, chropténi, fvani, skieky) pro
jasné rozlideni mutantd od hracu.

Zasahy do mutanta
Mutant musi po zasahu 3 sekundy zUstat stat. PFi utocich celé hordy na stanice toto
pravidlo mutant nedodrzuiji.
Mutant vydrzi 3 zasahy, poté umira.
Mrtvy mutant odchazi mimo misto konfliktu a oziva po 3 minutach.

Z hra€e mutantem
Pokud mutant uchopi obéma rukama prezivsiho, prezivsi se stava mutantam.
(Mutant odvede preziv§iho do hnizda mutant. Tam se uchova jeho zbran a herni
predméty, a pfipoji se po dobu 60 minut k mutanti hordé (nebo az organizator
v hordé, hordu ukongi).
Chyceni prezivSi maji vzdy jen 3 Zivoty, jako zakladni mutant.
Zmutovany prezivsi musi co nejlépe napodobit chizi a zvuky mutant(!
Specidlni mutanti
e Neéktefi mutanti stfikaji kyselinu - zasah kyselinou plUsobi stejné jako chyceni
mutantem.
e Mutant, ktery chyti prezZivSiho, se stava silnéjSim, a vydrzi o jeden zasah vic.
o Zabiti kyselinou nezvySuje mutantovi vydrz proti zasahim.
e Mutant se mlze takto "vylepSit" maximalné do vydrze 10 zasahd.
e V ramci ukoll je mozné narazit na specialni mutanty se specialnimi
vlastnostmi (vzdy popsané v questu).



10.1 Obchodnici

Trznice neslouzi jako off-zone. hra v ni probiha stejné jako mimo ni a nebo na
stanicich. (maze byt tudiz napadena, ¢i vykradena)
Kazdy obchodnik ma dané véci které produkuje a mize prodavat, ale neni mu
zakazano obchodovat s ostatnimi pfedméty.
10.1.1 Je mozné zakoupit

u tohoto obchodnika Ize normalné koupit:

Horsi kuliéky, LepsSi kuli€ky, Stavebni material, Jidlo, Léky, Dlouha zbran.

10.2 Zprovoznéni dlouhé zbrané

Zprovoznéni dlouhé zbrané provadi obchodnik, nebo jim zvoleny zastupce na trznici.
Pro pouzivani dlouhé zbrané je nutné na trznici dorazit a zakoupit moznost jejiho
pouziti (herni ména nebo protisluzba obchodnikovi).
Po pfeméreni sily zbrané a opaskovani specialni paskou je teprve mozné zacit zbran
pouZzivat.

10.3 Veédec

U védce Ize zakoupit pokus na slozeni zkousky, po uspésném slozeni zkousky je
hraci dana dovednost (Farmar, Doktor, Chemik, Strojaf, Houbar) razitkem do pasu.
Hra¢ mize mit maximalné 2 dovednosti.

10.4 Kasino

Da se vsadit: HorSi kuliCky (vSechny kuli¢ky jsou brany jako horsi), patrony, Iéky.
Kasino neni mozné vykrast.

Kasino je zcela v rezii Krupiéra, pokud bude chtit jakkoliv zménit pravidla kasina

muze, stejné tak mize nékomu neumoznit hrat v kasinu, a nebo ho vykazat z kasina.
Poplatek za vstup do jakékoli hry v kasinu je jedna patrona.
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