Uvod:

Zemi bicuji provazy kyselého desté a poryvy radioaktivniho veétru... Vzkvétajici megalopoli
Olomouc uz pamatuje jen malokdo. Jako jeji pomnik tu stoji jen ponuré zficeniny budov, opusténa
namésti a parky pahyld mrtvych stromud. Lidska rasa preziva jen diky podzemnim bunkrdm,
takzvanym vaultim, v nichz se skryvaji mala spole€enstva bledych a hladovych postav, jejichz jedinou
obzivou je rabovani trosek staré civilizace. VétSina z nich nikdy nevidéla slunce, a ti, co je vidéli, tak
jen pfes masku svého ochranného obleku, ktery jim umoznil na chvili opustit podzemni Ukryt.

Blizi se zima a studeny vitr nesouci neviditelnou smrt na nékolik mésicll znemozni vSechny
jidla je méné a méné a skupiny najezdnikd zjinych bunkrd zabiji kazdého, koho spatfi, jen pro
energoclanek z jeho ochranného odévu. Je €as se postavit na vlastni nohy. VSem zacina byt jasné, ze
preZije jen ten bunkr, ktery objevi technologie, zajiStujici jeho nezavislost na okali...

Zakladni pojmy:

Hraci, gh dlové a dalSi postavy
Kazdy hra¢ bude oznacen latkovou Serpou v barvé jeho bunkru, ktery bude nosit viditelné pres
télo. Pokud je hra¢ zabit, Serpu si sunda.
Kdo nema Serpu, je ghdl — nemyslici prazdna lidsk& schranka bloumajici po ulici. Pfestoze se
ghtlové hry neudcastni, hraci jsou povinni se k nim chovat slusné. Hrag¢i se béhem hry nesmi ukryvat
v ghulich obchodech a dalSich institucich a uz viibec ne v téchto prostorach bojovat!

Ve hfe se také mlizou vyskytovat postavy oznacené cernou Serpou. Ty nepatfi k zadnému
bunkru, ale mohou byt pro hrace dllezité, at uz jako nepratelé nebo spojenci.

Bunkry, Vaulty

Pojem vault a bunkr bude v této hfe volné zaménovan. (Kazdy, kdo hrél Fallout, jisté pochopi
:-) .) Vaultem se rozumi zaregistrovany byt, zaparkovany automobil (Ci jiné misto) se stalym pfipojenim
k internetu (a pocitacéem s internetovym prohlize¢em). Bunkr m(ze leZet v oblasti vyskytu datadisk( i
mimo ni (viz. mapka). Pojmem valut ¢&i bunkr se také soucasné rozumi hracsky tym, 2 — 12 hracu
(vétsi pocet lidi je pro bunkr vyhoda) obyvajicich dany bunkr. VétSina bunkrd maze mit max. 10 hracéu,
neupravuje-li to jeho specializace. Bunkr poskytuje hraéum bezpeci; je to misto, kam nosi své Ulovky
a kde jsou ve spojeni s Centralnim pocitacem, ktery jim maze dat cenné informace.

Centralni po ¢ita¢

Centralni pocitaC je mozek celé oblasti
naprogramovany ktomu, aby poskytoval Zzivoficimu
obyvatelstvu zivotné dulezité informace. Obyvatelé bunkrt
se jiz vminulosti setkali i se zlovolnou tvafi tohoto
kybernetického pomocnika, ale nakonec zjistili, ze s nim
nemé cenu bojovat, jelikoz je pro né pfiliS uzitecny.
Centralni pocita¢ vydava varovani pfed nebezpecim a
hlavné skenuje ruiny mésta a soufadnice nalezenych




predmétd (tedy hlavné datadiskd...zdroju technologického pokroku) obyvatelim bunkru co hodinu
poskytuje.

Energo ¢élanky

Jsou to malé ,baterie
s téméf nekonecnou kapacitou.
Jsou jimi pohanény veskeré
pristroje, které obyvatelé oblasti
pouzivaji — ochranné odévy,
plazmové pistole, radary,
pocitace... Kazdy bunkr jich ma
omezeny pocet, ale v pribéhu hry
Ize ziskat dalSi (bohuzel Ize je i
ztratit). Jednou z moznosti je
nalezeni skrytych schranek
(obalek) ukrytych v centru mésta.
Kazdou hodinu jsou bunkry informovany o soufadnicich nékterych z nich. Pokud hra éi najdou
nékterou z t échto schranek, m Gzou ji donést do svého bunkru, zadat do po  €ita€e kod, ktery je
nani uveden, a tim ji otev Fit. Mimo bunkr schranku tedy otev  Fit nejde.

Energoclanky maji rizné velikosti a podle toho davaji urcité mnozstvi energie (E). Nej¢astéjsi
jsou tuzkové energoclanky, které poskytuji kazdy 1E. Kromé toho jsou ale i malé energoclanky za
0,5E, vétsSi za 2E nebo i 3E. Kromé toho existuji i specialni energoclanky, jejichz velikost nemusi
odpovidat mnozstvi energie — na takovych je mnozstvi poskytované energie napsané. VSechny
energoclanky Ize samoziejmé kombinovat - celkova energie se scitd. Do zacatku obdrzi kazdy vault
minimalné 20E, pfesny pocet bude pfekvapenim.

Ochranny od év

Vyjit bez néj mimo bunkr je jistd sebevrazda. Pokud jej méate, mlzete navstivit svét na
povrchu. BohuZel ani ochranny oblek neni dokonalou obranou pfed nehostinnym prostfedim — i ten
Cas zavisi na poloze tvého bunkru v oblasti. PoCet minut, které muze$ stravit venku je roven
vzdalenosti tvého bunkru (vzdusnou &arou, v metrech) od ruin kostela sv. Michala délenou &islem 20
(zaokrouhleno na celé minuty). VZdy to ale musi byt nejméné 20 minut a nejvice 60. Je tomu tak kv(li
radiaci, ktera je v centru mésta nejsilngjSi (a také se tim kompenzuje nevyhoda vzdalenych
bunkrd).Tento zakladni ¢as se mize ménit (prodluzovat) diky specializacim &i vyzkumim (viz nize).

Energeticka naro¢nost ochranného odévu je 1E (viz nize). Ochrannych obleki ma kazdy
bunkr neomezené& mnoho.

Datadisky

Jsou zadznamy o  predvale¢nych
vyzkumech. Datadisky jsou ukryty v centru
mésta a kazdou hodinu jsou bunkry informovany
0 soufadnicich nékterych z nich. Na datadiscich
Ize najit nékolik véci: obecné védecké poznatky
— jsou reprezentovany tzv. body vyzkumu ,
navody a hadankami (viz. nize). Datadisky
vypadaji jako zlatd CDécka s kédem.

Donesete-li disk do svého bunkru,
musite jeho kod neprodlen & zadat do
pocéitace. (Toto pravidlo je potfeba dodrzovat
ztoho duvodu, aby nalezené disky mizely
zmapy a dalsi hradi je marné nehledali). Kod
disku Ize zadat jen tehdy, kdyZz jej fyzicky
donesete do svého bunkru! Nestaéi si jeho
kod zapamatovat nebo poslat tfeba esemeskou! Pocitaé vam poté napiSe, co vSe na disku najdete,
Pokud se disk rozhodnete takzvané aktivovat (klinutim na pfikaz ,aktivovat®), vyda vam body a vSe, co
obsahuje, a je vyfazen ze hry (nikdo jiny z néj jiz nic nedostane). Disk ale aktivovat nemusite a misto
toho jej mlzete tfeba prodat jinému bunkru. Pokud disk neaktivovany opousti vas bunkr,




nezapome nte jej odkliknout ve vasi evidenci disk 4, které €ekaji na aktivaci, aby jej mohl pouzit
jiny bunkr!

Vyzkum a navody

V bunkru muzete
provadét vyzkum. Co zrovna
mulzete zkoumat, je prehledné
zobrazené ve stromé vyzkumu
na strankach vaSeho bunkru.
Jeden vyzkum podmifuje druhy,
takze hraci musi zvazit, kterym
smérem se maji jejich poznatky
ubirat.  Provedeni  kazdého
vyzkumu stoji urcity pocet bodu
vyzkumu. UspéSnost bunkru se
mérfi na pocet ziskanych bodu
vyzkumu.

VétSina vyzkumi mé
praktické vyuziti — napfiklad investuji-li hra¢i nasbirané body do vyzkumu vysokoteplotni plazmy,
budou pak vlastnit technologie umozfujici sestrojeni plazmové pusky. Pro skuteéné sestrojeni
vyrobku ale nesta¢i mit dokonéeny jen pfisluSny vyzkum — je tfeba vlastnit i pfisluSny navod (ten Ize
ziskat opét napf. z datadisk(l). Stejné tak samotny navod bez pfislusného vyzkumu nema pro bunkr
valnou cenu. Provést jeden vyzkum stoji od deseti po Ctyficet bodl, podle patra, ve kterém se
nachazi.

Vyrobky a jejich energeticka naro  énost

Jak uz jsme zminili, z nékterych vyzkum( muzou plynout pro hrace zcela hmatatelné vyhody.
Napfiklad kdyZz hraci sezenou pfislusny vyzkum i navod ke zminéné plazmové puSce, mliZou byt
touhle ni¢ivou zbrani vybaveni sou¢asné vSichni obyvatelé bunkru.

Jedinym zadrhelem je jeji energeticka naro¢nost. Kazdy hrag, ktery chce plazmovou pusku
pouzivat, musi mit u sebe tfi energoclanky (tedy, prfesnéji fe¢eno energoclanky s celkovou hodnotou
3E), protoZe 3E je energeticka naro¢nost plazmové pusky. Tedy za kazdy vynalez, ktery chce mit hraé
u sebe, musi mit ve vybaveé pfisluSny pocet energoclanka.

Energeticka narocnost ochranného odévu je 1E — proto bez energoclanku nelze opustit bunkr.
Postupné bude ale uzite¢nych vynéalez( pfibyvat, takze po ¢ase budou plné vybaveni borci u sebe
nosit celou sadu energoclankl. (Energoclanky v terénu nelze pouzit ke stfidavému napajeni vice
vyrobkld — mate-li tedy u sebe dva vyrobky kazdy s naro¢nosti 1E, musite mit opravdu u sebe celkem
2E, ne 1E a stfidat to!)

Hadanky

Kromé vySe zminéného se na datadiscich mulzou
nachazet informace, které na prvni pohled vypadaji docela
nevinné. Muzou vypadat tfeba jako obrazek ¢&i nepfilis
oduSevnélé video. Kazda takovato informace ale mdze skryvat
néjaké heslo (z cislic i pismen). Pokud maji hraci pocit, ze
néjaké takové heslo deSifrovali, zadaji je do kolonky této
hadanky na strankach svého bunkru a dozvi se, zda byli
Uspésni a pripadné kolik bodl ziskavaji. Nékdy ale obrazek
samotny heslo neobsahuje, ale jen hra¢e odkazuje nékam na
povrch, kde mdzou heslo sehnat. Na vyfeSeni kazdé hadanky ;
maji hraci jen deset pokust (deset zadani hesla). Pokud ale v : ;
tuté? hadanku najdou na datadisku jiz podruhé, tak se jim  Tento obrazek napfiklad obsahuje
pokusy Opét Obnovi na deset. kéd 18094... Staéi byt Jen pOZOI‘ny.

Uzemi hry:
Herni Gzemi neni v podstaté nijak omezeno. Béhem hry se muazou hraci pohybovat (s
ohledem na vlastni bezpeci) kdekoli po Olomouci a stejné tak muzou sv(j bunkr umistit teoreticky



kamkoli. Pfesto ve hfe pouzivame pojem herni Uzemi, kterym se rozumi zéna ve stfedu mésta, ve
které se béhem hry budou nachéazet datadisky a stejné tak se zde bude odehravat vétSina hernich
aktivit. Z toho ddvodu je pro hrace nesrovnatelné vyhodnéjsi mit svij bunkr uvnitf této zény. Na nize
pfiloZzené mapce ji ohranicuje Cervend Cara.
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Doba mozného pobytu mimo bunkr se zvySuje Umérné se vzdalenosti od centra oblasti. Pfesné
informace naleznete vySe v ¢asti o ochranném odévu.

Zivot a smrt:

V nehostinném svété zpustoSeném jadernou katastrofou se umird €asto. Zemfit mizete
dvéma zplsoby:

Na néasledky oza feni — pokud se hra¢ zdrzi venku déle, nez snese jeho ochranny odév, tak
umira. Pokud hra¢ v€as navstivi svuj bunkr, tak se trvanlivost odévu opét obnovuje.

V boji — cizi najezdnici, zdivoc€eli roboti, mutanti... to vSe m(ize byt pfi¢inou smrti hrace. Vice
viz pravidla pro boj.

Pokud hra¢ zemfe, zhrouti se k zemi a zustane zde 60 sekund lezet. Po uplynuti této doby
vezme veskeré energoclanky a datadisky, které ma u sebe, polozi je na hromadku a vraci se nejkratSi
cestou do svého bunkru (vyrobky, které si hra¢ poridil ve svém bunkru — napf. zbrané, Iéky atd. — mu
zUstavaji i po smrti).



Jakmile hra¢ dojde do bunkru, ziskava dalsi ,Zivot* (pokraduje ve hfe za dalSiho obyvatele
bunkru). Kazdy bunkr maze ale takto rozdat jen 10 Zivotd + 3 za kazdou hodinu hry (pak je populace
vycerpana a musi se ¢ekat, az dorostou dalSi déti). Takze napf. kdyz je cela posadka deviticlenného
bunkru béhem prvnich dvou hodin hry dvakrat vyvrazdéna, budou dva jeji ¢lenové az do konce treti
hodiny mimo hru, protoZze nemaiji za koho hrat (10Z + 3z za prvni hodinu + 3z za druhou hodinu — 182
za umrti = 2 nehrajici hragci). Pocitani zivotd funguje automaticky na strankach bunkru — hragci jen musi
poctivé hlasit, sva umrti.

Pravidla pro boj:

Bojuje se dotekem. Hra¢ je zranitelny kdekoli kromé
rukou (co jsou ruce viz obrazek). Stfet rukou nehraje roli, ale je
zakazano kohokoli drZet, tahat za ruce, odtla  €et atd.!!!

Hraci mohou byt vybaveni i delSimi zbranémi -
energoobusky, buchary... (pokud provedou dany vyzkum) —
predstavuji je mirelonové obuSky do 40 nebo 60 cm (ty
kazdému bunkru poskytnou organizatofi, hraci si je dle potfeby
muzou zpevnit oby¢ejnou ¢i kobercovou lepici paskou).

Za urcitych okolnosti se muzete setkat s nékym, kdo je
vybaven i palnou zbrani (neutronova torpéda, lasery...) —ty jsou
predstavovany novinovou kouli pfipevnénou na cca 2 metry
dlouhé gumé (aby se nekoulely po ulicich) (opét material
poskytnou organizatofi). Takovouto zbra A neni mozné pouzit

ZRANITELNA 0OBLAST

Ze zbran mulze byt kryta rukama (je zak&zéno ji ale chytat Ci

dokonce vytrhavat).

VétSina protivnik( (a hracd), s nimiz se je mozné setkat,
umira po prvnim zasahu jakoukoli zbrani. Existuji ale i vyjimky —
nékteré bytosti mohou byt néjakym zpusoben chranény (silova
pole, energozbroje...). Hrag, ktery je néjak chranén (at uz tim, Ze
ma vic zivotd nebo, Ze na néj nékteré zbrané nefunguji), ma na
hrudi p fipevnén maly barevny Stitek . Budete-li s takovym
hraéem bojovat, musi vam popravdé fict, jakou vyhodu mu Stitek
poskytuje.

Pokud dojde ke sporné situaci (hra¢i se dotknou
souCasné, nejasny zasah atd.) neni zranén nikdo. Zlikvidujete-li ciziho hrace, mizete pockat 60
sekund, nez se jeho ochranny oblek deaktivuje, a teprve pak si vzit jeho energoclanky a pfipadné
datadisky.

Metro:

V podzemnich tunelech je staré metro... a¢ je jiz znaéné poskozené, tak obyvatelé bunkru,
ktefi vyzkoumali, jak se da zprovoznit, jej mUzou pouzivat. V praxi se to projevi tak, Zze pokud ziskate
navod ,Opava metra“ a k nému pfislusny vyzkum, muzete pfi hfe pouzivat MHD (tramvaje i autobusy).

V metru se nebojuje! Manipulovat se zbranémi ve starych tunelech je pfili§ riskantni a ani
nejvétsi blazni si na to netroufnou.

Komunikace, doprava...

Ve hfe neni povoleno pouzivat jakékoli druhy dopravnich prostfedkl (kolo, auto), pokud vam
to pravidla vyslovné neumoznuji (napf. MHD v pfipadé vyzkoumaného metra). Neni mozné do hry
zapojovat nehrajici osoby. Zakazany jsou i vysilacky, uZiti telefonnich budek & hovory mobilnimi
telefony (jedinou vyjimkou jsou SMS zpravy - ty jsou povole  né).

Déle je zakazano se jakymkoli zpisobem pokouSet hackovat stranky, snazit se proniknout na
strénky jiného bunkru, i manipulaci se softwarem ziskavat informace, které maji zlstat hra¢m skryty
(nedivejte se ani do zdrojového kddu jakychkoli webovych stranek hry). Zakazano je také prozrazovat
hraéum jinych bunkrl feSeni hadanek atd.



Pokud objevite dalSi ,zlepSovaky*, u kterych si nejste jisti, zdali jsou povolené, napiSte nam a
pravidla budou aktualizovana.

Specializace bunkr u:
Kazdy bunkr si muze vybrat néjakou specializaci. Plynou z toho urcité vyhody i nevyhody.
Hré&ci si mizou vybrat z téchto druhu:

Technologicky bunkr
+ od zacatku 100 bodd vyzkumu
+ od zacéatku navod na vyrobu
Energoobusku (ale bez vyzkumu)
- maximalni pocet hracd je 6 - maximalni pocet hragu je 2
- pocet nahradnich Zivotli od zacatku je 6 a - po&et nahradnich Zivotd je 20 a
pfibyvaji 2 za hodinu nepfibyvaji

Supermutanti bunkr
+ bunkr mé& od zac¢atku vesSkeré navody
+ hr&ci vydrzi venku o 60 minut déle
+ od zacatku 100 bodd vyzkumu

Terminatorsky bunkr Pacifisticky bunkr

+ hragi maji od zac¢atku energozbroje (+12)
- nemohou uzivat tenzorové pole

Lidovy bunkr
+ maximum hracu je 12
+ pocet nahradnich zivotl je 12 a pfibyvaji
4 za hodinu
- na zacatku -50 bodd vyzkumu

Harley bunkr

+ hraci mohou uZzivat jizdni kola.
(Dotykaji-li se kola, nesmi bojovat ani
provadét jiné herni ¢innosti, ale nemohou
ani byt zasazeni. Vedle kola by neméli
chodit déle nez je to nutné. Opakované by
neméli kratce poustét kolo, jen aby mohli
vystrelit a hned se skryt.)

- bunkr musi byt znaéné vzdalen od
Uzemi, kde se nachazi datadisky
(vzdalenost po konzultaci s organizatory)

- jedinci jeZ vyjedou z bunkru na kolech
nesmi uzivat energozbroj

Sprava vaultu

+ na zacatku bunkr vlastni dvakrat vic
energoclank

- hraci nesmi bojovat s hraci z jinych
bunkrd, pokud nejsou sami napadeni

Fanaticky bunkr

+ od zacéatku navody na Energoobusky,
Energetické buchary, Energetické kombo,
Pulsni granaty, Neutronova torpéda a
Plasmové pusky (ale bez vyzkum)

- kazdou hodinu musi hradi zlikvidovat
nejméné jednoho ciziho hrace, jinak bunkr
ztraci 5 Zivotd

Veteransky bunkr

+ bunkr mé& od zac¢atku aktivni navod
dekédovaci mechanismy

- vSechny vyzkumy jsou pro tento bunkr o
2 drazsi

Standardni bunkr
+ zadné zvlastni vyhody
- zadné zvlastni nevyhody

Rizeni vaultu probiha pfes internetové rozhrani. Kazdy hra& se po registraci maze stat
spravcem nékterého z prazdnych vaultd po zadani jména, loga, specializace, adresy (tyto Udaje
mohou byt poté zménény). Tento hra¢ se poté nazyva spravcem a mize do svého vaultu pfijimat dalSi
hrace.

Skrze systém spravy se v dobé hry bude cely vault ovladat, ale to uz mize délat libovolny
¢len, ktery sedi za pocitacem ve vaultu. Skrze internetovou aplikaci se budou hlasit umrti, zadavat
kody, provadét vyzkumy i Spionaz, ziskavat hadanky, videa a komunikovat s Centralnim pocitacem ¢i
jinymi Valuty.



Potreby:

povinné:
hodinky, mobil, alespofi naznak kostymu, permanentka na MHD (nebo dvé celodenni

jizdenky), fadné vyplnénou pfihlaSku na akci

doporu c¢ené:
postapokalypticky sci-fi kostym, znalost centra Olomouce, buzola, blok a tuzka, pravitko,

thlomeér... lepici paska ¢i kobercovka na zpevnéni zbrani

poskytnou organizato A:
podrobna fotografickhA mapa stfedu Olomouce se soufadnicemi (sada listd A4), 100cm

mirelonu na osobu, noviny a gumu na koule, 1 lepici paska na bunkr, latkové Serpy v barvé bunkru na
oznaceni hracl, Stitky na oznaCeni hra¢u vybavenych brnénim, zaviraci Spendliky, datadisky,
energoclanky, ... Hra€i jsou povinni po h Fe vratit Serpy, datadisky, energo €lanky a Stitky!
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Casto kladené otazky:

Kdyz najdu datadisk a cestou do bunkru o n & pfijdu, ale zapamatuji si jeho kéd, m Gzu ho
zadat do po citace?

Ne — do pocitace muZzete zadat kod jen toho datadisku, ktery skute¢né (fyzicky) mate ulozen
v bunkru.

Kdyz zlikviduju n éjakyho parchanta z jinyho bukru, m  GZu mu sebrat energo €lanek a zmizet
driv nez pfijdou jeho kamaradi ¢&ci?

NejdFiv musis 60 sekund pockat, az se jeho oblek deaktivuje. Pokud té do té doby nékdo nesejmul
nebo nevyhnal, tak jeho energoclanek (energoclanky) i pfipadné datadisky sebrat miZzes.

O co v téhle h fe teda viastn & jde? Jak se poznd, ktery bunkr vyhral?

Na konci hry se bude hodnotit, kolik ktery bunkr ziskal bodu vyzkumu — tedy na jaké technologické
urovni skon€il. Kdo se dostane nejvys, vyhral. Mohlo by se tedy zdat, Ze jedinou dlezitou ¢innosti
je sbirani datadisk(. Neni tomu ale tak. ReSeni rGznych hadanek a ,questd® muZe pfinést
mnohem vétsi zisk nez jen hledani disku.

Co kdyz jsem venku z bunkru a zjistim, Ze jsemuz p  Fetahl limit svého ochranného od évu?

Tak to jsi na misté mrtev. DalSi postup je jasny — minutu pockat, odlozit energoclanky a datadisky
a hura do bunkru. Doporucuiji si nafidit hodinky na odpocet a pfi odchodu z bunkru zapnout, aby
nedochéazelo ke zbyte&nym rozepfim.

To mam ty CDé ¢ka a baterky fakt nechavat na ulici!?

Ano. KdyZz umres, nechej je lezet tam, kde jsi skoncil. Pokud to je tfeba uprostfed cesty, miZzes je
polozit o par metr(i dal — neni ale povoleno je jakkoliv schovavat pred cizimi hraéi. Pokud je nékdo
ukradne, nebo vyhodi, co se da délat — ghllové jsou ob&as nenechavi.

MutZeme posilat z bunkru SMSKy z netu, t Feba pres ICQ?
Ano, dokonce to je doporu¢eno. Na SMS zpravy se zadna omezeni nevztahuji, a kdyz je potfeba

okamzité odvelet hrace z néjaké akce nebo je pfed nécim varovat, tak neni snazsi cesty.



