ML - ZAKLADY

AGENDA

- Postarej se, at Apokalyptickej svét pii-

sobi skutecné.
Udélej zivot hrdcskejch postav zajima-
vej.

+ Hraj, abys zjistil, co se stane.

VZOYCKY RiKEJ

Co vyzZadujou principy (viz niz).

+ CovyzZadujou pravidla.

Co vyzaduje tvoje priprava.

Co vyzaduje up¥imnost.

PRINCIPY

Vndsej apokalypsu.

Oslovuj postavy, ne hrdce.

+ Provddéj svy tahy, ale maskuj je.

Provddéj svy tahy, ale nikdy ne¥ikej je-
jichména.

+ Divej se pres zamérovac.

Pojmenuj kazdyho a ukaz jeho lidskou
strdnku.

Poklddej provokativni otdzky a stav na
odpovédich.

Reaguj jebdnim a obéasnejma odména-
ma.

Bud’ fanousek hrdcskejch postav.

+ Premejslej i mimo zdbér.

Obéas se zrekni rozhodovdni.

TARY
* Rozdél je.
Nékoho zadrz.
Vytdhni nékoho do popvedi.

.

Vyméri zranéni za (uréeny) zranéni.

Oznam problém mimo zdbér.

Predesli budouci problém.

Zpiisob (urceny) zranéni.

Vem jim jejich véci.

P#¥iméj je nakupovat.

Aktivuj nevyhody jejich vybavy.

.

Rekni jim mozny ndsledky a zeptej se.

Nabidni prilezitost, s cenou nebo bez ni.

Obrat proti nim jejich tah.

Proved’ tah hrozby.

Po kazdym tahu: ,,co délds?“

TAKY DELEJ

Kresli mapy.

.

Obracej otdzky zpdtky na tazatele nebo
celou skupinu.

Obéas délej odbocky
Obéas prehlidni akci a jindy se zamév na
jeji detaily.

Prendsej pozornost mezi hrdéema.

.

Délej prestdvky a dej si na as.

ROZHODOVANI

Abys hral abys zjistil, co se stane:
+ Dej to do rukou svejch VP.

+ Dej to do rukou hrdciim.

+ Vytvor odpocet.

+ Udélej z toho sdzkovou otdzku.



1. SEZENI

BEHEM TVORBY POSTAV
Ptipominej hra¢tm, ze:
« I kdyz jejich posdtavy nemusej bejt ptdtelé, tak by to mély bejt spojenci.
« Jejich postavy sou v apokalyptickym svété jedinecny
+ 1-panci¥ mize bejt zbroj nebo vohoz, lae 2-pancif je fakt zbroj
+ S ¢im se obchoduje a plati? De fakt o sménu, nebo existuje néjakd ména?
+ Nejsem tu od toho, abych vds dostal. Sem tu abych zjistil, co se bude dit. Stejné, jako vy!

BEHEM 1. SEZEN{

+ Ved hru. Syp to tam.

+ Popisuj. Vndsej apokalypsu.

+ Usnadiiuj tvorbu postav.

« Povdd se ptej.

+ Poznamendvej sivéci, ktery té budou zajimat.

+ Vsimej sivéci, které sou mimo kontrolu postav.

+ Na takovy véci tlaé.

« Postuchuj hrdée k tomu, aby jejich postavy pouzivaly svy tahy.
+ Dej postavdm dost prostoru s ostatnima postavama.
+ Vnes do hry pojmenovany, lidsky VP.

+ Ksakru, dej tam néjakej boj.

+ Pracuj na svy mapé hrozeb a na zdkladnich hrozbdch.

MAPA HROZEB

Béhem hry si délej poznamky o hrozbach ve svété a zanasej je na svoji mapu hrozeb.

Vnit#ni kruh je pro HP a jejich zdroje. Tady sou gangy HP, néasledovnici, personal, vozidla a

v3echno ostatni co maj co mas odehravat. Vétsina tvejch zdkladnich hrozeb bude tady.

Stfedni kruh, ,blizsi“, je pro VP co je obklopujou a pro p#ilehly krajiny. Vnéjsi kruh, ,vzdale-
néjsi*, je pro véci, za kterejma musej cestovat, aby se s nima stfetli. Véci, o kterejch slyseli jen

zvésti nebo napady, ktery si jesté nepfedstavil, si zapi§ mimo kruh jako ,zvésti®.

Sever, jih, vychod a zdpad sou pro zemépisny véci. Nahote a dole je pro véci nad a pod. Mistni
je pro hrozby v ramci lokality nebo okoli nebo mistni populace, cizi je pro hrozby z psychicky-

ho maelstrému nebo jesté odjinud.

PO 1. SEZENI

« Vrat se k mapé hrozeb. Rozepis si jeji jednotlivy hrozby podle pravidel pro tvorbu hrozeb.
* Zvay, jaky zdroje md kazdd z nich k dispozici a naopak jaky k dispozici nemd.
« Pted druhym sezenim se ujisti, Zes vytvo¥il svy zdkladni hrozby.



