Pravidla & informacie Z.O.N.A.

Hrac so vstupom na ihrisko FORTRESS suhlasi s pravidlami a potvrdzuje, Ze pravidla pozna
a bol o pravidlach vyrozumeny. Organizator si vyhradzuje pravo opytat sa akéhokolvek
hraca na akykolvek bod v pravidlach a tym si preverit jeho vedomosti a pripravenost na hru.
V pripade, Ze hra€ nebude poznat pravidla, bude pozZiadany aby si ich na mieste opatovne
precital.

V pripade vazneho poruSenia pravidiel bude hra¢ okamzite z hry a ihriska vylu¢eny a bude
mu udeleny BAN na akykolvek dalSi event na ihrisku FORTRESS !

Harmonogram
17.04.2026:

7:00 Otvorenie bran ihriska FORTRESS

7:00 - 11:00 Meranie (meranie bude prebiehat’ na klasickom mieste, kazdy hra¢ bude pri
vstupe do arealu eventu ihned odmerany aby sa zamedzilo hladaniu hraca po ihrisku)
11:00-12:00 kratke uvitanie a brifing (jednotlivé brifingy frakcii si spravia veduci zvlast)
12:00 odstartovanie eventu Z.0.N.A.

18.04.2026:

priebeh hry - cely deh

10:00 otvorenie hry o vecné ceny v bare “U zmutovaného ponika”

19:00 ukonc&enie hry o vecné ceny a vyhodnotenie rebri¢kov

19.04.2026:

12:00 ukonéenie herného eventu Z.0.N.A.

VSeobecné pravidla

1. hraje povolena len hra¢om od 18 rokov !

2. kazdy hrac sa zucastruje na akcii na svoju vlastnu zodpovednost a zodpoveda za
svoje konanie, hrac¢ je povinny udrziavat’ poriadok a spravat sa tak, aby ostatnych
hracov mimo LARPu neurazal a nespraval sa agresivne a fyzicky nenapadol

3. kazdy hrac je povinny starat’ sa o ochranu svojho zraku poc¢as celého trvania
akcie. Nosenie ochrany o€i je povinné v celom priestore (vratane stanov a
zakladni) a poc€as celého trvania eventu (vratane noci). Zosadenie ochrany o¢i
je vyhradne na vlastni zodpovednost’ hraéa a organizaény tim SK S.A.F.
nenesie ziadnu zodpovednost’ v pripade zdravotnej ujmy !

4. sietkové okuliare su zakazané

5. Hra bude prebiehat od Startu po ukon&enie nonstop ! Nie je mozné z eventu odist a
vratit sa

6. nie je mozné sa zucastnit eventu pokial bola hra odstartovana, pokial z eventu

odidete uZ sa nie je mozné vratit naspat

opustenie arealu je mozné len v sprievode organizatora

8. parkovanie je umiestnené mimo herného arealu Z.0.N.A. a po€as trvania eventu nie
je mozné sa k zaparkovanym autam vratit (po odparkovani aut budete vy a vas gear
do zény prevezeny)
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Parkovanie je zabezpeené kamerovym systémom napojeny na mestsku policiu,
ktora ma ustredriu 50 metrov od parkoviska

je zakézané parkovat v areali eventu Z.0.N.A.(mbzZe byt udelena vynimka)

v aredli je zakazané zakladat’ otvoreny ohen !

fajéenie je mozné len vo vyhradenych priestoroch, je prisne zakdzané zapalovat’
cigarety mimo vyhradenych priestorov ! (porusenie sa tresta BANom)

v areali je mozné pouzivat len vari¢e na plynoveé kartuse a len na nehorfavych
podstavcoch, osoba, ktora momentalne pouziva vari¢ ma zakazané opustit miesto v
ktorom sa aktivny vari¢ nachadza ! (toto pravidlo bude prisne kontrolované,
uvedomte si, ze sa nachadzate v historickych priestoroch a kazdy otvoreny ohen je
velkym rizikom pozZiaru)

hasiace pristroje su vzdy umiestnené vo velitel'skych stanoch alebo pri centralnych
ohniskach

je zakazané vstupovat za miesta vyhradené bielo/Cervenou paskou

je prisne zakazané umyselne strielat za bielo/Cervenu pasku

je zakazané umyselne nicit majetok ihriska FORTRESS

je prisne zakazané umyselne nicit majetok hracov

je prisne zakazané sa dotykat majetku hracov

akékolvek umyselné alebo nedbanlivé poskodenie majetku ihriska FORTRESS alebo
majetku mesta a pevnosti musi hra¢ zaplatit

hraci si za svoj majetok a veci zodpovedaju sami

organizaény tim SK S.A.F. nenesie zodpovednost za akukolvek ujmu na majetku
hracov

NVG / Termovizie su zakazané

Clen organiza¢ného timu bude vzdy oznaceny zelenou Satkou umiestnenou na
odeve. (vratane NPC postav / veducich atd'.)

zastavenie hry z akéhokol'vek délezitého dovodu (civil, zranenie atd’.) sa
vykonava hlasnym kriéanim hesla “STYRI” alebo dlhym piskanim do pistalky
kazdy hraé po zapoéuti hesla “STYRI” na okamzité zastavenie hry je povinny
hlasno opakovat’ toto heslo

Kazdy hrac, ktory zapocuje dlhé piskanie pistalky je povinny skontrolovat’
miesto alebo osobu, ktora dlhy tén vydava. V pripade problému okamzite
kontaktovat’ organizatora alebo zachranné zlozky !

bezddvodné zneuzitie hesla pre okamzité zastavenie hry sa prisne tresta

hra¢ moéze zahlasit’' SOS na organizatorsku frekvenciu (uvedena pred hrou a v
mapach)

Stravu a vodu si kazdy hra¢ zabezpecCuje sam, v mesteCku BOSTON sa bude
nachadzat bufet so studenym jedlom a pitim. Medzi lootom sa budu nachadzat flase
s pitnou vodou Saguaro oznacené ako “Vodka”, ktoré je mozné konzumovat.
Rovnako sa v loote budu nachadzat aj cukriky a pod. Pokial si nie ste isty
konzumacie lootu, spytajte sa organizatora alebo veduceho frakcie

V pripade, Ze ma hrac vlastnu vybavu / spotrebny material pre hru, ktoré sa v hre
nachadzaju ako LOOT (napr. lightsticky, granaty a pod.), méze danu vec pouzit az
vtedy, ked dany predmet najde alebo obdrzi v hre.

Priklad: naSiel som loot s lightstickmi, medzi mojou vybavou v3ak su kvalitné
lightsticky, ktoré poznam a chcem ich pouzit. MéZem pouZit svoje lighsticky ale
najdené musim odovzdat organizatorovi alebo veducim. Dané lightsticky budu opat
vyrotované do hry. Pokial najdete 5 lighstickov, méZem pouZit' 5 svojich. Pokial
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pouzijem 5 svojich, nemézem pouzit' aj 5 tych, ktoré som nasiel.

Priklad 2: U obchodnika som kupil lighsticky, za dané lighsticky som mu zaplatil a
mézem pouzivat moje. Lighsticky nemusim od obchodnika brat’ ale pouzijem svoje.
Prisny zakaz pozivania alkoholickych napojov a omamnych latok pocas celého
trvania eventu! V pripade porusenia budu vyvodené tvrdé dosledky a kontaktovana
policia.

Organizatorsky tim si vyhradzuje pravo dat podozrivému hracovi fukat a zistit' tak
pritomnost alkoholu. V pripade odmietnutia bude hra¢ okamzite vykazany z ihriska
bez nahrady vstupného.

Svetla pocas hry

Rozhodli sme sa pouZit obrateny systém aky bezne poznate:

Cervené svetlo bude v tejto hre znamenat beznu prevadzku, budete ho pouzivat
na vSetko kde by ste beZne pouZzivali klasické svetlo: na svietidlach, lampach,
Celovkach, zbraniach a pod. Mézete ho pouzit kedykolvek chcete.

Biele/zlté svetlo pouzivané hracom je vyhradne na oznacenie stavu vyradeného
hraca (oznacenie mrtvoly) alebo osvetlenie v kempe. Je zakazané pouzivat biele/ZIté
osvetlenie na ru¢nych baterkach, zbrafiovych svietidlach, ¢elovkach alebo na
akychkolvek inych zariadeniach mimo oznacenia stavu “vyradeného hra¢a”. Pokial si
budete chciet svietit na svojich vypravach, nasvietit temné zakutia zény alebo len
vykonat potrebu, pouzijete ¢ervené svetlo.

Ma to hned' niekolko dévodov a to: je menej napadné, privadza lepSiu temnu a
postapo atmosféru eventu, mutanti a heretici nebudu trpiet presvetlenym arealom,
budete pomalSie a takticky fungovat.

Biele / zIté lampy mimo oznacenia vyradeného hra¢a mbézu byt pouzité vyhradne ako
osvetlenia kempov, stanov, polhych nemocnic, barov, komunitnych miest,
radiostanic, dronov (misijné predmety), délezitych miest a pod.

Pokial nastane situacia, Zze vas kemp / zakladfa bola prepadnutd, vy ako hrac¢ na
svojej Celovke, zbrani alebo baterke svietite stale len ¢ervenym svetlom. Pokial vas v
osvetlenom kempe niekto s chladnou zbrariou vyradil z hry, po 5 min. zasvietite svoje
biele / ZIté svetlo a pre istotu si obliekate aj reflexnu vestu a respawnujete sa na
zaklade svojej frakcie a moznosti.

Pokial nastane situacia, ze nutne potrebujete na WC, svietite s bielym/zltym svetlom
a pre istotu si obleCiete aj reflexnu vestu.

WC sa bude nachadzat v podobe ToiToi. Budu poskytnuté 4 jednotky, ktoré budu
rozmiestnené po mape tak, aby ste to v pohode stihali :)

Okna ktoré neobsahuju sklo je mozné pouZit na vstup do budovy



Povinné vybavenie

- reflexna vesta (nie dead rag, musi to byt reflexna vesta!)

- biele svetlo (oznacenie vyradeného hraca)

- nasvetlovaci timi¢ / Cervené svetlo (pre strefbu v noci)

- pistalka (v pripade urgentnej pomoci hlasne opakovat dlhy ton)
- doklady

- predpisany dresscode

- taska/ plecniak / kapsa ako “LOOTBOX”

- hodinky / stopky alebo akykolvek merac ¢asu !

- pero/ ceruzka / fixka na zaznaCenie do mapy a na herné eventy

Zasahy

1. Hrag je povinny priznat zasah a ohlasit ho hlasnym “HIT / MAM”

2. MRTVOLY NEROZPRAVAJU ! (v pripade porusenia prisne trestané)

3. zasiahnutie spoluhraom sa rata ako regulérny zasah, strelec méze byt v ramci
LARPu postihnuty frakciou za “Team-Kill” a potrestany veducim frakcie. Skutok mu
vSak musi byt dokazany.

4. zasah do lubovolnej Easti hratovho tela alebo jeho vystroje (ktord ma v momente
zasahu na sebe) je povazovany za zasah, ktory vyraduje hraca

5. hra¢ sa povazuje za aktivneho pokial zdsah neprizna

6. vyradenie hraa dotykom musi byt vykonané chladnou zbrarnou (zahlasenie mas
neplati)

7. zasahom chladnou zbranou ziskava hrac status “simulacie zranenia”, instantné
vyradenie hraca dokazu len Mutanti. Heretici vas mézu nasledne hned vyradit v
simulacii zranenia dal$im hitom.

8. zasiahnuty hrac je povinny 5 min. simulovat zasah, pokial mu do 5 min. nebude
poskytnuta pomoc, hraci si okamzite nasadi reflexnu vestu / v noci biele svetlo a
presunie sa na respawn

. zasiahnuty hra¢ sa nemdze poc¢as 5 min. simulovania zranenia nijako branit

10. v noci je oznaCenie vyradeného hra¢a miesto reflexnej vesty povinné pouzit biele
svetlo !

11. vyradeny hrac v noci ma zakazané bielym svetlom umyselne osvetlovat’ a
oslepovat’ inych hracov. Dérazne upozorfiujeme aby ste svietili pod nohy

12. zasiahnuty hrac je povinny poskytnut’ prehladanie LOOT Boxu inym hracom pocas
uvedenych 5 min.

13. zasiahnuty hrac je povinny po 5 min. simulacie zranenia v mieste zasahu vyloZit’ cely
obsah lootboxu na zem, pod seba na viditel'né miesto. Je zakazané loot schovavat
a nepriznat ho ! (po respawnuti sa méze vratit na dané miesto)

14. zasah do zbrane vyradzuje funkénost' zbrane, pokial hra¢ nema sekundarnu zbrari
(vratane chladnej zbrane), zasah sa povazuje ako zasah do hraca
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po zasahu do zbrane musi hra¢ vzdy navstivit NPC, ktoré mu zbrari v ramci LARPu
“opravi” (pokial hra¢ disponuje “Kit kartou na opravu zbrani”, nemusi vyhladat NPC,
po pouziti vdak musi KIT kartiCku znicit)

odrazené BB nie je zadsahom

prestrelenie plachty a félie sa rata ako odrazené BB a nie je zasahom. Zasah musi
byt priamy

strelba v lese a zasahy cez listy a vegetaciu sa rataju ako regulérny zasah

Radius granatu je 5 metrov volného priestoru

pred granatom sa je mozné schovat' za prekazky, steny a pod. Hrac so &titom sa
nerata ako prekazka

Stalker méze Stalkera zastrelit' a okradnut' ! (zéna je nepredvidatelna a vidina
prezitia a bohatstva je niekedy vacsia ako priatelstvo, zradca vSak musi pocitat’ s
pripadnymi nasledkami)

rel zbran

Limit zbrani je 1.5 J pre vSetky kategodrie zbrani (70% ihriska tvori CQB!)
Maximalna gramaz BB je 0.32 BIO

v ramci eventu Z.0.N.A., je zakdzané pouzivat vlastné BB, vSetky BB pre event
Z.0.N.A. budu dodané organizatormi (apelujeme na hraCov aby prispdsobili svoje
zbrane a vybavenie uvedenej gramazi BB)

V hre bude len univerzalna gramaz streliva: 0.32g

0.32g BIO tracer BB budu dodané organizatormi

Only Semi strelba (binarne spuste zakazané) (neplati pre gulfomety)

Gulomety povolené

Gulomety full-auto povolené

akakolvek strelba v priestoroch mesteCka BOSTON (stara pevnost) je mestom a
organizatormi prisne zakazana. V priestoroch mesta BOSTON je mozné pouzit
airsoftové zbrane len v ramci larpu a to konkrétne: mierenie / manipulacia / kontroly a
pod. Zbrar v8ak nesmie vystrelit’!

chladné zbrane v mestecku BOSTON su povolené a vitané

HPA povolené (plomby dodaju organizatori)

lasery su prisne zakazané

Je povolené pouzivat len airsoftové zbrane. Iné zbrane a prostriedky sebaobrany, je
prisne zakazané nosit, pouzivat’ a prezentovat. Vynimkou su zatvaracie noze, ktoré
v8ak smu byt pouZité len na ukony nesuvisiace so samotnou hrou.

Pevné noze su v celom priestore prisne zakazané ! (nemézete ich pouzit’ ani na
pripravu jedla a podobne. Nemdzeme riskovat, Ze si niekto pevny ndz pomyli s
makkou LARP képiou)

chladné zbrane je povolené pouzivat len v tom pripade, ak su vyrobené z makkého
materialu. Akékolvek ostré, tvrdé alebo nebezpeéné chladné zbrane budu vyradené
Z hry, pokial ste si neni isty, oslovte nas alebo nas kontaktujte pred hrou

16. je zakazané vrhat alebo hadzat chladné zbrane (neplati pre mutantov)

17.
18.

Povolena strelba cez vSetky Skary, diery, otvory !

Povolena strelba Z a DO okien kde sa nenachadza sklo, rovnako aj na poschodiach
(bezné priestory hlavnej budovy maju takmer vSade sklo, vSetko naokolo je v3ak
takmer bez skla a je mozné ich pouzit na strelbu)
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Okna, ktoré obsahuju zle viditelné ulomky alebo €asti skiel budu oznaCené
¢erveno-bielou paskou a je zakazana strelba Z alebo DO nich !

PRISNE ZAKAZANA strelba DO alebo Z okien, kde sa nachadza akékol'vek
vacsie SKLO na rame alebo je okno oznacené ¢erveno-bielou paskou !

. zakaz strefby za roh iba s vystr€enou zbranou, strelec musi vidiet kam striela
22.

zakazané umyselne strielat’ cez plachty a folie

23. je zakazané strielat alebo vykonavat akukolvek bojovu ¢innost DO alebo Z
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ubytovacich zariadeni (vratane ubytovacich miestnosti)

granaty mechanické, zvukové, CO2 a TAGINN su povolené. Ak mate pochybnost
o vhodnosti spytajte sa pri brifingu / organizatora alebo velitelov frakcii

Granaty méze hrac¢ pouzit len vtedy, ked ziska prislusnu karticku LOOTU s
obrazkom granatu (karti¢ky je mozné vymienat, obchodovat, predavat a pod.)
Mechanické granaty si hra€ naplni vlastnim Trash strelivom, rovnako plati Ze na
pouzitie musi mat hernu karticku granatu

Hrac si mbze so sebou zobrat fyzicky granat, méze ho vSak pouzit len ked bude
mat fyzicky pri sebe kartiCku lootu s obrazkom granatu (priklad: ak mas 5
kartiCiek méze$ 5 x pouzit dany granat)

Pri pouziti granatu je nutné hlasite kri¢at slovo “GRANAT” alebo “GRENADE”
Hra¢ musi kartiCku lootu s obrazkom granata po pouziti granata roztrhnut
(prosime hracov aby si roztrhnuté karticky nechali pri sebe kvoli moznej kontrole,
¢i mal hrac povolenie na granat. Rovnako tym nebude po areali vznikat zbyto¢ny
bordel.

frakcia STALKER ma povolené doplnky zbrani len na zaklade vylepSenia
(blueprint), kazdé vylepSenie zbrane sa aplikuje u uréeného NPC

kazdé vylepSenie zbrane bude uvedené v preukaze hraca

preukaz hraca je povinné mat vzdy pri sebe

hrac je povinny mat' v noci pocas strelby funkény nasvetlovaci timi¢ alebo
CERVENE svetlo, ktorym bude imitovat vyslah plameria z hlavne zbrane. (v
pripade Cerveného svetla vzdy kratko zapnete pri vystrele svetlo).

na nasvetlovaci timi¢ alebo svetlo imitujuce vySlah plamena nie je potrebné mat’
Blueprint t.j. nasvetlovaci timi€ alebo svetlo imitujuce vyslah plamena nie je
doplnkom zbrane. M&zZete ich vofne pouzivat. Pokial vSak chcete toto svetlo
pouzivat ako beznu baterku na zbrani, potrebujete na to blueprint. (pokial len na
imitaciu strelby a vyslahov, blueprint nie je potrebny)

kazdy hrac si na zbran dava vlastné doplnky

36. jedno vylep$enie je povolené len na jeden doplnok a jednu zbrari
37. je prisne zakazané strielat’ alebo napadnut’ hraca, ktory manipuluje s

ohfnom !



Zakladne a tabory:

zni¢enie zakladne nie je mozné

zakazané akékolvek ni¢enie zakladne, opevnenia a barikad

zakazané presuvanie barikad

zakazané presuvanie barikad poc€as prebiehajuceho konfliktu v okoli zakladne /

tabora

5. presuvat barikadu v zakladniach / taboroch je povolené len frakcii, ktora danu
zakladnu / tabor vlastni a to vyluéne mimo konfliktu

6. v blizkosti stanov a spacich miestnosti je mozné pouzivat' len chladné zbrane, je
zakazana umyselna strelba na stany / do stanov / zo stanov (vratane spacich
miestnosti)

7. je povolené napadnutie chladnymi zbrafiami v priestoroch okolia stanov a spacich
miestnosti

8. je zakazané nasilné otvaranie stanov, hamakov, spacakov a spacich miestnosti

9. v pripade, Ze hra¢ potrebuje oddych prehodi cez svoj stan / hamak a pod.
REFLEXNU VESTU a zdrzuje sa vyhradne na tom mieste, kde ma prehodent
reflexna vestu

10. v pripade, Ze hrac potrebuje oddych v spacej miestnosti prehodi na seba alebo svoje
I6Zko jasne vidielnu reflexnu vestu

11. v priestoroch ohna dbajte na zvySenu bezpecnost

12. Hrac si vybavu na spanie zabezpecuje sam. Bude dostupné dostatocné mnozstvo
prazdnych miestnosti v pevnosti, kde mézete zloZit napr. pofné postele. Rovnako
bude zabezpecfené dostatocné miesto pre stany:
Stalkeri / West - nadvorie bostonu, kde je mozné rozlozit' aj velké vojenské stany
Rudi / Heretici - ur€ené priestory pre 1 az 2 miestne stany

13. Rozkladacie pristreSky / party stan mozné rozlozZit kdekolvek bez obmedzenia

velkosti

POON=

Pravidla LARP

Akakolvek osoba alebo predmet nachadzajuci sa po¢as hernej doby v hernom priestore je
hernou osobou alebo hernym predmetom. Po¢as celého eventu Z.0.N.A. t.j. od Startu po
ukonéenie prebieha hra v tplnom LARP rezime. Pokial ma hrac otazku na NPC / Velitela
mimo larpu t.j. offgame, oznami tuto skuto&nost’ vopred. Apelujeme na hracov aby pri
komunikacii medzi sebou hrali svoju larp postavu vzdy a navodili tak atmosféru aj pre
okolitych hracov.

Herné predmety Z.0.N.A., ktoré maju akukolvek vSeobecnu funkciu budu oznaéené Ciernou
paskou. Kazdy herny predmet bude uvedeny v hernom katalogu s kratkym popisom.
Niektoré predmety budu uvedené v Specialnych katalégoch, ktoré bude hraé méct ziskat' v
priebehu hry. Kazdy herny predmet je mozné pouzit na obchodovanie. Misijné predmety



budu oznacené bielou paskou. Méze sa stat, ze predmet bude mat aj bielu aj Ciernu pasku.
V tomto pripade je mozné dany predmet vziat’ a potom zistit, komu predmet za odmenu
odovzdat.

LOOT- Kazdy hra¢ bude méct v zone ziskat herné predmety tzv. “LOOT”. LOOTom sa
definuje taky predmet, ktory bol ziskany priamo v hernej zéne: niekde ste ho nasli, ziskali
alebo okradli mftvolu iného hraca. Status “LOOT” straca taky herny predmet, ktory ste si
priniesli zo svojej vypravy do svojho miesta noclahu ako ZIVY HRAC !

Noclahom sa definuje miesto kde mate rozlozenu postel / spacak. Pokial mate postel /
spacak v stane, nocfahom je vas stan. Pokial mate postel / spacak v hamake, noclahom je
vas hamak. Pokial mate postel v miestnosti, noclahom je priestor v okruhu 2 metrov !

Pokial ste si zabudli LOOTBOX vyprazdnit na mieste noclahu, herné predmety v
LOOTBOXE mézu byt opatovne ukradnuté ! Je délezité aby ste si LOOTBOX v taboroch a
zakladniach vyprazdriovali, inak o obsah moZete opatovne prist.

Pokial dostanete z&sah v priestoroch noclahu a nemate LOOTBOX vyprazdneny, rovnako
mozete byt okradnuty !

Noclah nezabezpecuje vasu nesmrtelnost ! V priestoroch noclahu mézete byt vyradeny hry
chladnymi zbranami ! Je vSak zakazané akokolvek otvarat zatvorené stany / hamaky a
podobné miesta v ktorych maju hraci svoje osobné veci.

Pokial mate LOOTBOX naplneny hernymi predmetmi a svoj nocfah nemate rozlozeny,
presuvate ho alebo ste ho zrusili z dévodu presunu, nemate kde LOOTBOX bezpecne
vyprazdnit' ! Musite vytvorit noclah a LOOTBOX mdzete bezpecne vyprazdnit.

- kazdy hrac je povinny v ramci dresscodu nosit' nadobu / tasku / plecniak, kde bude tento
loot nosit. Takato nadoba bude nazyvana “LOOT BOXOM”.

- kazdy ziskany LOOT méze hrac pouzit rovno na mieste alebo ho musi vloZit priamo do
“LOOT BOXU” !

- pokial bude hra¢ zasiahnuty, méze mu byt poc¢as 5 min. prehladany Loot Box a mézu mu
byt inym hraom predmety z loot boxu “ukradnuté”

- pokial po¢as 5min. po zasahu nikto zasiahnutého hraca “neozivi” musi vylozit vSetky veci z
lootboxu na mieste zasahu viditelne na zem pod seba !

- hra¢ sa po dané veci mbze vratit po respawne

- lootom sa rozumie aj ziskany ARTEFAKT

- je zakazané zatajovat LOOTBOX alebo predmety v lootboxe

Dolezité hesla LARP

ZLTA STOP - je heslo pre zmiernenie larpu. Pokial hragovi nie je prijemna larp situacia /
rozhovor / vypoé&lvanie a pod. ale chce pokraéovat, pouzije heslo ZLTA STOP. Protistrana
musi zvolnit' vo svojom larpe ale méZe po dohode pokracovat.

CERVENA STOP - je okamzité prerusenie larpovej situacie. Pokial je hragovi ublizované,
pocituje netinosnu bolest, je ponizovany a pod. pouzije heslo CERVENA STOP. Protistrana



musi okamzite preruSit vykonavany larp a nahlasit’ situaciu organizatorom !

Role play mechanizmy — Ak sa hra¢ stava teréom herného mechanizmu, ktorého uéinky
nepozna, postupuje podla pokynov protistrany; inak postupuje podla pravidiel — vzdy v8ak s
ohladom na bezpecnost. Ak hra¢ presne nepozna prislusné pravidlo k oznatenému
hernému predmetu, nemanipuluje s nim (neodnasa ho) a nezakryva ho. Anomalie je mozné
odstavit’ prislusnym hernym mechanizmom.

Prehladanie osoby - prebieha beznym spésobom. V pripade nesuhlasu méze
prehladavany oznamit ,odmietam prehladanie / ZLTA STOP*, nasledne v8ak musi predlozit
vSetky vyZadované predmety dévodu prehliadky.

Prehladanie obydlia m&zZe prebehnut len za uc€asti obyvatela, resp. maijitela. V pripade
nesuhlasu s fyzickym prehlfadavanim je majitel povinny predlozit vSetky herné predmety.
Prehladanie verejnej budovy je mozné kedykolvek, s ohfadom na ostatné pravidla.

Zadrzanie osoby

1. Ak ma hrac status “simulacia zranenia” musi byt na mieste oSetreny a nasledne pod
hrozbou namierenej zbrane musi suhlasit so zadrzani. Ak osoba suhlasi so zadrzanim na
dlane sa mu umiestni jeho reflexna vesta, ¢o bude predstavovat status “zadrzanej osoby”,
pri €om sa zUCastneni spravaju ako v skutocnosti (je mozny pokus o utek a pod.).

2. Ak ma hrac status “zivy hra€” méze byt zadrzany pod hrozbou namierenej zbrane
(postupuj ako v reale), kde vzdialenost nehra rolu, pokial sa hra¢ vzda a suhlasi so
zadrzanim(hra¢ musi suhlasit so zadrzanim) bude mu nasadena na zapestia jeho reflexna
vesta, ktora bude predstavovat status “zadrzaného hraca”, pricom sa zuc€astneni spravaju
ako v skuto¢nosti (je mozny pokus o uUtek a pod.)

Ak zadrzany oznami ,odmietam zadrzanie / ZLTA STOP*, zadrzanie sa len herne naznadi;
zadrZany sa v8ak aZ do prepustenia nesmie pokusit o utek a musi sa pohybovat podla
pokynov vaznitelov.

Kazdy zadrzany mézZe byt prepravovany po hernom Uzemi, uvazneny alebo vypocuvany.
Zadrzanie méze trvat maximalne 30 min. a nesmie sa bezprostredne (u¢elovo) opakovat.
Pri skutoénom zadrzani musia obe strany dbat’ na bezpeé&nost svoju aj ostatnych. Je
zakazané zvazovat' ruky na pevno ! Zviazana osoba musi vediet’ v nebezpecnej
situacii ruky uvolnit’ alebo zvazovany material z ruk odstranit’. Zvazovanie ruk méze byt

vykonané len smerom dopredu aby sa zamedzilo rozbitym ustam v pripade padu.

Vysluch je mozny v pripade akejkolvek osoby. Vypocuvany mbze pouzit’ akukolvek
odpoved. Nezadrzana osoba méze vysluch odmietnut

Zni¢enie herného predmetu sa vykona odovzdanim predmetu veducemu frakcie /

organizatorovi._ Dérazne ziadame hracov. aby ste v ramci fairplay herné predmety. kioré ste
pouzili a minuli vracali. Predmety budu opatovne pouzite v hre !



Délezité herné mechaniky

ANOMALIE - v hre sa bude nachadzat niekolko druhov anomalii, ktoré vyradia hraca z hry.
Mbzete narazit na svetelné / zvukové / mechanické anomalie, ktoré budu méct byt vyradené
na urcity ¢as hernymi predmetmi. Pri miestach, kde sa nachadzaju anomalie byva zvyc¢ajne
aj vyskyt artefaktov.

V hre sa budu nachadzat pasivne a aktivne anomalie.

- Pasivne anomalie budu v zéne pevne umiestnené na miestach. M6ézu byt dopredu
viditelné alebo schované - to znamena, Ze ich budete vidiet z dialky alebo ich aktivujete
nejakym mechanizmom. Viditelné anomalie musite mechanizmom zneskodnit a nasledne je
mozné cez nich prejst, pokial tak nespravite povazujete sa za mitveho hraca. Pokial
schované anomalie aktivujete povazujete sa za mftveho hraca a vyloZite cely svoj loot na
miesto kde ste umreli a presuniete sa na respawn. (priklad: idete tunelom kde sa zrazu
aktivuje popladny systém alebo silné svetlo do urcitého bodu. Pokial vas svetlo zasiahlo,
povazujete sa za mritveho hraca. Zvukovy radius je 5 m od miesta zdrojal)

- Aktivne anomalie sa pohybuju po zéne (osoba obleena v svetelnom kostyme)

- Radius anomalii je 5 m (rovnako ako pri granate).

- Hra¢ zasiahnuty anomaliou sa nemdze ozZivit ha mieste a smeruje na respawn.

- Anomalie je mozné zneskodnit maticami.

- Kazda anomalia ma svoje miesto zneskodnenia

ARTEFAKTY - v hre sa bude nachadzat mnozstvo druhov artefaktov, ktoré budu uvedené v
katalégoch a PDA. Kazdy artefakt aj s fotkou bude v katalégu popisany.

Je mozné lootovat a brat’ akykolvek druh artefaktu. Pocet artefaktov, ktory hra€¢ moéze mat’
aktualne pri sebe bez vylepSenia alebo itemov je 2 (aktivne a loot artefakty sa
scitavaju). Tento pocet je mozné navysit o 1 miesto pokial hra¢ disponuje na to uréenym
predmetom.

MUTANTI - existuje niekolko druhov mutantov, ktoré maju rézne schopnosti, vylepSenia a
svoje slabé miesta, cez ktoré je mozné ich odstavit z hry, info dostupné v PDA

Radiaéna burka - pocas hry sa budu vyskytovat radiacné burky. Radiac¢né burky budu
ohlasené sirénami. Siréna bude trvat spravidla 1 minutu, po¢as ktorej si musi kazdy hra¢
najst antiradiaény bunker kam sa schova. Antiradiacny bunker je oznaceny modrym
trojuholnikom. Pokial si hra¢ nenajde alebo sa nestihne schovat do pozadovaného krytu,
povaZzuje sa ihned’ za mftveho hrac¢a a v momente si na seba oblecie reflexnu vestu / v noci
biele svetlo a vylozZi cely loot z lootboxu na zem. Koniec radiaCnej burky ohlasi rovnaka
siréna s rovnakou dizkou trvania. Je na hracoch aby si odsledovali kedy sa RB kongi.
Antiradiacné bunkre budu rozmiestnené po hernej mape. Je na hracoch aby tieto bunkre
lokalizovali a zaznadili si ich do map. Miesta v bunkroch su obmedzené !



Radiacna burka neznamena prestavku ! V bunkroch je povolena akakolvek €innost v ramci
hry.

Heretici a Mutanti su na radiacné burky imunny a mézu pocas trvania RB napadnut hracov.
Smirt spdsobena radiaciou sa lie€i Specificky.

V hre sa budu nachadzat' aj predmety na ochranu a prvi pomoc pred radiaCnymi burkami
Vas stan alebo ubytovanie neznamena antiradiaény bunker. Aj po€as vasho pobytu v stane
sa pocas radia¢nej burky musite presunut’ do Antiradiacného bunkra.

Heretici - frakcia heretikov sa mbéze volne pohybovat po mape. Je zakazané strielat na
Heretikov bez pri€iny a konkrétneho dévodu.(povazujte ich ako obyvatelov zény,
obchodnikov a pod., na akukolvek inu frakciu je povolené strielat, pokial ste o tom
presvedceny :)) Heretici musia mat’ schované strelné zbrane. Akykolvek heretik s viditelnou
strelnou zbranou predstavuje legitimny ciel a je mozné takéhoto hraca okamzite vyradit z
hry.

Herné radio - v hre sa bude nachadzat’ herné internetové radio, ktoré bude streamované na
Discorde. Link na radio bude umiestneny vo vaSom PDA v zalozke “ostatné”. Kazdy hrac si
mézZe herné radio naladit' a naladit sa tak na atmosféru zony.

Herné radio bude prezentovat’ aktualne dianie v zéne. MézZete v iom zapoc€ut novinky,
hlasenia, eventy a podobne. Radio bude mat svoju fyzicku radiostanicu, ktora sa bude
nachadzat na mape, budete ju méct navstivit' a zanechat odkaz pre vSetkych hracov v zéne.

Interaktivne miesta - na mape bude velké mnozZstvo interaktivnych miest, kde sa hraci
mdzu zastavit a vyuZit' €o im dané miesto ponuka, pdjde napriklad o Bary, trhovisko,
hazardné hry, tajné miestnosti s lootom, stashky, hroby, campy a podobne.

NPC a mini-eventy - poCas hry sa bude v zoéne vyskytovat mnozstvo NPC a mini-eventov.
Niektoré NPC spustaju mini-eventy pri verbalnom kontakte s hraémi. Dérazne Ziadame
hraov aby bez rozmyslu nestriefali na ¢okolvek ¢o sa pohne. Niektoré NPC vam mozu dat
predmety, ulohy, odmeny, informacie alebo smrt.

Trhovisko - miesto v mestecku BOSTON, kde si hra¢i medzi sebou mézu predavat
airsoftovu vystroj, zbrane, diely a dopinky.

Pravidla trhoviska:

1. priniest mozes len airsoftovy a suvisiaci gear

2. kazdy kto ma zaujem niec€o predat dostane krabicu s pridelenym hernym &islom podfa
registracie

3. Veci na predaj musia byt viditelne ozna¢ené ¢islom a cenou !

4. NPC v Markete bude predavat vase veci, zatial Co vy budete bojovat' o prezitie a moc

5. Market bude otvoreny len v sobotu pocas urcitych hodin poc€as dha

6. Kupuje a predava sa za €, v sobotu vecer sa market uzavrie a vyrovnaju sa podlznosti =
7. za stav predavanych veci nezodpovedame

PDA Personal Digital Assistant - https://www.airsoftcentral.sk/sk/zona

Vo vaSom smartfone budete méct pouzivat PDA na uvedenom linku. PDA obsahuje:

- live informacie od NPC a organizatorov: NPC budu podavat info do live chatu, ktoré kvl
radiacii budu pribudat’ v 5 min. intervaloch, je potrebné refreshnat stranku pre najnovsie info



https://www.airsoftcentral.sk/sk/zona

- mapy

- dokumenty: v zéne najdete niekolko tajnych kodov, ktoré budete méct zadat do PDA, ktory
vam nasledne odomkne tajny dokument

- katalég itemov s informaciami

- katalég artefaktov s informaciami

- Bestiar o mutantoch, ich schopnostiach a slabinach !

- kontakty na orgov

- zoznam NPC a informacie o nich

- pravidla a mechaniky

- wanted list

Do PDA postupne pribudnu zvydné NPC, dokumenty, mutanti a informacie. Niektore linky a
odkazy budu spristupnené az pred hrou nakolko platnosti linkov su ¢asovo obmedzené.

Preukaz / Karta hra¢a - Kazdy hrac pri fyzickej registracii obdrzi takyto preukaz, ktory si
vyplni a bude ho musiet mat pocas celého eventu pri sebe (pero bude dostupné na mieste
alebo ako loot po€as hry).
Co bude preukaz obsahovat:
- ID hraca: vaSe Cislo, ktoré obdrzite pri registracii
- Meno: vase LARP meno, ktoré bude niest vasa postava
- Frakcia: va$a frakcia
- Povolené dopinky zbrane: sem vdm NPC Gunsmith zapi$e kazdé vylepSenie, na
ktoré splnite podmienky a budete moct mat nasadené na zbraniach
- Zacaté a ukoncené ulohy (zapisuje NPC ktoré vam ulohu zada)
- Zmena a aktualna hodnota reputacie (NPC ktorému budete danu ulohu odovzdavat
zrata zmenu reputacie a zapise poslednu hodnotu po ukoncéenej ulohe. Rézne druhy
uloh budu mat rézne zmeny reputacii)

REPUTACIA (frakcia STALKER)
Zacinate na neutralnej reputacii, kazdy splneny alebo neuspesny quest bude ohodnoteny
zmenou reputacie u jednotlivych frakcii:

* neutral
+ WEST /- WEST
+ Rudi / - Rudi

Reputacia sa bude pocitat na vasej “Karte hra¢a”, NPC ktorému budete danu ulohu
odovzdavat zrata zmenu reputacie a zapiSe poslednu hodnotu po ukoncenej ulohe. Rézne
druhy uloh budu mat’ rbzne zmeny reputdcii. (napr. Eliminacné questy budu mat’ vyraznejSie
zmeny nez eskort alebo secure)

Za rbzne urovne reputacie budete mat pri uvedenych frakciach rézne odmeny a vyhody
alebo naopak postihy.

Pocas 3 dni v zéne nastane niekolko hlavnych dejovych eventov, kde sa budete musiet
pridat' k jednej alebo druhej strane. Budete sa méct rozhodnut na zaklade reputacie alebo
na zaklade aktualnej “moralky” a odmeny



Herna ekonomika

Herna ekonomika bude rozdelena na 2 stupne:

Herné platidlo - herné platidlo bude reprezentované Specialnymi kovovymi podloZzkami,
ktoré budu sluzit ako mince. Je mozné ich pouzit na vofny obchod s lootom, tovarom,
kontrabandom, sluzbami a podobne. Mdzete ich ziskat’ plnenim uloh, lootom, obchodom
Mala podlozka = 1 (hodnotové Eislo platidla)

Velka podlozka = 2 (hodnotové Cislo platidia)

Realne platidlo - hraci si budu moct za € kupit jedlo v bufete, predmety v trhovisku,
predmety v stdnkoch s AS vybavenim a pod.

Hradi si nemézu kupit herné platidlo za € !
Akykolvek obchod medzi hraémi v rozmedzi Herné platidlo - Realne platidlo ide mimo
organizacie eventu

Simulacia zranenia

Kazdy hra¢ po zasahu inym hra¢om alebo mutantom musi 5 min. simulovat’ zranenie na
mieste kde dany zasah dostal.

- Hra¢ sa neméze samovolne presuvat

- Hra€ neméze byt presuvany medicom

- Hra€ méze byt oSetreny inou frakciou

- Hra¢ musi byt po€as simulacie zranenia oSetreny len inou osobou

- Hra¢ méze byt po oSetreni zajaty

- Hra¢ v simulacii zranenia méze byt instantne vyradeny len HERETIKOM alebo
MUTANTOM (vyradenie sa vykona len chladnou zbrariou)

- HERETIK alebo MUTANT moze hraca odviest a zajat’ aj bez oSetrenia

- Hrag¢ v simulacii zranenia sa neméze nijak fyzicky branit, postupuje sa podla LARP
pravidiel “Zadrzanie osoby”

- Hrag méze privolat pomoc hlasnym krianim “MEDIC” alebo “ZDRAVOTNIK”

- Hra€ neméze nijak inak komunikovat so svojim okolim, po oSetreni méze podat informacie



Respawn systém

Kazdy hrag je povinny v medstane alebo polnej nemocnici oznamit’ akou pri¢inou bol
vyradeny alebo kam bol zasiahnuty, podla toho sa bude postupovat’ pri “lieceni” a
respawnoch

- Hracovi zaCina plynut respawn time od doby kedy za¢ne s ukonom lieCenia zranenia
medikamentmi

- Hra€ méze byt respawnuty lubovolny pocet krat pokial to dostupné suroviny dovolia.
Zakazdym sa vSak musi zachovat presny postup oSetrenia.

- Hrag sa v dobe respawnu musi zdrziavat' v bazi (v pripade nutnosti WC obliect reflexnu
vestu)

- Hrag po osetreni v dobe respawnu nemusi mat na sebe reflexnu vestu / biele svetlo

- Hra€ méze byt po oSetreni v Case respawnu uneseny alebo znova vyradeny, ¢im sa
resetuje €as a je nutné znova zranenie oSetrit

- Hra¢ musi dodrzat nasledky zraneni a ich Cas, ktoré su uvedené v tabulke

V pripade ak MEDSTAN nebude disponovat’ dostatkom surovin / medikamentov, doba
respawnu sa predlzuje 0 100% ¢&asu a vas respawn bude bez oSetrenia v medstane.



Tabulka postupov pri respawne:

. _ Respawn miesto Pobyt v Vyradenlfe
Spdsob vyradenia ti postup respawnu | Medstane zranenej
e P Casti tela
Dezinfekcia »
reln n . in.
Strelne / bodne 60 min. |bandaz » krvny | MEDSTAN | 30 min, | °Min-Na
poranenie HLAVA balik 16ZKku
Dezinfekcia »
tlakovy obvaz
(kombinacia gazy
Strelne'/ bodne 30 min. |abandaze) » MEDS.TAN / 15 min. 15 min.
poranenie RUKA: N na mieste
trojcipa Satka »
krvny balik (v
medstane)
Dezinfekcia » 15
tlakovy obvaz min.(znemo
Strelne / bodne . (kombinacia gazy | MEDSTAN / . Zneny
poranenie NOHA 30 min. a bandaze) » na mieste 15 min. pohyb
krvny balik (v strelenej
medstane) nohy)
dezinfekcia » 30 min.
Strelng / bodne _ chest geal > MEDSTAN / . stazeny
poranenie TRUP (& 30 min. |prekytie s . 15 min. pohyb,
na mieste M ,
vsetko ostatne) bandazou » krvny nemoznost
balik (v medstane) utekat
antirad roztok » MEDSTAN /
postup ako pri na mieste
Vyradenie MUTANT 60 min. |[strelnom poraneni | (ak to typ - 15 min.
podla zasahu a mutanta
typu mutanta dovoluje)
Vyradenie RADIACIA | 30 min, | ntirad roztok MEDSTAN | 5min. | 2™Min-na
(konzumacia) 16zku
Vyradenie Dekontaminacne 5 min. na
KONTAMINACIA 30 min. sérum > MEDSTAN 5 min. B3kU
piluka/vodka
Bandaze na kazdu
Vyradenic ANOMALIA | 60 min, |<oncatinu® MeDsTAN | 10 min- na | 10 min. na
antirad roztok » 16zku [6Zku
krvny balik
. < postup ako pri podla podfla
Vyradenie GRANAT/ | 34 min. |[strelnom, hrag MEDSTAN | rozsahu | rozsahu
Explézia / plyn . . .
musi uviest ako zranenia | zranenia




bol ku granatu
otoceny

Systém respawnu si rozdelime na frakcie:

WEST:

frakcia WEST bude disponovat MED-Stanom (dalej ako MS). MED-Stan bude umiestneny v
mesteCku BOSTON a bude sluzit na respawn hracov, ktori boli zraneni v zéne. Hraci budu
musiet byt presne oSetreni na zaklade poranenia. Pokial pridelena jednotka v MS vykona
spravne oSetrenie, doba respawnu sa zniZi o znacny Cas.

Pridelena jednotka v MS bude musiet kontrolovat stav zasob, lekarniiek, antiradiacnych
tabletiek a pod. V pripade, Ze stav bude nedostato¢ny, musia danu situaciu hlasit veducim
frakcie.

WEST Medic systém:

V z6ne budu existovat karticky medica. Po ziskani a skombinovani karticiek si bude méct
jednotka urc€it jedného hraca, ktory bude sluzit ako Medic v jednotke. Medic bude moct
podavat prvu pomoc pri zraneniach v zone pokial mu to jeho vybavenie dovoli.

- Pokial jednotka disponuje medicom, zraneny hra¢ ma 5 min. na to aby bol o3etreny
medicom, pokial sa tak nestane, hra€ sa musi presunut do MS. Hra¢ si musi fahnut na zem
a predstierat zranenie, medica privolava hlasnym zakri¢anim “MEDIC”. Zraneny hrac
postupuje podla pravidiel “SIMULACIA ZRANENIA”

- mozné oSetrenie zranenia na mieste: strelné / bodné poranenie kon&atin alebo trupu

- Kazdy vyradeny hrac je povinny vylozit' ziskany loot z lootboxu na mieste zasahu !

- Kazdy vyradeny hrac€ je povinny si na seba ihned obliect reflexnu vestu / v noci biele svetlo

RUDI:

frakcia Rudych bude disponovat Pofnou nemocnicou (PN = medstan). Polna nemocnica
bude umiestnena v Rudom Bastione a bude sluzit na respawn hracov frakcie Rudych alebo
Stalkerov. Hrac¢i budu musiet byt presne oSetreni na zaklade poranenia. Pokial pridelena
jednotka v PN vykona spravne oSetrenie, doba respawnu sa znizi o znacny ¢as.

Pridelena jednotka v PN bude musiet kontrolovat’ stav zasob, lekarniciek, antiradiacnych
tabletiek a pod. V pripade, Ze stav bude nedostatocny, musia danu situaciu hlasit veducim
frakcie.

RUDI Medic systém:

V zbéne budu existovat karticky medica. Po ziskani a skombinovani karti€iek si bude moct
jednotka urcit jedného hraca, ktory bude sluzit ako Medic v jednotke. Medic bude méct
podavat’ prvu pomoc pri zraneniach v zéne pokial mu to jeho vybavenie dovoli.



- Pokial jednotka disponuje medicom, zraneny hra¢ ma 5 min. na to aby bol o3etreny
medicom, pokial sa tak nestane, hra¢ sa musi presunut do Pofnej nemocnice. Hrac¢ si musi
lahnut na zem a predstierat’ zranenie, medica privolava hlasnym zakri¢anim “MEDIC”.
Zraneny hraé postupuje podla pravidiel “SIMULACIA ZRANENIA”

- mozné oSetrenie zranenia na mieste: strelné / bodné poranenie koncatin alebo trupu

- Kazdy vyradeny hrac je povinny vylozit' ziskany loot z lootboxu na mieste zasahu !

- Kazdy vyradeny hrac je povinny si na seba ihned obliect reflexnu vestu / v noci biele svetlo

STALKERI

Respawn u stalkerov ma niekolko spbésobov:

- lekarni¢ka: sluzia na respawn a oSetrenie poraneni. Existuje niekolko verzii lekarniciek.
- Respawn v Medstane / Polnej nemocnici - pokial stalkerovi alebo Cechu Stalkerov déjdu
lekarnicky alebo si to druh zranenia vyziada, musi stalker vyuzit na respawn tieto miesta.
- Artefaktmi

Pravidla respawnu a o$etrenia pre Stalkerov:

- zasiahnuty stalker v zone mdze byt oSetreny len inym stalkerom alebo hracom inej frakcie
do 5 min. od zasahu

- mozné oSetrenie zranenia na mieste: strelné / bodné poranenie kon¢atin alebo trupu
(aktualizované 31.3.2026)

- zasiahnuty stalker sa nemb6ze samovolne pohnut z miesta zasahu a rovhako nemdze byt
odtiahnuty z miesta zasahu

- zasiahnuty stalker je povinny 5 min. simulovat zranenie na mieste zasahu aj ked sa
naokolo nikto nenachadza !

- zasiahnuty stalker, ktory simuluje zranenie postupuje podla pravidiel “Simulacia zranenia”
- zasiahnuty stalker po 5 min. bez oSetrenia musi bezodkladne vylozit LOOT z lootboxu na
mieste zasahu, pouzit reflexnu vestu (v noci biele svetlo) a presunut sa na miesto respawnu
(ak ma lekarni¢ku v stane, mdze ju ist do stanu pouZit, ak Ziadnu nema, musi vyuzit
moznost respawnu u Rudych alebo WESTu, kde stale plati, ze mbéze byt oSetreni len inym
hra¢om.) Hrac si mdze priniest svoje zasoby do Medstanu / polnej nemocnice

- doba respawnu lekarni¢ky zavisi od druhu zranenia

- v pripade, ze nastane situacia, ze pride k svdjmu miestu do Bostonu a chce vyuzit
moznost respawnu u Rudych, musi poZiadat Cechmajstra Budanova o eskortu do polnej
nemocnice)

Stalkeri si musia rozumne sledovat ich moznosti respawnov, musia manazovat dostupné
suroviny, artefakty a ifaky a podla toho sa rozhodovat, ¢o je ich prioritou !

Hra¢ moze byt respawnuty lubovolny pocet krat pokial to dostupné suroviny dovolia.
Zakazdym sa v8ak musi zachovat presny postup osetrenia.

Medikamenty su spotrebnym materialom a mézu byt pouzité len do doby pokial sa neminu.
Priklad: ked disponujete velkou bandazou, mézZete ju pouZit pokial neminiete jej kotuc.
Zranenie ale musite poriadne obmotat, neSetrite na materialoch ! Pokial organizator narazi
na hraca ktory ma velmi zle omotané zranenie, dostane poucenie o tom, €o je zle a 100%
Cas k respawn timu. Pokial si nieste isty, navstivie medstany



Pouzité medikamenty sa odovzdavaju v MEDSTANOCH !

HERETICI:
Heretici sa respawnuju na zaklade Radiacnych burok, ritualov, obetovani a pod.
Heretici maju skrateny respawn time o 50% ¢asov uvedenych v tabulke respawnov

OSetrenie zraneni je vykonavané v ritualnych / modlitebnych miestach alebo artefaktmi,
ktoré vyzaruju radiaciu (potrebné umiestnit na miesto zasahu) alebo sa modlit o uzdravenie

Obetovanie iného hraca automaticky ozivuje kazdého heretika

Radia¢na burka automaticky ozivuje kazdého heretika

Hra¢ moze byt respawnuty lubovolny pocet krat pokial to dostupné suroviny dovolia.
Zakazdym sa v8ak musi zachovat presny postup osetrenia.

Radia¢né zény

Radiacné zény budu oznacené trojuholnikovymi znackami so symbolom radiacie (vid foto).
Znacky budu umiestnené na okrajoch radiaénych zén v cca 20-30 metrovych intervaloch.
Koniec radia¢nej zony je biela zadna strana znacky.

Po vstupe do radiaénej zény vam zacina plynut’ ¢as. Akonahle vam tento ¢as uplynie,
budete vyradeny na dosledok vysokej davky radiacie.

Casy:

bez predmetu na ochranu pred radiaciou: 3 min.

radia¢na maska: 10 min.

G-ray artefakt: 10 min.

Vodka: znizuje radiaciu a tym predlzuje ¢as v radiacnej zéne o 3 min. (nutné vypit aspon pol
flasky)

Rustyho Specialny koktejl: 15min. od vypitia

Radiacia sa znizuje pobytom mimo radianych zén. Pokial stravite v radiacnej zone 10 min.
musite stravit mimo radiacnej zény 10 min aby ste mohli opat’ vstupit' s Cistym Stitom. Takze
plati pravidlo 1:1 (in = out). Medikamenty a predmety znizuju radiaciu instantne. Cize ak po
10 min. vyjdete z radiacnej zony a vypijete aspori pol flaSe vodky, mézZete sa hned vratit
spat.

Mozna kombinacia predmetu s vodkou.



Cas si v ramci fairplay kontroluje sam hragé !

Itemy

Kazdy predmet v hre bude mas svoje fyzické alebo kartové zastipenie.

Kazdy predmet bude oznaceny bielou alebo €iernou paskou, alebo ich kombinaciou:
Cierna paska - bezny predmet v hre, ktory je mozné svojvolne vylootit

biela paska - questovy predmet, ktory je mozné vylootit len ak plnite dany quest
Kombinacia - mozné svojvolne vylootit ale sluzZi aj ako questovy item.

Granaty - zastupené hernymi kartiCckami. VaSe granaty mézete pouzit' len v pripade, Ze
disponujete hernou kartickou granatu

Chemlight - v hre sa budu nachadzat chemické svetla. V pripade ak mate vlastné chemické
svetla, mbézete ich pouzit az ked chemlight ziskate v hre ako loot.

Plynové masky - Pokial doma mate masky, ktoré chcete pouzivat mézete si ich doniest a
pouzivat (samozrejme az ked ich ziskate v hre, tak si ich nasledne mézte zamenit' za svoje).
Nezabudnite vSak, Ze ochranné okuliare su stale nutnostou v kazdom momente hry (pokial
pravidla neuvadzaju inak), to znamena, ze ak mate plynové masky, ktoré nasadite aj na
ochranné okuliare, mate ich povolené. V opa¢nom pripade plati nasledovné:

Status Funkénej masky bude taka maska, ktora bude zavesena / pripevnena na vrchnej
prednej Casti vaseho vystroja alebo obleCenia ! Pokial do nej dostanete zasah, maska straca
svoju funk&nost a musite ju odovzdat' na opravu u NPC Gunsmitha

Co znamena vrchna predna éast vaseho vystroja ? Chest rig / ramena / ruky / hlava a pod.
Battlebelt alebo opasok sa nerata do vrchnej Easti vystroje.

Kompletny zoznam itemov vo vasom PDA:
https://www.airsoftcentral.sk/sk/zona

SK S.AF. si vyhradzuje pravo na pripadnt zmenu pravidiel

Zavereéné ustanovenia: V zmysle &lanku 6 Nariadenia EU 2016/679 o ochrane fyzickych
0s6b pri spracuvani osobnych udajov a o volnom pohybe takychto udajov, ktorym sa zrusuje
smernica 95/46/ES (d'alej len ,Nariadenia GDPR*), tymto organizator ako dotknuta osoba
vyslovuje suhlas so spracovanim osobnych udajov uvedenych v objednavke eventu
prevadzkovatelovi. Organizator vyslovuje suhlas so spracovanim tychto osobnych udajov:
mena, priezviska, datumu narodenia, Cisla OP a €isla pasu, ktoré dobrovolne poskytol/a/
alebo poskytne v suvislosti s poskytnutim eventu. Prevadzkovatel nezodpoveda za Ziadnu


https://www.airsoftcentral.sk/sk/zona

ujmu alebo Skodu, ktora vznikne hracovi alebo sprievodnej osobe poc¢as eventu.
Prevadzkovatel nezodpoveda za stratu veci, ktoré si hrac¢ prinesie do arealu, ani za Skody
vzniknuté na majetku ¢&i zdravi hraa spdsobenu jeho vlastnym konanim alebo konanim
tretich, oséb, ktoré su v rozpore s tymito VP. Prevadzkovatel je opravneny upravovat a
menit tieto VP. Kazdy hrac svojim vstupom do arealu potvrdzuje, ze si je vedomy existencie
VP, bol s nimi oboznameny, a Ze sa tieto zavazuje dodrziavat.



