1. Podminky akce

e Této hry a aktivit s ni spojenych se tcastnite dobrovolné a vyhradné na vlastni nebezpeci.

e Zdravotni stav ucastnika odpovida narocnosti akce a Gcastnik je schopen akci bez Gjmy na svém
zdravi absolvovat.

e Organizator je opravnén meénit podminky akce, jakoz i jeji pravidla, a to zejména s ohledem na
bezpec¢nostni a organizacni aspekty akce. Dokonc¢enim registrace na tuto akci ucastnik potvrzuje, ze
se seznamil se vSemi pravidly a podminkamivetejn€ dostupnymi na oficialnich strankach akce,
vSemu rozumél a bude se jimi fidit.

e Poradatelé této hry neptebiraji jakoukoliv odpovédnost, explicitni nebo implicitni, v€etné, ale nikoliv
vylucné, za vas majetek, vase zdravi ¢i vas Zivot.

e Po dobu hry je povoleno uzivat jen mékcenych maket zbrani a kazdy ucastnik musi dodrzovat
pravidla hry a pokyny potadateldl, jinak mize byt z G€asti na hie vyloucen bez naroku na vraceni
ucastnického poplatku.

o Ucasti souhlasite s tim, aby organizatofi akce uchovavali a zpracovavali vase osobni udaje uvedené
pfi registraci pro potieby potadani ptistich ro¢niki této hry.

e Hrac si je védom rizik spocivajicich v nebezpeci vzniku Skody nebo Gjmy na zdravi vzniklé pii ucasti
na vyse uvedené akci, a ze organizator akce nebo osoby, které na prubéhu akce s organizatorem
spolupracuji, neodpovidaji za Skodu nebo ujmu na zdravi ¢i majetku uc¢astnika nebo jinych osob
zpusobenou porusenim povinnosti ucastnika plynoucich z podminek akce. Timto také bere na
védomi svoji odpovédnost za prokazané skody jim zplisobené a s tim piipadné spojenou tthradou
finan¢nich ndkladii na ndhradu skody.



2. Zakladni organizacni pravidla

2.1.

2.2.

Organizatori

Pomocného ORGa muzete zahrnovat svymi dotazy ohledné pravidel, nejasnosti v pfibéhu a dalSich
takovychto hernich dotazi v ptipad¢ Zze ma na pazi uvazany Cerveny faborek. Jestlize na sobé
cerveny faborek nema, znamena to, ze hraje CP, a v takovou chvili si musite najit jiného ORGa na
své dotazy nebo pockat az dohraje.

Vzdy se mizete ORGa zeptat i na zalezitosti, které se netykaji hry samotné (napt. cestovni
informace, parkovani...).

Rozhodnuti pomocnych ORGU béhem hry jsou zdvazna a méli byste se jimi fidit — je to nezbytné pro
hru, kde je mnoho ucastnikii.

V poli se bude pohybovat i HLAVNI ORGANIZATOR. Piedstavi se vam na za¢atku hry, takze jej
bez problému rozeznate. Tuto osobu prosim nezahrnujte dotazy ohledné pravidel a né¢jakych
nejasnosti v piibéhu, od toho jsou pomocni ORGové. Hlavni organizator hlidd hladky prubéh hry,
takZe ma hlavu plnou jinych organiza¢nich véci a na feSeni téchto zalezitosti nebude mit Cas
(vyjimkou jsou vazné situace jako zranéni nebo vyostieny konflikt atp.)

Pokud hrac chce provést ¢in, ktery zdsadné ovlivni hru, musi vyhledat jakéhokoliv ORGa a dany ¢in
S nim prodiskutovat.

Poruseni pravidel a neslusné chovani

Zluta Karta (znameni od ORG®):

Jestlize nastane situace, kdy se nékdo pfii hie nebo boji chova moc hrubé ¢i tvrdé, ORG mu mize dat
,ZLUTOU KARTU*. Dotyény hra¢ pak musi na nékolik minut odejit z kolizni situace, zamysli se
nad tim, co ud¢lal, a jde se tzv. zchladit.

Napt. se ,,ZLUTA KARTA® pouziva v situacich, kdy je v boji pii zasazich hra¢ piili§ tvrdy, moc
rychly, nekontroluje se nebo cilen¢ zasahuje protivniky do hlavy, rozkroku ¢i krku. Na zavér: JE TO
JENOM HRA A CHCEME SE BAVIT, NE SI UBLIZIT.

V ptipad¢ vylouceni hrace v prubéhu boje upada jeho postava automaticky do agonie a na miste, kde
byl vylouc¢en, ORG zanecha karti¢ku ,,télo + jméno*. Hracova postava zlistava ve hie, ale hrac¢
samotny se jde uklidnit bokem.

Cervena karta (znameni od ORG®):

Jestlize je n€ci chovani pfili§ nevhodné a nebezpecné pro okolni hrace, mize ORG udélit
,,CERVENOU KARTU*. Znamena to, Ze dotyény musi okam?Zit& opustit boj nebo herni situaci na
dobu nezbytné nutnou a je v této chvili mimo hru. O jeho opétovném vpusténi do hry rozhodnou
organizatofi. V piipadé vylouceni hrace v pribéhu boje upada jeho postava automaticky do agonie,
na misté, kde byl vylou¢en, ORG zanecha karticku ,,t€lo + jméno*‘. HraCova postava zlistava ve hie,
ale hra¢ samotny se jde uklidnit bokem. Jestlize se hra¢ nadale nechova v souladu s predeslymi
upozornénimi a vystrahami, muze byt definitivné vyloucen ze hry a jeho postava umira.

Napt. toto je pouzito, jestlize hra¢ opakované poruSuje pravidla, ignoruje zranéni od zbrani (nepocita
si zéasahy...), nebo bojuje neschvalenou zbrani (tudiz zbrani nebezpecnou) dale pak v situacich kdy
nad sebou hrac ztrati kontrolu a nereaguje na zadna upozornéni nebo dokonoce vystartuje po
samotnych organizatorech.



2.3. Bezpecnost

2.4

KaZzdy ucastnik hry ve svété Trollsburgu musi dbat na to, aby nevystavil realnému nebezpeci
sebe ani ostatni.

Bezpeci je v LARPU na prvnim misté. VSechny herni ¢i neherni aktivity, které by vedly k realnému
nebezpeci, musi byt vzdy okamzité¢ ukonceny. Opili hraéi nebo hradi pod vlivem drog nebudou do
hry vpusténi.

Vsechny zbrané€ prochazi piisnou bezpecnostni kontrolou. Kazda zbran, ktera bude vyhovovat
podminkam hry, bude néasledné schvalena a fadn¢ oznacCena. Zbrané, které schvaleny nebudou, se
nesmi ve hie pouzivat. Hrozi za to vylou€eni ze hry. Zbran¢ budou pribézné kontrolovany
pomocnymi ORGy.

Jestlize ORG v prubéhu kontroly jakékoliv zbran€ shleda, ze dané zbran jiz neni bezpecna (i kdyz
byla schvélena a vpusténa do hry), miiZze se rozhodnout tuto zbran ze hry vyradit. Tato zbran pak
nesmi byt ve hie nadale pouzivana.

Zbrang¢, které na sob& nebudou mit schvalovaci pasku, musi byt doneseny ORGam ke kontrole.
Pokud nalepku ztratite nebo se s ni cokoliv stane, vyhledejte nejblizStho ORGa, ktery vam po zb&zné
kontrole da nalepku novou. Kazdy hra¢ je zodpovédny za svou zbraii a ma povinnost kontrolovat jeji
bezpecnost v zajmu ostatnich hraca.

Realné zbrané (napr. oteviraci noZe, rybicky...), nesmi byt ve hie pouzivany k Zadnému boji a
nemély by se viibec nosit u sebe. Neni v§ak zakazano je pouZzivat k rozliénym pracim (krajeni

Pravidla pro boj

Béhem boje je dovoleno pouZzivat pouze mékcéené zbrané, které splituji vSechny bezpe¢nostni
standardy a proSly schvalenim u ORGi (maji schvalovaci nalepku).

Je prisné zakazano utocit zamérné na hlavu, rozkrok a klouby.
Zasahové plochy, nezasahové plochy

Béhem boje méjte na paméti predevsim bezpecnost. Kazdy hra¢ by mél bojovat zodpovédné a fair-
play béhem kazdého okamziku hry.

Zasahy by mély byt hrany role-play, a to i v ptipadé€, ze zasah nebyl tvrdy a mate jesté dostatek bodu
zbroje. (Dobry role-play znamenad, ze date protivnikovi jasn€ najevo, Ze jste od n¢j utrzili rdnu, a ne
pouze Vv hlavé odecist ptislusny pocet.)



Stejnou véc aplikujte u zbrani. I kdyz mékcend zbran neni tak tézka jako opravdova, prosim, chovejte
se s ni v bitvé i mimo ni, jako by tu vahu méla. Cim vétsi zbraii je, tim je logicky t&Z3i a tim pomaleji
s ni budete bojovat. Dobry role-play je vZdy na prvnim misté.

VSechny zbrané v zakladu davaji 1 bod zranéni.

Organizatori neprebiraji Zidnou odpovédnost za zranéni zptisobené v priitbéhu akce.

2.5. Herni bloky

Kazdy herni den je rozdé€len do tii hernich bloki pro ulehéeni organizace celého dne.
9:00 — 13:00h

13:00 — 18:00h

18:00 — 22:00h

2.6.Smrt postavy

Postava mize umfit témito 5 zplsoby:

1. Postava vykrvaci k smrti, a to tim zpisobem, Ze pocet HP klesne na 0 a postavé nebude béhem
15 minut poskytnuta zadna 1écebna péce nebo nema schopnost ,,regenerace®.

2. Postava muze byt ,,zavrazdéna”. Musi byt dodrZena vSechna dand pravidla (viz dovednosti).
Pokud obéti zavrazdéni nikdo nepomiize, po 1 minuté umira. Schopnost ,,regenerace v tomto
piipadé neni ucinna.

3. Kazda postava v bezvédomi mize umfit tzv. dorazenim. Tzn., ze Gto¢nik obéti udéli 5 nazornych
ran a pii posledni fekne nahlas, tak aby jej obét slySela, ,,dorazeni®.

4. Nekteré specifické velmi silné jedy mohou hrace zabit, pokud nebudou vyléeny nebo

neutralizovany.

Kwvli infekci ze $patné vylécené rany (uréuji ORGové).

6. Pokud se hra¢ dostane pies 3. stadium vysileni tim, Ze neji v jednotlivych hernich blocich (vice
informaci najdete v Zakladnich pravidlech gastronomie ve mésté Trollsburg).

o1

Pokud postava umie, ziistava na misté smrti po cca 15 min (pokud je velké horko muze se presunout
do nejblizsiho stinu), jestlize se béhem této doby nic nestane (nezajima se o ni hrobnik, fel¢at ani
mag...), dojde hrac¢ do hospody, kde se domluvi s pomocnym ORGem (hlavni hospodskou) o
moznostech tvorby jeho nové postavy.

Infekce v rané (Gangréna)

Do oteviené rany se snadno dostanou bakterie. To zptisobuje zarudlou kizi, uhnivani masa a vysokou
horecku.

Infekce se do rany dostava pokazdé, pokud neni rdna oSetfena nejpozdé€ji do 1 hodiny po zranéni. Od
té chvile hra¢ ztraci 1 HP za kazdé 2 hodiny.

Rénu s infekci musi oSetfit felCar.



2.6.1. Zakladni pravidla sastronomie ve mésté Trollsburg

V kazdém hernim bloku musi hrac ,,snist* jedno jidlo.

Nelze ,,snist“ jidlo dopiedu, tzn., jeden herni blok = jedno jidlo.

Jidlo vydrzi nezkazené jeden herni blok (pokud je ulozeno v sypkach, hajovné atd., maze vydrzet
Cerstvé i déle).

Povolani fyzicky ,,naro¢né* musi mit min. 1 kvalitni jidlo denné (maso).

- lovec, stavitel, kovar, hornik, gardista

1. priklad - Snim jedno jidlo v kazdém ze tii hernich bloki = jsem v pohodé 1 druhy den réno.

2. priklad - Snim 2 jidla v prvnich dvou hernich blocich, ale ve tfetim ne, pak do prvniho herniho
bloku druhého herniho dne ztracim schopnosti (1. stupeii hladovéni), ale snim-li v tomto hernim
bloku jidlo, tak se v dal$im vracim na uroven bez postihu.

3. piiklad - Snim 1 jidlo v prvnim hernim bloku, v druhém ne, do tietiho herniho bloku ztracim
schopnosti (1. stupeil hladovéni), ani v tomto bloku nesnim jidlo, pak mi v prvnim hernim bloku
nasledujiciho herniho dne klesnou zivoty na polovinu (2. stupeit hladovéni), v tomto hernim bloku
snim jidlo, a tak do druhého herniho bloku mam ptivodni pocet Zivotl, ale pofad nemtzu pouzivat
schopnosti, i ve druhém hernim bloku snim jidlo, a tak jsem ve tfetim hernim bloku bez postihu.

Atd.
1. Herni den 2. Herni den
1. Herni blok 2. Herni blok 3. Herni blok 1. Herni blok 2. Herni blok
Bez postihu | | — A — — A —
1. stupen = — —
2. stupen %/ | — ft

Smrt

3. stupen / p @l

/ / /

- 4 i o~
1 jidlo 1 jidlo 1 jidlo 1 jidlo

Stupné hladovéni

1. stupeni - ztrata v§ech schopnosti

Postava mlze nadale fyzicky bojovat, ale neni schopna se soustiedit na jakoukoliv naucenou
schopnost nebo dovednost (Carovani, uhyb, stopovani, ...), lovci v tomto piipadé¢ mohou ulovit pouze

v v

2. stupei — ztrata poloviny Zivoti (v pripadé lichého poctu je to ta vétsi pilka)

Pro postavu plati omezeni prvniho stupné a ztraci polovinu zivotl na cely herni blok, které nelze
vylécit.

3. stupen - Vysileni

Postava je natolik slaba, Ze se musi pohybovat po ¢tyfech a neni schopna zadné akce, jako je boj,
pouziti schopnosti atd., zlistava ji jeden zivot. Pokud se postava do konce herniho bloku nenaji,
umira.



3. Tvorba postavy

3.1

Kazdy hrac si vybira své zakladni povolani a jeho specializaci, n¢ktera povolani specializaci nemaji.
Dale si kazdy hra¢ vybira svou zélibu, rasu a nabozenstvi.

Zakladni pocet zivot kazdého hrace je 2 (Zivot 1ze dokoupit — ne vylééit — expy: 1 zivot = 3expy,
max. pocet zivotl je 3).

Pravidla povolani

Kazdé povolani ma své zakladni schopnosti, vétSinou tfi. Postup na vys$si trovné je dan tim, jak moc
se postava svému povolani vénuje (podminky postupu na vyssi aroven jsou vzdy napsany v zavorce
ptimo za jednotlivymi Grovnémi). Na zac¢atku hry ma vSechny tyto schopnosti na 1. urovni. Do téchto
schopnosti nelze davat expy (tzn., pokud jste lovec a ulovite 10 zvitat, automaticky a bez pouziti
expu postupujete na 2. roven Lovu lesni zvéfe, tudiz od této chvile mizete lovit i zvitata 2. Grovné,
viz Pravidla pro zakladni povolani a jejich specializace: Lovec).

Témét kazdé povolani ma své specializace, z nichz kazdd mé své schopnosti. Aby mohl mit hrac¢
né&jakou schopnost své specializace, musi splnit jeji podminky, tzn. mit své zakladni schopnosti na
urcité trovni, tato schopnost specializace se potom hraci ,,odemkne® na prvni Grovni. Tyto
schopnosti se leveli stejné jako zakladni schopnosti povolani, tzn., vykonavate je, ale 1ze do nich dat
expy 2. ur 2 expy, 3. ur 3 expy.

Pokud hra¢ chce zdkladni schopnosti z jiného povolani, nez zvolil pfi registraci, musi se domluvit

s cechmistrem chténého povolani, zda jej dovednosti nauc¢i (zau€eni 1 hodina). Organizatorim za
toto zaplati 7expil (az po zauc€eni). Takto bude mit vSechny zakladni schopnosti nového povolani na
1. urovni a dale pro n¢j plati pravidla onoho povolani (na levelovani se musi danému povolani
vénovat) + pravidla povolani, které navolil pfi registraci.

Pravidla zalib

Kazda zaliba ma vétSinou své tii schopnosti.

Kazdou troven schopnosti, véetn té prvni, musi hra¢ zaplatit expy. Uroven zaliby = podet
potiebnych expi.

Pokud chce hra¢ schopnosti jiné zaliby, nez si pfi registraci zvolil, miZe je ziskat za expy. Za prvni
uroven zaplati 2 expy, za druhou 4, za tfeti 6 atd.

Pravidla udélovani expu

Na zac¢atku hry dostane kazdy hra¢ odpovidajici pocet expti podle svého kostymu (max. 2 Xp) a za
pokracujici postavu z minulého roéniku (1 Xp). Tyto expy si hra¢ rozdéli mezi zaliby.

V priibéhu hry bude kazdy hra¢ dostavat expy podle svych ¢intl.

Kazdy herni den hraci dostanou 3 expy, které nemohou pouzit pro sebe, ale rozdavaji je ostatnim
hra¢tim za dobré RP. Jednomu hra¢i mohou dat max. 1 xp za den.

Kazdy hra¢ mtze obdrzet max. 2 xp za herni blok (xp od orgii a hract se nelisi, pokud dostanu 2 xp
od orga, neberu uz dalsi od hract ani orgl atp.)

Jak ziskat expy??

- Za splnéni questu.



- Expy muizete ziskavat od ORGtl i jinych hract v pribéhu herniho dne za dobie zahranou roli, za
dobie provedeny ritual, modlitbu atd.

3.4. Nekolik rad pro tvorbu postavy

Tyto véci zde nejsou napsany jenom pro zacinajici hrace, i kdyz pro né¢ maji ur€ité nejvetsi vyznam. Jde nam
o pestrost hry, ktera ale neni pfemrsténa a drzi se principt, realii a tradic svéta a regionu, ve kterém se d¢j té,
které akce odehrava. Takze té, drahy hraci, prosime, aby sis piecetl tyto odstavce jesté predtim, nez se
rozhodnes tvofit svou postavu podle pravidel.

Skromnost

Ackoliv jedes na akci s vyhledem na mocnou a neohrozenou postavu, neni to vzdy nejlepsi volba, pfedevsim
do zacatktl. Silna postava bude mit velkou roli pro vSechny hra¢e a mize razantn¢ ovlivnit celou hru. Pokud
mas pocit, Ze tvlij Cas jesté neuzrdl, radéji si zvol néjakou jednodussi postavu, nez aby na tvych ramenou
spocival osud celé¢ zeme. Rozhodné se tim o nic neochudis.

Realita

Moznd na larp pfijizdis s tim, Ze si odpocines od reality, zakusis véci, které okolni svét nemiize nabidnout
ani v téch nejbujnéjsich snech. BohuZzel potad nejsme schopni zamezit jistym skutecnostem, které se sem
domahaji ze vzdalené reality. Tudiz zde stale funguje gravitace, zakony fyziky a morfologie lidského
organismu. A at’ se vzijeme do role, jak chceme, nemrtvy bude pofad vykazovat az pfehnané¢ mnoho znamek

zivého organismu (tak at’ to tak i zlistane!).

Vyvazenost

KaZzdy si jednou za ¢as pteje byt n€kym jinym, oprostit se od svych kazdodennich problémi a jednoduse
vypnout. MlZete n€kolik dni béhat po lese se zbrani, nebo kazdy den stravit notnou intimni chvili s t€lovymi
barvami. Pfi tvorbé postavy mtzete vymyslet kdejakou $ilenost, ale vzdy je dobré drzet svou fantazii na
uzdé. Preci jen, stejné jako realny svét, ani ten fantasy neni plny OP hrdint, ktefi se nebojacné vydavaji
vsttic nebezpeci a prakticky bez zadychéani dokazi znicit celou armadu. I obyc€ejné postava, ktera nebude
okaté vystupovat z davu, mize potrapit mnoho hract (a orgi).

Hloubka

Zakladem skv¢lé hry je znat vlastni postavu. Nékdo si jen v registraci vyplni kolonky a tim to kon¢i. Coz je
skoda. Stejné jako nés, tak i vasi postavu, mizou ovliviiovat rizné zazitky z minulosti. Na nékteré situace
bude reagovat jinak nez zbytek, ¢cimz se bude lisit, bude jedinecna. Takova promakand postava se také
mnohem Iépe hraje. VSichni vime, ze se mnohem 1épe mluvi o vécech, které dobife zname a kterym
rozumime. Hru si vice uZijete jak vy, tak také vaSe okoli, budete dal§im dilkem ptibéhu tohoto LARPu.

Piibéh

Mozna mate v hlave predstavu o postave, kterou byste si velice radi zahrali... Jenze pfedtim, nez se vasnive
pustite do Zivotopisu, je dobré si procist alespon par informaci o svété, ve kterém budete hrat. Pokud chcete
hrat rasu, ktera byla v Anirielu doposud neznamou, tak asi budete zklamani. Pokud chcete hrat postavu,
ktera je natolik vystiedni, Ze nebude zapadat do chodu mésta, vétSina herniho casu bude ve vasi rezii a bude

zalezet na vas, jak se ho zhostite. Pfedevsim pro zacateniky by to mohla byt nepiijemna tloha, proto je
lepsi si napsat postavu, kterd je nedilnou soucasti mésta a jeji vyskyt ve hie je velice pravdépodobny.



4. Rozsirena organizacni pravidla

4.1.1. Cizi jazyky

e Kazdy hra¢, kterému pfi registraci neni feeno jinak, mluvi trollsburstinou (¢estina). Miize se
stat, ze ve mésté potkate n€koho, komu nebudete rozumét, protoze bude mluvit jakousi
hatlamatilkou. Tomuto ¢lovéku nepteskocilo, mluvi cizi fe¢i. Tyto fe¢i se muzete naucit
v knihovné, potom musite podstoupit tstni zkousSku u ur¢ené¢ho organizatora.

e Pokud mate v Zivotopise, Ze hovoftite cizim jazykem, napiSte organizatorim, aby vam poslali

jeho pravidla.

4.1.2. Zbrané a Stity

Vsechny zbrané se pouzivanim opotiebovavaji, po tfech stietech se zbrait musi opravit, jinak neni

pouzitelna.

Typ zbrané

Uroven ovladani

Dyka

Vrhaci dyka

Vrhaci sekera

Luk

1. aroven

Tesak

Remdih

Jednoru¢ni me¢

Jednoruc¢ni sekera

Péstni Stitek

2. uroven

Jedenaptlru¢ni me¢

Obouru¢ni meé

Stit

3. uroven

Vrhaci zbrané

e Vrhaci zbrai musi byt mékéena cela, véetné rukojeti.

Stfelné zbrané

e Hroty Sipu a Sipek musi byt, samoziejmé, mékcené.

e Vsechny stielné zbrang, vCetné stieliva (Sipy, Sipky...), projdou pted vpusténim do hry kontrolou.

e Maximalni natah u vSech zbrani s tétivou je 15 kg.

Rozméry zbrani

Dyka —do 40 cm
Tesak — do 60 cm

Obouruéni me¢ — do 130 cm
Vrhaci dyka — do 30 cm
Vrhaci sekerka — do 30 cm

Remdih — do 70 cm (koule 10 cm, provaz 10 cm, zbytek toporo)
Jednoru¢ni mec¢, sekera — do 90 cm
Jedenapulru¢ni me¢ — do 110 cm

Luk — natah do 15 kg s minimaln¢ 10 Sipy do zacatku
e P¢&stni Stitek — 30 cm v praméru
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e Stit —do 60x50 cm nebo 60 cm v praméru

Tohle si zapamatujte, pokud budete ve hie pouzivat §tity:

S lehkym stitem Ize b&hat libovolné, s tézkym Stitem jen omezen€, pokud mate pavézu, neni mozné s ni
béhat, budete moci jen chodit. Dbejte tedy prosim na role-play a fair-play.

4.1.3. Pravidla zbroji

e Chcete-li zbroj, musite ji s sebou na akci fyzicky mit.
e Kazda zbroj ma své BZ (body zbroje), které urcuji, kolik zasahi zbroj vydrzi.
e Zbroj chrani celé télo

Krouzkova

R A Koieqé zbroj Plétos_f{l

zbroj Desti¢kova zbroj

zbroj

Kyrys 1 2 3
Helma 1 1 1
Dopliiky (ruce, 1 1 1
nohy), natepniky ne
Nazev zbroje Typ Zasan Dobyvaci stroje

zbroje lukem/kusi
KoZena zbroj Lehkd -1BZ Agobnie, amputace
g::tlilézll:g\‘rlz ZZS :gjj Stiedni -1BZ Agonie, amputace
Platova zbroj Tezka -1BZ Agonie, amputace

4.1.4. Dobvyvaci stroje

e TéZkou munici do dobyvacich strojiu musi nést alespon dvé osoby v zavislosti na velikosti
(pouzivejte mozek).

e Zasah do trupu dobyvacim strojem znamena pro zasazen¢ho ztratu vSech HP a nezélezi na druhu
uzivaného brnéni nebo ochrany. Zasazeny se zhrouti na zem a zemfe na vykrvaceni béhem 1 minuty,
pokud nebude osetten.

e Koncetina, do které byl hra¢ zasaZen, je rozdrcena a musi byt amputovana.

Pocet lidi Pocet zasahi na zboteni stény
Nazev stroje Uroveii k transportu | Velikost naboje budovy podle jeji vydrze

a obsluze Zakladni | Stredni Vysoka
Balista 1. 2 Sip 85 cm 3 / /
TrebusSet 2. 3 Koule 15 cm 2 3 /
Katapult 3. 4 Koule 20 cm 1 2 3
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