POLAREBELION

BATTLE OF SAVOONGA

HERNE PRAVIDLA

1. VSeobecné pravidla:

1.1.

1 .2.

1 .3.

1.4.

1 .5.
1 .6.

1.7.
1 .8.

1 .9.

-

Kazdy ucastnik je zodpovedny za svoju vlastnil bezpecénost a tiez za svoje
vlastné veci.

Kazdy ucastnik akcie sa riadi platnymi zakonmi Slovenskej republiky.
Organizator nezodpoveda za pripadné zranenia sposobené z nedbanlivosti
ucastnika akcie a za hmotné Skody sposobené pocas trvania akcie, ani
pred nou, ani po nej.

Pokial ucastnik nedodrziava stanovené pravidla, moze byt organizatorom
napomenuty, penalizovany alebo vykazany z hry. Organizator ma taktiez
pravo hraca vylucitz hry na zaklade adekvatneho dovodu bez akéhokolvek
naroku na vratenie penazi.

Kazdy hrac je povinny riadit sa pokynmi organizatora.

Kazdy hrac¢ musi byt fyzicky a kondi¢éne pripraveny na hru, zdravotnicky
tim ma pravo ucastnikovi zakazat dalSiu ucast na akcii alebo mu prikazat
oddych na urcity éas.

Uéastnici st povinni prist na akciu adekvatne vybaveni.

Povinnou vybavou hracov je civilna koSela na LARP nie ciernej ani zelenej
farby, reflexna vesta, cervené svetlo (lightstick, majak na helmu...) na
oznacenie vyradeného hraca a cvicny TQ pre herné ucely.

Hraci su povinni dodrziavat dresscode svojej armady.
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1.10. Kazdy vyradeny hrac¢ alebo hraé, ktory je off-game, je povinny byt
oznaceny reflexnou vestou (v noci c¢ervenym svetlom).

1.11. Kazdy ucéastnik zodpoveda za svoj prijem potravy a vody.

1.12. Je zakazané premiestnovat herné predmety, pokial organizator neurcil
inak.

1.13. Kazdy ucastnik sa pri registracii preukaze obcianskym preukazom kvoli
kontrole totoznosti.

1.14. Je zakazané zakladat otvoreny ohen v celom priestore.

1.15. Je prisne zakazané opustat hranicu hernej plochy, jej prekrocéenie hraca
vyraduje z hry a je povazovany za herne mrtveho a musi sa dostavit na
svoju zakladnu.

1.16. Je zakazané kopat, nicit alebo poskodzovat vegetaciu v hernom areali.

1.17. Podpisom pri registracii hrac potvrdzuje, Ze pravidla cital, vSetko pochopil
a bude konat podla pravidiel. V pripade akéhokolvek porusenia budi
vyvodené nasledky. Neznalost pravidiel sa neospravedliuje.

1.18. Hraci su povinni vysielat iba vo frekvenécnom pasme povolenom zakonom
Slovenskej republiky.

1.19. Hraci su povinni dodrziavat zasady a pravidla radiovej komunikacie.

1.20. V ramci celej akcie su povolené iba tlacné zasobniky (vynimka je
gulomet).

1.21. Pitna voda poskytnuta organizatorom je urcena vylucéne na pitie.

1.22. Organizator si vyhradzuje pravo na zmenu pravidiel pred a pocas celého
trvania akcie.

1.23. Hra prebieha nepretrzite, pokial organizator neuréi inak. Vynimkou st tiez
nudzové situacie.

1.24. Akcie sa mozu zucastnit aj mladistvi nad 16 rokov pod podmienkou
predlozenia reverzu. Vtomto pripade je potrebné kontaktovat

organizatora na emailovej adrese pks.team.official@gmail.com.


mailto:pks.team.official@gmail.com

N,
Polarebelion: pravidla akcie f‘ ver.1.5

2. Ochrana a bezpecnost:

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

2.7.

2.8.

2.9.

2.10.

2.11.

y rw

Kazdy acastnik je povinny nosit primerani ochranu zraku pocas celého
trvania akcie avcelom priestore akcie. Vynimku tvori off-zéona, kde je
mozné ochranu zraku zlozit, avSak vyluéne na vlastné riziko hraca.

Plati prisny zakaz strelby na off zéne.

Kazda zbran musi byt na off zone zaistena (aj ked sa v zbrani nenachadza
zasobnik alebo batéria).

Povolené je pouzivanie vylucne airsoftovych replik zbrani.

Nastrazné zariadenia, ktoré mozu viest k zraneniu osdb si zakazane.
Hraci su povinni dodrziavat stanovené limity pocas celého trvania akcie.
Na airsoftovej akcii je prisne zakazané byt pod vplyvom alkoholu alebo
inych omamnych latok.

V pripade urazu je potrebné kricat STOP ZRANENIE, zdvihnat ruku, zbran
alebo reflexnii vestu nad hlavu aby sa pozastavila hra. Uéastnici si
povinni poskytnut ranenému prvi pomoc. Je potrebné vyhladat
organizatora alebo zdravotnika osobne alebo pomocou nidzového kanalu
na vysielacke.

V pripade akychkolvek zdravotnych problémov alebo zraneni je tiéastnik
povinny navstivit zdravotnicke centrum.

V pripade spozorovania civilistov v hre je potrebné kricat STOP CIVIL,
zdvihnat ruku, zbran alebo reflexna vestu nad hlavu aby sa pozastavila
hra. Civilistov je potrebné oboznamit o prebiehajiucej airsoftovej akcii,
odkazat na organizatora alebo ich poziadat o opustenie hernej plochy
sluSsnym sposobom.

V pripade spozorovania divej zveri je potrebné to nahlasit na nudzovy

kanal na vysielacke a oboznamit hracov okolo seba.

3. Strelba, zasah a vyradenie hraca:

3.1.

Hrac nestriela do priestoru, kde priamo nevidi.
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3.2.
3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7.

3.8.

3.9.

Zasah plati do akejkolvek casti tela, vystroje ¢i zbrane.

Zasah do zbrane vyradzuje zbran, nie hraca. Vynimkou je zbran, ktora jev
puzdre alebo visi na popruhu.

Kazdy hrac je povinny zasah okamzite priznat.

Hrac sa povazuje za herne zivého az do ¢asu, kedy prizna zasah.

Pokial hra¢c dostane zasah, jasne ohlasi svoj status zamavanim alebo
zdvihnutim ruky a hlasnym zvolanim MAM, ZASAH alebo HIT a simuluje
pad na zem.

Pri zasahu chladnou zbranou hra¢ len zdvihne ruku, nekrici ni¢ a je
okamzite herne mitvy, tym padom odchadza na respawn.

Po prvom zasahu hrac¢ zostava raneny, lezi alebo sedi na zemi po dobu 10
minut a éaka nainého hraca, ktory ho moéze oSetritnasadenim tourniquetu
(TQ) alebo dorazit chladnou zbranou. Pocas tejto doby modze hrac
normalne komunikovat ale musi simulovat zranenie, pricom sa moze
oznacit zdvihnutou rukou.

Raneny hra¢ sa nesmie sam pohybovat, moze byt vSak transportovany
svojimi spoluhraémi, pri transporte zostava nehybny, stale simuluje

zranenie a nijak neulahcuje transport.

3.10. Pokial hrac nie je do 10 minut oSetreny, je vyradeny z hry a odoberie sa na

respawn.

3.11. Pocas tychto 10 minat hrac:

a) Moze byt oSetreny spoluhracom pomocou TQ

b) moze byt zajaty, ale predtym musi byt oSetreny inym hracom

pomocou TQ
c) moze byt herne zabity chladnou zbranou,
d) moze komunikovat vysielackou aj hlasovo,
e) nemoze herne zomriet nijak inak ako zasahom chladnou zbranou,

f) musi davat najavo status raneného simulaciou zranenia, pripadne

zdvihnutou rukou,
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g) nesmie sa oznacit reflexnou vestou (v noci cervenym svetlom), ta

sluzi iba na oznacenie vyradenych hracov.
h) sa nemoze sam prehlasit za herne mitveho (stale moze byt zajaty)

3.12. Ak po uplynuti tychto 10 minat hra¢c nehbol oSetreny, herne zomiera a
odchadza na respawn bez mozZnosti ozZivenia, zajatia.

3.13. Hrac oSetreny TQ

a) po dalSsom zasahu herne zomiera a odchadza na respawn bez
moznosti ozivenia alebo zajatia.
b) moze byt TQ zbaveny v polnej nemochici a ziskat tak dalsSi Zivot.

3.14. Medik je hra¢ urceny organizatorom a adekvatne oznaceny bielou
paskou. Jeho funkcia je neprenosna.

3.15. Jedine medik moze operovat v polnej nemocnici, ktora si sam zriadi,
vztyéenim vlajky ktord dostane od organizatora.

3.16. Medik musi byt pocas operacie Zivy avpripade zranenia oSetreny
(nemoze operovat pocas simulacie zranenia kym nie je oSetreny). Medik
moze TQ zlozit aj sebe.

3.17. Polna nemocnica je miesto na mape vybrané medikom.

3.18. Pred pouzitim nemocnice je potrebné ju pripravit na pouzitie - medik
musi vztycit bielu vlajku. V takto zriadenej nemocnici méze medik
operovat ranenych s nasadenym TQ, ¢im ich zbavi TQ a dostanii obviz na
ruku, ktory symbolizuje oSetrenie v polhej nemocnici.

3.19. Akonahle medik opusti poziciu nemocnice, nemocnica prestava byt
funkcna a pre dalSie pouzitie musi byt opidtovne zriadena.

3.20. Takto zriadena nemocnica modze byt prepadnuta avsSetci hraci
v nemochici vratane medika sa moézu branit.

3.21. Hrac oSetreny v nemochici - zbaveny TQ, s obvidzom na ruke po dalSom
zasahu zostava raneny po dobu 10 minat, pri com sa na neho vztahuju
rovnaké pravidla ako pri prvom zasahu, vratane opitovného oSetrenia
TQ. Takto oSetreny hrac vSak uz nemoéze byt TQ zbaveny v polnhej

nemochici.
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3.22. Hra¢ s obvidzom na ruke (uz raz zbaveny TQ) as nasadenym TQ, po
nasledujiicom zasahu okamzite herne zomiera a odchadza na respawn
bez moznosti ozivenia alebo zajatia.

3.23. Hrac sa vzdy pobera na respawn ¢o najrychlejsSie a ¢o najkratSou moznou
cestou, aby neprekazal aktivnhym hracom. Vyradeny hraé¢ musi
zabezpecit, aby nebol zneuzity ako kryt.

3.24. Vyradeny hra¢ nesmie nijak komunikovat ani znakovou rec¢ou, ani do
vysielacky, taktiez nesmie nijak ovplyvhovat priebeh hry. Takyto hrac
musi byt cely ¢as oznaceny reflexnou vestou, v noci eSte aj cervenym
chemlightom, cervenym svetlom alebo zapnutym majakom na helme.

3.25. Zasah spoluhracéa sa povazuje ako zasah. Postup je rovnaky ako pri
zasahu nepriatelom.

3.26. Raneného hraca je mozné “dorazit” iba chladnou zbranou.

3.27. Je zakazané hadzat chladné zbrane.

3.28. Zabitie bez strelby je mozné len dotykom ruky alebo repliky chladnej
zbrane. Hra¢é musi protivnika zretelne informovat o vyradeni z hry.

3.29. Zabitie chladnou zbranou spdsobuje okamziti smrt-nie je mozné nijaké
oSetrenie.

3.30. Bang rule (pravidlo ,,mas¢‘) neplati.

3.31. Airsoftové granaty a pyrotechnika su zakazané.

3.32. Pouzivanie Stitu je povolené.

4. Respawn

4.1. Respawn pre hernua stranu predstavuje jej prisliichajica zakladna alebo
dedina podla pravidiel v dedine.

4.2. V dedine sa nachadza lekar, ktory za poplatok dokaze ozivit hracov.

4.3. Lekar navlastnom HQ lie¢i zadarmo, avSsak modze to nejaky cas trvat.

4.4. Hrac bezzranenianepotrebuje respawn, je kedykolvek pripraveny do boja.

4.5. Hrac, ktory nie je herne mitvy, ale iba zraneny nemusi po navrate na
zakladnu vyuzit respawn a moze sa vratit do boja aj so zranenim.

4.6. Casrespawnu uréi lekar na HQ.
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4.7.

Hracov modze respawnovat aj organizator alebo rozhodca po suhlase

organizatora.

5. Konflikt:

5.1.

5.2.
5.3.

5.4.

Pri akomkolvek konflikte su vSetci zucastneni povinni vyhladat
organizatora a ten je povinny tento spor riesSit avpripade potreby
rozhodnat.

Rozhodnutie organizatora pri akejkolvek situacii je konecné.

Pokial sa jedna o fyzické napadnutie, organizator hraca s okamzitou
platnostou vylugéi z akcie.

Organizator si vyhradzuje pravo vylucit hraca na zaklade adekvatneho

dovodu z akcie bez moznosti vratenia vstupného.

6. LARP:

6.1 L]
6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.7.

Poéas celého trvania akcie platia signaly ZLTA STOP a CERVENA STOP.
Kazdy hrac je povinny pocas celej doby akcie mat pri sebe ID kartu
(dostane pri registracii), pokial hra¢ ID kartu strati moze byt zneuzita
nepriatelom.

V dedine je mozné LARPovat aj ako civil (pre ucely vyzvedania,
atentatov...). Pre tento ucel musi mat hrac na sebe vylucne civilni koselu
nie ciernej ani zelenej farby. Takto oznaceného hraca budia ostatni
LARPovo vnimat ako civila.

Civil musi zbran nosit v skrytom noseni, inak ho mozu zajat alebo
zneskodnitvojaci OSN.

Ak niekto civila fyzicky spozna podla tvare, kona ako ked ho pozna.
Nemusi LARPovat, Ze ho nepozna.

Civil musi mat pri sebe hernua ID kartu, inak moze byt zajaty alebo
znesSkodneny vojakmi OSN.

ID karta opravnuje civila nosit kratku zbran v skrytom noseni.
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6.8. Zajaty hrac (civil alebo hrac) musi byt sputany a tak nesmie klast odpor a
musi vykonavat rozkazy, ktoré dostal.

6.9. Prizajati su hraci zodpovedni za bezpecnost zajatého hraca.

6.10. Zajatie moze trvat maximalne jednu a pol hodiny od zajatia, potom musi
byt zajaty hra¢ prepusteny.

6.11. Vstup do dediny bude povoleny aj vojakom armad na zaklade povolenia

OSN alebo miestnej milicie.

7. Specialne vybavenie:

7.1. Pouzivanie Specialneho vybavenia ako je termovizia a nocné videnie je
povolené.

7.2. Pouzivanie dronu je povolené v silade s platnymi zakonmi Slovenskej
republiky.

7.3. Kazdy, kto chce pouzivat dron, je povinny sa pri registracii preukazat
platnym leteckym preukazom operatora dronu.

7.4. Vzlietnutie dronu mimo hru je mozné iba po suhlase organizatora.

7.5. Pre pouzivanie dronu na misii alebo pocas hry je potrebné tento zamer
ohlasit velitelovi armady avzlietnut len s povolenim velitela armady
alebo organizatora.

7.6. Operator dronu je povinny dodrziavat minimalnu vysSku letu 30 metrov.

7.7. Strelba na drony je prisne zakazana.

7.8. Technikaly su povolené po dohode s organizatorom. Typ technikalu urcuje
organizator.

7.9. Kazdy hraé pouziva Specialne vybavenia ako napr. dron, termoviziu, nocné
videnie, technikal na vlastnia zodpovednost. Za pripadné vzniknuté Skody
majitel zodpoveda sam.

7.10. Na transportné technikaly, ktoré budii oznac¢ené reflexnym prvkom alebo
oranzovymi prvkami sa nebude moct strielat, ale budi moct byt vyradené

Specialnym hernym RPG. Zasah RPG vyradi aj celil posadku vozidla.
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7.11. Na bojovy technikal je strelba povolena. Z hojového technikalu je strelba
takisto povolena, pod podmienkou, ze ak sa jedna o strelbu z okna, okno
musi byt maximalne otvorené. Bojovy technikal mdze byt vyradeny
Specialnym hernym RPG alebho zastrelenim vodica. Strelha z airsoftovej
zbrane nevyraduje vozidlo ale c¢lena posadky po priamom zasahu. Po
zasahu RPG je vyradena cela posadka vozidla.

7.12. Zasah vozidla RPG nevyraduje z hry hracov v okoli vozidla, len na nom
alebo v hom.

7.13. Pohyb technikalom mimo cesty vyznacenej na mape je maximalne 20

km/h, pokial organizator neuréi inak.

7.14. Organizatorské vozidla budid oznacené reflexnym prvkom, taktiez bude

mat Sofér tohto vozidla na sebe reflexni vestu.
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8. Limity zbrani:

A< A

lelty Utocna Ostrelo- Gculomet
1 ska vacka
zbrani pus
Rezim .
i Full-auto Semi Manual Full-auto
strelby
Max. vykon* 19J 2.35J 35J 2.15J]
«© AEG 0.36 G 0.40 G 040G
>
© :
7 HPA 0.36 G 0.40 G 040G
«
S
> GBBR Bez limitu Bez limitu Bez limitu
s
Manual (X) X Bez limitu X
¢ Typ - Mid-cap Mid-cap Drum-mag
zasobnika
*Merané s vami pouZzivanou vahou streliva

8.1. Limity pre GBB a HPA su rovnaké ako pre AEG a Manual.

8.2. Za DMR sa povazuje replika podla realnej predlohy: SPR, SAM-R, Vintorez,
SL-8, M14, SWD, SWDS, PSG-1, SR-25, SCAR-H SSR, HK416 20” / G28,
SVCh, Barret M82, FN FAL, G3 SG-1, AR-10, SVU, M110 SASS, HK M110, FN
Mk 20 SSR, Zastava M76, Zastava M91, SIG 716 DMR, SIG SG 751 SAPR,
Beretta ARX-200, AR so 16+” predpazbim.

8.3. Pokial na zozname DMR predloh nejaka zbran chyba, tak po dohode
s organizatorom tam modze byt doplnena: je potrebné kontaktovat
organizatora VOPRED na: pks.team.official@gmail.com.

8.4. Gulomet je replika realneho gulometu s vahou aspon 5kg so zasobnikom.

Ak vahové kritérium nesplia, spada do kategérie Utoéna puska.
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8.5.
8.6.

8.7.
8.8.
8.9.

Ostrelovacka je bolt-action zbran.

Novritsch full-thrust zbran (6.44m BB) sa meria podla Standardnych
limitov.

Plynova zbran s HPA adaptérom je klasifikovana ako HPA.

G&G LevAR 15” je klasifikovana ako Ostrelovacka.

Pre kratke zbrane plati jednotny limit 1.5J s vlastnym strelivom.

8.10. Pouzivat sa mozu len zbrane, ktoré presli meranim a s oznacené.

8.11. Pouzivat sa moézu len chladné zbrane urcené na airsoft (gumené,

plastoveé).
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