PRAVIDLA AKCIE
1. ZAKLADNE PRAVIDLA
a. Akcie sa mdzu zucastnit iba osoby starsie ako 15 rokov. U&astnici vo veku 15
az 17 rokov sa mozu zucastnit iba:
- s pisomnym suhlasom zakonného zastupcu, a v sprievode dospelej osoby.
b. U&astnici starsi ako 18 rokov sa mézu ztcastnit bez obmedzeni.
-Kazdy hrac pri registracii uvedie svoj datum narodenia, ktory bude pred
zaCiatkom akcie skontrolovany.
c. Kuapou listka hrac potvrdzuje:
i. -Ze saobozndmil s pravidlami,
ii. -Ze pravidlam porozumel,
iii. -Zeich bude pocas celej akcie dodrZiavat.
d. Kazdy ucastnik sa akcie zu¢astnuje na vlastné riziko a zodpoveda za skody
spdsobené svojim konanim.
e. Ucastou na akcii hra¢ sthlasi s vyhotovovanim fotografii a videozaznamov na
Ucely propagdacie podujatia.
f. Organizator nezodpoveda za:
i. -zranenia sposobené porusenim pravidiel,
ii. - neprimerané spravanie hracov,
iii. - nedbanlivost ucastnikov,
iv. - poskodenie alebo stratu sukromného vybavenia.
Kazdy hrac je povinny dodrziavat zakony Slovenskej republiky.
Pocas celej akcie je v hernom priestore prisne zakazané:
i. - pozivanie alkoholu,
ii. - pouzivanie omamnych a psychotropnych latok.
iii. — Ucasnit sa akcie pod vplyvom alkoholu alebo inych omamnych
a psychotropnych latok
i. Zakazané je pouzivanie akychkolvek nebezpecnych nastraznych zariadeni,
ktoré mozu spdsobit zranenie osdb, najma:
i. - natiahnuté silény,
ii. -vykop jam,
iii. - mechanické pasce,
iv. -improvizované vybusné systémy.
j- Na akciu je zakazané nosit iné zbrane ako airsoftové.
k. Kazdy hrac je povinny dodrziavat pokyny:
i. -vedulceho frakcie,
i. -starostu,
iii. -rozhodcu,
iv. -organizatora.
2. BEZPECNOST HRACOV
a. Kazdy hra¢ musi mat pocas pohybu v hernej zéne nasadené ochranné okuliare
urcené pre airsoft alebo balisticki ochranu zraku.
b. Hradi mladsi ako 18 rokov su povinni pouzivat ochranu celej tvare typu full
face mask pocas celej hry.
c. Zakdazana je strelba bez priameho vizualneho kontaktu s cielom.
d. Hradi su povinni spravat sa tak, aby svojim konanim neohrozovali zdravie
ostatnych ucastnikov.
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e. Zakazané je zakladat otvoreny oheri mimo miest uréenych organizatorom.
3. SAFE ZONA

a.

Safe zdna predstavuje:

i. - parkovisko mimo hernej plochy,

ii. -stany hracov,

iii. - organizatorom oznacené bezpecné zdny oznacené napisom safe

zona.
V safe zdne je prisne zakdzané:
i. -strielat,

ii. - manipulovat so zbranou spdésobom ohrozujicim ostatnych hracov,

iii. - pouZivat pyrotechniku,

iv. -viest akukolvek bojovu ¢innost.
Kazda zbran v safe zéne musi byt zabezpecena tak, aby nemohlo dojst k
nahodnému vystrelu.
Hraci pohybujuci sa v safe zéne nesmu byt ter¢om hernych akcii ani zadsahov.
Herné predmety, dokumenty, rekvizity alebo iné herné materialy, ktoré chce
hrac pocas spanku chranit pred odcudzenim v rdmci hry, nesmu byt ulozené v
stane. Hradi, ktori idu spat, su povinni ponechat herné predmety mimo stanu
na viditelnom mieste pred stanom, aby mohli byt pocas hry odcudzené alebo
ziskané protistranou v ramci hernych mechanik. Je zakdzané vstupovat do
stanov hracov bez ich suhlasu.
Opustenie herného priestoru sa rata ako vyradenie a je potrebny opatovny
respawn.

4. ZASAH A VYRADENIE HRACA

a.

Zasiahnuty hrac je povinny zasah okamizite priznat.

b. Za zasah sa povazuje

i. priamy zasah BB do tela,
1. vy pripade zasahu treba postupovat podla bodu 10.
ii. akéhokolvek vystroja
iii. zbrane hraca
1. v pripade zasahu do zbrane plati bod 9 odsek k.
Odrazené BB sa za zasah nepovazuju.
Po zasahu je hrac povinny:
i. -vytiahnut reflexnd ORANZOVU vestu alebo poufzit dead rag,
ii. -viditelne sa oznacit ako vyradeny,
iii. - po&as no¢nej hry navyse pouzit CERVENE svetlo.
Mrtvy hra€ nesmie:
i. - prezradzat pozicie nepriatela,
ii. -informovat spoluhraéov o pohybe hracov,
iii. - komunikovat o aktudlnej hernej situacii. Tieto informacie nesmie
hrac¢ poskytovat ani po respawne.
iv. MozZe ich pouZzivat iba po osetreni nie po respawne
V pripade, Ze sa hrac¢ nachdadza pri nepriatelovi, a je vo vzdialenosti na dotyk
ruky, moze ho Ustne vyradit a fyzicky sa ho dotknut (,Mas“, , knife kill“ a
pod.). Hraé, ktory bol takto vyradeny, musi bezodkladne a potichu odist na
respawn alebo byt osetreny podla pravidiel o oSetreni bodu 10.

5. OZNACENIA V HRE



a. ZELENA reflexna vesta + ZELENE svetlo Organizator, fotograf, kameraman
alebo ¢len organizacného timu.
ORANZOVA reflexna vesta + CERVENE svetlo Zasiahnuty alebo vyradeny hrac.
c. CIERNO-ZLTA péaska Dogasne nepriechodna zéna. Je zakazané:
i. - prechadzat cez oznaceny priestor,
ii. - strielat cez oznaceny priestor,
iii. -vyuZivat priestor ako herny priechod.
d. BIELO-CERVENA péaska Absolutny zakaz vstupu.
6. SANKCIE
a. V pripade porusenia pravidiel alebo neSportového spravania moze byt hrac:
i. -upozorneny,
ii. - penalizovany,
iii. -alebo vyluc¢eny z hry bez naroku na vratenie vstupného.
b. Organizator si vyhradzuje pravo rozhodnut o zdvaznosti priestupku.
c. Porusenie pravidiel méze mat za nasledok aj penalizaciu celej hernej frakcie.
7. SKRYTY ROZHODCA
a. Pred zaciatkom hry organizator vyberie na kazdej hernej strane hracov, ktori
budu vykonavat funkciu skrytého rozhodcu.
b. Skryty rozhodca obdrzi identifikacnu karticku obsahujicu jeho prava a
povinnosti.
c. Kazdy hréac je povinny respektovat pokyny skrytého rozhodcu.
d. Prava skrytého rozhodcu
i. -zapisovat Cisla hrac¢skych pasok,
ii. - riesit mensie konflikty,
iii. -upozorfiovat na porusenie pravidiel.
e. Povinnosti skrytého rozhodcu
i. -konat nestranne,
ii. - riesit konflikty objektivne,
iii. - bezodkladne informovat organizatora o poruseni pravidiel.
f. Organizator si vyhradzuje pravo okamzite odobrat hracovi funkciu skrytého
rozhodcu alebo ho vyliéit z hry pri zneuZiti pravomoci.
8. ID KARTA HRACA
a. Kazidy hrac pri registracii obdrzi ID kartu obsahujucu:
i. -prezyvku hraca,
ii. - pripadne si hra¢ moze priniest fotografiu rozmeru 3,5 x 4,5 cm.
b. Hrac je povinny mat ID kartu pocas celej akcie pri sebe a na vyZiadanie ju
predlozZit organizatorovi alebo hernym zlozkam.
c. V pripade straty mozZe byt karta vyuZita protistranou na herné ucely.
9. ZBRANE, ZASOBNIKY, NOCNE VIDENIA, TERMOVIZIE, DRONY A PYROTECHNIKA
a. Vhre je povolené pouzivat iba tlaéné zasobniky (Low Cap, Mid Cap).
b. Zbrane typu LMG (RPK, M60, MG36, M249) mdzu pouzivat aj tocné zasobniky.
i. Zagulomet sa nepovazuju zbrane typu AK, MP5, M4 a podobné
vybavené bubnovym zasobnikom.
c. Granatomet je povolené pouzivat, minimalna vzdialenost strelby je 10
metrov. (40MIKE, taginn a pyro zakazané)



Hrac pouzivajici HPA systém je povinny priniest si vlastni plombu na
regulacny systém. Zbran bude nasledne skontrolovana organizdtorom a
oznacena podla prislusnych Joule limitov.
i. Majitelia HPA systémov su povinni prist s nastavenou zbrarnou podla
limitov kategérie. Organizatori neslizia ako pomocnici pri nastavovani
HPA systémov.
ii. Ak si hrac plombu neprinesie, zbran nebude vpustena do hry.
iii. Je zakazané manipulovat s plombou alebo ju poskodit. Manipulacia s
plombou je povolena iba za pritomnosti organizatora.
Vsetky zbrane okrem ostrefovacich pusiek mozu pouZivat maximalnu
hmotnost BB 0,50 g.
Pri registracii kazdy hrac¢ uvedie maximalne:
i. -dve primarne zbrane,
ii. -jednusekundarnu zbran.
Zbrane budu premerané a oznacené podla Joule limitov. V pripade vymeny
zbrane ktora nieje zapisanda ak oprimarna alebo sekundarna je hrac¢ povinny
kontaktovat organizatora.
Pocas hry m6ze mat hrac pri sebe jednu primarnu a jednu sekundarnu zbran,
ktoré boli zaregistrované a premerané.
Kazdy hrac je plne zodpovedny za svoju zbran a ochranné prvky.
V pripade porusenia pravidiel ohrozujuceho zdravie ostatnych hracov bude
hrac¢ vykazany z hry.
V pripade zasahu zbrane sa zbran stava nefunkénou.
i. Hrac¢ musi pokracovat v hre bez pouzivania zasiahnutej zbrane a méze
pokracovat iba so sekundarnou alebo inou funkénou zbrariou.
ii. Zbran sa stava opat funkénou po 25 minutach.
Nocné videnia svietidld a termovizie
i. pouzivaju hraci na vlastné riziko.
ii. Hraci mézu pouzivat:

1. - IR prisvity,
2. - IR stroboskopy,
3. -IRlasery.

iii. Hraci nesmu pouZivat:
1. -klasické lasery
2. -svetld silnejSie ako 1000 LM.
iv. Organizator nenesie zodpovednost za ich stratu alebo poskodenie.

m. Drony a bezpilotné lietatdla:

i. Hracdi nesmu pouzivat drony ani bezpilotné lietadla.
ii. Je prisne zakazané tieto zariadenia nicit alebo poskodzovat.
iii. Lietat m6Zu iba organizacné drony.
Granaty
i. Je povolené pouzivat iba airsoftové granaty typu:
1. -Green Gas,
2. -CO2,
3. - mechanické granaty.
ii. Zasah granatom plati v okruhu 6 m od detonacie.



iii. Ak sa hrac nachadza za pevnym krytom, zasah neplati, avSak hra¢ musi
zostat ukryty 10 sekind po detonacii.
iv. Kryt musi hraca chranit v momente detonacie.
v. Doma vyrdbané granaty su zakazané.
vi. Taginn granaty a pyro granaty su zakazané.
vii. Dymovnice mozZe pouzivat len organizator.
10. LIMITY ZBRANI a KATEGORIE
a. Kazdy hrdc je povinny pocas celej akcie dodrZiavat stanovené limity.
b. Meranie limitov bude vykonané s municiou, ktort bude hrac pouzivat pocas
hry.
c. V pripade nesplnenia limitov nebude zbran vpustena do hry.
d. Kategorie Zbrani
i. Kategodria SAFE — Full Auto - vSetky zbrane do 1,6 Joulu,
1. -full auto povolenég,
2. -buffer zéna: 0 — 40 m SEMI v okruhu dediny a zakladne.
Buffer zona bude oznacena na mieste.
ii. Kategoéria STRONG — Semi
1. -vsSetky zbrane od 1,61 do 2,1 Joulu,
2. -povolendiba jednotliva strelba bez double triggeru,
3. - minimalna vzdialenost strelby: 10 m,
4. -do 10 m je povinné pouzit zbran kategdrie SAFE.
5. -Zakazand v bufferzéone
iii. Kategoria DMR — Semi
1. Zazbran typu DMR (Designated Marksman Rifle) sa povazuje
samonabijacia puska urcena na presnu strelbu na stredné a
dlhsie vzdialenosti, ktora vzhladom a konfiguraciou zodpoveda
realnym DMR platformam.
2. Zaradenie zbrane do kategdérie DMR posudzuje organizator pri
merani.
- vykon: 1,61 az 2,4 Joulu,
- povolena iba jednotliva strelba bez double triggeru,
- minimalna vzdialenost strelby: 15 m,
- do 15 m je povinné pouZzit zbran kategdrie SAFE.
7. -Zakazand v bufferzéne
iv. Kategoria LMG — Full Auto
1. -vSetky zbrane typu gulomet od 1,61 do 2,2 Joulu,
2. -full auto povolené, - minimalna vzdialenost strelby: 15 m,
3. -do 15 m je povinné pouzit zbran kategorie SAFE.
4. -Zakazanav bufferzéne
v. Kategodria SNIPER - vSetky ostrelovacie pusky od 1,61 do 3,5 Joulu,
1. - povoleny iba bolt action systém,
2. - obtiahnutie je povinné po kazdom vystrele,
3. - minimalna vzdialenost strelby: 20 m,
4. -do 20 m je povinné poutzit zbran kategdrie SAFE.
5. -Zakazand v bufferzéone
vi. Kategoéria HMG — Full Auto
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1. -vsSetky gulomety upevnené na vozidle alebo trojnozke od 1,61
do 2,5 Jouluy,
- full auto povolené,
- minimalna vzdialenost strelby: 20 m.
- povolena v bufferzéne
Zbran typu HMG bude pridelend na zaklade posudenia
organizatorom
e. Kazda zbran bude pred zaciatkom hry:
i. -premerana,
ii. -zapisana do zoznamu,
iii. -oznacena farebnou pdskou.
f. Hrac moze strielat iba v pripade, Ze ma priamy vizualny kontakt so svojim
ciefom.
V pripade pouZivania neoznacenej zbrane bude hrac¢ vykazany z hry.
Rozhodcovia mozu pocas celej hry vykonavat priebezné kontroly Joule limitov.
V pripade zistenia nesuladu medzi oznacenim zbrane a aktualnym meranim
bude hrac vykazany z hry.
11. OSETRENIE, ZAJATIE A RESPAWN
a. Zasiahnuty hrac, ktory nebude oSetreny do 10 minut od zasahu, sa musi
presunut na respawn.
b. Respawn mdze predstavovat: - bazu, - predsunutt zakladriu, - miestnu
nemocnhicu.
c. Navrat hraca do hry urcuje organizator.
d. OSetrenie
i. Zasiahnuty hra¢ moze byt oSetreny:
1. - medikom,
2. -alebo akymkolvek Zivym hracom.
i. OSetrenie musi byt dobrovolné a musia s nim suhlasit obe strany.
1. OSetrenie je mozné vykonat iba pomocou herne prideleného
obvéazu. Obviz sa aplikuje na zasiahnutt Cast tela
a. -je potrebné zasiahnutu koncatinu znehybnit
i. v pripade ruky (upevni k telu) a nohy (dlaha).
ii. V pripade hlavy obviazanie hlavy
iii. V pripade tela obviazanie tela
iii. Doba oSetrenia trva po dobu obvazovania.
iv. Kazdy hrac, ktory chce pouZivat obvazy, musi mat na vystroji
lekarnicku.
(sumka ktora obsahuje riadne oznacenie ako lekarnicka)
v. Kazdy hra¢ méze mat iba jeden obvaz
vi. Obvaz si smie dat dole aZ na respawne a odovzda ho velitelovy frakcie
na urené miesto
vii. Po opatovnom zasahu sa hra¢ musi presunut na respawn.
e. Zajatie:
i. Zajatie hraca musi byt dobrovolné.
ii. V pripade zajatia moze hrac¢ kedykolvek ukondéit LARP povelom:
,KONCIM STOP“.
iii. Zajatie mbze prebiehat:

vk wnN
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Hraci sa najprv dohodnu na style prehladania:
1. - LARPovo,

a. LARPové prehladanie alebo zajatie Ak sa hrac rozhodne
pre LARPové prehladanie alebo zajatie, je zakazané
hraca fyzicky prehladavat. Ak ma pri sebe zbrane alebo
predmety, nesmie ich dalej pouZivat a povazuju sa za
zabavené, Herné predmety musi dobrovolne odovzdat
protihracovy

2. -fyzicky, - na zaklade dohody oboch stran.

a. Fyzické prehladanie alebo zajatie Ak sa hrac rozhodne
pre fyzické prehladanie alebo zajatie, je povolené hraca
fyzicky prehladat alebo zajat. VSetky predmety mozu
byt zabavené na dobu ulohy alebo herného ukonu.
Predmety a zbrane ktoré protihrac neobjavy pri
prehladavani smie tento hrac pouzivat alebo siich
ponechat.

12. 11. PRAVIDLA PRE VYUZITIE VOZIDIEL
a. Priradené herné vozidlo sa vyuziva vyhradne na rozkaz veduceho frakcie alebo
organizatora.
b. Kategérie vozidiel:
i. Bojové vozidlo— HMG
1. Vozidlo oznacené znackou HMG (A4 podla farby frakcie —
¢ervend, modra alebo 7Ita) je povazované za bojové vozidlo.
Takéto vozidlo obsahuje pevne namontovanu zbran kategérie
HMG alebo o oznacenie HMG poZiada maijitel vozidla a
organizator ho schvali.

a. Majitel vozidla je tymto oboznameny s tym, Ze vozidlo
sa stava hernym objektom a je nan povolena strelba.

b. Na vozidlo kategérie HMG je povolena strelba pocas
jeho aktivneho zapojenia do hry.

c. Strelba z vozidla je povolena iba pri vozidle kategoérie
HMG.

ii. Civilné vozidlo — CIVIL
1. Vozidlo oznacené znackou CIVIL (A4 podla farby frakcie —
Cervena, modra alebo ZIta) je povaZované za civilné vozidlo.

a. Civilné vozidlo nesmie obsahovat namontovanu zbran
typu HMG.

b. Na vozidlo kategorie CIVIL je zakazana strelba.

c. Zvozidla kategérie CIVIL je taktiez zakazana strelba.

iii. Vysadkové vozidlo—DMT
1. Vozidlo oznacené znackou DMT (A4 podla farby frakcie —
Cervena, modra alebo ZIta) je povaZované za vysadkové
vozidlo.

a. Vozidlo kategdrie DMT nesmie obsahovat

namontovanu zbran typu HMG.
Na vozidlo kategdrie DMT je zakazana strelba.
c. Zvozidla kategérie DMT je taktiez zakdzana strelba.



c. Vyradenie vozidla
i. Kazdé vozidlo je mozné vyradit iba Specidlne uréenym hernym
zariadenim (AT4 alebo 40 mm laser granat).
ii. Zasah vyradenia vozidla sa vztahuje:
1. - navsetkych hracov vo vozidle,
2. -navsetkych hracov v okruhu 5 metrov od vozidla bez ohladu
na typ krytu.
iii. Vyradené vozidlo musi byt viditelne oznacené reflexnou vestou a
zapnutymi blikajucimi vystraznymi smerovkami.
d. Vysadok z vozidla CIVIL, DMT
i. Palbu po vysadku je mozZné viest iba po opusteni zény vozidla. Za zénu
vozidla sa povazuje priestor 1 meter okolo vozidla.
ii. Strelba na vysadok je povolena iba v pripade, Ze sa hrac ktory vozidlo
opusta nachddza mimo tejto zény a je schopny bezpecne viest strelbu.
iii. Hraci nesmu umyselne vyuZivat vozidlo ako nepriestrelny kryt
sp6sobom poskodzujucim vozidlo alebo ohrozujicim bezpeénost
ostatnych hracov.
e. Vysadok z vozidla HMG
i. privysadku z vozidla HMG je povolena strelba pocas vysadku vsetkymi
stranami
f. Bezpecnost vozidiel
i. Je zakdzané:
1. - naskakovat na vozidlo za jazdy,
2. -zoskokovat z vozidla za jazdy,
3. -visiet na vozidle pocas pohybu.
ii. Hraci nesmu vozidlo pouzivat spdsobom ohrozujicim zdravie
ostatnych hracov.
iii. Maximalna rychlost vozidiel v hernom priestore je 20 km/h.
iv. Vodi¢ nesie plni zodpovednost za bezpelnu prevadzku vozidla.
g. Vozidld nesmu prechadzat cez:
i. - minové polia,
ii. -zatarasy,
iii. -zamorené oblasti,
iv. -organizatorom oznacené zakazané priestory.



