TAKLADHI YARY

UBELEJ NECO POD PALBOU

Kdyz délds néco pod palbou, nebo se krejes, abys palbu prestdl, hod si +klide¢ek. Na 10+ to
udélas. Na 7-9 ucuknes, zavahas nebo se zdrzis: MC ti nabidne horsi vysledek, tvrdou vymé-
nu nebo hnusnou volbu. Pfi selhani se ptiprav na nejhorsi.

Na 12+ prekonds nebezpeci, ndtlak a hrozbu zranéni. Udélds, cos udélat chtél a MC to nabidne lepst
vysledek, skute¢nou krdsu nebo chvili klidu.

POUZiJ NA NEKOHO NASILI
Kdyz na nékoho pouzijes ndsili, tak jasné fekni, co chces, aby udélali a co jim chces udélat.
Hod si +machrovina. Na 10+ si musej vybrat:
« Bud'té k tomu donutéj a sliznou si to.
+ Nebo stdhnou vocas a udélaj, co chces.
Na 7-9 si vyberou 1 z ptedchoziho nebo 1 z nasledujiciho:
+ Vypadnou ti z cesty.
* Bezpecné se zatarasej.
« Daj ti néco, co myslej, ze chces, nebo ti feknou, co si myslej, Ze chces slyset.
« Vklidu ustoupéj s rukama tak, abys je vidél.
Pti selhédni se p¥iprav na nejhorsi.

Na 12+ musej stahnout vocas a udélat, co chces. Pfemokh si je; viibec by se nedokdzali primét k tomu
té k nécemu donutit.

VODPRAV NEKOHO

Kdyz zaiito(is na nékoho netusiciho nebo bezbrannyho, zeptej se MC, jestli miiZze$ minout.
Pokud muize$, vyhodnot to jako pouZiti nasili, ale tvoje obét nema moznost udélat nic jinyho,
nez stéhnout vocas a udélat, co chces. Pokud minout nemtiZes, tak prosté zpsob uréeny zranéni.

NEKOHO SVED NEBO ZMANIPULUJ

Kdyz se snazis nékoho svyst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat, tekni jim,
co chces, aby udélali, dej jim diivod a hod si +$ukatelnost. Pro VP: Na 10+ ti vyhovéj, pokud
nebo dokud néjaka skute¢nost nebo akce neshodi diivod, ktery si jim dal. Na 7-9 ti vyhovéj,
ale budou chtit nejdfiv néjakou konkrétni ziruku, spolupraci nebo dtkaz. Pro HP: na 10+
oboji. Na 7-9 si zvol 1:

« Kdyz ti vyhovi, tak si zaskrtne zkusenost.

« Pokud odmitne, tak az do konce sezeni smaz zvyraznéni jedny jeji vlastnosti.

Co pak udéla je na ni.

Pti selhani, at uz pro VP nebo HP, se pfiprav na nejhorsi.

Na 12+ navic u VP zménis jejich povahu a zménis jejich typ hrozby na Spojence (viz str. 266)



TAKLADRI YARY

NEKOMU POMOZ NEBO MU PREKAZEJ

Lvov

Pokud pomdhds nebo prekdzis nékomu, kdo provadi hod, hod si +Hx. Na 10+ dostane ke
svymu hodu +2 (pomoc) nebo -2 (ptekazeni). Na 7-9 dostane ke svymu hodu +1 (pomoc)
nebo -1 (pfekazeni). P¥i selhdni se pfiprav na nejhorsi.

PRECTI SITUAGI

Kdyz ctes nabitou situaci, hod si +nasrocenost. Pti uspéchu poloz MC otdzky. Kdykoliv
chce$ jednat na zgkladé odpovédi MC, vem si +1. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 se zeptej na 1:
+ Co je moje nejlepsi cesta pryc / dovnit¥ / skrz?

« Kterej neptitel je mnou nejzranitelnéjsi?

« Kterej nepritel je nejvétsi hrozba?

+ Na co bych si mél ddvat bacha?

+ Co je skutecnd pozice mejch nepritel?

+ Kdo tuveli?

P#i selhani se potad zeptej na 1, ale ptiprav se na nejhorsi.

Na 12+ poloz jakykoliv 3 otdzky chces, aniz by ses omezoval na ty vypsany.

PRECT] CLOVEKA

Kdyz étes élovéka v nabity interakci, hod si +nasrocenost. Na 10+, pfevaha 3. Na 7-9, pre-
vaha 1. KdyZ s nim interagujes, utrat svoji pfevahu, aby ses zeptal hrace na otazky, 1 za 1:

+ Mluvi tvoje postava pravdu?

+ Co tvoje postava skutecné cejti?

+ Co tvoje postava zamejsli udélat?

+ Co si tvoje postava preje, abych udélal?

« Jak miiZu tvoji postavu pfimét, aby __?

Pii selhani se potad zeptej na 1, ale ptiprav se na nejhorsi.

Na 12+ mds prevahu 3, ale miizes ji utratit za 1 za 1 za jakykoliv otdzky, nejen za ty na seznamu.

OTEVRI SV0J MOZEK PSYCHICKYMU MAELSTROMU SVETA

Kdyz otevves sviij mozek psychickymu maelstromu svéta, hod si +uchylnost. P¥i uspéchu
ti MC tekne néco novyho a zajimavyho o sou¢asny situaci a mize se té zeptat na jednu nebo
dveé otazky: zodpovéz je. Na 10+ ti MC da dobrej detail. Na 7-9 ti MC predd dojem. Pokud uz
vi§ viechno, co se védét da, tak ti to MC rekne. Pti selhdni se pfiprav na nejhorsi.

Na 12+ $dhnes skrz psychickej maelstrom svéta a dotknes se toho, co lezi za nim.



TAHY TRANENI

ZPUSOBOVANI A VYMENA ZRANENI

Zakladni zptisobeny zranéni je uréeny zranéni = zbran - pancir.
Pokud zpuisobis zranéni, zpisobis zranéni svy zbrané - pancite cile.

Pokud si s nékym vyménis zranéni, pak:
« Zpusobis zranéni odpovidajici uréenymu zranéni podle tvy zbrané a pancite cile.
+ Schytds zranéni odpovidajici uréenymu zranéni zbrané protivnika tvyho pancire.

V obou ptipadech mtZe bejt zranéni dal upraveny volbama tahd.
Gangy zpusobujou +1 a schytavaj -1zranéni za kazdej rozdil velikosti (malej, stiedni, velkej).

U HP se zranéni do 6:00 uzdravi samo, zranéni po 9:00 se zhorsuje (9:00 se nezhorsuje, ani
nelepsi). Na 12:00 se Zivot stane neudrzitelnym. U VP je uz zranéni 6:00 mozna smrtelny.

TAH ZRANENi
Kdyz schytds zranéni, tak té MC milZe vyzvat, aby sis proti sobé hodil tah zranéni. Hod si
+schytany zranéni. Na 10+ zvoli MC 1:
+ Simimo akci, v bezvédomi, uvéznénej, zmatenej nebo si zpanikaril.
+ Je to horsi, nez to vypadd. Vem si dal$i 1-zranéni.
* Zvol 2 ze seznamu 7-9 nize.
Na 7-9 zvoli MC 1:
« Ztratis rovnovihu.
« Upustis cokoliv, co drzis.
« Ztratis z o¢i cokoliv co, nebo kohokoliv koho, sledujes.
« Prehlidnes néco dilezityho.
Pti selhdni si MC muze i tak vybrat néco ze seznamu 7-9 vyse. Pokud tak u¢ini, tak to je na
ukor tvyho zranéni, takze schytas -1zranéni.

HX ZA ZRANEN

Kdyz zpiisobujes zranéni jiny hrdésky postavé, tak tahle postava k tobé dostane +1Hx (na
jeji karté) za kazdy policko zranéni, co ji zpsobis. Pokud ji to dostane na Hx+4, tak se vrati
zpatky na Hx+1 jako obvykle a progkrtne si policko zkugenosti.

Kdyz vylécis zranéni jiny hrdcsky postavé, tak k ni dostanes +1Hx (na tvy karté) za kazdy
poli¢ko zranéni, co ji vylécis. Pokud té to dostane na Hx+4, tak se vrat zpatky na Hx+1 jako
obvykle a progkrtni si poli¢cko zkugenosti.

O-ZRANENE

Omraceni. Pokud si omracenej, tak cokoliv délas, délas pod palbou omraceni.



BITEVNI TRHY

IMOCNIT SE SiL0U
Aby ses néceho zmocnil silou, tak si vymén zranéni, ale nejdtiv hod +machrovina. Na 10+
zvol 3. Na 7-9 zvol 2. Pti selhdni zvol 1:
« Zptisobis hrozny zranéni (+1zranéni).
« Schytds maly zranéni (-1zranéni).
« Ziskds nad véci plnou a nepopiratelnou kontrolu.
+ Na protivnika zaptisobis, zastrasis ho nebo ho vydésis.

Varianty:

Aby ses prolomil na pozici a zajistil ji, hod si na zmocnéni se silou, ale namisto mozZnosti
pievzeti plny a nepopiratelny kontroly nad véci si maZe$ vybrat prolomeni se do nepratel-
skejch pozic.

Aby sis udrzel kontrolu nad nééim, co mds, hod si na zmocnéni se silou, ale namisto moz-
nosti pfevzeti plny a nepopiratelny kontroly nad véci si miize$ vybrat udrzeni plny a nepopi-
ratelny kontroly nad véci.

Aby ses probojoval pryé, hod si na zmocnéni se silou, ale namisto moznosti pfevzeti plny a
nepopiratelny kontroly nad véci se muaze$ dostat pry¢ a utéct.

Aby si nékoho uchrdnil pred titokem, hod si na zmocnéni se silou, ale namisto moznosti
pievzeti plny a nepopiratelny kontroly nad véci si mize§ vybrat uchranéni doty¢nyho pred
zranénim.

FEROVKA

Kdyz des s nékym na férovku, bez dalsich zamérd, vymeénite si zranéni, nicméné nejdiiv si
hod na +machovina. Na 10+ m4s oboji. Na 7-9 si zvol 1. P#i selhdni ma tvij protivnik 1 proti
tobé:

« Zptisobis hrozny zranéni (+1zranéni)

+ Schytds maly zranéni (-1zranéni)

Potom, co si vyménite zranéni, mds zdjem ted’ boj ukoncit, nebo pokracovat ddl? Pokud
oba chcete boj ukondit, tak skon¢i. Pokud oba chcete bojovat dal, tak pokracuje a musis tah
zopakovat. Pokud jeden z vis chce boj ukontit, ale ten druhej chce bojovat dal, tak se ten
prvni musi rozhodnout: utyct, odevzdat se na milost, nebo ptesto bojovat dal.

HP PROTI HP
Pokud proti sobé 2 HP pouzijou stejny nebo piimo se rozporujici bitevni tahy, tak si obé

hodg¢j, provedou svy volby a udélaj jednu vymeénu zranéni. Protikladny volby se vykratéj,
ostatni se vyhodnotéj normélné. Jiny pfipady se resej skrz tahy pomdhani a prekazeni.



BIVEVNI TAHY - YAKVICKY

KROPENi

Kdyz to nékde zkropis, hod si +machrovina. Na 10+ si zvol 3. Na 7-9 si zvol 2. Pti selhani si

zvol 1:

+ Poskytnes kryci palbu a umoznis tim jiny postavé jednat volné.

« Poskytnes$ podptirnou palbu a das jiny hrdcsky postavé +1volbu k jejimu vlastnimu bitevnimu
tahu.

+ Poskytnes potlaclujici palbu a znemoznis tim jiny postavé se volné pohybovat nebo jednat (pokud
to je HP, tak pordd miize jednat pod palbou).

+ Ve vhodnej moment posles pdr cilenych ran a zpiisobi§ zranéni (ale s -1zranéni) nepfiteli v do-
sahu.

DRZEN STRAZE

Kdyz drzis strdz nad spojencem, hod si +klidecek. P¥i ispéchu, pokud na néj nékdo zautoci
nebo mu zkusi prekazet, tak muazes$ svyho spojence varovat a doty¢nymu zptsobit uréeny
zranéni. Na 10+ si zvol 1:

* ...a zpusobit mu zranéni predtim, nez provede sviij iitok nebo prekdzeni.

* ...azpusobit hrozny zranéni (+1zranéni)

« Pfi selhdni mizes svyho spojence pordd varovat, ale na nepfitele uz nezvlddnes zattocit.

DAVANI BACHA

Kdyz ddvds bacha na to, co se blizi, hod si +nasrocenost. Pfi 10+ mas pfevahu 3. Na 7-9 mas

pfevahu 2. P#i selhani mas pfevahu 1. Béhem bitvy ptevahu utracej, 1:1, aby ses MC zeptal,

co se blizi, a zvolil 1:

+ Naved pozornost spojenecky HP na neptitele. Pokud provede proti tomuhle neptiteli bitevni tah, tak
ke svymu tahu dostane +1volbu.

+ Dej spojenecky HP rozkaz, instrukci nebo ndvrh. Pokud to udéld, dostane +1 ke vsem hodiim, ktery
pri snaze o splnéni véci provede.

+ Nasméruj pozornost libovolnyho spojence na neptitele. Pokud na nepfitele zaitoci, zptisobi
+1zranéni.

+ Upozorni libovolnyho spojence na nebezpeci. Od danyho nebezpeci schytd -1zranéni.



BIVEVNI TAHY - LSTIVY

FE—
KLADENI PASTI

Kdy?z ses ndvnada, hod si +klidecek. Na 10+ si zvol 2. Na 7-9 si zvol 1:

« Tvoje koFist nic netusi. Jinak se ji néco nezdd a je na pozoru.

« Nevystavis se Zddnymu dodatecnymu riziku. Jinak je viechno zranéni, co ti koFist zptisobi, +1.

P#i selhani MC vybere 1 pro tebe.

KLAGENi PASTI PRO JiNOU HP

Pokud jedna hra¢ska postava klade past na jinou, tak si obét hazi na prekdzeni a pti selhani
si vybir4 obét namisto MC.

LOVENi KORiSTi

Kdyz si kocka, hod si +klidecek. Pti ispéchu svoji kotist dostihnes. Na 10+ ji nejdtiv zaZenes
na misto podle vlastniho vybéru; fekni kam. Na 7-9 si ji musel ndsledovat tam, kam chtéla jit;
kotist si tekne kam. Pti selhani ti kotist utece.

UNIK LOVEQVi
Kdyz si mys, hod si +klide¢ek. Na 10+ v pohodé uniknes. Na 7-9 té lovec doZzene, ale az
potom, co ho zavede$ na misto, ktery si vybere§; fekni kam. Pti selhani té lovec chyti a MC
tekne kde.

HP KOCKA V5 HP MYS
Kdyz jedna hra¢ska postava nahani jinou, tak si hazi obét. Mys si hodi na inik lovcovi a
kocka si hodi na prekdzeni.

OBRAGENi SITUACE

Kdyz neni jasny, jestli si kocka nebo mys, hod si +nasrocenost. Pti ispéchu se rozhodnes,
co z toho se§. Na 10+ navic dostane$ +1 na p¥isté. Pfi selhani si mys.

Podle vysledku pokrac¢uj lovem ko¥isti nebo uniknutim lovci.



BIVEVNI TAHY - SILNICKI VALKA

NASKAKOVANI NA JEGOUCI VOZiBLO

Abys naskocil na jedouci vozidlo, hod si +klide¢ek, minus jeho rychlost. Abys preskoéil
z jednoho jedouciho vozidla na jiny, hod si +klidetek, minus rozdil mezi jejich rychlostma.
Na 10+ se ti to podati, jakoby o nic neslo. Vem si +1 na p#isté. Na 7-9 si naskodil, ale Kriste!
Pti selhani se MC rozhodne: bud ses vozidla tak tak chytil a drzi$ se ho o Zivot, nebo si spad-
nul a hodné tésti.

UJED JINVMU VOZiDLY

Kdyz se snazis ujet jinymu vozidlu, hod si +klidecek, opravenej o rozdil rychlosti vozidel. Na
10+ mu ujedes a ztratis se mu. Na 7-9 si zvol 1:

+ Ujedes mu a ztratis se mu, ale tvy vozidlo tim utrpi 1-poskozeni pr.

+ Neujedes mu, ale mizes zami¥it kam se ti zIibi.

« Dojede té, ale utrpi p¥i tom 1-poskozent pr.

Pti selhani si protistrana vybere 1 proti tobé.

GOJED JINY VOZIDLO

Kdyz se pokousis dojet jiny vozidlo, hod si +klidecek, opravenej o rozdil rychlosti vozidel.
Na 10+ ho dojedes§ a jedes vedle néj. Na 7-9 si vyber 1:

« Dojedes ho, ale tvy vozidlo ptitom schytd 1-zranént pr.

+ Nedojedes ho, ale priméjes ho dojet tam, kam chces.

+ Vozidlo ti ujede, ale schytd pritom 1-zranéni pr.

Pti selhani si protistrana vybere 1 proti tobé.

PRUJEZD TEZKYM TERENEM
Kdyz projizdis tézkej terén, hod si +klidecek plus ovladani tvyho vozidla. Na 10+ proletis skrz
bez skrabnuti. Na 7-9 si zvol 1:
* Zpomalis a pokracujes skrz opatrnym popojizdénim.
« Prehnané na to dupnes a tvy vozidlo schytd uréeny poskozeni.
+ Vybodnes se na to, vycouvds a vezmes to jinudy.
Pfi selhani vybere MC 1 za tebe; zbyly mozZnosti pfestanou existovat.

VYTLACOVANI JINYHO VOZIDLA
Abys vytlacil jiny vozidlo, hod si +klidecek. Pti tispéchu ho vytla¢is stranou a zptisobis mu
ur¢eny v-poskozeni. Na 10+ zpusobis v-poskozeni+1. P#i selhani naopak vytladi oni tebe a
zpusobi ti uréeny v-poskozeni.



BIVEVNI YAHY - SILNICRI VALKR

V-POSKOZENI

Kdyz se vozidla navzajem srazej, tak mazou zpusobit normdni poskozeni, ale mzou zpuso-
bit i v-pogkozeni. Ur¢eny v-poskozeni je hmotnost utociciho auta minus ovldddni braniciho
se auta.

Kdyz schytds v-poskozeni, hod si +schytany v-poskozeni. Na 10+ ztratis kontrolu a tito¢nik
sivybere 1:

+ Vybourds se.

* Roztocis se.

+ Zvoli 2 ze seznamu 7-9 nize.

Na 7-9 si donucenej to strhnout. Utoé¢nik si zvoli 1:

+ Dds mu prostor

+ Musi$ zménit smér nebo si donucenej jet do novyho sméru.

+ Tvy auto dostane 1-poskozeni pr, pFimo do prevodovky.

Pti selhani to musis strhnout, ale zas to vyrovnas bez dalsich nevyhod.

1-zranéni: povrchovy poskozeni. Diry od kulek, rozbity skla, kout.

+ Na pasazéry se miiZe prenyst 0-zranéni.

2-zranéni: funkéni poskozeni. Unikajici palivo, prostfeleny gumy, vyfazenej motor, problé-

my s ¥izenim, brzdénim nebo zrychlenim. De vopravit v terénu.

» Na pasazéry se milZe prenyst 1-zranéni.

3-zranéni: vazny poskozeni. Nékolik riiznejch funkénich poskozeni, ktery de ale furt vopra-

vit v terénu.

 Na pasazéry se milZe prenyst az 2-zranéni.

4-zranéni: zniceni. Katastrofalni funkéni poskozeni, ktery de vopravit v dilné, ale ne v teré-

nu. Nebo de rozebrat na dily.

» Na pasazéry se milZe prenyst az 3-zranéni.

5 zranéni a vic: Sesrotovani.

+ Napasazéry se mize prenyst cely zranéni plus mizou schytat dalsi, pokud vozidlo vybuchne nebo
se vybourd.



OKRAIOUY YAHY - BARTER

Nésledujici tahy sou v zdkladu dostupny vSem postavam, nicméné jejich pouzivani ve hie
poptipadné v konkrétni situaci sou na iuvaze MC.

UPLAGENI LiDi

Kdyz nékomu dds 1-barter, ale s néjakejma hdckama, tak se to pocita, jako bys ho mani-
puloval a padlo ti 10+. Nepotfebujes zddnou paku ani hod.
SHANENi VECI
Kdyz des na Zivouci trzisté drzavy, abys koupil néco konkrétniho, a neni jasny, jestli to
tam bude jen tak k sehnani, hod si +nasrocenost. Na 10+ ano, muzes to prosté jen tak koupit.
Na 7-9 MC zvoli 1:
« Stoji to o 1-barter vic, nez si cekal.
+ Neni to jen tak na prodej, ale najdes nékoho, kdo té milze zavést k nékomu, kdo to proddva.
+ Neni to jen tak na prodej, ale najdes nékoho, kdo to neddvno prodal, kdo té miize bejt ochotnej
sezndmit s predchozim kupcem.
+ Neni to na prodej, ale najdes néco podobnyho. Bude to stacit?
Pti selhani zvoli MC 1 a navic to stoji o 1-barter vic.

POPTAVANI VECI

Pokud rozhldsis, Ze néco chces, a rozdds néjaky cetky, abys to urychlil, hod si +utracenej
barter (max. +3). Musi to bejt néco, co se takhle da rozumné sehnat. Na 10+ to k tobé dopu-
tuje bez dalich problému. Na 7-9 se to dostane k tobé, nebo blizko na dosah. P#i selhani se
to k tobé dostane, ale ovéseny ha¢tkama a problémama.

LVOTNI STYL

Na zaédtku sezeni utrat 1- nebo 2-bartery za svij zivotni styl. 2-barter ti d4 vic a lepsi véci,
nez maj ostatni. Pokud nemiize$ nebo nechces, fekni to MC a ten navrhne, kdo to za tebe
zaplati (nejspis ne jen tak), necha té, abys nékoho p#imél, aby to za tebe zaplatil (nejspis ne
jen tak) nebo ti rovnou zpisobi d-zranéni nebo té o néco piipravi.

PRACICKY
Kdyz si chce$ odmakat néjakou pracicku, fekni MC, co si tak predstavujes. Muzes si vybrat

néjakou ze seznamu nebo miiZe$ navrhnout néjakou jinou.

Je na MC, jestli fekne ano, ne nebo jesté ne, jako ,to je dobrej nidpad, ale nejdtiv budes mu-
set...“ a je na MC aby rozhodl, jak to dopadne - miZe to rozhodnout, odehrat, nebo si Fict o

hod na tah.

Praci¢ka zpravidla hodi kolem 3-barter.



TBYLY YARY

Tahy Vhled a Vésténi nejsou bézné ptistupny - k jejich aktivaci je potteba splnit pfedpoklady
(mit tah, nasledovniky, vybaveni, dilnu atp.)

VHLED

Pokud se miizes s nékym poradit a ziskat jeho vhled, zeptej se, co si mysli, Ze je nejlepsi
mozny fedeni, a MC ti to fekne. Pokud bude$ tohle feseni nasledovat, tak dostanes +1 do
vsech hodd, ktery pti tom budes provadét. Pokud se o dany feseni pokusis, ale selzes, tak si
proskrtnes zkusenost.

VESTENI
Kdyz mas moznost pouzit néco pro vésténi, hod si +uchylnost. P#i uspéchu si zvol 1:
« Nahlidni skrz psychickej maelstrém svéta na néco nebo nékoho, kdo je s nim spojenej.
+ Izoluj a ochrari osobu nebo véc od psychickyho maelstromu svéta.
+ Izoluj a zadrz p¥imo néjakej samotnej fragment psychickyho maelstrému svéta.
+ Vloz do psychickyho maelstrému svéta néjakou informaci.
« Otevri okno do psychickyho maelstromu svéta.

V zékladu efekt vydrzi jen tak dlouho, dokud ho udrzuje$, dosdhne jen na povrch psychickyho
maelstrému svéta v tvym okoli a bude nestabilné prosakovat. Na 10+ zvol 2, na 7-9 zvol 1:

« Efekt vydrzi (néjakou dobu) i bez toho, abys ho aktivné udrzoval

+ Sdhnes do hloubky psychickyho maelstromu svéta.

+ Dosdhnes siroko nap¥ic¢ psychickym maelstrémem svéta.

« Efekt je stabilni a zajisténej, zddny prosakovdni.

« At uz se pi selhdni stane cokoliv, tak to schytd tebou pouzitd anténa.

KONEG SEZENI

Na konci kazdyho sezeni urci postavu, ktera té zna lip, nez pfedtim. Pokud je takovejch vic,
tak se mezi nima libovolné rozhodni. Rekni jejimu hraci, at ptida +1 ke svymu Hx s tebou
na svy karté. Pokud ho to dostane na Hx+4, tak si ho vrati na Hx+1 (a tudiz si zaznamend
zku$enost). Pokud té nikdo nezna lip, zvol si postavu, ktera té nezna tak dobfe, jak si myslela,
nebo si vyber néjakou postavu nahodné. Rekni jejimu hradi, at si k tobé na svy karté ptipise
-1 Hx. Pokud je to dostane na Hx-3, tak si ho vrati na Hx=0 (a tudiZ si zaznamena zku$enost).

IMENA ZVYRAZNENEJCH VLASTNOSTI

Na zacdtku kazdyho sezeni, nebo na jeho konci, pokud ste na to zapomnéli, maze kdokoliv
tict ,Hej, zménime zvyraznény vlastnosti. Miize to udélat libovolnej hra¢ nebo to mize Fict
i MC. Kdyz se to stane, tak to udélejte. Déte zase v kruhu a postupujte stejné, jako kdyz ste
vlastnosti zvyraznovali poprvy: hri¢ s vysokym Hx zvyrazni jednu vlastnost a MC zvyrazni
druhou.



BARON

Vidcovstvi: Kdyz musi$ nafidit svymu gangu postup, pteskupeni, drzeni pozice, udrzeni
discipliny nebo je pfimét aby u né¢eho hejbli prdeli, hod si +machrovina. P¥i uspéchu to udé-
laj. P¥i 10+ se na to vrhnou; vem si +1 na p#isté. P#i selhani to udélaj, ale pozdéjc si to budou
chtit vyftikat.

Bohatstvi: Kdy?z je tvoje drzava zabezpecend a tvy vedeni nikdo nerozporuje, tak si na za-
¢atku sezeni hod +machrovina. Na 10+ mas na ruce po zbytek sezeni prebytek. Na 7-9 mas
piebytek, ale zvol si 1 nedostatek. P¥i selhdni je tvoje drzava ohroZzena nebo je tvoje vlada
zpochybnénd - tvoje drzava je v nedostatku. Konkrétni hodnoty tvyho ptebytku a nedostat-
ku zavisej na tvy drzavé, jak je uvedeny dal.

BOREC

Nebezpecnej & sexy: Kdyz vejde$ do nabity situace, hod si +Sukatelnost. Na 10+ ziskas pte-
vahu 2. Na 7-9, ptevahu 1. Utrat pfevahu 1 za 1 za o¢ni kontakt s pfitomnou VP, kterd zmrzne
nebo ucukne a neni schopna akce, dokud ji nepropustis. P¥i selhéni té tvi neptatelé okamzité
rozpoznaj jako hlavni hrozbu.

Ledovej chlad: Kdyz na VP pouzijes nasili, hod si +klide¢ek misto +machrovina. Kdyz pouZi-
jes nasili vaci postavé jinyho hréace, hod si +Hx namisto +machrovina.

Bez milosti: Kdyz zptusobis zranéni, zpisob +1zranéni.

Vidiny smrti: Kdyz de§ do bitvy, hod si +uchylnost. Na 10+ ozna¢ jednoho ¢lovéka, co umfe,
a jednoho, co ptezije. Na 7-9 ozna¢ jednoho ¢lovéka, co umte, NEBO jednoho, co preZije.
Nejmenuj hra¢skou postavu; jmenuj jen VP. MC za¥idi, aby se tvoje vize naplnila, pokud to je
jen trochu mozny. Pfi selhani uvidi§ svou vlastni smrt a béhem cely bitvy bude$ mit -1.

Perfektni instinkty: KdyZ jsi pfecet nabitou situaci a jednas na zikladé odpovédi od MC,
dostanes +2 misto +1.

Nemozny reflexy: Zpusob, kterym se pohybujes bez zatéZe, se pocitad jako pancif. Pokud si
nahej nebo témét nahej, mas 2-panci¥; pokud mas na sobé nepancétovej vohoz, 1-pancit.
Pokud ma3 na sobé paci, tak misto toho pocitej ten.
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[VOUKOLAK

Alfa smecky: Kdyz chces svij gang k né¢emu donutit, hod si +machrovina. Na 10+ vSechny
3, na 7-9 si zvol 1:

« Udélaj, co chces (pokud toto nezvolis, tak odmitnou)

+ Nijak se o to nervou (pokud toto nezvolis, tak se rvou)

+ Nemusis nikoho ménit v exempldrni priklad (jinak musis)

Pokud selze$, tak té nékdo v gangu vyzve, tak cvi¢né nebo se vsi vaZnosti, o tvoje misto alfy.
Mizerny zlodéji: Kdyz piiméjes sviij gang, aby zkusil néco najit po kapsach a sedlovejch bras-
nach, hod si +machrovina. Musi to bejt néco dost malyho, aby se to tam veslo. Na 10+ se
nahodou ukéze, ze to nékdo z vas ma — nebo néco dost podobnyho. Na 7-9 ma nékdo z vas
néco podobnyho, pokud to neni hi-tech - v tom p#ipadé smula. Pti selhani nékdo z vis néco
takovyho mival, ale zjevné mu to néjakej $mejd ukrad.

FXER
Véci mluvéj: Kdykoliv s né¢im pracuje$ nebo prozkoumavas néco zajimavyho, hod si +uchyl-
nost. P#i tspéchu mazes MC polozit otazky. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 na 1:
+ Kdo to predemnou naposled pouzival?
+ Kdo to vyrobil?
« Pobliz jakejch silnejch emoci se to naposled vyskytovalo?
+ Jaky slova kolem toho byly naposledy proneseny?
+ Co s tim nebo tomu bylo naposledy udélany?
+ Co s tim je Spatné a jak to mizu spravit?
Se selhanim zachazej, jakobys otevtel sviij mozek psychickymu maelstréomu svéta a selhal si.
Pocit v kostech: Na zac¢itku sezeni si hod +tuchylnost. Na 10+, pfevaha 1+1. Na 7-9, ptevaha
1. Kdykoliv béhem sezeni muZete ty nebo MC utratit tvoji pfevahu, abys uz byl na misté i
s potfebnym vybavenim a védomosti, coZ mizete, ale ani nemusite nijak vysvétlovat. Pokud
je tvoje pfevaha 1+1, tak si v tu chvili vezmi +1 na p#i§té. P#i selhdni ma MC stéle pfevahu 1
amuze ji utratit, abys nékde uz byl, ale budes tam néjak zaméstnanej, drzenej nebo chycene;j.
Castéjc mdm pravdu: Kdy? za tebou piijde postava pro radu, fekni ji up#imné, co si myslis,
ze je nejlepsi. Pokud to udél4, dostane +1 do vSech hodd, ktery s tim souvisej a ty si proskrt-
nes kolecko zkugenosti.
Realitu trhajici ost¥i: N&jaka ¢ast vybaveni tvy dilny, nebo posklddéni jejich ¢4sti, je jedined-
né naladény na psychickej maelstrém svéta (+vésténi). Vyber si ho sam, nebo to nech na MC,
aby to odhalil v prabéhu hry.
Désivd intenzivnost: Kdyz délas néco pod palbou, drzi§ straz nebo klade$ past, hod si
+achylnost namisto +klidecek.

Hlubokej vhled: Vem si +1uchylnost (ichylnost+3)
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JEZOED

Bojovejjezdec: Kdyz pouzijes svoje vozidlo jako zbrar, zptusob +1zranéni. Kdyz zptsobis v-zra-
néni, ptidej +1 k hodu svyho cile. Kdyz schytas v-zranéni, vem si -1 ke svymu hodu.

Voci na vychodu: Jmenuj svou tnikovou cestu a hod si +klide¢ek. Na 10+ uniknes. Na 7-9
muzes jit nebo zustat, ale pokud pudes, tak té to bude néco stat: néco nechas za sebou nebo
vemes néco s sebou, MC ti fekne co. Pti selhdni zlstanes zranitelnej na ptlce cesty pryc.

Voko na pocasi: Kdyz otevies svlij mozek psychickymu maelstromu svéta, hod si +klide¢ek
namisto +tuchylnost.

Reputace: Kdyz se potkas s nékym dtlezitym (¥ekni si sam) hod si +klide¢ek. P¥i uspéchu o
tobé uz slysel a ty si feknes, co to bylo; MC na to adekvatné zareaguje. Na 10+ si pro jednani
s doty¢nym vezmes$ +1 na pristé. Pti selhani o tobé slyseli, ale MC fekne, co to bylo.

Silenec: Kdyz se vrhnes piimo do nebezpeéi bez né&jaky zalohy, dostanes +1pancif. Pokud
zrovna vedes$ nidkej gang nebo konvoj, tak ten dostane taky +1 pancif.

Shératel: Dostanes 2 dalsi kary (vlastni popis).
Moje dalsi kdra je tank: Dostane§ specialni bitevni vozidlo (dohodni si ho s MC)

MAGOR

Zocelenej bojem: Kdyz jednas pod palbou, nebo kdyz stoji§ na strazi, hod si +machrovina
misto +klidecek.

Seru na to: Jmenuj svoji inikovou cestu a hod si +klide¢ek. Na 10+ uniknes. Na 7-9 maze$
jit nebo zlstat, ale pokud pudes, tak té to bude néco stit: néco nechas za sebou nebo vezmes
néco s sebou, MC ti tekne co. Pfi selhani ziistane$ zranitelnej na pilce cesty pry¢.

Bitevni instinkty: KdyZ v boji otevte$ sviij mozek psychickymu maelstrému svéta, hod si
+machrovina misto +uachylnost.

Totdlné cdklej: Vem si +1machrovina (machrovina +3).

P¥ipravenej na neodvratny: Mas suprové vybavenou a velmi kvalitni lékarnicku. Pocita se
jako spasitelsky vybaveni (viz) s kapacitou 2-kusy.

Krvelacnej: Kdykoliv zpusobi$ zranéni, zpisob +1zranéni.

NEKDO, S KYM NEVYMRDAVAS: V boji se pocitas jako malej gang s hodnocenim zranéni a
pancife podle svyho vybaveni.
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POZITKAR

Dechberouci: Vem si +15ukatelnost (§ukatelnost+3).

Ztraceni: Kdyz zaseptas né¢i méno do psychickyho maelstrému svéta, hod si +uchylnost. Pri
uspéchu k tobé ptijdou. Muzou, ale nemusej mit konkrétni vysvétleni pro¢. Na 10+ si proti
nim vem +1 na p¥isté. Pti selhdni ti MC polozi 3 otazky: zodpovéz je pravdiveé.

Umeéleckej a piivabnej: kdyz provozujes svy zvoleny uméni — jakejkoliv akt uméni nebo kul-
tury - nebo kdyz svij vytvor ptedvadis pted publikem, hod si +3ukatelnost. Na 10+ utrat 3.
Na 7-9 utrat 1. Utrat 1, ozna¢ jednu VP v publiku a zvol si jedno:

« Tenhle ¢lovék mé musi potkat.

+ Tenhle ¢lovék musi mit moje sluzby.

« Tenhle ¢lovék mé miluje.

+ Tenhle clovék mi musi ddt ddrek.

« Tenhle ¢lovék obdivuje myho patrona.

Pti selhdni neziska$ zadnej prospéch, ale ani neschytds Zadny zranéni ani neztratis Zadnou
ptileZitost. Prosté predvedes velmi dobry vystoupeni.

Strhujici pozitkdr: Kdyz sundas kus obleceni, svyho nebo nékoho jinyho, nikdo, kdo té vidi,
nemuze délat nic, nez té sledovat. Vynucujes si jejich absolutni pozornost. Pokud chce§, ma-
ze§ z toho konkrétni lidi jmenovité vyjmout.

Hypnotickej: Kdyz jsi s nékym néjakej ¢as o samoté, tak na tobé zac¢ne bejt fixovanej. Hod
si §ukatelnost. Na 10+, pfevaha 3. Na 7-9, pfevaha 2. Doty¢nej miZe utratit tvoji ptevahu, 1
za 1, aby:

« Tidal néco, co chces.

« Slouzil jako tvy oci a usi.

« Bojoval, aby té ochrdnil.

« Udélal néco, co mu veknes.

VP, nad kterejma drzi§ ptevahu, proti tobé nemuzou jednat. Proti HP muaZe$ namisto toho
utratit svoji pfevahu ty, 1 za 1, aby:

+ Se rozptylila myslenkou na tebe. Jednd pod palbou.

+ Se inspirovala myslenkou na tebe. Hned ted dostane +1.

Pokud selzes, tak maji pfevahu 2 nad tebou, za tplné stejnejch podminek.
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PSYCHOUS

Neprirozeny uchvdceni chticem: Kdyz zkousi§ nékoho svyst, hod si +tuchylnost misto
+3ukatelnost.

Vsedni mozkovd citlivost: KdyZz chce$ nékoho precist, hod si +uchylnost namisto +nasroce-
nost. Tvoje obét té musi byt schopna vidét, ale nemusi s tebou interagovat.

Neprirozené trividlni mozkovy naladéni: Dostanes +1 uchylnost (achylnost +3)

Hlubokej mozkovej sken: Kdyz mas ¢as a si k nékomu fyzicky blizko — vzajemné, jako kdyz
se objiméte, nebo jednostranné, jako kdyz je nékdo ptivazanej ke stolu - tak ho mizes predist
mnohem hloubéjc nez normélné. Hod si +uchylnost. Na 10+, pfevaha 3. Na 7-9, pfevaha 1.
Pti ¢teni utrat pfevahu, abys hra¢i postavy polozil otazky, 1 za 1:

« Co byl nejhorsi zdzitek tvy postavy?

+ Co tvoje postava touzi, aby ji bylo odpustény, a kym?

« Jaky rdny tvoje postava skryvd?

+ Co sou mentdlni a dusevni slabiny tvy postavy?

Pti selhani cili zpasobis 1-zranéni (pr), aniz bys z toho cokoliv ziskal.

Primejmozkovej sepot: Miizes si hodit +achylnost, abys ziskal efekty pouZiti n4sili, aniz bys
pouzil nésili. Tvoje obét té musi bejt schopna vidét, ale nemusi s tebou interagovat. Pokud
té tvoje obét ptiméje jednat, tak se tvoje mysl pocita za zbran (1-zranéni pr nablizko hlasi-
ta-volitelné).

Mozkovy loutka¥sky provdzky: Kdyz mas ¢as a jsi k nékomu fyzicky blizko — opét, vzijemné
¢i jednostrané — muze$ mu do hlavy vlozit ptikaz. Hod si +uchylnost. Na 10+, pfevaha 3. Na
7-9, ptevaha 1. Kdykoliv chces, bez ohledu na okolnosti, maze§ utratit svoji pfevahu 1 za 1:
« Zpusob 1-zranéni (pr)

« Udél cili okamzité -1

Kdyz tvij ptikaz splni, tak se to pocitd za celou zbejvajici pfevahu. Pti selhdni cili zptsobis
1-zranéni (pr), aniz bys z toho cokoliv ziskal.
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SEKTAR

Hojnost: Bohatstvi, prebytek a nedostatek vSechny zdvisej na tvejch ndsledovnicich. Na za¢itku
kazdyho sezeni si hod +hojnost. Na 10+ maj tvi nasledovnici ptebytek. Na 7-9 maj prebytek,
ale zvol si 1 nedostatek. Pfi selhani maj nedostatek. Pokud jejich prebytek uvadi barter, jako
1-barter nebo 2-barter, tak to je tvlj osobni podil, kterej maZe§ utratit na svij zivotni styl
nebo na cokoliv se ti zlibi.

Silenstvi: Kdyz kazes pravdu davu, hod si +tchylnost. Na 10+, pfevaha 3. Na 7-9, pfevaha 1.

Utrat prevahu 1 za 1 abys dav ptimél:

« Najit a predvést lidi, o ktery stojis.

« P#inést a predlozit ti vSechny svy cennosti.

+ Se sjednotit a bojovat pro tebe jako gang (2-zranéni O-panci odpovidajici velikost).

+ Propadnout orgiim nekontrolovanejch emoci: Sukdni, bédovdni, boji, sdilent, oslavdm, cemukoliv
se ti zIibi.

« Vrdtit se poklidné zpét ke svejm Zivotiim.

Pfi selhani se dav obrati proti tobé.

Charismatickej: Kdyz se pokusi§ nékoho zmanipulovat, hod si +achylnost namisto +$uka-
telnost.

Totdlni cvok: Vem si +1tuchylnost (4chylnost+3).
NahlizZeni dusi: Kdyz nékomu pomah4s nebo ptekazis, hod si +uchylnost misto +Hx.

Nadpf¥irozend ochrana: Tvi bohové ti davaj 1-pancif. Pokud nosi§ pancif, tak pouzij jeho
hodnoceni, nes¢itej to.
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SPASITEL
Sestej smysl: Kdyz otevies sviij mozek psychickymu maelstromu svéta, hod si +nasrocenost
namisto +uchylnost.

Osetrovna: M4as odetfovnu, dilnu s 1ékatskym vybavenim, drogovou laborkou a dvéma po-
mocnikama (tfeba Shigusa a Mox). KdyZz sem dostanes$ pacienty, tak na nich maze$ pracovat
jak fixer na technice (viz).

Profesni soucit: MuzZes$ se rozhodnout hazet +nasrocenost misto +Hx, kdyz pomdhas néko-
mu, kdo si hazi.

Milost bojisté: Kdyz nebojujes, ale stards se o lidi, tak dostanes +1pancit.

Lécivej dotyk: Kdyz se dostane$ holejma rukama na kaZi zranény osoby a otevtes k ni svij
mozek, hod si +ichylnost. Na 10+ vylé¢is jeden dilek. Na 7-9 vylécis jeden dilek, ale jed-
nas pod palbou pacientova mozku. Pokud selzes: zaprvé doty¢nyho neuzdravis. Zadruhy si
otevtel svj i jeho mozek psychickymu maelstrému, bez p¥ipravy nebo ochrany. Ty a tvij
pacient, pokud to je hra¢ska postava, to vyhodnotte, jako byste provedli tenhle tah a selhali v
hodu. Pro pacienty nalezici MC je jejich prozitek a osud na volbé MC.

Dotcéenej smrti: Kdyz je nékdo v tvy péci v bezvédomi, muZes ho pouzit pro vésténi. Kdyz
v tvy péci nékdo umte, tak mazes pouzit jeho télo pro vésténi.

Spasitelsky vybaveni

Tvoje spasitelsky vybaveni obsahuje spoustu kramii: ntizky, hadry, néplasti, jehly, svorky, ru-
kavice, chladici civky, tampony, alkohol, turnikety a 8krtidla, instantni krevni konzervy, sta-
hovaci sitky, kostni hieby, injekéni pistole, spoustu lékt a ldtek na injekéni podéni, dost nar-
kotik a bali¢ek srde¢nich sokovejch elektrod pro ty ptipady, kdy to jinak nejde. Je toho dost,
aby to naplnilo kufr auta. Kdyz to pouZivas, tak svoji zdsobu utricej. Nardz mizes utratit 0-3
kusy. Kdyz dostane§ moznost nakoupit 1ékatsky zasoby, miZes si obnovit 2-kusy za 1-barter.

Na zacatku hry mas 6-kust.

Pokud to pouZije$ abys stabilizoval a lé¢il nékoho na 9:00 a pozdéji: hod si +utraceny kusy.
Pti uspéchu se pacient stabilizuje a uzdravi se na 6:00 a zvol si 2 (na 10+) nebo 1 (na 7-9):

* Rve se s tebou a musi$ ho zdrogovat. Jak dlouho bude mimo?

* Bolest a drogy ho ptiméjou mumlat pred tebou pravdy. Zeptej se, jaky tajemstvi ti vyzvani.

« Lé¢i se velmi dobte. Pokud si utratil néjaky kusy, 1 si obnov.

« Je ti vydanej zcela na milost. Co s nim udélds?

« Zpusob, kterym se uzdravuje, té naucil vic o tvym femesle. Proskrtni si zkusenost.

« DluZi ti za ¢as, pozornost a zdsoby a ty ho nékdy priméjes ti to splatit.

P#i selhdni pacientovi namisto pomoci zptisobi§ 1-zranéni.
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Pokud to pouzijes, abys urychlil uzdraveni nékoho mezi 3:00 a 6:00: nehizej si. Pacient si
zvoli: utrati§ 1-kus a on stravi 4 dny (3:00) nebo 1 tyden (6:00) odvatenej z narkotik, nehyb-
nej, ale §tastnej, nebo si protrpi stejnou dobu, co v8ichni ostatni.

Abys vratil zpatky nékoho, kdo umird, utrat 2-kusy. Zachranis ho, ale zvolis si, jak se vrati
zpatky. Zvol si z bézného seznamu ,,umirani®, nebo si zvol 1:

« Bude ti hodné, hodné dluzit.

« Vrdti se zpdtky s protézou (urcis ty).

« Vriti se zpdtky a oba ziskdte +1uchylnost (max vchylnost+3)

Kdyz to pouzijes k lé¢bé VP, utrat 1-kus. Je ted stabilizovana a ¢asem se vyléci.

Mads dodavatele. Na zacatku kazdyho sezeni ziskas 1-kus, az do maxima 6-kust.
SEFiK

Tomu rikds Zhavy?: Kdyz délas néco pod palbou, hod si +3ukatelnost namisto +klidecek.

Ddbel s vost#im: Kdyz pouzijes nasili s éepeli , hod si +3ukatelnost namisto +machrovina.

Prstiky v kazdym dortiku: Rozhlas do svéta, Ze néco shani$ — mize to bejt clovék, muize to bejt
vlastné cokoliv, klidné véc — a hod si +3ukatelnost. Na 10+ se ti to v tvym podniku objevi, jako
kuzlem. Na 7-9 —jako lidi se snazej a vSichni té chtéj potésit a naklonit si té a skoro je taky dobry,
ze jo. Pti selhdni se to v tvym podniku objevi, ale zatiZeny problémama.

Vsichni jedi, i tenhle typek: Kdyz chces védét néco o nékom dulezitym (uréi si sam), hod si
+3ukatelnost. P¥i uspéchu mized MC polozit otdzky. Na 10+ se zeptej na 3, na 7-9 na 1:

+ Jak mu to slape? Co déla?

+ Koho znd, md v oblibé nebo mu divétuje?

+ Jak se k nému muzu dostat, fyzicky nebo citové?

+ Co nebo koho miluje nejvic?

+ Kdy mdm ocekdvat, Ze se s nim znovu potkdm?

Pti selhani se na 1 z nich zeptej i tak, ale doty¢nej se o tvym zajmu domakne.

Dej mi jedinej ditvod: Jmenuj nékoho, u koho je predstavitelny, aby snéd, vypil nebo jinak
poztel néco, ¢eho ses dotknul. Pokud to je VP, hod si +machrovina, pokud HP, hod si +Hx. Na
10+ se tak i stane a doty¢nej nékdy béhem dalsich 24 hodin schyta 4-zranéni (pr). Na 7-9 to
budou 2-zranéni (pr). Pti selhani nékolik lidi dle volby MC, mozna véetné tebou jmenovany-
ho, moZna ne, schytd 3-zranéni (pr).
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VESMIRNEJ VYSADKAR

Agent/vojdk: Dostane$ viechny vysadkarsky mise. Mas kontakt s vesmirnou vysadkovou
stanici. Kdyz dokon¢is misi, tak si muzes vyzadat zasobeni. Béhem hry té mize MC nechat
kontaktovat tvejma nad¥izenejma a dat ti rozkazy nebo informace relevantni pro tvy mise.

Kalibrace skafandru: Kdy?z si nabijes skafandr, tak si hazej +$tdva misto +ichylnost.

APOKALYPTICKY DiTE

Rtutovy: Kdykoliv chces, zmén jakejkoliv nebo viechny aspekty svyho vzhledu. Ty, co té znaj, té porad
rozeznaj, ale jen, pokud se podivaj potadné.
Cichdni z dusna: Kdy Cte§ situaci, tak navic k ostatnim otazkam co polozis se zeptej na 1 z nasleduji-
cich otazek:
+ Kdo tu je nejvydésenéjsi?
+ Kdo tu pred ostatnima skrejvd tajemstvi?
« Jak blizko sou vici?
+ Kdo nebo co tu je zdrojem nejvétsi bolesti nebo strachu?
* Kdo by tu udélal, o co bych ho pozddalo?
Matcino objeti: Kdyz se stahnes$ do psychickyho maelstrému svéta, hod si +uchylnost. Na 10+ si zvol
2. Na 7-9 zvol 1. Zpatky se vynotis asi za hodinu a..
...v mezicase si mohlo potdd sledovat a poslouchat véci na misté, ze kteryho si zmizelo.
. ‘..ob}ems se na uplné jinym misté.
...si vyléceny ze vSeho zranéni.
+ ...miZes nékoho vzit s sebou dovnit¥ a zase ven.
Pfi selhdni si v teple a v temnoté a mine mnoho hodin, zatimco naslouchds tepu svy matky.
Zvléily: Na zacatku sezeni se miize§ rozhodnout zaplatit O-barter za zivotni styl odpovidajici 1-barteru.
Dokézes spokojené pfeiit s tim, co najdeé

nost misto +machrovina.

PREOVADECKA

Urvanej z vod'dku: Kdykoliv se chysta$ udélat néco, co bézné nedélas, obrat se na toho kdo
drzi tvlj vodak a zeptej se:

« Myslim, Ze bys s tim byl v pohodé?

Pokud mas za to, ze by s tim byl v pohodé, tak je vSechno ok. Pokud mas za to, Ze by nebyl,
tak to mize$ udélat stejné, ale nejdtiv si hod +$ukatelnost. Na 10+ super, pokratuj. Na 7-9 se
ti doty¢nej muZe rozhodnout smazat zvyraznéni jedny vlastnosti, jakoby na tebe pouzil sved’
nebo zmanipuluj a dal ti bi¢. Pi selhani ztrati tvlij vodak. Zvol si, kdo ho po ném prevezme
(at uz chce nebo ne).
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RADI0
Zivy déni: Na zacatku sezeni si hod +nasrocenost a poloz MC otazky. Na 10+ se zeptej na 3,
na 7-9 na 2 a p¥i selhanina 1:
+ Kdeje__ acozrovnadéld?
At uz je odpovéd jakakoliv, tak si to poslal ven. Ted to védi vsichni.

Sebejisty vystupovdni: Kdyz jednas pod palbou, hod si +$ukatelnost misto +klidecek.

Zddny kraviny: Kdyz ¢tes dlovéka, tak se vzdycky miized navic zeptat jesté na “mluvi tvoje
postava pravdu?”

Postavit se za véc: Kdyz promluvis ve prospéch véci nebo osoby, hod si +3ukatelnost. Na 10+

mas$ pievahu 2. Na 7-9 1. Utrat svoji ptevahu 1 za 1 abys publikum p#imél:
+ Poslat zdsoby v hodnoté 1- nebo 2- barter.

* Zautocit na koho ukdzes.

* Brdnit na koho nebo na co ukdzes.

« Jit spolecné na misto, ktery menujes.

Pfi selhani mas stejné pievahu 1, ale abys ji utratil, tak je musi$ osobné vést do akce.

Zavisldk na publiku: kdyz mas publikum (rzhoduje MC), tak mas +1 ke véem hodam, co
provedes.

vy,

Za vyssi idedly: Kdyz mluvi§ zapalené s postavou jinyho hrace o svejch planech, budoucnosti
nebo o tom, jak sou véci v prdeli, hod si +$ukatelnost. Na 10+ mas pfevahu 3. Na 7-9 mas ptevahu
2. Prevahu miize$ utratit 1 za 1 a postavu pozadat, aby néco udélala. Pokud ti vyhovi, tak si pro-
skrtne zkusenost. Pti selhdni ma pfevahu 1 proti tobé, za stejnejch podminek.

ROZMRAZENEG

Bjovej veterdn: Dostanes +1klidecek (klide¢ek+3).

Disciplinovany st¥etnuti: Kdykoliv zptisobuje$ zranéni, maZe$ se rozhodnout zpisobit
libovolny zranéni az do maxima svyho urcenyho zranéni, véetné o-zranéni. Rozhodni se v
momenté, kdy zranéni zpisobujes. Nikomu nemusis$ tikat predem, kolik zranéni zamejslis
udélit.

Nikoho nevopoustéjte: Kdyz v bitvé pomahas nékomu, kdo si hazi, tak si nehdzej +Hx. Pro-
sté mu pomuzes jakobys hodil 10+.

Nevodbytnej: kdyz de§ za nékym pro radu, tak ti musi uptimné fict, co si mysli, Ze je nejlepsi
udélat. Kdyz se tim ridis, tak dostane§ +1 do vech hodd, ktery délas, abys toho dosdh. Pokud

se tim ¥idi§, ale pfesto toho nedosdhnes, tak si proskrtni zkugenost.

Inspirujici: Kdykoliv si jina hra¢skd postava hodi +Hx aby ti pomobhla, tak si zai zkusenost.
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ZAKAPENED

Pitbul: Kdykoliv se tviij zivot stane neudrZitelnym, menuj osobu, kterou za to ¢inis nejvic od-
povédnou. Vem si pribézny +1 na viechny hody proti ni, napotad. (Vsechny hody co ji cilej p#i-
mo se samoziejmeé pocitaj. Hody co cilej jeji rodinu a pfatele, poskoky nebo majetek se mtizou
pocitat, podle uvahy MC. MC, pamatuj, Ze tvoje prace je ¢init Apokalyptickej svét skute¢nym
a dléat zivoty postav zajimavy, ne jim odpirat jejich bonusy.)

Rasputin: Sttelenej, pobodanej a otravenej, prosté se furt vracis. Kdyz si désivej jak sviné a
des nékomu po krku, tak dostane$ +1pancit. Porad té miZzou strelit a pobodat, ale krvaceni té
uZ prosté netrdpi tak moc, jak dtiv.

Juggernaut: vem si -2 na viechny hody ,kdyz schyta$ zranéni®.

Ou jé!: Hod si +machrovina aby ses k né¢emu nebo od néceho prorval okolim. Na 10+ okoli
odtla¢is nebo se jim probijes a dostanes, co chces. Na 7-9 dostanes co chces a probijes se nebo
pohnes okolim, ale schyt4s p#i tom 1 zranéni (pr) a v dalsi akci si dezorientovanej a pod pal-
bou, néco nechas za sebou nebo si néco vezmes s sebou. Pfedstav si, jak prorazis zdi nebo se
prodiras hoticima ramama autakt. P#i selhani skontis ptispendlenej uprostted né¢iho utoku.

Viiné krve: Na zacitku sezeni si hod +ichylnost. Na 10+ pfevaha 1+1. Na 7-9 ptevaha 1. Ty
nebo MC muzete kdykoliv utratit ptevahu, aby ses objevil v bitevni scéné (ve skute¢ny bitve,
z4dny intimni nésili mezi par lidma). Pokud mas pfevahu 1-1, tak siv tu chvili vem +1 na p#i3té.
Pti selhani ziska MC pfevahu 1 a muzZe ji utratit, aby té tam dostal a pfigpendlil.

Pricetnej: Vyhledavas moudrost svy masky. Hod si +uchylnost, abys zjistil, k ¢emu té vede.
Na 10+ si proskrtni zku$neost a vem si +1 na ptisté, pokud se bude§ #idit jejima pfadnima.
Na 7-9 si vem +1, pokud udélas, co chce, a jednej pod palbou, pokud ne. Pfi selhdni ma svoje
vlastni z4jmy. Jednej pod palbou, pokud je nenasledujes.

Jeden celek: Pokusy jiny HP zmocnit se tvy masky nasilim nebo té pfimét abys ji odstranil
nebo odhalil pouZitim nésili nebo svddénim ¢i manpulaci maj -2. VP se nikdy nepodati té
odmaskovat proti tvy vili, i kdyz jim si vydanej plné na milost.

Zutivej: Dostane$ +1machrovina (machrovina+3).
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Z0ROJAK

Vymahac: Kdyz nékdo porusi zdkon, hod si +klide¢ek. Na 10+ si zvol:

+ Nechds ho jit s varovdnim, zmirnénym trestem nebo s prominutim.

« Udélds pro néj vyjimku a nikdo je za nic nevini.

+ Musi si sliznout plnej trest

Na 7-9 musi sliznout plnej trest. P#i selhdni, pokud nejsi schopnej trest vynutit, tak odpovéd-
nost padne na tebe a musis to sliznout sam.

Mirotviirce: kdyz k sobé svolas dvé znesvareny strany nebo nepratele, aby si véci mezi sebou
urovnali, hod si +klide¢ek. P#i ispéchu musej oba ptijit v ¢ase, kterej uréis. Na 10+ zvol 2. Na
7-9 zvol 1:

» Musej prijit sami.

+ Musej pfijit neozbrojeny.

+ Musej pfinyst dary, smiri obétiny, zajatce na vyménu nebo jiny projevy dobry ville.

Pti selhani si viici tobé mizou klast pozadavky a dorazit jen, pokud se jim podvolis.

Embargo: Muze$ na nékoho pouzit nasili s deprivaci jako zbrani a zpusobit d-zranéni (voda).

Vsichni jsou vitany: kdyZ osobné uvitas noveé prichozi, hod si +nasrocenost. Na 10+ se zeptej

na 3. Na 7-9 na 2. Pti selhdni se pfesto zeptej na 1:
« Ukrejvaj néjaky zbrané?

+ Ukrejvaj néjaky cennosti?

« Skrejvaj néjaky nemoci?

+ Skrejvaj mezi sebou my nepritele?

« Ukrejvaj néjaky zlovolny tajemstvi?

Vkroéeni do proudu: kdyz pro skupinu vedes skute¢ny obfad, hod si +klide¢ek. Na 10+ zvol
2.Na 7-9 zvol 1:

+ Vsichni nemocny se uzdravéj.

« Kdokoliv uzkostnej se uklidni.

+ Kazdej, kdo ztratil presvédient, ho zas najde.

+ Kdokoliv zranénej se uzdravi.

« Vsichni, kdo néco ztratili, sou utiseny.

+ Pramen k tobé promluvi.

Pti selhani do obfadu vtrhne psychickej maelstrém svéta, kterymu otevies svij mozek.





