Uvod

Pravidlo vyjimky: ve hie se mohou vyskytovat specidlni efekty, které méni, ¢i zcela obchazi pravidla popsand v tomto dokumentu. Pravidla

popsana zde plati, neni-li organizdtorem, schopnosti, ¢i hernim predmétem feceno jinak.

Hrac neni postava: Vsichni hrd¢i LARPu predstavuji néjakou postavu. Postavy umi spoustu véci které jejich hrdci nedokdzi. Na druhou stranu
toho vétsinou vi mnohem méné o svéte, 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 organizdtort se navic muze stdt, Ze budou hrat béhem dne vice postav, takze neni vhodné jit objimat vesnického mlynare,

pokud ma sice podobny oblicej, ale jiné obleceni a hlavné vim hrozi mecem.

Cerné plasté a ruka na hlavé: Ve hie plati obecné pravidlo, Ze ¢lovék, ktery si drzf ruku na hlavé, pro potfeby hry neexistuje. Takového ¢lovéka
nehledejte, nebijte, a pokud s vami vylozené nebude interagovat, nikterak si ho nevsimejte.

Obdobnou roli plni ¢erné plasté s kapuci. Pokud uvidite ¢lovéka v ¢erném plasti s kapuci, nevsimejte si jej, ve hfe neexistuje.

Postavy v ¢ernych pldstich mohou plnit roli mechanismu a postava se zbrani v pldsti mize predstavovat past v chodbé kterou postavy kraci.

Zdsahy od postav mimo hru jsou platné a nesou plné pravidlové dusledky.

Plynuti ¢asu - dny,stfety

Celokempovni LARP je pro potfeby schopnosti, ale i obecné prehlednosti, ¢clenén do jistych ¢asovych blokt. Abyste tedy vedéli kolik schopnost{

muzete pouzit, nebo za jak dlouho se u vds projevi nakaza, je dobré znat rozdily mezi jednotlivymi casovymi useky.



Den je obdobi od redlného vychodu slunce, do dalsiho redlného vychodu slunce. To znameng, Ze celd odpoledni etapa i jakékoliv vecerni/noc¢ni
hern{ aktivity jsou vzdy soucdsti jednoho dne.

Neni-li feceno jinak, postavy zac¢inaji kazdy den plné uzdravené, bez jakychkoliv efektii a se vSemi pouzitimi svych schopnosti.

Stret je bojova situace, zac¢ing, kdyz je postava svédkem prvniho ttoku a kon¢i, kdyz postava nevidi ani neslysi zadné bojujici.
Neni-li feceno jinak, postavy se na konci stfetu vylé¢i do maxima svych zivotd. (pozor, tohle maximum se mutze vlivem predchoziho boje ménit)
Vyjimecné se muze stdt, Ze postavy se ocitnou v Zivot ohrozujici situaci i bez pritomnosti nepratel (hofici dim, skdkani pres feku lavy, uték pred

stddem pakoni...) Takova situace se také pocita jako stfet a konéi prekondnim prekazky nebo pominutim nebezpedi.

Boj

Boj probihd pomoci schvalenych mékcenych zbrani, viz

https://'www.letnikempy.cz/wp-content/uploads/2026/05/Pravidla-pro-schvalovani-zbrani-2026.pdf

Kazdd jednotlivd rdana musi mit naprah.

Rédny nesmi byt vedeny plnou silou a pfed dopadem musi byt brzdéné.
Bodat je zakazano.

Zbranémi na blizko je zakdzdno kryt a odrdzet vrzené projektily a Sipky.

Zranéni za jeden zivot neni potfeba hldsit, vy$si hodnoty ale ano.

Krom zranéni mtze kazdy dtok zpusobit maximalné jeden specialni efekt. Pokud jich ma dtok k dispozici vic, hra¢ si vybere, ktery pouzije.
Neni mozné pouzit na jeden utok stejnou schopnost zvySujici zplisobend zranéni vicekrat (nenf tedy mozné ubrat si dvé pouziti “+2 zranéni” a
ddt jednou ranou za 5).

Sipky ze stfelnych zbrani/kusi nikdy nemohou zptisobovat specidlni efekty (vrhaci zbrané ano).


https://www.letnikempy.cz/wp-content/uploads/2026/05/Pravidla-pro-schvalovani-zbrani-2026.pdf

Zasahova plocha (kam se smi dtocit a plati to) je od kotnikt a zdpésti nahoru.
Zakdzané plochy (kam se nesmi dtok ani naznacovat) jsou hlava, krk a rozkrok.
Je zakdzany kontakt ¢imkoliv jinym nez zbranémi.

Boj probihd s rozvahou a ohledem na bezpeci, pokud vds sok couva do stromu, upozornéte ho.

Zbrané

Zbrané pro boj zblizka
Mékcené zbrané jsou déleny do dvou zdkladnich kategorif
- Zbrané do 70cm délky (“jednoruéni”)

- Zbrané do 100cm délky (“obourucni”)

K pouzivani jedné jednoruc¢ni zbrané neni potfeba zadnad specidlni schopnost.

K pouzivdni dvou jednorué¢nich zbrani, nebo zbrané obourucni, je potfeba specidlni schopnost.

Zasahy zbranémi pro boj zblizka zptsobuji zranéni za 1 Zivot.

Zbrané pro boj zblizka predstavuji vétve, trubky, palky, improvizované zbrané€, ale mece a sekery. Vyjma délky je konkrétni podoba zcela

libovolnd a nema4d vliv na herni vlastnosti zbrané.



Zbrané vrhaci
Jsou ve hfe reprezentovany latkovymi koulemi, typy nozt, kamenu atd., ktere jsou alespon 8 cm velké makety a jsou mékcené bez tvrdého

jadra.

K pouzivani vrhacich zbrani nenf potfeba zddnd specidlni schopnost.

Vrhaci zbrané je mozno béhem boje sbirat ze zemé a znovu pouzivat.

Zasahy vrhacimi zbranémi zpusobuji zranéni za 1 Zivot.

Vrhaci zbrané predstavuji noze, kameny, hvézdice a cokoliv dal$iho vds napadne. Pfi tvorbé ale vidy pamatujte na to, Ze zbrané nesmi mit ostré

hrany.

Krom jednotnych stfel se ve hfe mohou objevit i vrhaci zbrané plo$né. Tyto jsou reprezentovany cizrnou, hrachem, nebo podobnymi nosici.
Utokem plosnou vrhaci zbrani je zasazena kazdd postava, kterou trefi néktery z vrzenych projektil. Jedna postava muze byt jednim dtokem
zasazena pouze jednou, nezavisle na poctu projektili, kterymi je zasazena. Pouzivani plo$nych vrhacich zbrani nenf hrda¢skym postavam

povoleno, pokud nenf explicitné fec¢eno jinak.

Zbrané strelné

Ve hfe se muzZou objevit dva typy zbrani, kuse a samopaly.

Kuse jsou prosté ¢i improvizované zbrané které jsou ve hfe reprezentovany nerf kusemi, nebo jinymi schvdlenymi jednorannymi NERF

zbranémi.

Samopaly predstavuji moderni stfelné zbrané a ve hie jsou reprezentovany NERF zbranémi se zdsobnikem. Hrac¢ské postavy k nim nemaji

pristup, neni-li explicitné feceno jinak.


https://makerworld.com/en/models/1597935-nerf-larp-crossbow-genoa#profileId-1697950

Vsechny stfelné zbrané je pfi pouzivani potfeba drzet obéma rukama.

K pouzivani stfelnych zbrani je potfeba specidlni schopnost a ¢asto jsou omezeny poctem vystielt, které béhem jednoho stfetu mohou
vystrelit.

Je v porddku sbirat ze zemé vystfelené Sipky a pfipadné je i znovu pouzivat.

Zasahy stfelnymi zbranémi
- Zasah stfelnou zbrani snizi postavu na prave 1 zZivot a tato musi provést takticky ustup (viz sekce specialni efekty)

- Ma4-li postava praveé 1 zivot a je zasazena stfelnou zbrani, ztrdc{ jej a je vyrazena

Napr.: Katniss md 6 Zivotii. Je zasazena Sipkou z kuse a ztrdci vsechny Zivoty, vyjma 1.

Zahy potom je Katniss zasaZena Sipkou z kuse znovu a protoze md v tu chvili pouze 1 Zivot, ztrdci jej a je vyrazena.

Zivot a smrt
Kazd4 postava m4 urcity pocet Zivotii, které predstavuji jeji fyzickou odolnost. Zivoty se daji obnovovat, obvykle 1ééenim, aviak dajf se i ztrdcet
- predevsim v boji.

Na zacdtku hry maji vSechny postavy maximum 2 Zivoty.

Pokud pocet zivotu postavy klesne na 0, je vyrazena.

Vyrazend postava nemuze bojovat, pouzivat schopnosti, ba ani se pohybovat ¢i nahlas mluvit. Mze pouze, s vypétim vsech sil, jednou nebo
dvakrdt zavolat o pomoc. Neni-li totiZ zrovna na pokraji komatu, ma pfili$ starosti se svym prezitim.

Vyrazenou postavu je mozno presouvat pomoci dvou dal$ich postav, kter€ se ji po celou dobu pfesunu musi dotykat obéma rukama. Celd trojice
se pak muze pohybovat pomalym krokem.

pozn.: vyrazené€ postavy redlné nenoste, staci kdyz se o vds vyrazeny hrdc opre.



Pokud nenfi vyfazend postava vylécena, deset minut po konci stfetu sebere dost sil na to, aby se dokdzala sama pomalu pohybovat.

Vyrazenou postavu je také mozné dorazit.

K doraZeni vyfazené postavy je potfeba navazat s ni oéni kontakt a se slovy “Pozdravuj na druhé strané” ji lehce(!) prejet zbrani pres hrudnik,
nebo naznacit(!) vystrel .

Postava se pak stava umirajici.

Umirajici postava je na tom uz skutecné bledé. Ztraci moznost délat cokoliv jiného nez chroptét a sténat. Hra¢ umirajici postavy soucasné tise
odpocitdvd dvé minuty (pomalu v hlavé do 120). Pokud neni béhem této doby postavé vylécen alespon 1 zivot, skondva.
Pokud se stane, Ze béhem hry zemrete, vyckejte prosim do konce stretu a ndsledné vyhledejte organizdtory.

Nehrdcske postavy nemusi mit tak pevné vazby na tento svét a mohou umirat podle jinych pravidel nez postavy hrdcskeé.

Ztraty zZivota, Sramy a tézka zranéni
Ve hie pracujeme s nékolika terminy a zptuisoby, jakymi mohou byt postavy zranovdny. Boj je nebezpecnd véc a postavam se muze stdt celd fada
nepfijemnych vécr.

Popiseme si, jaké nepfijemné véci to jsou a jak s nimi ve hfe pracujeme.

Ztrata zivotu je relativné béznd, kdykoliv postava utrzi zdsah, ztrati odpovidajici pocet Zivotu ze svého maxima. Takto ztracené zivoty se v boji daji I€cit

pomoci schopnosti a také na konci stfetu se vSechny postavy vraci na své maximum.

Sram utrzi postava kdykoliv je vyfazena (tedy padne na 0 zivotl). Sramu je moZzno mit vice, nova se ziskdvaji opakovanym vyrazenim postavy.
Srdmy jsou imagindrni, ve hfe nejsou nijak reprezentovdna a kazdy hrac si je politd sdm.
Kazdy Srdm snizuje maximum zivotl postavy o 1.

Sramy se lé¢i automaticky na konci stfetu. (Tedy neni-li feceno jinak, na konci stfetu se postavy vraci na ptivodni maximum zivoth)



Napr.: Katniss md maximum 3 Zivoty. Béhem jednoho stretu ji souperi vSechny seberou a Katniss je vyrazena. Jeji maximum Zivoti se tak po zbytek stretu snizio 1 a
Katniss tak md pouze 2 Zivoty.

Pokud by byla v témze stfetu znovu vyfazena, ziskd druhy Srdm a jeji maximum Zivott je tak pouze 1.

Tézka zranéni se objevuji ve chvili, kdy byla postava vlivem nastfddanych Sramt snizena na maximum 0 Zivotd.

Takovd postava je trvale ve stavu vyrazeni.

Tézké zranéni je predstavovano kartickou zranéni, kterd na sobé md napsany hernf efekt a zdroven obvazem, ktery je nutno mit viditelné ovdzany.
Jakmile postava ziskd tézké zranéni, je tim vylécena ze vsech svych Srami.

Neni-li feceno jinak, kazdd postava muze nardz trpét efektem pouze jednoho tézkého zranéni.

Tedy pokud by se stalo Ze je postavé potfeba ddt druhy obvaz a karticku zranéni, efekt tohoto zranéni neplati a nenf potfeba se jim fidit (postaveé se tak
pouze vylééi Sramy)

Tézka zranéni pretrvavaji mezi stiety a 1é¢1 se vzdy pfi pfichodu do tdbora (obvazy i karty se odevzdaji do krabice).

Karti¢ky tézkych zranéni a obvazy ranénému pfidéluje postava, kterd provadéla resuscitaci.

Napr.: Katniss pokracuje v boji a je znovu vyrazena. Tim ziskdvd treti Srdm a jeji maximum Zivotu je tak rovno 0.
Sprdteleny lécitel ji v lese najde, ovdze obvazem a predd karticku tézkého zranénd.

Katniss se tim vyléci vsechny Srdmy (md znovu maximum 3 Zivoty), ale must nosit obvaz a fidit se podle efektu popsaného na karté tézkého zranén.



HP

4/4 Srdm = snizené Srdm = snizené Srdm = snizené 4/4 ALE DOSTAL Srdm = snizené
maximum hp maximum hp maximum hp JSEM TEZKE maximum hp
ZRANENI(obvaz)
3/4 3/3 Srdm = snizené Srdm = snizené 3/4 3/3
maximum hp maximum hp
2/4 2/3 2/2 Srdm = snizené 2/4 2/3
maximum hp
1/4 1/3 1/2 11 1/4 1/3
0/4 0/3 0/2 0/1 0/4 0/3

Hunger Games - schopnosti

Schopnosti jako vybaveni

Schopnosti ve hte reprezentuji kusy/sady vybaveni které postavy vyuzivaji k preziti a pouzivani svych schopnosti.

Schopnosti se déli na

Sady vybaveni - Casto zahrnuji nékolik pravidlovych efektti a moznosti jak je rozvijet.

Kusy vystroje - mensi, dopliujici schopnosti

Kazdd postava muze mit najednou vybavené nejvyse

2 sady vybaveni.
1 kus vystroje




Vybavend schopnost poskytuje sviij zdkladni efekt a vSsechna vylepseni, odemcend investovanymi body zdsob (vice o zdsobdch nize).

Kazdd sada vybaveni ma az 3 vétve. Body zdsob vlozené do jedné vétve se pocitaji pouze pro tuto vétev. Efekty ve vétvi jsou kumulativni: pokud
mad hrac ve vétvi 6 bodli, md odemcené i efekty na nizsich hodnotdch téze vétve.

Pokud schopnost poskytuje omezeny pocet pouziti za stret, vSechna pouziti se obnovi na zacdtku dalsiho stretu. Pokud schopnost fikd

"bezprostredné”, musi byt pouzita hned po popsané situaci, nez hrac¢ zacne resit jinou hernf akci.

Zasoby

Rozvoj postav bude probrihat skrze ptistup k zasobam (bodum zdsob). Predpokladame, ze postavy jsou schopné a zkusené ve svych oborech, ale v
hernim prostfedi jsou limitované polnimi podminkami ve kterych si budou muset poradit.
Zasoby predstavuji celkovou miru vybavenosti postav, kvalitu a mnozstvi potfebného materidlu apod.

Rozdé€leni bodu zdsob mezi jednotlivé sady vybaveni pak predstavuje prioritizaci kterou kazda postava dél4.

Kazda postava md na dany den urcity pocet zasob.
Tento pocet je stejny pro vSechny postavy (neni-li feceno jinak).
Body zdsob nelze mezi hraci preddvat, nejedna se o konkrétni véci, nybrz o celkovou miru “komfortu” a “zdsobenosti”.

Rozdéleni zdsob mezi jednotlivé sady vybaveni/vystroje je mozné ménit kdykoliv v tdbofe.

Postavy zacinaji hru s 4 body zdsob a koncit ji budou s cca 20.

Mnozstvi zdsob, které maji postavy k dispozici se mtze v prubéhu hry ménit na zdakladé rozhodnuti hract, uspéchu ve hte, sponzorskych darech,

nebo rozhodnuti vypravecu.

Format popisu schopnosti

Kazdd schopnost je popsand stejnou strukturou:
- Zaklad: Efekt, ktery schopnost poskytuje bez investovanych bodu.
- Vétve: Prehled odemykanych vylepseni. Cislo v zdvorce uvdd{ pocet bodt potfebnych v dané vétvi.

- Pozndmky: Upfesnéni, limity nebo pravidlové vazby.



Specialni efekty
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Léceni: Obnoveni ztracenych zZivott. Léceni nemuze zvysit aktudlni Zivoty nad maximum postavy, pokud schopnost vyslovné netika jinak. Lécen{
bézné nezvedd vyrazenou postavu z vyfazeni; k tomu je potfeba schopnost, kterd vyslovné umoznuje resuscitaci.

Neprustfelny: Ziskavas 1 pouziti Neprustrelnosti za stret. Bezprostfedné po zdsahu stfelnou zbrani miizes$ zahldsit "Neprustrelny!" a neztratis
zasahem zddné zivoty. Nasledné musi$ provést takticky dstup.

Takticky ustup

- Takticky ustup predstavuje schopnost postavy na posledni chvili uskocit do krytu a udélat ze sebe co nejmensi cil.

- Takticky dstup je neprerusovany pohyb o 10 kroki smérem od nepfritele, ¢i do boku, nikoliv tedy k nepftiteli

- Takticky ustup je ukoncen tim, Ze si postava lehne, nebo klekne

- Takticky ustup je mozné ukoncit predcasné, pokud se postava nachdzi v krytu

- Kryt je pevna prekdzka, nebo terénni vina dostate¢né velikosti, kterd se nachdzi mezi stfelcem a zasazenou postavou

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

Sok: Zasazend postava musi na nékolik vtefin zastavit, prerusit titok a sklopit zbrané. Poté miize normalné pokracovat.

Skryti: Skryta postava zktizi prdzdné ruce na hrudniku. Nepritelé ji nemaji aktivné vyhleddvat ani na ni utocit, pokud ji béhem pfipravy skryvani
jasné nevidéli, neodhali ji zvldstni schopnosti, nebo se skrytd postava nezacne sama prozrazovat. Skryti kon¢i pohybem z mista, Gtokem, pouzitim
jiné schopnosti nebo odhalenim.

Stop, Drop & Roll - (t¢Z Uhaseni) Zasazend postava se musi zastavit, lehnout si na zem, prizdnyma rukama si zakryt oblicej a ndsledné se tfikrdt
prevalit doleva a doprava. Alternativné se postava muze tfikrat v nasledujicim poradi poklepat .

- po ramenou

- po kolenou,

- po $pickach nohou

- pak zase po kolenou

- nakonec znovu po ramenou

Toxin - Toxin ti pfivodi jeden Sram. Kazdy, kdo se t& dotkne, také ziskava efekt Toxin.

Elementy (efekty a barevné kédy)

Elementy (zivly) predstavuji nebezpeci zptisobované prostfedim.



Postavy mohou byt ohrozeny dvéma zptsoby:

Zony
Zony predstavuji oblasti vystavené danému elementu do té miry, ze pouhy pohyb v nich je nebezpec¢ny (hotici dim, jezero kyseliny).
Zony jsou vyznaceny faborky, které vytycuji hranice.
Postavy mohou do Zoén vstupovat bez omezeni, ale pobyt v nich obvykle nese neblahé dusledky.
Ve vyjimecnych pfipadech je mozné, ze se budou dvé Zény prekryvat (hofici dim mutize byt Cervend i zlutd zdna) - v takovém piipadé plati oba
efekty.
Nebezpedi zptsobované prostfedim ma dvé drovné. Prvni uroven je znacena faborkem v dané barvé, druha troven md krom barvy elementu jesté
faborek bily.
Lvl 1 Zéna - barevny fdborek
Lvl 2 Zdéna - faborek barvy elementu + bily faborek
Nosice
Nosice je souhrnny ndzev pro zdasahy nabité danym elementem. Mize se jednat o zbran nablizko, vrhaci projektil, plosny projektil, nebo jakykoliv
jiny zptisob predani.
Nosice zpusobujici zranéni danym elementem budou omotédny faborkem odpovidajici barvy. Kde to neni mozné, hldsi se pti kazdém zdsahu ndzev
elementu (Ohen, Toxin atd.)
Zasahy nosi¢em nezptsobuji zranéni, neni-li zaroven explicitné zahldseno
Katniss must probéhnout horicim lesem.
Po cesté na ni spadne horici vétev, predstavovand clovékem v cerném pldsti, ktery ji zasdhne zbrani oznacenou cervenym faborkem.

Katniss utrpéla zdsah nosicem ohné a musit nést dusledky.

Peeta musi také probéhnout horicim lesem.
Nemd vsak takove stésti a spadne na néj velkd horici vétev.
Clovék v cernem pldsti tentokrdt pri utoku hldsi “za 2 ohen”.

Peeta tedy ztrdct dva Zivoty a navic efekt Ohné.



e Bublinkovac - specidlni environmentdlni nosi¢
Bublinkovac slouzi jako plo$ny nosic¢ elementu Ohen. Vytvari nebezpecny a tézko predvidatelny terén, ktery komplikuje ¢innost v jeho okoli.
Zasah - Za zasah se povazuje jakykoliv fyzicky kontakt letici bubliny s télem, odévem nebo vystroji.
Uc¢inek - Zdsah bublinou nezplisobuje okamzité zranéni, ale prends{ efekt Oheri. Zasazend postava se mus{ ihned zastavit a provést
mechaniku Uhasent.

Ohen - cervena

Zona I - Pokazdé, kdyz vstoupis do zdny, nebo v ni udélds dva kroky, ztracis 1 zivot.

Zona II - Pokazdé, kdyz vstoupi$ do zdny, nebo v ni udéldas jeden krok, ztrdcis 1 zivot.

Nosic¢ - Neni-li zahldSeno ¢&islo, nezptiisobuje poskozeni. ale dokud neprovedes Uhaseni (stop drop and roll), ztracis 1 zivot pfi kazdém nddechu.
Plyn - zluta

Zona I - Pokazdé, kdyz se v zoné nadechnes, ztracis 1 zivot.

Zona II - Pokazdé, kdyz se v zoné nadechnes, ztrdcis 2 Zivoty.

Nosi¢ - Neni-li zahldseno ¢islo, zptusobuje poskozeni za 1. Dokud ti nenf alespon jeden zivot vylécen, tvoje postava nemutze mluvit.

Toxin- zelena

Zona I - Vstup do zdny ti privodi efekt Toxin, pokud ho nemas.

Z6na II - Vstup do zdny ti pfivodi jeden Srdm. K tomu ziskavas jesté efekt Toxin, pokud ho nemds.

Nosic¢ - Ziskavas efekt Toxin

Elektfina - modra

Zoéna I - Pokazdé, kdyz vstoupis$ do zény, ztrdcis$ 1 zivot za kazdou zbran, kterou mas u sebe. Pokud se v zéné pohybujes$ jinym nez Souravym
krokem (pata na $pic¢ku),ztraci$ 1 zivot za kazdy krok, ktery udélas.

Zona II - Jako Zdna I, navic ztrdcis 1 pouziti kazdé své aktivni schopnosti.

Nosi¢ - Za kazdou zbran, kterou mas u sebe, ztrdci$ 1 zivot. Mas-li nabitou stfelnou zbran, musis 1x vystrelit do zeme.



Sady Vybaveni

Lékarnicka

Zaklad: Muzes si do konce stretu snizit maximum zivott o 1 a 15 vtefinovym oSetfenim vylécit jiné postave 2 zivoty. Timto nelze zvednout

vyfazenou postavu, pokud nemas jinou schopnost, kterd to umoznuje.

Bod | VétevA Vétev B Vétev C
y
1 1x za stfet mizes 15 vtefinovym osSetfenim
vylécit sobé nebo jiné postave 3 Zivoty.
2
3 Tvé maximum zZivotl je o 1 vyssi. Ziskavas dalsi pouziti tohoto 1éCenf za stret.
4 Vsechna tvd lé¢eni obnovuji o 1 zivot
vice, v€etné resuscitace.
5 Ziskavas dalsi pouziti tohoto lécenf za stret.
6 Tvé maximum Zivotu je o dalsi 1 vyssi.
7 Ziskavas dalsi pouziti tohoto 1éCenf za stret.
8
g Ziskavas dalsi pouziti tohoto 1éCenf za stret.

Pozndmky: Bonus z vétve C se vztahuje na zaklad Lékdrnic¢ky i na lé¢eni z vétve B.




Resuscita¢ni sada

Zaklad: Muzes 1é¢it vyrazené postavy. Resuscitace trva 30 vtefin a je potfeba ji zahrdt jako osetfeni, kontrolu stavu a pomoc se zvednutim.
Resuscitovand postava se zvedd s 1 Zivotem.
Spolec¢né s touto schopnosti si v tdbote vyzvedni balicek tézkych zranéni a obvazy. Kdykoliv 1€¢i$ vyfazenou postavy, optej se tiSe na jeji zbyvajici

pocet zivotl a pokud by mél klesnout na 0, ovaz ji obvazem a vydej jednu karticku tézkého zranéni. Obvazy a karticky si muze$ v tdbote volné

doplnovat.
Body| VétevA Vétev B
1
2
S Tvé maximum Zivotl je o 1 vySsi.
4 Resuscitovand postava se zvedd s 1

7Zivotem navic.

6 Tvé maximum zivotl je o dalsi 1 vyssi.

8 Resuscitovand postava se zvedd s dal$im

1 Zivotem navic.

2 Tvé maximum Zivotu je o dalsi 1 vySsi.




Kuse

Zaklad: Bez investice do vétve A kusi neumis pravidlové pouzivat.

Body

Vétev A

Vétev B

Muzes pouzivat kusi. Na zacatku

kazdého stretu mas 3 projektily.

Ziskavas Neprustrelny +1.

Na zacdtku stfetu mds o 1 projektil vice.

Na zacdtku stfetu mds o 1 projektil vice.

Na zacdtku stfetu mas o 1 projektil vice.

Ziskavas dalsi Neprustrelny +1

Na zacdtku stfetu mas o 1 projektil vice.

Projektily kuse nejsou omezené poctem

pouziti schopnosti.

Ziskavas dalsi Neprustrelny +1




Lovecka zbran

Body Vétev A Vétev B Vétev C
1
/i Muze$ pouzivat obouru¢ni zbran. Mocnou rdnu muize§ pouzit o 1x za stfet
vice.
3 Mocna rdna zpusobi o dal$i 1 zranénf
e
4 Mocnou rdanu muze$ pouzit o dalsi 1x za
stfet vice.
5 Pokud drzi§ obourué¢ni zbran obéma
rukama, vSechny jeji zdasahy zpusobuji o
1 vys$si zranéni.
6 Mocnou ranu muze$ pouzit o dalsi 1x za Mocna rdna zpusobi o dal$i 1 zranénf
stfet vice. vice.
%
8 Mocnou ranu muze$ pouzit o dalsi 2x za
stfet vice.
9 Mocna rana zpusobi o dalsi 2 zranénf

vice.

Pozndmky: Bonusy k Mocné ran€ jsou kumulativni. Pfi maximdlnim rozvoji vétve C tedy Mocnd rdna zpusobuje celkem o 5 zranéni vice.




Prirucka preziti

Zaklad: 1x za stfet mzes pouzit jeden z rozkazl. Rozkaz plati na tvoji vypravécskou druzinu, nebo az 5 postav v¢etné tebe, se kterymi se predem
dohodnete, ze utvorite Cetu. Kazdd postava muze byt ¢clenem maximalné jedné Cety.

- Hrr na né! - Kazdy ¢len tvé Cety zpusobi pfistim zdsahem nablizko o 1 vy$si poskozeni.

- Kryjte se! - Kazdy ¢len tvé Cety ziskava do konce stretu 1 pouziti efektu Neprustrelny. Toto pouziti nelze nijak doplnit ani dobit.

- Na muj povel! - Pristi vystfel kazdého v Ceté nespotfebuje pouziti projektilu.

- Zabezpecte okoli! - Tvoje Ceta mlize procesat prilehlé okoli, aby odhalila skryté postavy.

Body Vétev A Vétev B Vétev C
1
2 Pokazdé, kdyz pouzijes rozkaz, tviij pristi zasah Pokazdé, kdyz pouzijes rozkaz, vylec si
zbrani nablizko zptsobi o 1 vétsi zranéni. 1 zivot.
5 Muze$ pouzit 2 rizné rozkazy za
stret.
4
5
6 Muzes pouzit 3 rizné rozkazy za
stfet (nahrazuje predchozi bod).
7
8 Muzes pouzit 3 libovolné rozkazy za
stfet (nahrazuje predchozi body).




Vrhaci zbrané

Zaklad: Tvoje zasahy vrhacimi zbrani zptisobuje zranénf za 2.

Body Vétev A Vétev B Vétev C

1

2 1x za stfet muzes$ pri utoku vrhaci zbran{
zpusobit o 2 vy$si zranéni.

3 Tvé bézné zasahy vrhacimi zbranémi 1x za stfet mzes pti utoku vrhaci zbran{

zpusobuji o 1 vyss$i zranéni. zahlasit Sok.

4 Ziskavas dalsi pouziti brutdlniho hodu za
stfet. Toto pouziti zptsobi o 2 vyssi
zranéni.

5

6 Tvé bézné zasahy vrhacimi zbranémi Ziskavas dalsi pouziti Soku za stfet. Ziskavas dalsi pouziti brutdlniho hodu za

zpusobuji o dalsi 1 vy$si zranéni. stfet. Schopnost této vétve pusobi o 4
vysS$i zranéni.

7

8

g Ziskavas dalsi pouziti Soku za stfet.

Pozndmky: Pfi jednom dtoku muze$ pouzit nejvyse jeden aktivni bonus ke zranénf a nejvyse jeden specidlni efekt.




ZaloZini zbran

Body | VétevA Vétev B Vétev C
1 Muzes$ drzet dvé jednoruéni zbrané

zdroven. Utoky jedné z nich (dle tvého

vybéru) ale vzdy zptisobuji zranéni

maximalné za 0 (nemuzes$ s ni Utocit,

pouze se kryt)

% Pokud zasdhnes soupefe druhou zbrani nez pri

predchozim zdsahu, zptsobis o 1 vys$si zranénf{

3 Predlokti jedné z tvych rukou ve které
drzi$ zbran se nepocita jako zdsahova
plocha.

4 Muzes$ plnohodnotné pouzivat obé Pokud vykryjes utok nablizko od nepftitele

zbrané zbrani, maze$ témuz nepftiteli bezprostredné
ndsledujicim utokem druhou zbrani zptsobit
efekt “Sok”

5

6

7 Pokud zasahujes stejného nepfitele stfidavé

obéma zbranémi, zvySuje se tvé zranéni v fadé:
1-1-2-2-3-3-4-4.. atd.




Pytlacka vystroj

Zaklad: Kdykoliv bezprostfedné po preruseni skryvani zasahne$ zbrani nablizko, ¢i vrhackou, zptsobis takovym zdsahem o 3 vys$si zranéni.

Body Vétev A Vétev B Vétev C
1 Pfi pouzivani Chuize vanku muze$ udélat
az 10 kroka.

2 1x za stfet muzes zkfiZit ruce na hrudi a Pokud bezprostfedné po preruseni
udélat az pét rychlych krokt. Po dobu skryvani vystrelis z kuse, takovy vystrel se
tohoto presunu jsi nezranitelny a skryty. nepocita do limitu vystreld na stret

3 Pokud bezprostfedné po dokoncent

Chuize vanku zauitocis, zasah zplsobf
efekt Sok.

4 ziskdvas +1 pouziti této schopnosti Pfi pouzivdni Chtize vanku mtizes udélat

az 15 kroku.

5 ziskavas +1 pouziti této schopnosti

6 Pokud pti pouziti Chtize vinku

nevyuzije$ pred utokem vsechny kroky,
muze§ okamzité po utoku opét zkfizit
ruce na hrudi a vyuzit zbytek pohybu.
Pozor, na konci tohoto druhého skrytého
pohybu uz nemuzes uplatnit zvySené
poskozeni pri preruseni skryvani ani dals{

podobné bonusy.




Improvizovana zbroj

Body

Vétev A

Vétev B

Tvé maximum zivotu je o 1 vyssi.

Tvé maximum Zzivotu je o dalsi 2

vysSi.

Ziskavas Neprustrelny +1.

Tvé maximum Zivotu je o dalsi 2

VysSi.




Maskovaci plast

Zaklad: 1x za stfet se mizes po 15 vtefindch pfipravy stdt skrytym. Béhem ptipravy musi$ ziistat na misté a nesmi$ bojovat ani pouzivat jiné

schopnosti.
Body Vétev A - Vétev B Vétev C
1
Z Skryti muze$ pouzit o 1x za stfet vice. Stejnym pouzitim muzes skryt o 1 dals{
svolnou postavu, které se béhem pripravy
dotykas.
3 Muzes$ pouzit Maskovaci plast k tomu,
abys vypadal jako mrtvy nebo vyfazeny.
Lehni si na zem a nehybej se. Efekt konc¢f,
jakmile se pohnes, promluvis, zautocis,
pouzijes jinou schopnost nebo té nékdo
zblizka zkontroluje.
4 Skryti muze$ pouzit o dalsi 1x za stfet Stejnym pouzitim muzes skryt o dalsi 1
vice. postavu.
5
6 Skryti muzes$ pouzit o dalsi 1x za stret Stejnym pouzitim muzes skryt o dalsi 1

vice.

postavu.




Hazmat suit

Body Vétev A Vétev B Vétev C
1 Zasahy elementy (nebo zbrani s 1x za stfet mtizes odolat libovolnému
fdborkem) ti zptisobuji o 2 mens{ efektu s vyjimkou strachu
zranéni (do minima 1)
2
3 Muzes se bez omezeni pohybovat v Ziskavas dalsi 2 pouziti schopnosti Tvé maximum Zivotu je o 1 vyssi.
prvnim pasmu nebezpeci
4
5 Muzes se bez omezeni pohybovat v Ziskavas dalsi 2 pouziti schopnosti
druhém pdsmu nebezpeci
6 Tvé maximum zivotl je o dalsi 1 vyssi.




Kusy vystroje:

Sada prvni pomoci

Nehorlava deka

Body Vétev

1

2

3 1x za stfet mize$ 15 vtefinovym osSetfenim vylécit sobé
nebo jiné postave 3 Zivoty.

4

5 Ziskavas dalsi pouziti tohoto l1éCenf za stfet.

Body | Vétev

1 Muze$ 1x za stret ignorovat efekt Ohen

2

3 Z6na Ohné na tebe md o 1 uroven mensi efekt. (Zéna II
na tebe pusobf jako Zdéna I, Zénu I muzes$ ignorovat)

4

5 Zdéna Ohné na tebe md o 2 urovné mensi efekt.




Respirator

Body | Vétev

1 Muze$ 1x za stret ignorovat efekt Plyn
2
3 Zdna Plynu na tebe m4 o 1 uroven mensi efekt. (Zona I1

na tebe pusobfi jako Zdéna I, Zénu I muzes ignorovat)

5 Zdna Plynu na tebe md o 2 urovné mensi efekt.

Galose

Body Vétev

1l Muze$ 1x za stret ignorovat efekt Elektfina
2
3 Zona Elekttiny na tebe md o 1 uroven mensi efekt.

(Zona II na tebe ptsobi jako Zdéna I, Zénu I muazes

ignorovat)

5 Zona Elekttiny na tebe md o 2 urovné mensi efekt.




Autosérum

Body Vétev

1 Muze$ 1x za stret ignorovat efekt Toxin
2
3 Zo6na Toxinu na tebe m4 o 1 urovenl mensi efekt. (Zéna

IT na tebe plisobi jako Zona I, Zénu I mzes ignorovat)

5 Z6na Toxinu na tebe md o 2 Urovné mens{ efekt.




v

Cichaci soli

1204

Spolecné s touto schopnosti si v tdbore vyzvedni balicek tézkych zranéni a obvazy. Kdykoliv 1€¢i$ vyfazenou postavy, optej se tiSe na jeji zbyvajici

pocet zivotl a pokud by mél klesnout na 0, ovaz ji obvazem a vydej jednu karticku tézkého zranéni. Obvazy a karticky si muzes v tdbore volné

doplnovat.

Body | Vétev

1

) Muzes lécit vyfazené postavy. Resuscitace trva 30
vtefin a je potreba ji zahrdt jako oSetfeni, kontrolu
stavu a pomoc se zvednutim. Resuscitovana postava se
zvedd s 1 Zivotem.

3

4

5 Resuscitovand postava se zvedd s 1 zivotem navic.
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