TI:Dr:

Hra¢ =/= postava

Mam 3 Zivoty
Kdyz mé trefi Sipka, uberu si zivot a ute€u za strom
Kdyz mé trefi koule, uberu si dva Zivoty a ute€u za strom
Kdyz mé nékdo baci, uberu si Zivot ale nikam nechodim
Kdyz nemam zivoty, lezim a cekam

Mam nerfku
Nemifim na obli¢ej, neschovavam se za nerfku
Stfilim jen z kleku
Na zacCatku stfetu mam nabitou zbran a 15 Sipek
Béhem stfetu sbiram Sipky a pouzivam je

Mam vrhaci koule
Bud je hazu na lidi, nebo s nimi platim schopnosti
Na zacatku stfetu u sebe mam 2
KdyZ mi dojdou, 30 vtefin se nehybu a mam znovu 2

Mam datapad (denik postavy)
V ném jsou moje Zivoty a moje schopnosti
Mam 3 schopnosti
Barevné schopnosti patfi do kapes stejné barvy
V tabofe je krabice se schopnostmi kde si je mizu ménit jak chci



Uvod

Pravidlo vyjimky: ve hife se mohou vyskytovat specialni efekty, které méni, i zcela
obchazi pravidla popsana v tomto dokumentu. Pravidla popsana zde plati, neni-li
organizatorem, schopnosti, ¢i hernim pfedmétem fe€eno jinak.

Hraé neni postava: VSichni hraci LARPu predstavuji néjakou postavu. Postavy umi
spoustu véci které jejich hraci nedokazi. Na druhou stranu toho vétSinou vi mnohem
méneé o svété, jeho fungovani a hlavné o postavach kolem sebe. Je dulezité mit na
pameéti, ze postavy se €asto chovaji jinak nez jejich hraci.

Predevsim v pfipadé organizator( se navic maze stat, Ze budou hrat béhem dne
vice postav, takZe neni vhodné jit objimat vesnického mlynare, pokud ma sice
podobny obli¢ej, ale jiné oble€eni a hlavné vam hrozi mecem.

Plynuti Casu - dny, kapitoly, strety

Celokempovni LARP je pro potfeby schopnosti, ale i obecné prehlednosti, ¢lenén do
jistych ¢asovych blokl. Abyste tedy védéli kolik schopnosti mlzete pouzit, nebo za
jak dlouho se u vas projevi nakaza, je dobré znat rozdily mezi jednotlivymi ¢asovymi
useKky.

Den je obdobi od realného vychodu slunce, do dalSiho realného vychodu slunce. To
znamena, ze cela odpoledni etapa i jakékoliv ve€erni/no¢ni herni aktivity jsou vzdy
soucasti jednoho dne.

Neni-li feCeno jinak, postavy zacCinaji kazdy den plné uzdravene, bez
jakychkoliv efektt a se vSemi pouzitimi svych schopnosti.

Kapitola je kratSi Casovy usek, ktery déli jednotlivé dny. Neni ur¢eno, kolik kapitol
kazdy den ma a ke zméné kapitoly dochazi na zakladé rozhodnuti organizatoru.
Cislo aktualni kapitoly Ize zjistit v tabofe, zména kapitoly je hlasité ohlasovana
organizatory pfedevsim v tdbore, ale mize se tak stat i u vétSich udalosti v okoli.

Stret je bojova situace, za€ina, kdyz je postava svédkem prvniho utoku a kondi,
kdyz postava nevidi ani neslySi Zadné bojujici.
Neni-li feCeno jinak, postavy se na konci stfetu vyléCi do maxima svych
zivotl. (pozor, tohle maximum se muze vlivem pfedchoziho boje ménit)



Zivot a smrt

Kazda postava ma urgity podet Zivotu, které predstavuiji jeji fyzickou odolnost. Zivoty
se daji obnovovat, obvykle |éCenim, avSak daji se i ztracet - pfedevsim v boji.

Na zacatku hry maji vSechny postavy maximum 3 zivoty.

Pokud pocet Zivotl postavy klesne na 0, je vyrazena.
Vyfazena postava nemuze bojovat, pouzivat schopnosti, ba ani se pohybovat ¢i
nahlas mluvit. Mlze pouze, s vypétim vSech sil, jednou nebo dvakrat zavolat o
pomoc. Neni-li totiz zrovna na pokraji komatu, ma pfili§ starosti se svym prezitim.
Viyfazenou postavu je mozno presouvat pomoci dvou dalSich postayv, které se ji po
celou dobu pfesunu musi dotykat obéma rukama. Cela trojice se pak mize
pohybovat pomalym krokem.
pozn.: vyfazené postavy realné nenoste, stacCi kdyz se o vas vyfazeny hrac
opre.

Pokud neni vyfazena postava vyléCena, deset minut po konci stfetu sebere dost sil
na to, aby se dokazala sama pomalu pohybovat.
Vyfazenou postavu je také mozné dorazit.

K dorazZeni postavy je potfeba navazat s ni o¢ni kontakt a se slovy “Pozdravuj na
druhé strané” ji lehce(!) pfejet zbrani pfes hrudnik, nebo naznacit(!) vystrel .
Postava se pak stava umirajici.

Umirajici postava je na tom uz skute¢né bledé. Ztraci moznost délat cokoliv jiného
nez chroptét a sténat. Hra€ umirajici postavy soucasné tiSe odpocitava dvé minuty
(pomalu v hlavé do 120). Pokud neni béhem této doby postavé vylé€en alesponi 1
Zivot, skonava.
Pokud se stane, Ze béhem hry zemrete, vycCkejte prosim do konce stfetu a
nasledné vyhledejte organizatory.
Nehracské postavy nemusi mit tak pevné vazby na tento svét a mohou umirat
podle jinych pravidel nez postavy hracske.

Muze se také stat, Ze postava béhem hry utrzi téZké zranéni. To je pfedstavovano
listkem s popisem zranéni a jeho efekty.

Listek se zranénim obvykle pfeda hraci jina postava, ve vyjimecnych pfipadech ho
muze ziskat jinym zpUsobem.

Ranény hrac si listek preCte a uschova, je na ném totiz také postup léCeni pro
herniho |ékare.

Listek se zranénim hra¢ nikomu neukazuje, ale pokud postava vi co ji trapi, maze to
ostatnim sdélovat.



Rasy

Hracské postavy mohou predstavovat celou fadu ras ze svéta Mass Effectu. Rasa
postavy nema zadny vliv na jeji schopnosti, €i pravidla, nicméné muize s sebou nést
kulturni rozdily a pfedsudky jinych ras.

Herni predmety

Ve hfe se budou vyskytovat pfedméty, které predstavuji zbrané, jednorazové
predmeéty, pocitace, vesmirné lodé a mnoho dalSich véci.

S hernimi pfedméty je Zadouci nakladat opatrné a neni-li explicitné fe¢eno jinak,
nenicit je.

S vétSinou hernich pfedmétl je mozno nakladat pfirozené a intuitivné, aniz by k
tomu byla potfeba jakakoliv dovednost postav.

Herni pfedméty je mozné si mezi postavami predavat, vzdy ale pouze po domluvé
hraca.

Herni pfedméty u sebe mohou mit papirovy listek s popisem schopnosti a efekta.
Pokud ho u sebe nemaji, plati pro né obecna pravidla popsana v nasledujicim
oddile.

Zbrané

Zbrané se déli na dvé zakladni kategorie, zbrané na blizko (na boj tvafi v tvar) a
zbrané na dalku. Jejich pouziti se vénuje kapitola “Boj” nize.

Zbrané na boj tvari v tvar

Zbrané nablizko jsou reprezentovany mékéenymi maketami zbrani a dalSich
predmétl k boji slouzicich.

Zasahy zbranémi tvafi v tvar zpusobuji zranéni za 1, tedy ubiraji zasazené postavé
1 zZivot. Tento efekt neni tfeba pfi kazdém uderu hlasit.

Neni-li vyslovné re€eno jinak, zbrané pro boj tvari v tvar nejsou hra€skym
postavam dostupné.

Strelné zbrané

Strelné zbrané (“nerfky”), které ve hfe pfedstavuji vSemozné typy pusek, pistoli a
kulometU jsou reprezentovany zbranémi na pénové Sipky.

Ve hfe jsou povoleny zbrané manualni (mezi vystrely je potfeba ru¢né natahnout
mechanismus), i zbrané elektrické (mechanismus natahuje motorek, uZivatel pouze
drzi spoust).

Elektrické zbrané musi byt pfi boji vzdy drzeny obéma rukama.

Do hry smi vstoupit pouze zbranég, jejichz ustova rychlost nepfekracuje 100fps, (cca
30,5 m/s).



Kazda zbran musi pred vstupem do hry projit schvalenim organizatord.
Pouzivat ve hife neschvalenou zbran je zakazano.
Ve hfe jsou povoleny Sipky nasledujicich typa:
Nerf: elite (s mékkou gumovou hlavic¢kou), suction cup, accustrike, whistler
X-shot: excel, air pocket
Waffle heads rdznych vyrobcl
Kratké Sipky jsou povoleny
Pokud byste chtéli pouZivat typ munice vyse neuvedeny, prosim kontaktujte
organizatory s dotazem, pravdépodobné se domluvime.

VSechny postavy mohou pouzivat libovolné stfelné zbrané.

Stfelné zbrané ubiraji zasahem 1 Zivot.

Stfelné zbrané se pro potfeby hry déli do nékolika kategorii podle velikosti
zasobniku. U zbrani s vyménitelnymi zasobniky se kategorie zbrané méni podle
velikosti prave instalovaného zasobniku.

Pro pouzivani stfelnych zbrani plati omezeni podle tabulky nize:

Kategorie zbrané max nabojl v zasobniku | Pravidla

Derringer 2 Ize pouZivat dvé zarover
Ize stfilet za pohybu

Lehka 6 Ize pouzivat dvé zaroven,
Ize stfilet ve stoje

“ , obouruéni
Stredni 14 stfelba z krytu/kleku

Tézka >14 obouruéni,
stfelba jen z krytu

Limit munice: Na zacCatku stfetu u sebe muze mit postava plné nabity zasobnik ve
zbrani a 15 extra naboju (at uz v kapse, nebo pfipravené v zasobnicich).

Béhem stfetu je mozné si naboje mezi postavami volné pfedavat, pokud obé postavy
souhlasi.

Zbrané neni mozné nabijet za pohybu, postavy musi pfi pfebijeni stat.

Vrhaci zbrané

Vrhaci zbrané (“koule”) pfedstavuji ve hfe pfedevsim biotické schopnosti, ¢i ob&asné
granaty, jsou reprezentovany mékkymi vrhacimi koulemi bez ostrych hran o priiméru
alespon 6 cm.

Pamatujte, ze i vrhaci zbrané podléhaji schvaleni a pokud je organizatofi shledaji
prilis tvrdymi Ci nebezpecnymi, budou zakazany.

Tenisové micky jsou pfilis tvrdé vrhaci zbrané.

Vhodné vrhaci zbrané jsou napf. molitanové micky, nebo latkové koule (srolované
ponozky).



Vrhaci zbrané slouzi biotickym postavam také jako pocitadlo energie (“mana”).
Biotické postavy jsou, neni-li feCeno jinak, Adepti, Sentinelové a Vanguardi.

Limit biotickych naboji: Na za¢atku stietu u sebe mize mit postava maximainé 2
pfipravené (nabité) vrhaci koule.

VSechny biotické postavy zacinaji hru se schopnosti:

Mana (1): Hozenou vrhaci zbrani zplasobis§ zranéni za 2

Vrhaci zbrané se nabiji pomoci meditace

Meditace trva 30 vtefin, béhem kterych se postava nesmi pohnout z mista. Pohne-li
se, musi meditaci zacit od zacatku.

Meditovat je mozné i béhem stretu.

Po uspésném dokonceni meditace ma postava k dispozici své maximum vrhacich
zbrani.

Karty schopnosti

Ve vyjimecnych pfipadech bude mozné najit béhem hry kartu schopnosti. Tyto
predstavuji vzacné implantaty, ¢i kusy technologie.

Nalezenou kartu schopnosti mohou pfenaset i postavy, které obvykle nedokazi nosit
karty schopnosti mimo svuj denik postavy. V pfipadé, Ze schopnost nosit kartu
schopnosti mimo denik postavy vase postava nema, musi ji po navratu do tabora
bud vybavit, pfedat jiné postave, nebo ji ulozit do spolecné zasoby karet.

Drony

Drony jsou herni pfedméty které technici pouzivaji k sesilani nékterych svych
dovednosti. Podoba a velikost dronu je Cisté na hraci.

Design dronu vzdy obsahuje jednu kapsu na vizitku, do které se vklada aktivovany
protokol.

Drony se aktivuji upevnénim na kryt (nejastéji na strom), je tedy vhodné s tim pfi
jejich vyrobé pocitat.

Pokud si budete vyrabét dron pred pfijezdem na kempy, nevahejte napsat na
discord/e-mail, radi poradime s materialem i designem.



Jednorazove predmety

Jednorazové, téz “spotfebni”, pfedméty jsou, jak nazev napovida, pfinasi kratkodobé
vyhody. MUze se jednat o IéCivé pfedméty, specialni munici, stimulanty, nebo jiné
pomucky.

Ve hfe jsou tyto pfredméty reprezentovany vétsSinou listem papiru, na kterém je
popsany jejich efekt.

Po pouZiti je jednorazovy pfedmeét vyCerpany. Hrac si takovy vyCerpany pfedmét
uschova a po navratu do tabora jej vrati organizatordm k recyklaci.

Efekty jednorazovych predmétl se nesditaiji.

Jednorazové predméty bude mozno v prubéhu hry nachazet, avsak jejich
nejCastéjSim zdrojem bude produkcni linka na zakladné, spravovana sekci logistiky.

Kazda postava u sebe mize nosit maximalné tfi.

Obvyklé jednorazové predméty a jejich efekty jsou:

Nazev Efekt
Heshtok koktejl Vyléci 1 tézké zranéni
Hyperadrenalin Do konce stfetu se tvdj AIM sesila o 5 vtefin krat$i dobu

Desetivtefinovym maskovanim se stane$ neviditelnym. Neviditelnost trva,
Infiltraéni sada dokud nepouzijes jinou schopnost, nepohnes se z mista, nezautocis, nebo
nejsi odhalen kliCovou frazi “Mame spolecnost”.

Kapacitor Vyléci 1 zivot. Nejde pouzit na vyfazenou postavu.

Kryoexplozivni granat Hod vrhaci zbran zpusobujici zranéni za 2

Vyléc&i vyfazené postave 1 Zivot.
K pouziti je potfeba kartu medi-gelu umistit do kapsy s instalovanou
schopnosti, nebo zivotem Ié€ené postavy.

Medi-gel Karty prekryté medi-gelem neni mozné pouzivat (schopnosti nedavaji
vyhody, u zivotl dojde ke snizeni maxima zivot( postavy.
Do kapsy s medi-gelem neni mozné umistit dal$i medi-gel.
Omegamix Do konce stfetu ignoruj text na vaznych zranénich.
Vybijec sjatlcke Doplni biotické naboje do maxima
elektfiny

Zapalny granat Hod vrhaci zbran zpusobujici zranéni za 1 a efekt odhozeni




Dulezité terminy, efekty a herni mechaniky

Ruda stop

Volanim “Ruda stop” se nouzoveé zastavuje hra. Kazdy, kdo volani uslySi jej nejprve
zopakuje a nasledné prestava hrat. Ruda stop se obvykle pouziva pfi zranénich, ale
neméneé dulezitou roli hraje i ve vypjatych scénach, kde slouzi jako nouzova brzda
pro pfipad, zZe je situace hraci tak nepfijemna, Ze ji nechce hrat a nema moznost
herné situaci opustit.

Po vyfeSeni situace se obvykle hra znovu spousti volanim “Hral!”.

Ruka na hlavé

Ruka poloZena na vrcholu hlavy znaci neexistenci postavy ve hie. Je to mechanika
pouzivana pro technické potfeby, nebo pro pfipady kdy je potfeba sdélit neherni
informace. Obvyklé vyuZiti je pro odchazejici “mrtvoly” porazenych nepratel, i pro
rychlé feSeni technickych zalezitosti.

Osoby s rukou na hlavé je tedy mozno zcela ignorovat.

Zkrizené ruce na hrudi

Znaci teleport a jiné podobné efekty, které zplsobi ze postava v ramci hry na
néjakou dobu zmizi, nebo je jinak zcela nezasazitelna.

Postava se zkfizenyma rukama na hrudi je imunni na vSechna zranéni, zasahy a
efekty.

Neviditelnost

Pfedstavuje maskovaci pole, optické
kamuflaze, nebo jen fakt dobré
schopnosti splyvat s okolim.

Herné se znaci jednim vztyCenym
predloktim se zatatou pésti

Neviditelné postavy jsou nadale
zranitelné zasahy i efekty. Navic
existuji specialni schopnosti, které
umoznuji neviditelné postavy
odhalovat.

Odhaleni neviditelné postavy je
znaceno frazi “mame spole¢nost’. Ta
je hernim signalem pro skrytou
postavu ze byla odhalena.




Kryt

Krytem se oznacuje objekt, obvykle kus terénu, za ktery dokaze postava schovat
nezanedbatelnou ¢ast svého téla. Pro potfeby hry nemusi byt postava kryta zcela,
Zadouci je uvéfitelnost).

Postava se pocita jako v krytu, pokud se nachazi na dosah ruky od krytu.

Co kryt napriklad je:
- Strom (i pokud neni dost tlusty aby zakryl celé télo)
- roh budovy, ram dvefi, zed
- parez dostatecné velikosti (obzvlast pokud postava lezi)
- terénni vina/pfikop
Co kryt napfiklad neni:
- tenky smrcek ¢i jiny tenoucky stromek
- boravdi
- vysoka trava
- jina postava

Za stejnym objektem se muze kryt vice spfatelenych postav. V pfipadé, Ze uz je kryt
obsazen nepfitelem, neni mozné ho jako kryt pouzivat.

Je doporuceno, ale nikoliv nezbytné nutné, aby se kryt nachazel mezi postavou a
uto€nikem.

Opevnény kryt

Opevnény kryt normalni kryt, ktery byl vliivem schopnosti nebo jiného efektu
vylepSen na opevnény.

Kazda postava v opevnéném krytu ziska odolnost na prvni efekt, ktery ji postihne,
vCetné ztece.

Tenhle bonus plati pouze dokud se postava nachazi v opevnéném krytu a je-li
vyuzita, neni mozné ji obnovit opusténim a znovuvstoupenim do téhoz opevnéného
krytu.

Jeden opevnény kryt poskytuje odolnost na efekt kazdé postavé pouze jednou.

Klek
V pravidlech se opakované objevuje podminka “v kleCe”. Je zde minén klek na
jednom koleni, netfeba kleCet na obou.



Takticky ustup
Takticky ustup predstavuje schopnost postavy na posledni chvili uskocit do krytu,
udélat ze sebe co nejmensi cil a utrzit tak jen letmé zranéni.

- Takticky Ustup je nepferuSovany pohyb o 10 krokd smérem od nepfitele, &i do
boku, nikoliv tedy k nepfiteli

- Takticky ustup je ukonc€en tim, Ze si postava lehne, nebo klekne

- Takticky ustup je mozné ukoncit pfedCasné, pokud se postava nachazi v krytu

- Béhem taktického Ustupu je postava imunni na zranéni a efekty, ale nemuize
provadét zadné herni akce (bojovat, nabijet, ba ani mluvit)

Pod palbou
Znamena “bezprostfedné po dokonceni taktického ustupu”.
Je to klicova fraze, kterou jsou podminéné nékteré schopnosti.

Aim (ang.: mifit)

Klicové slovo Aim na schopnostech znamena, Ze pro vyvolani efektu (“seslani
schopnosti”), je potfeba alespori 15 vtefin nepferusované mifit na pozadovany cil, tj.
sledovat ho zbrani i pohledem.

Neni mozné mifit za pohybu.

Pokud je mifeni pferuSeno, pouZziti schopnosti propada.

Pokud cil cely zmizi z dohledu, zneviditelni se, nebo jinak zmizi (teleport), je mifeni
preruseno.

Mana (X)

Klicové slovo “Mana” znacCi cenu za aktivovani schopnosti v biotickych nabojich
(vrhacich koulich). Cislo v zavorce uvadi, kolik biotickych naboju je na seslani
potfeba utratit. Utracené koule neni potfeba zahodit, ale pfed jakymkoliv dalSim
pouzitim musi byt znovu nabité pomoci meditace (viz pravidla pro vrhaci zbrané).



Efekty

Herni efekty pfedstavuji obvykle projevy schopnosti. Ve hie budou predevsim
predavany spolu se zasahem vrhaci zbrani, ale nékteré se aplikuji jinak. Kazdy efekt
ma sveé klicové slovo (svlj nazev), které utocnik hlasi kdyz efekt aplikuje.
Napf.: Sesilém bioticky vyboj s efektem “Sok” a tedy pfi hodu vrhaci zbrani
volam “Sok!”, aby cil pochopil ze mé byt pod viivem efektu.

Kazdy jednotlivy utok mize nést pouze jeden specialni efekt a jedno Cislo..
Je tedy mozné, aby utok zpusobil zvySené zranéni a jeden efekt.

Zvysené zranéni

Nékteré silné utoky mohou zplsobovat vy$Si nez zakladni zranéni (ubirat vice
zivotl). V takovém pfipadé se pfi utoku hlasi, kolik zranéni zpUsobuiji, napf.: “za tfi!”,
“za sedm!”, apod.

Strach

Aplikuje se plosné zvolanim “Strach!”. Ovlivnéni jsou vSichni v doslechu. Postava
ovlivnéna timto efektem ztraci vuli k boji a musi se bezodkladné a urychlené vzdalit
alespori 20 metrl smérem od zdroje, idealné smérem od vSech nepratel. Nemusi se
nutné jednat o panicky uték, rozvaznéjsi postavy mohou Strach hrat jako potfebu se
preskupit a pfehodnotit pfistup, ustoupit a vymyslet taktiku atd...

Béhem ustupu postava nesmi bojovat ani pouzivat jiné schopnosti

Sok

Aplikuje se utokem. Ovlivnéna postava musi na par sekund zastavit, pferusit utok a
sklopit zbrané (je na chvili vyvedena z rovnovahy). Nasledné muze v boji
pokracovat.

Odhozeni

Aplikuje se utokem. Ovlivnéna postava musi od zdroje ustoupit deset kroku pfimou

Carou a na konci si kleknout. Pokud narazi po cesté na prekazku kterou by musela

obejit (strom), nebo jinou postavu, zastavi se a ztrati 1 Zivot.

Po dobu pfesunu je postava nezranitelna.

Efekt odhozeni nahrazuje takticky ustup (tedy po odhozeni uz se neprovadi takticky
ustup)

Pritazeni (Graviton)

Aplikuje se utokem a heslem “Graviton!”. Ovlivnéna postava udélat deset kroku
pfimou Carou smérem k pavodci (sesilateli) efektu a na konci si kleknout.

Po dobu pfesunu je postava nezranitelna.

Efekt pfitazeni nahrazuje takticky ustup (tedy po pfitaZeni uz se neprovadi takticky
ustup)



Odolnost
Aplikuje se zvolanim “Odolam!” bezprostfedné po zasahu.
Neguje efekt a/nebo zranéni, podle schopnosti, ktera odolnost poskytla.

Ztec!

Aplikuje se dotykem krytu ve kterém se nachazi alespon jedna nepratelska postava
a zvolanim “Ztec!”.

V8echny nepratelské postavy nachazejici se v postizeném krytu utrpi zranéni za 2 a
musi proveést takticky ustup.

Pokud alespon jedna z postav postiZzena efektem “Ztec!” bezprostiedné efektu
Odola, zte€ selhala.

Pokud zte€ selze, sesilatel (utocnik) utrpi zranéni za 2 a musi provést takticky ustup.



Boj

Boj probiha pomoci schvalenych zbrani.

Fyzicky kontakt s nepfitelem je zakazany.

Boj probiha s rozvahou a ohledem na bezpeci viech zucastnénych.

Zasahové plochy jsou oblasti, kam se herni zasah pocita a na které se tedy pfi utoku
mii.

Boj na dalku

Probiha pomoci stfeleckych a vrhacich zbrani.

Platnymi zasahovymi plochami je celé télo v&etné kostymovych prvkil, nesenych
zbrani a vybaveni.

Nicméné je slusnosti nemifit spoluhra€im do oblieje, rozkroku a dalSich
choulostivych partii, obzvlasté pokud jste k sobé blizko.

Pfi boji na dalku je povoleno sbirat ze zemé vystfilené naboje (nebo vrzené koule) a
Znovu je pouzivat.

Sekvence utoku a obrany
1) Utoénik stfili, nebo haze kouli a zasahuje
a) Hlasi pfipadny efekt
2) Obrance je zasazen a
a) musi bezprostfedné provést takticky ustup
b) Obrance se mlize rozhodnout takticky ustup neprovést, v takovém
pfipadé si ale poc€ita zranéni z utoku jako dvojnasobné!

Je dulezité mit na paméti, Ze takticky ustup je mozné zkratit vstupem do krytu.
To znamena, Ze zasaZzeny nemusi ujit celych deset krokd, staci kdyz ujde tfi k
nejbliz§imu stromu a schova se za néj.

Stejné tak pokud obrance uz v krytu je, staci, kdyz se ho dotkne a nemusi se
nikam presouvat.



Boj tvari v tvar

Probiha pomoci mékcenych zbrani.

Kazda jednotliva rana musi mit naprah.

Rany nesmi byt vedeny plnou silou a pfed dopadem musi byt tlumené.
Bodat je zakazano.

Zakazanymi zasahovymi plochami (kam vibec neuto¢ime ani nenaznacujeme), jsou
hlava, krk a rozkrok.
Platnymi zasahovymi plochami je celé télo az po zapésti a kotniky (neuto€ime na

prsty).

Strelné zbrané jsou také platna zasahova plocha, neni tedy vhodné ani moudré je
pouzivat ke kryti.

Narozdil od boje na dalku, na zasahy zbranémi nablizko nejde reagovat taktickym
ustupem, pouze ubiraji zivoty.

V sekvenci utoku a obrany vySe se tedy u boje nablizko pfeskakuje krok 2.

Rvacka

Dojde-li béhem hry na boj beze zbrané, je tento feSen divadelné. Sokové se nejprve
vzajemné, tvafi v tvar, uchopi za ramena a potichu si navzajem sdéli své éislo
rvacky. Tento moment je také jasnym signalem, Ze se pfechazi od slovnich
argumentu k fyzickym. Nasledné sehraji kratkou improvizovanou scénku ve které
rvac s vyssim Cislem zvitézi. Jsou-li Cisla stejna, nema boj jasného vitéze a oba
borci odchazi plni modfin.

Cislo rvaéky maiji postavy dané od zadatku a ve hfe existuji zplsoby kterym ho Ize
navysSovat.

V pripadé hromadnych bitek necht se zapasnici déli do dvojic a své neshody si
vyfizuji parové. Neni-li to mozné (2v1, 3v1, pogrom...), pak se Cisla rvacky
pocCetnéjSi strany scitaji.

Pokud nékdo v pribéhu zapasu tasi zbran, okamzité zacCinaji platit pravidla pro boj.



Schopnosti

Schopnosti obecnée

Schopnosti jsou specialni dovednosti postav. V pribéhu hry se budou postavy
zlepSovat a ziskavat pfistup k dalSim schopnostem.

Schopnosti jsou ve hfe reprezentovany laminovanymi kartiCkami s popisem.
Uvnitf svéta se pak jedna o implantaty, kusy vybaveni, programy pro omni-tool a
dalsi.

Schopnosti se déli na zakladni, pokrogilé a signaturni
zakladni schopnosti (tzv. “bilé”) mohou pouzivat vSechny postavy nezavisle
na svém zameéreni
pokrogilé (téz tzv. “barevné”) schopnosti vzdy spadaji do jedné ze tfi domén
(boj - Cervena, biotika - modra, tech - oranzova) a jejich pouzivani je tedy
omezeno pristupem k dané doméné. Pokrocilé schopnosti jsou oznacCeny
barevnym prouzkem podle své domény
signaturni schopnosti jsou vyhrazené vzdy pro konkrétni zaméreni
(vanguard, infiltrator, adept...). Signaturni schopnost na sobé& ma vzdy
uvedeno, jaké zaméreni ji mize pouzivat.

Dale se schopnosti déli na aktivni a pasivni
aktivni schopnosti maji omezeny pocet pouziti - ten je dan bud cenou, nebo
prostym poctem pouziti na €asovy usek (den, kapitolu...)
pasivni schopnosti funguji bud vzdy, nebo se aktivuji pokud je splnéna néjaka
podminka

Poradi schopnosti: Nejprve se pouZzivaji a projevuji aktivni schopnosti, pak
az schopnosti pasivni

Posledni rozdéleni je pak na schopnosti instalované a rezervni
instalované schopnosti ma hrac ve svém datapadu. Tyhle schopnosti mize
postava vyuzivat, aktivovat, jsou ve hre.
rezervni schopnosti jsou ty, ke kterym ma hrac pfistup, ale nema je v
datapadu. Obvykle zUstavaji v tabofe a nejdou vyuzivat bez predchozi
instalace.

Vyména karet schopnosti

Dulezitym prvkem letoSniho LARPu bude schopnost vyménovat si schopnosti, které
postava ovlada. Hraci budou mit pfistup k vice schopnostem, nez bude mozné v
jednu chvili pouzivat.



Hraci si mohou na zacCatku kazdého herniho dne vybrat, které z rezervnich
schopnosti bude mit ten den instalované. Instalované schopnosti je mozné ménit pfi
kdykoliv v tabofe (mimo stfet).

VSechny momentalné nepouzivané (rezervni) karty schopnosti budou ulozeny ve
spole¢nych prostorach a volné k dispozici vSem hracum.

Karty schopnosti

Schopnosti budou ve hfe reprezentovany laminovanymi kartickami.

Tyto budou hra&lm volné dostupné ve spole¢nych prostorach a hraci si tak budou
moci libovolné ménit.

Vyjimkou jsou vzacné karty schopnosti, které bude mozné nalézt v ramci hry. Tyto se
budou vyskytovat pouze v omezeném mnozstvi.

Kazda karta schopnosti na sobé bude mit popsany efekt a pfipadné pozadavky na
zameéfeni postavy.

Vyjime€né se muze stat, Ze popis schopnosti bude pfili§ obsahly, v takovém pfipadé
bude na karté kratké shrnuti a cely popis schopnosti bude k nalezeni v téchto
pravidlech.

Kazda karta také obsahuje minihrovy symbol. Schopnosti se stejnym nazvem mohou
mit rizné symboly. Tyto symboly jsou pouzivany ve zvlastnich pfipadech nebo pro
vyhodnoceni efektd specialnich miniher, typicky Ié€eni.

Ukazeme si to na pfikladu zakladni, pokrocilé a signaturni schopnosti:

Zakladni schopnost Pokrocila schopnost
Nazev
\\ Transferovy modul

Optimalizovany
nosny systém

Uber si 1 Zivot
Vyle¢ 1 Zivot jiné postaveé. . .
; A ) Efekt Y Jine p Oranzovy pruh znadi
Inesed o 2 jednordzové o " domeénu tech
predméty vic = Nelze lecit postavy v agonii

Pouiitim této schopnosti si
o o O A
Minihrovy symbol

nemdze$ ubrat posledni Zivot.
Signaturni

schopnost

Bioticka ztec

bojova, nebo

bioticka i
h t pouze Vanguard —— O_mezem’
schopnas == signhaturni
schopnosti

»Mana 2 : Udélej aZ 10 krokdi
~ libovolnym smérem do Krytu.

Cena za aktivaci | Po dobu pohybu jsi imunni na

Sipky (ne na koule a efekty).

Aplikuj na kryt efekt Zteé€!

®




Denik postavy - Datapad

Dulezitym prvkem letoSniho LARPu je denik postavy. Jedna se fyzickou rekvizitu,
ktera hraum pomuze udrzovat si pfehled o schopnostech jejich postavy.

Datapad neni herni pfedmét.

Fyzicky je datapad list folie na ukladani karet.

Datapady zajisti pro hrace organizatofi, nicméné zkraslovani a vylepSovani se meze
nekladou.

Anatomie datapadu

1) Datapad obsahuje uvodni list se jménem postavy, zaméfenim a sekci
(vypravécskou linkou).

2) DalSi ¢ast jsou kapsy pro schopnosti. Do téch se instaluji schopnosti a pouze
schopnosti zde umisténé muze postava vyuzivat. Nékteré kapsy mohou byt
barevné oznacené a pak plati, Ze pokrocilé schopnosti jde instalovat pouze do
kapes odpovidajici barvy. Zakladni schopnosti Ize instalovat libovolné.

O instalovani schopnosti vice v dalsi sekci.

3) Pod schopnostmi se nachazi kapsy s kartami zdravi (displej Zivotnich funkci).
Sem se budou umistovat pfedevSim vazna zranéni a s timhle oddilem budou
interagovat predevsim medici a I€Citelé.

4) Posledni kapsa v datapadu zacina prazdna a slouzi jako odkladaci bali¢ek
pro vypotfebované jednorazové predméty.

)

Franta Novak

_ 2)
Infiltrator
A-Sec

4) 3)




Zaméreni postav a vybér schopnosti

Kazdy hrac si pfi tvorbé postavy vybere jedno z Sesti zaméfeni.
Tohle zaméfeni uréuje k jaké kombinaci pokrocilych schopnosti ma postava pfistup,
stejné jako dostupné signaturni schopnosti.

Kazda postava bude mit pfistup k jedné kapse na zakladni schopnost a dvéma na
schopnosti pokrocilé. Obvykle plati, Ze signaturni schopnosti zabiraji kapsu na
pokrocilou schopnost (to jde poznat podle barevného prouzku na karté schopnosti).

Pokud by kdokoliv béhem hry zjistil, Ze ho sou¢asné zaméreni nebavi, neni probléem
se domluvit a postavé ho zménit.

Ozvéte se vypravéci nebo organizatoriam, domluvime se. Je to hra a ma to byt
zabava.

Tabulka zaméfeni a rozvrzeni datapadu:

Startovni 1. ¢t

Stielec

Adept

Technik

Infiltrator

Sentinel

Vanguard

Rozvoj postav
Postavy se budou v prabéhu hry zlepSovat a ziskavat pfistup k vice schopnostem.

Na zacatku hry ma kazda postava pfistup k 1 bezbarvé a 1 barevné kapse
- pro Sentinely, Infiltratory a Vanguardy je tahle prvni barevna kapsa
specialni a mohou do ni davat schopnosti obou jim dostupnych barev
- Pred etapou 1. stfedu se odemknou schopnosti urovné 2
- Pred nocni etapou 1. Ctvrtek dostanou vsSichni pfistup k druhé kapse na
pokrocilou schopnost
- pro Sentinely, Infiltratory a Vanguardy to znamena, ze se jim rozdéli
jejich “barevné” kapsy na jednu od kazdé
- Pred etapou 2. pondéli se odemknout schopnosti urovné 3



Popis jednotlivych schopnosti

Signaturni schopnost

Autonomni pilotni VI
Technik, oranzova
1x za stiet: MUze$ vypustit dron a zadat mu jeden protokol ze seznamu nize.
Dron se vypousti pfipevnénim ke krytu a jeho efekt ma dosah na vSechny postavy v
daném krytu.
Dron muze$ kdykoliv stahnout a pfemistit, pfi opétovném vypousténi ve stejném
stfetu uZ neni mozné ménit protokol.
Stejné tak pokud ma protokol pocet pouZiti, tento se doplni az s koncem stfetu.
Vyhody stejného protokolu poskytovaného vice drony se nescitaji.
Kryci palba: AIM vSech postav v dosahu se sesila o 5 vtefin rychleji
Uzemnovac bioelektriny: Meditace vSech postav v dosahu je o 5 vtefin
kratsi.
Osobni ochrana: Kryt se pocita jako opevnény
Stitovy transfer: 5 pouziti - za kazdé pouziti si miZe postava doplnit 1 Zivot
Laserové navadeéni: 5 pouziti - za kazdé pouziti mize postava seslat AIM
efekt okamzité
Eezo harmonizace: 5 pouziti - za kazdé pouziti si mize postava doplnit 1
bioticky naboj
Podpora zivotnich funkci: Spolu s timto protokolem je na dron mozno
umistit az 3 karty medi-gelu.
Vyfezéné postavy v dosahu mohou samy sobé&(!) aplikovat medi-gel a tim se
vylécit z vyfazeni.

Bioticka bariéra

Sentinel

modra/oranzova

Mana (2): Zkfizenim rukou pred obliCejem a zakleknutim se stane$ imunnim na
Sipky a vrhaci zbrang, ale efekty na tebe stale plati. Navic se pro jiné postavy
pocitas jako opevnény kryt.

Tento efekt trva, dokud se nepohnes (i nedobrovolné, napf. odhozenim), nezautocis,
nepouzijes jinou schopnost, nebo ho sam nezrusis.

Bioticka zteé¢

Vanguard

modra/Cervena

Mana (2): Z pozice v krytu nebo v kleku muzes$ udélat az 15 krokU nejkratSi cestou
do jiného krytu. Tento kryt mize byt obsazen nepfitelem. Dotykem cilového krytu
muze$ nahlasit efekt Ztec¢!. Po dobu pfesunu jsi imunni na Sipky (nikoliv na koule a
efekty).



L5x implantat

Adept

modra

Pasivné: Tvoje maximum biotickych naboja (kouli) je o 2 vyS$Si.
Pasivné: Tvoje meditace je o 10 vtefin kratsi.

Opticka kamuflaz

Infiltrator

oranZova/Cervena

Pasivné: Po UspéSném zasahu utokem s AIM (mifenou ranou) se muze$ stat az na
10 vtefin neviditelnym.

Pridavné chlazeni

Strelec

cervena

Pasivné: Tvuj limit munice je o jeden zasobnik (libovolné velikosti) vysSi.

Rekonfigurace

Technik, oranZova

Pasivné: Muzes u sebe nosit az 6 libovolnych karet schopnosti dle svého vybéru.
Z téchto schopnosti nemas Zzadné vyhody a nejsou uloZzeny v tvém datapadu.

2x za kapitolu: M(ze$ sobé a libovolnému poctu dalSich svolnych postav vyménit
instalované karty v datapadech.

Vymény karet musi dodrzovat normalni pravidla pro instalovani karet do barevnych
kapes a vSechny postavy musi skoncit s kombinacemi schopnosti, které neodporuiji
pravidlim.

Pokud ma schopnost pocet pouZiti za kapitolu, pouzitim Rekonfigurace se ji pouZiti
doplni (nebo pfichazi ze zaloZzniho bali¢ku nabita).

Rekonfiguraci samotné se ale pouziti nedoplni.

PFi rekonfiguraci nelze interagovat s kartami a kapsami, které obsahuji medi-gel.
PFi pouziti Rekonfigurace je nutné vzdy nejprve vyjmout viechny karty schopnosti
vSech zuc€astnénych postav z jejich datapadu a pak je vratit.



Zakladni schopnosti

Uroven 1 (startovni)

Bioskener

Pasivné: Pokud neviditelna postava vydava hluk, nebo se nachazis 20 a méné
metrd od ni, mizes po kratkém ohledani okoli neviditeIného odhalit, &imz pro tebe
prestane byt postava neviditelna.

Odhaleni se znadi frazi “Mame spolecnost!”.

GH1L1E modul

Aktivné: Desetivtefinovym maskovanim se muaze$ stat neviditelnym. Neviditelnost
trva, dokud nepouzije$ jinou schopnost, nepohnes se, nezautocis, nebo nejsi
odhalen kli¢ovou frazi “Mame spolecnost”.

Granat vz. 14
Pasivné: Tvé maximum vrhacich zbrani je 3.
Mana (1): Hod kouli, ktera zasahem zpusobi zranéni za 1

Systém podpory zivotnich funkci
Pasivné: Na tuto kartu (do této kapsy) jde umistit az 3 medi-gely namisto 1

Stitovy kapacitor
Pasivné: Tvé maximum zivotu je o 1 vySsi.

Uroven 2 (stfeda prvniho tydne)

Boxer
Pasivné: Tva hodnota Rvacky je o 1 vySsi.

CASEVAC modul

Pasivné: Na pfesun postavy v agonii nepotfebuje$ druhou postavu.

Pokud pfenasis postavu v agonii a jsi zasazen, mize$ provést takticky ustup i s
nesenou postavou.

Hahne-Kedar sumky
Pasivné: Tvyj limit munice je o 5 Sipek vySsi.

Integrovany dalkomér

Pasivné: Tvuj AIM se sesila o 5 vtefin rychleji.

Kineticka ochrana

Pasivné: Na zaCatku kazdého dne si vyber jednu koncetinu. Zasahy Sipkami do
vybrané koncetiny se nepocitaji.



Takticky koordinaéni nexus (TKN)

K pouZziti této schopnosti je vytvofit druzstvo.

Druzstvo obsahuje postavu s TKN (“Sesilatele”) a jednu az Ctyfi dalSi postavy.
Slozeni druzstva je mozné ménit na zaCatku kazdé kapitoly.

Schopnosti poskytované TKN plati na vSechny Cleny druzstva kromé Sesilatele,
pokud schopnost nefika jinak.

Schopnosti se aplikuji zvolanim pfedem domluveného hesla (je Zadouci aby vSichni
Clenové druzstva védéli, které heslo znaci jaky efekt).

Kazda postava muze byt sou€asti nanejvyse jednoho druzstva naraz.
Doporucujeme do predem domluvenych hesel zahrnout i néjaké osloveni, nebo
popis jednotky - v boji to umozni lepsi pfehled o tom, koho se efekt tyka.

Tato schopnost ziskava riizné efekty podle barvy kapsy, do které je nainstalovana.
V nespecializované kapse neposkytuje zadné vyhody.

2x za stret: Zvolanim pfedem domluvené fraze aktivuj jednu z taktik ke kterym mas
pristup.
Nemduze$ aktivovat taktiku, kterou jsi v tomto stfetu jiz aktivoval.

Boj
K zemi!: Klekni si. Dokud kleCi$ a nepohnes se, pocitas se jako v krytu.
Verifikace zamérovacich dat: Bezprostfedné seslané AIM efekty se seSlou
okamzité.
Pési palba: Udélej az 10 nepreruSovanych krokl uréenym smérem. Kazdé
dva kroky musis vystrelit.

Korbal!: Dopln si jeden Zivot nebo jeden bioticky naboj

Multispektralni analyza: Frazi “Mame spole¢nost” odhal vSechny neviditelné
postavy v dohledu (doslechu).

Optimalizace palebnych poli: Dokud neopusti$ sou¢asny kryt, ziskavas
odolnost na pfisti zasah (efekt i zranéni).

Ustupovy plan: Sesli na sebe efekt Strach (zdrojem jsou vsichni nepratelé).
Dokud jsi pod vlivem tohoto efektu, jsi imunni na zranéni i efekty

Tato taktika plati i na Sesilatele.

Biotika
Technika lasa: Pokud jsi vyfazeny, muzes$ se pomalou chlzi nebo plazenim
presunout na misto, ze kterého byla schopnost seslana.
Stabilizace temné energie: MUuzes si doplnit az 2 biotické naboje
Propujcena energie: Bezprostfedné hozena vrhaci zbrar zpusobi o 1 vyssi
zranéni.



Bioticka bublina: Pouze sesilatel rozpazi ruce a do konce efektu se muze
hybat pouze krokem, nemUze bojovat, ani pouzivat jiné schopnosti.

Sesilatel ziskava odolnost na 5 nasledujicich zasahu (efektu i zranéni). Po
kazdém zasahu musi nahlas oznamit kolik zasahu jiz utrzil.

Pokud se jiny €len druzstva nachazi na dosah ruky od sesilatele a je zasazen,
muze vyuzit jednu z odolnosti tak, Ze namisto sesilatele zahlasi dalSi Cislo v
poradi.

Pokud jsou vSechny odolnosti vyCerpany, nebo kdykoliv druzina ztrati prehled
o poctu zbyvajicich odolnosti, efekt konci.

Napf.: Necht existuje druzina biotika A a dvou stfelct (B, C). Biotik aktivuje
biotickou bublinu a nasledné je dvakrat zasaZzen. Po kazdém zasahu hlasi
‘jedna”, resp. “dva”. Dalsi je zasaZen stielec B, ktery hlasi “tfi” a zasahu
odola.

Strelec C nedaval pozor, poté co je zasaZen hlasi také “tfi” a tim je efekt
ukoncen.

Uroveri 3 (pondé&li druhého tydne)

Bioticky stabilizator
1x za stiet: MUzeS odolat efektu Sok nebo Odhozeni

Nouzova baterie
2x za kapitolu: VyleC si 1 zivot.

Palavensky prevodnik

Aktivné: Uber si jeden Zivot a obnov si jedno pouziti stfetové nebo kapitolové
schopnosti, tj. schopnosti s pouzitim za kapitolu, nebo za stret.

Kazdé dalSi pouziti této schopnosti v ramci stfetu je o 1 Zivot drazsi.

Program lokomo¢ni rekonceptualizace stretu
1x za stiet: Sesli na sebe efekt Strach (zdrojem jsou vSichni nepfatelé). Dokud jsi
pod vlivem tohoto efektu, jsi imunni na zranéni i efekty

Propriocepéni superstimulant
Aktivné: Muzes si ubrat 1 Zivot. TvUj prvni bezprostfedné nasledujici AIM efekt se
seSle okamzité.



PokrocCilé schopnosti

Uroven 1 (startovni)

Adrenalinovy neurokonvertor
Pasivné: Pokud mas pravé 1 zivot, vSechny tvé utoky vrhacimi zbranémi zpUsobuji
o 1 vySSi zranéni.

Lékarsky omni-tool
Pasivné: Dokazes |éCit postavy v agonii bez medi-gelu, 1€Cit vazna zranéni a
odstranovat z jinych postav medi-gel.

Pfesné fungovani této schopnosti je popsano ve zvlastnim dokumentu.
Pokud si tuhle schopnost vyberes, vyhledej nékoho z organizatoru, ktefi ti k ni daji
rekvizity.

Optimalizovana nouzova baterie

2x za kapitolu: Vyle€ se na maximum Zivotu. PouZiti této dovednosti trva tak dlouho,
jako se sesila tvlj AIM efekt. BEhem pouzivani této schopnosti se nemuize$ hybat
ani bojovat.

Transferovy modul
Aktivné: Muzes si ubrat 1 Zivot abys jiné postavé 1 Zivot pfidal.
Touto schopnosti nejde vylécit postavu v agonii.

Uroven 2 (stfeda prvniho tydne)

Recyklaéni okruh
Pasivné: Pokud jiné postavé vylécis (odeberes) 2 a vice medi-gelu najednou,
muzes si jeden z nich ponechat a dale ho pouzivat.

Stabilizaéni pole
Pasivné: Pokud mas maximum zivotu, tvij AIM se sesila o 5 vtefin kratSi dobu.

Teleport

1x za kapitolu: Pokus se nachazi$ v krytu, maze$ udélat az 10 kroku do jiného krytu
ktery vidis.

Po dobu pfesunu méj ruku na hlavé a ignoruj prekazky.



Uroveni 3 (pondé&li druhého tydne)

Experimentalni technologie
Pasivné: Tva druha “barevna” kapsa (kapsa na pokrocilou schopnost) se pocita jako
kapsa vSech barev.

Generator tvrzeného stitu
Pasivné: Kdykoliv jsi vylé¢en na maximum zivotu, nasledujici zasah, ktery v tomto
stfetu utrpis§, ti ubere maximalné 1 Zivot.

Rozbocovaci pripojka
Pasivné: Do kapsy s touhle kartou muzes umistit az 2 dalSi zakladni schopnosti
Obé zakladni schopnosti se pocitaji jako instalované a mazes je pouzivat.

Doporucujeme dat karty schopnosti ruby k sobé, aby byly obé zarovern cCitelné.
Pokud je tato kapsa jakkoliv pfekryta (napf. medi-gelem), ztraci$ obé ziskané
schopnosti.

Boj

Uroven 1 (startovni)

Lazarus modul
Pasivné: Kdykoliv jsi vylé€en z agonie, vylécis si jeden zivot.

Pijavice
Pasivné: Po uspésSném utoku s efektem AIM (mifenou ranou) si mazes doplnit 1
Zivot.

Omracujici granat
Pasivné: Tvé maximum vrhacich zbrani je o 1 vySSi.
Mana (1): Hod kouli, ktera zasahem zpusobi zranéni za 1 a efekt odhozeni.

Taser
Pasivné: Tva hodnota Rvacky je o 2 vysSi



Uroven 2 (stfeda prvniho tydne)
Kineticky vyboj
Pasivné: Po Uuspésném seslani AIM (trefiS mifeny utok) ziskas 1 pouziti vrhaci
zbrang, ktera zasahem zpusobuje zranéni za 1 a efekt odhozeni
Naraz mize$ mit takhle nabité max 2 tyto vyboje.
Nepouzité vyboje na konci stfetu mizi.

P1E Slicer
Pasivné: Pokud vstoupi$ do opevnéného krytu, mizes ignorovat prvni nasledujici
zasah, ktery utrzis, zatimco v ném jsi.

ICT N3 kvalifikace

Pasivné: Tvé taktické ustupy mohou byt az o 5 krokt del3i nebo kratsi
Aktivné: Dokud se nepohne$ z mista, mize$ svou tézkou zbran pouzivat podle
pravidel pro stfedni zbrané.

Schopnost se sesila stejné dlouho jako tvaj AIM.

Uroveni 3 (pondéli druhého tydne)

Kompenzator
Pasivné: Tvoje zbrané se pro potieby limitaci pravidel pocitaji o 1 kategorii leh¢i.
napr. stfedni zbrané se pocitaji jako lehké, takZze s nimi mizes strilet vestoje.

Pocita¢ kontrapalby
Pasivné: Muzes délat taktické ustupy libovolnym smérem
Aktivné: Uber si 1 Zivot a proved takticky ustup

Pulzni stit

Aktivné: Seslanim aktivujes$ pulzni stit. Pro nasledujici zasah, ktery v tomto stfetu
utrzis mimo kryt se pocitas, jako bys byl v krytu.

Schopnost se sesila stejné dlouho jako tvij AIM.



Biotika

Uroven 1 (startovni)

Karita
Pasivné: VSechny tvé utoky vrhacimi zbranémi zpusobuji o 1 vySSi zranéni.

Kineticky anihilator
Pasivné: Tvé maximum biotickych naboju je o 1 vysSi
Mana (2): Hod kouli. Zasah kouli zplisobi zranéni za 5.

Mzik

Mana (1): Hod kouli. Nasledné zkfiz ruce na hrudi a dojdi na misto kde se nachazi.
Pokud pavodni projektil ztratis, nebo dopadne na misto, kam se nemu(ze$ dostat,
uber si 1 Zivot a objev se co nejblize k mistu dopadu.

Warp invertér

Mana (1): VylécCis 1 Zivot postavé, ktera ma pravé 1 Zivot.
Tuto schopnost nemuzes$ pouzivat sam na sebe.

Tato schopnost se sesila stejné dlouho jako tvij AIM.

Uroven 2 (stfeda prvniho tydne)

Lokalizovana bioticka bariéra
Pasivné: Vyber si jednu koncetinu. Tato neni zasahovou plochou (jsi tedy imunni na
zasahy i efekty do ni).

Okamzik
Pasivné: Po dokonéeni MzZiku (viz vyse), ziskavas Odolnost na pfisti zasah, ktery
béhem nasledujicich 5 vtefin utrzis.

Repulsor
1x za stiet: MUzeS odolat libovolnému efektu.

Uroveni 3 (pondé&li druhého tydne)

Exploataéni modulator

Pasivné: Tvé maximum biotickych naboju je o 1 vySsi

Pasivné: Pokud Sipkou (vystfelem) zasahnes cil, tvlij nasledujici utok vrhaci zbrani
do stejného nepfitele zpusobi o 1 vySSi zranéni.

Gravitonicky subsytém

Pasivné: Tvé maximum biotickych naboju je o 1 vysSi

Mana (2): Hod kouli. Zasah kouli zplisobi zranéni za 2 a efekt odhozeni, graviton,
nebo Sok, podle tvého vybéru.



