Obecna pravidla Matrixu

Kdy a kde: 23. 10. - 1. 11. 2015 v Praze (na celém Uzemi hl. mésta), nonstop, ale vétSina
vyznamnéjsich hernich udélosti se bude odehravat o vikendech a k veleru.

Co a jak: Matrix je méstsky LARP - {j. hra v rolich odehravajici se ve mésté. Z toho plyne nékolik
zasadnich omezeni, ktera zkuseni hraéi méstskych LARPU znaji, pfesto je zde vSak radéji shrneme:

1) berte ohledy na civilni obyvatelstvo a nezapojujte ho do hry (ani dotazy na téma “nevidéli
jste tady takovou skupinku divnych lidi” a pod., natoZpak jako posly nebo zivé §tity). Herné je to
“zaonaCeno” tak, Zze pokud rozpoutate bitku pfed hromadou svédkl, je vysoka
pravdépodobnost, Ze po vas pujdou agenti. A to az do té miry, Ze se vam muze zkomplikovat
vstup do Matrixu nebo pohyb v ném (zvySi se energeticka naro€nost obojiho, protoze agenti se
budou snazit vaSemu pobytu v Matrixu branit). Pokud se civilni obyvatelstvo bude samo
doptavat, je povoleno a zcela v pofadku vysvétlit mu, Ze se jedna o hru a o jakou.

2) berte ohledy na zakony CR - pokud budeme ve hfe chtit, abyste naptiklad vstoupili na n&jaky
soukromy pozemek, bude vam to vyslovné sdéleno (nebo bude misto oznaéeno jako herni -
bud popiskem nebo QR kédem). Taktéz herni pfedméty budou oznaceny jako herni (popisem
nebo QR kédem). Zadné jiné predméty neni povoleno krast. Zbrané a naboje miizete nékomu
odebrat (napf. zajatci), ale nesmite je pouzivat a nasledné prosim dohlédnéte, aby se vratily
majiteli. Pokud dojde k jakémukoliv setkani s policii, budte prosim slusni, respektujte pokyny
policie a pokud to bude vhodné, vysvétlete, o co se jedna.

Placky

VSechny osoby, pohybuijici se v Matrixu, budou oznaceny plackami s unikatnim QR kédem (dostanete je
pfi registraci, placka je specificka pro kazdého hrace, tudiz si je nepujcujte navzajem!). Osoba s plackou
“je né€im divna” - to jest muzete reagovat na osoby s plackou (oslovovat je, prchat pfed nimi a pod.), i

kdyz jste je nikdy pfedtim ve hie nepotkali. Pokud nékdo zrovna placku nema, bud nehraje, nebo neni v
Matrixu (tj. neinteragujte s nim herné, pokud si nejste jisti, Ze jste zrovna ve stejném prostoru - posadky
lodi si samozfejmé muzou povidat a mdzou se za timto UCelem i nékde sejit, aniz by si nasazovaly
placku - jsou na lodi). Scanovat veskeré QR kédy Ize jen za pouZziti specialni schopnosti! Pokud

planujete mit schopnost scan, doporu€ujeme si pofidit do mobilu QR ¢&tecku - ne vSechny jsou schopny
placky precist, nejlépe se osvédcila seznam Ctecka (https://www.seznam.cz/aplikace/ na konci stranky je
QR ¢tecka).

Matrix, vstup do Matrixu a vystup z Matrixu
Matrix bude ve hfe reprezentovan nasim svétem, zatimco “realny svét” bude symbolizovan virtudlnim
prostorem, do néjz vSichni, kterych se tyka, dostanou pfed hrou pfistup.

Posadky lodi

Abyste se mohli zacit pohybovat v Matrixu, musite se do néj nejprve “nahrat”. V pfipadé posadek lodi se
takové nahrani se (vstup do Matrixu) odehrava pres pevnou telefonni linku (telefonni budka - nemusi byt
nutné funk&ni, nebo pevny telefon - musite se k nému vSak realné dostat, varianta “v tomhle baraku ma
urcité nékdo pevnou” neplati). Vstup do Matrixu, stejné jako pobyt v Matrixu, vas stoji energii (podrobnéji
ve specialnich pravidlech). Vystup z Matrixu probiha stejné jako nahrani se do néj (dotykem telefonni
budky nebo telefonniho aparatu pevné linky), ale nic vas nestoji. Nahrani se do Matrixu i vystup z négj
probihaji okamzité (vyjimky existuji - vétSinou jde o ziskané postihy, pokud se vas to bude tykat, dozvite
se to) - staci se dotknout telefonni budky nebo aparatu. Pokud pfi nahravani se do Matrixu (napf. cestou
k budce) zpozorujete néjaké nebezpeci a chcete nahravani “prerusit’, mizete, ale energii za nahravani
se uz ztratite. Vstup a vystup z Matrixu a pferuSeni nahravani vzdy oznamujete sms (pfesny tvar sms a
¢islo, kam ji posilat, obdrzite pred hrou.). Komunikovat s lodi v pribéhu pobytu v Matrixu Ize pFes
mobilni telefon nebo internet.

Programy

Programy vstupuji do Matrixu tak, Ze se do néj nahraji pfes nékteré ze svych “Glozist” (blize ve
specidlnich pravidlech pro programy). Jinak vSe probiha stejné jako u posadek lodi (v€etné toho, Ze i
programy stoji nahrat se do Matrixu a pobyvat v ném néjakou energii).

Neprobuzeni lidé


https://www.seznam.cz/aplikace/

Neprobuzeni se v Matrixu pohybuji neustale, ale pokud budou potfebovat po dobu hry nékdy nehrat
(pohybovat se bez placky), nahlasi nam adresu svého domova (pfipadné dalSich mist, kde budou
vstupovat a vystupovat ze hry - maximalné 3), pfi€emz vstup a vystup z domova bude probihat stejné
jako u posadek lodi - az na to, Ze dotykat se nebudou telefonnich budek, ale dvefi na nahlasené adrese.
Neprobuzené lidi vSak tento “vstup do hry” nestoji Zadnou energii. Energii, kterou potfebuji pro pobyt v
Matrixu, jim dodava sam systém (takZe ji nemusi FeSit a ani netusi, Ze existuje). Nemusi také posilat
zadné sms (z hlediska Matrixu jsou stale v Matrixu). Prvni vystup z Matrixu ma pro neprobuzené zvlastni
pravidla (viz specialni pravidla posadek lodi, neprobuzeni samozifejmé nic netusi).

Sioty

Kazda postava, ktera je schopna se nahrat do Matrixu (posadka lodi nebo program) ma 0 az n
takzvanych sloti (obvykle 3). Do slotl si postava pfi vstupu do Matrixu (lidé pfi nahravani se z lodi,
programy pfi opusténi svého ulozist€) muze nahrat schopnosti (karty), které ma k dispozici - kazdy slot
pojme jen jednu schopnost. O sloty Ize pfijit - napfiklad pokud mate smilu pfi navratu z Matrixu poté, co
jste upadli do agonie. PoSkozené sloty dokazi nékteré postavy “opravit’, neni to ovSem snadné. Ve hie
Ize takeé ziskat nové sloty, jedna se vSak o velmi vzacnou komoditu.

Schopnosti

Schopnosti jsou ve hfe pfedstavovany kartami (dostanete je pfi registraci), které maji na jedné strané
nazev a popis schopnosti a na druhé Cislo (to vas bude zajimat pfi soubojich bullet time, na schopnost
vliv nema).

- schopnosti (karty) nelze kopirovat (ale nékteré postavy to mohou umét) - tj. mate k na vybér jen
z tolika schopnosti, kolik karet viastnite.

- posadky lodi maji karty se schopnostmi pro celou lod (ij. nez se z lodi nahrajete do Matrixu,
muzete si vybrat, jaké ze schopnosti, které vlastni vase lod, chcete mit nahrané). Pozor, to,
jakym zplsobem jsou schopnosti na jednotlivych lodich sdileny je otazka vnitini politiky lodi - z
hlediska pravidel si prosté muazete vybrat z lodni “zasoby” schopnosti cokoliv, co v ni zrovna je
(t. nema to nahrané nékdo jiny - pokud by pro vas fyzické pfedavani si karet mezi hraci
predstavovalo zasadni problém, mlzete se s organizatory dohodnout na tom, Zze budete mit
vice fyzickych zastupcl karet, ale pak je nezbytné, abyste si pfed nahranim se zkontrolovali,
jestli schopnost nema nahranou nékdo jiny z lodi).

- schopnosti si mlizete mezi sebou ménit i v Matrixu (pfehrat si je), ale pozor, je tfeba k tomu mit
alespon jeden volny slot (ij. slot, ve kterém nemate zrovna nahranou zadnou schopnost), nebo
médium (specialni herni pfedmét), pres které prehrani provedete. Tj. pokud se potkaji dva hraci,
ktefi maji vdechny sloty plné (nezavisle na tom, jestli jsou schopnosti v nich nabité nebo vybité),
nem(iZzou si schopnosti vymeénit (nejde zaroven schopnost ze slotu vymazavat a zaroven ji do
néj nahravat). Ménit schopnosti si mohou posadky lodi i programy. VSechny zu¢astnéné strany
musi s vyménou schopnosti souhlasit - nelze obrat o schopnosti zajatce!

- bez souhlasu majitele Ize schopnosti “krast” jen osobam v agoénii - ovSem ne jen tak, existuje
specialni schopnost, ktera to umoznuje (umi do sebou obsazeného slotu prehrat cizi schopnost
a sama se prehraje do slotu osoby v agénii - fyzicky si vyménite karty se schopnostmi). Tento
pfipad je zaroven vyjimkou z vySe fe€eného - neni pfi ném potfeba mit volny slot nebo médium.

- vétSina schopnosti se pouzivanim vybiji (tj. kartu smite pouzit jen jednou). Abyste ji mohli pouzit
znovu, musite bud pockat, az se pfirozené “nabije” (30 minut), nebo si ji nechat nabit od
operatora lodi (pfes pevnou telefonni linku - dotekem telefonni budky nebo aparatu pevné linky).
Pozor, kartu mize vybit i to, Ze jste ji pouzili v bullet time! A naopak, vybitou kartu v bullet
time pouzit nemuzete, musite pockat, az se znovu nabije (nebo si ji nechat nabit).

Konkrétni schopnosti

Existuje fada vefejné znamych schopnosti, ale také mnoho schopnosti neznamych. Pokud byste radi
néjakou zde neuvedenou schopnost, kontaktujte organizatory, je mozné, ze se pro vas vhodné feSeni
najde.

Pouzivani dlouhé zbrané: postava smi pouzivat zbrar del$i nez 60 cm, maximalné vsak 90 cm. Tato
schopnost se pouzivanim nevybiji.

Pouzivani dvou chladnych zbrani: postava smi pouzivat dvé zbrané do 60 cm. Lze kombinovat s
pouzivanim dlouhé zbrané - v takovém pripadé muze byt jedna ze zbrani del$i nez 60 cm, maximalné
vS§ak 90 cm. Tato schopnost se pouzivanim nevybiji.

Elektricka nerfka: postava smi pouzivat elektrickou nerfku. Tato schopnost se pouzivanim nevybiji.




PouZivani dvou stfelnych zbrani: postava smi pouzivat dvé manudlni nerfky. Lze kombinovat s
“elektrickou nerfkou” - v takovém pfipadé mize byt jedna ze zbrani elektricka nerfka. Tato schopnost se
pouzivanim nevybiji.

Scan: postava smi proscanovat jeden QR kdd. Pak je schopnost vybita a musi se znovu nabit.
Zvednuti postavy z agonie: zvedne jednu postavu z agonie. Postava zvednuta z agonie je zcela zdrava
(schopnosti se ji tim nenabiji). Pokud si to vSak ten, kdo ji z agénie zveda, preje, je postava jeho
zajatcem.

ProdlouZeni agonie: prodlouzi trvani agonie o 15 min (j. celkem na 20 min).

Léceni |: vyléci vSechna aktualni fyzicka zranéni postavy (nefunguje na poSkozené sloty) za 10 min. Lze
pouzit i na sebe. Nefunguje na agonii.

Léceni |I: vyléci vSechna aktualni fyzicka zranéni postavy (nefunguje na poskozené sloty). Lze pouziti
na sebe. K vylé€eni dojde okamzité. Nefunguje na agonii.

KradeZ schopnosti: tato kata dovoluje svému vlastnikovi, aby postavé v agoénii vzal libovolnou kartu.
Musi v8ak védét, jaka schopnost nebo jaké &islo na karté jsou (nemuze si prohlédnout vSechny karty
protivnika a vybrat si - fekne si o kartu, kterou chce a kdyz se netrefi, schopnost selhala a je vybita -
sta¢i ale znat nebo tipnout Cislo, neni potfeba vé&dét,co je na druhé strané karty). Kartu kradez
schopnosti da pachatel okradenému misto jeho karty (tj. okradeny ziskad mozZnost pfisté také nékoho
okrast). Ukradena karta je vybitd, tj. je tfeba pockat 30 min nez se nabije nebo si ji nechat nabit od
operatora lodi.

Nouzovy signal - postava mlze kdykoliv (i v zajeti) spustit vysilani nouzového signalu, pficemz urci
jednoho pfijemce (ten maze byt v Matrixu i mimo Matrix). Tomu poté kazdych cca 15 min (Cas se snazte
pFizplsobit tomu, aby odesilani sms pfili§ nenaruSovalo vas rolepalying) odesila sms s kédem “NS” a
svou pozici (Zadné jiné informace, napf co se vam stalo, prosim takto neposilejte). Odesilani nouzového
signalu neni odhalitelné (vyjimky existuji), posilani sms je proto zcela neherni a nelze ho zajatci zakazat
(je také mozné pouzit nékterou z aplikaci, které ur€uji polohu vaseho mobilniho telefonu, a pfijemci
odeslete jen oznameni, Ze ma vasi pozici sledovat, pokud jste s nim pfedem domluveni - i pak se jedna
0 neherni prvek a nelze mu zamezit tim, Ze by vam zajimajici odebral mobilni telefon). Nouzovy signal
bude vysilan dokud ho “nevypnete” nebo dokud nezmizite z Matrixu. Vysila se i v agonii (ale pfijemce
nevi, ze jste v agonii). Vysilani nouzového signalu nezneuzivejte (napf. jako zaminku k tomu, abyste
nemuseli se zajimajicim nékam jit - pokud vas zajimajici nékam rychle vlece, nejprve dojdéte na misto,
do auta, do mhd a pod. a pak vyslete signal - pfednost ma chiize pfed vysilanim signalu).

Pravidla boje

Existuji dva typy souboju — souboj zbranémi (chladnymi a stfelnymi) a bullet time — souboj s vyuzitim
ovliviiovani Matrixu. Kazdy z téchto soubojovych systéml ma vlastni pravidla a omezeni.

Souboj zbranémi

Cim

Zbranémi jsou mysleny bezpecéné chladné zbrané (mék&ené zbrané, mozno s pevnym jadrem - napf.
novodurova trubka a mirelon — schvaluji organizatofi) o délce minimalné 30 a maximalné 60 cm (tyto
zbrané muze pouzivat kdokoliv, delSi zbrané budou povoleny, ale jejich vyuziti se vaze na specialni
schopnost) a stfelné zbrané — nerfky (manualni nerfky mize pouzivat kdokoliv, vyuziti elektrickych
nerfek se vaze na specialni schopnost). Hra¢ smi v jednu chvili pouzivat jen jednu zbran, pouziti dvou
zbrani je specialni schopnost (Ize v8ak druhou zbrar drzet v ruce - napfiklad stfilet a kdyz vam dojdou
néboje, zatit pouzivat chladnou nebo i stfelnou zbrafi v druhé ruce).

Kde

Souboj zbranémi smi probihat kdekoliv venku — tj. kdekoliv, kromé& mistnosti (Ctyfi stény a stfecha),
dopravnich prostfedkl (auta, mhd) a prostori metra (tyka se celych prostord metra - ne jen placeného
prostoru - u podchodl plati, Ze pokud se jimi da dojit na metro, patfi k metru a zbranémi se tam
nebojuje). Dokud jste venku (byt tfeba s rukou na dvefich auta nebo domu), jste zranitelni zbranémi.
Stejné tak jste zbranémi zranitelni v podchodech které nevedou na metro, pod mosty a pod. Dbejte na
bezpecnost nezucastnénych osob!



Jak

Soubojovy systém je takzvana ,paralympiada“ neboli Satrh - po zasahu koncetiny nesmite tuto az do
vylé€eni pouzivat (s jednou zranénou nohou muzete bud poskakovat po druhé nebo velmi viditelné
kulhat — jako s vykloubenym kolenem — o nohu se neoprete, se dvéma zranényma nohama muizete bud
bojovat vkle€e nebo v sedé nebo stat snozmo a neménit pozici — Zadné poskakovani), v zasazené ruce
nesmite nic drzet ani se ji kryt (zbran si mazete prehodit do druhé ruky), po zasahu do trupu upadate
okamzité do agonie. Co se po souboji déje s vasSimi zranénimi se dozvite v pravidlech Iéceni,
podrobnosti 0 agonii najdete v pravidlech agonie.

Zasahové plochy
Zasahovymi plochami nejsou krk, hlava a rozkrok — zédsahy do t&chto mist nezrani, ale zaboli — nemifte
na né cilené&, ani se jimi cilené nekryjte.

Zasah uznava vidy zasazZeny — v pripadé nejistoty zda k zasahu doslo (Skrabnuti Spi¢kou zbrang,
naboj z nerfky vas jen skrtne apod.) doporu¢ujeme hrat méné vyznamné zranéni — napf. koncetina je
oslabena, ale da se omezené pouzivat, s postielenym bokem se potacite v pfedklonu apod. — hezky
roleplay organizatory potési, hadky ne.

Kryty

Lze se kryt prakticky Cimkoliv, co neméate obleCeno — Zidli, kabatem v ruce, vikem od popelnice,
notebookem, destnikem... ale je to vZdy na vaSe vlastni riziko — nestéZujte si pak, ze vam nékdo
poskodil destnik, nebo Ze se notebooku nelibila rana mecem.

Co se nesmi

- bodat

- zachytavat zbrané, ruce, &i oble€eni a vybaveni protivnika rukama

- pouzivat k utoku néco jiného, nez schvalené zbrané (kryjte se, &im chcete, ale neohrozujte tim svého
protivnika — Zadny Serm deStnikem nebo Zidli...)

- pouzivat bez pfedchozi domluvy cizi zbrané a naboje (budte rozumni a pokud to bude mozné, naboje
a zbrané vracejte plvodnimu majiteli — sbirani naboji ovSem neni davod k preruseni hry!)

Bullet time

Cim

Karty, na nichZ je z jedné strany napsana schopnost a ze druhé &islo nebo matematicka operace. K
bullet time se vyuzivaji pravé ona Cisla a matematické operace. Kazda postava ma omezeny pocet karet
(slotd, do nichz maze karty pfi vstupu do Matrixu nebo pfes pevnou telefonni linku nahrat) — obvykle 3.
Kazdou kartu Ize v ramci jednoho souboje pouzit jen jednou, pak je vybita (pozor, pokud jste do 30 min
pred bullet time tim pouzili schopnost napsanou na karté, je karta taky vybita a nemuUzete ji pouzit pfi
bullet time). Karta se sama od sebe ,nabije” za 30 minut nebo ji mize hradi ,nabit* operator lodi — k
tomu se hra¢ musi dotknout pevné telefonni linky (dotknout se telefonni budky nebo najit tfeba v
n&jakém podniku pevny telefon). Do Matrixu vstupuji postavy vZdy s ,nabitymi“ kartami. Karty nelze
nabijet v pribéhu bullet time.

Kde

Bullet time smi vyhlasit osoba, které se nachazi pod stfechou (stfecha musi byt z pevného materialu — {j.
podchody, stfiSky nad vchody apod., ne slunecniky a latkové stfiSky), v dopravnich prostfedcich a v
prostorach metra (pocitaji se celé prostory metra, ne jen placeny prostor). Pokud vyhlasite bullet time v
auté, doporucujeme pred pokracovanim nékde bezpecné zaparkovat (rozhoduje fidic).

Bullet time |ze vyhlasit na jakoukoliv osobu, ktera je k vam blize neZ 3 metry —tj. i na osobu, kterd sama
pod stfechou neni. Osoba, ktera bullet time vyhlasila a na kterou byl vyhlasen, stejné jako vSechny
osoby, které se do néj pfidaji, jsou po Cas trvani bullet time nezasazitelné zbranémi.

Bullet time se vyhlaSuje zfetelnym zvolanim ,bullet time®, oznacenim cile (ty v tom klobouku! Franto!
apod.) a zvednutim ruky s kartou kterou utocite (tak, aby bylo vidét &islo). To, zda se cil nachazi ve
vzdalenosti dostate¢né pro vyhlaseni bullet time (3 m) ur€uje vzdy cil. Po €as trvani bullet time se do néj



muze pridat kdokoliv, kdo dorazi do vzdalenosti nejméné 3 metri od probihajiciho bullet time — touha
pridat se k probihajicimu bullet time se oznaluje téZ zvednutou paze a oznamenim bullet time a
oznacenim cile, na ktery utocite (nemusi to nutné byt stejna osoba, se kterou byl bullet time zahajen - v
bullet time jsou vzdy jen dvé strany, takZze oznaenim osoby se vlastné pfidavate k jedné ze stran).
Dokud se k bullet time nepfipojite, jste jen divaci, at fikate, co Fikate, jakmile zvednete ruku (do tfi metrl
od probihajiciho bullet time), uz nemulzete vycouvat a musite pfihodit alespori jednu kartu. Od zvednuté
ruky jste také nenapadnutelni zbranémi. Z bullet time nelze vycouvat — vSichni, kdo se zapoji (feknou
bullet time), ponesou nasledky. Zapojit se Ize jen na strané Gto¢nika nebo obrance - tj. v boji jsou vzdy
jen dvé strany. Stranu Ize v8ak kdykoliv v pribéhu boje zménit polozenim karty na druhou hromadku
(pozor, nékteré karty matematickych operaci se pokladaji na hromadku soupefe - to neni pokladano za
zménu strany - u takové karty by byla zména strany polozit ji na vlastni hromadku). Pro jistotu
upozoriujeme, ze zménit stranu v prabéhu boje je zrada a pokud tuto moznost zvolite, pocitejte s
nasledky. Vasi zradé by mél odpovidat i popis vas$i akce.

Utoénik po vyhlaseni bullet time popige efekt dle vlastniho uvaZeni a fantazie, sdéli &islo pouZité karty a
polozi ji na stil (na sedacku, na ruku — prosté tak, aby bylo viditelné Cislo) a za¢ne (klidné a pomalu)
pocitat do péti. Obrance ukaze kartu, popiSe efekt, polozi kartu vedle a za¢ne pocitat do péti. Po celou
dobu pocitani maze kdokoliv vstoupit do souboje na strané Gto¢nika nebo obrance — zvedne kartu tak,
aby bylo vidét Cislo, pokud to jesté nefekl, Fekne bullet time a zaCne popisovat dalSi efekt, pak sdéli &islo
a kartu polozi na kupi¢ku uto€nika nebo obrance. Nezalezi na tom, kdo dfiv zauto&i — na konci souboje
stranam, aby se stfidaly, je to hezéi. Existuji karty (déleni, odmocnina...), které se pokladaji na kupicku
soupefe. Karty matematickych operaci plati vzdy na soucet v8ech karet pod nimi. Lze také vyloZit vice
karet najednou (to ma smysl predevsim pokud vite, Ze vam nikdo nepomuze a kdyz vylozite jednu kartu,
svého soupefe neporazite).

Bullet time kon&i ve chvili, kdy nékdo dopodita do péti, aniz by kdokoliv dal§i zadal popisovat dalSi efekt.
strané porazenych okamzité upadaji do agonie. Pozor, pokud jsou Eisla shodna, upadaji do agénie
obé strany!

V prabéhu popisovani efektd muzete i volat o pomoc nebo se vyjadfovat k okolostojicim (Uhybam
padajicimu stropu, hazu po tobé kosem a kfi¢im ,Pomozte mi nékdo, do haje, zaplatim vam! A Pepo,
ten bastard zabil tvého stryCka, to si pfece nenechas libit!“), nemluvte v3ak, kdyZ nepopisujete efekt (tj.
prostor pro diskusi je omezen na véty, které vlozite do popist efektl). Neni také povoleno v pribéhu
bullet time telefonovat. Kdykoliv (i mimo sv(j tah) v pribéhu bullet time se muzete vzdat nékomu ze
souperl (ne spolubojovnikovil) a ten to mdze oznamenim ,zajimam té* (i mimo svuj tah) pfijmout. Pokud
se v8ak nevzdaji vSichni, bullet time pokraCuje. Nasledky bullet time se na zajatce nevztahuji, ale
véznitel (pokud byl na vitézné strané a neni v agonii) si s nim maze délat co chce — podle pravidel zajeti.

Dokonce ho mUze jesté v pribéhu bullet time pfedat pfitomné osobé, ktera se bullet time neucastni.

Vitézstvi v bullet time neni dano kvalitou vasich popisu efektl, ale snazte se byt kreativni. Vyuzivejte
své okoli a popisujte pfedevsim to, co délate vy. Zaroven Ize popisu efektl vyuzit k poslednimu, byt
omezenému pokusu o vyjednavani.

Priklad bullet time — Pepa a Franta proti Hance, Vérce a Natase

H: Bullet time, Franto (zveda ruku s kartou s Cislem 1), hazu po tobé tamhle tou zelenou $kodovkou, 1
(poklada kartu a zaCne pocitat). Jedna, dvé, ffi...

F: (zveda ruku s kartami 1 a 1). Uhybam Skodovce, strhavam tamhle ten drat ze sloupu a hazu ti
smycku kolem krku. Zaroven kfi¢im: ,Pepo, pomoz mi, feknu ti to, cos chtél védét!*, 2 (poklada karty a
zacne pocitat) Jedna, dvé...

V: Bullet time, Franto (zveda ruku s kartou 2), Utrhnu okap z tamhle toho domu a prastim s nim Frantu
pres hlavu. Kfi¢im: ,Vykasli se na néj, Pepo, nic nevil®, 2 (poklada kartu a zaéne poditat) Jedna, dvé, tfi,
Ctyfi...

P: (rozhodl se véfit Frantovi) Bullet time, Hanko (zveda ruku s kartou 3), vytrhnu tamhle ten strom,
odrazim s nim okap a hodim ho po Hance, 3 (poklada kartu a zacne pocitat). Jedna...



H: (zveda ruku s kartou 3) Vyrvu ti strom z ruky, zapalim korunu od Skodovky, co zatim zacala hofet a
vrazim ti hofici vétve do obli¢eje, 3 (poklada kartu a zacne pocitat) Jedna, dvé, ...

N: (pribiha) Potfebujete pomoct, holky?

F: (zveda ruku s kartou /2) Utrhnu hydrant, proud vody uhasi strom i Skodovku a ja prastim hydrantem
Hanku. Kfi¢im: ,Nataso, neplet se to toho, to se t& netykal®, /2 (poklada kartu na Hancinu hromadku,
¢imZ z ni déla jen 3 — a zacne pocitat) Jedna, dvé...

V. (zveda ruku s kartou 1) Kfi¢im ,Jasné Ze potfebujem pomoct, podivej, co déla Hance!“ a kopem
odrazim hydrant na Frantu, 1 (poklada kartu a zacne pocitat) Jedna, dvé...

P: (zveda ruku s 1) Vyskocim, odrazim se od zdi a kopnu Véru do obli¢eje, 1 (poklada kartu a zacne
pocitat) Jedna, dvé...

N: (zveda ruku s 3) Bullet time, Pepo, strhnu na tebe tamhle ty elektické draty, 3. (poklada kartu a
zacne pocitat) Jedna, dvé, tfi, tyfi, pét.

Nikdo dalSi uz kartu nepfidal, tudiz se se¢tou obé hromadky. Dév¢ata maji po Natasiné zasahu 7,
panoveé jenom 6. Pepa a Franta tudiZ upadaji do agonie. NataSa ma jesté nepouzitou kartu s Cislem 1,
coz ale neni tak dllezité, podstatné je, Zze na druhé strané je schopnost “zvednuti z agénie” a tak zvedne
Pepu z agénie a zajme ho. Vérka vyuzije toho, zZe stoji kousek od telefonni budky, necha si od operatora
rychle dobit kartu 2, kterd méa na druhé strané schopnost “kradez schopnosti” a sebere Frantovi kartu /2
(na druhé strané je schopnost scan). Da mu za ni dle pravidel kartu “kradez schopnosti”. Po 5 minutach
od upadnuti do agonie Franta zmizi z Matrixu zpét na svou lod.

Nasledky souboje

Léceni

VeSkera zranéni, kromé agonie, se samovolné vyléci 30 min po ukon&eni souboje. Déle Ize zranéni
vylécit s pouzitim schopnosti “Ié€eni”. Zranéni se Ié&i pribézné, takze od ukonceni souboje az do
vylé€eni smite zranéné koncCetiny zadit velmi omezené pouzivat — pomalu kulhat s jednou zrané&nou
nohou, s obéma zranényma nohama se dobelhat opfeni o kamarada do nejbliz8i hospody nebo se
dopotacet k lavicce a sednout si, ve zranéné ruce muzete néco neohrabané drzet... Rozhodné vsak
nebudete zranéné koncetiny schopni aktivné pouzivat v dal§im boji, pokud od pfedchoziho neuplynulo
vice nez 30 min nebo jste nebyli vyléCeni. Na zranénych nohach také nebudete schopni béhu nebo
rychlejsi chlize, pokud vas nékdo neponese (hodi si vasi ruku pfes ramena a podpira vas — pak mlizete
jit maximalné rychlou chuzi).

Agonie

Agonie nastava po zasahu do trupu (po libovolném mnozstvi zasah(, nema smysl ufezavat hlavy, palit
téla, prejizdét je parnim valcem a pod.) nebo po prohfe v bullet time a trva 5 minut (existuji schopnosti,
jimiz Ize trvani agonie prodlouzit). Postava v agonii mize mluvit (obtizné, sténa u toho, chrchla krev
apod.) nebo se plazit (velmi pomalu — tfeba se dovlece na lavicku), &i byt nesena (alespori jedna osoba
si hodi ruku postavy v agonii pfes ramena a podpira ji — pak mohou jit ne rychleji nez rychlou chazi).
Pokud do 5 min neni postava probrana z agonie (k tomu je tfeba zvlastni schopnost) nebo ji neni agonie
prodlouZena a je to Clovék, ktery neni sou€asti systému (ij. ,probuzeny), zmizi z Matrixu a probere se v
,realném* svété (vétSinou na lodi, pokud je jeho télo na lodi). Programy po ukonéeni agonie zmizi z
mista, kde se nachazely, a objevi se ve svém ulozisti.

Ani po programech, ani po probuzenych nezlstane v Matrixu zadné télo, ani jeho €asti nebo télni
tekutiny (krev apod.). Opusténi Matrixu timto zplsobem (po agonii) sice nezplsobuje smrt postavy (ano,
zde jsme se védomé odchylili od kdnonu, abychom vdm umoznili pestfejSi hru), ale vede k nep&knym
postiZzenim — volejte organizatory. Neprobuzeny &lovék po ukongeni agonie zemfe a jeho télo (i veSkere
jeho &asti) na misté zlistavaji. Zemfe samozrejmé i télo tohoto Clovéka v “realném” svété. Totéz plati pro
téla “obsazend” agenty pfi zabiti agenta - télo “obsazeného” smrtelnika na misté zlstane (a ¢lovék
zemre i v realném svété), zatimco se agent “pfehraje” jinam (to je dlivod, pro¢ by néktefi humanisté
mohli odmitat zabijet agenty, pokud by samoziejmé byli néCeho takového, jako porazit agenta a uvést
ho do agonie, viibec schopni).

Postava si pamatuje, co se ji délo v agonii, jeji vzpominky jsou vSak zastfeny bolesti a nepfesné — zde
je prostor pro vas roleplay — zkuste brat v Uvahu, jak jste se do agonie dostali a jak moc jste byli zranéni.



Spachat sebevrazdu (dobrovolné upadnout do agonie) mlze postava, ktera neni v zajeti (mUzZete se
tfeba podfiznout, skocit pod tramvaj a pod. - pfipadnym hrajicim svédkam to popiste). Pokud to vSak
udélate, nahlaste nam to - je mozné, Ze to bude mit nepfijemné nasledky (pokud vas samoziejmé nékdo
z agonie neprobere).

Zajeti

Postava mlze upadnout do zajeti nékolika zpusoby:

- v souboji zbranémi pfijde o vdechny koncetiny a nékdo ji sdéli, Zze ji zajima

- postava upadne do agonie (pfi bullet time i souboji) a jeji soupef ji z agonie zvedne s tim, Ze ji oznami,
Ze ji zajima

- postava se vzda a jeji soupef to pfijme a oznami ji, Ze ji zajima

Zajatec mlze byt kdykoliv svym véznitelem uveden do agonie — staci k tomu bud zasah zbrani do trupu
podle pravidel souboje zbranémi nebo vyhlaseni bullet time — zajatec se nem(ize branit (ale maze ho
branit nékdo jiny). Zajatce nelze nechat zabit ,na dalku“, aniz by ho zabil néjaky hrag¢. Zajatec nemuze
spachat sebevrazdu ani pouzivat své schopnosti (pokud existuji vyjimky, je to u nich vyslovné uvedeno).
Véznitel mGze zajatci povolit pouzit néjakou konkrétni schopnost, ale nemuze ho k tomu donutit. Zajatec
pak smi pouzit pouze véznitelem “povolenou” schopnost.

Zajatec nemusi byt realné spoutan, ale v ramci roleplayingu mu sdélte, jak je zajistén, pfipadné to
symbolicky naznacte tfeba Satkem (pokud s tim obé strany souhlasi, mlzete pouzivat i redlna pouta,
dbejte vSak prosim na bezpelnost — zajatec by mél byt vzdy schopen se sam z pout dostat). Zajatec
musi zUstat na misté, které mu jeho véznitel urci (a sdéli mu, jak ho tam zajistil) nebo svého véznitele
nasledovat, nejrychleji vSak rychlym krokem.

Dlouhodobé drzeni zajatct v Matrixu je problematické — pokud je zajatec na néjakém misté déle nez
hodinu, je relativné snadné odhalit, kde se naléza (a je mozné, Ze to nékdo dokaze i dfive). Pokud je
zajatec ponechan sam (nestfezi ho zadny hrac), dokaze se po 2 hodinach osvobodit (pokud zajatec
nékde nemuze fyzicky zUstat, ale véznitelé by ho i nadale osobné stfezili, konzultujte situaci s
organizatory).

Vyslech a muéeni

Vyslech a muc€eni budou povétSinou zcela roleplayingové zalezitosti a ponechavame je na vasi fantazii
a vzajemné dohodé. Existuji ovSéem (pravidlové) zpusoby, jak z nékoho dostat pravdu i proti jeho vili —
jsou vzacné a Casoveé narocné a pokud je nékdo ovlada a pouZije je na vas, pravidla vam sdéli.

Smrt

Jak vidno z pfedchozich pravidel, v Matrixu neni snadné uplné zemfit (pokud nejste neprobuzeny
¢loveék, ten po agonii umira). Vzhledem k tomu, Ze podminky, za nichZz maze ke smrti dojit, jsou odliSné
pro programy a posadky lodi a nejsou vefejné znamé, najdete je ve specialnich pravidlech.

Agenti

Agenti agonii netrpi — po zabiti agenta po ném zUstane v Matrixu mrtvé télo ¢lovéka, kterého pfedtim
obsadil (a dotyény zaroven zemfe i v realném svété) a agent mlze obsadit dalSiho ¢lovéka, ktery je
soucasti systému (tj. ne probuzeného ¢lovéka nebo program).

Pozor, vyvrazdénim vSech lidi kolem se agentl nezbavite - to pak pfijede tfeba armada...

Sérum pravdy

Jde o program, ktery je aplikovan do krevniho fecisté obéti. Obét miize vzdorovat 20 min za kazdy slot,
ktery ma (at uz v ném ma néco nahraného nebo ne), aniz by to slot poskodilo. DalSich 20 min mize
vzdorovat za kazdy slot, ktery trvale obétuje (za kazdych zapo€atych 20 min je ji trvale vypalen jeden
slot). Kdyz postavé dojdou sloty nebo se rozhodné vzdat (oboji musi zfetelné oznamit), musi komukoliv,
kdo je pfitomen, 30 min pravdivé odpovidat na jakékoliv otazky. Plisobeni programu Ize prerusit jen
vystupem postavy z Matrixu (pozor, pokud jde o zajatce, nemUlze spachat sebevrazdu!) nebo specialni
schopnosti, u niz je to vyslovné uvedeno.nebo specialni schopnosti, u niz je to vyslovné uvedeno.



