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O překladu

Apocalypse World 2e přeložil a do SRD přenes sirien. S korekcemi pomoh Chrochta.

Apocalypse World vytvořil Vincent D. Baker s Maguey Baker, kteří si ho vydali pod svojí nezávislou značkou Lumpley productions.

Elektronickou verzi této příručky vygeneroval Lomax z SRD platného k 13.05.2020.




Kostka

Tento překlad je, jako mnoho jiného, dílem komunity Kostky (www.d20.cz), největšího a nejproduktivnějšího českého webu o RPG, který je domovem mnoha překladů, článků, diskusí, vlastní tvorby a v neposlední řadě i silné herní a tvůrčí komunity.

Co všechno Kostka nabízí?


Překlady a vlastní tvorbu


DnD 5. edice

Dungeons and Dragons je původní, světově nejznámější a nejúspěšnější hra na hrdiny zaměřená na hrdinské fantasy příběhy. Jejich rozsah je od klasických mýtů přes epickou fantasy literaturu až po šílené světy testující hranici vaší fantazie. Na Kostce najdete překlady všech tří základních knížek:


	Úvodní sady (Essentials Kit)

	Příručky hráče (Player’s handbook, PHB)

	Příručky Pána jeskyně (Dungeon Master’s Guide, DMG)

	Bestiáře (Monster Manual, MM)



…několika rozšiřujících knížek:


	Xanatharova průvodce vším (Xanathar’s Guide to Everything)

	Volova průvodce netvory (Volo’s Guide to Monsters)

	Dobrodruhova průvodce Mečovým pobřežím (Swords coast adventure’s guide)



…a spousty dlouhých kampaní, kratších kampaní i krátkých dobrodružství:


	Strádovo prokletí (Curse of Strahd)

	Hrobka anihilace (Tomb of Anihilation)

	Sestupu do Avernu (Descend to Avernus)

	Dračí loupeže (Dragon’s Heist)

	Pokladu dračí královny (Hoard of the Dragon Queen)

	Draka z Ledového štítu (Dragon of Icespire Peak)

	Ztracený důl Fendelveru (Lost mine of Phandelver)

	Rudá ruka zkázy (Red Hand of Doom)

	Kaple na útesech (The Chapel on the Cliffs)

	Příběhy ze Zejícího portálu (Tales from the Yawning Portal)

	Alcroský řezník (The Butcher of Alcross)

	Pobřeží snů (Shore of Dreams)

	…další



Překlady a odkazy online naleznete na DnD5eSRD.d20.cz.

Stranou poslední 5. edice máme i překlady a částečné překlady dřívějších edic a meteriálů k nim, zejména (ale nejen) z i knižně slavného světa Ztracených říší (Forgotten Realms).



Fate 4. edice

Fate 4. edice jsou jedny ze světově nejuznávanějších RPG pravidel, která vynikají svou jednoduchostí a elegancí, ale přitom i schopností vykreslit (nebo snadno rozhodnout) i velmi složité situace. Pokud chcete pravidla, která podporují drama a akci a přitom výborně propojují příběh a fikci s herními mechanikami, Fate je to, co hledáte! Na Kostce naleznete překlady:


	Základních pravidel (Fate Core)

	Zrychlených pravidel (Fate Accelerated, aka “FAE”)

	Systémových nástrojů (System Toolkit)

	Dalších materiálů (převodní příručky, autorských blogů atd.)



…i vlastní tvorbu:


	Fate Star Wars - kompletní příručku pro hraní Hvězdných válek (či jiné spary nebo sci-fi)

	Články s alternativními systémy zbraní, seznamy dovedností a další



Překlady a tvorbu v online podobě najdete na fateSRD.d20.cz



Apokalyptickej svět

Přelomový systém zasazený do stylizačně silného postapokalyptického prostředí. Vše, co jste chtěli, abyste mohli snadno odehrávat osobní dramata a vztahy v akčních příbězích z drsného světa!

Online překlad je na AWsrd.d20.cz



Shadowrun 6. edice

Legendární hra, jejíž 2. edice vyšla v češtině i oficiálně. Spojení cyberpunku budoucnosti s klasickou fantasy - zahrajte si skupinu společenských vyvrhelů snažících se přežít ve stínu megakorporací ovládaných draky ve světě, který spojuje technologii s magií!



Divoké světy

Divoké světy (Savage Worlds) jsou u nás možná o něco méně známá, avšak velmi kvalitní pravidla pro hraní drsných akčních příběhů, v nichž hrdinové nedostávají nic zadarmo, ale o to více v nich dokáží zářit.



Další překlady

Kromě výše zmíněných lze na Kostce najít i mnoho dalších překladů, od Cyberpunk Red po různé krátké či experimentální nástřely.




Články, diskuse, blogy, streamy a skupiny


Články

Články jsou druhým nosným pilířem Kostky - obsahuje jich už přes tisíc a další přibývají! Zajímají vás:


	Překlady těch nejlepších blogů zahraničních autorů?

	Doplňky, vysvětlení či alternativy k pravidlům?

	Rady a návody k vedení her či příběhů?

	Tipy k tvorbě nebo hraní postav?

	Něco jiného (kultura a události, hlášky, recenze…)?



Stačí si jen vybrat!



Diskuse

Kostka obsahuje i mnoho diskusí, ať už k jednotlivým článkům či zcela samostatných. Pokud si něčím nejste jistí a chcete se zeptat nebo si o RPG chcete jen pokecat, stačí jen přijít a najít tu správnou diskusi - nebo prostě založit nějakou novou!



Blogy, vlogy a streamy

Máš vlastní web nebo projekt? Nebo možná vlog nebo streamované hraní? Chceš o něm říct ostatním nebo dát vědět, když vyjde nový díl? Kostka nabízí prostor pro autorské blogy, tvorbu a oznámení, ať už pro “pouhé” informování a propagaci, nebo pro možnost kolaborace s jinými tvůrci.



Prostor pro herní skupiny

Chcete mít vlastní prostor pro svou herní skupinu, s vlastními články, blogy a materiály? Není nic snazšího, než si ji prostě založit!




Přijeďte na GameCon!


Vždy předposlední víkend července (ano, i letos)

Největší festival nepočítačových her (a RPG akce) u nás - příležitost si zahrát něco nového, něco, co už znáš, ale chceš hrát znovu nebo s novými hráči, potlachat s kamarády, seznámit se s novými lidmi, potkat naživo různé autory (RPG i jiných her) a hlavně se pár dnů výborně a bezstarostně bavit!

Detaily (překvapivě) na: gamecon.cz.






Základy


Apokalyptickej svět

Nikdo si nepamatuje jak ani proč. Možná to ani nikdo nikdy nevěděl. Nejstarší žijící přeživší maj vzpomínky z dětství: hořící města, chaos, zhroucená společnost, rodiny přinucený k panickýmu útěku, podivný noci, kdy doutnající obloha měnila půlnoc do krvavě zbarvenýho šera.

Svět už neni, čim bejval. Rozhlídni se vokolo: zjevně, určitě, neni, čim bejval. Nicméně zavři oči a otevři svý vědomí: něco je špatně. Na hranici vnímání je vždycky něco kvílícího, plnýho nenávisti a hrůzy. Psychickej maelström, před kterym se nikdo z nás neschová.



Příprava hry

Sežeň tři a víc hráčů, včetně sebe. Vyber jednoho hráče, aby byl Mistrem Ceremonií. Protože je tohle příručka Mistra Ceremonií, tak jím seš ty.

Odehrání hry trvá dost sezení, takže si vyber přátele, co maj ve svym kalendáři prostor pro podobnej závazek. Podle mě to pod 6 sezení není moc hra a dá se hrát i o dost dýl.

Jakmile máš svojí skupinu pohromadě, začni hru tvorbou postav. Předtim si ale musíš udělat trochu přípravy. Pročti si první část týhle knihy – Základy, Příručky, Tvorbu postav, MC a První sezení – a prolistuj si její zbytek, ať získáš představu o své práci jakožto MC.



Příručky

Herní příručky a referenční karty obsahujou všechny pravidla, co ostatní hráči ke hře potřebujou: pravidla pro vytvoření a představení jejich postav, pro akce, kterejma ve hře reagují na dění a pro jejich změny a vývoj v průběhu hry. Před hrou je vytiskněte a vemte je s sebou na vaše první sezení.

Volně ke stažení je najdete na www.d20.cz, originály na apocalypse-world.com.



Rozhovor

Tohle už nejspíš znáš: hraní rolí je rozhovor. Ty a ostatní hráči se střídáte v mluvení o fiktivních postavách, co ve fiktivních situacích dělaj cokoliv, co v nich dělaj. Jako v každý konverzaci se střídáte, ale to neznamená, že byste k tomu měli daný pořadí. Někdy mluvíte jeden přes druhýho, přerušujete se, stavíte na nápadech ostatních a přivlastňujete si je. To je všechno v pořádku.

Vše, co tyhle pravidla dělaj, je, že konverzaci usměrňujou. Vstupujou do děje, když někdo řekne něco konkrétního, a dávaj mantinely tomu, co by měli následně řikat ostatní. To dává smysl, ne?



Tahy a kostky

Specifický věci, co vstupujou do děje, se nazývaj tahy.

Všechny hráčský příručky obsahujou výčet stejnejch základních tahů a každá příručka obsahuje výčet speciálních tahů pro danou postavu. Tvý hrozby můžou také obsahovat speciální tahy. Hráč si hodí kostkama, když řekne, že jeho postava udělá něco, co je zapsaný jako tah – a to je také jediná chvíle, kdy si hodí kostkama.

Pravidlo pro tahy zní abys to udělal, udělej to. Aby to byl tah a hráč si hodil kostkama, tak postava musí udělat něco, co se považuje za tah. A kdykoliv, kdy postava udělá něco, co se považuje za tah, tak to je tah a hráč si hodí kostkama.

Obvykle to je zřejmý: „sakra, asi se odtamtud odplazim. Zkoušim držet hlavu u země. Dělám to pod palbou?“ „Ano.“ Jsou ale dva způsoby, jak se věci můžou rozejít, a je na tobě jako MC, aby ses s nimi vyrovnal.

První je, když hráč řekne, že jeho postava provede tah, aniž by jeho postava skutečně podnikla nějakou odpovídající akci. Například „Použiju na něj násilí.“ Tvá odpověď by měla bejt „Super, co uděláš?“ „Zmocnim se rádia silou.“ „Super, co uděláš?“ „Pokusím se ho svýst.“ „Super, co uděláš?“

Druhý je, když hráč nechá svou postavu podniknout akci, která se počítá jako tah, ale neuvědmí si to, nebo nechce, aby to byl tah. Například „Odstrčim ho z cesty.“ Tvá odpověď by měla bejt „Super, použiješ násilí?“ „Ušklíbnu se. ‚Pokud mě fakt nemáš rád…‘“ „Super, takže ho zkoušíš zmanipulovat?“ „Natlačím se dozadu mezi traktor a zeď, aby mě neviděl.“ „Super, takže jednáš pod palbou?“

Neptáš se, abys dal hráči možnost odmítnout hod, ale abys dal hráči možnost revidovat akci jeho postavy, pokud opravdu nechtěl tah vyvolat. Na „Super, takže používáš násilí?“ je legitimní říct „Ou! Ne, ne, pokud ty dveře fakt blokuje, tak to je jedno, najdu si jinou cestu.“ Není legitimní říct „No, já ho jen odsunuju z cesty, ale házet si na to nechci.“ Pravidlo pro tahy je pokud to děláš, tak to děláš, takže si to ujasni kostkama.

Super. Takže teď se podívej na výpis tahů. Každej tah řiká, jakou vlastnost by si hráč měl přičíst k hodu. Aby si hodil s vlastností, tak hráč hodí 2 kostkama, sečte je a přičte vlastnost. Pokud je výsledek 6 a míň, je to selhání. Pokud to je 7 a víc, tak to je úspěch. 7-9 je slabej úspěch, 10+ je silnej úspěch.

Všechny tahy vypisujou, co by se mělo stát při úspěchu 7-9 nebo 10+, tak se tím říďte. Spousta jich vypisuje i co se stane při selhání, čímž se řiďte taky. Základní tahy nicméně hráčům říkaj jen „buď připraven na nejhorší.“ To je, když si na tahu ty.

Některý pravidla řikaj „vem si +1 na příště“ nebo „vem si přetrvávající -1, dokud…“ a tak podobně. +1 nebo -1 na příště znamenaj jen, že si přičteš 1 nebo odečteš 1 od svýho přímo následujícího hodu. Přetrvávající +1 nebo -1 znamenaj, že si budeš přičítat 1 nebo odečítat 1 od všech svejch hodů od teď až do chvíle, kdy danej bonus nebo postih skončí.

Každá postava má taky speciální tah, kterej se spustí, když má s někym sex. Pro většinu postav se speciální sexuální tah použije, když maj sex s jinou hráčskou postavou, ne jen tak s někým náhodnym, ale několika málo stačí fakt kdokoliv.

Pro plnej popis tahů se podívej na kapitoly o tazích: základní tahy, strana 136, okrajový a bojový tahy na stranách 158 a 166 a tahy postav na straně 182.



Vlastnosti

Vlastnosti sou:


	Klídeček, myšleno klid pod palbou, racionální, jasně uvažující, vyrovnanej, kalkulující, nezaujatej. Hoď si +klídeček, když děláš něco pod palbou.


	Machrovina, myšleno zatvrzelost, násilnost, agresivita, síla vůle, cynismus, fyzická a emocionální síla. Hoď si +machrovina, když na někoho používáš násilí.


	Šukatelnost, myšleno přitažlivost, atraktivita, jemnost, půvab, sexualita, krása, vzbuzující inspiraci a vzrušení. Hoď si +šukatelnost, když někoho svádíš nebo jim manipuluješ.


	Našrocenost, myšleno pohotovost, chytrost, ostražitost, inteligence, vnímání, vzdělání, naučenost, trénink. Hoď si +našrocenost, když čteš osobu nebo když čteš situaci.


	Úchylnost, myšleno pošahanost, psychičnost, genialita, tajemnost, štěstí, podivnost, vize, dotčenost. Hoď si +úchylnost, když otevíráš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa.


	Hx, myšleno historie (jako je Rx předpis a Dx diagnóza), zejména sdílená historie, jak dobře zná jedna postava druhou. To neznamená, jak moc má tvoje postava jinou postavu ráda, ale jak dobře ji zná. Taky to je asymetrický: moje postava může znát tvojí velmi dobře, třeba Hx+2, zatímco tvoje tu mojí nezná skoro vůbec, třeba Hx-1. Hoď si +Hx když někomu pomáháš nebo mu překážíš.




Maximum každý vlastnosti je +3 a minimum je -3. Většina bude mezi -1 a +2.

Zápis: klídeček-2 znamená, že tvůj klídeček je -2; úchylnost=0 znamená, že tvoje úchylnost je 0; Hx+1 znamená, že tvoje Hx (s někym) je +1. Některý pravidla řikaj, že si máš vlastnost upravit, v kterymžto případě se modifikátor objeví před názvem vlastnosti: +1klídeček znamená přidej si 1 ke svýmu klídečku; -2úchylnost znamená odečti 2 od svý úchylnosti.

Každej hráč si zvýrazní dvě svý vlastnosti: jednu mu zvolí jinej hráč a jednu mu zvolíš ty jako MC. Vývoj postavy napříč časem závisí na jejích zvýrazněnejch vlastnostech. Pro detaily se podívej na kapitolu tvorby postavy na straně 70 a na kapitolu o zlepšování na straně 258.



Vybavení a další krámy

Všechny jednotlivý typy postav maj svoje doplňky jako vybavení a jiný krámy, včetně držav, gangů, kár, následovníků, posádek, dílen, zbraní a speciálního vybavení.

Většina položek vybavení nebo krámů má seznam popisnejch štítků, jako Magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá) nebo následovníci (hojnost+2, přebytek: 1-barter věštění nedostatek: divokost odsouzení). Tyhle štítky fungujou 3 různejma způsobama. Některý jsou přímočaře mechanický, jako 3-zranění, hojnost+2, přebytek a nedostatek. Některý označujou okolnosti, při nichž je věc užitečná, jako nablízko a přebíjecí. Některý ti ukazujou, co máš jako MC říct, když hráč věc použije, jako hlasitá, 1-barter, věštění, rozsouzení a divokost.

Podívej se na kapitolu o krámech na straně 224.



Zranění a léčení

Když je postava zraněná, tak si hráč označí dílek v jejích odpočtovejch hodinách zranění. Označ celej jeden dílek za každý 1-zranění, počínaje dílkem mezi 12:00 a 3:00.

Typicky když postava schytá zranění, tak toto odpovídá hodnocení zbraně, útoku nebo neštěstí mínus hodnocení pancíře postavy. Tomu se říká určený zranění.

Zranění před 6:00 se časem léčí automaticky. Zranění po 9:00 se s časem samo zhoršuje, pokud neni stabilizovaný. Pokud hráč označí dílek mezi 11:00 a 12:00, tak to znamená, že je život postavy neudržitelnej.

Když se život postavy stane neudržitelnym, tak si hráč musí vybrat, co dál. Smrt je jedna možnost, ale sou i jiný.

Spasitelé jsou celí o léčení a stabilizaci zranění.

Pro kompletní pravidla se podívej na kapitolu o zranění a léčení na straně 202.



Zlepšování postavy

Hráč si zaznamenává zkušenosti – vyplní si jedno malý kolečko zkušenosti na svý kartě postavy – při jedný ze tří herních příležitostí. První je, když si hodí na jedu ze svých zvýrazněných vlastností. Druhá je, když její Hx s někým dosáhne +4 nebo -3. Třetí je, když mu to řekne tah.

Když si hráč proškrtne pátý kolečko zkušenosti, tak si zlepší postavu. Na konci každý příručky jsou pravidla pro zlepšování postavy: může si vzít nový tahy, někdy získat gang nebo državu nebo tak něco, zlepšit si vlastnosti a další takový věci. Když se zlepší, tak si vymaže všechny kolečka zkušeností a začne znovu od 0.

Jakmile se postava 5 krát zlepší, tak jí jako MC otevřeš nový možnosti. Pro detaily se podívej na sekci o nejasný budoucnosti v kapitole o zlepšování na straně 262.



Herní časová osa

Předherní příprava. Přečti si tuhle knihu, stáhni si k vytištění příručky a referenční karty a odevzdej se apokalyptickejm představám.

První sezení. Proveď hráče skrz tvorbu postav a začněte hrát. Seznam se s postavama a jejich světem, zejména s těma částma jejich životů, který sou nestabilní, nejistý a nepředvídatelný. Vytvoř hrozby.

Následná sezení. Eskaluj a navazuj. Pokračuj v apokalyptickym denim snění. Tlač na situaci, následuj logiku svejch hrozeb k jejich závěru.



Proč hrát

Zaprvý: Protože postavy jsou zatraceně sexy.

Zadruhý: Přes to, jak sou sexy, sou postavy nejlepší a nejvíc sexy, když je dáte k sobě. Milenci, rivalové, přátelé, nepřátelé, krev a sex – to je ten pořádnej matroš.

Zatřetí: Protože postavy stojej společně proti strašlivýmu světu. Vyrvávaj si svůj malej kus naděje a svobody z okolní špíny a násilí a snažej se si je udržet. Maj na to? Co budou muset udělat, aby vydržely při sobě? Jsou připravený, dost drsný, dost silný a odhodlaný?

Začtvrtý: Protože sou při sobě, jistě, ale sou zoufalé a pod velkym tlakem. Když neni dostatek (a kdy je?), kdo se přikloní ke komu a kdo se proti komu obrátí? Komu věříš, komu bys měl věřit a co když se pleteš?

Zapátý: Protože se světem je něco skutečně špatně a já nevim, co to je. Svět nebyl vždycky takovej, jako teď, zničenej a brutální. Nebyl tu vždycky psychickej maelström kvílící na hranici vnímání a čekající, až otevřeš mozek, aby se ti do něj vrhnul. Kdo a jak zkurvil svět? Je cesta zpátky? A vpřed? Pokud to někdo někdy zjistí, si to ty a tvý postavy.

Proto.





Příručky


Přehled příruček


Spasitel

Když ležíš v prachu Apokalyptickýho světa s vyhřezlejma vnitřnostma, ke komu se modlíš? K bohům? Ty sou dávno pryč. K milovanejm společníkům? Všechno zmrdi, jinak bys tu teď nebyl. Ke svý drahý starý matce? Je zlatá, ale nezvládne vrátit střeva zpátky tak, aby tam i zůstaly. Ne. Ke komu se modlíš je nějaký šklebící se děcko nebo veterán nebo prostě někdo s elektrodama a šitim a balíčkem morfinovejch ampulí. A když ten někdo přijde, tak to je tvůj spasitel.

Spasitelé jsou lékaři. Jestli chceš, aby tě všichni milovali, nebo na tobě aspoň záviseli, hraj spasitele. Varování: pokud se věci budou dařit, tak na tobě možná nikdo záviset nebude. Vytvoř si zajímavé vazby, abys zůstal významný. Nebo můžeš věci sabotovat.



Borec

I v místě tak nebezpečnym, jako je Apokalyptickej svět, borci sou – no. Jsou těma, kterym by ses měl vyhnout a nedívat se na ně, ale to nezvládneš. Jsou to ty, co připomínaj svůdný modrý jiskřící světlo, chápeš? Spleteš si pohled na ně s láskou, moc se přiblížíš, chytneš zillion voltů a tvý křídla shořej jak papír.

Nebezpečný.

Borci jsou dobrý v boji, samozřejmě, ale sou drsný i sociálně. Pokud chceš hrát někoho nebezpečnýho a provokativního, hraj borce. Varování: Můžeš zjistit, že si lepší v tvorbě potíží, než v tom se z nich dostávat. Pokud chceš hrát největšího husťáka, tak hraj radši magora.



Psychouš

Psychouši sou divný psychotický psionický oblbovači Apokalyptickýho světa. Maj moc kontrolovat mozky a loutkařit, maj divný srdce, mrtvou duši a oči narušenejch bytostí. Stojej na hraně tvýho zornýho pole a civíc na tebe šeptaj do tvý hlavy. Zkřivý tvý vidění a přečtou si tvý tajemství.

Jsou přesně ten stylovej doplněk, bez kterýho nemůže žádnej pořádnej baron žít.

Psychouši sou strašidelný, podivný a fakt zábavný na hraní. Jejich tahy jsou mocný, ale zvláštní. Pokud chceš, aby se tě všichni ostatní aspoň trochu báli, psychouš je dobrá volba. Varoání: Budeš spokojenej tak jako tak, ale nejspokojenější budeš, když s tebou někdo bude chtít mít sex, i když si psychouš. Snaž se o to, pokud můžeš.



Dvoukolák

Apokalyptickej svět je plnej nedostatku. Přirozeně. Neni dost slušnýho jídla, neni dost nezkažený vody, neni dost bezpečí, dost světla, dost elektřiny, dost dětí, dost naděje.

Nicméně, Zlatej věk minulosti nám nechal dvě věci: benzin a dostatek nábojů. Řek bych, že jich ty šmejdi nakonec nepotřebovali tolik, kolik předpokládali.

Takže, dvoukoláku, tady sou. Dost pro tebe.

Dvoukoláci vedou motorkářský gangy. Sou mocný, ale hodně svý moci mají venku, ve svym gangu. Pokud se chceš ohánět vlivem, hraj dvoukoláka – ale pokud chceš bejt skutečně u moci, hraj radši barona. Varování: externalizace tvý síly znamená drama. Očekávej drama.



Jezdec

Přišla apokalypsa a infrastruktura Zlatýho věku se rozvrátila. Silnice se rozervaly a rozpadly, komunikační sítě roztrhaly a pojítka životů zmizely. Navzájem odtržený města zuřily jako rozkopnutý mraveniště, než vzplály a padly.

Pár žijících si to stále pamatuje. Na všech horizontech byly plameny hořící civilizace, dost jasný, aby skryly hvězdy, dost kouřící, aby zakryly Slunce.

V Apokalyptickym světě sou horizonty temný a nevedou k nim žádný cesty.

Jezdci maj auta, což znamená pohyblivost, svobodu a místa k navštívení. Pokud si neumíš představit post-apokalypsu bez aut, buď jezdec. Varování: tvoje nespoutanost tě může vyvézt z dění. Zavaž se ostatním postavám, ať zůstaneš ve hře.



Magor

Apokalyptickej svět je nenávistný, ošklivý a násilný místo. Zákon a společnost se úplně rozpadly. Co je tvoje je tvoje jen dokud si to dokážeš udržet ve svejch rukách. Není tu žádnej mír. Žádná stabilita, kromě tý, kterou si vyrveš, coul po coulu, z bahna a hlíny a pak si jí neubráníš vraždama a krví.

Někdy je to očividný řešení to správný.

Magoři jsou husťáci. Jejich tahy jsou jednoduchý, přímý a násilný. Až hrubý. Pokud se s tim nechceš srát, hraj magora. Varování: jako u spasitelů, pokud se věci daří, tak se můžeš kopat do zadku. Zajímavé vztahy tě mohou udržet na scéně.



Baron

V Apokalyptickym světě neni žádná vláda ani společnost. Když baroni vládli kontinentům, když vedli války přes celej svět a ne jen přes jedno spáleniště, když jejich armády čítaly statsíce a měli podělaný lodě, aby nesly jejich podělaný letadla, to byl zlatej věk legend. Dneska si tak může řikat kdokoliv s vybetonovanym pláckem a gangem magorů. Chceš k tomu snad něco říct?

Baroni sou místní vládci, vojenský pohlaváři, vůdci svejch vlastních malejch pevností. Pokud někdo hraje barona, hra bude mít významný a nepřemístitelný ukotvení. Pokud chceš bejt tim, kdo ho vlastní, jedině dobře. Varování: nebuď baronem, pokud nechceš mít závazky.



Sektář

Teď už by mělo bejt naprosto kurevsky zřejmý, že bohové Apokalyptickej svět opustili. Možná ve zlatý éře, s jejím jedním národem pod jedním bohem, v nějž všichni věřili, možná tehdy byli bohové skutečný. Jak to mám já kčertu vědět. Všechno, co vim, je, že teď už sou najisto pryč.

Moje teorie je, že tyhle divný sektářský šmejdi, když řikaj „bohové“, tak co tím skutečně myslej, je zápach, co po sobě zanechal výbuch vší tý duševní nenávisti a deprese, ze kterejch se Apokalyptickej svět zrodil. Přátelé, to je teď náš stvořitel.

Sektáři maj kultistický stoupence stejně, jako maj dvoukoláci gangy. Jsou podivný, sociální, veřejný a přesvědčiví. Pokud chceš strhávat davy, hraj sektáře. Varování: Problémy si pro tebe dojdou. Bejt vůdcem kultu znamená muset se starat vo svůj mizernej kult.



Šéfík

Ve zlatý době legend tu byl týpek zvanej Mistr. Byl vyhlášenej dobrym voháknutim a kdekoliv se vobjevil, lidi měli luxusní tóny. Bejval i druhej týpek, kterýmu se řikalo Šéf. Byl známej dobrym voháknutim a tim, že kdekoliv se vobjevil, lidi měli to nejlepší jídlo a tolik, kolik ho zvládli sníst.

Tady v Apokalyptickym světě sou tyhle dva týpci mrtvý. Umřeli i se všim svym, umřeli stejně jako jejich luxusní tóny a všechno-co-zvládneš-sníst. Dnešní šéfík ti nemůže dát to, co ti mohli dát tyhle dva, ale ksakru, možná pro tebe zvládne najít aspoň něco málo, co ti umožní dát si trochu voraz.

Šéfík řídí společenskej podnik, jako bar, drogový doupě nebo bordel. Pokud chceš bejt víc sexy než baron a mít míň závazků a průserů k řešení, hraj šéfíka. Varování: míň závazků a průserů, ne žádný a žádný.



Fixer

Jestli je v Apokalyptickym světě jedna věc, na kterou se můžeš spolehnout, tak to je tahle: věci se rozbijou.

Fixeři sou technici. Maj fakt cool schopnosti v podobě dílny a pár zábavnejch realitu překrucujících tahů. Hraj fixera, pokud chceš bejt mocnej a užitečnej svejm spojencům, ale nechceš bejt sám přímo vůdce. Varování: Tvoje dílna potřebuje zdroje, a hodně, takže si dělej přátele z každýho, z koho můžeš.



Požitkář

I ve špíně Apokalyptickýho světa se najde jídlo, který nechutná jak plivanec, hudba, co nezní jak skřek hyen, myšlenky, co nejsou plný strachu, těla, co nejsou strhaný dřinou, sex, co neni jen šukačka a tanec, co je skutečnej. Jsou tu chvíle, co sou víc, než jen smrad, kouř, vztek a krev.

Požitkáři maj všechno, co v tomhle zpropadenym hnusnym světě zbylo. Podělej se o to s tebou? Co ty nabídneš jim?

Požitkáři jsou čistá atraktivita. Sou plně sociální a mají úžasný, přímočaře manipulativní tahy. Hraj Požitkáře, pokud chceš bejt neignorovatelnej. Varování: Požitkáři maj prostředky, ale na rozdíl od baronů, dvoukoláků a sektářů nemaj neustálej přísun motivace. Nejvíc se pobavíš, pokud si zvládneš najít vlastní zájmy.



Základní tahy

Všechny postavy mají všechny základní tahy. Základní tahy sou:


	Udělej něco pod palbou


	Použij na někoho násilí


	Sejmi někoho ze zálohy


	Di do bitvy


	Někoho sveď nebo zmanipuluj


	Někomu pomož nebo mu překážej


	Přečti situaci


	Přečti člověka


	Otevři svůj mozek psychickýmu maelströmu světa


	Konec sezení







Spasitel


Spasitelská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak se tvý Hx k daný postavě na tvý kartě ihned zvýší na +3 a její Hx k tobě se na její kartě zvýší o +1. Pokud se tím její Hx k tobě dostane na +4, tak si ho místo toho normálně vrátí na +1 a zaznamená si zkušenost.



Zlepšování

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+3)

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novej spasitelskej tah

__ vem si novej spasitelskej tah

__ vem si dodavatele (viz, detaily vyřeš s MC)

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Spasitel

Když ležíš v prachu Apokalyptickýho světa s vyhřezlejma vnitřnostma, ke komu se modlíš? K bohům? Ty jsou dávno pryč. K milovanejm společníkům? Všechno zmrdi, jinak bys tu teď nebyl. Ke svý drahý starý matce? Je zlatá, ale nezvládne vrátit střeva zpátky tak, aby tam i zůstaly. Ne. Ke komu se modlíš je nějaký šklebící se děcko nebo veterán nebo prostě někdo s elektrodama a šitim a balíčkem morfinovejch ampulí. A když ten někdo přijde, tak to je tvůj spasitel.



Spasitelský tahy

Šestej smysl: Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +našrocenost namísto +úchylnost.

Ošetřovna: Máš ošetřovnu, dílnu s lékařským vybavenim, drogovou laborkou a dvěma pomocníkama (třeba Shigusa a Mox). Když sem dostaneš pacienty, tak na nich můžeš pracovat jak fixer na technice (viz).

Profesní soucit: Můžeš se rozhodnout házet +našrocenost místo +Hx, když pomáháš někomu, kdo si hází.

Milost bojiště: Když nebojuješ, ale staráš se o lidi, tak dostaneš +1pancíř.

Léčivej dotyk: Když se dostaneš holejma rukama na kůži zraněný osoby a otevřeš k ní svůj mozek, hoď si +úchylnost. Na 10+ vyléčíš jeden dílek. Na 7-9 vyléčíš jeden dílek, ale jednáš pod palbou pacientova mozku. Pokud selžeš: zaprvé dotyčnýho neuzdravíš. Zadruhý si otevřel svůj i jeho mozek psychickýmu maelströmu, bez přípravy nebo ochrany. Ty a tvůj pacient, pokud to je hráčská postava, to vyhodnoťte, jako byste provedli tenhle tah a selhali v hodu. Pro pacienty náležící MC je jejich prožitek a osud na volbě MC.

Dotčenej smrtí: Když je někdo v tvý péči v bezvědomí, můžeš ho použít pro věštění. Když v tvý péči někdo umře, tak můžeš použít jeho tělo pro věštění.



Spasitelský vybavení

Tvoje spasitelský vybavení obsahuje spoustu krámů: nůžky, hadry, náplasti, jehly, svorky, rukavice, chladící cívky, tampony, alkohol, turnikety a škrtidla, instantní krevní konzervy, stahovací síťky, kostní hřeby, injekční pistole, spoustu léků a látek na injekční podání, dost narkotik a balíček srdečních šokovejch elektrod pro ty případy, kdy to jinak nejde. Je toho dost, aby to naplnilo kufr auta. Když to používáš, tak svojí zásobu utrácej. Naráz můžeš utratit 0-3 kusy. Když dostaneš možnost nakoupit lékařský zásoby, můžeš si obnovit 2-kusy za 1-barter.

Na začátku hry máš 6-kusů.

Pokud to použiješ abys stabilizoval a léčil někoho na 9:00 a později: hoď si +utracený kusy. Při úspěchu se pacient stabilizuje a uzdraví se na 6:00 a zvol si 2 (na 10+) nebo 1 (na 7-9):


	Rve se s tebou a musíš ho zdrogovat. Jak dlouho bude mimo?


	Bolest a drogy ho přimějou mumlat před tebou pravdy. Zeptej se, jaký tajemství ti vyžvaní.


	Léčí se velmi dobře. Pokud si utratil nějaký kusy, 1 si obnov.


	Je ti vydanej zcela na milost. Co s nim uděláš?


	Způsob, kterym se uzdravuje, tě naučil víc o tvym řemesle. Proškrtni si zkušenost.


	Dluží ti za čas, pozornost a zásoby a ty ho někdy přiměješ ti to splatit.




Při selhání pacientovi namísto pomoci způsobíš 1-zranění.

Pokud to použiješ, abys urychlil uzdravení někoho mezi 3:00 a 6:00: neházej si. Pacient si zvolí: utratíš 1-kus a on stráví 4 dny (3:00) nebo 1 týden (6:00) odvařenej z narkotik, nehybnej, ale šťastnej, nebo si protrpí stejnou dobu, co všichni ostatní.

Abys vrátil zpátky někoho, kdo umírá, utrať 2-kusy. Zachráníš ho, ale zvolíš si, jak se vrátí zpátky. Zvol si z běžného seznamu „umírání“, nebo si zvol 1:


	Bude ti hodně, hodně dlužit.


	Vrátí se zpátky s protézou (určíš ty).


	Vrátí se zpátky a oba získáte +1úchylnost (max úchylnost+3)




Když to použiješ k léčbě VP, utrať 1-kus. Je teď stabilizovaná a časem se vyléčí.

Máš dodavatele.

Na začátku každýho sezení získáš 1-kus, až do maxima 6-kusů.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Se starat o zdraví tuctu nebo víc rodin


	Sloužit jako bojovej medik VP vojevůdci.


	Sloužit bohatý VP jako spasitel na zavolání


	Jiný, který si dohodneš




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba Spasitele

Aby sis vytvořil svýho spasitele, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Dou, Bon, Abe, Boo, T, Kal, Bai, Char, Jav, Ruth, Wei, Jay, Nee, Kim, Lan, Di nebo Dez.

Doc, Core, Wheels, Buzz, Key, Gabe, Biz, Bish, Line, Inch, Grip nebo Setter.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost+2 Úchylnost-1


	Klídeček+1 Machrovina+1 Šukatelnost=0 Našrocenost+2 Úchylnost-1


	Klídeček-1 Machrovina+1 Šukatelnost=0 Našrocenost+2 Úchylnost+1


	Klídeček+2 Machrovina=0 Šukatelnost-1 Našrocenost+2 Úchylnost-1






Vybavení

Dostaneš:

Spasitelský vybavení, bez dodavatele


	1 malou praktickou zbraň


	Cetky v hodnotě 2-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření, pokud chceš tak včetně kusu 1-pancíře (popiš si ho sám)




Malý praktické zbraně (zvol 1):


	.38 revolver (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitej)


	9mm (2-zranění nablízko hlasitá)


	Velkej nůž (2 zranění dotek)


	Seřízlá brokárna (3 zranění nablízko přebíjecí špinavá)


	Omračovač (o-zranění dotek přebíjecí)




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Pracovní vohoz, normální vohoz s pomůckama, otrhaný hadry s pomůckama.

Vlídnej xicht, tvrdej xicht, mrzutej xicht, hezkej xicht nebo veselej xicht.

Těkavej pohled, tvrdej pohled, vstřícnej pohled, jasnej pohled, veselej pohled nebo pronikavej pohled.

Pevná postava, zavalitá postava, vyzáblá postava, velká postava, vytáhlá postava nebo statná postva.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 spasitelský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale jen pokud dostaneš příležitost, podívej se na dávání bacha a kladení pasti, stejně jako na pravidla pro zranění.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3:


	O kom z vás si myslim, že je odsouzenej k sebezničení?

K týhle postavě si napiš Hx-2


	Kdo z vás zasáh, když na tom sešlo, a pomoh mi zachránit život?

K týhle postavě si napiš Hx+2


	Kdo z vás mě vždycky doprovázel a viděl všechno, co já?

K týhle postavě si napiš Hx+3




Ke všem ostatním dej Hx+1. Měj se na pozoru.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Borec


Borcovská specialita

Když máš sex s jinou postavou, zruš sexuální tah druhý postavy. Ať je to cokoliv, prostě se to nestane.



Zlepšování

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1šukatelnost (max šukatelnost+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novej borcovskej tah

__ vem si novej borcovskej tah

__ vem si spojence (viz; detaily vyřeš s MC)

__ vem si gang (detaily si popiš sám) a vůdcovství

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Borec

I v místě tak nebezpečnym, jako je Apokalyptickej svět, borci sou – no. Jsou těma, kterym by ses měl vyhnout a nedívat se na ně, ale to nezvládneš. Jsou to ty, co připomínaj svůdný modrý jiskřící světlo, chápeš? Spleteš si pohled na ně s láskou, moc se přiblížíš, chytneš zillion voltů a tvý křídla shořej jak papír.

Nebezpečný.



Borcovský tahy

Nebezpečnej & sexy: Když vejdeš do nabitý situace, hoď si +šukatelnost. Na 10+ získáš převahu 2. Na 7-9, převahu 1. Utrať převahu 1 za 1 za oční kontakt s přítomnou VP, která zmrzne nebo ucukne a není schopná akce, dokud ji nepropustíš. Při selhání tě tví nepřátelé okamžitě rozpoznaj jako hlavní hrozbu.

Ledovej chlad: Když na VP použiješ násilí, hoď si +klídeček místo +machrovina. Když použiješ násilí vůči postavě jinýho hráče, hoď si +Hx namísto +machrovina.

Bez milosti: Když způsobíš zranění, způsob +1zranění.

Vidiny smrti: Když deš do bitvy, hoď si +úchylnost. Na 10+ označ jednoho člověka, co umře, a jednoho, co přežije. Na 7-9 označ jednoho člověka, co umře, NEBO jednoho, co přežije. Nejmenuj hráčskou postavu; jmenuj jen VP. MC zařídí, aby se tvoje vize naplnila, pokud to je jen trochu možný. Při selhání uvidíš svou vlastní smrt a během celý bitvy budeš mít -1.

Perfektní instinkty: Když jsi přečet nabitou situaci a jednáš na základě odpovědí od MC, dostaneš +2 místo +1.

Nemožný reflexy: Způsob, kterym se pohybuješ bez zátěže, se počítá jako pancíř. Pokud si nahej nebo téměř nahej, máš 2-pancíř; pokud máš na sobě nepancéřovej vohoz, 1-pancíř. Pokud máš na sobě pacíř, tak místo toho počítej ten.



Zbraně na míru



Střelná zbraň na míru

Základ (zvol 1):


	Pistole (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)


	Brokovnice (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)


	Puška (2-zranění nadálku přebíjecí hlasitá)


	Kuše (2-zranění nablízko pomalá)




Možnosti (zvol 2):


	Zdobená (+cenná)


	Starožitná (+cenná)


	Poloautomatická (-přebíjení)


	Opakovací (+1zranění)


	Automatická (+plošná)


	Tlumená (-hlasitá)


	Přesílená (nablízko/nadálku, nebo +1zranění nadálku)


	Pr munice (+pr)


	Zaměřovač (+nadálku, nebo +1zranění nadálku)


	Velká (+1zranění)






Chladná zbraň na míru

Základ (zvol 1):


	Hůl (1-zranění, dotek plošná)


	Násada (1-zranění dotek)


	Jílec (1-zranění, dotek)


	Řetěz (1-zranění dotek plošnej)




Možnosti (zvol 2):


	Zdobená (+cenná)


	Starožitná (+cenná)


	Hlavice (+1zranění)


	Hroty (+1zranění)


	čepel (+1zranění)


	dlouhá čepel* (+2zranění)


	těká čepel* (+2zranění)


	čepele* (+2zranění)


	skrytá (+nekonečná)




*počítá se jako 2 možnosti



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vydírat, plundrovat nebo okrádat bohatou populaci.


	Provést vraždu na zakázku nějaký bohatý VP.


	Sloužit bohatý VP jako ochranka.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba borce

Aby sis vytvořil svýho borce, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Sníh, Karmín, Stín, Azur, Půlnoc, Šarlota, Violetta, Jantar, Tulák, Švestka, Západ, Smaragd nebo Rubín.

Raksha, Kickskirt, Kite, Monsoon, Smith, Beastie, Baaba, Melody, Mar, Tavi, Absinthe, nebo Honeytree.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+3 Machrovina-1 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost=0


	Klídeček+3 Machrovina-1 Šukatelnost+2 Našrocenost=0 Úchylnost-1


	Klídeček+3 Machrovina-2 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost+1


	Klídeček+3 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost-1






Vybavení

Dostaneš:


	2 zbraně na míru


	Cetky v hodnotě 4-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření, včetně možnosti mít vohoz, co se počítá za 1-pancíř nebo pancíř s hodnotou 2-pancíř (popíšeš si ho sám)




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Formální hadry, výstavní hadry, luxusní hadry, obyčejný hadry nebo okázalej pancíř.

Hladkej xicht, sladkej xicht, hezkej xicht, ostrej xicht, holčičí xicht, klučičí xicht, úžasnej xicht.

Kalkulující pohled, nemilosrdnej pohled, ledovej pohled, strhující pohled nebo neurčitej pohled.

Chtěná postava, štíhlá postava, úchvatná postava, svalnatá postava nebo šlachovitá postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 borcovský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, pokud dostaneš příležitost, podívej se na tahy stání na stráži, naskakování na jedoucí vozidlo a na lstivý tahy.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se ostatních hráčů, kterým jejich postavám můžeš věřit.


	K postavám, kterejm můžeš věřit, si napiš Hx-1


	K postavám, kterejm nemůžeš věřit, si napíš Hx+3




Co je bezpečný tě nezajímá, jsi přitahovanej k tomu, co neni.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Psychouš


Psychoušská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak jí automaticky provedeš hlubokej mozkovej sken, ať už tenhle tah máš, nebo ne. Hoď si +úchylnost jako normálně, nicméně otázky, na který ti hráč druhý postavy odpoví, zvolí MC.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+3)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si novej psychouškej tah

__ vem si novej psychoušskej tah

__ vem si 2 nový nebo náhradní kusy psychoušskýho vybavení dle svý volby

__ vem si državu (tvůj popis) a bohatství

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Psychouš

Psychouši sou divný psychotický psionický oblbovači Apokalyptickýho světa. Maj moc kontrolovat mozky a loutkařit, maj divný srdce, mrtvou duši a oči narušenejch bytostí. Stojí na hraně tvýho zornýho pole a civíc na tebe šeptaj do tvý hlavy. Zkřivý tvý vidění a přečtou si tvý tajemství.

Jsou přesně ten stylovej doplněk, bez kterýho nemůže žádnej pořádnej baron žít.



Psychoušský tahy

Nepřirozený uchvácení chtíčem: Když zkoušíš někoho svýst, hoď si +úchylnost místo +šukatelnost.

Všední mozková citlivost: Když chceš někoho přečíst, hoď si +úchylnost namísto +našrocenost. Tvoje oběť tě musí bejt schopná vidět, ale nemusí s tebou interagovat.

Nepřirozeně triviální mozkový naladění: Dostaneš +1 úchylnost (úchylnost +3)

Hlubokej mozkovej sken: Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko – vzájemně, jako když se objímáte, nebo jednostranně, jako když je někdo přivázanej ke stolu – tak ho můžeš přečíst mnohem hloubějc než normálně. Hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Při čtení utrať převahu, abys hráči postavy položil otázky, 1 za 1:


	Co byl nejhorší zážitek tvý postavy?


	Co tvoje postava touží, aby jí bylo odpuštěný, a kym?


	Jaký rány tvoje postava skrejvá?


	Co sou mentální a duševní slabiny tvý postavy?




Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal.

Přímej mozkovej šepot: Můžeš si hodit +úchylnost, abys získal efekty použití násilí, aniž bys použil násilí. Tvoje oběť tě musí bejt schopná vidět, ale nemusí s tebou interagovat. Pokud tě tvoje oběť přiměje jednat, tak se tvoje mysl počítá za zbraň (1-zranění pr nablízko hlasitá-volitelně).

Mozkový loutkařský provázky: Když máš čas a jsi k někomu fyzicky blízko – opět, vzájemně či jednostraně – můžeš mu do hlavy vložit příkaz. Hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Kdykoliv chceš, bez ohledu na okolnosti, můžeš utratit svojí převahu 1 za 1:


	Způsob 1-zranění (pr)


	Uděl cíli okamžité -1




Když tvůj příkaz splní, tak se to počítá za celou zbejvající převahu. Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal.



Psychoušský vybavení

Implantační injekce (zásah hi-tech)

Pokud ti psychoušskej tah umožňuje způsobit někomu zranění, tak pokuds na dotyčnýho už použil tohle, způsobíš +1zranění.

Mozkovej předavač (plošný nablízko hi-tech)

Pro účely psychoušskejch tahů, pokud někdo může vidět tvůj mozkovej předavač, jakoby viděl tebe.

Zcitlivující drogy (zásah hi-tech)

Pokud jima někoho ovlivníš, tak když na ně pak použiješ psychoušskej tah, získáš +1převahu.

Znásilňující rukavice (dotek hi-tech)

Pro účely psychoušskejch tahů se pouhej dotyk kůže počítá jako čas a blízkost.

Projektor bolestný vlny (1-zranění pr plošnej hlasitej přebíjecí hi-tech)

Vybuchne jako znovupoužitelnej granát. Zasáhne všechny vyjma tebe.

Hluboký ušní zátky (nošený hi-tech)

chrání nositele před všema psychoušskejma tahama a vybavenim.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vyslíchat vojevůdcovy VP vězně


	Vydírat bohatou VP


	Sloužit bohatý VP jako vydržovanej psychouš


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba psychouše

Aby sis vytvořil svýho psychouše, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Smith, Jones, Jackson, Marsh, Lively, Burroughs nebo Gritch.

Joyette, Iris, Marie, Amiette, Suselle nebo Cybelle.

Pallor, Sin, Charmer, Pity, Brace nebo Sundon.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina+1 Šukatelnost-2 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček=0 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost=0 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina-2 Šukatelnost-1 Našrocenost+2 Úchylnost+2


	Klídeček+2 Machrovina-1 Šukatelnost-1 Našrocenost=0 Úchylnost+2







Vybavení

Dostaneš:


	1 malou fajnovou zbraň


	2 kusy psychoušskýho vybavení


	Cetky v hodnotě 8-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření, včetně kusu 1-pancíře, pokud ho chceš (tvůj popis)




Malý fajnový zbraně:


	9mm s tlumičem (2-zranění nablízko hi-tech)


	Zdobená dýka (2-zranění dotek cenná)


	Skrytý nože (2-zranění dotek, nekonečné)


	Skalpely (3-zranění kontaktní hi-tech)


	Starožitná zbraň (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá cenná)




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.


Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Velmi formální vohoz, klinickej vohoz, bondáž-fetišistickej vohoz, klimatickej vohoz nevhodnej pro místní klima.

Zjizvenej xicht, hladkej xicht, bledej xicht, kostnatej xicht, kulatej zpocenej xicht nebo milej xicht.

Měkkej pohled, mrtvej pohled, hlubokej pohled, starostlivej pohled, netečnej pohled, zničenej pohled nebo plačtivej pohled.

Podivně šlachovitá postava, měkká postava, štíhlá postava, zmrzačená postava nebo tlustá postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 psychoušský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš mít možnost, mrkni se na dávání bacha, kladení pastí nebo obrácení situace.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3:


	Kdo z vás spal v mý přítomnosti (ať už vědomě nebo ne)?

K týhle postavě si připiš Hx +2.


	Koho z vás sem potají pozorně sledoval?

K týhle postavě si připiš Hx +2


	Kdo z vás mě nejočividnějc nemá rád a nevěří mi?

K týhle postavě si připiš Hx+3.




Ke všem ostatním si připiš Hx+1. Do každýho se dokážeš podivně vcítit.

Když sou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Dvoukolák


Dvoukolácká specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak si na svý kartě ihned přepíše svý Hx s tebou na +3. Taky si zvolí, zda si ty na svý kartě změníš svý Hx k ní o -1 nebo o +1.



Zlepšování

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+3)

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+3)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novou možnost pro svůj gang

__ vem si novou možnost pro svůj gang

__ vem si državu (tvůj popis) a bohatství

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Dvoukolák

Apokalyptickej svět je plnej nedostatku. Přirozeně. Není dost slušnýho jídla, není dost nezkažený vody, není dost bezpečí, dost světla, dost elektřiny, dost dětí, dost naděje.

Nicméně, Zlatej věk minulosti nám nechal dvě věci: benzin a dostatek nábojů. Řek bych, že jich ty šmejdi nakonec nepotřebovali tolik, kolik předpokládali.

Takže, dvoukoláku, tady sou. Dost pro tebe.



Dvoukolácký tahy

Alfa smečky: Když chceš svůj gang k něčemu donutit, hoď si +machrovina. Na 10+ všechny 3, na 7-9 si zvol 1:


	Udělaj, co chceš (pokud toto nezvolíš, tak odmítnou)


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


	Nemusíš nikoho měnit v exemplární příklad (jinak musíš)




Pokud selžeš, tak tě někdo v gangu vyzve, tak cvičně nebo se vší vážností, o tvoje místo alfy.

Mizerný zloději: Když přiměješ svůj gang, aby zkusil něco najít po kapsách a sedlovejch brašnách, hoď si +machrovina. Musí to bejt něco dost malýho, aby se to tam vešlo. Na 10+ se náhodou ukáže, že to někdo z vás má – nebo něco dost podobnýho. Na 7-9 má někdo z vás něco podobnýho, pokud to není hi-tech – v tom případě smůla. Při selhání někdo z vás něco takovýho míval, ale zjevně mu to nějakej šmejd ukrad.



Tvoje mašina

V základu má tvoje mašina rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost=0.

Přednosti (zvol 1 nebo 2): rychlá, robustní, agresivní, štíhlá, ohromná, responzivní.

Vzhled (zvol 1 nebo 2): elegantní, klasická, těžce osekaná, řvavá, rozložitá, namakaná, stylová, luxusní.

Slabiny (zvol 1): pomalá, neohrabaná, nestabilní, křehká, vzdorující, líná, nespolehlívá.

Bitevní možnosti (zvol 1): rychlost+1, ovládání+1



Gang

V základu se tvůj gang skládá z asi 15 násilnickejch bastardů s posbíranejma a improvizovanejma zbraněma a pancířema a bez jakýkoliv, byť mizerný, disciplíny (2-zranění gang malej divokej 1-pancíř). Pak si zvol 2:

Tvůj gang se skládá ze 30 nebo i víc násilnejch bastardů. Střední místo malej.

Tvůj gang je dobře vyzbrojenej. +1zranění

Tvůj gang je dobře pancéřovanej. +1pancíř

Tvůj gang je dost disciplinovanej. Zahoď divokost.

Tvůj gang má kočovnýho ducha a je schopnej si svoje mašiny udržovat a opravovat bez základny. Přidej mu +mobilní.

Tvůj gang je zajištěnej a schopnej vystačit si nájezdama a mrchožroutstvym. Přidej mu +bohatej.

A zvol 1:

Tvůj gang má mašiny v mizernym stavu, co potřebujou neustálou údržbu. Slabina: rozpad.

Tvůj gang má vybraný mašiny, co sou náročný na údržbu. Slabina: připoutanej.

Tvůj gang není pospolitej a jeho členové přicházej a odcházej, jak se jim zlíbí. Slabina: dezerce.

Tvůj gang má významnej dluh k někomu mocnýmu. Slabina: závazek.

Tvůj gang je špinavej a nemocnej. Slabina: nemoc.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vydírat, přepadat nebo okrádat bohatou populaci.


	Proveď vraždu na zakázku nějaký bohatý VP.


	Dělat bohatý VP osobního strážce.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba dvoukoláka

Aby sis vytvořil svýho dvoukoláka, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Čokl, Domino, Steak, Smraďoch, Satan, Lars, Kulka, Kostka, Demence, Malý pívo, Střelec, Diamant, Zlaťák, Vandrák, Nezřízenec, Baby, Naražeč, Kladivo, Vodvaz, Hadí oko, Malíček, Dráťák, Blues.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost=0


	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost=0 Úchylnost-1


	Klídeček+1 Machrovina+ 2Šukatelnost=0 Našrocenost+1 Úchylnost-1


	Klídeček+2 Machrovina+2 Šukatelnost-1 Našrocenost+0 Úchylnost-1






Vybavení

Navíc ke svý mašině a svýmu gangu dostaneš:


	2 drsný zbraně


	Cetky v hodnotě 2-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření s hodnotou 1-pancíř nebo 2-pancíř (popiš si sám)




Drsný zbraně:


	Magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)


	Smg (2-zranění nablízko automatická hlasitá)


	Seřízlá brokárna (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)


	Páčidlo (2-zranění dotek špinavý)


	Mačeta (3-zranění dotek špinavá)


	Kuše (2-zranění nablízko pomalá)


	Zápěstní kuše (1-zranění nablízko pomalá)




Pokud chceš začít protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Motorkářskej bojovej vohoz, pozérskej motorkářskej vohoz, mrchožroutskej motorkářskej vohoz nebo S&M motorkářskej vohoz.

Ošlehanej xicht, silnej xicht, drsnej xicht, protáhlej xicht nebo pomlácenej xicht.

Nesnášenlivej pohled, propalující pohled, kalkulující pohled, unavenej pohled nebo vstřícnej pohled.

Podsaditá postava, rozložitá postava, houževnatá postava, statná postava nebo tlustá postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Dostaneš oba dvoukolácký tahy.

Můžeš a nejspíš i budeš používat všechny bitevní tahy, ale odněkud potřebuješ začít. Až budeš mít možnost, tak se mrkni na tahy zmocnit se silou, kropení a silniční válku a na pravidla pro to, jak gangy způsobujou a schytávaj zranění.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se


	Kdo z vás kdysi jezdil s mym gangem?

K týhle postavě si připiš Hx+1


	Kdo z vás si myslí, že by mě zvládnul sejmout v boji, kdyby na to došlo?

K týhle postavě si připiš Hx+2


	Kdo z vás se dřív postavil mně i s mym gangem?

K týhle postavě si připiš Hx+3




Ke všem ostatním si připiš Hx-1. Víš co – o lidi se moc nestaráš.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Jezdec


Jezdecká specialita

Když máš sex s jinou postavou, hoď si +klídeček. Na 10+ klídek a pohoda. Na 7-9 jim na jejich kartě přidej +1 Hx k tobě, ale sám si k nim na své kartě dej -1 Hx. Při selhání to odneseš: dej si průběžný -1, dokud neukážeš, že to jako není, že by tě druhá postava vlastnila, nebo tak něco.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+3)

__ vem si +1šukatelnost (max šukatelnost+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novej jezdeckej tah

__ vem si novej jezdeckej tah

__ vem si nový vozidlo (vlastní popis)

__ vem si garáž (dílna, vlastní popis) s pracovníkama

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Jezdec

Přišla apokalypsa a infrastruktura Zlatýho věku se rozvrátila. Silnice se rozervaly a rozpadly, komunikační sítě roztrhaly a pojítka životů zmizely. Navzájem odtržený města zuřily jako rozkopnutý mraveniště, než vzplály a padly.

Pár žijících si to stále pamatuje. Na všech horizontech byly plameny hořící civilizace, dost jasný, aby skryly hvězdy, dost kouřící, aby zakryly Slunce.

V Apokalyptickym světě jsou horizonty temný a nevedou k nim žádné cesty.



Jezdecký tahy

Bojovej jezdec: Když použiješ svoje vozidlo jako zbraň, způsob +1zranění. Když způsobíš v-zranění, přidej +1 k hodu svýho cíle. Když schytáš v-zranění, vem si -1 ke svýmu hodu.

Voči na východu: Jmenuj svojí únikovou cestu a hoď si +klídeček. Na 10+ unikneš. Na 7-9 můžeš jít nebo zůstat, ale pokud pudeš, tak tě to bude něco stát: něco necháš za sebou nebo vemeš něco s sebou, MC ti řekne co. Při selhání zůstaneš zranitelnej na půlce cesty pryč.

Voko na počasí: Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +klídeček namísto +úchylnost.

Reputace: Když se potkáš s někym důležitym (řekni si sám) hoď si +klídeček. Při úspěchu o tobě už slyšel a ty si řekneš, co to bylo; MC na to adekvátně zareaguje. Na 10+ si pro jednání s dotyčnym vezmeš +1 na příště. Při selhání o tobě slyšeli, ale MC řekne, co to bylo.

Šílenec: Když se vrhneš přímo do nebezpečí bez nějaký zálohy, dostaneš +1pancíř. Pokud zrovna vedeš ňákej gang nebo konvoj, tak ten dostane taky +1 pancíř.

Sběratel: Dostaneš 2 další káry (vlastní popis).

Moje další kára je tank: Dostaneš speciální bitevní vozidlo (dohodni si ho s MC)



Káry

Tvůj auťák má rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost podle hodnocení svýho rámu.

Zvol si rám:

Bugina (hmotnost=0, 1 bitevní možnost)

Kompakt, mrňous (hmotnost=1, 2 bitevní možnosti)

Kupé, sedan, jeep, pickup, dodávka, limuzína, 4x4, traktor (hmotnost=2, 2 bitevní možnosti)

Semi, bus, sanitka, stavební/strojní (hmotnost=3, 2 bitevní možnosti)

Přednosti (zvol si 1 nebo 2): rychlej, silnej, agresivní, štíhlej, ohromnej, terénní, responzivní, snášenlivej, prostornej, spolehlivej, snadno opravitelnej.

Vzhled (zvol si 1 nebo 2): elegantní, klasickej, zánovní, silnej, luxusní, stylovej, výkonej, zvláštní, hezkej, rukodělnej, bodce a pláty, křiklavej.

Slabiny (zvol 1 nebo 2): pomalej, hlasitej, línej, zfušovanej, stísněnej, vztekavej, potácivej, nespolehlivej, skákavej.

Bitevní možnosti (zvol adekvátně rámu): +1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost, +1pancíř.

Pokud chceš, tak můžeš bitevní možnost vzít dvakrát.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Sloužit bohatý VP jako řidič.


	Sloužit bohatý VP jako kurýr.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba jezdce

Aby sis vytvořil svýho jezdce, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Lauren, Audrey, Farley, Sammy, Katherine, Marilyn, James, Bridget, Paul, Annette, Marlene, Frankie, Marlon, Kim, Errol, nebo Humphrey.

Phoenix, Mustang, Impala, Suv, Cougar, Cobra, Dart, Gremlin, Grand Cherokee, Jag, nebo Beemer.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+2 Machrovina-1 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost=0


	Klídeček+2 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost-1


	Klídeček+2 Machrovina+1 Šukatelnost-1 Našrocenost=0 Úchylnost+1


	Klídeček+2 Machrovina-2 Šukatelnost=0 Našrocenost+2 Úchylnost+1






Vybavení

Dostaneš:


	1 praktickou zbraň


	Cetky v hodnotě 4-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření (vlastní popis)




Praktický zbraně (zvol si 1):


	.38 revolver (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitej)


	9mm (2-zranění nablízko hlasitá)


	Velkej nůž (2-zranění dotek)


	Seřízlá brokárna (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)


	Mačeta (3-zranění dotek špinavá)


	Magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)




Pokud chceš začít s protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Klasickej vohoz, běžnej vohoz, pracovní vohoz, koženej vohoz nebo křiklavej mrchožroutskej vohoz.

Hezoučkej xicht, úchvatnej xicht, nevlídnej xicht, symetrickej xicht, utahanej xicht, křivej xicht

Chladnej pohled, nečitelnej pohled, tvrdej pohled, smutnej pohled, ledovej pohled nebo netečnej pohled.

Štíhlá postava, oplácaná postava, podsaditá postava, pevná postava, vysoká postava nebo silná postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 jezdecký tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš moct, tak se mrkni na tahy stání na stráži a válečná cesta a na to, jak se způsobuje poškození vozidlům.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3:


	Kdo z vás mě kdysi vytáh z pořádnýho průseru?

K týhle postavě si připiš Hx+1.


	Kdo z vás se mnou strávil dlouhý dny na cestě?

K týhle postavě si připiš Hx+2.


	Koho z vás sem občas viděl se dívat na horizont?

K týhle postavě si připiš Hx+3.




Ke všem ostatním si připiš Hx-1. Nejsi někdo, kdo by přirozeně tíhnul k příliš mnoha lidem.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Magor


Magorská specialita

Když máš sex s jinou postavou, vem si +1 na příště. Pokud chceš, tak si další postava taky vezme +1 na příště.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novej magorskej tah

__ vem si novej magorskej tah

__ vem si vozidlo (vlastní popis)

__ získej državu (tvůj popis) a bohatství

__ získej gang (tvůj popis) a alfa smečky

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Magor

Apokalyptickej svět je nenávistný, ošklivý a násilný místo. Zákon a společnost se úplně rozpadly. Co je tvoje je tvoje jen dokud si to dokážeš udržet ve svejch rukách. Není tu žádnej mír. Žádná stabilita, kromě tý, kterou si vyrveš, coul po coulu, z bahna a hlíny a pak si jí neubráníš vraždama a krví.

Někdy je to očividný řešení to správný.



Magorský tahy

Zocelenej bojem: Když jednáš pod palbou, nebo když stojíš na stráži, hoď si +machrovina místo +klídeček.

Seru na to: Jmenuj svojí únikovou cestu a hoď si +klídeček. Na 10+ unikneš. Na 7-9 můžeš jít nebo zůstat, ale pokud pudeš, tak tě to bude něco stát: něco necháš za sebou nebo vezmeš něco s sebou, MC ti řekne co. Při selhání zůstaneš zranitelnej na půlce cesty pryč.

Bitevní instinkty: Když v boji otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +machrovina místo +úchylnost.

Totálně cáklej: Vem si +1machrovina (machrovina +3).

Připravenej na neodvratný: Máš suprově vybavenou a velmi kvalitní lékárničku. Počítá se jako spasitelský vybavení (viz) s kapacitou 2-kusy.

Krvelačnej: Kdykoliv způsobíš zranění, způsob +1zranění.

NĚKDO, S KYM NEVYMRDÁVÁŠ: V boji se počítáš jako malej gang s hodnocenim zranění a pancíře podle svýho vybavení.



Zbraně

Zkurveně velký zbraně (zvol 1):


	Tlumená odstřelovačka (3-zranění nadálku hi-tech)


	Kulomet (3-zranění nablízko/nadálku plošnej špinavej)


	Útočná puška (3-zranění nablízko/nadálku hlasitá automatická)


	Granátomet (4-zranění nablízko oblast špinavej)




Silný zbraně (zvol 2):


	Lovecká puška (3-zranění nadálku hlasitá)


	Brokovnice (3-zranění nablízko špinavá)


	Smg (2-zranění nablízko automatická hlasitá)


	Magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)


	Příruční granátomet (4-zranění nablízko oblast přebíjecí špinavá)


	Pr munice (pr) přidej pr ke všem svejm zbraním


	Tlumič (hi-tech) odeber hlasitá ode všech svejch zbraní




Záložní zbraně (zvol 1):


	9mm (2-zranění nablízko hlasitá)


	Velká kudla (2-zranění dotek)


	Mačeta (3-zranění dotek špinavá)


	Spousta nožů (2-zranění dotek nekonečný)


	Granáty (4-zranění dotek oblast přebíjecí špinavý)






Zranění

Když je postava zraněná, tak si hráč označí dílek v jejích odpočtovejch hodinách zranění. Označ celej jeden dílek za každý 1-zranění, počínaje segmentem mezi 12:00 a 3:00.

Typicky když postava schytá zranění, tak toto odpovídá hodnocení zbraně, útoku nebo neštěstí mínus hodnocení pancíře postavy. Tomu se říká určený zranění.

Když schytáš zranění, hoď si +schytaný zranění (po odečetní pancíře, pokud ho máš). Na 10+ zvolí MC 1:


	Jsi mimo akci, v bezvědomí, uvězněnej, zmatenej nebo si zpanikařil.


	Je to horší, než to vypadá. Vem si další 1-zranění.


	Zvol 2 ze seznamu 7-9 níže.




Na 7-9 zvolí MC 1:


	Ztratíš rovnováhu.


	Upustíš cokoliv, co držíš.


	Ztatíš z očí cokoliv co nebo kohokoliv koho sleduješ.


	Přehlídneš něco důležitýho.




Při selhání si MC může i tak vybrat něco ze seznamu 7-9 výše. Pokud tak učiní, tak to je na úkor tvýho zranění, takže schytáš -1zranění.

Když způsobuješ zranění jiný hráčský postavě, tak tato postava k tobě dostane +1Hx (na její kartě) za každý políčko zranění, co jí způsobíš. Pokud jí to dostane na Hx+4, tak se vrátí zpátky na Hx+1 jako obvykle a proškrtne si políčko zkušenosti.

Když někomu ublížíš, tak líp vidí, co si zač.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vydírej, přepadej nebo okrádej bohatou populaci.


	Proveď vraždu na zakázku bohatý VP.


	Dělej bohatý VP osobní ochranku.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba magora

Aby sis vytvořil svýho magora, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Vonk the Sculptor, Batty, Jonker, A.T., Rue Wakeman, Navarre, Man, Kartak, Barbarossa, Keeler, Grekkor, Crille, Doom, or Chaplain.

Rex, Fido, Spot, Boxer, Doberman, Trey, Killer, Butch, Fifi, Fluffy, Duke, Wolf, Rover, Max, or Buddy.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost-1 Našrocenost+1 Úchylnost=0


	Klídeček-1 Machrovina+2 Šukatelnost-2 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost-2 Našrocenost+2 Úchylnost-1


	Klídeček+2 Machrovina+2 Šukatelnost-2 Našrocenost=0 Úchylnost=0






Vybavení

Dostaneš:


	1 zkurveně vlkou zbraň


	2 velký zbraně


	1 záložní zbraň


	Pancíř s hodnocením 2-pancíř (tvůj popis)


	Cetky v hodnotě 2-barter




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Sesbíranej neladící pancíř, otlučenej starej pancíř nebo vlastnoručně vyrobenej pancíř.

Zjizvenej xicht, tupej xicht, ostrej xicht, hloupej xicht, orvanej xicht nebo ošlehanej xicht.

Šílenej pohled, vzteklej pohled, moudrej pohled, smutnej pohled, prasečí pohled nebo vypočítavej pohled.

Zocelená postava, podsaditá postava, svalnatá postava, zřízená postava, přehnaně namakaná postava, pevná postava nebo ohromná postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 3 magorský tahy.

Máš přístup ke všem bitevním tahům a nejspíš je budeš všechny používat, ale musíš někde začít. Až budeš mít možnost, mrkni na tahy zmocnit se silou a kropení.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3:


	Kdo z vás mě jednou nechal krvácet a nic pro mě neudělal?

K týhle postavě si připiš Hx-2.


	Kdo z vás se mnou někdy bojoval bok po boku?

K týhle postavě si připiš Hx+2


	Kdo z vás je nejhezčí a/nebo nejchytřejší?

K týhle postavě si připiš Hx+3.




Ke všem ostatním si připiš Hx-1. Nevidíš důvod proč by ses sbližoval s většinou lidí.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Baron


Baronská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak jí můžeš dát dárky v hodnotě 1-barteru, aniž by tě to něco stálo.



Zlepšování

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+3)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1šukatelnost (max šukatelnost+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ zvol si novou možnost pro svojí državu

__ zvol si novou možnost pro svojí državu

__ smaž si jednu možnost ze svý državy

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Baron

V Apokalyptickym světě neni žádná vláda ani společnost. Když baroni vládli kontinentům, když vedli války přes celej svět a ne jen přes jedno spáleniště, když jejich armády čítaly statsíce a měli podělaný lodě, aby nesly jejich podělaný letadla, to byl zlatej věk legend. Dneska si tak může řikat kdokoliv s vybetonovanym pláckem a gangem magorů. Chceš k tomu snad něco říct?



Baronský tahy

Vůdcovství: Když musíš nařídit svýmu gangu postup, přeskupení, držení pozice, udržení disciplíny nebo je přimět aby u něčeho hejbli prdelí, hoď si +machrovina. Při úspěchu to udělaj. Při 10+ se na to vrhnou; vem si +1 na příště. Při selhání to udělaj, ale pozdějc si to budou chtít vyřikat.

Bohatství: Když je tvoje država zabezpečená a tvý vedení nikdo nerozporuje, tak si na začátku sezení hoď +machrovina. Na 10+ máš na ruce po zbytek sezení přebytek. Na 7-9 máš přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání je tvoje država ohrožená nebo je tvoje vláda zpochybněná – tvoje država je v nedostatku. Konkrétní hodnoty tvýho přebytku a nedostatku závisej na tvý državě, jak je uvedený dál.



Směna

Tvoje država ti zajišťuje tvý každodenní potřeby, takže dokud jí vládneš, tak na začátku sezení nemusíš utrácet barter za svůj životní styl.

Když rozdáváš dary, tak následující věci se daj počítat jako dar v hodnotě 1-barteru: měsíc pohostinnosti, včetně místa k bydlení a stravy s ostatníma; noc ve značnym luxusu a se společností; jakákoliv zbraň, vybavení nebo vohoz, který nejsou cenný nebo hi-tech; oprava kusu hi-tech vyavení tvym oblíbenym fixerem nebo technikem; udělení týdeního ochrannýho doprovodu některym tvym borcem, magorem nebo členem gangu; měsíční úprava a údržba pro výkoný a používaný vozidlo; půl hodina plný pozornosti při osobní audienci; nebo, samozřejmě, cetky v hodnotě 1-barteru.

V době hojnosti je ti přebytek tvojí državy k dispozici k čemukoliv se ti zlíbí. (Za předpokladu, že se tví vazalové také těší odpovídající hojnosti.) Pro posouzení hodnoty 1-barteru se podívej výše. Pokud chceš něco lepšího, tak si to budeš muset zařídit zvlášť, nejspíš směnou s nějakym sousedním baronem.



Država

V základu má tvoje država:

75-150 lidí.

Práce je směs lovu, hrubýho farmaření a mrchožroutství (přebytek 1-barter, nedostatek: hlad)

Komplex poskládanej z betonu, plátů kovu a výztuh. Tvůj gang má +1pancíř, když se v něm brání.

Zbrojnice sesbíranejch a improvizovanejch zbraní.

Garáž 4 užitnejch vozidel a 4 specializovanejch bitevních vozidel (dohodni si s MC)

Gang 40 násilnejch bastardů (2-zranění gang střední vzpurnej 1-pancíř)

Zvol 4:

Máš velkou populaci, 200-300 lidí. Přebytek: +1barter, nedostatek: +nemoci.

Máš malou populaci, 50-60 lidí. nedostatek: úzkost namísto nedostatek: hlad.

K práci si přidej lukrativní nájezdy. Přebytek: +1barter, nedostatek: +odveta.

K práci si přidej ochranný tributy. Přebytek: +1barter, nedostatek: +závazek.

K práci si přidej výrobu. Přebytek: +1barter, nedostatek: +lenost.

K práci si přidej rušný, široce známý tržiště. Přebytek: +1barter, nedostatek: +cizinci.

Tvůj gang je velkej místo střední, 60 nebo tak něco násilnejch bastardů.

Tvůj gang je velmi disciplinovanej. Zahoď vzpurnej.

Tvoje zbrojnice je vyspělá a rozsáhlá. Tvůj gang dostane +1zranění.

Tvoje garáž zahrnuje 7 bitevních vozidel plus několik dalších užitných vozidel, pokud je chceš.

Tvůj komplex je vysokej, hlubokej a silnej, z kovu a kamene. Tvůj gang při jeho obraně dostane +2pancíř.

A zvol 2:

Tvoje populace je špinavá a slabá. nedostatek: +nemoci.

Tvoje populace je líná a závislá na fetování. nedostatek: hladomor.

Tvoje populace je upadlá a perverzní. Přebytek: -1barter, nedostatek: divošství.

Tvoje država platí ochranej tribut. Přebytek: -1barter, nedostatek: +odveta.

Tvůj gang je malej místo střední, jen 10-20 násilnejch bastardů.

Tvůj gang je smečka mizernejch hyen. nedostatek: +divošství.

Tvoje zbrojnice stojí za hovno. Tvůj gang má -1zranění.

Tvoje garáž stojí za hovno. Máš jen 4 vozidla a jen 2 se hoděj do bitvy.

Tvůj komplex sou z většiny stany, přístavby a dřevěný zdi. Tvůj gang nemá žádnej bonus k pancíři, když ho brání.



Tvorba barona

Aby sis vytvořil svýho barona, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Nbeke, Allison, Kobe, Kreider, Tranh, Marco, Sadiq, Vega, Lang, Lin, nebo Jackson.

Madam, Grilovač, Babička, Strýček, Pastor, Principál, Plukovník, nebo Matka představená.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček-1 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost´0


	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost-2


	Klídeček-2 Machrovina+2 Šukatelnost=0 Našrocenost+2 Úchylnost=0


	Klídeček=0 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost-1 Úchylnost+1







Vybavení

Navíc ke svý državě si popiš svůj osobní vohoz. Sám pro sebe můžeš mít se souhlasem MC pár kusů nespecializovanýho vybavení nebo zbraní z příruček ostatních postav.

Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.


Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Luxusní vohoz, výstavní vohoz, fetišistickej vohoz, normální vohoz nebo vojenskej vohoz.

Silnej xicht, vážnej xicht, krutej xicht, vstřícnej xicht, aristokratickej xicht nebo nádhernej xicht.

Cladnej pohled, rozkazovačnej pohled, mdlej pohled, ostrej pohled, soucitnej pohled, štědrej pohled.

Velká postava, změklá postava, houževnatá postava, tlustá postava, vysoká štíhlá postava nebo smyslná postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Získáš oba baronský tahy.

Můžeš a nejspíš budeš používat všechny bitevní tahy, ale někde začít musíš. Až budeš mít chvíli, mrkni se na tah zmocnit se silou a na pravidla o tom, jak gangy způsobují a schytávaj zranění.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na obojí:


	Kdo z vás je se mnou už dlouhou dobu?

K týhle postavě si připiš Hx+2.


	Kdo z vás mě zradil nebo mi něco ukrad?

K týhle postavě si připiš Hx+3




Ke všem ostatním si připiš Hx+1. Je v tvém zájmu vědět, s kym máš co do činění.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Sektář


Sektářská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak oba získáte převahu 1. Oba tuhle převahu můžete utratit k tomu, abyste tomu druhýmu v něčem pomohli nebo mu překáželi nadálku, bez ohledu na překážky, který by vám v tom normálně bránily.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+3)

__ vem si novej sektářskej tah

__ vem si novej sektářskej tah

__ zvol si novou možnost pro svý následovníky

__ zvol si novou možnost pro svý následovníky

__ vem si državu (tvůj popis) a bohatství

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Sektář

Teď už by mělo bejt naprosto kurevsky zřejmý, že bohové Apokalyptickej svět opustili. Možná ve zlatý éře, s jejím jednim národem pod jednim bohem, v nějž všichni věřili, možná tehdy byli bohové skutečný. Jak to mám já kčertu vědět. Všechno, co vim, je, že teď už sou najisto pryč.

Moje teorie je, že tyhle divný sektářský šmejdi, když řikaj „bohové“, tak co tím skutečně myslej, je zápach, co po sobě zanechal výbuch vší tý duševní nenávisti a deprese, ze kterjch se Apokalyptickej svět zrodil. Přátelé, to je teď náš stvořitel.



Sektářský tahy

Hojnost: Bohatství, přebytek a nedostatek všechny závisej na tvejch následovnících. Na začátku každýho sezení si hoď +hojnost. Na 10+ maj tví následovníci přebytek. Na 7-9 maj přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání maj nedostatek. Pokud jejich přebytek uvádí barter, jako 1-barter nebo 2-barter, tak to je tvůj osobní podíl, kterej můžeš utratit na svůj životní styl nebo na cokoliv se ti zlíbí.

Šílenství: Když kážeš pravdu davu, hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Utrať převahu 1 za 1 abys dav přiměl:


	Najít a předvést lidi, o který stojíš.


	Přinést a předložit ti všechny svý cennosti.


	Se sjednotit a bojovat pro tebe jako gang (2-zranění 0-pancíř odpovídající velikost).


	Propadnout orgiím nekontrolovanejch emocí: šukání, bědování, boji, sdílení, oslavám, čemukoliv se ti zlíbí.


	Vrátit se poklidně zpět ke svejm životům.




Při selhání se dav obrátí proti tobě.

Charismatickej: Když se pokusíš někoho zmanipulovat, hoď si +úchylnost místo +šukatelnost.

Totální cvok: Vem si +1úchylnost (úchylnost+3).

Nahlížení duší: Když někomu pomáháš nebo překážíš, hoď si +úchylnost namísto +Hx.

Nadpřirozená ochrana: Tví bohové ti dávaj 1-pancíř. Pokud nosíš pancíř, tak použij jeho hodnocení, nesčítej to.



Následovníci

V základu máš kolem 20 následovníků, který ti sou oddaný, i když ne fanaticky. Maj svý životy, ve kterejch nefiguruješ, a sou součástí místní populace (hojnost+1 přebytek: 1-barter nedostatek: dezerce).

Charakterizuj je:

Tvůj kult

Tvoje scéna

Tvoje rodina

Tvůj personál

Tví studenti

Tvůj dvůr

Když cestuješ, rozhodni se, zda cestujou s tebou nebo se shromáždí ve svejch komunitách.

Zvol 2:

Tví následovníci ti sou oddaný. Přebytek: +1barter a nahraď nedostatek: dezerce za nedostatek: hlad.

Tví následovníci sou zapojený v úspěšném obchodování. +1hojnost.

Tví následovníci, jako celek, tvořej silnej psychickej příjimač. Přebytek: +věštění.

Tví následovníci sou radostný a holdujou oslavám. Přebytek: +párty.

Tví následovníci sou zkoumavý a otevřený. Přebytek: +vhled.

Tví následovníci sou těžce pracující a přízemní. Přebytek: +1barter.

Tví následovníci sou horlivý, nadšený a úspěšný náboráři. Přebytek: +růst.

Zvol 2:

Máš jen pár následovníků, 10 a míň. Přebytek: -1barter.

Tví následovníci nejsou skutečně tví, jako spíš si ty jejich. Nedostatek: odsouzení namísto nedostatek: dezerce.

Tví následovníci jsou na tobě zcela závislí svejma životama a potřebama. Nedostatek: +zoufalství.

Tví následovníci sou závislí na drogách. Přebytek: +otupělost.

Tví následovníci pohrdaj módou, luxusem a normama. Nedostatek: +nemoci.

Tví následovníci pohrdaj právem, mírem, rozumem a společností. Nedostatek: +násilí.

Tví následovníci sou upadlí a perverzní. Nedostatek: +divošství.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Pracovat pro bohatou VP jako věštec a rádce.


	Dávat populaci vedení, rady a organizovat oslavy.


	Organizovat oslavy pro bohatou VP.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba sektáře

Aby sis vytvořil svýho sektáře, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Vize, Naděje, Prach, Pravda, Nález, Vždy, Ztráta, Chtíč, Povinost, Záře nebo Žal.

Kůň, Zajíc, Pstruh, Kočka, Pavouk, Had, Netopýr, Ještěr, Šakal, Snovač nebo Skřivan.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček=0 Machrovina+1 Šukatelnost-1 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina- 1Šukatelnost+1 Našrocenost=0 Úchylnost+2


	Klídeček-1 Machrovina+1 Šukatelnost=0 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost-1 Úchylnost+2






Vybavení

Navíc ke svým následovníkům si popiš vohoz odpovídající tvýmu vzezření. Máš cetky v hodnotě 4-barter, ale žádné vybavení, co bystálo za řeč.

Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Rozervaný roucho, formální roucho, žebrácký roucho, fetišistický roucho nebo technický roucho.

Nevinnej xicht, špinavej xicht, odhodlanej xicht, otevřenej xicht, vážnej xicht nebo asketickej xicht.

Uchvacující pohled, oslnivej pohled, promíjející pohled, podezřívavej pohled, jasnej pohled nebo planoucí pohled.

Kostnatá postava, vytáhlá postava, měkká postava, zdravá postava, ladná postava nebo tlustá postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Dostaneš hojnost a pak si zvol si 2 další sektářský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš mít možnost, mrkni se na tahy zmocnit se silou a dávání bacha a pak na pravidla na to jak gangy způsobujou a schytávaj zranění.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřenim. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na jedno nebo na obojí:


	Který z vás jsou moji následovníci?

K těmhle postavám si připiš Hx+2.


	Viděl sem duši jednoho z vás. Kdo to byl?

K týhle postavě si připiš Hx+3




Ke všem ostatním si připiš Hx+1. Poznávání ostatních ti de a děláš to rychle.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Šéfík


Šéfíkovská specialita

Když uspokojíš jinou postavu – sexem, jídlem nebo čímkoliv, to je jedno – tak se to počítá, jako bys s ní měl sex.



Zlepšování

__ vem si +1šukatelnost (max šukatelnost+3)

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1úchylnost (max úchylnost+2)

__ vem si novej šéfíkovskej tah

__ vem si novej šéfíkovskej tah

__ přidej svýmu podniku zabezpečení

__ vyřeš něčí zájem ve svym podniku

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Šéfík

Ve zlatý době legend tu byl týpek zvanej Mistr. Byl vyhlášenej dobrym voháknutim a kdekoliv se vobjevil, lidi měli luxusní tóny. Bejval i druhej týpek, kterýmu se říkal o Šéf. Byl známej dobrym voháknutim a tim, že kdekoliv se vobjevil, lidi měli to nejlepší jídlo a tolik, kolik ho zvládli sníst.

Tady v Apokalyptickym světě sou tyhle dva týpci mrtvý. Umřeli i se všim svym, umřeli stejně jako jejich luxusní tóny a všechno-co-zvládneš-sníst. Dnešní šéfík ti nemůže dát to, co ti mohli dát tyhle dva, ale ksakru, možná pro tebe zvládne najít aspoň něco málo, co ti umožní dát si trochu voraz.



Šéfíkovský tahy

Tomu řikáš žhavý?: Když děláš něco pod palbou, hoď si +šukatelnost namísto +klídeček.

Ďábel s vostřim: Když použiješ násilí s čepelí , hoď si +šukatelnost namísto +machrovina.

Prstíky v každym dortíku: Rozhlaš do světa, že něco sháníš – může to bejt člověk, může to bejt vlastně cokoliv, klidně věc – a hoď si +šukatelnost. Na 10+ se ti to v tvym podniku objeví, jako kouzlem. Na 7-9 – jako lidi se snažej a všichni tě chtěj potěšit a naklonit si tě a skoro je taky dobrý, že jo. Při selhání se to v tvym podniku objeví, ale zatížený problémama.

Všichni jedí, i tenhle týpek: Když chceš vědět něco o někom důležitym (urči si sám), hoď si +šukatelnost. Při úspěchu můžeš MC položit otázky. Na 10+ se zeptej na 3, na 7-9 na 1:


	Jak mu to šlape? Co dělá?


	Koho zná, má v oblibě nebo mu důvěřuje?


	Jak se k němu můžu dostat, fyzicky nebo citově?


	Co nebo koho miluje nejvíc?


	Kdy mám očekávat, že se s nim znovu potkám?




Při selhání se na 1 z nich zeptej i tak, ale dotyčnej se o tvym zájmu domákne.

Dej mi jedinej důvod: Jmenuj někoho, u koho je představitelný, aby sněd, vypil nebo jinak pozřel něco, čeho ses dotknul. Pokud to je VP, hoď si +machrovina, pokud HP, hoď si +Hx. Na 10+ se tak i stane a dotyčnej někdy během dalších 24 hodin schytá 4-zranění (pr). Na 7-9 to budou 2-zranění (pr). Při selhání několik lidí dle volby MC, možná včetně tebou jmenovanýho, možná ne, schytá 3-zranění (pr).



Směna

Tvůj podnik ti zajišťuje tvojí každodenní obživu, takže dokud máš otevřeno, tak na začátku sezení nepotřebuješ utrácet barter za životní styl.

Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od nějakýho násilníka na jedno sezení; materiálovejm nákladům krizový resuscitace medikem, poplatku vojevůdci na pár sezení; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Podnik

Tvůj podnik poskytuje jeden hlavní typ zábavy a dva doprovodný typy zábavy (jako bar co nabízí drinky a doprovází to hudba a jednodušší žvanec). Urči si hlavní téma a dvě dodatečný:

Luxusní žrádlo

Jednoduchý žrádlo

Sporty

Hudba

Hry

Boj

Móda

Umění

Scénika

Spousta žrádla

Chlast

Sex

Kafe

Podívanou

Drogy

Pro atmosféru svýho zařízení si zvol a podtrhni 3 nebo 4: spěch, intimita, kouř, stíny, parfémy, sliz, samet, fantazie, mosaz, světla, akustika, anonymita, maso, šeptanda, krev, intriky, násilí, nostalgie, koření, ticho, luxus, nahota, zdrženlivost, zapomnění, bolest, čuňačinky, svíčky, ochrana, špína, hluk, tanec, chlad, masky, čerstvý ovoce, klec.

Tví štamgasti zahrnujou aspoň 5 VP: Lamrey, Ba, Camo, Toyta a Lits.

Kdo je tvůj nejlepší štamgast? ______________________________

Kdo je tvůj nejhorší štamgast? ______________________________

Tyhle 3 VP (minimálně) maj minimálně 3 zájmy ve tvym podniku: Been, Rolfball, Gams.

Kterej ho chce pro sebe? ______________________________

Kterýmu za něj dlužíš? ______________________________

Kterej se ho chce zbavit? ______________________________

Pro zabezpečení si zvol tohle:

Skutečnej gang (3-zranění gang malej 1-pancíř)

Nebo si zvol 2 z těhle:

Příhodně uložená brokovnice (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)

Vyhazovač, co se vyzná (2-zranění 1-pancíř)

Překližky s pletivem (1-pancíř)

Utajení, hesla, kódy & signály, pouze pro pozvaný, na doporučení atd.

Jedou v tom všichni: tvůj personál i s partnery ste jeden gang (2-zranění gang malej 0-pancíř)

Labyrit slepejch uliček, úkrytů a únikovejch cest

Žádná konkrétní lokace, vždy na cestách

Tvůj personál můžou bejt jen postavy hráčů s jejich souhlasem, jen VP nebo jejich mix. Pokud tam máš VP, načrtni je - s MC jim dej méno a 1 řádkovej popis. Ujisti se, že zapadaj do stylu tvýho podniku.



Tvorba šéfíka

Aby sis vytvořil svýho šéfíka, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Sušenka, Stříbro, Uzenáč, Šlichta, Kuchař, Šéfík, Růža, Anika, JD, Předseda, Hrob, Šafrán, Život.

Yen, Emmy, Julia, Jackbird, Francois, Esco, Boiardi, Mari, Nan, Rache, Proper, Fall.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina-1 Šukatelnost+2 Našrocenost=0 Úchylnost+1


	Klídeček=0 Machrovina+1 Šukatelnost+2 Našrocenost+1 Úchylnost-1


	Klídeček-1 Machrovina+2 Šukatelnost+2 Našrocenost=0 Úchylnost-1


	Klídeček=0 Machrovina=0 Šukatelnost+2 Našrocenost+1 Úchylnost=0






Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 šéfíkovský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš mít možnost, mrkni na tahy zmocnit se silou, kladení pastí a obrácení situace.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na jedno nebo na obojí:


	Kdo z vás mi přijde nejatraktivnější?

K týhle postavě si připiš Hx+2.


	Kdo z vás je můj oblíbenec?

K týhle postavě si připiš Hx+3




Ke všem ostatním si připiš Hx+1. Rozumět lidem je tvůj business.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Běžnej vohoz, výstavní vohoz, klasickej vohoz, řeznickej vohoz, fetišistickej vohoz, neposkvrněně bílej vohoz.

Úšklebnej xicht, klučičí xicht, hezkej xicht, výmluvnej xicht, plnej xicht, potetovanej xicht, porcelánovej xicht nebo zjizvenej xicht.

Chladnej pohled, jasnej pohled, zkoumavej pohled, upřímnej pohled, uličnickej pohled nebo jen jedno voko.

Tlustá postava, neklidná postava, zavalitá postava, obdařená postava, neobvyklá postava nebo štíhlá postava.

Ohebný ruce, rychlý ruce, přesný ruce, nervózní ruce, tlustý prsty, zjizvený ruce nebo hravý ruce.



Vybavení

Navíc ke svýmu podniku dostaneš:


	Hnusnou čepel, jako kuchyňskou kudlu nebo stopu dlouhý jak břitva vostrý nůžky (2-zranění dotek)


	Cetky v hodnotě 2-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření, pokud chceš včetně kusu 1-pancíře (vlastní popis).




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.





Fixer


Fixerská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak ta s tebou automaticky mluví, jako by byla věc a tys hodil 10+, ať už tenhle tah máš, nebo ne. Její hráč a MC ti společně zodpoví tvý otázky.

Jinak tenhle tah na lidi nefunguje, jen na věci.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ vem si novej fixerskej tah

__ vem si novej fixerskej tah

__ vem si gang (tvůj popis) na ochranu a vůdcovství

__ přidej 2 další položky do svý dílny

__ přidej si do svý dílny podporu života a odteď můžeš pracovat i na lidech

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Fixer

Jestli je v Apokalyptickym světě jedna věc, na kterou se můžeš spolehnout, tak to je tahle: věci se rozbijou.



Fixerský tahy

Věci mluvěj: Kdykoliv s něčim pracuješ nebo prozkoumáváš něco zajímavýho, hoď si +úchylnost. Při úspěchu můžeš MC položit otázky. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 na 1:


	Kdo to předemnou naposled používal?


	Kdo to vyrobil?


	Poblíž jakejch silnejch emocí se to naposled vyskytovalo?


	Jaký slova kolem toho byly naposledy pronesený?


	Co s tim nebo tomu bylo naposledy udělaný?


	Co s tim je špatně a jak to můžu spravit?




Se selháním zacházej, jakobys otevřel svůj mozek psychickýmu maelströmu světa a selhal si.

Pocit v kostech: Na začátku sezení si hoď +úchylnost. Na 10+, převaha 1+1. Na 7-9, převaha 1. Kdykoliv během sezení můžete ty nebo MC utratit tvojí převahu, abys už byl na místě i s potřebným vybavenim a vědomostma, což můžete, ale ani nemusíte nijak vysvětlovat. Pokud je tvoje převaha 1+1, tak si v tu chvíli vezmi +1 na příště. Při selhání má MC pořád převahu 1 a může jí utratit, abys někde už byl, ale budeš tam nějak zaměstnanej, drženej nebo chycenej.

Častějc mám pravdu: Když za tebou přijde postava pro radu, řekni jí upřímně, co si myslíš, že je nejlepší. Pokud to udělá, dostane +1 do všech hodů, který s tím souvisej a ty si proškrtneš kolečko zkušenosti.

Realitu trhající ostří: Nějaká část vybavení tvý dílny, nebo poskládání jejích částí, je jedinečně naladěný na psychickej maelström světa (+věštění). Vyber si ho sám, nebo to nech na MC, aby to odhalil v průběhu hry.

Děsivá intenzivnost: Když děláš něco pod palbou, držíš stráž nebo kladeš past, hoď si +úchylnost místo +klídeček.

Hlubokej vhled: Vem si +1úchylnost (úchylnost+3)



Dílna

Zvol si, co z následujícího tvoje dílna obsahuje. Zvol 3: garáž, temnou místnost, kontrolovaný pěstitelský prostředí, vyškolený pracovníky (Carna, Thuy, Pamming, např.), skládku hrubýho materiálu, náklaďák nebo dodávku, prapodivnou elektronku, strojírenský vybavení, vysílače a příjimače, testovací střelnici, relikvii dávnýho zlatýho věku, pasti.

Když deš do svý dílny a odevzdáš se práci na nějaký věci nebo snaze vyzkoumat podstatu něčeho, tak se rozhodni, co chceš udělat nebo vědět, a řekni to MC. MC ti řekne „jasně, bez problémů, ale…“ a pak 1 až 4 z následujících:


	Potrvá to hodiny/dny/tejdny/měsíce práce.


	Nejdřív musíš získat/postavit/opravit/vymyslet ____.


	Budeš potřebovat ___ aby ti s tim helfnul.


	Bude tě to stát zkurveně moc cetek.


	Nejlepší, co zvládneš, je mizerná verze, slabá a nespolehlivá.


	Budeš muset vystavit sebe (a kolegy) slušnýmu nebezpečí.


	Budeš do svý dílny muset nejdřív přidat ____.


	Budeš potřebovat několik/tucty/stovky pokusů.


	Budeš na to muset rozebrat ____.




MC je může všechny spojit pomocí „a“, nebo mezi ně může hodit nějaký to milosrdný „nebo“.

Jakmile všechny potřebný body splníš, můžeš jít a věc udělat. MC tomu určí vlastnosti nebo ti to vyžvaní nebo cokoliv, o co ti šlo.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Udržovat bohatý VP náročnou nebo křehkou techniku.


	Opravovat bohatý VP hi-tech vybavení.


	Provést pro bohatou VP nějakej výzkum.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba fixera

Aby sis vytvořil svýho fixera, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Leah, Joshua, Tai, Ethan, Bran, Jeremy, Amanuel, Justin, Jessica, Eliza, Dylan, Adnan, Alan, Nils, Ellen, Lee, Kim, Adele

Leone, Burdick, Oliver, Goldman, Whiting, Fauci, Hossfield, Lemma, Morrell, Ozair, Robinson, Lemieux, Whitmont, Cullen, Spector



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček-1 Machrovina=0 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček= 0 Machrovina-1 Šukatelnost-1 Našrocenost+2 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina-1 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost+2


	Klídeček+1 Machrovina+1 Šukatelnost-1 Našrocenost=0 Úchylnost+2






Vybavení

Navíc ke svý dílně si popiš svůj osobní vohoz. Máš cetky v hodnotě 6-barter a jakejkoliv kus osobního vybavení nebo tři kusy normálního vybavení nebo zbraní.

Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Projekty

Během hry je na tobě, aby si tvoje postava našla a snažila se o nějaký projekty. Můžou to bejt jakýkoliv projekty chceš, dlouhodbý nebo krátkodobý. Začni tim, že vymyslíš, na jakym projektu pracuješ právě dneska ráno, když hra začne.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Pracovní vohoz s technikou, žebráckej vohoz s technikou, klasickej vohoz s technikou, technickej vohoz.

Prostej xicht, hezkej xicht, otevřenej xicht nebo expresivní xicht.

Vyzývavej pohled, chladnej pohled, nadšenej pohled, těkavej pohled, nebo zhodnocující pohled.

Tlustá postava, vychrtlá postava, shrbená postava, houževnatá postava, podsaditá postava nebo podivná postava.



Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 fixerský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš mít možnost, mrkni na tahy dávání bacha, kladení pastí a obrácení situace, stejně jako na pravidla pro to, jak vozidla způsbujou zranění.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na jedno nebo na obojí:


	Kdo z vás je nejpodivnější?

K týhle postavě si připiš Hx+1.


	Kdo z vás má potenciálně největší problém?

K týhle postavě si připiš Hx+2




Ke všem ostatnim si připiš Hx-1. Máš jiný věci na práci i ke studiu.

Když jsou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Požitkář


Požitkářská specialita

Když máš sex s jinou postavou, zvol si jedno:

Dostaneš +1 na příště a ona taky.

Dostaneš +1 na příště; ona dostane -1.

Musí ti dát dárek v hodnotě aspoň 1-barter.

Můžeš je zhypnotizovat jakobys hodil 10+, i když sis tenhle tah nevybral.



Zlepšování

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1klídeček (max klídeček+2)

__ vem si +1machrovinu (max machrovina+2)

__ vem si +1našrocenost (max našrocenost+2)

__ vem si novej požitkářskej tah

__ vem si novej požitkářskej tah

__ vem si podnik (vlastní popis)

__ vem si následovníky (vlastní popis) a hojnost

__ vem si tah z cizí příručky

__ vem si tah z cizí příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Požitkář

I ve špíně Apokalyptickýho světa se najde jídlo, který nechutná jak plivanec, hudba, co nezní jak skřek hyen, myšlenky, co nejsou plný strachu, těla, co nejsou strhaný dřinou, sex, co neni jen šukačka a tanec, co je skutečnej. Jsou tu chvíle, co sou víc, než jen smrad, kouř, vztek a krev.

Požitkáři maj všechno co v tomhle zpropadenym hnusnym světě zbylo. Podělej se o to s tebou? Co ty nabídneš jim?



Požitkářský tahy

Dechberoucí: Vem si +1šukatelnost (šukatelnost+3).

Ztracení: Když zašeptáš něčí méno do psychickýho maelströmu světa, hoď si +úchylnost. Při úspěchu k tobě přijdou. Můžou, ale nemusej mít konkrétní vysvětlení proč. Na 10+ si proti nim vem +1 na příště. Při selhání ti MC položí 3 otázky: zodpověz je pravdivě.

Uměleckej a půvabnej: když provozuješ svý zvolený umění – jakejkoliv akt umění nebo kultury – nebo když svůj výtvor předvádíš před publikem, hoď si +šukatelnost. Na 10+ utrať 3. Na 7-9 utrať 1. Utrať 1, označ jednu VP v publiku a zvol si jedno:


	Tenhle člověk mě musí potkat.


	Tenhle člověk musí mít moje služby.


	Tenhle člověk mě miluje.


	Tenhle člověk mi musí dát dárek.


	Tenhle člověk obdivuje mýho patrona.




Při selhání nezískáš žádnej prospěch, ale ani neschytáš žádný zranění ani neztratíš žádnou příležitost. Prostě předvedeš velmi dobrý vystoupení.

Strhující požitkář: Když sundáš kus oblečení, svýho nebo někoho jinýho, nikdo, kdo tě vidí, nemůže dělat nic, než tě sledovat. Vynucuješ si jejich absolutní pozornost. Pokud chceš, můžeš z toho konkrétní lidi jmenovitě vyjmout.

Hypnotickej: Když jsi s někým nějakej čas o samotě, tak na tobě začne bejt fixovanej. Hoď si šukatelnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 2. Dotyčnej může utratit tvojí převahu, 1 za 1, aby:


	Ti dal něco, co chceš.


	Sloužil jako tvý oči a uši.


	Bojoval, aby tě ochránil.


	Udělal něco, co mu řekneš.




VP, nad kterejma držíš převahu, proti tobě nemůžou jednat. Proti HP můžeš namísto toho utratit svojí převahu ty, 1 za 1, aby:


	Se rozptýlila myšlenkou na tebe. Jedná pod palbou.


	Se inspirovala myšlenkou na tebe. Hned teď dostane +1.




Pokud selžeš, tak má převahu 2 nad tebou, za úplně stejnejch podmínek.



Požitkářský vybavení

Elegantní zbraně (zvol si 1):

Pistole do rukávu (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)

Zdobená dýka (2-zranění dotek cenná)

Skrytý nože (2-zranění dotek nekonečné)

Zdobenej meč (3-zranění dotek cennej)

Starožitná pistole (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá cenná)

Luxusní vybavení (zvol 2):

Starožitný mince (nošený cenný)

Provrtaný pro vsazení do šperků

Brejle (nošený cenný)

Můžeš je používat k +1našrocenost když de o tvůj zrak, ale pokud to uděláš, tak máš bez nich -1našrocenost když de o tvůj zrak.

Dlouhej úžasnej kabát (nošenej cennej)

Úchvatný tetování (implantovaný)

Výbava na kůži a vlasy (aplikovaná cenná)

Mejdla, okry, barvy, krémy, balzámy. Jejich použití ti umožní vzít si +1 šukatelnost na potom.

Mazlíček (cennej živej)

Tvoje volba a tvůj popis.



Směna

Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vystupovat pro veřejnost.


	Ukázat se po boku bohatý VP.


	Vystupovat pro soukromý publikum.


	Jinej, kterej si dohodneš.




Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; najmutí ochrany od borce nebo magora na jedno sezení; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba požitkáře

Aby sis vytvořil svýho požitkáře, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

Říjen, Venuše, Rtuť, Duna, Stín, Volavka, Švestka, Orchidej, Bouře, Svítání, Meč, Půlnoc, Kůže, Mráz, Tráva, Červen, Rampouch, Gazela, Lev, Páv nebo Milost.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček+1 Machrovina-1 Šukatelnost2+ Našrocenost+1 Úchylnost=0


	Klídeček=0 Machrovina=0 Šukatelnost+2 Našrocenost=0 Úchylnost+1


	Klídeček-1 Machrovina=0 Šukatelnost+2 Našrocenost+2 Úchylnost-1


	Klídeček+1 Machrovina+1 Šukatelnost+2 Našrocenost+1 Úchylnost-2






Tahy

Máš všechny základní tahy. Zvol si 2 požitkářský tahy.

Můžeš používat všechny bitevní tahy, ale až budeš mít možnost, mrkni na tahy držení stráže, dávání bacha, kladení pastí a obrácení situace.



Vybavení

Dostaneš:


	1 elegantní zbraň


	2 luxusní vybavení


	Cetky v hodnotě 2-barter


	Vohoz odpovídající tvýmu vzezření (tvůj popis)




Pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý, překračující nebo skrytý.

Výstavní vohoz, demonstrativní žebráckej vohoz, luxusní vohoz, fetišistickej vohoz nebo normální vohoz.

Uchvacující xicht, sladkej xicht, podivnej xicht, roztomilej xicht nebo krásnej xicht.

Radostnej pohled, výsměšnej pohled, temnej pohled, zastíněnej pohled, ztrápenej pohled, uchvacující pohled, jasnej pohled nebo chladnej pohled.

Silný ruce, výmluvný ruce, rychlý ruce, mozolnatý ruce nebo klidný ruce.

Štíhlá postava, ladná postava, tlustá postava, nepřirozená postava, mladá postava nebo luxusní postava.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3:


	Kdo z vás je můj přítel?

K týhle postavě si připiš Hx+2.


	Kdo z vás je můj milenec?

K týhle postavě si připiš Hx+1


	Kdo z vás je do mě zamilovanej?

K týhle postavě si připiš Hx-1.




Ke všem ostatním si připiš Hx+1 nebo Hx-1, jak chceš.

Když sou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce.

Na konci vyber postavu s nejvyššim Hx na tvý kartě. Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Základní tahy


Udělej něco pod palbou

Když děláš něco pod palbou, nebo se kreješ, abys palbu přestál, hoď si +klídeček. Na 10+ to uděláš. Na 7-9 ucukneš, zaváháš nebo se zdržíš: MC ti nabídne horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu. Při selhání se připrav na nejhorší.



Použij na někoho násilí

Když na někoho použiješ násilí, tak jasně řekni, co chceš, aby udělali a co jim chceš udělat. Hoď si +machrovina. Na 10+ si musej vybrat:


	Buď tě k tomu donutěj a slíznou si to.


	Nebo stáhnou vocas a udělaj, co chceš.




Na 7-9 si vyberou 1 z předchozího nebo 1 z následujícího:


	Vypadnou ti z cesty.


	Bezpečně se zatarasej.


	Daj ti něco, co myslej, že chceš, nebo ti řeknou, co si myslej, že chceš slyšet.


	V klidu ustoupěj s rukama tak, abys je viděl.




Při selhání se připrav na nejhorší.



Vodprav někoho

Když zaútočíš na někoho netušícího nebo bezbrannýho, zeptej se MC, jestli můžeš minout. Pokud můžeš, vyhodnoť to jako použití násilí, ale tvoje oběť nemá možnost udělat nic jinýho, než stáhnout vocas a udělat, co chceš. Pokud minout nemůžeš, tak prostě způsob určený zranění.



Di do bitvy

Když si v bitvě, můžeš do hry vnést bitevní tahy.



Někoho sveď nebo zmanipuluj

Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat, řekni jim, co chceš, aby udělali, dej jim důvod a hoď si +šukatelnost. Pro VP: Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal. Na 7-9 ti vyhověj, ale budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. Pro HP: na 10+ obojí. Na 7-9 si zvol 1:


	Když ti vyhoví, tak si zaškrtne zkušenost.


	Pokud odmítne, tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný její vlastnosti.




Co pak udělá je na ní.

Při selhání, ať už pro VP nebo HP, se připrav na nejhorší.



Někomu pomož nebo mu překážej

Pokud pomáháš nebo překážíš někomu, kdo provádí hod, hoď si +Hx. Na 10+ dostane ke svýmu hodu +2 (pomoc) nebo -2 (překážení). Na 7-9 dostane ke svýmu hodu +1 (pomoc) nebo -1 (překážení). Při selhání se připrav na nejhorší.



Přečti situaci

Když čteš nabitou situaci, hoď si +našrocenost. Při úspěchu polož MC otázky. Kdykoliv chceš jednat na základě odpovědí MC, vem si +1. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 se zeptej na 1:


	Co je moje nejlepší cesta pryč / dovnitř / skrz?


	Kterej nepřítel je mnou nejzranitelnější?


	Kterej nepřítel je největší hrozba?


	Na co bych si měl dávat bacha?


	Co je skutečná pozice mejch nepřátel?


	Kdo tu velí?




Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.



Přečti člověka

Když čteš člověka v nabitý interakci, hoď si +našrocenost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Když s ním interaguješ, utrať svojí převahu, aby ses zeptal hráče na otázky, 1 za 1:


	Mluví tvoje postava pravdu?


	Co tvoje postava skutečně cejtí?


	Co tvoje postava zamejšlí udělat?


	Co si tvoje postava přeje, abych udělal?


	*Jak můžu tvojí postavu přimět, aby __?*




Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.



Otevři svůj mozek psychickýmu maelströmu světa

Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +úchylnost. Při úspěchu ti MC řekne něco novýho a zajímavýho o současný situaci a může se tě zeptat na jednu nebo dvě otázky: zodpověz je. Na 10+ ti MC dá dobrej detail. Na 7-9 ti MC předá dojem. Pokud už víš všechno, co se vědět dá, tak ti to MC řekne. Při selhání se připrav na nejhorší.



Konec sezení

Na konci každýho sezení urči postavu, která tě zná líp, než předtím. Pokud je takovejch víc, tak se mezi nima libovolně rozhodni. Řekni jejímu hráči, ať přidá +1 ke svýmu Hx s tebou na svý kartě. Pokud ho to dostane na Hx+4, tak si ho vrátí na Hx+1 (a tudíž si zaznamená zkušenost). Pokud tě nikdo nezná líp, zvol si postavu, která tě nezná tak dobře, jak si myslela, nebo si vyber nějakou postavu náhodně. Řekni jejímu hráči, ať si k tobě na svý kartě připíše -1 Hx. Pokud je to dostane na Hx-3, tak si ho vrátí na Hx=0 (a tudíž si zaznamená zkušenost).






Tvorba postavy

Vytiskni sadu hráčskejch příruček a rozdej je hráčům. Nech každýho, ať si jednu zvolí, každej jinou. Zbytek dej stranou, ale nech si je poblíž.

Vytiskni hráčský referenční karty. Polož je na stůl někam, kde na ně všichni došáhnou, a rozdej je.

Vytiskni svoje herní karty: mapu hrozeb a kartu hrozeb. Po prvním sezení si můžeš vytisknout další karty hrozeb, pokud bys je potřeboval.

Budeš potřebovat taky papír na poznámky, tužky a aspoň dvě 6-stěnný kostky.

Hráči by z většiny měli bejt schopný si v pohodě vytvořit svý postavy následovánim instrukcí v příručkách, tak je to nech udělat. Tvoje práce teď je odpovídat na otázky a přemejšlet, co vložíš do hry.


Tohle zdůrazňuj a řikej to často

Hráčům: vaše práce je hrát vaše postavy, jakoby to byli reálný lidi, ať už se dostanou do jakejchkoliv situací – cool, schopný, nebezpečný lidi, co sou možná trochu přehnaný, ale skutečný.

Moje práce jako MC je zacházet s vašima postavama, jakoby to byli reálný lidi a vykreslovat Apokalyptickej svět, jakoby byl skutečnej.



Apokalypsa

Někdo se najisto zeptá. Apokalypsa nastala před asi 50 lety. Nejstarší žijící lidi na ní maj dětský vzpomínky. Nikdo nicméně neví, co se skutečně stalo, ani proč. Možná to nikdo ani nikdy vědět nebude.

„Hey MC, tady se píše ‚psychickej maelström světa‘ – co to je?“

Je všude, v koutku oka nebo těsně za nim, a když mu otevřeš mozek, můžeš se z něj dozvědět věci. On se ale dozví věci o tobě. Když víš jak, můžeš do něj šáhnout a způsobit, že se věci stanou. Vyvolal apokalypsu, nebo ho vyvolala apokalypsa, nikdo neví.



Vlastnosti

Ohledně základních otázek na vlastnosti:


	Klídeček znamená klid pod palbou, rozvahu, trpělivost, zachování chladný hlavy.

	Machrovina znamená zatvrzelost, silnou vůli, násilí a agresivitu.

	Šukatelnost znamená sexualitu, atraktivitu, krásu, inspiraci a zajímavost.

	Našrocenost znamená důvtip, pozornost, chytrost, vnímavost.

	Úchylnost znamená podivnost, psioniku, ducha, nadpřirozeno, podivno.

	Hx znamená historii, jak dobře se vaše postavy znaj.



Vlastnosti můžou jít od -3 do +3, ale obvykle sou od -1 do +2. To je číslo, který přičtete nebo odečtete od svejch hodů, když házíte +vlastnost.

Pokud třeba pravidlo řiká „vem si machrovinu+3“, tak se tvoje machrovina se změní na +3, ať už byla předtim jakákoliv. Pokud řiká „vem si +1machrovinu“, tak to znamená, že se tvoje současná machrovina zvedne o 1.



Představení základních tahů

Jednat pod palbou znamená, že něco děláš, když si vystavenej nebezpečí, časovýmu tlaku nebo když na tebe někdo střílí. Tenhle tah rozhoduje, jestli se ti to daří a co tě to stojí.

Použít násilí znamená, že na někoho útočíš, když nebo pokud to neočekáváš a nejsi na to připravenej. Tenhle tah určuje předevšim jak cíl zareaguje na výš útok, hlavně jestli se ti postaví, nebo ti uhne z cesty.

Vodpravit někoho znamená zaútočit na něj, když s tim nemůže nic dělat, typicky když je bezbranej nebo o tobě ani neví.

Bitevní tahy sou sada tahů, který používáš, když s někym bojuješ. Hlavní z nich je zmocnit se něčeho silou, což řeší, když s někym bojuješ o něco konkrétního. Rozhoduje o tom, kdo to dostane a jak moc tím oba utrpíte.

Někoho svádět nebo jím manipulovat zahrnuje blafování, ukecávání nebo lhaní. Tah rozhoduje o tom, jestli ti dotyčnej uvěří a jestli udělá to, co po něm chceš, přičemž obojí řeší trochu odděleně.

Čtení situace znamená rychlý rozhlídnutí se a zjištění, co se děje. Když to uděláš, tak se mě na něco zeptáš, a já ti odpovim.

Čtení člověka znamená sledovat jeho řeč těla, pohyby očí, způsob řeči a všechny ty další věci, co tvoje postava vidí a slyší, ale my to vidět a slyšet nemůžem. Když to uděláš, tak se hráče postavy na něco zeptáš, a on ti musí odpovědět.

Otevření tvýho mozku znamená oslabení tvejch duševních zábran a vpuštění psychickýho maelströmu světa do tvý hlavy. Když to uděláš, tak ti možná řeknu něco, co nevíš, a možná to bude užitečný. Můžu se tě zeptat na jednu nebo dvě otázky, který musíš zodpovědět.

Můžeš taky pomáhat nebo překážet někomu, kdo si zrovna hází, což mu může dát bonus nebo postih. Pokud to si ty, kdo si hází, tak si můžeš říct o pomoc, pokud je okolo někdo, kdo by ti pomoh.



Představení sspecialit

Každá příručka má speciální tahy pro to, když maj postavy sex. Nejde o tahy k hraní sexuálních scén – já sám sem dost stydlivej, tažkže když sem MC, nebo když má moje postava sex, tak vždycky hodim zatmívačku. Tyhle tahy sou o tom, jak sex mění vztahy mezi postavama, pokud je teda mění. Jsou založený na představě, že když s někym mše sex, tak tě ten člověk líp pozná.

Někdy sou přímý a pozitivní: teď se znáte líp a je to dobře. Někdy jsou komplikovanější: teď se znáte líp, je to super, nebo to je divný? Některý z nich můžou bejt trochu strašidelný: teď se znáte líp, líbí se ti, cos zjistil?

Tyhle tahy vystihujou výlučně vzájemnej a souhlasnej sex. Pokud se do toho někomu nechce, tak se prostě nestanou. Přesto, jejich přítomnost ve hře dává sexualitu postav a sex mezi nima do popředí. Pokud o to ty nebo tví kamarádi nestojíte, buďte k sobě vstřícný. Dohodněte se, že je ze hry vynecháte, vyškrtněte je z příruček nebo si najděte jinou hru, ze který ste nadšený.



Tahy postav a krámů

Pro dotazy na tahy postav se podívej na příslušnou kapitolu začínající na straně 136 (pro základní tahy), nebo na straně 182 (pro tahy postav).

Pro dotazy ohledně výbavy, zbraní, gangů, držav a ostatních kravin se mrkni na danou kapitolu začínající na straně 224.

Příručky postav řikaj věci jako „cetky v hodnotě 1-barter“. Barter jmenovanej v příručkách a ve zbytku pravidel je prostě abstrakce pro cokoliv ve vašem Apokalyptickym světě, co se používá ke směně. Může to bejt skutečnej barter („já ti dám tucet mejch kamenoželvích vajec a ty mi opravíš boty“) nebo to může bejt nějaká podoba měny, něco zprostředkovávajícího hodnotu, odtud „cetky“. 1-barter je jakože hodně, dost na to, abys s tim přežil několik dní nebo si koupil jakoukoliv normální věc.



Vozidla a protézy

Příručky zároveň řikaj „pokud chceš začít s vozidlem nebo protézou, domluv se s MC“. Jezdec a dvoukolák maj vždycky vozidla, ale je na tobě, jestli nechat ostatní postavy, aby měly vozidla taky. Je vždycky na tobě, jestli necháš nějakou postavu začínat s protézou.


Tvorba vozidla:


V základu má tvoje vozidlo rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost podle hodnocení svýho rámu.

Zvol si rám:


	Motorka (hmotnost=0, 1 bitevní možnost)

	Kompakt, bugina (hmotnost=1, 2 bitevní možnosti)

	Kupé, sedan, jeep, pickup, dodávka, limuzína, 4x4, farmářskej traktor (hmotnost=2, 2 bitevní možnosti)

	Semi, bus, sanitka, stavební/strojní vozidlo (hmotnost=3, 2 bitevní možnosti)



Přednosti (zvol si 1 nebo 2): rychlý, hmotnej, agresivní, štíhlý, ohromný, terénní, responzivní, snášenlivý, prostorný, spolehlivý, snadno opravitelný.

Vzhled (zvol si 1 nebo 2): elegantní, klasický, zánovní, silný, luxusní, stylový, výkoný, zvláštní, hezký, rukodělný, bodce a pláty, křiklavý, sesvářený, pracovní.

Slabiny (zvol 1 nebo 2): pomalý, hlasitý, líný, zfušovaný, stísněný, vztekavý, potácivý, nespolehlivý, skákavý, temperamentní.

Bitevní možnosti (zvol adekvátně rámu): +1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost, +1pancíř. Pokud chceš, tak můžeš bitevní možnost vzít dvakrát.





Tvorba specializovanýho bitevního vozidla:


Jezdec má tah moje další auto je tank, kterej mu dává specializovaný bitevní vozidlo. Vytvoř tohle vozidlo normálně a pak zvol 2:


	+1 bitevní možnost (+1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost nebo +1pancíř)

	Namontovaný kulomety (3-zranění nablízko/nadálku plošný špinavý)

	Namontovanej granátomet (4-zranění nablízko plošnej špinavej)

	Beranidlo nebo taranovací bodce (jako zbraň způsobuje vozidlo +1zranění)

	Namontovanej .50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej)

	Namontovaná přepadová plošina nebo postroj (+1 k pokusům na naskočení na jiný vozidlo z tohodle vozidla)







Tvorba protézy:


Zvol si část těla: ruka, ½ paže, paže, chodidlo, ½ nohy, noha, oko, ucho, čelist, jiná.

Přednosti (zvol 1 nebo 2): vyladěná, reaktivní, pohodlná, odolná, snadno udržovatelná, s vyměnitelnejma částma, napojená do masa, silná, neunavující.

Vzhled (zvol 1 nebo 2): ruční práce, mechanická, plynulá, užitková, groteskní, zdobená, pásy & přezky, okázalá, poškrábaná, křiklavá, křehká, organická.

Slabiny (zvol 1 nebo 2): pomalá, těžká, svědivá nebo horká, složitě připnutá, vyžaduje neustálý ladění, klouzavá, zasekávající se, necitlivá, vyžadující palivo, šeptající do psychickýho maelströmu světa.






Tvorba očekávání

Zatímco si hráči tvoří svoje postavy, tak mezi zodpovídáním otázek máš dobrou příležitost vytvořit očekávání pro nadcházející hru. Tady je pár věcí, který rád ustanovuju předem:


	Vaše postavy nemusej bejt dobrý kamarádi, ale musej se navzájem znát a spolupracovat spolu a měly by bejt spojenci. Můžou se stát nepřáteli ve hře, ale neměly by jako nepřátelé začínat.


	Ano, všichni máte tah, kterej říká, co se stane, když máte sex. Jsou tam pro případ, že na to dojde, pokud na to dojde, ale pokud ne, tak se nic neděje. Jestli chce mít vaše postava sex je vždycky jen na vás. Ty tahy tu taky nejsou pro odehrávání sexuálních scén, kdykoliv budete chtít, tak to zatmíme.


	Vaše postavy sou v Apokalyptickym světě jedinečný. Existujou jiný medici a jejich přátelé jim můžou řikat „spasitelé“, ale ty si ten jedinej spasitel. Existujou jiný pohlaváři a válečný vůůdci, kterejm se může říkat „baroni“, ale ty si ten jeden baron.


	Některý z vás si mohli vzít pancíř. 1-pancíř může bejt cokoliv, můžou to bejt neprůstřelný vesty, motorkářský kůže, pancéřovaný korzety, cokoliv. 2-pancíř je nicméně seriózní brnění. Těžkooděnecká výbava. Může to bejt low-tech, může to bejt vyrobený z auta nebo z čehokoliv, ale prostě nejde o nic obyčejnýho. Chodíte okolo v brnění.


	Hej, vidíte, kde se u vás řiká, že máte „cetky v hodnotě 3-barter“ nebo tak něco? Je tu nějaká forma měny, která se používá při směně, nebo to sou skutečně různý věci pro vyhandlovanou směnu? Strýčku, ty si baron, je tu něco, co ve svý državě používáš jako měnu? Pokud ne, Aniko, ty si Šéfka, co příjimáš jako platbu ve svym podniku?


	Nejsem tu vod toho, abych vás dostal. Kdybych byl, tak byste to mohli rovnou zabalit, žejo. Prostě bych řek „přišlo zemětřesení. Všichni dostanete 10-zranění a umřete. Konec.“ Ne, já tu sem, abych zjistil, co se stane se všema vašima cool, sexy, kurevsky hustejma postavama. Stejně, jako vy!






Představení

Jakmile všichni dokončej tvorbu svejch postav, je čas je představit.

Než začnou, jasně řekněte, že se všichni navzájem znaj. Pokud cestujou, tak cestujou společně. Pokud žijou v državě, tak se spolu přátelí. Jsou to přátelé, nebo aspoň dobrý kolegové. Například pokud je jeden šéfíkem, ostatní můžou bejt jeho štamgasti. Pokud je někdo baronem, ostatní můžou bejt jeho poručíci. Pravidla pro Hx vám s tim taky pomůžou, ale ujasněte si to předem, ať sou všichni na stejný vlně.

Projděte kolečko. Nech každýho hráče představit svojí postavu ménem, dojmem a vzezřenim. Každýho se zeptej na pár otázek ohledně jejich postavy. Jde ti o vytvoření poměrně celistvýho obrazu toho, kdo ty lidi sou, a jak spolu fungujou.

Příklady: Jak si starej? Čim si vyděláváš? Jak dlouho to děláš? Jak dlouho spolu vy dva pracujete? Kde žiješ? Kdo žije s tebou? Takže lidi za tebou choděj jakože pořád? Ksakru, to jako trošku pamatuješ i apokalypsu? Takže vy dvě ste ségry?

Pokud máš nějakýho zpátečníka, co si ještě postavu nedodělal, tak ostatní nenechávej čekat. Ať svojí postavu stejně představí taky teď a výběr tahů a dalšího si může dodělat v průběhu.



Hx

Každá hráčská postava má Hx, historii se všema ostatníma hráčskejma postavama. Tvoje Hx s někym říká, jak dobře ho znáš. Je založený na specifickejch okamžicích nebo částech společný historie. Tvoje Hx s nima, který máš napsaný na svý kartě, říká, jak dobře znáš je. Jejich Hx s tebou, co maj napsaný na svejch kartách, řiká, jak dobře znaj tebe. Neřiká to nic o tom, jak dlouho je znáš, jak moc je máš rád, jak pozitivní vaše společná historie byla, ani nic jinýho, jen to, jak dobře je chápeš. Pokud je tvý Hx s někym negativní, tak to znamená, že ho moc neznáš a nemůžeš předvídat, co udělá. Tudíž mu nemůžeš efektivně pomoct ani s nim vyjebat. Hx je asymetrický – moje postava může znát tvojí Hx+2, zatímco tvoje může znát mojí Hx-1, nebo jakkoliv jinak.

Super! Projděte si kolečko znovu dokola a vyřešte Hx. MC, tvoje práce je jen dohlížet a dát každýmu jeho slovo.

Všechny příručky maj svoje vlastní pravidla pro nastavení Hx s ostatníma. Fungujou tak, že se hráč ptá po dobrovolnících. Magorovy Hx pravidla, například:


Když si na řadě, zeptej se na 1, 2 nebo všechny 3: - Kdo z vás mě jednou nechal krvácet a nic pro mě neudělal? K týhle postavě si připiš Hx-2. - Kdo z vás se mnou někdy bojoval bok po boku? K týhle postavě si připiš Hx+2. - Kdo z vás je nejhezčí a/nebo nejchytřejší? K týhle postavě si připiš Hx+3.

Ke všem ostatním si připiš Hx-1. Nevidíš důvod, proč by ses sbližoval s většinou lidí.



Je na každym hráči, aby si vybral, který otázky položí, když je na řadě, a je na všech ostatních hráčích, aby se dobrovolně přihlásili k odpovědi.

Jako MC dávej pozor na to, jak se Hx postav vyvýji, je to super materiál. Klidně přihoď vlastní otázky a příspěvky: „Hej, když Dune nechala Keeler krvácet, bylo to když [náhodně vybereš méno] Preen napadnul državu, nebo to bylo někdy jindy?“

Nakonec budou mít všichni hráči na svejch kartách seznamy, jako jsou tyhle:


Na Mariině kartě:

Keeler Hx+3

Bran Hx+2

Dune Hx+1

Damson Hx+2

Na Keeleřině kartě:

Marie Hx-1

Bran Hx+3

Dune Hx-2

Damson Hx+2



A tak dále, plus ty budeš mít dobrej materiál, kterej budeš moct zapracovat hned do začátku samotný hry.



Zvýraznění vlastností

Ještě jednou naposledy zopakuj kolečko. Každej hráč najde postavu, kterou zná jeho postava nejvíc, což je ta s nejvyššim Hx na jeho kartě (shody rozhodněte namátkou). Hráč týhle jiný postavy řekne, která z vlastností postavy je pro něj nejzajímavější, a tu zvýrazní.

Následně ty jako MC zvolíš druhou zvýrazněnou vlastnost. Je to tvoje rozhodnutí, zvol si tu vlastnost, kterou u daný postavy sám shledáváš nejzajímavější.

Takže: Marie, koho zná nejlíp? Nejlíp zná Keeler s Hx+3, takže: „Keeler, která z mejch vlastností je pro tebe nejzajímavější?“ Keeleřina hráčka zvolí Mariinu úchylnost, protože občas je ta nejzřejmější volba ta nejlepší. Já jako MC se rozhodnu pro Mariin klídeček, protože rád sleduju postavy jednat pod palbou. Mariina hráčka si obojí zaznamená na svojí kartu postavy.

Koho zná nejlíp Keeler? Brana, s Hx+3. „Brane, zvýrazňuješ jednu mojí vlastnost, kterou?“ Branův hráč se rozhodne pro Keeleřinu machrovinu, nejspíš protože chce vidět Keeler v hodně bojích. Jako MC se rozhodnu pro Keeleřinu úchylnost a Keeleřina hráčka si obojí zaznamená na svojí kartu.

Jak kolečko pokračuje, všichni dostanou svý zvýrazněný vlastnosti, a to je všechno. Tvorba postav je hotová, čas pustit se do hry.





Mistr ceremonií

To si ty, jako MC, vypravěč Apokalyptickýho světa.

Hry de vést milionem způsobů: Apokalyptickej svět upřednostňuje jeden konkrétní. O tom je tahle kapitola. Následuj jí jako pravidla. Celej zbytek hry je na tom postavenej.


Agenda


	Postarej se, ať Apokalyptickej svět působí skutečně.


	Udělej život hráčskejch postav zajímavej.


	Hraj, abys zjistil, co se stane.




Všechno, co řekneš, bys měl říct, abys dosáh těhle tří věcí a ničeho jinýho. Neni tvoje práce, aby například postavy prohrály, nebo abys jim odepřel, co chtěj, nebo abys je trestal, nebo kontroloval, nebo je protáhnul svym předpřipravenym příběhem (NEPLÁNUJ příběh dopředu, a fakt si teď nedělám prdel). Neni tvoje práce stavět postavy před nemožný volby nebo slepý uličky ani jim podrážet nohy. Když něco takovýho zkusíš, skončíš s nudnou hrou, která způsobí, že Apokalyptickej svět bude působit nereálně, a tim, že sám nadiktuješ, co se stane, nebudeš hrát, abys to zjistil.

Hraj, abys to zjistil: abys ved Apokalyptickej svět, tak potřebuješ trochu disciplíny. Musíš se odevzdat vnitřní logice a kauzalitě herní fikce, která je hnaná dopředu hráčskejma postavama. Musíš se přimět zajímat se o to, co se stane, ale když dojde na to říct, co se stalo, musíš odsunout svoje naděje stranou.

Odměna za takový vedení hry přijde s onou disciplínou. Až objevíš to, co tě opravdu zajímá – něco, co je otevřený a u čeho skutečně chceš vědět, jak se to vyvine – tak nechat herní fikci rozhodnout poskytuje jedinečný uspokojení.



Vždycky řikej


	Co vyžadujou principy (viz níž).


	Co vyžadujou pravidla.


	Co vyžaduje tvoje příprava.


	Co vyžaduje upřímnost.




Apoalyptickej svět rozděluje konverzaci velmi striktnim a dost tradičnim způsobem. Hlavní prací hráčů je říct, co jejich postavy řikaj a co dělaj. Taky co si myslej, cítěj a pamatujou. To je výhradně jejich úloha. Taky zodpovídají tvý otázky ohledně života a okolí svejch postav. Tvoje práce jako MC je řikat všechno ostatní: všechno o světě a všechno, co v tom pitomym světě řikaj a dělaj všichni ostatní vyjma hráčskejch postav.

Buď vždycky upřímnej, hodně upřímnej. Hráči na tobě závisí v tom, abys jim předával skutečný informace, který opravdu můžou použít: o okolí jejich postav, o tom, co se kde a kdy děje. Totéž platí o pravidlech hry: hraj konzistentně a otevřeně. Hráči maj nárok na všechny přínosy svejch tahů, hodů i silnejch stránek a zdrojů svejch postav. Nešmel je, nekličkuj, nebazíruj a nejebej je do ucha.

Když hraješ hru jako protivník hráčů, tak tvoje odpovědnost rozhodování a tvůj dohled nad pravidly tvoří konflikt zájmů. Hraj hru s hráčema, ne proti nim.



Principy


	Vnášej apokalypsu.


	Oslovuj postavy, ne hráče.


	Prováděj svý tahy, ale maskuj je.


	Prováděj svý tahy, ale nikdy neřikej jejich ména.


	Dívej se přes zaměřovač.


	Pojmenuj každýho a ukaž jeho lidskou stránku.


	Pokládej provokativní otázky a stav na odpovědích.


	Reaguj jebánim a občasnejma odměnama.


	Buď fanoušek hráčskejch postav.


	Přemejšlej i mimo záběr.


	Občas se zřekni rozhodování.


	Vnášej apokalypsu. Vytvářej představy plný drsnejch krajin, výstředně krvavejch obrazů a groteskních kontrastů. Když v Apokalyptickym světě padá déšť, tak je plnej jemnejch černejch zrnek, jako z toneru, a listy všech rostlin zešednou s tim, jak ho vstřebávaj. Venku mezi zrasenejma autama se divoký psi rvou o teritorium mezi sebou a s krysama a jedno z plemen si vyvinulo ochraný vnitřní víčko z bledý kosti. Když se k nim dostaneš dost blízko, tak slyšíš klapot při jejich mrkání.


	Oslovuj postavy, ne hráče. „Marie, kde si dneska ráno?“, ne „Julie, kde je Marie dneska ráno?“ „Přijde k tobě žena, její méno je Pelt, vypadá úzkostně a je očividný, že se chce vrátit ke svý rodině.“ Že to je očividný změní popis z přímý expozice hráči na něco, co postava ví, protože to na Pelt vidí.


	Prováděj svý tahy, ale maskuj je. Samozřejmě, že existuje reálnej důvod, proč si zvolil nějakej tah. Někdo poslal svojí postavu na nový místo, někdo selhal v hodu, někdo uspěl v hodu a řiká si o odpověď, všichni na tebe koukaj a čekaj, co řekneš, tak si zvolil tah, co provedeš. Reálný důvody. Nicméně, maskuj je: namísto toho předstírej, že svůj tah provádíš jen a čistě z fikčních důvodů. Pokud si například zvolil tah rozděl je, tak nikdy neřikej „selhal si v hodu, takže se vy dva rozdělíte.“ Namísto toho řekni třeba „pokusíš se chytit jeho zbraň“ – což byl tah HP – „ale skopne tě na zem. Zatimco po tobě dupou, tak Damson odvlečou pryč.“ Efekt je stejnej, postavy sou rozdělený, ale tys mimovolně zakryl důvod. Tvař se, že to byla herní fikce, co tah vybralo za tebe. Pokud vždycky zvolíš tah, kterej fikce umožňuje, tak to je snadný.


	Prováděj svý tahy, ale nikdy neřikej jejich ména. Možná je tvůj tah rozděl je, ale to bys nikdy neměl říct nahlas. Namísto toho řekni, jak Fosteřiny násilníci odvlečou jednoho z nich pryč, zatímco Foster pozve druhýho, aby si s ní dal večeři. Možná je tvůj tah předešli budoucí problém, ale, probohy, nikdy nevyslovuj slova „budoucí problém“. Namísto toho řekni, že „se dneska ráno z parkoviště zvedl špinavej, smrdící kouř – docela přemejšlim, co se tam asi tak peče.“




Tyhle dva principy sou příčina a následek. Pravda je, žes zvolil tah a proved si ho. Nicméně předstírej, že existuje fikční příčina a předstírej, že existuje fikční efekt.

Dohromady je účel těhle dvou principů vytvořit pro hráče iluzi, ne jim skrýt tvoje záměry. Určitě před hráčskejma postavama nikdy neskrejvej akce VP ani vývoj ve světě postav! Ne, vždycky řekni to, co upřímnost vyžaduje. Když dojde na to, co se děje hráčskejm postavám a v jejich okolí, buď vždycky tak upřímnej, jak jen můžeš.

Tvoje tahy MC nejsou úplně to samý jako tahy hráčů. Za okamžik ti tvý tahy sepíšu a řeknu ti, jak si z nich vybrat.


	Dívej se přes zaměřovač. Kdykoliv se do tvý pozornosti dostane někdo nebo něco, co je tvoje – VP, část krajiny, něco hmatatelnýho nebo sociálního – tak nejdřív zvaž, jestli to nezabít, nesrazit, nespálit, nevyhodit do povětří nebo nepohřbít v otrávený zemi. Jednotlivý VP, skupiny VP, nějaký vztahy mezi VP nebo i celá konkurenční država a její VP vojevůdce: sleduj je přes zaměřovač. Je to jeden z herních sloganů: „v Apokalyptickym světě neni žádnej status quo“. Můžeš hráče nechat si myslet, že se na nějaký uspořádání nebo instituci můžou spolehnout, pokud sou tak naivní, ale sám pro sebe si pamatuj: všechno, co máš, je především, vždycky a hlavně, cíl k sestřelení.


	Pojmenuj každýho a ukaž jeho lidskou stránku. První krok k tomu, abys svoje VP učinil realistickejma, je jejich pojmenování. Na pracovní kartě 1. sezení je seznam dobrejch men pro VP a klidně zplundruj i nevyužitý ména z příruček hráčů. Každá VP, která pronese byť jedinou větu nebo udělá jednu významnou akci na scéně, by měla dostat méno.




Svoje postavy udělej lidskejma tim, že jim dáš přímý, smysluplný osobní zájmy. Vem si Roarka, jednu mojí oblíbenou VP. Roark se vrátil zpátky z vypálení sousední državy a rozpoutal mezi náma všema chaos a vyčnívá, prostě protože vlastně neni moc složitej. Chtěl to spálit do základů, tak to udělal, a teď chce bublinkovou koupel, protože je celej vyuzenej, a to je všechno. Ve svý hře se postarej, ať tvoje VP prostě nejsou moc složitý. Dělaj, co chtěj dělat, kdy to chtěj dělat a když se jim něco postaví do cesty, tak s tim prostě hned něco udělaj. To, co dělaj v životě, je, že následujou svoje části – svoje nosy, svoje žaludky, svoje srdce, svoje klitorisy a penisy, svoje vnitřnosti, svoje uši, svoje vnitřní děti, svoje vize.

Pak udělej HP – VP – HP trojúhelníky – a dej svejm VP ještě víc lidskosti. Prostě se ujisti, že jejich nekomplikovaný osobní zájmy zahrnou postavy hráčů jednotlivě a ne jako skupinu. Ukaž různý stránky jejich osobnosti hráčům různejch postav. Roark miluje Marii, která má svoje ambice, ale slouží Strýčkovi, kterej chce držet lidi na jejich místech. Roark se chodí ke Strýčkovi chvástat, k Bishovi aby se cítil nadřazeně, k Marii pro bublinkovou koupel. Foster chce svrhnout Strýčka a dostat jeho državu, ale preferovala by, aby všichni ostatní – Bish, Marie, Damson, Duna – pod její vládou zůstali. Tohle je ten typ trojuhelníků, co dává hráčskejm postavám něco, o čem se můžou bavit.


	Pokládej provokativní otázky a stav na odpovědích. Začni jednoduše: „Jak vypadá místo, kde žiješ?“ „Kdo se s kym zná nejdýl?“ Ale jak hra pokračuje, ptej se na okamžitý a intimní detaily ze života postav. Ve svý testovací hře si Mikael udělal seznam rychlejch otázek: „Pocity, Zvuky, Detaily: věc, Myšlenky, Pózy, Vůně, Potřeby, Otravnosti, Chutě, Detaily: místo.“ To ho pak vedlo k otázkám jako „Proč můžeš do kabiny tanku vměstnat jen dva lidi?“ „Jakej máš pocit z lidí ve stanovym městě?“ „Jak jsou ejí rty cítit pod tvojí dlaní?“ Dost dobrej materiál.



Jakmile dostaneš od hráče odpověď, tak na ní stav. Tim myslim tři věci: (1) vlož do toho apokalypsu přidánim detailů a vlastních představ; (2) pozdějc se k tomu ve hře vracej a dávej to do ní zpátky; a (3) použij to k rozvoji svý vlastní apokalyptický estetiky, začleň to do ní a – což je v důsledku důležitější – do vlastních vizí.

Když každá jedna postava poprvé otevře svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, tak je obzvlášť důležitý se zeptat, jaký to pro ní je. Možná je to pro všechny stejný, možná jiný. A při dalších příležitostech vždycky, skutečně vždycky, přidej vlastní detaily.


	Reaguj jebánim a občasnejma odměnama. Jakože „zjebej to“, ne „vyjebej s tim“. Je to jako když hodíš apokalypsu do něčí odpovědi, ale děláš to pořád. Co takhle příklad?



Marie řekla Roarkovi naprosto jasně a jednoznačně, že jí je jedno, koho zabije, ale musí jí přinýst Joeho holku (VP) zpátky živou. Pro „výslech“ nebo „prohlídku“ nebo tak něco – Marie chce přístup k živýmu mozku Joeho holky. Takže Roark de, povraždí pár lidí a vrátí se zpátky s živou Joeho holkou. Tady to nicméně zjebu: Roark z ní vytřískal duši. Marie má přístup k jejímu mozku (protože vždycky dej hráči to, o co usiluje), ale holka je v komatu, má zlomenou páteř a rozmlácenej xicht. Proteď je naživu, ale je nadobro zrasená. Dal sem Marii, o co usilovala, ale ne přímo to, v co doufala. Vidíš to? Hraj si. Nech svý krvavý otisky na všem, čeho se dotkneš.

Občas, nicméně, ano, dej postavám hráčům přesně to, v co doufali, a možná i něco trochu víc. Dělej to, když to nečekaj, a tak často, aby mohli vždycky doufat, že to tentokrát bude ten případ, kdy to vyjde. Ve třetině případů? V polovině? Ne vzácně, jen ne předvídatelně.


	Buď fanoušek hráčskejch postav. „Udělej životy psotav zajímavý“ neznamená „vždycky horší“. Někdy to znamená horší, samozřejmě. Vždycky? Určitě ne.



Nejhorší věc, co se dá při snaze dělat život postav zajímavej udělat, je vzít pryč to hlavní, co postavu dělá suprovou. Magorovy zbraně, ale taky jeho sbírku starejch fotografií – co dává postavě to, co od ní očekáváme a taky to, co postavě dává ještě něco navíc. Tohle jí neodebírej.

Další špatnej způsob je odepřít postavě úspěch, když o něj postava bojovala a uspěla. Vždycky dej postavám to, o co usilujou! Ne, to, co dělá úspěch postavy zajímavej je, když mu dáš následky. Když postava něčeho dosáhne, nech všechny svoje VP zareagovat. Přehodnoť všechny HP – VP – HP trojúhelníky, který si doteď tvořil. Čí potřeby se změnily? Čí názory se změnily? Kdo byl nepřítel, ale teď je zastrašenej? Kdo byl nepřítel, ale teď vidí víc příležitostí jako spojenec? Nech úspěch postav vyvolat šířící se vlny a nech ho rozkývat už tak nestabilní situaci. V Apokalyptickym světě není žádnej status quo! To ale neznamená, že život musí jen bolet.

„Vyber si tak tvrdej a přímej tah, jak jen chceš“ znamená právě to. Tak tvrdej a přímej, jak jen chceš. Neznamená to „udělej nejhorší tah, co tě napadne.“ Apokalyptickej svět je už tak nažhavenej skočit hráčskejm postavám po krku. Pravidla taky. Pokud po nich pudeš i ty jako MC, tak sou v hajzlu.

To se týká i zvýrazňování vlastností. Když postavě zvýrazňuješ vlastnosti, zkus vybrat takový, co ukazujou, co je postava zač. Často je měň – určitě si jen nevyber ten nejnižší, abys u něj pak zůstával – a snaž se, aby každá postava měla vždycky zvýrazněnou aspoň jednu vysokou vlastnost.

Najdi, co tobě přijde na postavách zajímavý, a hraj na to.


	Přemejšlej i mimo záběr. Když je čas na to udělat tah, představ si, čemu se tvoje různý VP mezitím věnujou. Dělá nějaká něco mimo záběr, co by se mohlo dostat do popředí? Dělá nějaká z nich mimo záběr něco, co i když to je mimo dohled hráčů si zaslouží, aby sis udělal tichou poznámku? Tohle je součást toho snažit se, aby Apokalyptickej svět působil skutečně – a pokud věnuješ pozornost svejm hrozbám, tak to je i součást toho činit životy postav zajímavý.


	Občas se zřekni rozhodování. Hrát, abys zjistil, co se stane, občas znamená předat rozhodování. Kdykoliv dojde na něco, co bys radši nerozhodoval podle sebe, předej rozhodování dál. Hra ti dává čtyři klíčový nástroje k tomu, aby ses zřek odpovědnosti: můžeš ji dát do rukou VP, můžeš ji dát do rukou hráčů, můžeš si vytvořit odpočet nebo z toho můžeš udělat otázku sázek.




Řekněme například, že tu je VP, na jejímž životě hráčům záleží, a ty nechceš jen tak rozhodnout o tom kdy a zda ji odstřelit:

Můžeš (1) to dát do rukou svejch VP. Zamysli se, za daných okolností, fakt jí Birdie pude zabít? Pokud je odpověď ano, tak umře. Pokud ne, tak přežije. Ano, to ponechává rozhodování na tobě, ale dává ti to možnost udělat to čestně.

Můžeš (2) to dát do rukou hráčů. Například „Dou byla postřelená, třese se a padá do šoku. Co uděláš?“ Pokud jí postava pomůže, přežije; pokud jí postava nepomůže nebo nemůže, umře. Můžeš pro to i udělat speciální tah, pokud chceš, abys vystihl konkrétní okolnosti. Podívej se na kapitolu Nabalování tahů, strana 126, a na kapitolu Pokročilý vyjebávky, strana 270.

Můžeš (3) vytvořit odpočet. Podívej se na sekci o odpočtech v kapitole o hrozbách, strana 117. Prostě si načrtni jednoduchý odpočtový hodiny. Zaznamenej si 9:00 jako „schytá to“ a 12:00 jako „umře“. Tikni s nima kdykoliv, kdy se dostane do nebezpečí, a skoč na 9:00, pokud se dostane do palebný linie. Tohle sice nechá rozhodnutí v tvejch rukách, ale dá ti to promyšlenej a konkrétní plán, místo toho, aby to zůstalo jen na tvym rozmaru.

Nebo z toho můžeš (4) udělat otázku sázek. Podívej se na sekci o sázkách v kapitole o hrozbách, strana 115. „Zajímalo by mě, jestli z tohodle Dou vyvázne živá?“ Tím sis pro sebe slíbil, že to nezodpovíš sám, ano nebo ne, přežije nebo umře. Kdykoliv na to přijde, musíš dát odpověď do rukou svejch postav, hráčských postav, herních tahů nebo odpočtu, bez podvádění.

Takže, tohle jsou ony principy:


	Vnášej apokalypsu.

	Oslovuj postavy, ne hráče.

	Prováděj svý tahy, ale maskuj je.

	Prováděj svý tahy, ale nikdy neřikej jejich ména.

	Dívej se přes zaměřovač.

	Pojmenuj každýho a ukaž jeho lidskou stránku.

	Pokládej provokativní otázky a stav na odpovědích.

	Reaguj jebánim a občasnejma odměnama.

	Buď fanoušek hráčskejch postav.

	Přemejšlej i mimo záběr.

	Občas se zřekni rozhodování.



Kdykoliv se na tebe někdo obrátí, abys něco řek, vždycky řekni to, co si principy žádaj.



Tvý tahy


	Rozděl je.

	Někoho zadrž.

	Vytáhni někoho do popředí.

	Vyměň zranění za (určený) zranění.

	Oznam problém mimo záběr.

	Předešli budoucí problém.

	Způsob (určený) zranění.

	Vem jim jejich věci.

	Přiměj je nakupovat.

	Aktivuj nevýhody jejich výbavy.

	Řekni jim možný následky a zeptej se.

	Nabídni příležitost, s cenou nebo bez ní.

	Obrať proti nim jejich tah.

	Proveď tah hrozby.

	Po každym tahu: „co děláš?“



Kdykoliv nastane v konverzaci pauza a všichni se na tebe podívaj, abys něco udělal, zvol jednu z těhle věcí a řekni jí. Nejde o technický termíny ani o žargon: třeba „předešli budoucí problém“ znamená, abys vymyslel nějakej problém, kterej v budoucnu nejspíš spadne na hlavu, a předeslal ho. „Přiměj je nakupovat“ znamená, že pokud něco chtěj a koukaj na tebe abys jim řek, jestli to můžou mít, tak jim řekni, že to musej koupit. A tak dál.

Pak následuje „co děláš?“

Pamatuj na principy. Nezapomeň se obracet na postavy, nezapomeň maskovat a nezapomeň, že nikdy nemáš oznamovat svůj tah jeho ménem. Řekni, co se postavám stane, jako by jejich svět byl ten skutečnej.

Tady sou rady pro volbu tvejch tahů:

Vždycky zvol tah, kterej logicky navazuje na to, co se děje v herní fikci. To nemusí bejt jen jeden ani ten nejpravděpodobnější, ale musí dávat aspoň trochu smysl.

Obecně se omez na tahy, který (a) ti otevřou možnost navázat tvrdšim tahem a (b) daj háčům možnost nějak zareagovat a něco udělat. Měl by to bejt začátek akce, ne její rozuzlení.

Nicméně, pokud ti hráčská postava nabídne perfektní příležitost na zlatym podnose, tak jí naservíruj tak tvrdej tah, jak jen chceš. Drsnější není vždycky lepší, nicméně drsný je často dobrý. Nejlepší je, když je tah nezvratnej.

Když hráčská postava selže ve svym hodu, tak to je ta nejčistší a nejjasnější příležitost na zlatym podnose. Pokud si něco budoval předem a seskládá se ti to bez narušení, tak to se počítá taky.

Nicméně, opět, pokud ti hráč nedá příležitost, tak se omez na tah, kterej připraví hřiště pro budoucí tahy, jak tvoje, tak hráčskejch postav.

Nejdůležitější a nejobecnější přípravnej tah je předešli budoucí problém. Pokud zrovna nemáš na ruce jinej tah, předešli budoucí problém:

„Někdo tam je, slyšíte ho přecházet. Co děláte?“

„Hej, Keeler, Ribs se po tobě shání. Co děláš?“

„Brzo přijde na to, kde seš. Co děláš?“

„Kámo, máš zlomek vteřiny, než se ti ta věc zakousne do ruky. Co děláš?“

„‚Hej šéfe, je to cool, ale nemyslim, že by byli všichni šťěstný. Dole v kotli dochází k víc rvačkám. Myslim, že se někdo brzo vrhne na něčí píseček.‘ Co děláš?“

Oznam problém mimo záběr je taky dobrá volba. Ostatně, problémy, co se teď dějou jinde, se obvykle změněj na problémy, co se pozdějc stanou tady:

„Slyšíš střelbu, docela blízko. Možná Hisonova parta, těžko říct. Co děláš?“

„Někdy během noci tě vzbudí exploze. Ne přímo v državě, ale někde poblíž. Všechno se třese. Co děláš?“

„Jak se máš poránu? Jo, abych nezapomněl, na obzoru vidíš sloup černýho kouře a když se koukneš dalekohledem, tak vidíš uprchlíky. Co děláš?“



Příklady tvejch tahů


Rozděl je:

„No počkej, ste už tak daleko od sebe, že se neslyšíte. Co uděláš místo toho?“

„Keeler, vrátíš se, ale Audrey, ty pořád vyjednáváš s benzinovym klanem. Keeler, chceš něco udělat, než se Audrey vrátí?“



Někoho zadrž:

„Dremmerův gang se barikáduje všude okolo, vypadá to, že se připravujou na oblíhání. Vystrč hlavu a někdo ti jí zkusí ustřelit. Co děláš?“

„Když se zvedneš k odchodu, tak se vrhne před dveře. Co děláš?“



Vytáhni někoho do popředí:

„Brane, procházíš se zuboženejma stánkama na tržišti a vidíš Ribse, jak k tobě přichází. Rozhlídneš se a vidíš jeho lidi, jak se blížej ze všech stran. Co děláš?“

„S Pročkostelem jedete nastejno, ale cesta nalevo je poničená a rozpadlá a on na tebe z prava pořád doráží svym náklaďákem, aby tě tam natlačil. Co děláš?“



Vyměň zranění za (určený) zranění:

„Zvládneš se dostat do krytu za zřícenou zeď. Aspoň jeden Dremmerův chlap to schytal, ale tys to po cestě dostal taky, za 2-zranění. Krvácíš a máš problém dejchat, co děláš?“

„V tlačenici tě zvládne narvat loktem, přímo do pancéřovanýho korezetu, za 0-zranění, ale přitom si hnusně rozřízne ruku o tvůj skalpel.“



Způsob (určený) zranění:

„Kriste, Audrey, přímo nad tebou je odstřelovač. Zjistíš to, když to Mamův pěšák chytne a padne bez hnutí. Co děláš?“

Pro detaily ohledně výměny a způsobování zranění se mrkni na kapitolu Zranění & léčení na straně 202.



Vem jim jejich věci:

„Deš ke svýmu autu, že jo? Jeden z Dremmerovejch chlápků si jen tak buzeračně sedí na jeho střeše s útočnou puškou. Možná to je Hison. Co děláš?“

„Takže samozřejmě, že vykopnou dveře zrovna, když si to s Amni rozdáváte. Si nahej, tvojí bouchačku odkopnou pryč. Rvou ti do xichtu svý páčidla a Amni křičí.“



Přiměj je nakupovat:

„Takže, Keeler, zrovna sis doplnila munici u Grammera – to je za 1-barter – a jak odcházíš…“

„Jangry tě držela naživu a zfetovanýho tak 3 dny a na svým odpočtu zranění z toho vyvázneš na 6:00. Otočí se k tobě: ‚To bude za 3-barter a to je kamarádská cena.‘“



Aktivuj nevýhody jejich výbavy:

„Je k tobě moc blízko, než abys moh použít svojí pušku, skočí přímo na tebe. Má sekeru udělanou z jakoby sekáčku na maso přidělanýho do násady na bourací kladivo. Co děláš místo toho?“



Řekni jim možný následky a zeptej se:

„Uvědomuješ si, že když tam pudeš, tak se tim úplně odhalíš, že jo? Deš tam i tak?“

„Ano, můžeš pokračovat do sekerovýho města, jestli chceš, ale až tam dorazíš, tak budeš prázdnej. Nebudeš se odtamtud moc dostat, pokud se něco zvrhne. Pořád tam chceš jet?“



Nabídni příležitost, s cenou nebo bez ní:

„Nemyslíš, že by o tobě už věděl. Můžeš ho přepadnout, pokud ti nevadí nechat Amni samotnou. Chceš?“

„Tyjo, vypadá to, že se hádaj a nejsou z toho vůbec happy. Tohle by byla super chvíle na ně zatlačit. Uděláš to?



Obrať proti nim jejich tah:

Hison stojí na Keeleřině autě a místo toho, aby na něj Keeler vystřelila, se rozhodne hrát na jistotu a přečíst situaci. Její hráčka si ale hodí blbě. Řeknu „stejně se mě na něco zeptej, ale když budeš jednat na základě mý odpovědi, tak nedostaneš bonus – jinak ale budeš mít -1.“



Proveď tah hrozby:

Podívej se na kapitolu o hrozbách, strana 106.




Pravidla a tvoje příprava

Herní pravidla ti dávaj věci, který máš říkat. Když hráčská postava na někoho použije násilí a hráč hodí například 7-9, tak ti pravidla dávaj seznam věcí, ze kterejch si můžeš vybrat. Jednu si zvol, a to je to, co řekneš. Jako vždycky to řikej v souladu s principama. Například pro vypadnou ti z cesty: „skočí do bahna a plazí se pryč“. Nebo pro daj ti to, co chceš: „položí před tebe brejle pro noční vidění. ‚Fajn, netušila sem, že je chceš tak moc‘ prohlásí ‚ale dneska večer za mnou nechoď, debile, jinak přísahám…‘“

Tvoje mapa hrozeb ti taky dává věci, který máš říct. Například když hráčská postava otevře svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, tak ti pravidla řikaj, že máš odhalit něco zajímavýho. Něco zajímavýho? Podíváš se do svojí mapy: Joeho holka se přidala k vodnímu kultu, vsadim se, že tohle neví. Takže řekni v souladu s principama tohle. Třeba: „hluboko za svejma myšlenkama uslyšíš … je to vzývání? Seznam jmen lidí, pronášený pořád dokola sborem hlasů. ‚Tum Tum … Gnarly … Blecha … Lala … Forner … Joeho holka … Shan …‘“ (Hráč: „Cože? Joeho holka? KURVA.“)



Pár dalších věcí, co máš dělat

Tohle nejsou principy ani tahy. Jen dobrý a mnou doporučený postupy.

Kresli hodně map. Nech hráče, ať kreslej hodně map. Přidávej náčrtky a diagramy a jakýkoliv další věci, co se zdaj vhodný.

Obracej otázky zpátky na tazetele nebo na celou skupinu. „To je popravdě dobrá otázka. Jak vypadá ta hadrová skládka vedle državy?“

Občas dělej odbočky. Občas vkládej detaily, o věcech, který nejsou důležitý, jakoby tě jen zaujaly. „Připnula si na zeď krysí kůže špendlíkama. Špendlíky sou takový ty nóbl suvenýrový špendlíky, s drobnejma skleněnejma hlavičkama pod kterejma sou obrázky národních památníků, Mount Rushmore, Linkolnův památník…“

Občas přehlídni akci a jindy se zaměř na její detaily. Odehrávej bitvu precizně a v přesnejch detailech, ale uprostřed řekni „takže vás oba přizemnili na místě až do soumraku.“ Někdy navaž sezení přesně tam, kde to předchozí skončilo a jindy mezi nima nech uplynout dny nebo tejdny.

To platí i pro tahy. Běžet pod palbou může znamenat uběhnout 3 metry otevřenýho prostoru ve výhledu Dremmerovejch odstřelovačů, může to znamenat 100 metrů členitýho terénu s jeho lidma rozmístěnejma všude možně okolo, může to znamenat překonání celýho spáleniště s Psí hlavou a jeho šklebícíma se kanibalama za zádama. Nech tahy ať se průběžně roztahujou a stahujou napříč škálou od jejich nejkratšího logickýho limitu až po ten největší.

Přenášej pozornost mezi hráčema. Během sezení se ujisti, že všichni dostali dost prostoru. „Duno, zatímco se to děje, kde seš? Co děláš?“ Když se zajímavé věci odehrávaj souběžně, tak mezi nima přeskakuj.

Dělej přestávky a dej si na čas. Pauzy sou důležitý, dávaj každýmu možnost zpracovat, co se stalo a trochu si naplánovat, co může jeho postava udělat dál.

Krátký pauzy ve hře, když je na scéně postava někoho jinýho, delší hru zastavující pauzy na kafe a cigárko nebo na záchod, pauzy mezi sezeníma a sem tam i vynechaný sezení. Unavenej hráč, co odpadává, může po pauze hýřit nápadama a nadšenim. Pauzy je lepší vyhlásit i předčasně, radši, než abys někoho přetáhnul.





První sezení

Hráči to maj snadný. Maj svoje příručky, který si projdou a sou připravený na hru. Tvoje práce je těžší a máš toho k připravení mnohem víc. Hráči musej každej připravit jen jednu postavu, ty ale musíš připravit celej mizernej svět.

Ale buďme fér. Když musíš připravit celej svět, tak na to dostaneš celý první sezení. Tvym úkolem je udělat jejich život zajímavym, takže máš celý sezení na to se s nima seznámit.


Před 1. sezenim

Vytiskni si sadu hráčskejch příruček. Jestli sis je ještě nepřečet, tak to udělej! Sou jádrem hry. Vytiskni sadu referenčních karet, včetně pár extra kopií referenční karty základních tahů. Pro sebe si vytiskni mapu hrozeb a pár karet hrozeb.

(Všechno najdeš na www.d20.cz, originály na apocalypse-world.com.)

Přečti si celou tuhle knížku. Kapitoly pro tahy postav a krámy můžeš jen tak proletět, sou určený pro referenci při tvorbě postav a pak na pozdějc, ale aspoň si je prohlídni. Zbytek přečti tak pečlivě, jak jen můžeš.

Seznam se s pravidlama pro tvorbu hrozeb, ale zatím žádný netvoř.

Oddávej se dennímu snění o apokalypse, ale NEUPÍNEJ SE k žádný příběhový linii ani konkrétní postavě.



Během 1. sezení

Dohlížej na tvorbu postav. Zodpovídej otázky. Otevři si tuhle knížku na tvorbě postav, ale dej si záložky ke kapitolám o tazích postav a krámech.

Projdi kolečka pro představení, rozdělení Hx a zvýraznění vlastností.

Pak bych hráčům řek narovinu: „Vaše příprava je snadná a je už hotová. Moje je těžší a budu na její dokončení potřebovat celý tohle sezení. Takže ode mě teď nepřijde žádný silný nakopávající drama, prostě si s postavama projdem jeden jejich den a seznámíme se s nima. Vpohodě?“

Část vás teď zavrčela, slyšim vás až sem. No super, seznámit se s postavama, to je fakt recept na to, aby se něco stalo. Sledovat postavy během jejich dne a seznámit se s nima znamená nastolit hromadu těžkopádnýho statusu quo, ne?

Mohlo by to znamenat, ale neznamená. Řekněte to se mnou: V Apokalyptickym světě neni žádnej status quo.

Co to namísto toho znamená: tvoje práce je vytvořit úlomky nestabilního světa nerovnosti a neslučitelných zájmů, VP-HP-VP trojuhelníků a nesmiřitelnejch hádek. Dynamickou úvodní sitauci, nikoliv status quo, do kterýho by ses musel zapírat a tlačit ho dopředu jako gauč do schodů. Ne klidnou chladnou polívku, ale kotel nestabilních věcí, které sou rovnou nabitý potenciální energií a připravený vybublat a přelejt se.

Tady máš, jak na to.

Zaprvý, vždycky dělej všechno co se řiká v kapitole pro Mistra Ceremonií (strana 80). To je kritický. „Jen sleduj postavy během jejich dne“ – v Apokalyptickym světě je tohle automaticky nebezpečný. Vždycky to znamená špatnej den.

Je jedno, že to je první sezení, i tak pořád skutečně hraješ.


	**Veď hru. Syp to tam.



Zejména ale dělej tohle:


	Popisuj. Vnášej apokalypsu.


	Usnadňuj tvorbu postav.


	Pořád se ptej.


	Poznamenávej si věci, který tě budou zajímat.


	Všímej si věcí, které sou mimo kontrolu postav.


	Na takový věci tlač.


	Pošťuchuj hráče k tomu, aby jejich postavy používaly svý tahy.


	Dej postavám dost prostoru s ostatníma postavama.


	Vnes do hry pojmenovaný, lidský VP.


	Ksakru, dej tam nějakej boj.


	Pracuj na svý mapě hrozeb a na základních hrozbách.


	Popisuj. Vnášej apokalypsu. Už teď máš dost dobrýho materiálu, se kterym můžeš pracovat. Všechno, co si hráči mezi sebou vymysleli a představili na konci tvorby postav, plus všechno, co sem ti dal já, plus všechno, co sis sám promejšlel před hrou.




Mluv o krajině, obloze, lidech a jejich zničenejch životech. Řikej, jaký je počasí, jaká je část dne, říkej, jak vypadaj okolní zdi, jak smrdí hadrová skládka, jak pleskaj a šustěj plastový plátna, kolik lidí je u studny a který z nich maj zbraně.

Řikej všechno a taky si to pamatuj.


	Usnadňuj tvorbu postav. Postavy hráčů sou tvořený zajímavejma detailama, který rozvíjíš. Podívej se třeba na baronovy joby: každej má u sebe lidi, co sou za ně odpovědný, podřízený, který se mu zodpovídaj a maj ména a vztahy a spoustu otevřenejch možností. Všechny pojmenuj! Všechny polidšti! Podívej se na dvoukolákův gang, šéfíkovy štamgasty, sektářovy následovníky. Podívej se na to, co hráči vytvořili, když spolu řešili Hx. Podívej se na to, odkud pocházej a co kolem nich musí bejt.



Dívej se pořádně, ale nemůžeš vědět všechno, takže…


	Pořád se ptej. Ptej se na krajinu, na oblohu, i na lidi a jejich zničený životy. Nemusíš to jen řikat, sdílej to. Obracej otázky hráčů na skupinu: „Nevim, kde VY získáváte jídlo?“



Ale, hlavně, zeptej se na všechno, co chceš vědět. Zeptej se na cokoliv, co ti přijde, že by mohlo bejt pozdějc zajímavý. Cokoliv, co hráč řekne a co vyčnívá, cokoliv, co se zdá bejt špička ledovce nebo ryba pod hladinou, zeptej se. Taky začni ve svejch hráčích posilovat apokalyptickou estetiku.

Ptej se, ale taky…


	Nechávej si věci, o který se chceš zajímat. Až se objevěj, tak je poznáš. Hráč řekne něco, u čeho si řekneš hej, moment, tady je něco v pozadí. Takže se na to zeptáš a hráč na to odpoví, ale ty si řekneš… myslim že to nebylo to, co mě zajímalo. Myslim, že to, o co mi de, je tam pořád někde v pozadí, hloubějc, než sem myslel, a i větší, než se zdálo.



Někdy se to stane s nějakou tvojí VP. Budeš něco řikat a najednou tě napadne: moment, tenhle týpek, Scrimp, je dost úskočná krysa, ale přitom se Marie nijak nebojí. Jak to?

Nepotřebuješ to vysvětlit hned! Nezacházej moc hluboko, tohle je teprve 1. sezení. Ustup, ale zapamatuj si to. (Což znamená udělej si poznámku ve svý mapě hrozeb pod „zajímalo by mě“.)

Nevysvětluj všechno, ale…


	Všímej si věcí, které jsou mimo kontrolu postav. Jestli sou tví hráči jako mý, tak budou chtít mít kontrolu nad všim, přehleně a bezpečně. Což samozřejmě mít nemůžou. Co je v jejich prostoru, na hranici dosahu a na horizontu? Co zasahuje do jejich malýho kusu světa a co přečnívá ven? Na čem to závisí? Koho potřebujou a kdo jinej potřebuje to, co maj?



„Zajímalo by mě, co udělaj, když budou mít jejich sousedi hlad.“ „Zajímalo by mě, co udělaj, když bude špatný počasí.“ „Zajímalo by mě, co udělaj, aby uchránili svojí studnu.“ „Zajímalo by mě, co se stane, když Psí hlava přestane poslouchat Keeleřiny rozkazy.“ „Zajímalo by mě, co se stane, když Bran nebude moct sehnat šťávu pro svůj obchod s podivnostma.“

A…


	Na takový věci tlač. Tah MC na tlačení je předeslání budoucího problému. „Audry, seš dole a nabíráš denní vodu ze studny, přijde ti, že bys měla číst nabitou situaci? Něco se tohle ráno zdá divný.“ „Keeler, Psí hlava udělá, co řekneš, ale jakože potom, cos mu dala rozkaz, se na tebe asi minutu dívá. Co uděláš?“ „Brane, zatímco pracuješ, tak na pár vteřin pohasnou světla a zmizí neustálý hučení uvnitř tvý dílny? Slyšíš, jak zpomaluje. Po vteřině nebo dvou všechno naskočí a můžeš pokračovat v práci. Co děláš?


	Pošťuchuj hráče k tomu, aby jejich postavy používaly svý tahy. Začni s tahama postav pro začátek sezení: baronův, sektářův a fixerův, pokud je máš. To je hned na začátek prvního sezení. Nech je provést tyhle tahy a sleduj, co se stane dál.




Pak napříč sezenim všem připomínej, ať se dívaj na karty svejch postav po tazích, který můžou udělat. Zejména naslouchej rozhovorům postav. Jakmile zaznamenáš náznak napětí, skoč do toho a nech všechny, ať přečtou všechny ostatní. „To je dost vostrý prohlášení. Chce někdo někoho někoho přečíst?“ Totéž platí pro situace. „Hej, tahle situace se mi zdá vcelku nabitá. Chce jí někdo přečíst?“


	Dej postavám dost prostoru s ostatníma postavama. Přiveď je na scénu v párech a trojicích, v očividných kombinacích i v těch nepravděpodobnejch. Hraj si s jejich přirozenou hiearchií a stav je do situací, ve kterejch si můžou mít navzájem co říct. Tady je pár způsobů, jak na to:



Stav na tom, co hráči řekli, když svý postavy představovali. „Takže, Keeler, Marie, vy dva ste spolu na tý vyjížďce do divočiny, kde Marie staví pozorovatelnu a Keeler chce v noci napadnout cestovatele? Podívejme se na to. Je před úsvitem…“

Vymysli pro jednu postavu špatný zprávy k předání jiný postavě. „Marie, procházíš kolem zbrojnice (kterou máš samozřejmě na zodpovědnost ty, Keeler) a všimneš si, že je uraženej zámek. Co uděláš?“

Stav páry a trojice, jak se ti zachce, a pak řekni hráčům, ať je ospravedlněj. „Marie, Brane, vy dva ste uvízli venku z državy, dřepíte tam ve starym vykuchanym karavanu. Venku je šest týpků z Dremmerova gangu, co si rozdělávaj tábor a vypadá to, že se zabydlujou. Nevědí o vás, jen k vám prostě dorazili. Co tam vůbec děláte?“


	Vnes do hry pojmenovaný, lidský VP. Prostě zvol méno ze seznamu na svý pracovní kartě nebo si nějaký vymysli.



Tohle o ménech poznamenala Shreya: „V Apokalyptickym světě maj lidi kulturní reference, který nechápou. Nevědí, co je matka představená, takže se jim zdá vpohodě pojmenovat tak dítě.“

Pamatujete, jak udělat VP lidský? Dejte jim přímý, pochopitelný osobní zájmy. Zvolte část těla – jejich žaludek, jejich střeva, jejich penisy nebo klitorisy, jejich nosy, jejich tikající dělohy, jejich bojácný zbabělý srdce (nebo jejich vstřícný a štědrý srdce, nebo jejich velký odvážný srdce) – a prostě je sledujte, jak jí následujou, kamkoliv je vede.

„Scrimp vejde do místnosti. Byl venku na hlídce a má pro tebe něco naléhavýho, Keeler, ale něco ho rozptýlilo. Dívá se na vás tři a má ten pohled. Kriste, nejspíš přemejšlí která z vás by ho nechala ukázat jí jeho výbavu.“

A jako vždy to využívejte k tvorbě HP-VP-HP trojuhelníků.“ Zdá se, že se rozhodnul. ‚Hej, Marie, jak se daří? Nebo ti můžu říkat Drahá Slečno Kurevsky Sexy Kočko?‘“ Keeleřina hráčka: „Řikal si, že mi má říct něco naléhavýho?“ Já: „To určitě má, ale zrovna teď Marii okouzluje nejlíp, jak umí. ‚Keeler, drahoušku, počkej v řadě, můžeš ze mě mít, co zbyde.“ Keeleřina hráčka: „Je ten týpek užitečnej? Bude ho někdo postrádat?“


	Ksakru, dej tam nějakej boj. Že to je teprve první sezení neznamená, že nemůžeš.



Tady je zábavná věc, co se dá udělat: „Keeler, tahle typka, co se menuje Ill, si tě dneska v noci najde. Je dost nasraná, vyrazí přímo k tobě, pěstma napřed. Co žes jí to provedla?“

Možná ti Keeleřina hráčka dá nějakou odpověď. „Hej, jasně, občas spim s jejím chlapem.“ Super, máš to. Nebo možná řekne: „Cože? Nic. Nevim.“ To je taky dobrý, musí jít o nějakej omyl. Možná Ill Psí hlava ukrad plechovku ananasu, ale ona si myslí, že to byla Keeler. Řekni „Super! Netušíš proč. Nicméně tady je. Co děláš?“

Jen drž motivace všech svejch VP jednoduchý a můžeš udělat cokoliv chceš, včetně boje.


	Pracuj na svý mapě hrozeb a na základních hrozbách. Udělej si seznam hráčskejch postav v prostřednim kruhu. Jak budeš menovat VP, umisťuj je na mapu kolem HP, do směru a vzdálenosti, ve který sou.



Vnitřní kruh je pro HP a jejich zdroje. „Blízkej“ kruh je pro hrozby v okolí HP. „Vzdálenej“ kruh je pro hrozby na horizontu HP nebo za nim. „Poznámkovej“ vnější kruh je pro hrozby, co existujou jako fámy nebo nápady, možná skutečný a možná ne.

Hrozby, který sou ve „vnitřní“ části, sou hrozby v místě postav nebo v okolní krajině či populaci, jako nemoci, kulty nebo druhy parazitů. Hrozby ve „vnější“ části můžou bejt skutečně cizí, s původem v psychickym maelströmu světa nebo i v něčem dalším.

Ujistit se, že začneš pracovat na svejch základních hrozbách. Když sou:


	Pro lokalitu HP, vytvoř je jako součást krajiny.

	Pro gangy HP, vytvoř je jako násilníky.

	Pro VP vázaný k HP, vytvoř je jako násilníky a jako pokřivený nebo aspirující vojevůdce.

	Pro jakákoliv vozidla HP, vytvoř je jako vozidla.

	V místní populaci, vytvoř je jako utrpení.

	Jaký druhy hrozeb jsou v psychickym maelströmu světa?



Když už si u toho, sepiš si krátký popisy nebo jakýkoliv jiný poznámky, co potřebuješ, abys nezapomněl, co věci znamenaj. Je tu i místo pro věci, který tě zajímaj.

Například:


[image: ]Vzorová mapa hrozeb



Po 1. sezení

Ne jako ihned. Dej tomu čas, ať si to sedne. Obecně o tom začínám přemejšlet během dalšího dne.

Vidíš seznam zdrojů? Zvážení dostupnejch zdrojů všech hrozeb ti dá představu o tom, co sou zač, co potřebujou a co můžou udělat, aby to dostaly. Zejména užitečný je dát nějakejm hrozbám zdroje, který HP potřebujou, ale nemaj.

Teď se vrať a projdi si to znovu. Rozeber to na části. Poskládej z toho hrozby podle pravidel v následující kapitole – takže teď, ve studenym dennim světle, sou Strýčkovi jezdci skutečně lovecká smečka, nebo to je parta hedonistů? Je Branova skupina skutečně rodina, nebo sou něco podivnějšího, jako že je Carna královna úlu a Pamming a Thuy její trubci? Sou spáleniště spíš výheň nebo množírna?

Pravidla pro tvorbu hrozeb sou hned v další kapitole na straně 106.



Pro 2. a další sezení

Udělej vcelku to samý – věnuj čas všem postavám, podívej se, kde nemaj kontrolu, uveď pojmenovaný, lidský VP – ale teď už máš i připravený hrozby. Tadá!






Hrozby

Každej a všechno v Apokalyptickym světě je hrozba.

Lidi sou hnaný nedostatkem. Nedostatek vytváří nesváry v jejich společnostech. Samotná krajina je nepřátelská, nevstřícná, plná nenávisti a hladu.

Nepřátelé postav sou jejich nejzjevnější a okamžitý hrozby, ale i jejich spojenci, jejich pomocníci, gangy, jejich lidi, sou všechno hrozby. Teď sou jejich, ale můžou se proti nim obrátit, a obrátí se, hned co jejich hlad a zoufalství převáží jejich loajalitu. A mezitím sou sami hrozbou všem ostatním.

Během hry si vnášel na scénu pojmenovaný a motivovaný VP a vykreslovals krajinu a společnost. Teď mezi sezeníma je čas vrátit se ke tvejm poznámkám a vytvořit tyhle lidi, místa a podmínky jako hrozby.

Vytvořit je jako hrozby znamená udělat rozhodnutí o jejich původu a motivacích. Skutečný, závazný rozhodnutí, který vyžadujou kreativitu, pozornost a pečlivost. Děláš to mimo hru, mezi sezeníma, tak si dej načas a přemejšlej pořádně.

Cílem tvý přípravy je vytvořit si zajímavý věci k řečení. Jako MC budeš hrát svoje hrozby, což znamená řikat, co dělaj. Znamená to nabízet hráčům příležitosti k tomu, aby nechali svý postavy dělat zajímavý věci a znamená to reagovat na to zajímavejma způsobama.

Adekvátně, když vytváříš hrozbu, následuj vlastní inspiraci. Zvol si něco, co je pro tebe sugestivní, co v tobě vyvolává představy apokalypsy, romance, násilí, zvěrstev, nebezpečí a traumat. Zahoď věci, co tě neinspirujou a zvol si ty, u kterejch bys kurva zabíjel, abys je viděl udělaný pořádně na filmovym plátně.


Základní hrozby

Ujisti se, že mezi prvníma hrozbama, co vytvoříš mezi prvnim a druhym sezenim, vytvoříš svý základní hrozby:


	Když de o to, kde HP sou, vytvoř to jako krajinu.

	Když de o gangy HP, vytvoř je jako násilníky.

	Když de o VP vázaný k HP, vytvoř je jako násilníky nebo jako pokřivence a/nebo aspirující vojevůdce.

	Když de o vozidla HP, vytvoř je jako vozidla.

	V jakýkoliv místní populaci vytvoř utrpení.

	Jakej druh hrozby je psychickej maelström světa?





Tvorba hrozby

Abys vytvořil hrozbu:


	Zvol si její typ, pojmenuj jí a přepiš si její impulzy. Popiš jí a vyjmenuj její zástupce, pokud nějaký sou.

	Umísti jí na mapu hrozeb. Pokud je v pohybu, vyznač to šipkou.

	Vypiš si otázky jejích sázek, pokud nějaký sou.

	Pokud se váže k jinejm hrozbám, vypiš je.

	Pokud si žádá vlastní tah nebo odpočet, vytvoř je.
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Existuje 7 druhů hrozeb. Když tvoříš hrozbu, nejdřív zvol jestli de o:


	Vojevůdce

	Pokřivence

	Utrpení

	Násilníky

	Krajinu

	Terén

	Vozidlo





Vojevůdci

Hrozba vojevůdce sestává z vojevůdce plus z jeho gangu a dalších lidí pod jeho kontrolou. Zvol typ vojevůdce:


	Otrokář (impulz: vlastnit a prodávat lidi)

	Královna úlu (impulz: spotřebovávat a rojit se)

	Prorok (impulz: odsuzovat a svrhávat)

	Diktátor (impulz: kontrolovat)

	Sběratel (impulz: vlastnit)

	Alfa vlk (impulz: lovit a dominovat)




Tahy hrozby pro vojevůdce:


	Tlač bitevní tahy

	Dostaň se někomu do zad, zatlač ho do kouta nebo ho obklič

	Na někoho nečekaně zaútoč, přímo a dost tvrdě.

	Na někoho zaútoč, obezřetně a se zálohama.

	Někoho nebo něčeho se zmocni pro vydírání nebo informace.

	Demonstruj sílu.

	Demonstruj disciplínu.

	Nabídni jednání. Vyžaduj ústupky nebo poslušnost.

	Nárokuj si území: obsaď ho, odřízni ho nebo ho napadni.

	Podplať něčí spojence.

	Někoho pořádně nastuduj a zaútoč tam, kde je slabej.



Vojevůdci jednaj primárně skrz ostatní lidi a sami se zapojujou, jen když sou zahnaný do kouta nebo přistižený v odkrytym postavení.




Pokřivenci

Pokřivenec je člověk – pamatuj, v podstatě lidskej; člověk, ne monstrum – jehož lidskost byla ale nějak zmrzačená. Zvol typ pokřivení:


	Kanibal (impulz: touží po sytosti a dostatku)

	Mutant (impulz: touží po obnově, napravení)

	Závislák na bolesti (impulz: touží po bolesti, svý nebo ostatních)

	Přenašeč nemoci (impulz: touží po kontaktu, osobnim nebo anonymnim)

	Maniak (impulz: touží po mistrovství)

	Zrozená perverze (impulz: touží svrhávat, šířit chaos, všechno zničit)




Tahy hrozby pro pokřivence:


	Tlač čtení osoby.

	Ukaž pravou podstatu světa, kterej obejvá.

	Ukaž, co se skrejvá v jeho srdci.

	Zaútoč na někoho ze zálohy nebo nějakým zákeřnym způsobem.

	Zaútoč na někoho zpříma, ale bez hrozby nebo varování.

	Někoho uraž, zesměšni, naštvi nebo provokuj.

	Něco někomu nabídni, nebo pro někoho udělej něco, čim si ho zaháčkuješ.

	Strč ho někomu do cesty v rámci jeho dne nebo života.

	Někomu vyhrožuj, přímo nebo nepřímo.

	Někomu něco ukradni.

	Někoho se zmocni a zadržuj ho.

	Něco znič. Poskvrň to, zkaž to, zneucti to, zkorumpuj to, zvrhni to.






Utrpení

Hrozby utrpení nejsou lidi, je to něco ohrožujícího, co lidi dělaj nebo co se děje nebo se má stát. Zvol typ utrpení:


	Nemoc (impulz: pokrejt populaci)

	Potíže (impulz: vystavit lidi nebezpečí)

	Zvyk (impulz: propagovat nebo ospravedlnit násilí)

	Blud (impulz: ovládnout rozhodnutí a akce lidí)

	Oběť (impulz: ponechat lidi ve ztrátě)

	Překážka (impulz: ochudit lidi)



Potíže sou jakákoliv praktická nesnáz. Rozbila se filtrace vody v državě? Výbuch bomby narušil základy ošetřovny? Neni dost jídla na přežití neúrodnýho období? Potíže.


Tahy hrozby pro utrpení:


	Tlač čtení situace.

	Někdo zanedbá povinnosti, odpovědnosti nebo závazky.

	Někdo propadne vzteku.

	Někdo provede sebedestruktivní, zbytečnou nebo beznadějnou akci.

	Někdo přijde hledat pomoc.

	Někdo přijde hledat utěšení.

	Někdo se stáhne do samoty.

	Někdo prohlásí utrpení za spravedlivej trest.

	Někdo prohlásí utrpení za požehnání.

	Někdo odmítne nebo se nezvládne přizpůsobit novejm okolnostem.

	Někdo s sebou přivede přátele nebo svoje milovaný.



„Někdo“ v těhle tazíh bude obvykle ovlivněná VP.




Násilníci

Hrozba násilníků je skupina lidí s vůdcem nebo bez něj, která jedná v hrubý, možná dočasný, souhře. Zvol, o jaký násilníky de:


	Lovecká smečka (impulz: vyřádit se na komkoliv zranitelnym)

	Požitkáři (impulz: spotřebovat něčí zdroje)

	Vymahači (vyřádit se na komkoliv, kdo vyčnívá)

	Kult (impulz: vyřádit se na lidech a začlenit je)

	Dav (impulz: rabovat, pálit a zabíjet obětní beránky)

	Rodina (impulz: držet při sobě, chránit, co je její)



Jednotlivec ve skupině násilníků nemusí sdílet impulzy skupiny a může dokonce bojovat proti nim. Jde o impulzy skupiny jako celku, ne nutně jejích jednotlivejch členů.


Tahy hrozby pro násilníky:


	Tlač čtení situace.

	Rozjeď nekoordinovaný a neúčelný násilí.

	Proveď koordinovanej útok s konkrétnim cílem.

	Vyprávěj příběhy (pravdivý, lživý, alegorický, kázající)

	Dožaduj se svejch nároků nebo uspokojení.

	Rigidně následuj nebo odporuj autoritě.

	Jednej silně logicky nebo zcela iracionálně.

	Demonstruj solidaritu a sílu.

	Požádej o pomoc nebo o něčí zapojení.






Krajiny

Hrozby krajin můžou bejt přirozený nebo umělý a tak velký, jak jen potřebuješ. Spáleniště, ruiny Las Uncles, otrávený řečiště, rušný tržiště državy, obyvatelé hlubin groteskní díry. Zvol typ krajiny:


	Vězení (impulz: zadržet, zabránit odchodu)

	Množírny (impulz: produkovat problémy)

	Ohniště (impulz: konzumovat věci)

	Přelud (impulz: nalákávat a zrazovat lidi)

	Bludiště (impulz: uvěznit a zabránit průchodu)

	Pevnost (impulz: zabránit přístupu)




Tahy hrozby pro krajiny:


	Tlač terén.

	Někomu něco odhal.

	Něco ukaž tak, aby to všichni viděli.

	Něco ukryj.

	Přehraď cestu.

	Otevři cestu.

	Nabídni jinou cestu.

	Něco změň, pohni s tim nebo to přeskládej.

	Nabídni průvodce.

	Představ strážce.

	Něco vyvrhni.

	Něco odeber: nech to ztratit, spotřebuj to, znič to.






Terény

Hrozby terénů sou malý a bezprostřední kusy krajiny. Sou tim, kde sou postavy právě teď, to, čim procházej nebo v čem stojej nebo co se snaží obejít. Zvol typ terénu:


	Sráz (impulz: poslat něco dolů)

	Zeď (impulz: zabránit někomu v překonání)

	Převis (impulz: svrhnout na někoho nebezpečí)

	Otevřený místo (impulz: odkrýt někoho nebezpečí)

	Proměnlivá půda (impulz: připravit někoho o stabilitu)

	Zničená země (impulz: rozbít, co jí přechází)




Tahy hrozby pro terény:


	Tlač vyrovnání se se špatnym terénem [bitva, silniční válka].

	Způsob zranění (1-zranění nebo v-zranění)

	Někoho zdrž.

	Někoho izoluj.

	Někoho někam přiveď.

	Ukryj důkazy.

	Dej někomu výhodný postavení.

	Dej někomu bezpečný postavení.



Vnášej do hry hrozby terénu během silničních válek a pohyblivejch bitev, při průzkumu nebo pátrání a kdykoliv, kdy záleží na samotnym místě.




Vozidla

Jakýkoliv vozidlo, co je dost vodlišný, aby šlo popsat, je hrozba vozidla. Pálenka, dvoukolákova agresivní, opilecky řvavá motorka; Audrey, jezdcův ohromnej, pancéřovanej, průraznym rámem opatřenej náklaďák; Rolfball, vojevůdcova výstřední, nasteroidovaná neprůstřelná limuzína. Zvol typ vozidla:


	Vytrvalej __ (impulz: pokračovat v cestě)

	Ochranitelskej __ (impulz: chránit to, co veze)

	Divokej __ (impulz: překonat nebezpečí)

	Zběsilej __ (impulz: předjet)

	Brutální __ (impulz: zabít a zničit)

	Chrabrej __ (impulz: ovládnout silnici)



Zvol: bastard, čubka, ďábel, šmejd, bestie


Tahy hrozby pro vozidla:


	Tlač jednání pod palbou.

	Vyjeď ze silnice.

	Zařízni to napříč silnicí.

	Napal to do překážky.

	Propal to skrz překážku.

	Pitomě se vrhni do nebezpečí.

	Prorvi se skrz.

	Zaboč moc brzo nebo moc pozdě.

	Agresivně se přetlačuj s jinym vozidlem.

	Nabourej jiný vozidlo zezadu.

	Napal jiný vozidlo z boku.

	Náhle se rozbij.



Zacházet s vozidlama takhle, jakoby měly vlastní autonomii, může působit zvláštně. Měj na paměti, že když někdo za volantem selže v hodu, tak ti jeho tah dává volbu mezi různejma možnostma a to je moment, kdy dotyčnej ztratí kontrolu nad vozidlem a to může, svym způsobem, dělat, co se mu zlíbí.




Tahy hrozeb

„Tlačit“ tah znamená třeba jen říct „hej, tohle je nabitá situace. Myslim, že by jí někdo měl přečíst. Komu se chce?“ nebo „chová se nějak divně, nemyslíš? Nechceš ho přečíst?“ nebo „je jich tam asi tak padesát, pořvávaj a mávaj svejma nožema na maso a běžej k tvýmu autu. Chceš bojovat abys udržel svojí pozici? Nebo to zatáhneš? Nebo co?“

Tlačit terén u krajin znamená improvizovat vhodnou hrozbu terénu. Například „Vidíte odtud starou vodárenskou věž, ale je uprostřed široký otevřený plochy, kterou k ní musíte přejít.“

Pro všechny tahy hrozeb platí, že objekt tahu, onen „někdo“, může bejt HP nebo VP, bez nějakýho zvláštního rozlišení, prostě jak se to hodí. „Něco“ může bejt něco nádhernýho nebo cennýho nebo něco hroznýho. Může to bejt základní zdroj, něco luxusního, osoba nebo tvor, informace, důkaz, přístup, status nebo cokoliv jinýho. Jakákoliv jedna možnost nebo několik naráz, jak se to hodí.

Měj na paměti, že můžeš nechat VP provést akci, nebo taky ne, ale tak nebo tak to si ty, kdo provádí tah. Například abys odhalil, co se skrejvá v srdci pokřivence, můžeš nechat pokřivence na někoho naběhnout a vyvalit to na něj, nebo nám můžeš ukázat, kde a jak žije, co je na jeho zdech, čeho si cení. Ukaž nám, co se snaží chránit, když mu někdo vyhrožuje. Můžeš ukázat obsah jeho srdce s jeho vlastní účastí nebo bez ní.

Jinak za svoje hrozby prováděj tahy stejně, jako provádíš svoje normální tahy:

Když přijde čas na to, abys mluvil, vyber si tah (normální tah nebo tah hrozby, je to úplně jedno) a proveď ho.

Pokud ti hráč dá příležitost na zlatym podnose (jako když zkazí hod nebo když něco připravíš a pak na to navážeš), tak proveď tak silnej a přímej tah, jak jen chceš a čim nezvratnější, tim lepší. Jinak prováděj svoje tahy tak, aby sis připravil půdu na potom, a nabízej jim příležitost, aby reagovali.

Oslovuj postavu, nikoliv hráče, odváděj pozornost a nikdy neoznačuj tah jeho jménem. To platí vždycky.

Například máš Mnicha jako pokřivence. Je to závislák na bolesti a jeho impulz je bolest vyhledávat. Možná, že tah, kterej pro něj teď zvolim, bude zaútoč na někoho ze zálohy: „Damson, někdo k tobě přijde zezadu ve frontě na sprchy a obtočí ti drát kolem krku. Co děláš?“ Psí hlava je člen nějakejch násilníků: lovecký smečky. Jeho impulz tak je vyřádit se na komkoliv zranitelnym. Možná zvolim jen oznam problém mimo záběr: Marie, ráno potkáš Islu a na jejím obličeji se někdo vyřádil. Někdo jí rozříc tvář rozžhavenym nožem, ale neřekne ti, kdo to byl“. Skládka hadrů je krajina: množírna, takže její impulz je produkovat problémy. Možná jí nechám něco vyvrhnout: „Keeler, tys byla včera mrchožroutit? Super. Vzbudíš se nad ránem a po celym svym pokoji máš divný brouky. Sou asi takhle velký, černočervený, trochu jako malý raci. Sou ve všech tvejch krámech, tvym jídle, oblečení, posteli, což je to, co tě vzbudilo…“



Popis a zástupci

Napiš si rychlou větu, která hrozbu popíše. Pokud má víc zástupců, sepiš si jejich jmennej seznam.

Pokud hrozba zahrnuje zbraně, pancíře, gangy nebo vozidla, sepiš si je s jejich popisem stejně, jako bys sepisoval krámy postav. Detaily viz kapitola o krámech, strana 224.



Sázky

Tohle je hodně podobný sázkám ze hry Trollbabe od Rona Edwardse.

Pokud tě zajímá, co se s hrozbou stane, tak si sepiš jednu nebo dvě otázky k její budoucnosti.

Na vystižení svejch sázek máš širokou paletu možností. Začni tady:


	Životní podmínky nebo situace osoby nebo malý skupiny

	Život osoby nebo malý skupiny.

	Bezpečí, úspěch, růst nebo úpadek nějaký organizovaný skupiny lidí.



A pokud hraje některej z hráčů barona, tak přidej:


	Bezpečí, růst nebo úpadek celý državy.



Příklady: Zajímá mě, jestli Birdie získá lepší místo k životu? Zajímá mě, jestli tohle Roark přežije? Zajímá mě, kdo se přidá ke kultu Tom Tomů? Zajímá mě, jestli Foster zničí Strýčkovu državu?

Sázky by měly bejt konkrétní, absolutní a nezvratný ve svejch následcích. Životy lidí. Možná ne nutně jejich život nebo smrt, aspoň ne vždycky, ale vždycky by mělo jít o významný změny v jejich životech. Zodpovězení takový otázky znamená, že pro ně už nic nebude nikdy stejný.

Může to působit obráceně, ale je zejména důležitý zřeknout se zodpovědnosti za osud VP, který máš nejradši. Je to základní bod disciplíny, kterej vedení Apokalyptickýho světa vyžaduje: když sepíšeš sázku jako otázku, tak se zavazuješ nezodpovědět jí sám. Její zodpovězení předáváš herní fikci a vnitřní logice a kauzalitě příběhu, který sou vedený hráčskejma postavama.

To je zároveň disciplína i odměna. Tvoje kontrola nad osudem tvejch VP je absolutní. Sou to tvý malý hračky, se kterejma si můžeš dělat, co se ti zlíbí. Vynést je nahoru a srazit je dolu. Zřeknutí se odpovědnosti za dvě nebo tři z nich, který máš nejradši, je úleva. Když si sepisuješ otázky, který tě upřímně zajímaj, nechat herní fikci rozhodnout je extra uspokojivý.



Mapa hrozeb
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Na mapě hrozeb vyznač polohu hrozby, a pokud se pohybuje, tak i její směr.


	Centrální kruh je pro gangy HP, jejich državy, vozidla atd.

	Střední kruh je pro hrozby, co sou HP blízký.

	Vnější kruh je pro hrozby na horizontu HP a za nim

	Zvěsti, možný hrozby, obavy, „zde sou draci“ atp. vyznač mimo mapu.

	S, J, V a Z sou skutečný směry.

	N a D sou nahoře a dole, pro hrozby nad a pod postavama.

	U je uvnitř, pro hrozby uvnitř místní krajiny a populace, jako sou kulty, nemoci, paraziti.

	C je cizí, pro hrozby s původem v psychickym maelströmu světa nebo ještě někde úplně jinde.





Navázaný hrozby

Vypiš si ostatní hrozby, který s touhle blízce souvisej. Třeba vojevůdce Dremmer je spjatej se svym gangem, což sou násilníci. Skládka hadrů, krajina, se pojí se svym dramatickym a nebezpečnym terénem, násilníkama z kultu hladu, kterej jí obejvá, a pokřivejnejma malejma broukama, který vyvrhuje.



Odpočtový hodiny

Odpočtový hodiny sou připomínka pro tebe jako MC, že tvoje hrozby maj hybnost, směr, plány, záměry a vůli konat akce a smysluplně reagovat.

Když vytvoříš hrozbu, tak pokud máš představu její budoucnosti, tak jí dej odpočtový hodiny. Odpočtový hodiny můžeš přidat i hrozbám, který si už vytvořil dřív.

Okolo hodin si poznamenej pár věcí, co se maj stát.


	Před 9:00 se věci blížej, ale dá se jim zabránit. Co na věc upozorňuje? Co ji spouští? Jak postupuje?

	Mezi 9:00 a 12:00 sou věci neodvratný, ale pořád se dá připravit na náraz. Co mu předchází?

	Na 12:00 je hrozba naplněná a plně vyjádřená. Co to je?



Během hry hodiny posunuj, každý jejich vlastním tempem, proškrtávánim jejich dílků.

Odpočtový hodiny sou zároveň deskriptivní jako preskriptivní. Deskriptivní: pokud se stane něco, co sis vypsal, tak hodiny posuň do danýho místa. Preskriptivní: pokud se hodiny posunou nějak jinak, tak to spustí věci, který sis vypsal. Odpočtový hodiny můžou bejt navíc rozbitý: pokud se stane něco, co změní okolnosti natolik, že odpočet přestane dávat smysl, tak je prostě vyškrtni.

Vypsaný věci sou obvykle mimo kontrolu hráčskejch postav: rozhodnutí a akce VP, podmínky v populaci nebo v krajině, vztahy v pozadí mezi soupeřícíma frakcema, nestabilita v okně do psychickýho maelströmu světa. Když napíšeš něco, co je v dosahu hráčskejch postav, tak to vždycky uveď slovem „pokud“, přímo či nepřímo: „pokud Bish půjde do ruin“, ne „Bish půjde do ruin“. Připrav si okolnosti, tlaky, vývoj akcí VP, ale ne (a opět, nedělám si teď prdel), NE budoucí scény, do kterejch bys plánoval HP navýst.



Vlastní tahy

Některý hrozby budeš chtít nakopnout jejich vlastníma tahama. Vytvoř si je. Vlastní tahy nejsou tvý tahy, ale sou to nový tahy, který můžou udělat HP: když hráčský postava udělá [upřesni], tak si hodí +[upřesni]. Na 10+, [upřesni]. Na 7-9, [upřesni]. Při selhání [upřesni]. Obecně na 10+ sou vpohodě, při selhání sou v prdeli a na 7-9 něco mezi tim.

Tady je pár příkladů:


Když se vydáš na Dremmerovo území, hoď si +našrocenost. Na 10+ si pasti všimneš a vyhneš se jí. Na 7-9 si jí všimneš včas, abys utek. Při selhání do ní vlítneš.




Když se tě některý ze Sisovejch dětí dotkne, hoď si +úchylnost. Na 10+ tě tvůj mozek ochrání a je to jen dotek. Na 7-9 ti řeknu, co udělat. Když to uděláš, proškrtni si zkušenost; když to neuděláš, jednáš pod palbou z mozkový úchylnosti. Při selhání se vzpamatuješ, o něco pozdějc, potom, cos udělal cokoliv, co po tobě Sisovo dítě chtělo.




Když tady venku vypiješ vodu, hoď si +machrovina. Na 10+ chvíli zvracíš, ale jinak si vpohodě. Na 7-9 dostaneš 1-zranění (pr) teď a 1-zranění (pr) znovu o něco pozdějc. Při selhání dostaneš 3-zranění (pr) hned a 3-zranění (pr) znovu o něco pozdějc.



Můžeš taky použít vzor pro různý neházecí tahy postav:


Když se pokusíš přečíst Mnicha, musíš si hodit +úchylnost místo +našrocenost. Ten šmejd prostě nemá normální řeč těla.




Když zraníš některou z prázdnejch dcer bouchačkou, tak jí prostřelíš. Způsobíš jí 1-zranění a zbytek de do čehokoliv, co je za ní.



Kdykoliv, kdy vytvoříš hrozbu nemoci nebo něčeho nemoci podobnýho, měl bys vytvořit speciální tah ve stylu „pokud použiješ spasitelskou výbavu, abys léčil někoho nakaženýho…“ Můžeš použít vzor pro existující spasitelský tahy, pokud chceš, nebo si vytvořit něco novýho.

Pro hlubší rozbor vlastních tahů se podívej na kapitolu o pokročilejch vyjebávkách na straně 270.



Ukázkový hrozby


[image: ]Ukázková karta hrozby 1


[image: ]Ukázková karta hrozby 2


[image: ]Ukázková karta hrozby 3


[image: ]Ukázková karta hrozby 4



Mezi sezeníma

Někdy po každym sezení, před tim dalšim, si vytáhni mapu hrozeb a prohlídni si jí. Co se změnilo? Přiblížily se některý ty hrozby? Odsunuly se některý pryč? Ukázaly se nějaký nepotvrzený hrozby jako skutečný? Pohnuly se některý, přeskočily mezi postavama nebo nějak ovlivnily svět mimo jejich dosah?

Prolistuj si svý hrozby a aktualizuj je. Kdo byl zabitej? Čí otázky se hrou zodpověděly a co tě zajímá teď nově? Jak se posunuly jejich odpočty?

Vytvoř si nový hrozby, který si představil.

Pamatuj, že účel tvý přípravy je dát ti něco zajímavýho k řečení na začátku dalšího sezení. Pamatuj si, že tvý VP nejsou až tak složitý. Nic si nenecháváš bokem pro velký odhalení. Nevypouštíš události, jako když se snažíš nesníst adventní kalendář předčasně. Všechny tvoje hrozby maj impulzy, na základě kterejch by měly jednat, a maj části těl, který je voděj okolo a probohy, hlavně je nech jednat!



Příklady map hrozeb

Po prvnim sezení:
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Po druhym sezení:
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Po třetim sezení:
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Nabalování tahů

Když dojde na libovolnej střet mezi postavama, tak jeden tah na jeho vyřešení nejspíš nebude stačit. Velmi často bude potřeba několik tahů a protitahů a jejich průběžnýho přetlačování. Zejména hody 7-9 většinou nechaj věci nedořešený a otevřený návaznostem nebo protiúderům.

Hody se velmi přirozeně řetězej. Převahy se překrejvaj, následky se hromaděj a kombinujou a plynule navazujou do novejch tahů. Jen pamatujte pravidlo – když to děláš, tak to dělej; abys to udělal, musíš to udělat – a řiďte se logikou dění.

Tady je obsáhlej příklad. Pokud tuhle knihu čteš od začátku a prokousal ses postupně až sem, tak poznáš tahy MC, ale sou tu i základní tahy, psychoušský tahy a bitevní tahy a je tu i dost pravidel pro výbavu a zranění. Jestli chceš, tak můžeš přeskočit na další kapitoly a přečíst si nejdřív o tomhle, ale myslim, že logiku akcí bez problému pochopíš během čtení z kontextu.

Psychouška Marie de najít Islu, aby jí zkazila den, a najde jí, jak na střeše garáže s jejim bráchou Millem a milencem Ploverem (všechno VP) jí broskve z plechovky.

„Přečtu situaci.“ řekne její hráčka.

„Jo? Je ta situace nabitá?“ zeptám se.

„Teď už jo.“

„Ahá!“ Rozumim tomu jasně: ty tři VP si to ještě neuvědomujou, ale Mariin příchod situaci nabil. Ve filmu by soundtrack gradoval a získal by temný podtóny.

Marie si hodí +našrocenost a padne jí 7-9, takže mi položí jednu otázku ze seznamu tahu. „Kterej z mejch nepřátel je největší hrozba?“

„Plover“ odpovim. „Bezpochyby. Je bez svýho pancíře, ale má v botě malou bouchačku a je to dost drsňák. Millovi je jen 12 a neni to násilný děcko. Isla je tvrdá, ale ne jak Plover (sledujte, jak maskuju! Náhodně sem si vybral jednu VP a pak sem poukázal na fikční detaily, jakoby rozhodnutí vzešlo z nich. Milla sme předtím ani neviděli na scéně a až teď sem si vymyslel, že mu je 12 a není násilnej.)

„Hm. Teď bych chtěla únikovou cestu. Můžu znovu přečíst situaci?“

„Samozřejmě, že ne.“ Máš jeden pokus, pokud se sitauce výrazně nezmění.

„Ok. Provedu na Islu přímej mozkovej šepot.“

„Super, co uděláš?“

„Em – nemusíme interagovat, takže projdu přímo pod nima, kde mě může vidět a zašeptám jí do mozku, aniž bych se na ní podívala.“ Hodí si +úchylnost a padne jí 10+.

„Co jí šeptáš?“

„Následuj mě.“

„Jup.“ Řeknu. „Pohne se dopředu, jakoby chtěla skočit za tebe, ale pak nakloní hlavu jakoby nad něčim přemejšlela–“

„Nedělej to.“ Řekne Mariina hráčka.

„Donutí tě.“ Řeknu. „Dostane 1-zranění, je to tak? Volitelně hlasitý, žejo? Takže, hlasitý, nebo ne?“

„Islo, ksakru. Ne, tichý.“

„Výborně. Plover si myslí, že si jen pokládá hlavu na jeho rameno, ale ona přitom krvácí z uší a on si za moment všimne, jak se na něj krví nasáklý triko lepí. Motáš se pořád okolo?“ Řikám možný následky a ptám se.

„Kurva ne.“

„Kam deš?“

„Domů, nejspíš.“

„Takže o hodinu pozdějc si doma?“ Sledujte, jak si připravuju svůj další tah! Přemejšlim mimo záběr: Jak dlouho Ploverovi potrvá posbírat partu?

„Moment, bylo to jen 1-zranění–“

„Já vim. Bude vpohodě. Plover je ten, kdo je největší hrozba.“ Tohle si žádá upřímnost. „Si za hodinu doma, nebo někde jinde?“

„Dohajzlu. Jo, doma.“

„Dáváš si čaj?“ Vždycky se ptej!

„Ne, nedávám. Odpočítávám. Mám u sebe bouchačku a svůj bolestivej granát a dveře mám zamčený na tři petlice. Přála bych si, aby tu byl Roark.“

„Super. Keeler–“ otáčim se na Keeleřinu hráčku. „–procházíš kolem svý zbrojnice a slyšíš uvnitř pár lidí z tvýho gangu. Je tam Plover, Kostelní Hlava a Pellet a vyzbrojujou se. Co děláš?“ Předesílám budoucí problémy.

„Hej, co se děje?“ řekne Keeleřina hráčka.

„Marie napadla Islu,“ řeknu Ploverovym hrubym, těžkym hlasem. A svym dodám: „Přestane v tom, co dělá, a vyzývavě se na tebe podívá. Pořád má v ruce brokovnici. Víš, že ho Kostelní Hlava a Pellet podpořej.“

Tady je můj velkej plán, mimochodem. Isla je zapsaná jako zástupce hrozby zvaný Islina rodina, což sou násilníci: rodina (přirozeně). Její odpovídající impulz je držet při sobě a chránit, co je její. Nejzábavnější je, že jednám podle impulzu, ale používám Plovera, Kostelní Hlavu a Pellet – členy Keeleřina gangu! – jako Isliny rodinný zbraně. Je to, jako by je Keeler použila k použití násilí nebo ke zmocnění se silou, jen to dělám já.

Pokud mě Keeler nechá, tak to odpálim. Keeler přemejšlí o tom, že by svůj gang k něčemu donutila, aby je zastavila, a její hráčka o tom přemejšlí taky. Jak nad tim přemejšlí, tak se ušklíbne.

Nakonec prohlásí: „Bavte se.“

„Ksakru, Keeler!“ prohlásí Mariina hráčka.

„Takže, Marie. Si doma, čekáš, ozbrojená a zabarikádovaná, je to tak? Najendou se u tebe ohlásej kopnutim do dveří, který se celý zatřesou. Slyšíš Pelletin hlas: „Řekla bych, že nás čeká.“ Předesílám budoucí problém.

„Du ke kukátku. Sou tam tři?“

„Jup.“ Potvrdim. „Pellet od tebe nalevo, Plover a Kostelní Hlava dělaj něco od tebe napravo, Plover je k tobě otočenej zády – a slyšíš takový vhum-vhum-vrrrr a Plover se pak otočí ke dveřím s motorovkou. Co děláš?“ Vytahuju jí do popředí.

„Čtu situaci. Co je moje nejlepší úniková cesta?“ Hodí si +našrocenost a – ksakru – selže. „Ale ne!“

Můžu udělat tak přímej a tvrdej tah, jak jen chci. Tah násilníků, kterej se mi teď líbí, je proveď koordinovanej útok s konkrétnim cílem, takže ho zahraju.

Díváš se na svý okno (ve 4. patře a zabarikádovaný) a přemejšlíš jak jim utýct, a slyšíš, jak vymlátěj kus dveří. Nesrazej je celý, ale zapřou se do nich a ty se s praskánim uvolněj tak na deset čísel. Tou mezerou ti tam hoděj granát-“ Zatnu pěst a praštim s ní do dlaně, jako když dopadne kroketovej míček.

„Skočim za–“

Soráč, pořád provádim svůj tah, tohle je všechno jen maskování.

„Nope. Odjistili ho a dopadne ti prakticky pod nohy. To je – 4-zranění a špinavý, granát. Máš nějakej pancíř?“

„1-pancíř.“

„Jasně, tvůj pancéřovanej korzet. Dobře, dostaneš 3-zranění.“ Označí si je na svý kartě postavy. „Proveď tah zranění. Hoď si +3.

Hodí si 9. Vyberu si teda ze seznamu tahu pro 7-9 a rozhodnu se, že ztratí rovnováhu.

Tak minutu netušíš, co je špatně, a pak máš dojem, kterej působí absurdně, ale nejspíš dává smysl, že si se praštila o strop. Možná si o něco zakopla a upadla, ale proč nahoru? Pak se postupně otřepeš a ten zvuk co sis myslela že je praskání tvý lebky, sou rozpadající se dveře a ten zvuk, co sis myslela, že je krev v uších, je jejich motorovka. Co děláš?“

„Spustim svůj projektor bolestivý vlny.“

„Super.“ Odpovim. „To je…“

„1-zranění plošný hlasitý pr.“

„To hlasitý je jejich křik.“ Navážu. „Všichni sou jako–“ a přitisknu si ruce na uši. Pak mě napadne dívat se přes zaměřovač a dodám: „Kostelní Hlava to nedělá. Vypadá paralizovaně, je strnulej a tichej, jeho oči se protáčej, ale jinak se nehejbe.“ Dostat 1-zranění je pro VP mnohem horší, než pro HP, viz strana 209. „Co děláš?“

„Mám na sobě svojí znásilňující rukavici.“ Odpoví. Nezpochybňuju to: samozřejmě, že jí má, má jí vždycky. „Prorvu se k Ploverovi a dám mu ruku na tvář. Dám mu do mozku loutkařský provázky: chraň mě.“ Hodí si +úchylnost, padne jí 10+ a sladce zle se usměje.

Teď došlo k nenápadný věci. Řikal sem, co dělaj, a Mariina hráčka řikala, co dělá Marie, ale tady ode mě převzala iniciativu. Nemá to mechanickej význam, oba pořád budeme dělat tahy, když budeme na řadě, ale hodí se si toho všimnout.

„Hustý.“ Prohlásim. „Pellet tě chytne zezadu, aby tě od něj odtáhla, ale Plover na ní skočí. Mlátí jí do xichtu, ona padne dozadu a vypadá jakože: co to kurva? To spotřebuje tvojí převahu nad Ploverem, že jo?

„Jo.“ Řekne Mariina hráčka. „To je vpohodě. Zvednu jeho motorovku a zaříznu jí do nich do obou.“

Fajn, to na mě dělá dojem.

„Myslim, že to z toho dělá bitvu.“ Řikám. „Zmocňuješ se něčeho silou, že jo? Svýho pokoje, předpokládám?“

„Jo.“

„Hoď si.“

Na záchraně těhle VP nemám vůbec žádnej zájem, ani trochu. Sleduju je přes zaměřovač a přes to, jak je mám rád, je nijak nechránim.

Hodí si +machrovinu a padne jí 7-9. „Kolik zranění jim způsobim?“ ptá se. Musí se rozhodnout mezi možnostma zmocnění se silou a chce si nejdřív ujasnit, jaký to sou.

„Motorovkou? 3-zranění. Špinavý, takže můžeš trefit jednoho nebo oba. Maj nicméně 1-pancíř.“

„A já schytám…?“

„No, nic od Plovera, toho trefíš prvního a navíc co odhodil motorovku není ozbrojenej. Pellet má pořád svojí bouchačku, ale jen 9mm, což sou od ní 2-zranění.“

„Vpohodě. Rozhodnu se způsobit hrozný zranění a ohromit, vyděsit nebo zastrašit mý nepřátele.

„Máš to mít.“ Řeknu. 3-zranění za motorovku, +1zranění za hrozný zranění, -1zranění za jejich pancíř, to je celkem 3-zranění. „Už teď maj 1-zranění, takže další 2-zranění je vyříděj. Roztrháš Plovera od žeber po páteř–“ naznačim rukou čáru přes svůj hrudník, od boku po solar. „Takže je mrtvej. Pellet na tebe vystřelí zpod Ploverovy ruky. Udělej si tah zranění, 2-zranění mínus 1-pancíř, takže s +1.

V hodu selže. Pamatujte, že selhat v hodu na +zranění je pro ní dobře. Já se rozhodnu, jestli způsobim svoje 1-zranění, nebo jestli si místo toho vyberu něco ze seznamu pro 7-9. Rozhodnu se že upustí co zrovna drží.

„Zranění si nezapisuj.“ Řeknu. „Místo toho tě střelí zrovna když se snažíš vyrvat motorovku z Ploverovejch žeber, je to jako dostat do těla baseballkou, a ta motorovka ti vyklouzne z ruky a zůstane zaražená v Ploverově padající mrtvole. Beru jí její věci. „Co děláš?“

„Chytnu jí za ruku–“

„Zkoušíš jí dostat na kůži znásilňující rukavici?“ Chci jí říct, že Marie jedná pod palbou, ale na poslední chvíli si vzpomenu, že je Pellet ohromená, vyděšená nebo zastrašená. „Jen civí dolu na mrtvolu, je pokrytá vnitřnostma, neodporuje ti, ani nepřemejšlí.“

„Aha, fajn, tak namísto toho jen dám ruku na její tvář. Velmi jemně. Dám jí do mozku loutkařský provázky. „Pellet. Di spát.“ Hodí si +úchylnost, ale na kostkách jí padne jen +3, což je i s jeji úchylností+3 selhání.

„Co se u toho tahu stane při selhání?“ Zeptám se. Podívá se do svý příručky.

„Píše se tu, že způsobim 1-zranění aniž cokoliv získám.“

„To Pellet dostane na 2-zranění.“ Prohlásim. Pro VP sou 2-zranění normálně smrtelný, občas okamžitě, a já se dívám přes zaměřovač. „Dostane okamžitou brutální mrtvici. Dotýkáš se její levý tváře? Tak to je levá část jeho mozku. Pravá strana jeho těla náhle naprosto zkolabuje. Spadne na zem. Je celá od Ploverovy krve. Nemůže mluvit, ale vypadá zděšeně, na levý straně obličeje, teda. Jestli jí chceš pomoct, tak bude žít ještě tak deset minut. Jinak je mrtvá.“ Oznamuju následky a ptám se.

„Nechám jí umřít.“

Super! Škrtám Plovera, škrtám Pellet. Keeleřina hráčka se mračí a kroutí hlavou – oba to byli členové jejího gangu.

„Co děláš s Kostelní Hlavou?“ ptám se.


HP proti HP

Především zdůrazni, že tu pro tohle máme pravidla a budeme se jich držet. Když dojde na HP proti HP, tak na sebe chtěj všichni začít křičet naráz a ženou se, aby byli první, kdo se dostane ke kostkám, což neni vůbec dobrý.

Pak postupně zjisti, co kdo udělá, ale drž je dál od kostek a ještě je nenech házet. Všichni dostanou možnost říct, co dělaj, a můžou změnit názor, pokud chtěj, a nic se nestane, dokud se všichni nevyjádřej. Včetně tvejch VP. (Tohle je silně odvozené z „free and clear“ fáze Ron Edwardsovy hry Sorcerer.)

Jakmile zjistíš, co chce kdo dělat, nech je hodit kostkama v pořadí, který ti dává smysl, postupně nebo naráz, jak ti to přijde nejlepší, a vždycky následuj logiku samotnejch tahů.

Někdy se akce postavy nebude považovat za tah. To je vpořádku. Nenechávej hráče házet, jen vem v potaz, co dělá, a řekni, co to způsobí nebo jak to ovlivní akce všech ostatních.

Někdy se akce postavy dá považovat za víc než jeden tah. To je taky vpořádku. Nech hráče, ať si hodí na všechny, v pořadí, který ti dává smysl.

Až všichni dokončí to, co dělaj, a ty vyhodnotíš jejich akce a dohlídneš na jejich tahy, tak shrň, jak se situace změnila. Pokud je vyřešená, posuň se dál. Pokud ne, tak celej proces zopakuj a nech zas všechny říct, co dělaj a nenech je šáhnout na kostky, dokud na to nejsi připravenej.





Základní tahy

Vždycky pamatuj na základní pravidlo tahů: Abys to udělal, udělej to. Což platí i naopak: Když to děláš, tak to děláš, takže si to hoď.

Aby si hodil +vlastnost, tak si hráč vezme dvě kostky, sečte je a přidá vlastnost. Pokud je součet 6 a míň, tak to je selhání, 7 a víc je úspěch. Když to je 7-9, tak to je slabej úspěch; 10+ je silnej úspěch.

A konečně, když hráč v hodu selže, tak – pokud tah neřiká jinak – to co se stane, je, že můžeš ty udělat svůj tah, a to tak tvrdej a přímej, jak jen chceš. Pro detaily přelistuj zpátky na kapitolu pro Mistra Ceremonií na straně 80.

Všichni maj k dispozici následující:


Jednání pod palbou


Když děláš něco pod palbou, nebo se kreješ, abys palbu přestál, hoď si +klídeček. Na 10+ to uděláš. Na 7-9 ucukneš, zaváháš nebo se zdržíš: MC ti nabídne horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu. Při selhání se připrav na nejhorší.



„Pod palbou“ můžeš číst jako cokoliv stresujícího. O tenhle tah si řekni, když někdo dělá něco, co vyžaduje značnou disciplínu, odhodlání, odolnost nebo snahu. Já často řikám věci jako „ok, hoď si na jednání pod palbou a ta palba je o to, jak moc tě to bude bolet“, „…a ta palba je, jestli se k ní fakt dostaneš tak blízko, aniž by si tě všimla?“ nebo „…a ta palba je, že pokud to poděláš, tak po tobě PUDOU.“

Kdykoliv postava udělá něco, co očividně vyžaduje hod, ale nejseš si jistej, jak to vyřešit, tak se dvakrát ujisti, jestli se to počítá jako dělat něco pod palbou. Nejdřív si to tady zkonzultuj.

Na 7-9, když dojde na horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu, tak se musíš podívat na okolnosti a najít něco zábavnýho. To by nemělo bejt těžký; pokud by tam nebylo nic co by se mohlo pokazit, tak by nikdo neházel kostkama. To může zahrnovat schytaný zranění nebo provedení dalšího tahu. Nicméně, pamatuj, že 7-9 je úspěch, ne selhání; cokoliv co nabídneš, by mělo bejt v konečnym důsledku úspěch, ne prohra.


Příklady:

Fosterův gang začne střílet na psychoušku Marii a jejího kamaráda Roarka, se kterym má zrovna piknik na spáleništi. Roark to schytá a Marie se ho pokouší odtáhnout do krytu. (Na 7-9 jí možná nabídnu hnusnou volbu: přilítne další kulka, chytne jí ona, nebo Rorak?) V hodu selže. Provedu svůj tvrdej tah: řeknu jí možný následky a zeptám se, co dělá. „Takže ho nezvládáš táhnout, rve se s tebou a snaží se dostat ke svejm zbraním, i když to zle dostal. Opustíš ho? Ke svejm zbraním a do krytu to nemůže zvládnout. Budeš se s nim rvát dál, zatimco ste oba odkrytý?“

Fixer Bran má míň jak minutu na to, aby nastartoval Frankieho auťák, než se k němu dostane Balls s kamarádama. (Na 7-9 mu možná dám horší výsledek: auťák nastartuje, ale první Ballsovi chlapi se k němu stihnou dostat.) Hodí si a uspěje s 8, takže dojde na horší výsledek. „Motor kašle, dál kašle, chytne se a rozeběhne se. Rozjedeš se pryč, ale jedna z Ballovejch poskoků – menuje se Skimla – skočila a chytla se za kufr. Teď se tam drží a začíná šplhat za tebou do auta. Co děláš?“

Magorka Keeler si sundala boty a plíží se do Dremmerova tábora, takříkajíc ozbrojená až po zuby. (Na 7-9 jí možná dám tvrdou výměnu: dostane se k Dremmerovi, jasně, ale jen když se prozradí a upozorní na sebe stráže.) Hodí a padne jí 11, což je pro ní super. „Výborně. Dokázala ses vyhnout strážnejm a proplížit se skrz. Krčíš se za kusem rozpadlý zdi a nahlížíš do Dremmerova tábora. S pár chlapama si tam dává něco k jídlu a nemaj tušení, že tam seš.



Příklad chyby & opravy:

Jezdkyně Audrey zabloudila do Dremmerova teritoria a snaží se splynout s okolim. Tlačí se ke zdi mezi sutinama přikrytá pod plastovou plachtou a snaží se vůbec nevypadat jako člověk, zatímco okolo prochází hlídka dvou drsňáků z Dremmerova gangu. Pokud si jí všimnou, tak jí odtáhnou k Dremmerovi, o což teda fakt nestojí. Hodí si a padne jí 9, takže jí dám horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu. „Jasně.“ Řeknu. „Takže tam nenápadně ležíš, ale nezvládáš je sledovat oba. Neuvědomíš si to, ale všimnou si tě.“ Na vteřinu se zamyslim. Nezní to úplně správně a Audreyina hráčka se na mě dívá, jakobych podváděl. „Vlastně počkej, moment. Tys uspěla, neselhalas.“ „Zrovna sem to chtěla říct.“ Prohlásí Audreyina hráčka. „Takže ne.“ Řikám. „Nevšimli si tě, ale místo toho se blížej pořád víc a víc. Za moment budou stát přímo nad tebou, ale když uděláš něco hned teď, tak je překvapíš. Co děláš?“




Použij na někoho násilí


Když na někoho použiješ násilí, tak si hoď +machrovina. Na 10+ si musí vybrat:


	Buď tě k tomu donutěj a slíznou si to.

	Nebo stáhnou vocas a udělaj, co chceš.



Na 7-9 si vyberou 1 z předchozího nebo 1 z následujícího:


	Vypadnou ti z cesty.

	Bezpečně se zatarasej.

	Daj ti něco, co myslej, že chceš, nebo ti řeknou, co si myslej, že chceš slyšet.

	V klidu ustoupěj s rukama tak, abys je viděl.



Při selhání se připrav na nejhorší.



Použít na někoho násilí znamená dotyčnýmu vyhrožovat nebo na něj zaútočit, ačkoliv (ještě) neprobíhá boj. Použij to kdykoliv, kdy je postava jasnym agresorem: když cíl útok nečeká, když neni připravenej bojovat, když bojovat nechce nebo když bojovat pořádně nemůže.

Pokud cíl postavu donutí jednat a slízne si to, tak to znamená, že postava cíli způsobí určený zranění vypočítaný podle její zbraně a brnění cíle. V tuhle chvíli se hráč nemůže rozhodnout zranění nezpůsobit – na to je už moc pozdě.

Jako MC můžeš rozhodnout, že okolnosti dávaj hráčově zbrani pr (průraznost). Představ si třeba, že Keeler drží někomu pistoli u hlavy a říká mu, co má udělat, a dotyčnej jí donutí jednat a slízne to. Pistole míří na jeho nepancéřovanou hlavu, takže brnění na jeho těle mu moc nepomůže, takže bys měl zranění prohlásit za pr.

7-9 je úspěch, ale to neznamená, že samotnej útok musí zasáhnout. Můžeš s tím zacházet jako se škrábnutim, se špatně zasazenym úderem, těsnym minutim nebo cokoliv podobnýho. Co je důležitý je, že postava získá plnou pozornost cílů a donutí je změnit plány nebo ustoupit.

Při 7-9 se cíl může pořád rozhodnout stáhnout vocas nebo postavu přimět k akci a slíznout si to. Popravdě, pokud žádná z možnosí pro 7-9 nedává smysl, tak si musí vybrat mezi stáhnutim vocasu a slíznutim akce.

Pro detaily ohledně příjimání a způsobování zranění se podívej na kapitolu Zranění & léčení na straně 202.


Příklady:

Psychouška Marie přijde Joeho holce za záda, šťouchne jí mezi žebra skalpelem a prohlásí „pojď se mnou“. V hodu nicméně selže, takže v reakci můžu provést tak tvrdej tah, jak jen chci. Rozhodnu se způsobit zranění a (navíc) ji přirazit k zemi. „Sakra, Joeho holka je rychlá.“ Řeknu. „Praští tě loktem do xichtu – vem si 1-zranění – a srazí tě k zemi, odkopne tvůj skalpel a než si uvědomíš, co se stalo, tak na tobě klečí a tlačí ti bouchačku do zubů. Co děláš?“

Fixer Bran křičí na Blechu, že je dobrej jen jako žrádlo pro psy a hrozí, že ho shodí ze střechy. Padne mu 9, což je úspěch. Řikám: „Blecha ucouvne, zvedá ruce, docela vyplašenej a říká ‚co, cože? Vo co de Brane?‘ Co Děláš?“.

Magorka Keeler je v Branově dílně, když okolo vidí procházet Plovera, bejvalýho člena svýho gangu. „Plover? Dohajzlu s nim. Vezmu páčidlo nebo velký kladivo nebo tak něco-“ „Jasně.“ Přitakám. „-a du přímo k němu. Nechci nic řikat, prostě mu urazim hlavu.“ Hodí si a padne jí 12. Mě ale nepřijde, že by si to Plover chtěl slíznout. „Vidí tě přicházet“ řikám. „A celej úplně zbledne. Ihned se sesype, padne na zem a plazí se pryč. Zjevně udělá cokoliv řekneš. Co děláš?“



Příklad chyby a opravy

Jezdkyně Audrey přizdí Mnicha. „Křičim na něj, třesu s nim a řvu na něj: ‚Drž se KURVA daleko od Amni, ty mizerná žumpo!‘ Použiju na něj násilí.“ „Super“ Řeknu. „Vytáhneš zbraň nebo s nim jen třeseš a řveš na něj?“ „Ne, jen s nim cloumám a křičim.“ „Ok, vpohodě.“ Řeknu. „ale pokud tě donutí jednat, tak dostane 0-zranění. Což je myslim přesně to, co udělá. Chceš si to i tak hodit?“ „Chci, ale chci, aby mě bral vážně. Pořád s nim jen třesu a řvu na něj, ale hrozim mu, že ho vykastruju, chápeš?“ „Ou.“ Přitakám. „Oo-uu. Jasně. Hoď si to.“




Vodprav někoho


Když zaútočíš na někoho netušícího nebo bezbrannýho, zeptej se MC, jestli můžeš minout. Pokud můžeš, vyhodnoť to jako použití násilí, ale tvoje oběť nemá možnost udělat nic jinýho, než stáhnout vocas a udělat, co chceš. Pokud minout nemůžeš, tak prostě způsob určený zranění.



Vodpravit někoho znamená zaútočit na něj, když vůbec nic netuší nebo s tim nemůže vůbec nic dělat.

Je tvoje práce rozhodnout, jestli postava může minout, ale není třeba se tim nějak moc trápit. Pokud to neni úplně zřejmý, tak jí prostě nech hodit na použití násilí.

Protože se oběť nemůže rozhodnout stáhnout vocas, tak to znamená, že na 10+ musí přijmout zranění.


Příklad toho, kdy postava může minout:

Bran je schovanej v malym úkrytu venku před Dremmerovym písečkem a přes zaměřovač pučený pušky sleduje, co se děje na tamnějšim dvorku. Když popíšu, že týpek ménem Balls se tam posadí, aby se naobjedval, tak Branův hráč prohodí: „Tady je.“ S Ballsem maj nějaký nevyřízený účty. „Vystřelim mu mozek z hlavy.“ „Můžeš minout.“ Prohlásim. „Takže to je použití násilí, ale pokud uspěješ s 10+, tak nemá jinou možnost, než to slíznout.“ Hodí si a padne mu 9, takže to je na mě. Rozhodnu se, že se Balls bezpečně zabarikáduje: „Nevystřelíš mu mozek z hlavy, ale donutíš ho utéct od jídla a zděšeně zapadnout do baráku. Nezdá se, že by v nejbližší době plánoval vystrčit frňák.“ Udělám si poznámku ve svý kartě hrozeb pro Dremmerův gang, že to Balls zabalil. Myslim, že ho už možná ani znovu neuvidíme.



Příklad toho, kdy postava minout nemůže:

Plover se plazí u Keeleřinejch nohou a Keeler nad nim stojí s páčidlem. „Ne, vážně, já se o ničem bavit nechci, kčertu s nim. Urazim mu hlavu. Mám ho na milost, ne? Kolik zranění dělá páčidlo?“ Určitě ho má na milost a dělá to 2-zranění špinavý. Ksakru. Prosim chvilku ticha pro mizernýho chudáka Plovera.




Di do bitvy


Když si v bitvě, můžeš do hry vnést bitevní tahy.



Pro plnej popis bitevních tahů přelistuj dopředu na stranu 166.

Pokud hráč nemá o bitevním tahu jasnou představu, tak můžeš vždycky použít zmocnit se silou. Považuj ho za základní bitevní tah:


Aby ses něčeho zmocnil silou, tak si vyměň zranění, ale nejdřív hoď +machrovina.

Na 10+ zvol 3. Na 7-9 zvol 2. Při selhání zvol 1:


	Způsobíš hrozný zranění (+1zranění).

	Schytáš malý zranění (-1zranění).

	Získáš nad věcí plnou a nepopiratelnou kontrolu.

	Na protivníka zapůsobíš, zastrašíš ho nebo ho vyděsíš.







Někoho sveď nebo zmanipuluj


Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat, řekni jim, co chceš, aby udělali, dej jim důvod a hoď si +šukatelnost. Pro VP: Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal. Na 7-9 ti vyhověj, ale budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. Pro HP: na 10+ obojí. Na 7-9 si zvol 1:


	Když ti vyhoví, tak si zaškrtnou zkušenost.

	Pokud odmítnou, tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný jejich vlastnosti.



Co pak udělaj, je na nich.

Při selhání, ať už pro VP nebo HP, se připrav na nejhorší.



Svýst někoho tady znamená použít sex, abys ho přiměl udělat to, co chceš – není to (jen) o snaze přimět ho, aby tě vošukal.

Požádat někoho o něco přímo neni snaha ho svýst nebo zmanipulovat. K svedení nebo zmanipulování VP potřebuje postava páku, nějakej důvod: sex nebo hrozbu nebo slib, něco, co postava skutečně může poskytnout nebo udělat a co cíl skutečně chce nebo nechce.

Bez nějaký takový páky si postavy jen povídaj a měl bys nechat VP souhlasit, nepřekážet, odmítat nebo odporovat podle jejich vlastních zájmů.

Příslib, po kterym VP touží, by měl přímo odpovídat páce, kterou postava používá. Je pákou sex? Příslib by měl bejt sexuální. Je pákou násilí? „Jen slib, že mi neublížíš.“

Celej proces potřeby a poskytnutí příslibu může bejt explicitní nebo implicitní. Explicitní: „Ok, pustim tě dovnitř. Jen slib, že Keeler neřekneš, že sem to byl já.“ Implicitní: „Vezme tě za ruku, pokejvne k posteli a řekne: ‚Až po tobě‘“.

Když jedna hráčská postava manipuluje jinou, tak není potřeba žádný speciální páky. Místo toho manipulující postava nabídne protistraně cukříček, bič nebo obojí. Cukřík je proškrtnutá zkušenost a bič je smazání zvýraznění u vlastnosti.


Příklady:

Marie zatáhne Roarka do koupele a připojí se tam k němu s šumivym vínem. Chce, aby k ní přived Joeho holku. V hodu selže, takže můžu udělat tak tvrdej tah, jak chci, a rozhodnu se je rozdělit. Řeknu: „Jakmile přijde řeč na Joeho holku, tak mu dojde, o co ti de. Odstrčí tě a odejde z tvýho bytu. Vezme si svojí brokovnici, ale ani se nenamáhá oblíct. Slyšíš ho, jak si pocestě chodbou říká ‚Mizerná Marie, měl sem to tušit, že sem jí věřil, zatracená Joeho holka…‘“

Bran chce Keeleřinu podporu v jeho ne moc promyšlenym nájezdu na Jackabackovo šrotiště. Keeler si nicméně uvědomuje, jak nepromyšlený to je. „Ale notak, bude to sranda.“ Říká Branův hráč. Hodí si a padne mu 7. Keeleřina hráčka se zeptá: „Tak co, cukřík, nebo bič?“ „Cukřík“ Odpoví. „Máš zvýrazněnou machrovinu, ne? To mi přijde, že s tou zkušeností ode mě ti tenhle nájezd může hodit dost zkušenosti na celý zlepšení.“ Keeleřina hráčka se zamyslí. „Hm. To je zajímavej postřeh.“

Keeler se balí na tenhle nebo nějakej jinej nepromyšlenej nájezd. „Hej MC, pamatuju si dobře, že jedna ze strážnejch má brejle na noční vidění? Ill, možná, nebo Joeho holka?“ „Yup. Má je Ill.“ Potvrdim. „Tak si jí odchytnu…“ a pokračuje tim, že Ill nabídne kus kořisti, když jí je pučí, a padne jí 10. „Jasně.“ Řikám. „Není problém, na to Ill určitě přistoupí.“



Příklad chyby a opravy:

Audrey se doslechla o podniku hluboko v chráněnym území, kde by mohla dostat čerstvej salát. A ona po jednom zoufale touží. Vchod ale hlídá žena jménem Dustwich a netváří se, že by někoho snadno pustila. „Přijdu k ní.“ Prohlásí Audreyina hráčka. „A jakože ať mě pustí, že vim co a jak. Můžu si hodit na zmanipulování?“ „Nemůžeš.“ Řeknu. „Zatím jí jen říkáš, ať tě pustí, ale nemáš k tomu žádnou páku. Řene ti, ať vodprejskneš, ale není v tom žádná agresivita. Nejseš si ani jistá, jestli se na tebe vůbec pořádně podívala. Chceš jí něco nabídnout nebo tak něco? Pak si můžeš hodit.“




Přečti situaci


Když čteš nabitou situaci, hoď si +našrocenost. Při úspěchu polož MC otázky. Kdykoliv chceš jednat na základě odpovědí MC, vem si +1. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 se zeptej na 1:


	Co je moje nejlepší cesta pryč / dovnitř / skrz?

	Kterej nepřítel je mnou nejzranitelnější?

	Kterej nepřítel je největší hrozba?

	Na co bych si měl dávat bacha?

	Co je skutečná pozice mejch nepřátel?

	Kdo tu velí?



Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.



Číst situaci může znamenat opatrný obhlídnutí věcí, studium a analýzu a promejšlení, nebo to může znamenat rychlý rozhlídnutí a instinktivní rozhodnutí. Záleží na postavě.

Jako MC odpovědi na tyhle otázky někdy už znáš a jindy ne. Tak nebo tak, jakmile poskytneš odpověď, tak se jí musíš držet. Těch +1 tam je, aby to udělalo věci definitivní.

Kdykoliv máš příležitost, tak nech lidi zjišťovat věci, který zjistit nechtěli. To bejvá nejlepší.

Postava nemůže přečíst tu samou nabitou situaci víc, než jednou.

Pokud situace vznikla z části přičiněním jiný postavy, tak můžeš jejího hráče vyzvat, aby ti s odpovědí pomohl. „Popravdě nevim. [Obracim se na Branova hráče.] Hej, řek bys, že si teď Bran na Keeler nedává bacha?“


Příklady:

„Tak to je divný.“ Prohlásí v určitou chvíli Mariina hráčka. „Co se s Birdie DĚJE?“ „Hoď si na přečtení situace.“ Prohlásim. V hodu selže, takže můžu udělat tak tvrdej tah, jak jen chci. Dobrá volba tu je obrátit situaci. „Nevim co s ní je.“ Řeknu. „Teda, já to vim, ale pro tebe to je dost nejasný. Nicméně, kde bys řekla, že si vůči ní nejzranitelnější?“

Branovi přijde, že se mu docela daří, ale radši si to dvakrát zkontroluje, jen aby se ujistil. Hodí si a padne mu devět. Zeptá se, na co by si měl dávat bacha. Já bych řek, že skoro určitě na nějakou past, co ty na to?

Keeler se nelíbí, kam věci směřujou, takže se v rychlosti rozhlídne. Hodí si 11, takže se může zeptat na tři otázky. Odpovim jí, že Tum Tum neni její největší hrozba, tou sou Tum Tumovy psychicky napojený kultistický strážci. Skutečná pozice jejího nepřítele je, že se pomalu plíží na druhou stranu chrámu Tum Tuma, kde spolu tito hovoří. A pokud pudou věci k čertu, tak její nejlepší úniková cesta bude vzít si některýho Tum Tuma jako rukojmí. (Keeleřina hráčka: „Ale kčertu.“)



Příklad chyby a opravy:

Audrey má starou plastovou krabičku, podobnou firemnímu pořadači na poštu, ve který má 2 čerstvý jablka. Někde je směnila a teď s nima míří za svým kamarádem Partidgem, ale cesta jako obvykle vede z části přes Dremmerovo teritorium. Zastaví se na bezpečnym místě, prohlíží si cestu před sebou a padne jí 10. „Super. Na co bych si měla dávat bacha?“ „Dremmer tudy samozřejmě posílá hlídky.“ Odpovim. „Takže bys určitě měla dávat bacha na hlídky.“ „Dává smysl. Jak velkou odhalenou plochu musim překonat?“ „Vypadá to na pár set metrů.“ Řeknu. „Okey. Třetí otázka-“ „Ou, nene, to nespotřebovalo žádnou tvojí převahu, jen sem ti řikal, co vidíš.“ „Aha, super! Jak často tu ty patroly proházej?“ Zakroutim hlavou. „To nevíš. Může to bejt kdykoliv.“ „Ale nemá to fungovat tak, že když ti dám otázku, tak mi máš dát odpověď?“ „Ne!“ Opravim jí. „Můžeš utratit svojí převahu, abys mě přiměla dát ti odpovědi na otázky ze seznamu. Ostatní otázky nespotřebovávaj tvojí převahu, ale já je nemusim zodpovědět, záleží na mě.“ „Aha, chápu.“ Odpoví. „Takže sem pořád na druhý otázce? Co je skutečná pozice mejch nepřátel?“




Přečti člověka


Když čteš člověka v nabitý interakci, hoď si +našrocenost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Když s ním interaguješ, utrať svojí převahu, aby ses zeptal hráče na otázky, 1 za 1:


	Mluví tvoje postava pravdu?

	Co tvoje postava skutečně cejtí?

	Co tvoje postava zamejšlí udělat?

	Co si tvoje postava přeje, abych udělal?

	*Jak můžu tvojí postavu přimět, aby __?*

	Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.





Čtení člověka vyžaduje časovou investici. Znamená to dotyčnýho pečlivě studovat během celý konverzace, všímat si změn v tónu, pohybů očí a rukou a i těch nejtěkavějších výrazů. Během hry nech hráče provést tenhle tah jen (a) když je situace skutečně nabitá a (b) když tu interakci chcete fakt odehrát.

Opět můžeš znát odpovědi na tyhle otázky předem, nebo taky nemusíš. Tak nebo tak, jakmile je vyslovíš, tak jsou prostě pravdivé a musíš je brát závazně.

Opět taky platí, že postava nemůže někoho zkoušet číst znovu. Novej pokus někoho přečíst může proběhnout jen potom, co nastala nějaká významná změna.

Hráč může provýst hod na začátku rozhovoru nebo kdykoliv v jeho průběhu. Jeho převaha přetrvá, dokud ji neutratí, nebo dokud konverzace neskončí, takže neni kam spěchat. Je vpohodě, když si hráč svojí převahu podrží, aby pak položil správnou otázku v tu pravou chvíli.

Pokud spolu interagujou postavy dvou hráčů, tak se určitě můžou přečíst navzájem. Oba si hoděj, oba se zeptaj, oba dostanou svý odpovědi, žádnej problém.

„Kámo, sorry, ale nijak.“ Je naprosto cajk odpověď na otázku „Jak můžu tvojí postavu přimět k __?“

A opět: nežádoucí odhalení, kdykoliv můžeš.


Příklady:

Marie se pokouší usmířit s Roarkem potom, co to podělala s Joeho holkou, a na začátku rozhovoru ho samozřejmě přečte. V hodu selže. Roark je z vlastních sobeckých zájmů ochotnej nechat minulost plavat, ale to jí teď rozhodně nepřiznám. Můžu provést tak tvrdej tah, jak jen chci, a rozhodnu se nabídnou příležitost za fakt přísnou cenu. Řeknu: „Je ti jasný, ani ještě neotevřel pusu a je ti jasný, že tě nebude poslouchat. Můžeš ho mít zpátky, ale jen pokud ho k návratu přiměješ mozkovym loutkařenim.“

Bran sedí opodál a pozoruje Foster, jak rozdává rozkazy a poslouchá hlášení, všechno běžná agenda. Bran věnuje pozornost jejímu vystupování, náladě, řeči těla a hodí si 7. Skoro bez zájmu se zeptá, co Foster skutečně cítí. „Je vyděšená.“ Řeknu. „Vyděšená? Z čeho?“ Zeptá se. „Z Marie.“ Odpovim, jak si žádá upřímnost. „Skutečně?“ Odvětí. „Ale to by znamenalo, že… a do hajzlu.“

Keeleřino vyjednávání s Tum Tumem de fakt dobře. Fakt, fakt dobře. Podezřele dobře. Takže se rozhodne dávat si na ně během rozhovoru pozor. Hodí úspěch na 12. Zeptá se, jak se cítí a odpověď je směs zlovolnosti, netrpělivosti a naděje. „Zlovolnosti?“ Zopakuje a zeptá se, co teda zamejšlí. „Začne ti bejt docela zřejmý z jejich nenápadných pohledů, co si vyměňujou, že tě pak zamejšlej zabít.“ Pokračujou v rozhovoru a po nějaký chvíli se zeptá, „jak bych je mohla přimět, aby mě nechali jít?“ Nechali jí jít? Ani omylem. Odtud se bude probojovávat.



Příklad chyby a opravy:

Audrey se spojila s Keeler, aby jí poprosila o pomoc, ale Keeler se tváří zdráhavě, takže se jí Audrey rozhodne přečíst. Hodí si a padne 11. „Okey. Takže jak bych tě mohla přimět, abys mi pomohla s tim, co zamejšlim, a nejspíš mě zajímá, co skutečně cítíš-“ „Wow, brzdi.“ Zastavim jí. „Podrž si tu převahu a ptej se během konverzace, ne předem. Můžeš teď hodit jednu otázku, ale ty ostatní použij až dál s tim, jak se budete bavit.“




Čtení situace nebo člověka

Když postava čte nabitou situaci, tak hráč pokládá všechny otázky hned z kraje, když tah provádí. Ale když postava čte člověka, tak si hráč podrží svoje otázky a ptá se na ně postupně s tím, jak plyne rozhovor. Možná to budeš muset hráčům párkrát připomenout, než si na to zvyknou.

Striktně vzato, hráč se by se měl ptát jen na otázky ze seznamu a na žádný jiný. Zjistíš, že některý hráči to tak normálně nedělaj a prostě se zeptaj na cokoliv, co jim přijde na mysl. Moje doporučení je řešit to postupně: pravidla řikaj, že musíš zodpovědět otázky ze seznamu, i když se hráč ptá na nějaký jiný, ale není úplně potřeba tahat to moc do popředí.

Například řekněme, že se Keeler chystá vstoupit na území, o který se zrovna vedou žhavý spory, takže se rozhodne přečíst situaci. „Chystám se vlízt do pasti?“ zeptá se její hráčka. Moh bych bejt pedant a trvat na tom, aby položila doslova jednu z určenejch otázek, ale k čertu s tim. Prostě budu předstírat, že se mě zeptala na „jaká je skutečná pozice mejch nepřátel“ a podle toho jí odpovim. Možná řeknu: „Je tam super místo na přepad, úzkej prostor, kterym musíš projít. Vsadim stovku cetek, že tam na tebe Disemberovi šmejdi čekaj.“

Když se hráči nepovede hod na čtení situace nebo čtení člověka, tak můj oblíbenej tah je obrátit otázky zpátky proti nim. „Hej, mimochodem, kde si nejzranitelnější? A na co by si měl Roark dávat nejvíc bacha? A když sem u toho, co je jeho nejlepší úniková trasa?“ Pak vezmu odpovědi hráče a naservíruju mu je zpátky.



Otevři svůj mozek


Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +úchylnost. Při úspěchu ti MC řekne něco novýho a zajímavýho o současný situaci a může se tě zeptat na jednu nebo dvě otázky: zodpověz je. Na 10+ ti MC dá dobrej detail. Na 7-9 t MC předá dojem. Pokud už víš všechno, co se vědět dá, tak ti to MC řekne. Při selhání se připrav na nejhorší.



Hráč si bude chtít zvolit téma, přirozeně. Řekne něco jako „otevřu svůj mozek ohledně Tum Tuma“ nebo tak něco. Je vpohodě dát mu to, co chce, ve většině případů – nakonec chceš, aby všichni otevírali svý mozky, nechceš je od toho odrazovat – ale ne úplně vždycky. Někdy bys mu měl říct spíš něco o svym oblíbenym tématu, a někdy bys jim říct to, co potřebujou vědět, jen nevědí, že se na to maj zeptat.

Pamatuj, že máš s věcma vyjebávat a nechvávat svý krvavý otisky na všem, ať už to je cokoliv.

Z počátku, když budeš pokládat otázky, tak můžeš směřovat prostě jen na ustanovení nějakejch skutečností a obrazů, něco jako „jak psychickej maelström vnímáš?“ a „jak se z něj dozvídáš věci?“ Nicméně jak bude hra pokračovat, tak začni pokládat otázky o životě postav, jejich minulosti, psychice, duších. „S kym ses poprvé políbil? Popiš nám to.“ „Jsi šťastná?“ „Co byl tvůj nejhorší zážitek, na kterej si nepamatuješ?“ „Kdybys mohla vzít zpátky jeden rozhovor, kterej by to byl?“ „Kdybys měl zabít Brana hned teď, jak bys to udělal?“ Dej hráčům čas, ať si rozmyslej svý odpovědi, a nenech hráče, aby se vykroutili, jen protože o tom nikdy nepřemejšleli. „Já vim, že nevíš, koho si políbil jako prvního. Vymysli si to!“

Taky využívej příležitostí, kdy postavy otevřou svý mozky k tomu, abys vnášel apokalypsu. Co když je v maelströmu někdo, koho znaj? Co když nějaká část maelströmu zůstává uvnitř jejich mozku i potom, co ho zase zavřou? Co když maelström vytáhne nějakou klíčovou myšlenku ven z jejich mozku, nebo jim tam naopak zanechá nějakou úplně novou?“

Ohledně dobrejch detailů a dojmů – podívej se na svoje hrozby a vem je odtamtud. Ta klauzule „pokud už víš všechno, co se vědět dá“ tam je, ale nikdy sem jí nepoužil, a doufám, že jí nepoužiješ ani ty.


Příklady:

Marie si v psychickym maelströmu světa v podstatě pronajala vlastní flek. Má za to, že v něm žijou duchové a možná má pravdu. De se za nima poradit a (nezvykle) hodí neúspěch. Trochu mě to svádí jí tam zadržet, ale místo toho se jako svůj tvrdej tah rozhodnu pro předeslání budoucích problémů – to obvykle neni tvrdej tah, ale v tomhle případě se za něj počítá. Odehráváme její rozhovor s duchama, ale ty nejsou nápomocný a ona z toho odejde frustrovaná. „Roark je poblíž.“ Řeknu. „Vypadá šťastně, jeho tvář na tebe shlíží s úžasem. ‚Marie!‘ prohlásí. ‚Marie, takový dar, jaký jsi mi dala!‘“ „Cožesem?“ zeptá se mě. „Roarku, si v pohodě?“ „Nejsem Roark.“ Řeknu – a ne Roarkovym hlasem. „To sem já – Mnich!“

Bran má v plánu resetovat Jeanettin mozek a snaží se přijít na to, jestli by to mohlo fungovat. Jako součást svýho výzkumu otevře svůj mozek a hodí si 9. Řeknu mu, že psychickej maelström světa nejenže si myslí, že by to fungovat mohlo, ale že to je fakt super nápad. „Všechno, co vidíš, je blaženej a zářivej úsměv psychickýho maelströmu.“ Řeknu mu. „Jo a mimochodem, čí tvář že to psychickej maelström má?“ Branův hráč se zamyslí a řekne: „Mojí.“

Keeler, navzdory všem instinktům jejího těla a duše, projednou otevře svůj mozek psychickýmu maelströmu, protože je tentokrát skutečně naprosto zoufalá. Hodí si a padne 10. Řeknu jí, že nad ní kroužej supy. Nejsou skutečný, ale všichni maj tvář Tum Tuma. „Moment, cože?“ Řekne. „Za tyhle sračky může Tum Tum? Doprdele!“ „Jeden ze supů přistane přímo před tebou.“ Pokračuju. „A zařve. Odnese pro tebe jednu zprávu. Co za zprávu mu dáš a komu chceš, aby jí doručil?“




Někomu pomož nebo mu překážej


Pokud pomáháš nebo překážíš někomu, kdo provádí hod, hoď si +Hx. Na 10+ dostane ke svýmu hodu +2 (pomoc) nebo -2 (překážení). Na 7-9 dostane ke svýmu hodu +1 (pomoc) nebo -1 (překážení). Při selhání se připrav na nejhorší.



Pokud hráč neřekne, jak přesně jeho postava pomáhá nebo překáží, tak se vždycky zeptej. Aby to dělala, takto postava musí dělat. Je v pohodě říct „Pomáhám“ asi jako říct „Používám násilí.“ Na obojí odpovíš „Super, co děláš?“

Hodit si +Hx znamená hodit si plus Hx s danou postavou, kterou máš na svý kartě.

Oba hráči – jak ten jednající, tak ten pomáhající nebo překážející – si můžou hodit naráz, pokud to je důležitý. Pokud je reakce druhýho hráče něco jako „Ne, počkej! Samozřejmě ti dám krycí palbu, je moc pozdě si na to hodit?“ tak odpověď je ne, není moc pozdě.

Pokud někomu pomáhá víc než jedna osoba, jupíí, je oblíbenej, ale bonusy se nesčítaj. Počítá se jen ten nejvyšší. Totéž s překáženim a postihama. Taky neumožňuj žádný řetězení. Někdo někomu pomáhá udělat jeho tah, nepomáhaj si s pomáháním někomu ani si nepomáhaj v tom někomu překážet a žádný jiný takový kraviny.


Příklady:

Marie pomáhá Keeler dostat se do domu vodního kultu tím, že vede živou diskusi s Tum Tumem a snaží se upoutat jejich pozornost, zatímco se Keeler plíží za jejich zádama. Marie selže, takže můžu udělat tak tvrdej tah, jak jen chci. Rozhodnu se Keeler přišpendlit. „Mrkla si Keeleřinym směrem? Nebo přečetli tvoje myšlenky? Nebo co se stalo? Každopádně se jeden z nich otočí, velmi cíleně, a Keeler, podívá se přímo na tebe. Co děláš?“

Keeler se snaží jakž takž ve zdraví dostat z přestřelky s Dremmerem a Ballsem. Bran jí v tom brání tim, že jí ozařuje zaměřovacim laserem. Hodí si a padne mu 8, takže Keeler dostane -1.

Bran se chystá použít násilí na Marsera. Vyhrožuje zabitim jemu, jeho rodině, komukoliv, koho kdy poznal. Keeler pomáhá tim, že sedí opodál a znuděně si nabíjí jednu zbraň za druhou. Keeler hodí a padne jí 11, takže Bran dostane k hodu na použití násilí +2.




Vzájemný překážení

Postavy můžou překážet někomu, kdo proti nim na něco hází. To je nejvíc, co se tahle hra kdy přiblíží něčemu jako je opozitní házení.

Tady je příklad něčeho, na co nejspíš dojde: Jedna postava vytáhne svý smg-čko a začne střílet na jinou. „Kriste! Padnu za, nejspíš, starej traktor a pokusim se dostat za tebe.“ MC: „Hoď si +klídeček na to, abys udělal něco pod palbou.“ „Jakože tam jen stojim a čekám, až utečeš? Ani omylem! Běžim za tebou, vyskočim na ten traktor a zkropim tě zeshora-“ MC: „Hoď si +Hx na překážení.“

Pokud si obě postavy (nebo vlastně libovolnej počet postav) překážej navzájem, tak to funguje úplně stejně. Pokud postava pod útokem odpoví opětovánim střelby, například, tak můžeš nechat oba hráče, ať si hoděj +klídeček na jednání pod palbou a +Hx na vzájemný překážení. Nebo si představ dvě hráčský postavy, co si sednou k jednání o osudu nějaký hodnotný VP, kterou si obě nárokujou. Obě se pokoušej přečíst tu druhou a obě se zároveň snažej bejt nečitelný. Totéž: obě si hoděj +našrocenost aby tu druhou přečetly a obě si hoděj +Hx na to, aby si v tom navzájem překážely.



Životní styl

Většina příruček obsahuje tenhle tah:


Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.



Představ si, že existujou tři (nebo víc) životní úrovně, kterejch se dá dosáhnout. První je typická úroveň apokalyptickýho světa, kde sou HP a většina lidí okolo nich. Co jedí, pijou, co si oblíkaj? Kde spěj?

Pokud hráč na začátku sezení zaplatí 1-barter, tak dostane kvalitu života, kterou jeho postava má a obecně očekává. Totéž platí pro většinu ostatních okolo ní.

Pokud na začátku sezení zaplatí 2-barter, tak má kvalitu života, která je citelně, výrazně lepší. Ať už ostatní jedí, pijou a nosej cokoliv, postava jí, pije a nosí něco lepšího. Spí pohodlnějc a bezpečnějc, má lepší kontrolu nad svym osobnim okolim.

Nedostane za to žádnou jinou výhodu, takže si to ujasněte: hráč by neměl utrácet 2-barter, pokud tohle neni přesně to, co chce.

Pokud zaplatí 0-barter, tak by to mělo znamenat, že je na začátku sezení zoufale hladová a umírá žízní, ale nespěchej na to. Může to tak dopadnout, ale nejdřív by měla zodpovědět nějaký tvý otázky, ne?

Tvoje první otázka jako MC by měla bejt na ostatní hráče: „Okey, kdo zaplatí 1-barter, aby Keeler udržel naživu? Pokud to za ní někdo zatáhne, super; ten dluh si pak mezi sebou vyřešej sami a ty to můžeš pustit z hlavy.

Pokud to ale nezatáhne nikdo, tak si vyber:


	Přejdi rovnou k ano, je zoufale hladová a umírá žízní. Způsob určený zranění. Vem jí její věci.


	Vyber si vhodnou VP – Rolfballa, třeba – a řekni „Je to v pohodě, Rolfball tě podrží. S tim si v pohodě, že jo?“ Tím vznikne dluh mezi ní a VP, kterej můžeš vytáhnout a vnést do hry jakkoliv se ti zachce. Podle typu hrozby VP, jejího impulzu, obecný povahy – jak rychle to chce vrátit a za jakejch podmínek?


	Řekni „Dobře, fajn, kdo si ty myslíš, že by měl zaplatit, aby tě udržel naživu? Rolfball? Fish? Kdo?“ Můžete o tom i smlouvat a dohodnout se na nějakejch podmínkách, jinak můžeš skočit rovnou do hry: nech jí někoho přečíst, svýst & zmanipulovat, použít násilí nebo cokoliv jinýho, co musí udělat, aby dostala, co potřebuje.




A pamatuj, že pokud postava nezaplatí a nezaplatí za ní ani jiná HP nebo VP, tak to je fakt blbý. Je zoufale hladová, umírá žízní a měl bys jí způsobit zranění a vzít jí její věci.



Prácičky

Většina příruček zahrnuje tah jako je tenhle (od spasitele):


Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	*Se starat o zdraví tuctu nebo víc rodin

	*Sloužit jako bojovej medik VP vojevůdce.

	*Sloužit bohatý VP jako spasitel na zavolání

	*Jinej, kterej si dohodneš





Když ti hráč řekne, že by si jeho postava ráda odmakala nějakou prácičku, zeptej se, co si asi tak představuje. Může si vybrat nějakou ze seznamu nebo může navrhnout nějakou jinou. Je na tobě, jestli řekneš ano, ne nebo ještě ne, jako „to je dobrej nápad, ale nejdřív budeš muset…“

Jakmile tuhle otázku vyřešíš a postava si najde prácičku, tak se musíš rozhodnout, jak to dopadne. Úspěšně? Neúspěšně? Nebezpečně? Snadno?

Předpokládej, že spasitel Bish pomáhá VP vojevůdkyně, Jeanette, jako bojovej medik.


	Můžeš to prostě rozhodnout. „Jasně. Jeanetteini nájezdníci se pořád vracej popálený a s otravou kouřem, takže je dáváš na lůžka a dáváš jim dejchací masky a tak. Některý noci to je těžká práce, ale jiný naopak nemáš na práci prakticky nic.


	Můžeš to naplno odehrát. „Jasně. Jeanetteini nájezdníci zrovna jedou na výpravu. Jak se připravíš? Co tam děláš?


	Můžeš si říct o tah nebo i projít pár nabalenejch tahů, abys shrnul, co se stalo. Jako „Jasně, Jeanetteini nájezdnici se začnou sjíždět kolem půlnoci. Maj hrozný popáleniny a otravu kouřem. Jednej pod palbou, abys je ošetřil všechny!“




Ať už to dopadne jakkoliv, tak základní odměna za odmakání prácičky sou 3-barter.

Můžeš jim zaplatit 2- nebo 4-barter, pokud ti přijde, že bys měl, ale nech si to pro výjimečný výsledky. Mnohem spíš než dát 2-barter bys měl říct „šlo to dost mizerně a vidíš, jak se Jeanette nechce, ale nakonec ti dá 3-barter.“ A mnohem častějc než dát 4-barter bys měl říct „šlo to fakt výborně, líp, než se Jeanette snilo. Dá ti 3-barter a je tvojí prací fakt nadšená.“


Životní styl a prácičky na začátku hry:

Na začátku prvního sezení nech každýho, ať odehraje svůj tah životní úrovně, ale řekni jim, že během prvního sezení budou muset zaplatit 1-barter. Řekni jim, že jejich počáteční barter je vypočtenej tak, aby to zahrnoval. Což je pravda.

Taky jim řekni, že jejich počáteční barter je určenej s předpokladem, že během prvního sezení nebudou dělat žádný prácičky. Nicméně jak ty, tak hráči můžete koukat trochu do budoucna, kdy si postavy budou potřebovat vydělat pár cetek, a můžete si pro to začít připravovat půdu.



Prácičky a nedostatek:

Pokud to uděláš tak, že pro postavy bude snadný a bezpečný najít si placenou prácičku, tak budou bohatý. Čim těžší a nebezpečnější to uděláš, tim zoufalejší postavy budou a tim zničenější bude svět.

Zvol to cíleně. Udělej Apokalyptickej svět takovej, jakej ho chceš mít.




Konec sezení


Na konci každýho sezení urči postavu, která tě zná líp, než předtím. Pokud je takovejch víc, tak se mezi nima libovolně rozhodni. Řekni jejímu hráči, ať přidá +1 ke svýmu Hx s tebou na svý kartě. Pokud ho to dostane na Hx+4, tak si ho vrátí na Hx+1 (a tudíž si zaznamená zkušenost). Pokud tě nikdo nezná líp, zvol si postavu, která tě nezná tak dobře, jak si myslela, nebo si vyber nějakou postavu náhodně. Řekni jejímu hráči, ať si k tobě na svý kartě připíše -1 Hx. Pokud ho to dostane na Hx-3, tak si ho vrátí na Hx=0 (a tudíž si zaznamená zkušenost).



Pokud si to zapomněl udělat na konci sezení, tak to určitě nezapomeň udělat na začátku toho dalšího. Je to důležitý.

Každej hráč musí někoho vybrat, žádný vynechávání.

Když vrátíš Hx z +4 na +1, tak to neznamená, že je najednou znáš míň, samozřejmě. Znamená to, že si překročil nějakou hranici vzájemnýho poznání, asi jako když tě oba tví bratři znaj líp, než tví spolupracovníci, ale ty stejně můžeš říct, že tě jeden z nich zná líp, než ten druhej.

Některý skupiny hrajou na to, že když obnovíš svoje Hx s někym, tak ti ten někdo musí říct tajemství, což znázorňuje překročení oné hranice. Pokud máš o takový pravidlo zájem, tak ho můžu doporučit.


Příklady:

Během sezení měly Maria a Keeler lehkou, ale upřímnou výměnu a Marie možná řekla něco, co možná nebylo až tak závažný, ale co ještě nikomu nikdy neřekla. Mariina hráčka řekne Keeleřině, ať si u ní přidá +1Hx.

Keeler, na druhou stranu, byla tim, co Marie řekla, totálně zděšená, a prudce se od ní odtáhla. Marie si toho ani nevšimla a mluvila klidně dál. Keeleřina hráčka řekne Mariině, ať si u ní napíše -1Hx.

Během sezení se Bran staral hlavně o svoje zájmy, který šly z většiny mimo tyhle dvě, nicméně měl v různý chvíle pár rozhovorů s oběma z nich. V podstatě namátkou si vybere Marii a řekne její hráčce, ať si u něj napíše +1Hx s tím, že si příště vybere zase Keeler.






Okrajový tahy

Tohle sou základní tahy, který do hry vsupujou míň často nebo jen volitelně nebo do hry nemusej přijít vůbec.


Tahy zranění a léčení

Tahy zranění a léčení sou v základu ve hře. Když máš dojem, že by zpomalily akci, tak se je můžeš rozhodnout případ od případu ignorovat.

Tenhle první tah zranění je nezvyklej v tom, že úspěch je pro hráče špatnej a selhání je dobrý. Pokud se ti zdá, že to tvejm hráčům dělá problém, tak to házej sám proti nim, to je v pohodě.

Když schytáš zranění, hoď si +schytaný zranění (po odečetní pancíře, pokud ho máš). Na 10+ zvolí MC 1:



	Si mimo akci, v bezvědomí, uvězněnej, zmatenej nebo si zpanikařil.

	Je to horší, než to vypadá. Vem si další 1-zranění.

	Zvol 2 ze seznamu 7-9 níže.



Na 7-9 zvolí MC 1:


	Ztratíš rovnováhu.

	Upustíš cokoliv, co držíš.

	Ztratíš z očí cokoliv co, nebo kohokoliv koho, sleduješ.

	Přehlídneš něco důležitýho.



Při selhání si MC může i tak vybrat něco ze seznamu 7-9 vejš. Pokud tak učiní, tak to je na úkor tvýho zranění, takže schytáš -1zranění.



Při selhání často vybírej ze seznamu pro 7-9, i když tim hráč získá -1zranění. Tyhle efekty sou pro postavu většinou zajímavější, než prostý mechanický zranění.


Příklad:

Keeler se probojovává ze situace, co se zvrhla. V určitou chvíli dostane zásah mačetou: 3-zranění mínus 2-pancíř dělá 1-zranění. Nechám jí hodit si na tah zranění, na kterej, což má blblý, jí padne 11. Já ale nemám žádnej zájem vyřadit jí z akce, takže řeknu: „nevypadá to až tak zle, ale pak si všimneš, že ti z rukávu teče proud krve. Zvyš si zranění o 1.


Když způsobuješ zranění jiný hráčský postavě, tak tato postava k tobě dostane +1Hx (na její kartě) za každý políčko zranění, co jí způsobíš. Pokud jí to dostane na Hx+4, tak se vrátí zpátky na Hx+1 jako obvykle a proškrtne si políčko zkušenosti.





Příklad:

Audrey na Brana použije násilí, ale ten se jí navzdory jejím očekávánim postaví. Střelí ho za 2-zranění, což jí u něj posune z Hx-1 na Hx+1.


Když vyléčíš zranění jiný hráčský postavě, tak k ní dostaneš +1Hx (na tvý kartě) za každý políčko zranění, co jí vyléčíš. Pokud tě to dostane na Hx+4, tak se vráť zpátky na Hx+1 jako obvykle a proškrtni si políčko zkušenosti.



Tyhle dva tahy si můžeš pamatovat následovně: když někoho zraníš, tak tě vidí jasnějc – teď vidí, co mu uděláš. Když někoho vyléčíš, tak ho vidíš jasnějc – nikdo neni tak zranitelnej a bezbranej, jako zraněnej člověk v tvý péči.



Příklad:

Keeler se probojuje, posekaná, postřelená a krvácející, ke spasiteli Bishovi. Bish jí nadšeně vyléčí z 11:00 na 6:00, což sou tři políčka. Jeho Hx k ní vzroste z Hx+1 na Hx+4. Hx si vrátí na +1 a proškrtne si zkušenost.




Barterový tahy

V základu maj postavy přístup k barterovejm tahům, ale můžeš je omezit nebo ignorovat, pokud ti přijde, že se do tvýho Apokalyptickýho světa nehoděj.

***Když někomu dáš 1-barter, ale s nějakejma háčkama**, tak se to počítá, jako bys ho
manipuloval a padlo ti 10+. Nepotřebuješ žádnou páku ani hod.*


Příklad:

Marie potřebuje, aby Dremmer propustil Roarka bez boje. Nabídne, že Roarka vykoupí za 1-barter. Ten na to přirozeně přistoupí.


Když deš na živoucí tržiště državy, abys koupil něco konkrétního, a neni jasný, jestli to tam bude jen tak k sehnání, hoď si +našrocenost. Na 10+ ano, můžeš to prostě jen tak koupit. Na 7-9 MC zvolí 1:


	Stojí to o 1-barter víc, než si čekal.

	Neni to jen tak na prodej, ale najdeš někoho, kdo tě může zavést k někomu, kdo to prodává.

	Neni to jen tak na prodej, ale najdeš někoho, kdo to nedávno prodal, kdo tě může bejt ochotnej seznámit s předchozim kupcem.

	Neni to na prodej, ale najdeš něco podobnýho. Bude to stačit?



Při selhání zvolí MC 1 a navíc to stojí o 1-barter víc.



Když je zřejmý, jestli postava něco může koupit, tak je prostě zřejmý, že může, nebo že nemůže. Rozhodnout o tom, co je „zřejmý“, je na tobě, ale pamatuj, že tvůj úkol je udržovat Apokalyptickej svět uvěřitelnej a činit životy postav zajímavejma, ne jim náhodně odepírat věci, který chtěj, nebo který by shledaly užitečnejma.



Příklad:

Keeler se dostala z nepovedenýho nájezdu, ale ztratila přitom Illiny brejle pro noční vidění. Připadá si proto provinile a ráda by jí sehnala nový, tak de na živoucí trh v Barbeque. Hodí si a padne 8. Rozhodnu se, že jasně, jeden z říčních lidí má brejle pro noční vidění na prodej, ale stojej o +1barter víc. Brejle pro noční vidění sou jak drahý, tak hi-tech, takže by normálně stály nejspíš tak 3-barter. Může si za ně Keeler dovolit dát 4-barter?


Pokud rozhlásíš, že něco chceš, a rozdáš nějaký cetky, abys to urychlil, hoď si +utracenej barter (max. +3). Musí to bejt něco, co se takhle dá rozumně sehnat. Na 10+ to k tobě doputuje bez dalších problémů. Na 7-9 se to dostane k tobě, nebo blízko na dosah. Při selhání se to k tobě dostane, ale ověšený háčkama a problémama.



Je na tobě jako na MC abys rozhodnul, co je takhle rozumně k sehnání.

„Ověšený háčkama a problémama“ je samozřejmě jen jiná fráze pro to, že můžeš udělat tak tvrdej a přímej tah, jak se ti jen zachce.



Příklad:

Audrey shání benzin a všude to rozhlásí. Utratí 1-barter, aby to urychlila, ale selže. Řeknu jí, že Joeho holka může dodat kanistr. „Samozřejmě ti to s radostí věnuje! Jen chce, abys za to přivezla zpátky Blechu.“




Vhled

V základu nemá nikdo přístup k vhledu, ale sektářovi následovníci nebo jiný okolnosti ho můžou zprostředovat.


Pokud se můžeš s někym poradit a získat jeho vhled, zeptej se, co si myslí, že je nejlepší možný řešení, a MC ti to řekne. Pokud budeš tohle řešení následovat, tak dostaneš +1 do všech hodů, který při tom budeš provádět. Pokud se o daný řešení pokusíš, ale selžeš, tak si proškrtneš zkušenost.



Pokud neexistuje dobrej důvod, aby následovníci neměli o věci tušení, tak bys měl použít svoje znalosti věcí v pozadí a poskytnout dobrou radu.


Příklad:

Sektářka Dust si zvykla na to, že z kraje sezení vždy konzultuje svůj moudrej kult. Tentokrát si v rychlosti prohlídnu svojí mapu hrozeb a řeknu jí, že její kult má obavy ohledně Jackabackova zájmu o její vodu. Řeknou jí, že by se jí měla pokusit zabezpečit.




Věštění

V základu nemá nikdo přístup k věštění, nicméně sektářovi následovníci, fixerova dílna nebo jiný okolnosti ho můžou zprostředkovat.


Když máš možnost použít něco pro věštění, hoď si +úchylnost. Při úspěchu si zvol 1:


	Nahlídni skrz psychickej maelström světa na něco nebo někoho, kdo je s nim spojenej.

	Izoluj a ochraň osobu nebo věc od psychickýho maelströmu světa.

	Izoluj a zadrž přímo nějakej samotnej fragment psychickýho maelströmu světa.

	Vlož do psychickýho maelströmu světa nějakou informaci.

	Otevři okno do psychickýho maelströmu světa.



V základu efekt vydrží jen tak dlouho, dokud ho udržuješ, došáhne jen na povrch psychickýho maelströmu světa v tvym okolí a bude nestabilně prosakovat. Na 10+ zvol 2, na 7-9 zvol 1:


	Efekt vydrží (nějakou dobu) i bez toho, abys ho aktivně udržoval

	Sáhneš do hloubky psychickýho maelströmu světa.

	Dosáhneš široko napříč psychickym maelströmem světa.

	Efekt je stabilní a zajištěnej, žádný prosakování.



Ať už se při selhání stane cokoliv, tak to schytá tebou použitá anténa.



Tenhle tah je ohromně zábavnej a je to pro tebe úžasná příležitost ke vnášení apokalypsy. Může to od tebe vyžadovat, abys udělal okamžitý rozhodnutí o fungování psychickýho maelströmu světa. Prostě ho udělej.


Příklad:

Bran se pokouší pomoct Marii s jejim problémem s Birdie. Vezme jí do svý dílny, pomůže jí vstoupit do tý podivný izolační komory, kterou tam nedávno přidal, a nakopne to. Hodí si a padne 9. Rozhodne se jí izolovat a ochránit od psychickýho maelströmu světa.

„Její životní funkce se ihned stabilizujou. Ale vidíš, jak se tam píše ‚v základu‘? Zvol 1.“

Rozhodne se, že chce, aby to přetrvalo i bez jeho aktivního udržování.

„Super.“ Řeknu. „Takže když jí vytáhneš ven, tak je pořád v pohodě. Můžeš jí předat zpátky Marii a zůstane stabilní někdy do pozdní noci. Mezitim ti to ale začne dávat nějaký fakt problematický hodnoty. Tvoje izolační komora si myslí, že v ní někdo pořád je…“




Změna zvýrazněnejch vlastností


Na začátku každýho sezení, nebo na jeho konci, pokud ste na to zapomněli, může kdokoliv říct „Hej, změníme zvýrazněný vlastnosti.“ Může to udělat libovolnej hráč nebo to můžeš říct i ty jako MC. Když se to stane, tak to udělejte. Děte zase v kruhu a postupujte stejně, jako když ste vlastnosti zvýrazňovali poprvý: hráč s vysokym Hx zvýrazní jednu vlastnost a ty jako MC zvýrazníš druhou.



Když zvýrazňuješ vlastnost, zvýrazňi tu, která ti přijde, že bude skutečně nejzajímavější – a můžeš to říct i hráčům, pro ty to platí taky. Pokud postava nikdy nehodí nebo nemůže hodit na nějakou vlastnost, tak očividně nebude zajímavý jí zvýraznit, tak to nedělej. Nejspíš si nebudeš pamatovat detaily toho, která postava má tahy, co umožňujou zaměnit jednu vlastnost za jinou, tak se ujisti, že všichni hráči vědí, že to můžou komentovat.

Jako MC si fanoušek postav, že jo? Takže nebudeš zvýrazňovat vlastnosti tak, abys s nima vyjebal, budeš je zvýrazňovat tak, aby mohly zářit. Moje osobní pravidlo je, že pokud nemám specifickej důvod zvýraznit konkrétní vlastnost, tak zvýraznim našrocenost, úchylnost nebo jejich nejlepší vlastnost.

Jako skupina se můžete dohadovat o zvýraznění vlastností tak otevřeně, jak jen chcete. „Hej, nechtěl by mi někdo zvýraznit klídeček? Už mám dost toho, že mám zvýrazněnou šukatelnost, když tu není nikdo, s kym bych tak chtěl interagovat.“ „Jasně, neni problém. A myslim, že se pomalu dostáváme k tomu si to vyříkat s Dremmerem, takže MC, nechtěl bys mi zvýraznit machrovinu?“ „Ani ne. Ale zvýraznim ti klídeček, na ten si myslim budeš házet stejně často.“ „Dík, si kámoš.“





Bitevní tahy

Tohle sou tahy, který ty nebo hráči vnášíte do hry, když se akce ve hře promění v bitvu. Bitva může bejt mezi libovolnym počtem bojujících, od jeden na jednoho. Většina bitevních tahů předpokládá, že sou ve hře dvě strany, ale pokud máte tři nebo víc, tak by neměl bejt problém je trochu poštelovat a použít i tak.

Většinu bitev můžeš vyřešit rychle a rozhodně pomocí tahu zmocnit se silou a jeho variant. Ostatní bitevní tahy používej ve velkejch bitvách, nebo když chceš bitvu odehrát v taktickym detailu.

Vždycky pamatuj na to, že se během bitvy daj pořád používat všechny základní tahy. Připomínej hráčům čtení situace, nech je jednat pod palbou, navzájem si pomáhat nebo překážet a i použít násilí, když se jim povede někoho zaskočit.


Výměna zranění

Mnoho bitevních tahů řiká, že si máte vyměnit zranění. Když si vyměňujete zranění, tak obě strany naráz způsoběj a schytaj určený zranění. V jednoduchejch termínech, zranění = zbraň – pancíř:


	Způsobíš zranění odpovídající hodnocení zranění tvý zbraně mínus hodnocení pancíře tvýho nepřítele.


	Schytáš zranění odpovídající hodnocení zranění zbraně tvýho nepřítele mínus tvý hodnocení pancíře.




Pamatuj, že kdykoliv hráčská postava schytá zranění, tak můžeš do hry vnést tah zranění.


Příklad:

Fixer Bran má upilovanou brokárnu (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá) a svářečskou bundu, co se počítá za 1-pancíř. Rolfball, VP, má smg-čko (2-zranění, nablízko, automatický, hlasitý) a žádnej pancíř. Když si vyměněj zranění, tak Bran způsobí zranění svý zbraně, 3-zranění, mínus 0 za Rolfballův pancíř, což je celkem 3-zranění. Sám schytá 2-zranění za Rolfballovo smg-čko, mínus 1 za jeho vlastní pancíř, což je celkem 1-zranění.




Zmocnit se silou


Aby ses něčeho zmocnil silou, tak si vyměň zranění, ale nejdřív hoď +machrovina. Na 10+ zvol 3. Na 7-9 zvol 2. Při selhání zvol 1:


	Způsobíš hrozný zranění (+1zranění).

	Schytáš malý zranění (-1zranění).

	Získáš nad věcí plnou a nepopiratelnou kontrolu.

	Na protivníka zapůsobíš, zastrašíš ho nebo ho vyděsíš.





Zmocnit se silou je základní bitevní tah. Pokud někdo chce něco, co má někdo jinej, a oba sou ochotný a schopný o to bojovat, použij zmocnit se silou nebo jednu z jeho variant.

Můžeš použít jen samotný zmocnit se silou pro bitvy jakýhokoliv rozsahu, ale pro rozsáhlý bitvy, bitvy, ve kterejch si několik HP chce odehrát svoje taktický role, a pro dlouhý bitvy s proměnlivym taktickym prostředim budeš chtít do hry vnýst i ostatní bitevní tahy.

Ohromená, zastrašená nebo zděšená VP najisto musí změnit svý chování, ale je jen na tobě, abys řek jak. Pro HP, pokud sou ohromený, zastrašený nebo zděšený, ale přesto chtěj provést svůj útok, platí, že jednaj pod palbou.


Příklad:

Keeler se rozhodne, že čeho je moc, toho je příliš a de zabavit Birdie její magnum. (Koho vůbec napadlo dát Birdie magnum, prokrista?) Keeler nechce Birdie zabít, takže nepoužívá zbraň, jen svý holý ruce. Zmocní se zbraně silou a hodí si 9. Rozhodne se získat nad věcí plnou a nepopiratelnou kontrolu a na Birdie zapůsobit nebo jí zastrašit nebo vyděsit.

Ve výměně zranění Keeler praští Birdie za 0-zranění za chycení a držení, mínus 0, protože Birdie nemá žádnej pancí, což dělá dohromady 0-zranění. Birdie Keeler zasáhne za 3 zranění za její magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá), mínus 2 za Keeleřin pancíř, což dělá dohromady 1-zranění.

„Jakmile si Birdie uvědomí, že tě střelila a všimne si tvýho výrazu, tak zpanikaří.“ Řikám. „Pustí zbraň a utíká pryč.“

„To dělá dobře.“ Odvětí Keeler.




Varianty


Aby ses prolomil na pozici a zajistil jí, hoď si na zmocnění se silou, ale namísto možnosti převzetí plný a nepopiratelný kontroly nad věcí si můžeš vybrat prolomení se do nepřátelskejch pozic.




Aby sis udržel kontrolu nad něčim, co máš, hoď si na zmocnění se silou, ale namísto možnosti převzetí plný a nepopiratelný kontroly nad věcí si můžeš vybrat udržení plný a nepopiratelný kontroly nad věcí.




Aby ses probojoval pryč, hoď si na zmocnění se silou, ale namísto možnosti převzetí plný a nepopiratelný kontroly nad věcí se můžeš dostat pryč a utéct.




Aby si někoho uchránil před útokem, hoď si na zmocnění se silou, ale namísto možnosti převzetí plný a nepopiratelný kontroly nad věcí si můžeš vybrat uchránění dotyčnýho před zraněnim.




Příklady:

Psychouška Marie je uvězněná v hadrový skládce, kde se na ní vrhá jeden z jejích ne-zcela-lidskejch obyvatel. Nemá na výběr a musí se probojovat pryč. Hodí 4 a selže. Pořád si ale může vybrat 1 a rozhodne se dostat pryč a utýct.

Ve výměně zranění způsobí 3-zranění svým skalpelem (3-zranění na dotyk hi-tech) mínus 1 za skrytej pancíř útočníka, což dělá 2-zranění. Sama schytá 2-zranění za útočníkovu kudlu (2-zranění ruční špinavá) mínus 0, protože nemá žádnej pancíř, což dělá celkem 2-zranění.

„Řízneš do něj a utíkáš.“ Popíšu. „Krvácíš, ale dostala ses pryč. Slyšíš ho těžce oddechovat někde za sebou, ale netušíš, jestli tě pronásleduje, nebo ne.“




HP proti HP

Když se dvě hráčský postavy vrhnout zmocnit se něčeho silou jako nepřátelé – možné chtěj obě tu samou plechovku broskví, možná jedna útočí na pozici, kterou ta druhá brání – tak si obě hoděj, obě udělaj svý volby a jejich volby se použijou na právě jednu výměnu zranění.

Nech oba hráče udělat svý volby a provést je, aniž by věděli, co zvolil ten druhej. Můžeš je to nechat napsat na útržek papíru, pokud chceš, ale já se spoléhám na jejich čestnost.

Protichůdný volby se vykrátěj. Pokud si jeden vybere způsobit hrozný zranění a druhej si vybere schytat malý zranění, tak ta +1 a -1 se vyrušej, že jo? Když se oba rozhodnou převzít definitivní kontrolu, nebo se jeden rozhodne vynutit si přístup na protivníkovu pozici, ale druhej se rozhodne udržet si definitivní kontrolu, tak taky, vyruší se to.


Příklad:

Bran se pokouší zabít Birdie, ale bude se muset nejdřív dostat přes Keeler. Bran je vyzbrojenej svojí 9mm (2-zranění nablízko hlasitá) a má na sobě svojí 1-pancíř svářečskou bundu. Keeler má svý 2-pancíř bojový brnění, ale pořád ještě neni v zabijácký náladě, takže je vyzbrojená jen holejma rukama.

Voba si hoděj. Branovi padne 7, takže si může vybrat 2. Keeler padne 12, takže si vybere 3. Rozhodnou si svoje volby předtim, než si je oznáměj. Bran se rozhodne způsobit hrozný zranění a převzít definitivní kontrolu nad Birdie. Keeler se rozhodne způsobit hrozný zranění, utrpět malý zranění a ochránit Birdie před zraněnim.

Při výměně zranění Bran způsobí 2-zranění svojí 9mm, plus 1, protože se rozhod způsobit hrozný zranění, mínus 2 za Keeleřin pancíř, mínus 1, protože se Keeler rozhodle utrpět malý zranění, což je celkem 0-zranění. Keeler způsobí 1-zranění svejma pěstma a kanadama, plus 1, protože se rozhodla způsobit hrozný zranění, mínus 1 za Branův pancíř, což je celkem 1-zranění. Navíc si vybrali protikladný osudy pro Birdie, takže to se navzájem vyruší.

„Je to pat.“ Prohlásim. „Brane, ty si střelil Keeler, ale její pancíř to vybral. Keeler, tys mu věnovala pár uspokojivě drsnejch úderů, ale Brana to fakt nevyřídilo. Birdie se pořád krčí za tebou, ale možná se rozhodne jak debil utíkat nebo tak něco. Co děláte?“




Férovka


Když deš s někym na férovku, bez dalších záměrů, vyměňte si zranění, nicméně nejdřív si hoď na +machovina. Na 10+ máš obojí. Na 7-9 si zvol 1. Při selhání má tvůj protivník 1 proti tobě:





	Způsobíš hrozný zranění (+1zranění)

	Schytáš malý zranění (-1zranění)






Potom, co si vyměníte zranění, máš zájem teď boj ukončit, nebo pokračovat dál? Pokud oba chcete boj ukončit, tak skončí. Pokud oba chcete bojovat dál, tak pokračuje a musíš tah zopakovat. Pokud jeden z vás chce boj ukončit, ale ten druhej chce bojovat dál, tak se ten první musí rozhodnout: utýct, odevzdat se na milost, nebo přesto bojovat dál.



Férovka je čistě pro ty případy, kdy si to dva nepřátelé dou vyřikat napřímo na neutrálnim území, bez jakýhokoliv dalšího záměru než si navzájem způsobit zranění a s žádnym jinym přijatelnym výsledkem, než je navzájem si ublížit nebo se zabít. Pokud má některej z protivníků nějakej jinej záměr nebo nějakou výhodu danou okolím, použij místo toho zmocnit se silou nebo nějakej jinej bitevní tah.


Příklad:

Šéfka Anika pořádá pro svoje návštěvníky souboje v kleci a Bran tam pozve Plovera, VP, na dostaveníčko. Podmínky sou: žádnej pancíř, páčidlo proti páčidlu. Bran šáhne po tomhle tahu a hodí 11 – dobře on.

Při výměně zranění způsobí Bran 2-zranění za svý páčidlo, plus 1 za způsobení hroznýho zranění, mínus 0 za absenci pancíře, celkem 3-zranění. Sám schytá 2-zranění za Ploverovo páčidlo, mínus 1 za schytání malýho zranění, mínus 0 za to, že nemá pancíř, celkem 1- zranění.

3-zranění sou dost na to, aby Plovera vyřadily. Boj už nijak nepokračuje.






Taktický a podpůrný tahy

Taktický a podpůrný tahy umožňujou hráčskejm postavám, aby se v bitvě navzájem podporovaly. Použijte je, například, když magorka poskytuje krycí palbu, zatimco se fixer snaží znovu rozeběhnout auto, nebo když borka drží stráž proti odstřelovači, zatímco se psychouška se šéfkou snažej proběhnout, nebo když požitkářka dává bacha a řiká jezdcovi, co se blíží a kam má jet.


Kropení


Když to někde zkropíš, hoď si +machrovina. Na 10+ si zvol 3. Na 7-9 si zvol 2. Při selhání si zvol 1:


	Poskytneš krycí palbu a umožníš tim jiný postavě jednat volně.

	Poskytneš podpůrnou palbu a dáš jiný hráčský postavě +1volbu k jejímu vlastnímu bitevnímu tahu.

	Poskytneš potlačující palbu a znemožníš tim jiný postavě se volně pohybovat nebo jednat (pokud to je HP, tak pořád může jednat pod palbou).

	Ve vhodnej moment pošleš pár cílených ran a způsobíš zranění (ale s -1zranění) nepříteli v dosahu.






Příklad:

Branův jeep schytal na Dremmerově území o kulku víc, než zvládnul. „Zakašle a zhasne.“ Řeknu. „Dremmerův gang je všude okolo.“

Keeler tam je taky. „Můžeme se prostě probojovat ven?“ Zeptá se.

„Pokud tam ste ochotný nechat ten jeep, tak určitě.“ Odpovim.

„To teda ne.“ Řekne Bran. „Můžu udělat polní opravu jeepu a pak se probojovat ven?“

„Možná.“ Odpovim.

Takže Keeler teď stojí na korbě jeepu se svojí útočnou puškou, kropí to okolo, aby udržela Dremmerovy nájezdníky bezpečně daleko, zatímco se Bran snaží znovu rozběhnout jeep. Hodí si, padne jí 8 a rozhodne se poskytnout krycí palbu, aby Bran moh jednat bez rušení, a položit potlačující palbu, aby se Dremmerův gang nemoh dostat blíž.

„Dobrý a dobrý.“ Prohlásim. „Brane, tys ten jeep zase rozběh, není to nijak hezká práce, ale chvíli vydrží. Ste připravený se probojovat ven?“




Držení stráže


Když držíš stráž nad spojencem, hoď si +klídeček. Při úspěchu, pokud na něj někdo zaútočí nebo mu zkusí překážet, tak můžeš svýho spojence varovat a dotyčnýmu způsobit určený zranění. Na 10+ si zvol 1:


	…a způsobit mu zranění předtim, než provede svůj útok nebo překážení.

	…a způsobit hrozný zranění (+1zranění)



Při selhání můžeš svýho spojence pořád varovat, ale na nepřítele už nezvládneš zaútočit.




Příklad:

Dremmerův nejlepší vodstřelovač, vražednej týpek ménem Princy, přepadnul borku Snow, psychoušku Marii a Šéfku Aniko ve starym industriálnim komplexu. Nevědí, kde Princy je, jen, že je někde nalevo od vykuchanýho kombajnu a opuštěnejch traktorů. Snow už překonala jeho smrtící zónu a teď hlídá se svojí vlastní puškou, zatimco se Marie a Anika snažej proběhnout skrz taky.

Snow hodí a padne jí 10.

„Zkusí vystřelit?“ Zeptá se.

„Zkusí. Nechá proběhnout Marii a doufá, že se budeš věnovat jí, místo Anice, co poběží za ní.“

„Jenže to neudělám.“ Odpoví. „Způsobim mu zranění ještě, než provede svůj útok. Všimnu si pohybu jeho hlavně nebo tak něco?“

„Yup.“ Přitakám.

Její puška je dělaná na ruku, 3-zranění nadálku přebíjecí hlasitá, s pr municí a způsobí 3-zranění, mínus 0 za pr munici bez ohledu na to, co za pancíř Princy nosí.

„Tak tolik k chudákovi Princymu.“ Poznamenám.

„Žůžo.“ Prohlásí Snow. „Aniko, v klidu poď, teď už tu nic nehrozí.“




Dávání bacha


Když dáváš bacha na to, co se blíží, hoď si +našrocenost. Při 10+ máš převahu 3. Na 7-9 máš převahu 2. Při selhání máš převahu 1. Během bitvy převahu utrácej, 1:1, aby ses MC zeptal, co se blíží, a zvolil 1:


	Naveď pozornost spojenecký HP na nepřítele. Pokud provede proti tomuhle nepříteli bitevní tah, tak ke svýmu tahu dostane +1volbu.

	Dej spojenecký HP rozkaz, instrukci nebo návrh. Pokud to udělá, dostane +1 ke všem hodům, který při snaze o splnění věci provede.

	Nasměruj pozornost libovolnýho spojence na nepřítele. Pokud na nepřítele zaútočí, způsobí +1zranění.

	Upozorni libovolnýho spojence na nebezpečí. Od danýho nebezpečí schytá -1zranění.






Příklad:

Požitkářka Dust sedí s kvérem v ruce vedle jezdkyně Audrey. Audrey sem během řízení zaměstnával, takže Dust dávala bacha. V hodu selhala, když hodila 6, což znamená, že má převahu jen 1. S tim projížděj skrz hroznej podrost s mizernym terénem, až:

„Dorážíte k mostu přes průrvu.“ Popíšu.

„Utratim svojí převahu.“ Řekne Dust. „Co se blíží?“

„Všimneš si odlesku mezi sutí. Dremmerův gang přes most natáhnul řetěz.“

„Audrey! Tudy nemůžeme! Musíme odtud najít jinou cestu. Dávám ti, co, rozkaz, instrukci nebo návrh, nemůžeme přes most, měli bysme najít jinou cestu.“

Audrey otočí volantem a rozjede se podél průrvy. Ať už je potká cokoliv, tak bude mít +1 na všechny hody, který udělá, aby se s tim vypořádala.






Lstivý tahy

Lstivý tahy umožňujou hráčskejm postavám dostat se do bitvy nebo pryč z bitvy za jejich vlastních podmínek. Použijte je, když, například, jezdec předstírá, že mu nejde nastartovat auto, aby přilákal nájezdníky do dvoukolákovy pasti, nebo když magorka prochází dveře za dveřma v rozpadajícim se mrakodrapu, aby dohnala Dremmerova poručíka, nebo když se HP snažej vyhnout nájezdníkům v hadrový skládce. Sou pro přepady, honičky a hry na schovávanou.


Kladení pasti


Když seš návnada, hoď si +klídeček. Na 10+ si zvol 2. Na 7-9 si zvol 1:


	Vlákáš svojí kořist přímo do pasti. Jinak se k ní jen přiblíží.

	Tvoje kořist nic netuší. Jinak se jí něco nezdá a je na pozoru.

	Nevystavíš se žádnýmu dodatečnýmu riziku. Jinak je všechno zranění, co ti kořist způsobí, +1.



Při selhání MC vybere 1 pro tebe.




Příklad:

Audrey zajela do Dremmerova teritoria, zastavila tam a předstírá, že se jí nedaří znovu nastartovat. Dvoukolák Hooch se drží se svým gangem poblíž a chystá se tam vlítnout hned, co se Dremmerovi nájezdníci trochu příblížej.

Audrey si hodí na tah a padne jí 9. „No Hoochi,“ prohlásí, „doufám, že si připravenej je pronásledovat, nebo tak něco. Já si vybírám že se nevystavim žádnýmu dodatečnýmu riziku.“ Výsledkem je, že se Dremmerův gang přiblíží, ale má se na pozoru a nevejde až do pasti. Hooch se musí rozhodnout, jestli se přesto pokusí je přepadnout, nebo to nechá bejt.




Kladení pasti pro jinou HP

Pokud jedna hráčská postava klade past na jinou, tak si oběť hází na překážení a při selhání si vybírá oběť namísto MC.



Lovení kořisti


Když si kočka, hoď si +klídeček. Při úspěchu svojí kořist dostihneš. Na 10+ jí nejdřív zaženeš na místo podle vlastního výběru; řekni kam. Na 7-9 si jí musel následovat tam, kam chtěla jít; kořist si řekne kam. Při selhání ti kořist uteče.




Příklad:

Keeler zahnala Dremmerova poručíka Ballse do trosek mrakodrapu a chodí ode dveří ke dveřím, aby ho dostihla. Hodí si a padne jí 11.

„Nedokáže se kolem tebe dostat.“ Prohlásim. „Kam si ho zahnala?“

„Na střechu.“ Řekne – a tak se to i stane.




Únik lovcovi


Když si myš, hoď si +klídeček. Na 10+ v pohodě unikneš. Na 7-9 tě lovec dožene, ale až potom, co ho zavedeš na místo, který si vybereš; řekni kam. Při selhání tě lovec chytí a MC řekne kde.




Příklad:

Bran a Marie utekli na hadrovou skládku a je jim jasný, že Psí hlava a jeho kanibalskej kult jim sou v patách. Marie i s Branovou pomocí selže v hodu, protože jí padne 5.

„Špatný zprávy.“ Oznámim. „Prodíráte se zničenou roklí a slyšíte nad sebou divnej štěkot a šveholení. Jeden z nich tam squatuje na kameni a dívá se na vás. Za moment slyšíte, jak mu stovka dalších odpovídá. Řeknu vám, ste na fakt blbym místě. Co děláte?“




HP Kočka vs HP myš

Když jedna hráčská postava nahání jinou, tak si hází oběť. Nech myš ať si hodí na únik lovcovi a nech kočku, ať překáží.



Obrácení situace


Když neni jasný, jestli si kočka nebo myš, hoď si +našrocenost. Při úspěchu se rozhodneš, co z toho seš. Na 10+ navíc dostaneš +1 na příště. Při selhání si myš.

Podle výsledku pokračuj lovem kořisti nebo uniknutim lovcovi.




Příklad:

Rolfball následuje Brana skrz křivý uličky Strýčkovy državy, s kladivem v ruce a násilim v hlavě.

„Snažíš se dostat pryč?“ Ptám se. „Chceš si hodit na únik lovcovi?“

„By se mu líbilo.“ Prohlásí Bran. „Já tu žiju, von tu je jen na návštěvě. Myslí si, že mě nahání, ale já mu vpadnu do zad, nemá tušení, do čeho se tu pustil.“

„Tim si nejsem jistej.“ Řikám. „Radši si hoď na obrácení situace.“

Bran uspěje a padne mu 12. „Vidíš?“ Zahlásí.






Tahy silniční války

Stranou naskakování na jedoucí vozidlo sou všechny ostatní tahy silniční války pro toho parchanta za volantem.

Všechny se odkazujou na vlastnosti vozidla, ať už přímo nebo nepřímo, takže je pro to vozidlo budeš muset vyplnit ještě, než se do pustíš do bitvy. Pravidla pro tvorbu vozidel sou v kapitole o krámech na straně 236.


Naskakování na jedoucí vozidlo


Abys naskočil na jedoucí vozidlo, hoď si +klídeček, mínus jeho rychlost. Abys přeskočil z jednoho jedoucího vozidla na jiný, hoď si +klídeček, mínus rozdíl mezi jejich rychlostma. Na 10+ se ti to podaří, jakoby o nic nešlo. Vem si +1 na příště. Na 7-9 si naskočil, ale Kriste! Při selhání se MC rozhodne: buď ses vozidla tak tak chytil a držíš se ho o život, nebo si spadnul a hodně štěstí.




Příklad:

Jezdkyně Audrey si dře plechy s jednim z Dremmerovejch nájezdníků. Borka Snow jede s ní.

„Ten auťák chci.“ Prohlásí Snow. „Přiraž k němu, přeskočim si.“

Obě vozidla maj rychlost=1, takže Snow si hodí +klídeček bez postihu za rychlost. Padne jí 10.

„Pěkně.“ Ocenim to. „Přeskočíš na kufr, jednou rukou se chytíš střechy a jedeš na něm, jakoby o nic nešlo. Co děláš?“




Ujeď jinýmu vozidlu


Když se snažíš ujet jinýmu vozidlu, hoď si +klídeček, opravenej o rozdíl rychlostí vozidel. Na 10+ mu ujedeš a ztratíš se mu. Na 7-9 si zvol 1:


	Ujedeš mu a ztratíš se mu, ale tvý vozidlo tim utrpí 1-poškození pr.

	Neujedeš mu, ale můžeš zamířit kam se ti zlíbí.

	Dojede tě, ale utrpí při tom 1-poškození pr.



Při selhání si protistrana vybere 1 proti tobě.





Dojeď jiný vozidlo


Když se pokoušíš dojet jiný vozidlo, hoď si +klídeček, opravenej o rozdíl rychlostí vozidel. Na 10+ ho dojedeš a jedeš vedle něj. Na 7-9 si vyber 1:


	*Dojedeš ho, ale tvý vozidlo přitom schytá 1-zranění pr.

	*Nedojedeš ho, ale přiměješ ho dojet tam, kam chceš.

	*Vozidlo ti ujede, ale schytá přitom 1-zranění pr.



Při selhání si protistrana vybere 1 proti tobě.




Příklad:

Bran řídí svůj jeep a snaží se ujet jednonmu z Dremmerovejch nájezdníků a dostat se do bezpečí Strýčkovy državy s takovym předstihem, aby stihli zavřít bránu a udržet nájezdníka venku. Jeho jeep má rychlost=0 a auťák nájezdníků má rychlost=1. Protože je jeho vozidlo o 1-rychlost pomalejší, tak si hodí +klídeček mínus 1 a padne mu 7. Rozhodne se neuniknout, ale přesto se dostat do Strýčkovy državy.

„Takže předpokládám, že jedeme v těsnym závěsu?“ Zeptá se. „Ten nájezdník se odtrhne, nebo vjede do državy se mnou?“

„Doufám, že vjede s tebou.“ Řekne Strýček. „Sme na něj připravený.“




Průjezd těžkym terénem


Když projíždíš těžkej terén, hoď si +klídeček plus ovládání tvýho vozidla. Na 10+ proletíš skrz bez škrábnutí. Na 7-9 si zvol 1:


	Zpomalíš a pokračuješ skrz opatrnym popojížděnim.

	Přehnaně na to dupneš a tvý vozidlo schytá určený poškození.

	Vybodneš se na to, vycouváš a vezmeš to jinudy.



Při selhání vybere MC 1 za tebe; zbylý možnosti přestanou existovat.




Příklad:

Projíždět hadrovou skládkou je dost na píču, na zemi je bordel rozbitýho cementu a trčících plechů. Ale Audrey stejně nezbejvá, než to zkusit. Její auto má ovládání=1, takže si hodí +klídeček plus 1, ale padnou jí hadí voči, což jí dá dohromady 5.

„Soráč, ale prostě si musela zpomalit a začít si opatrně vybírat cestu.“ Řeknu. I když mě to vůbec nemrzí. „Jinak to prostě nejde.“




Vytlačování jinýho vozidla


Abys vytlačil jiný vozidlo, hoď si +klídeček. Při úspěchu ho vytlačíš stranou a způsobíš mu určený v-poškození. Na 10+ způsobíš v-poškození+1. Při selhání naopak vytlačí oni tebe a způsobí ti určený v-poškození.




Příklad:

Jeden z Dremmerovejch nájezdníků zkouší vytlačit Audrey i z tý trochy silnice, co tu zbyla. Audrey si hodí +klídeček, aby místo toho vytlačila Dremmerova nájezdníka. Hodí si a padne jí 12, takže způsobí určený v-poškození +1.




V - poškození

Když se vozidla navzájem srazej, tak můžou způsobit normání poškození, ale můžou způsobit i v-poškození. Určený v-poškození je hmotnost útočícího auta mínus ovládání bránícího se auta.


Když schytáš v-poškození, hoď si +schytaný v-poškození. Na 10+ ztratíš kontrolu a útočník si vybere 1:


	Vybouráš se.

	Roztočíš se.

	Zvolí 2 ze seznamu 7-9 níže.



Na 7-9 si donucenej to strhnout. Útočník si zvolí 1:


	Dáš mu prostor

	Musíš změnit směr nebo si donucenej jet do novýho směru.

	Tvý auto dostane 1-poškození pr, přímo do převodovky.



Při selhání to musíš strhnout, ale zas to vyrovnáš bez dalších nevýhod.



Když dostane v-poškození auto VP, tak ti MC může říct, aby sis to hodil ty, nebo si to může hodit sám.


Příklad:

Audrey zrovna vytlačila jednoho z Dremmerovejch nájezdníků a padlo jí 12. Je útočník, takže určený v-poškození je hmotnost=2 jejího auta mínus ovládání=0 nájezdníkova auta, což dělá celkem 2. Taky dostane +1 za to, že hodila 10+. Dohromady dostane Dremmerův nájezdník 3 v-poškození.

„Do toho.“ Vyzvu jí. „Hoď si za nájezdníka na tah v-poškození.“

Hodí si 6 a přičte 3v-poškození, takže celkem hodí 9. „Ok. Na 7-9 si jako útočník volim 1. Donutim ho strhnout volant a dát mi prostor.“

„Super.“ Řeknu. „Takže teď místo toho, aby byl na tvojí úrovni a snažil se tě vytlačit, jede za tebou a máš trochu životního prostoru. Co děláš?“






Tahy postav

Spousta by jich měla bejt sebevysvětlujících. Například umožňujou hráči házet +jiná vlastnost, když jeho postava provádí nějakej základní tah, nebo měněj zranění, kerý postava způsobuje, nebo postavě dávaj speciální pancíř. Přímočarý.

Tady sou moje poznámky pro ty ostatní.


Spasitelský tahy

Spasitel si vybere 2 z těhle:


Šestej smysl: Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +našrocenost namísto +úchylnost.




Ošetřovna: Máš ošetřovnu, dílnu s lékařským vybavenim, drogovou laborkou a dvěma pomocníkama (třeba Shigusa a Mox). Když sem dostaneš pacienty, tak na nich můžeš pracovat jak fixer na technice (viz).



Pro detaily se mrkni na dílny v kapitole Krámy na str. 240.

Pomocníci na ošetřovně můžou zahrnovat HP i VP. Shigusa a Mox sou jen návrhy men – pokud už máš vhodný VP, tak tam klidně dej ty.


Profesní soucit: Můžeš se rozhodnout házet +našrocenost místo +Hx, když pomáháš někomu, kdo si hází.




Milost bojiště: Když nebojuješ, ale staráš se o lidi, tak dostaneš +1pancíř.



Na rozdíl od tahů „dostaneš pancíř“ u několika jinejch postav, tenhle se přičítá ke skutečnýmu pancíři, kterej spasitel nosí.


Léčivej dotyk: Když se dostaneš holejma rukama na kůži zraněný osoby a otevřeš k ní svůj mozek, hoď si +úchylnost. Na 10+ vyléčíš jeden dílek. Na 7-9 vyléčíš jeden dílek, ale jednáš pod palbou pacientova mozku. Pokud selžeš: zaprvý dotyčnýho neuzdravíš. Zadruhý si otevřel svůj i jeho mozek psychickýmu maelströmu, bez přípravy nebo ochrany. Ty a tvůj pacient, pokud to je hráčská postava, to vyhodnoťte, jako byste provedli tenhle tah a selhali v hodu. Pro pacienty náležící MC je jejich prožitek a osud na volbě MC.



Pro detaily se mrkni na kapitolu o zranění a léčení na straně 202.

Když dostaneš příležitost otevřít psychickýmu maelströmu světa mozek některý VP – hej, napal to. Tohle je příležitost rozbít materii světa a ukázat, jak hrozný věci fakt sou.


Dotčenej smrtí: Když je někdo v tvý péči v bezvědomí, můžeš ho použít pro věštění. Když v tvý péči někdo umře, tak můžeš použít jeho tělo pro věštění.



Věštění je okrajovej tah, kterej ti umožňuje dělat nějaký hlubší věci s psychickym maelströmem světa. Mrkni na kapitolu o okrajových tazích na straně 162.

A tady je spasitelův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, tak se tvý Hx k daný postavě na tvý kartě ihned zvýší na +3 a její Hx k tobě se na její kartě zvýší o +1. Pokud se tím její Hx k tobě dostane na +4, tak si ho místo toho normálně vrátí na +1 a zaznamená si zkušenost.



Tohle se přirozeně stane během sezení, takže to je navíc k základním tahům konce sezení.

Pokud má spasitel sex s VP, tak to nemá žádnej mechanickej efekt.



Borcovský tahy

Borec si vybere 2 z těhle:


Nebezpečnej & sexy: Když vejdeš do nabitý situace, hoď si +šukatelnost. Na 10+ získáš převahu 2. Na 7-9, převahu 1. Utrať převahu 1 za 1 za oční kontakt s přítomnou VP, která zmrzne nebo ucukne a neni schopná akce, dokud ji nepropustíš. Při selhání tě tví nepřátelé okamžitě rozpoznaj jako hlavní hrozbu.



Když borec udělá něco jako, nevim, že přeskočí z jednoho auťáku na druhej nebo hodí nějakýmu týpkovy mačetu do xichtu, tak můžeš trvat na tom, že při tom přerušil oční kontakt. V nejasnejch případech můžeš borce pro udržení očního kontaktu nechat jednat pod palbou.


Ledovej chlad: Když na VP použiješ násilí, hoď si +klídeček místo +machrovina. Když použiješ násilí vůči postavě jinýho hráče, hoď si +Hx namísto +machrovina.




Bez milosti: Když způsobíš zranění, způsob +1zranění.




Vidiny smrti: Když deš do bitvy, hoď si +úchylnost. Na 10+ označ jednoho člověka, co umře, a jednoho, co přežije. Na 7-9 označ jednoho člověka, co umře, NEBO jednoho, co přežije. Nejmenuj hráčskou postavu; jmenuj jen VP. MC zařídí, aby se tvoje vize naplnila, pokud to je jen trochu možný. Při selhání uvidíš svou vlastní smrt a během celý bitvy budeš mít -1.



Tenhle tah je milostnej dopis od hráče. Raduj se a buď vděčnej. A zabíjej, zabíjej, zabíjej.

„Během celý bitvy budeš mít -1“ znamená, jak očekáváš, že si hráč odečte 1 od každýho jednoho hodu, kterej během bitvy provede.


Perfektní instinkty: Když jsi přečet nabitou situaci a jednáš na základě odpovědí od MC, dostaneš +2 místo +1.




Nemožný reflexy: Způsob, kterym se pohybuješ bez zátěže, se počítá jako pancíř. Pokud si nahej nebo téměř nahej, máš 2-pancíř; pokud máš na sobě nepancéřovej vohoz, 1-pancíř. Pokud máš na sobě pancíř, tak místo toho počítej ten.



A tady je borcovskej sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, zruš sexuální tah druhý postavy. Ať je to cokoliv, prostě se to nestane.



Například, když maj sex baron a borka, tak baron borce nedá žádnej dárek; když má sex jezdkyně a borec, tak si jezdkyně nemusí házet +klídeček; když maj sex fixer a borka, tak fixer nedostane možnost jí přečíst.

Když má borec sex s VP, tak to nemá žádnej mechanickej efekt. Ehm. Pořád. Ani tehdy. Taky ne.



Psychoušský tahy

Psychouš si vybere 2 z těhle:


Nepřirozený uchvácení chtíčem: Když zkoušíš někoho svýst, hoď si +úchylnost místo +šukatelnost.



U VP tomuhle tahu rád dávám nemechanický dlouhodobý efekty odpovídající jeho názvu. Stejně se na ně už dívám přes zaměřovač, ne? Takže nechat psychouše úplně změnit jejich sexuální sklony neni nijak přehnaný.


Všední mozková citlivost: Když chceš někoho přečíst, hoď si +úchylnost namísto +našrocenost. Tvoje oběť tě musí bejt schopná vidět, ale nemusí s tebou interagovat.




Nepřirozeně triviální mozkový naladění: Dostaneš +1 úchylnost (úchylnost +3)



Protože maj psychouši už beztak úchylnost+2, +1úchylnost jim dá úchylnost+3. Když si tenhle tah ale vezme někdo jinej, tak jim to nedá úchylnost+3, dá jim to jen +1 k jejich aktuální úchylnosti do maxima úchylnost+3.


Hlubokej mozkovej sken: Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko – vzájemně, jako když se objímáte, nebo jednostranně, jako když je někdo přivázanej ke stolu – tak ho můžeš přečíst mnohem hloubějc než normálně. Hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Při čtení utrať převahu, abys hráči postavy položil otázky, 1 za 1:


	Co byl nejhorší zážitek tvý postavy?

	Co tvoje postava touží, aby jí bylo odpuštěno, a kym?

	Jaký rány tvoje postava skrejvá?

	Co sou mentální a duševní slabiny tvý postavy?



Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal.



Tyhle otázky sou dobrý, i když někdo otevře svůj mozek psychickýmu maelströmu světa a ty se ho chceš zeptat na něco intimního.


Přímej mozkovej šepot: Můžeš si hodit +úchylnost, abys získal efekty použití násilí, aniž bys použil násilí. Tvá oběť tě musí bejt schopná vidět, ale nemusí s tebou interagovat. Pokud tě tvoje oběť přiměje jednat, tak se tvoje mysl počítá za zbraň (1-zranění pr nablízko hlasitá-volitelně).



Hlasitá-volitelně znamená, že se hráč rozhodne, jestli chce, aby byla hlasitá, nebo ne, případ od případu. Pokud se rozhodne pro hlasitou, tak všechny zvuky vydává oběť.


Mozkový loutkařský provázky: Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko – opět, vzájemně či jednostranně – můžeš mu do hlavy vložit příkaz. Hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Kdykoliv chceš, bez ohledu na okolnosti, můžeš utratit svojí převahu 1 za 1:


	Způsob 1-zranění (pr)

	Uděl cíli okamžité -1



Když tvůj příkaz splní, tak se to počítá za celou zbejvající převahu. Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal.



Protože si za VP nikdy neházíš, tak okamžité -1 je možnost jen pro HP. VP může psychouš jen zranit.

Pr znamená průrazný, takže když tenhle tah způsobí zranění, tak ignoruje pancíř.

A tady je psychušův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, tak jí automaticky provedeš hlubokej mozkovej sken, ať už tenhle tah máš, nebo ne. Hoď si +úchylnost jako normálně, nicméně otázky, na který ti hráč druhý postavy odpoví, zvolí MC.



Tenhle tah se použije, i když má psychouš sex s VP.



Dvoukolácký tahy

Dvoukolák dostane oba následující:


Alfa smečky: Když chceš svůj gang k něčemu donutit, hoď si +machrovina. Na 10+ všechny 3, na 7-9 si zvol 1:


	Udělaj, co chceš (pokud toto nezvolíš, tak odmítnou)

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

	Nemusíš nikoho měnit v exemplární příklad (jinak musíš)



Pokud selžeš, tak tě někdo v gangu vyzve, tak cvičně nebo se vší vážností, o tvoje místo alfy.



Pro pravidla o používání gangů jako zbraní se podívej na kapitolu o zranění a léčení na straně 212 a pro detaily ohledně gangů na kapitolu pro Krámy na straně 242.

„Když chceš svůj gang k něčemu donutit“, ne „když vydáváš rozkaz“. Většinu času by měl gang následovat rozkazy svýho alfy i bez tohodle tahu. Tenhle tah je pro rozkazy, který rozporujou instinkty gangu nebo jeho silný sobecký zájmy

Pokud se o to gang hádá, tak máš jako MC volbu: (1) shrň boj. Prostě způsobí zranění jako normálně podle svejch zbraní a tvýho pancíře (můžeš se rozhodnout, že svý zbraně nepoužijou naplno, pokud si situace neřiká o tvrdou bitvu). Nebo (2) boj přibliž a odehraj ho naplno s dvoukolákem provádějícim tahy a gangem provádějícim tahy a s následkama všech tahů, který někdo provede.

Tak nebo tak, kapitola o Zranění a léčení s detailama je na straně 212.

Pokud se dvoukolák rozhodně z někoho udělat exemplární příklad, tak to znamená, že mu způsobí zranění jako normálně, podle svojí zbraně a pancíře člena gangu. Ale mělo by to bejt fakt dost na to, aby to působilo jako příklad.

Jen abysme si to urovnali: Na 7-9 si hráč může vybrat: (1) udělaj co chceš, potom, co se o to porvou a v boji z tebe vytlučou duši, ale ty z někerýho z nich uděláš odstrašující příklad; (2) neudělaj, co chceš, ale ty z jednoho z nich uděláš odstrašující příklad, a tak tě nikdo nezmlátí; (3) z nikoho neuděláš exemplární příklad, takže tě zmlátěj a neudělaj, co chceš.

Že tě někdo vyzve, i se vší vážností, neznamená, že z toho udělá svůj životní cíl. Znamená to jen, že někdo zcela vážně zpochybní autoritu postavy.


Mizerný zloději: Když přiměješ svůj gang, aby zkusil něco najít po kapsách a sedlovejch brašnách, hoď si +machrovina. Musí to bejt něco dost malýho, aby se to tam vešlo. Na 10+ se náhodou ukáže, že to někdo z vás má – nebo něco dost podobnýho. Na 7-9 má někdo z vás něco podobnýho, pokud to neni hi-tech – v tom případě smůla. Při selhání někdo z vás něco takovýho míval, ale zjevně mu to nějakej šmejd ukrad.



Ujistit se, že poškozená strana – okradenej VP člen gangu – zmíní, kdo mu to určitě ukrad. Nebo aspoň někoho. Víš jak, v podstatě kohokoliv.

„A sakra, pamatuješ toho šmejda, jak se menoval? Bran? Hajzl to musel šlohnout, když sme u něj parkovali. Měli bysme mu zpravit ciferník.“ (Branův hráč: „Cože sem? Ale s tim já… kurva!“)

Mezitim by ses měl taky rozhodnout, kdo to skutečně ukrad.

A tady je dvoukolákův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, tak si na své kartě ihned přepíše svý Hx s tebou na +3. Taky si zvolí, zda si ty na svý kartě změníš svý Hx k ní o -1 nebo o +1.



Když má dvoukolák sex s VP, tak to nemá žádnej mechanickej efekt.



Jezdecký tahy

Jezdec si zvolí 2 z těhle:


Bojovej jezdec: Když použiješ svoje vozidlo jako zbraň, způsob +1zranění. Když způsobíš v-zranění, přidej +1 k hodu svýho cíle. Když schytáš v-zranění, vem si -1 ke svýmu hodu.



Pravidla pro používání tvýho vozidla jako zbraně a pro v-poškození sou v kapitole Bojový tahy pod Silniční válkou, strana 176, a v kapitole pro Zranění a léčení, strana 213.


Voči na východu: Jmenuj svojí únikovou cestu a hoď si +klídeček. Na 10+ unikneš. Na 7-9 můžeš jít nebo zůstat, ale pokud pudeš, tak tě to bude něco stát: něco necháš za sebou nebo vemeš něco s sebou, MC ti řekne co. Při selhání zůstaneš zranitelnej na půlce cesty pryč.



„Vemeš něco s sebou“ znamená, že jezdec na cestě ven schytá zranění. Schytá určení zranění: zbraň nepřítele mínus vlastní pancíř. Může to znamenat i vzít s sebou nějakou osobu, jako „Dostanu tě skrz ty dveře, ale musíš mě vzít s sebou.“

„Zůstaneš zranitelnej“ je jen zase jinej obrat pro „MC, můžeš udělat svůj tah, a tak tvrdej a přímej, jak jen chceš.“


Voko na počasí: Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +klídeček namísto +úchylnost.




Reputace: Když se potkáš s někym důležitym (řekni si sám), hoď si +klídeček. Při úspěchu o tobě už slyšel a ty si řekneš, co to bylo; MC na to adekvátně zareaguje. Na 10+ si pro jednání s dotyčnym vezmeš +1 na příště. Při selhání o tobě slyšeli, ale MC řekne, co to bylo.



Tenhle tah neučiní nikoho důležitym v absolutnim významu, jen to říká, jestli jezdec dotyčnýho za důležitýho považuje.

Pokud jezdec nějak použije tenhle tah na jinou HP, tak její reakci samozřejmě rozhodne hráč a ne MC.


Šílenec: Když se vrhneš přímo do nebezpečí bez nějaký zálohy, dostaneš +1pancíř. Pokud zrovna vedeš ňákej gang nebo konvoj, tak ten dostane taky +1 pancíř.



Tenhle speciální pancíř se přidá k jakýmukoliv skutečnýmu pancíři, kterej má jezdec na sobě, kterej poskytuje jeho auto nebo gang, popř. konvoj, kterej ho provází.


Sběratel: Dostaneš 2 další káry (vlastní popis).



Hráč si tyhle další auta popíše pomocí pravidel pro tvorbu aut, jak sou popsaný v jeho příručce. Sou i v týhle knížce v kapitole pro Krámy na straně 236.


Moje další kára je tank: Dostaneš speciální bitevní vozidlo (dohodni si ho s MC)



Pravidla pro tvorbu specializovanejch bitevních vozidel nejsou v příručce, takže je máš tady:


Vytvoř vozidlo jako normálně a zvol 2:


	+1 bitevní možnost (+1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost, nebo +1pancíř)

	Namontovaný kulomety (3-zranění nablízko/nadálku plošný špinavý)

	Namontovanej granátomet (4-zranění nablízko plošný špinavý)

	Beranidlo nebo nárazový bodce (jako zbraň vozidlo způsobí +1zranění)

	Namontovanej .50 kulomet (5-zranění nadálku plošný špinavý)

	Namontovaná plošina nebo postroj (+1 na pokusy přeskočit z tohodle vozidla na jiný)

	Tyhle pravidla sou i v kapitole pro Krámy na straně 236.





A tady je jezdcův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, hoď si +klídeček. Na 10+ klídek a pohoda. Na 7-9 jim na jejich kartě přidej +1 Hx k tobě, ale sám si k nim na své kartě dej -1 Hx. Při selhání to odneseš: dej si průběžný -1, dokud neukážeš, že to jako není, že by tě druhá postava vlastnila, nebo tak něco.



MC, ty seš soudce toho, jestli to postava ukázala. Pamatuj si, že tvoje úloha je činit Apokalyptickej svět realistickej a životy postav zajímavý, ne nechávat hráče proskakovat stupidníma obručema.

Tenhle tah se použije, i když má jezdec sex s VP, ale 7-9 se počítá jako 10+.



Magorský tahy

Magor si vybere 3 z těhle:


Zocelenej bojem: Když jednáš pod palbou, nebo když stojíš na stráži, hoď si +machrovina místo +klídeček.




Seru na to: Jmenuj svojí únikovou cestu a hoď si +klídeček. Na 10+ unikneš. Na 7-9 můžeš jít nebo zůstat, ale pokud pudeš, tak tě to bude něco stát: něco necháš za sebou nebo vezmeš něco s sebou, MC ti řekne co. Při selhání zůstaneš zranitelnej na půlce cesty pryč.



„Vezmeš něco s sebou“ znamená, že magor na cestě ven schytá zranění. Schytá určený zranění: zbraň nepřítele mínus vlastní pancíř. Může to znamenat i vzít s sebou nějakou osobu, jako „Dostanu tě skrz ty dveře, ale musíš mě vzít s sebou.“

„Zůstaneš zranitelnej“ je jen zase jinej obrat pro „MC, můžeš udělat svůj tah, a tak tvrdej a přímej, jak jen chceš.“


Bitevní instinkty: Když v boji otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +machrovina místo +úchylnost.




Totálně cáklej: Vem si +1machrovina (machrovina +3).



Protože maj magoři už beztak machrovinu+2, +1machrovina jim dá machrovinu+3. Když si tenhle tah ale vezme někdo jinej, tak jim to nedá machrovinu+3, dá jim to jen +1 k jejich aktuální machrovině do maxima machrovina+3.


Připravenej na neodvratný: Máš suprově vybavenou a velmi kvalitní lékárničku. Počítá se jako spasitelský vybavení (viz) s kapacitou> 2-kusy.



Spasitelský vybavení viz kapitola Krámy na straně 233.


Krvelačnej: Kdykoliv způsobíš zranění, způsob +1zranění.




NĚKDO, S KYM NEVYMRDÁVÁŠ: V boji se počítáš jako malej gang s hodnocenim zranění a pancíře podle svýho vybavení.



Tohle se očividně vztahuje na jakejkoliv bitevní tah, co magor provede, ale vztahuje se to i na jednání pod palbou a použití násilí.

A tady je magorův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, vem si +1 na příště. Pokud chceš, tak si další postava taky vezme +1 na příště.



Pamatuj, že +1 na příště znamená, že si přidaj 1 k právě jednomu následujícímu hodu. Tenhle tah funguje i pro případy, kdy má magor sex s PV, ale PV si očividně nemůže vzít +1 na příště.



Baronský tahy

Baron dostane oba následující tahy:


Vůdcovství: Když musíš nařídit svýmu gangu postup, přeskupení, držení pozice, udržení disciplíny nebo je přimět, aby u něčeho hejbli prdelí, hoď si +machrovina. Při úspěchu to udělaj. Při 10+ se na to vrhnou; vem si +1 na příště. Při selhání to udělaj, ale pozdějc si to budou chtít vyřikat.



Pokud se baronovy rozkazy týkaj jeho gangu, jako používání násilí nebo chození do bitvy, tak by si měl nejdřív hodit vůdcovství, aby se případně +1 na příště počítalo k tomuhle tahu. Pokud jeho rozkazy nezahrnujou tah, tak si těch +1 na příště prostě přidá k čemukoliv dalšímu.

Při selhání se ujisti, že se k tomu gang v budoucnu vrátí.


Bohatství: Když je tvoje država zabezpečená a tvé vedení nikdo nerozporuje, tak si na začátku sezení hoď +machrovina. Na 10+ máš na ruce po zbytek sezení přebytek. Na 7-9 máš přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání je tvoje država ohrožená nebo je tvoje vláda zpochybněná – tvoje država je v nedostatku. Konkrétní hodnoty tvého přebytku a nedostatku závisí na tvé državě, jak je uvedeno dále.



Přirozeně nech barona, ať si tenhle hod hodí na začátku prvního sezení.

Není ok začít sezení s tím, že je baronova država náhle nejistá nebo jeho vláda zpochybněná, když na konci předchozího sezení nebyla. Takový věci se můžou dít jenom – a měly by se dít jenom – během sezení.

Mrkni na kapitolu Krámy na stranu 248 pro detaily ohledně držav, jejich přebytků a nedostatku.

A tady je baronův sexuální tah:

Když máš sex s jinou postavou, tak jí můžeš dát dárky v hodnotě 1-barteru, aniž by tě to něco stálo.


Nesejde na tom, jak zpustošená država je, vždycky se najde nějakej 1-barter, co může baron dát jako dárek. Jako MC můžeš nicméně trvat na tom, aby to baron popsal jako něco uvěřitelnýho.



Pro seznam věcí v hodnotě 1-barter mrkni na kapitolu Krámy na stranu 224.

Tenhle tah funguje i v případě, že má baron sex s VP.



Sektářský tahy

Sektář dostane tenhle tah:


Hojnost: Bohatství, přebytek a nedostatek všechny závisej na tvejch následovnících. Na začátku každýho sezení si hoď +hojnost. Na 10+ maj tví následovníci přebytek. Na 7-9 maj přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání maj nedostatek. Pokud jejich přebytek uvádí barter, jako 1-barter nebo 2-barter, tak to je tvůj osobní podíl, kterej můžeš utratit na svůj životní styl nebo na cokoliv se ti zlíbí.



Přirozeně nech sektáře, ať si na tenhle tah hodí na začátku prvního sezení.

Hojnost je vlastnost, kterou maj následovníci. Používá se jen pro tenhle tah. Pro detaily ohledně následovníků a jejich přebytku a nedostatku se podívej na kapitolu Krámy na straně 248.

Dál si sektář vybere 2 z těhle:


Šílenství: Když kážeš pravdu davu, hoď si +úchylnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Utrať převahu 1 za 1 abys dav přiměl:


	Najít a předvést lidi, o který stojíš.

	Přinést a předložit ti všechny svoje cennosti.

	Se sjednotit a bojovat pro tebe jako gang (2-zranění 0-pancíř odpovídající velikost).

	Propadnout orgiím nekontrolovanejch emocí: šukání, bědování, boji, sdílení, oslavám, čemukoliv se ti zlíbí.

	Vrátit se poklidně zpět ke svejm životům.



Při selhání se dav obrátí proti tobě.



MC, je na tobě, abys posoudil, jestli sektář káže pravdu davu. Pamatuj, že tvoje agenda je činit Apokalyptickej svět skutečnej a životy postav zajímavý, NE zachovávat status quo ani život, důstojnost nebo sebe-obraz tvejch VP.

Pokud sektář přiměje dav najít a předvést lidi, tak musí jít o lidi, který sou v dosahu davu, a musí jich bejt tak málo, aby je dav zvládnul přemoct. Jinak můžeš říct, že dav odmítne nebo že oběť odolala; to nicméně nespotřebuje sektářovu převahu.

Pro velikost davu, 10-25 lidí je malej dav, 25-50 je střední a víc jak 50 je velkej.

Pokud je dav náhodou gang nebo zahrnuje gang, tak můžeš místo vlastností popsanejch u tahu použít vlastnosti gangu.


Charismatickej: Když se pokusíš někoho zmanipulovat, hoď si +úchylnost namísto +šukatelnost.




Totální cvok: Vem si +1úchylnost (úchylnost+3).



Protože maj sektáři už beztak úchylnost+2, +1úchylnost jim dá úchylnost+3. Když si tenhle tah ale vezme někdo jinej, tak jim to nedá úchylnost+3, dá jim to jen +1 k jejich aktuální úchylnosti do maxima úchylnost+3.


Nahlížení duší: Když někomu pomáháš nebo mu něco kazíš, hoď si +úchylnost namísto +Hx.




Nadpřirozená ochrana: Tví bohové ti dávaj 1-pancíř. Pokud nosíš pancíř, tak použij jeho hodnocení, nesčítej to.



A tady je sektářův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, tak oba získáte převahu 1. Oba můžete tuhle převahu utratit k tomu, abyste tomu druhýmu v něčem pomohli nebo mu překáželi nadálku, bez ohledu na překážky, který by vám v tom normálně bránily.



Psychicky! Hoď si +Hx jako normálně; tohle jim dává možnost pomoct nebo překážet, nezaručuje jim to úspěch.

Pokud má sektář sex s VP, tak to nemá žádnej mechanickej efekt.



Šéfíkovský tahy

Šéfík si vybere dvě z těhle:


Tomu řikáš žhavý?: Když děláš něco pod palbou, hoď si +šukatelnost namísto +klídeček.




Ďábel s vostřim: Když použiješ násilí s čepelí, hoď si +šukatelnost namísto +machrovina.




Prstíky v každym dortíku: Rozhlaš do světa, že něco sháníš – může to bejt člověk, může to bejt vlastně cokoliv, klidně věc – a hoď si +šukatelnost. Na 10+ se ti to v tvym podniku objeví, jako kouzlem. Na 7-9 – jako lidi se snažej a všichni tě chtěj potěšit a naklonit si tě a skoro je taky dobrý, že jo. Při selhání se to v tvym podniku objeví, ale zatížený problémama.



Tohle je blízká verze jednoho ze směnejch tahů, kterej šéfíkovi umožňuje použít pro směnu šukatelnost. Stejně jako u toho původního tahu, pokud věc, co šéfík chce, takhle neni k sehnání, tak je možný mu říct, že to takhle prostě nesežene, ani na 10+.

„Skoro je taky dobrý“ může znamenat, že se objeví něco blízkýho tomu, co šéfík chtěl, nebo že to co chtěl se octne blíž, než to bylo předtim. Možná teď šéfík zjistil, od koho se to dá získat, nebo teď někdo z jeho lidí nebo štamgastů zařizuje obchod.

Pro „zatížený problémama“ si vem, kdo tu věc teď má, a co by za ní asi tak moh chtít.


**Všichni jedí, i tenhle týpek: Když chceš vědět něco o někom důležitym (urči si sám), hoď si +šukatelnost. Při úspěchu můžeš MC položit otázky. Na 10+ se zeptej na 3, na 7-9 na 1:*





	Jak mu to šlape? Co dělá?

	Koho zná, má v oblibě nebo mu důvěřuje?

	Jak se k němu můžu dostat, fyzicky nebo citově?

	Co nebo koho miluje nejvíc?

	Kdy mám očekávat, že se s nim znovu potkám?






Při selhání se na 1 z nich zeptej i tak, ale dotyčnej se o tvym zájmu domákne.



Tenhle tah neučiní nikoho důležitym v absolutnim významu, jen to říká, jestli šéfík dotyčnýho za důležitýho považuje.

Pokud šéfík nějak použije tenhle tah na jinou HP, tak jeho otázky přirozeně zodpoví hráč, ne MC.


Dej mi jedinej důvod: Jmenuj někoho, u koho je představitelný, aby sněd, vypil nebo jinak pozřel něco, čeho ses dotknul. Pokud to je VP, hoď si +machrovina, pokud HP, hoď si +Hx. Na 10+ se tak i stane a dotyčnej někdy během dalších 24 hodin schytá 4-zranění (pr). Na 7-9 to budou 2-zranění (pr). Při selhání několik lidí dle volby MC, možná včetně tebou jmenovanýho, možná ne, schytá 3-zranění (pr).



„U koho je představitelný“ je kritická fráze tohodle tahu. Neřeš, jestli to skutečně udělali a nenech hráče, aby se hádali, že to ve skutečnosti neudělali.

Při selhání vyber náhodně, namátkově nebo zlomyslně. To je na tobě.

A tady je šéfíkův sexuální tah:


Když uspokojíš jinou postavu – sexem, jídlem nebo čímkoliv, to je jedno – tak se to počítá, jako bys s ní měl sex.



Protože VP nemaj žádný sexuální tahy, tak ani uspokojit nějakou VP nemá žádnej mechanickej efekt.



Fixerský tahy

Fixer si vybere 2 z těhle:


Věci mluvěj: Kdykoliv s něčim pracuješ nebo prozkoumáváš něco zajímavýho, hoď si +úchylnost. Při úspěchu můžeš MC položit otázky. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 na 1:


	Kdo to předemnou naposled používal?

	Kdo to vyrobil?

	Poblíž jakejch silnejch emocí se to naposled vyskytovalo?

	Jaký slova kolem toho byly naposledy pronesený?

	Co s tim nebo tomu bylo naposledy udělaný?

	Co s tim je špatně a jak to můžu spravit?



Se selháním zacházej, jako bys otevřel svůj mozek psychickýmu maelströmu světa a selhal si.



Stejně jako při čtení nabitý situace: (a) můžeš přizvat ostatní hráče, aby ti se zodpovídánim pomohli, pokud odpověď znaj líp, než ty. (b) Nebazíruj na tom, jestli hráč položil přesně jednu z těhle předpřipravenejch otázek. A (c) ať už si odpověď znal předem nebo si jí vymýšlíš za pochodu, musíš jí brát závazně.


Pocit v kostech: Na začátku sezení si hoď +úchylnost. Na 10+, převaha 1+1. Na 7-9, převaha 1. Kdykoliv během sezení můžete ty nebo MC utratit tvojí převahu, abys už byl na místě i s potřebným vybavenim a vědomostma, což můžete, ale ani nemusíte nijak vysvětlovat. Pokud je tvoje převaha 1+1, tak si v tu chvíli vezmi +1 na příště. Při selhání má MC pořád převahu 1 a může jí utratit, abys někde už byl, ale budeš tam nějak zaměstnanej, drženej nebo chycenej.



Samozřejmě nech fixera, ať tenhle tah provede na začátku prvního sezení, pokud ho má.

Pokud je fixer už na scéně, tak může tenhle tah použít, aby měl u sebe zrovna náhodou to správný nářadí, víceméně retrospektivně.

„Zaměstnanej, drženej nebo chycenej“ může znamenat i zranění, pokud sou okolnosti nebezpečný.

Tuhle převahu je dobrý utratit během sezení tak brzo, jak můžeš, dokud jí máš čerstvě v paměti.


Častějc mám pravdu: Když za tebou přijde postava pro radu, řekni jí upřímně, co si myslíš, že je nejlepší. Pokud to udělá, dostane +1 do všech hodů, které s tím souvisej a ty si proškrtneš kolečko zkušenosti.



Všimni si, že to je fixer, kdo si proškrtne zkušenost a druhá postava, kdo dostane +1.

„Za tebou přijde pro radu“ znamená skutečně 2 strannou konverzaci, neuspěchanou a s hloubkou, o něčem relativně významnym. Štěknout o radu uprostřed boje se nepočítá, stejně tak se nepočítá otázka jestli si dát dneska k večeři sardinky nebo pudink.


Realitu trhající ostří: Nějaká část vybavení tvý dílny, nebo poskládání jejích částí, je jedinečně naladěný na psychickej maelström světa (+věštění). Vyber si ho sám, nebo to nech na MC, aby to odhalil v průběhu hry.



Myslim, že s timhle nebudeš mít žádnej problém.

Věštění je okrajovej tah, kterej ti umožňuje dělat nějaký hlubší věci s psychickym maelströmem světa. Mrkni na kapitolu o okrajových tazích na straně 162.


Děsivá intenzivnost: Když děláš něco pod palbou, držíš stráž nebo kladeš past, hoď si +úchylnost místo +klídeček.




Hlubokej vhled: Vem si +1úchylnost (úchylnost+3)



Protože maj fixeři už beztak úchylnost+2, +1úchylnost jim dá úchylnost+3. Když si tenhle tah ale vezme někdo jinej, tak jim to nedá úchylnost+3, dá jim to jen +1 k jejich aktuální úchylnosti do maxima úchylnost+3.

A tady je fixerův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, tak ta s tebou automaticky mluví, jako by byla věc a tys hodil 10+, ať už tenhle tah máš, nebo ne. Její hráč a MC ti společně zodpoví tvý otázky.

Jinak tenhle tah na lidi nefunguje, jen na věci.



Tenhle tah se počítá i v případě, že má fixer sex s VP.



Požitkářský tahy

Požitkář si vybere 2 z těhle:


Dechberoucí: Vem si +1šukatelnost (šukatelnost+3).



Protože maj požitkáři už beztak šukatelnost+2, +1šukatelnost jim dá šukatelnost+3. Když si tenhle tah ale vezme někdo jinej, tak jim to nedá šukatelnost+3, dá jim to jen +1 k jejich aktuální šukatelnosti do maxima šukatelnosti +3.


Ztracení: Když zašeptáš něčí jméno do psychickýho maelströmu světa, hoď si +úchylnost. Při úspěchu k tobě přijdou. Můžou, ale nemusí mít konkrétní vysvětlení proč. Na 10+ si proti nim vem +1 na příště. Při selhání ti MC položí 3 otázky: zodpověz je pravdivě.



Ty 3 otázky musíš vzít fakt vážně. Tohle je drsnej matroš psychickýho maelströmu. Nic jinýho než apokalypsa tu neni dost dobrý.


Uměleckej a půvabnej: Když provozuješ svý zvolený umění – jakejkoliv akt umění nebo kultury – nebo když svůj výtvor předvádíš před publikem, hoď si +šukatelnost. Na 10+ utrať 3. Na 7-9 utrať 1. Utrať 1, označ jednu VP v publiku a zvol si jedno:


	Tenhle člověk mě musí potkat.

	Tenhle člověk musí mít moje služby.

	Tenhle člověk mě miluje.

	Tenhle člověk mi musí dát dárek.

	Tenhle člověk obdivuje mýho patrona.



Při selhání nezískáš žádnej prospěch, ale ani neschytáš žádný zranění ani neztratíš žádnou příležitost. Prostě předvedeš velmi dobrý vystoupení.



Tenhle tah funguje jen na VP, přesně jak říká. Zodpovídáš za efekt, kterej to na ně má, tak se snaž. Dívej se na ně přes zaměřovač, nesnaž se je chránit nebo udržovat jejich důstojnost.

Tady je pár příkladů umění: zpěv nebo hraní hudby, tanec, tvorba šperků, tvorba funkčních a krásnejch nástrojů, zpracování kožešiny nebo kůže, trénink psů nebo ptáků – jakýkoliv řemeslo nebo umění, který se hodí pro prostředí a postavu.


Strhující požitkář: Když sundáš kus oblečení, svýho nebo někoho jinýho, nikdo, kdo tě vidí, nemůže dělat nic, než tě sledovat. Vynucuješ si jejich absolutní pozornost. Pokud chceš, můžeš z toho konkrétní lidi jmenovitě vyjmout.



Tenhle tah ovlivňuje i ostatní HP, ne jen VP.

Hypnotickej: Když jsi s někým nějakej čas o samotě, tak na tobě začne bejt fixovanej. Hoď si šukatelnost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 2. Dotyčnej může utratit svojí převahu, 1 za 1, aby:


	Ti dal něco, co chceš.

	Sloužil jako tvý oči a uši.

	Bojoval, aby tě ochránil.

	Udělal něco, co mu řekneš.



VP, nad kterejma držíš převahu, proti tobě nemůžou jednat. Proti HP můžeš namísto toho utratit svojí převahu ty, 1 za 1, aby:


	Se rozptýlila myšlenkou na tebe. Jedná pod palbou.

	Se inspirovala myšlenkou na tebe. Hned teď dostane +1.



Pokud selžeš, tak má převahu 2 nad tebou, za úplně stejnejch podmínek.

Nejsložitější tah v celý zatracený hře!

Všimni si, že záleží na tom, kdo utrácí převahu, ne na požitkáři. Požitkář nemůže říct „utratim 1 převahu, takže teď budeš bojovat, abys mě ochránil.“ Požitkář utrácí svojí převahu jen, pokud je jeho cílem HP, a jen za to, aby jí rozptýlil nebo inspiroval.

Dávej ale bacha na to, aby tvý VP nejednaly proti požitkáři, když jim sou hypnotizovaný. Když tohle zvořeš, tak ti hráči přestanou věřit, že hraješ fér hru, a ta se pak celá rozbije.

A tady je požitkářův sexuální tah:


Když máš sex s jinou postavou, zvol si jedno:


	Dostaneš +1 na příště a ona taky.

	Dostaneš +1 na příště; ona dostane -1.

	Musí ti dát dárek v hodnotě aspoň 1-barter.

	Můžeš je zhypnotizovat jako bys hodil 10+, i když sis tenhle tah nevybral.





Tenhle tah se používá, i když má požitkář sex s VP, ale očividně si VP nemůže vzít +1 ani -1 na potom.





Zranění a léčení


Zranění


Jak může hráčská postava schytat zranění?


	Dělá něco pod palbou, její hráč hodí +klídeček, padne 7-9 a ty se rozhodneš dát jí výsledek, kterej zahrnuje zranění.


	Jiná hráčská postava na ní použije násilí a ona jí donutí a slízne si to.


	Je v bitvě a bitevní tah – její nebo cizí – jí způsobí zranění nebo ji přiměje si s někým vyměnit zranění.


	Výsledek tahu postavy, ať už jejího nebo jiný postavy nebo speciálního tahu hrozby, zahrnuje to, že postava schytá zranění.


	Bojuje v gangu a gang schytá zranění.


	Si na řadě se svým tahem a rozhodneš se, že způsobit jí zranění je ten správnej tah pro tuhle příležitost.






Kolik zranění?

Zranění odpovídá zranění zbraně útočníka mínus pancíř obránce.

Pokud má zbraň pr (průrazný), tak pancíř ignoruj.

Pokud si už řek, jakou zbraň útočník používá, tak prostě použij její zranění. Například:


Keeler konečně rupnou nervy s Branovejma hovadinama a vrazí mu bouchačku do xichtu. Hodlá použít násilí a hodí si +marchrovina. Bran si hodí +Hx na překážení, ale jeho Hx s ní je -1 a nehodí to. (Já v návaznosti na selhání žádnej tah nedělám; Keeler vede scénu a já s tim sem dost spokojenej.) Keeler si naopak hodí výborně. Řekne Branovi, aby udělal něco, o čem ví, že to nikdy neudělá a ten se jako správnej hodnej malej šmejd začne vztekat. „S tim di do hajzlu. A dohajzlu s tebou. Kurva DOHAJZ-“

Její bouchačka je jen 9mm. Je sepsaná jako 2-zranění nablízko hlasitá a Bran nemá žádnej pancíř. (Okolnosti – zbraň v xichtu – by ho ale beztak měly obejít. Mrkni na použití násilí v kapitole se základníma tahama na straně 138.) Bran schytá 2-zranění.



Občas se nicméně dostaneš takhle daleko, aniž bys určil, co za zbraň vlastně útočník má. V takovejch případech to urči teď a ujisti se, že kvůli tomu nikdo nechce změnit názor, protože to je něco, co by věděli předem. Tady je příklad:


Keeleřina hráčka k Branovu hráči: „Mám už dost tvejch hovadin. Vrazim ti bouchačku do xichtu a prohlásim: ‚Je načase Janette pustit.‘

Skvěle si hodí a řekne: „Stáhni vocas nebo to slízni.“

„No, rozhodně nestáhnu vocas, takže: ‚S tim di do hajzlu. A dohajzlu s tebou. Kurva DOHAJZ-“

„Jasný, já tě střelim.“

Keeler je magorka, takže má poruce minimálně 4 zbraně. „Kterou bouchačkou vlastně?“

„Ou, brokovnicí, samozřejmě.“

Branův hráč: „BROKOVNICÍ? Tys mi vrazila do xichtu BROKOVNICI a já řek, že máš jít do hajzlu? Oh, ne, ne. Měl sem za to, že máš v ruce pistoli. Můžu to změnit?“

Jo. Samozřejmě, že může.



Pokud řečená zbraň nemá uvedený zranění, tak udělej rychlý a jednoduchý rozhodnutí. Jako vodítko použij tyhle příklady:



0-zranění:


	Chycení, tažení, fyzický zadržení

	Děti házející kameny





1-zranění:


	Pěsti a boty použitý rozhodnym způsobem

	Dospělí házející kameny

	Pád ze schodů (pr)

	Odražený střely





2-zranění:


	Chlápek s kladivem, kuší, bouchačkou nebo samopalem

	Pád z prvního patra na záda (pr)

	Letmej náraz auťáku (pr) *





3-zranění:


	Chlápek s brokovnicí, útočnou puškou nebo sniperkou

	Pád z druhýho patra na nerovnou zem (pr)





4-zranění:


	Granát v klíně

	Drsná automatická palba

	Pád ze třetího patra na hlavu (pr)

	Přímej zásah auťákem (pr) *





5-zranění:


	Velký výbuchy

	Bejt svázanej a rozseklej vejpůl sekerou



* Pro detaily a variace mrkni na pravidla pro používání vozidel jako zbraní, strana 213.




Když HP schytá zranění


Zranění se rovná zranění zbraně toho, kdo ho způsobuje, mínus pancíře toho, kdo ho schytává.

Pokud má zbraň pr (průrazné), tak pancíř ignoruje.



Takže bejt střelenej brokovnicí (3-zranění), když na sobě máš vohoz za 1-pancíř, znamená schytat 2-zranění. Bejt praštěnej nějakym týpkem (1-zranění), když máš na sobě pancíř za 2-pancíř, znamená neschytat žádný zranění. Spadnout ze střechy znamená 4-zranění bez ohledu na to, co máš na sobě.

Za každý 1-zranění, co postava schytá, si hráč proškrtne jeden dílek na odpočtovejch hodinách zranění. Začíná dílkem 12:00-3:00 a pokračuje po směru ručiček – žádný přeskakování dílků, žádný škrtání už proškrtlejch dílků, prostě dílek po dílku dokola kolem hodin.


Keeler střelila Brana do hlavy svojí 9mm. Bran schytá 2-zranění. Jeho hráč si proškrtne dva dílky: ten mezi 12:00 a 3:00 a ten mezi 3:00 a 6:00.



Tři dílky před 9:00 sou míň vážný, tři dílky po 9:00 sou vážnější. Když si postava proškrtne dílek mezi 11:00 a 12:00, tak se její život stane neudržitelnej. Možná je mrtvá.

Před 6:00 zranění zmizí časem samo. Mezi 6:00 a 9:00 se zranění samo nezlepší, ale ani nezhorší. Po 9:00 se nestabilizovaný zranění samo zhoršuje, stabilizovaný ne, a zlepší se jen zdravotní péčí.

„Časem“ a „samo“ je z většiny na tobě jako MC, ale měl bys je udělat asymetrický. Zranění by se mělo léčit pomalu, ale zhoršovat rychle. Když je postava na nohách a pobíhá okolo, tak by se mělo zranění zhoršovat rychlejc, ale zlepšovat pomalejc.


Protože je Branovo zranění před 6:00, tak se časem zlepší samo. Pokud nedostane žádnou pomoc, tak si jeho hráč možná odmaže dílek mezi 3:00 a 6:00 na začátku dalšího sezení a dílek mezi 12:00 a 3:00 možná o sezení pozdějc, v závislosti na tom, co se bude dít.



Všimni si, že jak ty čísla fungujou, tak hráčská postava může v podstatě schytat jednu kulku zadarmo; druhá kulka (nebo třetí, s pancířem) je už vážná. Tohle je přímočará staromódní cinematická posloupnost.



Tahy zranění


Když schytáš zranění, hoď si +schytaný zranění (po odečtení pancíře, pokud ho máš). Na 10+ zvolí MC 1:


	Si mimo akci, v bezvědomí, uvězněnej, zmatenej nebo si zpanikařil.

	Je to horší, než to vypadá. Vem si další 1-zranění.

	Zvol 2 ze seznamu 7-9 níže.



Na 7-9 zvolí MC 1:


	Ztratíš rovnováhu.

	Upustíš cokoliv, co držíš.

	Ztratíš z očí cokoliv co, nebo kohokoliv koho, sleduješ.

	Přehlídneš něco důležitýho.



Při selhání si MC může i tak vybrat něco ze seznamu 7-9 výše. Pokud tak učiní, tak to je na úkor tvýho zranění, takže schytáš -1zranění.



Tah schytanýho zranění trochu třese základním zraněnim a přidává do něj nějakou tu nepředvídatelnost.

Sem tam hráčská postava schytá 0-zranění. Útok za 2-zranění proti 2-pancíři, například. Když na to dojde, tak se můžeš rozhodnout nechat hráče hodit +0 na vejš uvedenej tah zranění, pokud o to stojíš. Dokonce můžeš hráče nechat hodit-1 pro 1-zranění proti 2-pancíř, pokud se to okolnosti zdaj ospravedlňovat. V takovejhle případech záleží jen na úspěchu. Selhání neznamená nic novýho – nemůžeš se rozhodnout způsobit míň zranění než žádný zranění.


Když Keeler střelí Brana, tak ten schytá 2-zranění, takže si Brnův hráč hodí+2. Kostky ukážou 9, takže to je 11, což je dobře pro zranění, špatně pro Brana. Rozhodnu se ho vyřadit z akce, spíš než abych mu způsobil větší zranění. Takže: Když Brana střelila, tak ten sebou cuknul (přirozeně) a kulka mu jen zbrousila lebku od obočí až za ucho. Spadne, kreje si hlavu, otřesenej, ale živej. Pokud to Keeler nestačí, tak ho bude muset střelit znovu.



Taky tu máme tah Hx-za-zranění:


Když způsobuješ zranění jiný hráčský postavě, tak tahle postava k tobě dostane +1Hx (na její kartě) za každý políčko zranění, co jí způsobíš. Pokud jí to dostane na Hx+4, tak se vrátí zpátky na Hx+1 jako obvykle a proškrtne si políčko zkušenosti.



Keeler způsobila zranění za 2 dílky, takže si Bran přidá 2 ke svý Hx s Keeler. Původně s ní měl -1, takže teď k ní má Hx+1.



Když se život stane neudržitelnej

Když odpočet zranění postavy dosáhne 12:00, tak se její život stane neudržitelnej. Hráč si musí vybrat jednu z těhle možností:


	Vrátit se zpátky s -1marchrovinou

	Vrátit se zpátky s +1úchylností (max +3)

	Změnit herní příručku

	Umřít



Stranou intervence Spasitele je volba vždycky na hráči.

Pokud se hráč rozhodne vrátit zpátky, tak je na tobě jako MC rozhodnout, jestli se postava vrátí zpátky nezraněná nebo se zbejvajícim zraněnim. Pokud se rozhodneš, že se vrátí na 9:00 nebo dál, tak jí aspoň nech stabilizovanou.

Pokud se hráč rozhodne změnit herní příručku, tak následuj pravidla v kapitole o zlepšování na straně 264.


Bran na zemi krvácí ze střelný rány na hlavě, ale je pořád naživu. Keeler se rozhodne dodělat, co začla. „Rozejdu se k němu a vytáhnu přitom ze sedlový brašny brokárnu. A hvízdám si u toho.“

Kriste. Věděl sem, že je na něj dopálená, ale Kriste.

„Takže jak?“ zeptá se Keeleřina hráčka. „Používám násilí? Jen mu přiložim brokárnu k hlavě a stisknu spoušť. Počítá se to, jakože ho prostě sejmu?“

„Jo, sejmeš.“ Řikám. „A není možnost minout. Kdyby nebyl mimo, tak by možná byla, ale tak. jak to je, mu prostě způsobíš zranění.“

„Fakt?“

Branův hráč: „Fakt?“

„Fakt fakt. Kolik zranění dělá tvoje brokárna?“

Brokovnice dělá 3-zranění, takže Bran schytá další 3-zranění. Jeho hráč si hodí +3 na tah zranění a padne mu 12. Rozhodnu se způsobit +1 zranění, protože je už beztak vyřazenej, což je celkem 4-zranění.

Tah Hx-za-zranění mu ke Keeler dává +4Hx. To ho přivede na Hx+5, což se přetaví do Hx+2 a proškrtnutý zkušenosti.

Už teď schytal 2-zranění. Další 4-zranění ho pošlou na 12:00. Jeho život se stane neudržitelnej a Keeler nevypadá, že by se měla k volání spasitele Bishe, aby ho z toho vytáh.

Branův hráč: „Kurva. Blbý, no. Sem mrtvej?“

Možná! Je na něm, aby si zvolil z možností. Smrt je jedna z nich.

„Aha, jasný.“ Prohlásí. „Ne, vrátim se zpátky s -1machrovinou“. Teď měl machrovinu=0, takže se mu změní na machrovina-1.

„Takže, Keeler,“ řikám, „leží ti u nohou, zkrvácenej a zrušenej. Máš ho za mrtvýho, takže není důvod ho vraždit ještě víc. Co děláš?“

„To docela stačí.“ Řekne. „Zbalim si věci zpátky do brašen. Jak odcházim, tak si pořád hvízdám.“

„Kčertu s tebou, Keeler.“ Prohodí Branův hráč.

Bran se pozdějc probere, a dovleče se k Bishovi. Bish ho sešije, ale od teď dál bude mít machrovinu-1.



Příklady v týhle sekci doteď ukazovaly dvě HP, což mi umožnilo ukazovat obě strany věci. Ve hře ale většina bojů nejspíš proběhne mezi HP a VP (nebo jejich skupinama) – já sem ve skutečný hře nikdy neviděl boj mezi dvěma HP zajít tak daleko, jako v tomhle příkladu. Pravidla pro VP sou nicméně vodlišný.



Když VP útočí

Jeden z tvejch tahů je způsob zranění. Tudíž můžeš říct něco jako „Fisty na tebe začne střílet. Utrpíš 2-zranění.“, ale to budeš chtít udělat jen vzácně. Co chceš obvykle udělat je vytáhnout někoho do popředí: „Fisty na tebe začne střílet. Co děláš?“

Ať už se postava rozhodne pro cokoliv, tak to dělá pod palbou.

Možná se prostě rozeběhne pryč, možná ho zkusí zmanipulovat, možná na něj použije násilí, aby přiměla utéct jeho, možná vstoupí do bitvy, aby se něčeho zmocnila silou (třeba jeho zbraně nebo únikový cesty). To je super, hodí si na to a ty následuješ pravidla jejího tahu. Možná, že způsobíš zranění potom.

Možná, že ale žádnej tah neudělá. Možná prohodí něco jako „Meh, Fisty, vodprejskni.“ Pokud to udělá, tak ti samozřejmě nabízí nádhernou příležitost na podnose a měl bys jí způsobit zranění s nadšením.



Když VP schytá zranění


Jak může VP schytat zranění?


	Hráčská postava se zmocní silou něčeho, co drží.


	Hráčská postava na ní použije násilí a ona jí donutí jednat a slízne si to.


	Bitevní tah hráčský postavy jí způsobí zranění, ať už přímo nebo v rámci výměny zranění.


	Výsledek tahu hráčský postavy nebo speciálního tahu zahrnuje to, že schytá zranění.


	Si na řadě se svym tahem a rozhodneš se, že způsobit jí zranění je zrovna dobrá volba.




VP schytá určený zranění – zbraň mínus pancíř – stejně, jako HP.



Když VP schytá zranění
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VP nemaj první ránu efektivně zadarmo tak, jako HP. Když Keeler střelí VP do xichtu svojí 9mm, tak na rozdíl od Brana to má ten mizernej chudák spočítaný.

1-zranění: Škrábance a zhmožděniny, bolest, otřes mozku, strach, pokud je VP nakloněná tomu bát se bolesti.

2-zranění: Zranění, bezvědomí, hrozná bolest, zlomený kosti, šok. Nejspíš smrtelný, občas i okamžitě smrtelný.

3-zranění: Tak 50 na 50 to je okamžitě smrtelný. Pokud ne, tak to sou hrozný zranění, šok a blížící se smrt.

4-zranění: Obvykle okamžitě smrtelný, ale někdy ten mizernej šmejd musí na smrt počkat, zválcovanej a odepsanej.

5-zranění a víc: Smrtelný a čim dál tim víc tělo devastující.

Pokud to nechceš rozhodnout z patra, tak si na to hoď. Zvaž všechny pravděpodobný slova vejš v termínech k6 a zkoušej hodit vysoko. „Obvykle“ a „nejspíš“ znamená na 2-6; „50 na 50“ znamená při 4-6; „někdy“ znamená na 6. Ale myslim, že když si to rozhodneš jen tak, tak to je úplně v klidu.


Hison stojí na Keeleřině káře se svojí útočnou puškou. „Kčertu s nim.“ Prohlásí Keeleřina hráčka. „Já mám taky útočnou pušku.“ De do bitvy a hodí si +machrovina na zmocnění se silou, padne jí 7-9 a rozhodne se způsobit hrozný zranění.

Obě útočný pušky způsobují 3-zranění. Hison a Keeler mají oba brnění za 2-pancíř. Keeler schytá 1 zranění, ale protože se rozhodla způsobit hrozný zranění, tak sama způsobí 2-zranění.

Keeleřina hráčka si proškrtne první políčko svýho odpočtu zranění a hodí si +1 na tah zranění. Padne jí to blbě (pro ní): celkem 13. „Je to horší, než si myslela“ řikám. „Chytlas kulku do žeber. Myslelas, že jí pancíř zastavil, ale nezastavil a ty krvácíš.“ Proškrtne si druhý políčko a je na 6:00 zranění.

Hison, na druhou stranu, dostal 2-zranění, takže: zranění, bezvědomí, hrozná bolest, zlomený kosti, šok. Píše se tu nejspíš smrtelný, někdy okamžitě smrtelný,. A já se na něj dívám přes zaměřovač, takže se ho nesnažim chránit. „Padne dozádu přes střechu tvýho auta. Slyšíš ho na zemi lapat po dechu, možná se snaží vstát. Po chvíli se přestane hejbat a po další chvilce ho přestaneš slyšet úplně.






Používání gangu jako zbraně

Pokud máš gang, tak můžeš někoho vodpravit, použít na něj násilí nebo provést bitevní tah za pomoci gangu jako zbraně. Když to uděláš, tak si hodíš kostkama a provedeš svý volby, ale je to tvůj gang, kdo způsobí a schytá zranění, ne ty.



Velikost gangu

U gangu 10-25 lidí znamená malej, 25-50 je střední a víc jak 50 je velkej.

Gangy způsobujou a schytávaj určený zranění jako obvykle: způsobujou zranění odpovídající hodnocení zranění jejich zbraně mínus hodnocení pancíře jejich nepřátel a schytávaj zranění odpovídající hodnocení zbraní jejich nepřátel mínus jejich pancíř. Zranění = zbraň – pancíř.

Nicméně, pokud nastane nerovnost ve velikostech, tak větší gang způsobuje +1zranění a dostane +1pancíř za každej stupeň rozdílu velikosti:


	Proti jedný osobě má má malej gang +1zranění a +1pancíř. Střední gang má +2zranění a +2pancíř. A velkej gang má +3zranění a +3pancíř.


	Proti malýmu gangu má střední gang +1zranění a +1pancíř a velkej gang má +2zranění a +2pancíř.


	Proti střednímu gangu má velkej gang +1zranění a +1pancíř.






Když gang schytá zranění
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1-zranění: pár zraněnejch, jeden nebo dva vážně, žádný ztáty.

2-zranění: hodně zraněnejch, několik vážně zraněnejch, pár mrtvejch.

3-zranění: hafo moc zraněnejch, hodně vážně zraněnejch, několik mrtvejch.

4-zranění: hafo moc vážně zraněnejch, hodně mrtvejch.

5-zranění a víc: hafo moc mrtvejch, pár přeživších.


Udrží se gang pohromadě?

Když je přítomnej silnej velitel, tak se gang udrží pohromadě do 4-zranění. Pokud velitel není přítomnej nebo je slabej, tak se udrží do 3-zranění. Pokud je velitel nepřítomnej a slabej, tak se udrží pohromadě do 1- nebo 2-zranění. Pokud žádnýho velitele nemá, tak ustojí 1-zranění, ale ne víc.

HP velitel gangu může udržet gang pohromadě pokud má alfu smečky a vnutí mu svojí vůli nebo pokud má vůdcovství a rozkáže držet disciplínu, ale jinak se řídí stejnejma pravidlama, co VP.



Co s HP co sou členama gangu?

Pokud je HP členem gangu, kterej schytává zranění, tak to, kolik zranění schytá HP záleží na její roli v gangu. Pokud je vůdce nebo někdo významnej a viditelnej, tak schytá stejný zranění, jako gang. Pokud je jen náhodnym členem gangu nebo se záměrně kreje, spíš než aby bojovala spolu s gangem, tak schytá o 1-zranění míň.


Dremmer provede nájezd na Strýčkovu průzkumnou skupinu. „Dohajzlu“ řekne Strýček hned, co pochopí situaci. „Probojujeme se pryč.“

Strýček si hodí a padne mu 8. Vybírá si 2: způsob +1zranění, schytej -1zranění, získej probojování se pryč nebo zapůsob / zastraš / vyděs Dremmerův gang.

Tohle není celej Strýčkův gang, jen průzkumná skupina: 3-zranění malá 1-pancíř. Zato Dremmer bere svý nájezdy dost vážně: jeho gang má 2-zranění střední 2-pancíř.

Strýčkův gang způsobí 3-zranění, -2 za 2-pancíř Dremmerova gangu, -1, protože je Dremmerův gang o stupeň větší, což pro Dremmerův gang znamená 0-zranění.

Dremmerův gang způsobí 2-zranění, -1 za 1-pancíř Strýčkova gangu, +1, protože je o stupeň větší, než Strýčkův gang, což pro Strýčkův gang dělá 2-zranění. To znamená pár mrtvejch a tolik vážnejch zranění, kolik se mi chce rozdat, plus 2-zranění pro samotnýho Strýčka, protože svůj gang vede. Protože to je silnej a přítomnej velitel, tak to gang skrz tuhle výměnu ustojí vpohodě a klidně i skrz jednu další takovou. Hrozbou pro tenhle gang je, že ho zmasakrujou, ne, že se rozpadne.

„Takže co si vybereš?“ ptám se.

„No, musíme se probojovat pryč, takže si vezmu to. Ale fakt nechci, aby si Dremmer začal myslet, že na nás může zaútočit bez následků, takže způsobim hrozný zranění.“

„Do toho.“ Prohlásim. „Mifflin a Putrid to vodnesou – Purditiny vnitřnosti máš všude po sobě – a několik dalších je zle zraněných. Ty sám chytneš kulku za 2-zranění. Dremmerův gang si nicméně sotva škrábnul. Slyšíš někoho skučet bolestí a někoho dalšího říkat, že nemá bejt děcko a má se pohnout. Probojoval ses ale ven a si v pohybu, i když sebou táhnete svý mrtvý.

„Ksakru.“ Řekne Strýček. „No, ale asi to mohlo bejt i horší.“






Použití vozidla jako zbraně

Ohledně tvorby vozidel mrkni na kapitolu Krámy na straně 236.

Když si za volantem, tak můžeš někoho vodpravit, použít na něj násilí nebo provést bitevní tah a použít při tom svý vozidlo jako zbraň. Když to uděláš, tak si hodíš kostkama a provedeš svý volby, ale je to tvý vozidlo, co způsobí a schytá zranění, ne ty.


Proti osobě:


	Letmej náraz jedoucim vozidlem způsobí 2-zranění (pr).

	Přímej náraz jedoucim vozidlem způsobí 3-zranění (pr) plus jeho hmotnost.





Proti jinýmu vozidlu:


	Letmej náraz způsobí v-zranění.

	Přímej náraz způsobí 3-zranění plus jeho hmotnost, mínus hmotnost a pancíř cíle. 0-zranění a míň vyhodnoť jako v-zranění.



Pokud můžeš jiný vozidlo taranovat nebo napálit z boku, tak způsobíš zranění přímýho nárazu (3-zranění, +hmotnost, mínus hmotnost a pancíř cíle) a schytáš zranění letmýho nárazu (v-zranění).



Proti budově nebo stavbě:


	Letmej náraz jedoucim vozidlem způsobí 2-poškození.


	Přímej náraz jedoucim vozidlem způsobí 3-poškození plus jeho hmotnost, mínus pancíř stavby.







Když vozidlo schytá poškození
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Vozidla můžou schytat normální poškození vod kulek, explozí a přímých nárazů jiných vozidel, nebo v-poškození od letmejch nárazů.

Když vozidlo schytá poškození, je potřeba zvážit dvě věci: kolik poškození schytá samotný vozidlo a kolik zranění se přenese na lidi uvnitř.

1-zranění: povrchový poškození. Díry od kulek, rozbitý skla, kouř. Na pasažéry se může přenýst 0-zranění.

2-zranění: funkční poškození. Unikající palivo, prostřelený gumy, vyřazenej motor, problémy s řízením, bržděním nebo zrychlením. De vopravit v terénu. Na pasažéry se může přenýst 1-zranění.

3-zranění: vážný poškození. Několik různejch funkčních poškození, který de ale furt vopravit v terénu. Na pasažéry se může přenýst až 2-zranění.

4-zranění: zničení. Katastrofální funkční poškození, který de vopravit v dílně, ale ne v terénu. Nebo de rozebrat na díly. Na pasažéry se může přenýst až 3-zranění.

5 zranění a víc: Sešrotování. Na pasažéry se může přenýst celý zranění plus můžou schytat další, pokud vozidlo vybuchne nebo se vybourá.

Jestli se zranění přenese na řidiče a pasažéry, nepřenese nebo se přenese jen z části je na tvym úsudku a zvážení okolností a konkrétního vozidla.


Bran se octne pod palbou, zatimco řídí svůj jeep přes spáleniště. Je to jeden z nepříčetných spáleništních proroků hladu s loveckou puškou (3-zranění). Branův auťák má 2-pancíř, takže dostane jen 1-zranění. „Kulky se od toho odrážej. Jedna promáčkne kapotu, jedna rozbije zrcátko u spolujezdce. Přenese se na tebe 0-zranění, takže nejsi zasaženej, ale všude je rozbitý sklo a rozhodí tě to. Hoď si +0 na tah zranění!“



Nebo možná radši:


Bran se octne pod palbou, zatimco se řítí přes spáleniště na svý motorce. Je to jeden z nepříčetných spáleništních proroků hladu s loveckou puškou (3-zranění). Branova mašina má 1-pancíř, takže dostane 2-zranění. 1-zranění se může přenést na Brana, ale popravdě to motorka ho nijak nechrání. Rozhodnu se, že prostě dostane 3-zranění, stejně, jako jeho mašina. „Kulky přilítaj tak rychle, jak jen ten týpek stíhá nabíjet. Z většiny míjej a dopadaj do prachu okolo, ale jedna tě trefí nahoru do stehna a druhá za moment trefí prostředek tvý mašiny a deš s ní k zemi. Hoď si +3 na tah zranění!“





V-poškození

Určený v-poškození je hmotnost útočícího auta mínus podle volby obránce hmotnost nebo ovládání bránícího se auta.


Když schytáš v-poškození, hoď si +schytaný v-poškození. Na 10+ ztratíš kontrolu a útočník si vybere 1:


	Vybouráš se.

	Roztočíš se.

	Zvolí 2 ze seznamu 7-9 níže.



Na 7-9 si donucenej to strhnout. Útočník si zvolí 1:


	Dáš mu prostor

	Musíš změnit směr nebo si donucenej jet do novýho směru.

	Tvý auto dostane 1-poškození pr, přímo do převodovky.



Při selhání to musíš strhnout, ale zas to vyrovnáš bez dalších nevýhod.



Když dostane v-poškození auto VP, tak ti MC může říct, aby sis to hodil ty, nebo si to může hodit sám.

Když VP schytá v-poškození, tak můžeš nechat hráče, ať si to hodí sám, nebo si to můžeš hodit ty.



Když poškození schytá stavba

Stejně jako s vozidlama, když poškození utrpí stavba, tak je potřeba vzít v úvahu dvě věci: jak moc to schytá samotnej barák a jak moc to schytaj lidi v něm.

Poškození budovám a jinejm stavbám se nesčítá. Nenamáhej se sledovat odpočet poškození budovy. Třikrát vystřelit do baráku z tvý 3-zranění brokárny se nesečte do 9-poškození a nezpůsobí to její zhroucení.

Když stavba schytá poškození:

1-poškození – 3-poškození: Kosmetický škody. Díry po kulkách, spáleniny, odlámaná vomítka. Na vobyvatele se přenese 0-zranění.

4-zranění – 6-zranění: Rozsáhlý kosmetický škody. Spousta děr nebo velký díry, vymlácený vokna, hořící nebo doutnající. Na vobyvatele se může přenýst až 2-zranění.

7-zranění – 8-zranění: Poškození statiky. Narušení nosnejch zdí nebo pilířů, částečný zhroucení, zuřící požár. Na vobyvatele se může přenýst až 4-zranění. Další narušení statiky může způsobit zřícení.

9-zranění a víc: Zničení. Na vobyvatele se může přenýst plný zranění, plus můžou schytat další zranění hroutící se budovou.

Jestli se zranění skutečně přenese na vobyvatele budovy záleží na tvym úsudku a posouzení okolností a budovy. Držte se dál vod voken!





Další typy zranění


Ψ-zranění

Člověk schytá Ψ-zranění z vystavení se psychickýmu maelströmu světa.

Může to bejt první vystavení, jako v případě lidí probuzenejch ze stáze, nebo může jít o důsledek nějakýho neobvyklýho vystavení.

Když vedlejší postava schytá Ψ-zranění, tak jí MC může případně vytvořit jako hrozbu a pak si vybrat nějaký nebo všechny:


	Agresivně následuje svůj impulz hrozby. Dělej za ní tak tvrdý a přímý tahy, jak jen můžeš.


	Její příčetnost je otřesená. Je nesouvislá, rozpolcená, zuřící nebo nereagující. Živá, ale ztracená.


	Nárazově změní typ hrozby.




Pro hráčský postavy:


Když schytáš Ψ-zranění, hoď si +schytaný-Ψ-zranění (obvykle +1). Na 10+ si MC zvolí 1 z:


	Si vyřazenej z akce: v bezvědomí, uvězněnej, zmatenej nebo panikařící.

	Ztratil si nad sebou kontrolu. Vzpamatuješ se po pár vteřinách, potom, cos-udělal-nevíš-co.

	Zvol si 2 ze seznamu pro 7-9 níž



Na 7-9 si MC zvolí 1 z:


	Ztratíš rovnováhu.

	Pustíš cokoliv, co zrovna držíš.

	Něco, čemu se snažíš věnovat pozornost, se ti ztratí z očí.

	Něco významnýho přehlídneš.

	Uděláš jednu konkrétní akci, kterou zvolí MC.



Při selhání se udržíš pohromadě a překonáš Ψ-zranění bez dalšího efektu.





o-zranění

O-zranění znamená omráčení. Vyřadí cíl bez toho, aby způsobilo běžný zranění. Když ho použiješ na HP, tak dělat cokoliv znamená dělat to pod palbou a ta palba je „si omráčenej“.



d-zranění

Člověk schytá d-zranění z deprivace. D-zranění existuje jen pro případy zoufalý deprivace. Běžnej nedostatek a průběžná deprivace tvořej hrozbu utrpení. Hrozby utrpení sou v kapitole o hrozbách, strana 110.

Jednotlivý VP schytaj následky d-zranění tak, jak je popsaný.

Když d-zranění schytaj HP, tak jim řekni, jakejma efektama trpěj a pokud svůj nedostatek neutišej, tak jim vedle d-zranění způsob i běžný zranění v jednokách 1-zranění pr.

Když d-zranění utrpí populace, tak tu sou dvě otázky – jak se chová a jak dlouho vydrží, než se rozpadne, pobije nebo vymře.

d-zranění (vzduch), dušení se: těžko se dejchá, panika, křeče, paralýza, bezvědomí, poškození mozku, smrt během minut.

Způsobený populaci: Okamžitá panika. Sociální soudržnost se zhroutí prakticky okamžitě na úkor zoufalý snahy dostat se ke vzduchu a přežít.

d-zranění (teplo), podchlazení: třes, hlad, malátnost, zmatení, ospalost, omrzliny, delirum, bezvědomí, nepravidelnej tep, smrt během hodiny nebo víc, v závislosti na chladu.

Způsobený populaci: Mačkání se na sebe, zoufalství, letargie, rezignace, izolovaný jedinci trpěj horšíma příznakama, sociální soudržnost může vydržet, dokud vydržej jednotlivci.

d-zranění (chlad), úpal: bolest hlavy, dehydratace, slabost nebo křeče, zmatení, horečka, zvracení, záchvaty, bezvědomí, smrt do hodiny nebo víc, v závislosti na žáru.

Způsobený populaci: Zoufalství, panika, letargie, rezignace. Sociální soudržnost může vydržet tak dlouho, jako jedinci, jak se míň zasažený snažej pomáhat těm víc zasaženejm.

d-zranění (voda), dehydratace: zoufalství, bolesti hlavy, zmatení, delirium, zhroucení, smrt do tří dnů.

Způsobený populaci: Šetření a skrblení, zoufalství, rozepře. Sociální soudržnost může vydržet tejden, než se zhroutí a společnost se rozpadne nebo propadne násilí.

d-zranění (jídlo), hlad: Podrážděnost, hlad, slabost, průjem, letargie, dehydratace, svalová ochablost, srdeční selhání a smrt do 2-3 měsíců.

Způsobený populaci: Šetření a skrblení, zoufalství, rozepře. Sociální soudržnost se udrží až 2 tejdny, než se zhroutí a společnost se rozpadne nebo propadne násilí a/nebo kanibalismu.

d-zranění (spánek), nedostatek spánku: podrážděnost, zmatení, mikrospánek, zoufalství, bolesti hlavy, halucinace, mánie, změny osobnosti, podivný chování.

Způsobený populaci: Nevolnost, rozepře, hádky, zoufalství. Pro dlouhodobý zoufalý nedostatek spánku vytvoř místo zranění hrozbu nedostatku.





Léčení


Spasitelem

Máme tu zraněnýho člověka. Řekněme Strýčka, co se plazí zpátky do svý državy po mizernym střetu s Dremmerovym gangem.
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Celkem to schytal za 4-zranění. Protože mu zranění de přes 9:00 a protože jeho zranění nejsou stabilizovaný, tak když ho necháš jen tak, tak se jeho zranění nezlepšej, ale zhoršej.



A tady je spasitelský vybavení, řekněme, že třeba Bishovo:


Tvoje spasitelský vybavení obsahuje spoustu krámů: nůžky, hadry, náplasti, jehly, svorky, rukavice, chladící cívky, tampony, alkohol, turnikety a škrtidla, instantní krevní konzervy, stahovací síťky, kostní hřeby, injekční pistole, spoustu léků a látek na injekční podání, dost narkotik a balíček srdečních šokovejch elektrod pro ty případy, kdy to jinak nejde. Je toho dost, aby to naplnilo kufr auta. Když to používáš, tak svou zásobu utrácej. Naráz můžeš utratit 0-3 kusy. Když dostaneš možnost nakoupit lékařské zásoby, můžeš si obnovit 2-kusy za 1-barter.



Bish má zrovna 4 kusy spasitelskýho vybavení.

Pokud to použiješ, abys stabilizoval a léčil někoho na 9:00 a pozdějc: hoď si +utracený kusy. Při úspěchu se pacient stabilizuje a uzdraví se na 6:00 a zvolí si 2 (na 10+) nebo 1 (na 7-9):



	Rve se s tebou a musíš ho zdrogovat. Jak dlouho bude mimo?

	Bolest a drogy ho přimějou mumlat před tebou pravdy. Zeptej se, jaký tajemství ti vyžvaní.

	Léčí se velmi dobře. Pokud si utratil nějaký kusy, 1 si obnov.

	Je ti vydanej zcela na milost. Co s nim uděláš?

	Způsob, kterym se uzdravuje, tě naučil víc o tvym řemesle. Zaznač si zkušenost.

	Dluží ti za čas, pozornost a zásoby a ty ho někdy přiměješ ti to splatit.



Při selhání pacientovi namísto pomoci způsobíš 1-zranění.



Takže, to máme jasný. Tady máme Bishe a Strýčka:


Bishův hráč: „Ksakru, Strýčku, máš kliku, žes nevykrvácel.“ V tom má pravdu; nejspíš sem mu za tu cestu domů měl dát další 1-zranění, protože jeho zranění se s časem a přemáháním zhoršujou. No nic. „Prozačátek tě zfetuju. Všichni víme, že když de do tuhýho, tak to moc nedáváš. Utratim na to, mňo, 2-kusy, abych tě stabilizoval a uzdravil.“

„Můžu si hodit +Hx abych mu pomoh?“ Zeptá se Strýčkův hráč.

„Ne, když budeš zfetovanej.“ Prohlásim. „Asi bys moh jednat pod palbou, abys pomoh.“

Strýčkův a Bishův hráč, naráz: „Ne!“

Bishův hráč si hodí+2 a uspěje se 7-9. Se 7, popravdě, a je rád, že utratil 2-kusy a ne jen 1!

„Těsný.“ Prohlásim. „Co si vybereš?“

„Musim říct, že se se mnou rve a musim ho zdrogovat, když sem už řek, že ho zfetuju?“

„Ne, to mi je asi jedno. Jestli chceš, tak můžeš, ale jestli ne, tak si klidně zvol něco jinýho.“

„Super. Dluží mi za čas, pozornost a zásoby a já ho to někdy přiměju mi to splatit.“

„Jasně.“ Přikejvnu.
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Strýček si vymaže dílky až k 6:00. Ten zbytek si uzdraví během dalších pár sezení, pokud se mezitím udrží mimo první linii.



Další je tah Hx-za-léčení:


Když vyléčíš zranění jiný hráčský postavě, tak k ní dostaneš +1Hx (na tvý kartě) za každý políčko zranění, co jí vyléčíš. Pokud tě to dostane na Hx+4, tak se vráť zpátky na Hx+1 jako obvykle a proškrtni si políčko zkušenosti.

Bish vyléčil 2 dílky zranění, takže ke Strýčkovi dostane +2Hx. Původně měl se Strýčkem Hx-1, takže se tm dostane na Hx+1.

„Dobrý no, díky.“ Řekne Strýčkův hráč. „Máš to u mě-“

„To si piš. Mám to u tebe za uklidňováky, fízák a konzervy, šití a můj čas. S kamarádskou slevou to je za 3-barter a to je předtím, než pomůžu Pallorovi a zbytku tvýho rozstřílenýho gangu. Sedí?“





Když žádnej Spasitel neni

Když neni žádná hráčská postava spasitele, tak je léčení čistě na tobě. Tady sou nějaký možnosti, jedna po druhý:


	Žádný léčení není k dispozici. Maj prostě kurva smůlu.


	Je tu konkrétní VP zdravotnice. Pojmenuj jí, zlidšti jí, vytvoř s ní HP-VP-HP trojúhelníky. Vytvoř jí jako hrozbu.




Nedávej jí spasitelský vybavení ani jí nehraj, jako by to byla HP spasitele. Já většinou chci prostě 1-barter (přiměj je nakupovat) a adekvátní čas na vyléčení a péči za každej vyléčenej dílek.


	Je tu VP zdravotníka, ale neni důležitá. Zdravotní péče je prostě poskytnutá abstraktně, hráči zaplatěj svůj barter a odmažou si svý segmenty, 1 za 1. Měl bys tu postavu pojmenovat, ale nemusíš jí tvořit jako hrozbu, dokud se nestane někym sutečnym.







Vybavení a krámy


Směna

Věcem, co sou hezký, přenosný a dobrý k obchodování řikáme „drobnosti“ nebo „cetky“. Při tvorbě postavy si můžou hráči popsat, co sou jejich drobnosti zač, nebo je můžou zapsat prostě jen jako „drobnosti za n-barter“ a nechat jejich popis na pozdějc (pokud vůbec).

Sou tři způsoby, kterejma se postava může dostat k barteru. První je během tvorby postavy. Všechny příručky zahrnujou nějakou verzi tohodle:


Dostaneš:


	Cetky v hodnotě 3-barter





Druhej způsob je vodmakat si prácičku:


Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš vodmakat prácičku.



Prácičky sou v kapitole o základních tazích, strana 152.

Třetí způsob, jak můžou postavy dostat barter, je dohodnout si konkrétní obchod s někym, kdo nějakej má, ať už to je VP nebo jiná HP.

Existujou čtyři způsoby, jak může postava svůj barter utratit. První je na svůj životní styl:


Na začátku sezení utrať 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.



Tohle je v kapitole o základních tazích, strana 151.

Druhej způsob, jak můžou postavy utratit svůj barter, je uzavřít konkrétní obchod s někym, kdo má něco, co chtěj. Všechny příručky obsahujou nějakou variantu tohodle:


Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru* může vodpovídat…*


	úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv

	Najmutí nekvalifikovanejch pracovníků na pár sezení

	měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla

	poplatku vojevůdci na pár sezení

	materiálovejm nákladům krizový resuscitace medikem

	měsíc pohostinnosti, včetně místa k bydlení a stravy s ostatníma

	noci v luxusu a se společností

	oprava kusu hi-tech vyavení

	najmutí ochrany od nějakýho násilníka jako ochranky, vymahače nebo pomocnýho násilníka na jedno sezení

	jakýkoliv zbrani, kusu vybavení nebo oblečení, co nejsou ani cenný, ani hi-tech



U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Třetí způsob, jak můžou utratit svůj barter, je použít jeden z tahů barteru:


Když někomu dáš 1-barter, ale s nějakejma háčkama, tak se to počítá, jako bys ho manipuloval a padlo ti 10+. Nepotřebuješ žádnou páku ani hod.

Když deš na živoucí tržiště državy, abys koupil něco konkrétního, a není jasný, jestli to tam bude jen tak k sehnání, hoď si +našrocenost. Na 10+ ano, můžeš to prostě jen tak koupit. Na 7-9 MC zvolí 1:


	Stojí to o 1-barter víc, než si čekal.

	Neni to jen tak na prodej, ale najdeš někoho, kdo tě může zavést k někomu, kdo to prodává.

	Neni to jen tak na prodej, ale najdeš někoho, kdo to nedávno prodal, kdo tě může bejt ochotnej seznámit s předchozim kupcem.

	Není to na prodej, ale najdeš něco podobnýho. Bude to stačit?



Při selhání zvolí MC 1 a navíc to stojí o 1-barter víc.




Pokud rozhlásíš, že něco chceš a rozdáš nějaký cetky, abys to urychlil, hoď si +utracenej barter (max. +3). Musí to bejt něco, co se takhle dá rozumně sehnat. Na 10+ to k tobě doputuje bez dalších problémů. Na 7-9 se to dostane k tobě, nebo blízko na dosah. Při selhání se to k tobě dostane, ale ověšený háčkama a problémama.



Tohle je všechno v kapitole o okrajovejch tazích na straně 160.

Čtvrtej způsob, jak můžou postavy utratit svůj barter, je když proti nim ty jako MC použiješ nějakej tah, jako třeba přiměj je nakupovat nebo vem jim jejich věci.

Pokud je přiměješ nakupovat, přičemž nemaj na výběr, ale nemaj ani dost cetek, tak můžeš a měl bys navázat jinym, tvrdšim tahem. Vzít jim jejich věci je očividná volba, ale ne jediná. Ve vážnejch případech jim můžeš i způsobit d-zranění (viz str. 218).



Popisný štítky věcí

Existujou 3 typy popisnejch štítků zbraní a vybavení. První sou čistě mechanický; druhý sou omezující na použití postavama; třetí sou fakt popisný a doporučujou ti, co nich můžeš říct.

Ve výpisu níž, +[štítek], jako +cenný nebo +nekonečný znamená prostě přidej tenhle štítek k popisu věci. –[štítek] jako -hlasitý nebo -přebíjecí znamená odeber to. +nzranění, jako +1zranění nebo +2zranění znamená přidej n k existujícímu zranění věci. Například, když vytvoříš zbraň na míru, jejíž základ bude 1-zranění a dáš tomu možnost +1zranění, tak do jejího konečnýho zápisu napiš 2-zranění.

Dosahy (omezující) ti řikaj kdy a jestli sou zbraň nebo vybavení postavě k něčemu dobrý. Dosahy od nejkratšího po nejdelší sou: intimní, dotek, nablízko, nablízko/nadálku a nadálku (viz).

n-pancíř (1-pancíř, 2-pancíř etc.) (mechanickej): snižuje příchozí zranění o n-množství.

+npancíř (+1pancíř, +2pancíř etc.) (mechanickej): zvyšuje poskytnutou ochranu o n.

n-zranění (1-zranění, 2-zranění etc.) (mechanickej): způsobuje zranění v množství n.

+nzranění (+1zranění, +2zranění) (mechanickej): zvyšuje způsobený zranění o n.

+bonus (+1šukatelnost na příště, +1našrocenost když de o zrak, +1 k použití násilí etc.) (mechanickej): za danejch okolností zvýší danou vlastnost nebo hod ke konkrétnímu tahu.

+nvolba (+1volba) (mechanickej): umožní hráči zvolit si o 1 možnost víc, než kolik tah normálně umožňuje.

Automatická (mechanickej, popisnej, omezující): když postava chce, může provést plošnej útok (viz), ale musí pak okamžitě přebít (viz).

Cenný (omezující, popisnej): stojí to víc, jak 1-barter.

Doplňovací (mechanickej): použití to spotřebuje. Postava to nemůže použít znovu, pokud to nemá čim doplnit.

Dotek (omezující, dosah): de jí použít, jen když je na dosah ruky k cíli nebo subjektu.

Hi-tech (omezující, popisnej): je to vyspělá technologie, ne nějakej jednoduchej nástroj, co může bejt snadno vyrobenej v týhle upadlý době. Taky nejspíš stojí víc, jak 1-barter, ale to je spíš vedlejší.

Hlasitý (popisnej): všichni okolo to slyšej a možná můžou i určit, co ten zvuk vyrobilo. Vzbudí to spící lidi, vyleká to lidi, co to nečekaj, malý děcka to rozbrečí a vůbec to je specifický a těžký ignorovat.

Implantovaný (omezující): je to napevno vložený do uživatelovy kůže, masa nebo mozku. Srovnej s nošený.

Intimní (omezující, dosah): dá se použít, jen když je velmi blízko cíli nebo subjektu, dost blízko na to, aby ho objala, políbila nebo držela. Na dosah ruky není dost blízko.

Nablízko (omezující, dosah): de jí použít, jen když je dost blízko k cíli nebo subjektu. Pokud na sebe můžou zavolat a mít konverzaci (hodně hlasitě), tak sou dost blízko.

Nablízko/nadálku (omezující, dosah): dá se použít na blízkej i na dalekej dosah.

Nadálku (omezení, dosah): dá se použít, jen když je od cíle nebo subjektu dost daleko. Pokud může vidět bělmo jeho očí, tak sou k sobě moc blízko.

Nanášený (omezující): k použití to vyžaduje intimitu a nepřerušovanou dobu. Hodí se mít svolnej cíl, popř. ho mít svázanej. Srovnej se Zásah.

Nekonečná (omezující): zahoď jednu a postava má další, a další, a další, má jich tolik, kolik potřebuje.

Je nutný rozlišovat nekonečnou věc jakožto jeden předmět od jejích jednotlivejch částí. Vem si nekonečný cenný nože: postava může jeden nůž zahodit a mít další, do nekonečna, ale pokud zahodí všechny svý nože jakožto předmět, tak sou pryč všechny. Podobně to sou jen všechny její nože jakožto předmět, ne každá jedna kudla, co je cenný. S jednim nožem zacházejte jako s něčim postradatelnym a pomíjivim, co vlastně samo o sobě ani neni věc.

Nošený (omezující): k použití to postava musí nosit. Srovnej implantovaný.

O-zranění (popisnej): cíl to vyřadí, aniž by ho to zranilo. Když to použiješ na HP, tak dělat cokoliv znamená dělat to pod palbou. Tou palbou je „seš omráčenej“.

Plošný (mechanickej, omezující): cílem je oblast, ne osoba; ovlivní to všechny a všechno uvnitř.

Plošný zbraně použitý proti gangům způsobujou svoje plný zranění, za předpokladu, že je gang shromážděnej ve zmíněný oblasti.

Podpíranej (omezující): nejde z něj střílet z držení; pro střelbu musí bejt zapřenej ve stabilní pozici.

Pomalej (omezující): má to přebíjecí (viz). Navíc postava musí provést specifickou akci, aby to nabila nebo připravila už před prvnim použitim.

Pr (mechanickej): Průraznej. Ignoruje to pancíř cíle a způsobuje plný zranění.

Přebíjecí (omezující): po každym použití musí postava provést specifickou akci, aby to dobila nebo natáhla, než to použije znovu.

PV (omezující): proti-vozidlům. Je to určený k útoku na vozidla nebo velký stavby, ne jednotlivý lidi.

Špinavý (popisnej): je to hlasitý (viz). Navíc to může zasáhnout každýho člověka v oblasti, ale může to kohokoliv v oblasti taky minout; a nechává to za sebou bordel – kosmetický škody na majetku, krev a vnitřnosti, zvratky, sračky nebo další tělesný produkty nebo jinej typ odpovídajícího bordelu.

Umístěná (omezující): je přimontovaná na vozidle nebo stavbě a nejde jí snadno přemístit ani oddělat.

Vzdálený (omezující): postava to může použít nadálku pomocí ovladače, nebo to možná dokáže působit autonomně.

Zásah (omezující): postava se tim musí dotknout cíle, aby to použila, ale stačí jen jednou a neni potřeba, aby subjekt nějak spolupracoval. Srovnej nanášený.

Živej (popisnej): de o živou bytost.



Zbraně a pancíře


Běžný střelný zbraně:


	.38 revolver (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitej)

	9mm (2-zranění nablízko hlasitá)

	Lovecká puška (3-zranění nadálku hlasitá)

	Magnum (3-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)

	Upilovaná brokárna (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)

	Brokárna (3-zranění nablízko špinavá)

	Rukávová pistolka (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)

	SMGčko (2-zranění nablízko automatický hlasitý)





Ostatní běžný zbraně:


	Velkej nůž (2-zranění dotyk)

	Páčidlo (2-zranění dotyk špinavý)

	Granáty (4-zranění dotyk plošný přebíjecí špinavý)

	Kuchyňskej nůž (2-zranění dotyk)

	Mačeta (3-zranění dotyk špinavá)

	Spousta nožů (2-zranění dotyk nekonečný)

	Omračující pistole (o-zranění dotyk přebíjecí)



Píšu .38 a 9mm, ale samozřejmě tim ve skutečnosti myslim jakejkoliv revolver nebo (respektive) poloautomatickou bouchačku. Co za kalibr, to je mi je naprosto ukradený. Jo a SMGčko je samopal.

Za sebe bych nechal kohokoliv v Apokalyptickym světě, aby měl přístup k čemukoliv nebo všemu výše uvedenýmu. Pokud se ti zrovna chce přimět je nakupovat, tak 1-barter by to měl pokrejt. Možná 2-barter za smgčko. Nikdy po nikom nechci, aby kupoval páčidlo. Baronova příručka řiká „pár kusů nespecializovanýho vybavení nebo zbraní z příruček ostatních postav“ – věci vejš se rozhodně počítaj.



Pancíře:


	Vohoz za 1-pancíř

	Pancíř za 1-pancíř

	Pancíř za 2-pancíř



Tyhle sou taky běžný.

Oblečení a pancíře za 1-pancíř zahrnujou motorkářský bundy, čapsy, vrstvy látky a kůže, pancířový pláty z plastovejch barelů atp.

2-pancíř vypadá jako seriózní pancíř. Může to bejt skutečný brnění co zbylo ze zlatýho věku, nebo to může bejt něco vyrobenýho doma. Neprůstřelný vesty, vybavení proti davům, svařovací helmy, kyrysy vyrobený z vrstvených dopravních značek.

Pyrotechnický obleky by byly za 3-pancíř, pokud se ti takový věci chce používat, ale měly by bejt dost vzácný. Nikdo je nedostane jen tak.



Osobitý zbraně


	12 palcový jak břitva vostrý nůžky (2-zranění dotyk)

	Starožitná pistole (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá cenná)

	Skrytý nože (2-zranění dotyk nekonečný)

	Zdobená dýka (2-zranění dotyk cenná)

	Zdobenej meč (3-zranění dotyk cennej)

	Skalpely (3-zranění intimní hi-tech)



Žádná z těhle není o nic účinnější, než jejich běžný obdoby, takže existujou, jen aby daly tvejm postavám osobnost.



Zbraně, nad kterejma se pozastavíš


	Pr munice (nanášená) Přidej pr všem svejm zbraním.

	Útočná puška (3-zranění nablízko/nadálku hlasitá automatická)

	Ruční granátomet (4-zranění nablízko plošnej špinavej)

	Podvěsnej granátomet (4-zranění nablízko plošnej přebíjecí špinavj)

	Kulomet (3-zranění nablízko/nadálku automatická špinavá)

	Tlumenná 9mm (2-zranění nablízko hi-tech)

	Tlumená sniperka (3-zranění nadálku hi-tech)



Ručnim granátometem tu je myšlenej ten, co vypadá jak gigantickej revolver, co ti umožní vystřílet několik granátů bez přebíjení. Podvěsnym granátometem je myšlenej buď ten, co si přidáš na svojí útočnou pušku, nebo jiná jedno-ranná nabíjecí věc, jako třeba granátometná pistole na světlice. Kulometem tu myslim ten velkej, samozřejmě, co se krmí pásama munice, něco jako M-60.

Tohle sou drsný hračky. Hoděj se pro organizovaný gangy se spoustou zdrojů nebo pro fakt jedinečně drsný jedince.



Zbraně na míru:

Tyhle dostane borec.


Střelný zbraně na míru

Základ (zvol 1):


	pistole (2-zranění nablízko přebíjecí hlasitá)

	brokovnice (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)

	puška (2-zranění nadálku přebíjecí hlasitá)

	kuše (2-zranění nablízko pomalá)



Možnosti (zvol 2)


	Zdobená (+cenná)

	Starožitná (+cenná)

	Poloautomatická (-přebíjení)

	Opakovací (+1zranění)

	Automatická (+plošná)

	Tlumená (-hlasitá)

	Přesílená (nablízko/nadálku, nebo +1zranění nadálku)

	Pr munice (+pr)

	Zaměřovač (+nadálku, nebo +1zranění nadálku)

	Velká (+1zranění)





Chladná zbraň na míru

Základ (zvol 1):


	Hůl (1-zranění dotek plošná)

	Násada (1-zranění dotek)

	Tyč (1-zranění dotek)

	Řetěz (1-zranění dotek plošnej)



Možnosti (zvol 2)


	Zdobená (+cenná)

	Starožitná (+cenná)

	Hlavice (+1zranění)

	Hroty (+1zranění)

	čepel (+1zranění)

	dlouhá čepel* (+2zranění)

	těžká čepel* (+2zranění)

	čepele* (+2zranění)

	skrytá (+nekonečná)



*počítá se jako 2 možnosti

Je možný tvořit podivný kombinace, ale je to na tvojí odpovědnost. Osobně to nedoporučuju.




Pár fakt velkejch zbraní


	.50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej podpíranej)

	.50 sniperka (5-zranění nadálku hlasitá podpíraná)

	RPGčko (6-zranění nadálku plošný špinavý)

	Protitanková střela (7-zranění nadálku hlasitá PV)

	Lehkej minomet (7-zranění nadálku přebíjecí plošnej špinavej podpíranej)

	Těžkej minomet (8-zranění nadálku přebíjecí plošnej podpíranej)



Žádná příručka neobsahuje nic takovýhodle, ale měl bys o nich i tak vědět. Můžeš je použít jako vzory pro jiný plošný zbraně, který můžeš chtít vytvořit.




Speciální výbava

Baroni a Fixeři oba dostanou „nespecializovaný“ nebo „normální“ vybavení a výzbroj. Tohle sou ty věci, který dostat nemůžou. (Nicméně narovinu, já se o to, co chtěj, nikdy nedohaduju. Život je na to moc krátkej.)

Když někdo použije speciální výbavu, se kterou není seznámenej – jako třeba ne-spasitel používající spasitelský vybavení nebo ne-psychouš používající psychoušský vybavení – tak je rozumný říct, že se to počítá jako jednání pod palbou.


Spasitelský vybavení:

Tvoje spasitelský vybavení obsahuje spoustu krámů: nůžky, hadry, náplasti, jehly, svorky, rukavice, chladící cívky, tampony, alkohol, turnikety a škrtidla, instantní krevní konzervy, stahovací síťky, kostní hřeby, injekční pistole, spoustu léků a látek na injekční podání, dost narkotik a balíček srdečních šokovejch elektrod pro ty případy, kdy to jinak nejde. Je toho dost, aby to naplnilo kufr auta. Když to používáš, tak svou zásobu utrácej. Naráz můžeš utratit 0-3 kusy. Když dostaneš možnost nakoupit lékařské zásoby, můžeš si obnovit 2-kusy za 1-barter.

Plný spasitelský vybavení je dost objemný na to, aby zaplnilo kufr auta; jeho kapacita je 6-kusů. Jeho probraná verze má kapacitu 4-kusů a zabere velkou krosnu. Lékárnička se může počítat za spasitelský vybavení, pokud je dost kvalitně zásobená, ale má kapacitu jen 2-kusy nebo i 0-kusů. Ať už to je jakákoliv verze, tak by do hry nejspíš měla vstoupit plně zásobená.


Pokud to použiješ, abys stabilizoval a léčil někoho na 9:00 a pozdějc: hoď si +utracený kusy. Při úspěchu se pacient stabilizuje a uzdraví se na 6:00 a zvol si 2 (na 10+) nebo 1 (na 7-9):*


	Rve se s tebou a musíš ho zdrogovat. Jak dlouho bude mimo?

	Bolest a drogy ho přimějou mumlat před tebou pravdy. Zeptej se, jaký tajemství ti vyžvaní.

	Léčí se velmi dobře. Pokud si utratil nějaký kusy, 1 si obnov.

	Je ti vydanej zcela na milost. Co s nim uděláš?

	Způsob, kterym se uzdravuje, tě naučil víc o tvym řemesle. Proškrtni si zkušenost.

	Dluží ti za čas, pozornost a zásoby a ty ho někdy přiměješ ti to splatit.



Při selhání pacientovi namísto pomoci způsobíš 1-zranění.

Pokud to použiješ, abys urychlil uzdravení někoho mezi 3:00 a 6:00: neházej si. Pacient si zvolí: utratíš 1-kus a on stráví 4 dny (3:00) nebo 1 týden (6:00) odvařenej z narkotik, nehybnej, ale šťastnej, nebo si protrpí stejnou dobu, co všichni ostatní.

Abys vrátil zpátky někoho, kdo umírá, utrať 2-kusy. Zachráníš ho, ale zvolíš si, jak se vrátí zpátky. Zvol si z běžného seznamu „umírání“, nebo si zvol 1:


	Bude ti hodně, hodně dlužit.

	Vrátí se zpátky s protézou (určíš ty).

	Vrátí se zpátky a oba získáte +1úchylnost (max úchylnost+3)



Když to použiješ k léčbě VP, utrať 1-kus. Je teď stabilizovaná a časem se vyléčí.



Pro víc detailů se podívej na kapitolu o zranění & léčení na straně 219.

Dodavatel je VP, která může pravidelně dodávat lékařský vybavení. Pokud má postava dodavatele, tak na začátku každýho sezení dostane 1-kus až do maxima kapacity svýho spasitelskýho vybavení.

Dodavatele určitě vytvoř jako hrozbu, nebo ho zahrň do nějaký už existující hrozby.



Psychoušský vybavení:


	Implantační injekce (zásah hi-tech)



Pokud ti psychoušskej tah umožňuje způsobit někomu zranění, tak pokuds na dotyčnýho už použil tohle, způsobíš +1zranění.


	Mozkovej předavač (plošný nablízko hi-tech)



Pro účely psychoušskejch tahů, pokud někdo může vidět tvůj mozkovej předavač, jako by viděl tebe.


	Zcitlivující drogy (zásah hi-tech)



Pokud jima někoho ovlivníš, tak když na ně pak použiješ psychoušskej tah, získáš +1převahu.


	Znásilňující rukavice (dotek, hi-tech)



Pro účely psychoušskejch tahů se pouhej dotyk kůže počítá jako čas a blízkost.


	Projektor bolestný vlny (1-zranění pr plošnej hlasitej přebíjecí hi-tech)



Vybuchne jako znovupoužitelnej granát. Zasáhne všechny vyjma tebe.


	Hluboký ušní zátky (nošený hi-tech)



chrání nositele před všema psychoušskejma tahama a vybavenim.



Luxusní vybavení:


	Starožitný mince (nošený cenný)



Provrtaný pro vsazení do šperků


	Brejle (nošený cenný)



Můžeš je používat k +1našrocenost, když de o tvůj zrak, ale pokud to uděláš, tak máš bez nich -1našrocenost, když de o tvůj zrak.


	Dlouhej úžasnej kabát (nošenej cennej)


	Úchvatný tetování (implantovaný)


	Výbava na kůži a vlasy (aplikovaná cenná)




Mejdla, okry, barvy, krémy, balzámy. Jejich použití ti umožní vzít si +1 šukatelnost na potom.


	Mazlíček (cennej živej)



Tvoje volba a tvůj popis.




Vozidla


Mašiny:

V základu má tvoje mašina rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost=0.

Přednosti (zvol 1 nebo 2): rychlá, robustní, agresivní, štíhlá, ohromná, responzivní.

Vzhled (zvol 1 nebo 2): elegantní, klasická, těžce osekaná, řvavá, rozložitá, namakaná, stylová, luxusní.

Slabiny (zvol 1): pomalá, neohrabaná, nestabilní, křehká, vzdorující, líná, nespolehlivá.

Bitevní možnosti (zvol 1): rychlost+1, ovládání+1


Dvoukolák Hooch si tvoří svojí mašinu. Jako přednosti si zvolí ohromná a responzivní. U vzhledu šáhne po řvavá a namakaná. Jako slabinu si vezme nestabilní. Jako bitevní možnost si vezme +1ovládání. Jeho konečný čísla sou rychlost=0, ovládání=1, 0-pancíř a hmotnost=0.





Káry:

V základu má auťák rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost podle hodnocení svýho rámu.

Zvol si rám:


	Bugina (hmotnost=0, 1 bitevní možnost)

	Kompakt, mrňous (hmotnost=1, 2 bitevní možnosti)

	Kupé, sedan, jeep, pickup, dodávka, limuzína, 4x4, traktor (hmotnost=2, 2 bitevní možnosti)

	Semi, bus, sanitka, stavební/strojní (hmotnost=3, 2 bitevní možnosti)



Přednosti (zvol si 1 nebo 2): rychlý, silný, agresivní, štíhlý, ohromný, terénní, responzivní, snášenlivý, prostorný, spolehlivý, snadno opravitelný.

Vzhled (zvol si 1 nebo 2): elegantní, klasický, zánovní, silný, luxusní, stylový, výkonný, zvláštní, hezký, rukodělný, bodce a pláty, křiklavý.

Slabiny (zvol 1 nebo 2): pomalý, hlasitý, líný, zfušovaný, stísněný, vztekavý, potácivý, nespolehlivý, skákavý.

Bitevní možnosti (zvol adekvátně rámu): +1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost, +1pancíř.

Pokud chceš, tak můžeš bitevní možnost vzít dvakrát.


Magorka Keeler dostala káru jako zlepšení a teď si jí tvoří. Jako rám si vezme kupé. Jako přednosti si vybere agresivní a silný. U vzhledu se rozhodne pro silný a křiklavý. Jako slabinu si vezme stísněný. Z bitevních možností si vybere +1ovládání a +1pancíř. Konečný čísla sou rychlost=0, ovládání=1, 1-pancíř a hmotnost=2.





Specializovaný bitevní vozidla:

Abys vytvořil specializovaný bitevní vozidlo, tak vytvoř normální vozidlo jako obvykle a pak zvol 2:


	+1 bitevní možnost (+1rychlost, +1ovládání, +1hmotnost, nebo +1pancíř)

	Namontovaný kulomety (3-zranění nablízko/nadálku plošný špinavý)

	Namontovanej granátomet (4-zranění nablízko plošnej špinavej)

	Beranidlo nebo taranovací bodce (jako zbraň způsobuje vozidlo +1zranění)

	Namontovanej .50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej)

	Namontovaná přepadová plošina nebo postroj (+1 k pokusům na naskočení na jiný vozidlo z tohodle vozidla)




Jezdkyně Audrey si jako jeden ze svejch tahů vezme moje další kára je tank* a vytváří si svý specializovaný bojový vozidlo. Zvolí si stavební/strojní rám a řekne, že to bejval tahač náklaďáku. Jako přednosti si vezme ohromný a snášenlivý. U vzhledu se rozhodne pro bodce a pláty. Jako slabinu si zvolí pomalý a jako bitevní možnost se rozhodne dvakrát pro totéž a vezme si +2pancíř. Její konečný čísla sou rychlost=0, ovládání=0, 2-pancíř a hmotnost=3. Jako specializovanou bitevní možnost si zvolí namontovaný kulomety (3-zranění nablízko/nadálku plošný špinavý) a beranidlo (+1zranění). Nehodlá se s ničim mazlit.*





Vlastnosti, přednosti, vzhled a slabiny:

Tahy silniční války využívaj vlastnosti vozidel. Najdeš je v kapitole s bitevníma tahama na straně 176.

Přednosti, vzhled a slabiny vozidel sou všechno popisný štítky, který máš použít v tom, co říkáš. Vnes je do hry, když děláš svý tahy a když je maskuješ. Zejména tvůj tah aktivuj slabinu jejich výbavy znamená vnášet do hry jejich slabiny. Zvaž je kdykoliv, kdy někdo selže v základnim tahu s vozidlem.

Tyhle pravidla můžou vést k paradoxům, jako je pomalá mašina, co má +1rychlost. Použij zdravej úsudek.



Další vozidla:

Fixer se slušnou dílnou může vyrobit extrémnější vozidla, než sou káry a mašiny, s kdovíjakejma rámama a kdečim, co na ně přivaří. Jezdec nebo dvoukolák + fixer s garáží dělaj dost vtipnou hru.

Jako MC můžeš taky vytvářet extrémnější vozidla.

V základu má každý vozidlo rychlost=0, ovládání=0, 0-pancíř a hmotnost podle svýho rámu.

Pojmenuj rám a přiřaď mu hmotnost od 0 vejš. Jako vodítko použij tyhle příklady:


	Hmotnost=0: mašiny, sněžný skútry, kánoe, ultralighty. 1 bitevní možnost.

	Hmotnost=1: tříkolka nebo velká bugina, malý autíčko, člun. 2 bitevní možnosti.

	Hmotnost=2: auto, malej motorovej člun, gyro-vrtulník. 2 bitevní možnosti.

	Hmotnost=3: velký silniční vozidlo, motorovej člun, jachta, malej vrtulník, malý sportovní letadlo. 2 bitevní možnosti.

	Hmotnost=4: ohromný stavební vozidlo, skutečnej tank, výletní loď, vrtulník, malej tryskáč, jeden vlakovej vůz. 3 bitevní možnosti.

	Hmotnost=5. Velká výletní loď, velkej vrtulník, malý dopravní letadlo nebo tryskáč. 4 bitevní možnosti.

	Hmotnost nad 5: za každé další +1hmotnost přidej +1bitevní možnost.



Zvol si 1 nebo 2 přednosti, 1 nebo 2 prvky vzhledu a 1 slabinu. Můžeš si zvolit ze seznamu pro mašiny nebo káry nebo si vymyslet vlastní.

Pro specializovaný bitevní vozidla přidej 2 speciální bitevní možnosti z těch vejš plus vhodnou dodatečnou namontovanou zbraň. Podívej se zejména na fakt velký zbraně v týhle kapitole, strana 233.



Použití vozidla jako zbraně:

Když je postava za volantem, tak může někoho sejmout nebo na něj použít násilí nebo provést bitevní tah za použití vozidla jako zbraně. Zranění pak namísto ní způsobuje její vozidlo.



Tvorba vozidla jako hrozby:

Kdykoliv někdo vytvoří vozidlo, včetně mašin a kár, co dvoukolák a jezdec dostanou při tvorbě postavy, tak bys to měl taky vytvořit jako hrozbu. Typy hrozeb vozidel sou:


	Vytrvalej __ (impulz: pokračovat dál)

	Ochranářskej __ (impulz: chránit, co veze)

	Divokej __ (impulz: vzpírat se hrozbám)

	Zběsilej __ (impulz: předjíždět)

	Brutální __ (impulz: zabíjet a ničit)

	Chrabrej __ (impulz: vládnout silnicím)



Zvol: bastard, děvka, démon, šmejd, bestie

U vozidel, který tvoříš, si prostě zvol. U vozidel, co tvořej hráči, se hráčů zeptej na pravděpodobný možnosti: „Audrey, řekla bys, že je tvý auto zběsilý nebo chrabrý? Když si na něj naštvaná, křičíš na něj spíš démone nebo šmejde?“

Pro všechny detaily se podívej na kapitolu o hrozbách na stranu 113.




Protézy

Na jednu věc je spoleh: lidi se občas rozbijou. Zlámaný žebra a rozbitý hlavy se můžou za dobrejch podmínek časem zhojit. To platí i pro díry po kulkách a nožích. Něco se spravit nedá a buď umřeš, nebo se musíš naučit žít dál bez ledviny nebo něčeho jinýho, cos ztratil. Ruce, nohy a oči – ty se daj nahradit.

Účelem protéz je ulehčit ti nebo ti umožnit dělat to, co dělat potřebuješ, a co by bez nich bylo těžký nebo nemožný. Protézy ti nedávaj superschopnosti ani bonusy k vlastnostem a nedávaj ti postihy.

Protézy řikaj věci o světě, jeho zdrojích a o tom, čeho si lidi ceněj. Polož pár otázek, aby si všichni udělali představu o odpovědích.


Tvorba protézy:

Zvol si část těla: ruka, ½ paže, paže, chodidlo, ½ nohy, noha, oko, ucho, čelist, jiná.

Přednosti (zvol 1 nebo 2): vyladěná, reaktivní, pohodlná, odolná, snadno udržovatelná, s vyměnitelnejma částma, napojená do masa, silná, neunavující.

Vzhled (zvol 1 nebo 2): ruční práce, mechanická, plynulá, užitková, groteskní, zdobená, pásy & přezky, okázalá, poškrábaná, křiklavá, křehká, organická.

Slabiny (zvol 1 nebo 2): pomalá, těžká, svědivá nebo horká, složitě připnutá, vyžaduje neustálý ladění, klouzavá, zasekávající se, necitlivá, vyžadující palivo, šeptající do psychickýho maelströmu světa.

Kolečkový křesla se můžou počítat jako vozidla a nástroje a stejně jako brejle, naslouchátka nebo berle můžou k vytvoření potřebovat jen dílnu.




Dílny


Zvol si, co z následujícího tvoje dílna obsahuje. Zvol 3: garáž, temnou místnost, kontrolovaný pěstitelský prostředí, vyškolený pracovníky (Carna, Thuy, Pamming, např.), skládku hrubýho materiálu, náklaďák nebo dodávku, prapodivnou elektronku, strojírenský vybavení, vysílače a příjimače, testovací střelnici, relikvii dávnýho zlatýho věku, pasti.



Dílna může obsahovat i (a) věci na podporu života, což postavě umožní v ní pracovat na lidech podle pravidel pro práci na technice; a (b) přístroj nebo soubor přístrojů, co fungujou jako silná psychická anténa, což dá postavě přístup k okrajovýmu tahu věštění (podívej se na něj na stranu 162).

Carna, Thuy a Pamming sou jen návrhy na ména. Pokud už máš po ruce nějaký jiný vhodný VP, tak místo nich klidně použij ty.


Používání dílny:


Když deš do svý dílny a odevzdáš se práci na nějaký věci nebo snaze vyzkoumat podstatu něčeho, tak se rozhodni, co chceš udělat nebo vědět, a řekni to MC. MC ti řekne „jasně, bez problémů, ale…“ a pak 1 až 4 z následujících:


	Potrvá to hodiny/dny/tejdny/měsíce práce.

	*Nejdřív musíš získat/postavit/opravit/vymyslet ____.*

	*Budeš potřebovat ___ aby ti s tim helfnul.*

	Bude tě to stát zkurveně moc cetek.

	Nejlepší, co zvládneš, je mizerná verze, slabá a nespolehlivá.

	Budeš muset vystavit sebe (a kolegy) slušnýmu nebezpečí.

	*Budeš do svý dílny muset nejdřív přidat ____.*

	Budeš potřebovat několik/tucty/stovky pokusů.

	*Budeš na to muset rozebrat ____.*



MC je může všechny spojit pomocí „a“, nebo mezi ně může hodit nějaký to milosrdný „nebo“.

Jakmile všechny potřebný body splníš, můžeš jít a věc udělat. MC tomu určí vlastnosti nebo ti to vyžvaní nebo cokoliv, o co ti šlo.



Pro snadný projekty se můžeš rozhodnout jen pro 1, ale zvaž vybrat si 2 a spojit je pomocí „nebo“. „Jasně, není problém, ale budeš potřebovat Marii, aby ti s tim pomohla, nebo to bude znamenat vystavit se během experimentu vážnýmu nebezpečí.“

Spojit 4 dohromady za pomoci „a“ učiní ten projekt fakt, fakt těžkym. Tak těžkym, že bys místo toho možná měl prostě říct ne. Pro nejtěžší realistický projekty, 4, který sou někde spojený pomocí „nebo“ by měly bejt dostatečně těžký: „Jasně, není problém, ale nejdřív budeš muset zjistit, jak vlastně izolátor mozkovýho pulzu vůbec funguje a pak to potrvá měsíce práce plus buď budeš potřebovat Mariinu pomoc, nebo budeš muset rozebrat Bain mozek na kusy. Což rád uvidim, jestli do toho chceš jít!“

„Budeš do svý dílny muset nejdřív přidat __“ je pro ty projekty, ve kterejch dílna postavy zahrnuje skládku, mechanický nástroje a prostor na pokusy, ale postava chce zrovna zkoumat Bain mozek nebo tak něco. „Jasně, neni problém, ale budeš do svý dílny muset nejdřív přidat neurochirurgický nástroje.“ Naštěstí pro postavu, rozšíření dílny je jen další projekt v dílně: „Jasně, můžeš přidat neurochirurgický nástroje, není problém, ale budeš potřebovat Mariinu pomoc a sesbírání součástek tě bude stát nechutně cetek.“

Když tvoříš všechny tyhle podmínky, tak měj ale na paměti svojí agendu. Tvoje práce je činit Apokalyptickej svět realistickej a životy postav zajímavý, ne jim odpírat co chtěj nebo by mohly použít.

Když dojde na to sepsat fixerovy nový výtvory:


	Pokud to je zbraň nebo vybavení, tak použij popisný štítky pro zbraně a vybavení a přidej speciální tah, pokud to nějakej potřebuje.


	Pokud to je vozidlo, tak použij pravidla pro tvorbu vozidel vejš na straně 236.


	Pokud to je něco jinýho, tak bys pro to měl skoro určitě vytvořit speciální tah nebo dva, abys vystihnul funkci věci. Pro detaily ohledně speciálních tahů se podívej na kapitolu o pokročilejch vyjebávkách na stranu 270.







Gangy


Popisný štítky gangů:

Velikosti (mechanický): když bojujou dva různě velký gangy, tak ten větší způsobuje víc zranění a má proti tomu menšímu větší pancíř. Každej krok rozdílu je za +1zranění a +1pancíř. Velikosti v pořadí sou: pár chlapů, malej gang (10-25 lidí), střední gang (25-50 lidí), velkej gang (přes 50 lidí) a větší velikosti si můžeš odimprovizovat podle potřeby. Podívej se na detaily do kapitoly o zranění a léčení na stranu 211.

n-pancíř (1-pancíř, 2- pancíř atd.) (mechanickej): když gang schytá zranění, tak ho to sníží o n.

+npancíř (+1pancíř, +2pancíř atd.) (mechanickej): zvýší to pancíř gangu o n.

n-zranění (1-zranění, 2-zranění atd.) (mechanickej): když gang způsobuje zranění, tak způsobí n-zranění.

+nzranění (+1zranění, +2zranění) (mechanickej): zvyšuje gangem způsobený zranění o n.

Bohatej (popisnej): mimo bitvu má gang vždycky něco navíc a nějaký cetky.

Divokej (popisnej): gang bojuje brutálně, divoce a bez slitování, disciplíny nebo cti. Předpokládej, že okrádá a znetvořuje (a jí?) mrtvý a že hrdě vystavuje trofeje zabitejch.

Malej (mechanickej, velikost): gang dostane +1zranění a +1pancíř proti pár chlapům a normální zranění a pancíř proti jinýmu malýmu gangu. Střední gang má proti němu +1zranění a +1pancíř a velkej gang +2zranění a +2pancíř.

Mobilní (omezující): gang neni vázanej na žádnou domácí základnu. Což znamená a je důležitý, že gangy, co nemají mobilní SOU vázaný na domácí základnu, a to je to, kde se tohle stává omezujícim.

Střední (mechanickej, velikost): gang dostane +2zranění a +2pancíř proti pár chlapům, +1zranění a +1pancíř proti malýmu gangu a normální zranění a pancíř proti jinýmu střednímu gangu. Velkej gang má proti němu +1zranění a +1pancíř.

Velkej (mechanickej, velikost): gang dostane +3zranění a +3pancíř proti pár chlapům, +2zranění a +2pancíř proti malýmu gangu, +1zranění a +1pancíř proti střednímu gangu a normální zranění a pancíř proti jinýmu velkýmu gangu.

Vzpurnej (popisnej): gang má vnitřní frakce, co se nemaj v lásce, a u některejch členů není jasný, ke který se hlásej. Tyhle frakce a nejasný členy vytvoř jako hrozby a někdy je nech proti sobě provést tah hrozby. Pro detaily se podívej na kapitolu hrozeb na stranu 106.

Zranitelnej [upřesni] (popisnej, omezující): když se věci začnou pro gang vyvíjet blbě, tak tohle je, jak zareaguje. Postava s vůdcovstvím nebo alfou smečky může dávat rozkazy nebo gang k něčemu donutit, aby je to přiměla překonat.


	Rozpad: pokud gang nemá čas a zdroje, tak se jeho mašiny rozpadnou a gang ztratí schopnost efektivně bojovat za pochodu.

	Dezerce: pokud gang prohraje boj nebo na něj jeho vůdce nebo alfa začne moc tlačit, tak se jeho členové začnou jeden po druhym vytrácet.

	Nemoci: Pokud o gang jeho alfa nebo vůdce dostatečně nedbá, tak ty chudinky onemocněj. (Samozřejmě, nemoci v Apokalyptickym světě bejvaj o dost horší než rýmička, takže bych neměl žertovat.)

	Připoutanej: pokud sou terén nebo počasí špatný, tak do nich gang svoje mašiny nevytáhne.

	Závazek: Nad gangem má moc někdo jinej než jeho alfa nebo vůdce a může se dožadovat jeho služeb. Vyber nějakou nevhodnou chvíli.

	Odveta: kdykoliv vůdce nebo alfa gangu poleví v pozornosti, tak oběti a nepřátelé gangu začnou likvidovat jeho členy jednoho po druhym.





Dvoukolákův gang:


V základu se tvůj gang skládá z asi 15 násilnickejch bastardů s posbíranejma a improvizovanejma zbraněma a pancířema a bez jakýkoliv, byť mizerný, disciplíny (2-zranění gang malej divokej 1-pancíř). Pak si zvol 2:


	Tvůj gang se skládá ze 30 nebo i víc násilnejch bastardů. Střední místo malej.

	Tvůj gang je dobře vyzbrojenej. +1zranění

	Tvůj gang je dobře pancéřovanej. +1pancíř

	Tvůj gang je dost disciplinovanej. Zahoď divokost.

	Tvůj gang má kočovnýho ducha a je schopnej si svoje mašiny udržovat a opravovat bez základny. Přidej mu +mobilní.

	Tvůj gang je zajištěnej a schopnej vystačit si nájezdama a mrchožroutstvym. Přidej mu +bohatej.



A zvol 1:


	Tvůj gang má mašiny v mizernym stavu, co potřebujou neustálou údržbu. Slabina: rozpad.

	Tvůj gang má vybraný mašiny, co sou náročný na údržbu. Slabina: připoutanej.

	Tvůj gang neni pospolitej a jeho členové přicházej a odcházej, jak se jim zlíbí. Slabina: dezerce.

	Tvůj gang má významnej dluh k někomu mocnýmu. Slabina: závazek.

	Tvůj gang je špinavej a nemocnej. Slabina: nemoc.





Tohle je gang, co patří dvoukolákovi ménem Hooch. Skládá se ze 30 nebo tak nějak dost disciplinovanejch bastardů, co ale nejsou moc pospolitý: 2-zranění gang střední 1-pancíř slabina: dezerce.



Baronův gang:

Baronův gang je součást jeho državy. Pro jeho tvorbu a popis se podívej níž na državy na straně 250.



Novej gang:

Pár postav může dostat novej gang plus alfu smečky nebo vůdcovství v rámci svýho zlepšování. Když na to dojde, tak použij následující pravidla:


V základu se tvůj gang skládá z asi 15 násilnickejch bastardů s posbíranejma a improvizovanejma zbraněma a pancířema a bez jakýkoliv, byť mizerný, disciplíny (2-zranění gang malej divokej 1-pancíř). Pak si zvol 2:


	Tvůj gang se skládá ze 30 nebo i víc násilnejch bastardů. Střední místo malej.

	Tvůj gang je dobře vyzbrojenej. +1zranění

	Tvůj gang je dobře pancéřovanej. +1pancíř

	Tvůj gang je zajištěnej a schopnej vystačit si nájezdama a mrchožroutstvym. Přidej mu +bohatej.



A zvol 1:


	Zbrojnice tvýho gangu stojí za hovno. Dostane -1zranění.

	Tvůj gang pohrdá pancířem (Proč? Sou úplně debilní?) Dostane -1pancíř.

	Tvůj gang je smečka mizernejch hyen. Dostane +divokost.

	Tvůj gang není pospolitej a jeho členové přicházej a odcházej, jak se jim zlíbí. Slabina: +dezerce.

	Tvůj gang má významnej dluh k někomu mocnýmu. Slabina: +závazek.

	Tvůj gang je špinavej a nemocnej. Slabina: +nemoc.

	Tvůj gang nebere bezpečnost moc vážně a rád chlastá a chvástá se. Slabina: +odveta.





Tady je novej gang, kterej patří Keeler. Skládá se ze 30 nebo tak nějak bastardů a je soběstačnej, ale nebere ho moc vážně bezpečnost a rád chlastá a chvástá se: 2-zranění gang střední 1-pancíř bohatej slabina: odveta.



Použití gangu jako zbraně:

Když má postava gang, tak může někoho sejmout, použít na něj násilí nebo provést bitevní tah a použít gang jako zbraň. Hodí si kostkama a udělá svý volby, ale místo ní způsobí a schytá zranění její gang.


Po pár sezeních dostane Keeler gang (2-zranění gang střední 1-pancíř bohatej zranitelnost: odveta) a alfu smečky. Využije svůj gang, aby na Ill použila násilí: „Už mám Illinejch sraček plný zuby. Seberu Plovera, Pellet, Kostelní Hlavu a Fistyho a rozkopnu její dveře. Postavíme se kolem její postele s páčidlama a tříkilovejma kladivama.“

Keeleřina hráčka si hodí +machrovina a padne jí 10+.

Pokud se lll rozhodne přimět Keeler jednat a slízout si to, tak schytá tohle zranění:


	2-zranění za základ gangu s páčidlama a kladivama;

	+1zranění za velikost gangu proti Illině velikosti (protože Keeler nepoužívá celej svůj gang, ale jen jeho část, tak se to počítá jen za malej a ne za střední);

	-nic, protože Ill nespí ve svým brnění

	Což je dohromady 3-zranění



Pokud se to zvrhne v boj, tak Ill způsobí tohle zranění:


	2-zranění za pistoli, kterou si nechává pod polštářem

	-1zranění za rozdíl velikosti mezi ní a gangem

	-1zranění za 1-pancíř gangu

	Celkem tedy 0-zranění



Pro Ill vcelku blbý.



Nicméně, gangy nejsou jen věci jako upilovaný brokovnice nebo páčidla a skládaj se z lidí. Pamatuj na svý principy: všechny pojmenovávej a čin je lidskejma.


Keeler chce dostat Hisonovi lidi ven z bunkru, kterej si vyrobili na hadrový skládce. „Plover, vem tam Kostelní hlavu, Fistyho a 10 dalších a vykopejte ty sráče ven.“

Plover na ní kouká jakože „cože kurva? 13 nás proti asi 35 nim? Když už sou opevněný? Hráblo ti?“

„Povere? Hned.“

Keeler si hodí na alfu smečky, aby ho donutila. Hodí si 10+, takže udělaj, co chce, nehádaj se o to a ona z Plovera nemusí dělat odstrašující příklad.

„Ježiš šéfko. Tak sbohem. Řekni Isle, že jí… Ehm. Pozdravuj jí ode mě.“

Keeleřina hráčka si teď hodí +machrovina na zmocnění se bunkru silou. Sice tam neni, ale stále ten tah dělá, jen k jeho provedení používá svůj gang. Padne jí 7-9. „Kurva.“ Zahlásí.

Jakobych mluvil do vysílačky pronesu: „Šéfko, sme tu, ale… Kurva šéfko, tohle je fakt vo hubu. Co s tim?“

S Keeleřinou hráčkou to rychle spočítáme. Zranění, co způsobuje ona:


	*2-zranění za základ gangu a jeho zbraně;

	*-1zranění za jeho velikost proti nepřátelům (opět nepoužívá celej svůj gang, takže se počítá jen jako malej);

	*-1zranění za to, že má Hisonův gang 1-pancíř bunkr;

	*Což je celkem 0-zranění.

	*Pokud se rozhodne způsobit strašný zranění, tak způsobí 1-zranění.



*Tohle je zranění, který schytává:


	*3-zranění za základ Hisonova gangu;

	*+1zranění za jeho velikost proti jejímu;

	*-1zranění za 1-pancíř jejího gangu;

	*Což je celkem 3-zranění.

	*Což je fakt špatný.

	*Pokud se rozhodne schytat malý zranění, tak z toho udělá 2-zranění. Pořád blbý.



Keeler musí udělat svojí volbu za zmocnění se silou. Nezávidim jí to, ale to je její problém. Od začátku to byl pěkně blbej tah.

„Šéfko? Máme svolení odtud vypadnout? Prosim?“



Abysme to shrnuli: Gangy fungujou v podstatě jako zbraně a pancíře, ale maj osobnosti svejch VP, který schytávaj jejich zranění.

Pro přesný detaily toho, co se stane, když gang schytá zranění, se podívej do kapitoly Zranění & léčení na stranu 212.



Tvorba gangu jako hrozby:

Kdykoliv někdo vytvoří gang, včetně gangů dvoukoláků a baronů vytvořenejch během tvorby postav, měl bys gang vytvořit i jako hrozbu. Očividnej typ hrozby pro gang sou násilníci:


	Lovecká smečka (impulz: vyřádit se na komkoliv zranitelnym)

	Požitkáři (impulz: spotřebovat něčí zdroje)

	Vymahači (vyřádit se na komkoliv, kdo vyčnívá)

	Kult (impulz: vyřádit se na lidech a začlenit je)

	Dav (impulz: rabovat, pálit a zabíjet obětní beránky)

	Rodina (impulz: držet při sobě, chránit, co je její)



U gangů, co tvoříš ty, si prostě vyber. U gangů, co tvořej hráči, jim můžeš dát vybrat mezi pravděpodobnejma možnostma: „Strýčku, řek bys, že je tvůj gang spíš lovecká smečka nebo spíš vymahači?“ (Strýčkův hráč: „A to sou moje jediný možnosti? Co třeba loajální, dobrácký a správňácký skauti?“ Já: „Aha, takže vlastně kult? To je cool.“)

Jak během hry získávaj jednotliví členové gangu osobnost, můžeš se je rozhodnout vytvořit jako jednotlivý hrozby fungující samostatně, jako pokřivence nebo vojevůdce.

Pro všechny detaily se mrkni na kapitolu o hrozbách na straně 106.




Přebytek a nedostatek

Tohle sou pravidla pro državy a následovníky, co se octnou v přebytku nebo nedostatku.

MC, tvoje práce je jako vždycky vzít je a učinit je skutečnejma. Obracej se na postavy, ne na hráče, a odváděj pozornost; měj ména pro lidi v državě a mezi následovníkama a používej je. Nikdy bys neměl říct „společnost tvejch následovníků se hroutí“. „Během noci Marser usekne Jackabackovi ruku, protože chce Jackabackova 3-letýho pro sebe. Jackabacka je teď ve tvym stanu, zkrvácenej, a brečí jak malý děcko.“

Růst a dezerce by vždycky měly změnit velikost populace, ale tu může změnit i cokoliv dalšího. Přidávej a ubírej lidi v množství pod 10% populace podle libosti a často, nejen v dobách přebytku nebo nedostatku. Můžeš přidat nebo odebrat i víc jak 10% lidí, pokud se ti to hodí, ale mělo by to bejt vzácný.


Přebytek:

Barter (1-barter, -1barter, +1barter etc.): když má tvoje država nebo následovníci přebytek, tak dostaneš o tolik víc barteru na utracení. De o tvůj osobní podíl na jejich přebytku.

Násilí: Když sou tvý lidi v přebytku, tak „slavěj“ výlevama zuřivýho běsnění.

Otupělost: když maj tvý lidi přebytek, tak se zfetujou do otupělosti.

Párty: když maj tvý lidi přebytek, tak pořádaj párty. Může jít o soukromý stejně jako veřejný párty.

Růst: když sou tvý lidi v přebytku, tak jejich počty rostou. Obecně jich v každym období přebytku přibude malý, ale citelný množství, okolo 10-15%.

Věštění: Když maj tvý lidi přebytek, tak dostaneš přístup k okrajovýmu tahu věštění. Pro detaily mrkni na stranu 162.

Vhled: když maj tvý lidi přebytek, tak dostaneš přístup k okrajovýmu tahu vhledu. Pro detaily mrkni na stranu 161.



Nedostatek:

Cizinci: když sou tvý lidi v nedostatku, tak se jejich společnost rozvolní a ztratí se přehled o tom, kdo přichází, kdo zůstává a kdo odchází. Najdeš lidi, který nechceš – dost možná nepřátele – na místech, na kterejch bys je nečekal.

Dezerce: když sou tvý lidi v nedostatku, tak se na tebe vybodnou. Nejspíš přijdeš o 10-15% za každý období nedostatku.

Divošství: když sou tvý lidi v nedostatku, tak se jejich společnost rozpadne a společenský konvence a základní lidský vazby se zhroutěj.

Hlad: když sou tvý lidi v nedostatku, tak nemaj dost jídla. Sehnání jídla se stane jejich hlavní starostí.

Hladomor: Hladomor je super-hlad. De o masivní nedostatek jídla a vody; žádnej z tvejch lidí nemá dost ani na uspokojení svejch základních potřeb.

Lenost: když sou tvý lidi v nedostatku, tak nemaj nic užitečnýho na práci. Zabavujou se čimkoliv, co je napadne, a propadají svejm mnohejm impulzům hrozeb. Na detaily se podívej do kapitoly o hrozbách na stranu 106.

Nemoc: když sou tvý lidi v nedostatku, tak se jejich kolektivní zdraví zhroutí.

Odplata: tvé dřívější oběti a nepřátelé najdou nechráněný místo, do kterého tě můžou se vší silou nakopnout.

Odsouzení: když sou tvý lidi v nedostatku, tak za to viněj tebe a nijak se s tim neserou.

Úzkost: když sou tvý lidi v nedostatku, tak naprosto vyšilujou. Stávaj se paranoidníma, hromaděj a bojej se o přežití.

Závazek: tvý závazky k někomu mimo tvojí skupinu se ukáží bejt mnohem naléhavější a náročnější, než obvykle.

Zoufalství: Když sou tvý lidi v nedostatku, ta udělaj cokoliv, aby si zajistili budoucnost, včetně toho, že se obrátěj proti sobě navzájem.




Následovníci, državy a podniky

Sektář začíná s následovníkama. Některý další postavy můžou dostat následovníky a hojnost jako zlepšení.


Hojnost (sektář): Bohatství, přebytek a nedostatek všechny závisej na tvejch následovnících. Na začítku každýho sezení si hoď +hojnost. Na 10+ maj tví následovníci přebytek. Na 7-9 maj přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání maj nedostatek. Pokud jejich přebytek uvádí barter, jako 1-barter nebo 2-barter, tak to je tvůj osobní podíl, kterej můžeš utratit na svůj životní styl nebo na cokoliv se ti zlíbí.



V základu máš kolem 20 následovníků, který ti sou oddaný, i když ne fanaticky. Maj svý životy, ve kterejch nefiguruješ, a sou součástí místní populace (hojnost+1 přebytek: 1-barter nedostatek: dezerce).

Charakterizuj je: Tvůj kult, tvoje scéna, tvoje rodina, tvůj personál, tví studenti, tvůj dvůr.

Zvol 2:


	Tví následovníci ti sou oddaný. Přebytek: +1barter a nahraď nedostatek: dezerce za nedostatek: hlad.

	Tví následovníci sou zapojený v úspěšném obchodování. +1hojnost.

	Tví následovníci, jako celek, tvořej silnej psychickej příjimač. Přebytek: +věštění.

	Tví následovníci sou radostný a holdujou oslavám. Přebytek: +párty.

	Tví následovníci sou zkoumavý a otevřený. Přebytek: +vhled.

	Tví následovníci sou těžce pracující a přízemní. Přebytek: +1barter.

	Tví následovníci sou horlivý, nadšený a úspěšný náboráři. Přebytek: +růst.



Zvol 2:


	Máš jen pár následovníků, 10 a méně. Přebytek: -1barter.

	Tví následovníci nejsou skutečně tví, jako spíš si ty jejich. Nedostatek: odsouzení namísto nedostatek: dezerce.

	Tví následovníci jsou na tobě zcela závislí svejma životama a potřebama. Nedostatek: +zoufalství.

	Tví následovníci sou závislí na drogách. Přebytek: +otupělost.

	Tví následovníci pohrdaj módou, luxusem a normama. Nedostatek: +nemoci.

	Tví následovníci pohrdaj právem, mírem, rozumem a společností. Nedostatek: +násilí.

	Tví následovníci sou upadlí a perverzní. Nedostatek: +divošství.




Tady sou následovníci sektáře Pracha, pouštního proroka Slunce a větru. Sou jeho kultem. Sou mu oddaní a tvořej silnej psychickej příjimač, ale je jich málo a pohrdaj módou, luxusem a normama: hojnost+1 přebytek: 1-barter věštění nemoc.

Na začátku každýho sezení, když Prach provede svůj hod hojnosti, můžou nastat následující možnosti:

Na 10+, Prach dostane 1-barter a věštění.

Na 7-9, Prach dostane 1-barter a věštění, ale musí si zvolit buď hlad, nebo nemoc.

Při selhání Prach nedostane ani barter ani věštění a jeho následovníci sou jak hladový, tak nemocný.




Baronova država:


Bohatství (Baron): Když je tvoje država zabezpečená a tvý vedení nikdo nerozporuje, tak si na začátku sezení hoď +machrovina. Na 10+ máš na ruce po zbytek sezení přebytek. Na 7-9 máš přebytek, ale zvol si 1 nedostatek. Při selhání je tvoje država ohrožená nebo je tvoje vláda zpochybněná – tvoje država je v nedostatku. Konkrétní hodnoty tvýho přebytku a nedostatku závisej na tvé državě, jak je uvedený dál.



V základu má tvoje država:


	75-150 lidí.

	Práce je směs lovu, hrubýho farmaření a mrchožroutství (přebytek 1-barter, nedostatek: hlad)

	Komplex poskládanej z betonu, plátů kovu a výztuh. Tvůj gang má +1pancíř, když se v něm brání.

	Zbrojnice sesbíranejch a improvizovanejch zbraní.

	Garáž 4 užitnejch vozidel a 4 specializovanejch bitevních vozidel (dohodni si s MC)

	Gang 40 násilnejch bastardů (2-zranění gang střední divokej 1-pancíř)



Zvol 4:


	Máš velkou populaci, 200-300 lidí. Přebytek: +1barter, nedostatek: +nemoci.

	Máš malou populaci, 50-60 lidí. nedostatek: úzkost namísto nedostatek: hlad.

	K práci si přidej lukrativní nájezdy. Přebytek: +1barter, nedostatek: +odveta.

	K práci si přidej ochranný tributy. Přebytek: +1barter, nedostatek: +závazek.

	K práci si přidej výrobu. Přebytek: +1barter, nedostatek: +lenost.

	K práci si přidej rušný, široce známý tržiště. Přebytek: +1barter, nedostatek: +cizinci.

	Tvůj gang je velkej místo střední, 60 nebo tak něco násilnejch bastardů.

	Tvůj gang je velmi disciplinovanej. Zahoď divokej.

	Tvoje zbrojnice je vyspělá a rozsáhlá. Tvůj gang dostane +1zranění.

	Tvoje garáž zahrnuje 7 bitevních vozidel plus několik dalších užitných vozidel, pokud je chceš.

	Tvůj komplex je vysokej, hlubokej a silnej, z kovu a kamene. Tvůj gang při jeho obraně dostane +2pancíř.



A zvol 2:


	Tvoje populace je špinavá a slabá. nedostatek: +nemoci.

	Tvoje populace je líná a závislá na fetování. nedostatek: hladomor.

	Tvoje populace je upadlá a perverzní. Přebytek: -1barter, nedostatek: divošství.

	Tvoje država platí ochranej tribut. Přebytek: -1barter, nedostatek: +odveta.

	Tvůj gang je malej místo střední, jen 10-20 násilnejch bastardů.

	Tvůj gang je smečka mizernejch hyen. nedostatek: +divošství.

	Tvoje zbrojnice stojí za hovno. Tvůj gang má -1zranění.

	Tvoje garáž stojí za hovno. Máš jen 4 vozidla a jen 2 se hoděj do bitvy.

	Tvůj komplex sou z většiny stany, přístavby a dřevěný zdi. Tvůj gang nemá žádnej bonus k pancíři, když ho brání.




Tady je država a gang barona ménem Strýček. Država je velká, pořádá lukrativní nájezdy, má rušný, široce známý tržiště a její komplex je vysokej, hlubokej a silnej. Nicméně, její populace je špinavá a slabá a jeho gang je smečka mizernejch hyen. Přebytek državy: 4-barter nedostatek: hlad nemoci x2 odvety cizinci divošství. Gang: 3-zranění gang střední divokej 1-pancíř (3-pancíř když brání državu).

Na začátku sezení, když si Strýček hází na bohatství, může získat tyhle výsledky:

Na 10+ Strýček dostane 4-barter na sezení.

Na 7-9, Strýček dostane 4-barter na sezení, ale musí si vybrat jedno: hlad, nemoc, odvety, cizince nebo divošství.

Při selhání nedostane Strýček žádnej barter, ale nastane hlad, 2x nemoci, odvety, cizinci a divošství. Všech šest.





Malá država:

Několik postav může získat državu a bohatství jako svý zlepšení. Když na to dojde, tak bys je obecně měl nechat, aby k vytvoření svý državy použily tyhle pravidla, ne ty baronovy. Tyhle državy sou menší, než ty baronovy a nezahrnujou gang.

V základu má tvoje država:


	60-80 lidí

	Jejich prácičky sou sběr, základní farmařina a trocha obchodu (přebytek: 1-barter, nedostatek: úzkost)

	Relativně bezpečnej dům nebo malej komplex



Zvol 2:


	Tvoje populace je docela velká, kolem 100 lidí. Přebytek: +1barter, nedostatek: +hlad.

	Tvoje populace je dost malá, 20-25 lidí. Odstraň nedostatek: úzkost.

	Pro prácičky přidej tribut za ochranu. Přebytek: +barter, nedostatek: +závazek.

	Pro prácičky přidej manufakturu. Přebytek: +1barter, nedostatek: lenost

	Pro prácičky přidej nějakou technickou odbornost nebo nějakou cennou obchodní komoditu. Přebytek: +1barter, nedostatek: +lenost

	Pro prácičky přidej živoucí skrytej trh. Přebytek: +1barter, nedostatek:+závazek

	Mezi tvejma lidma sou nadšený, entuziastický a úspěšný náboráři. Přebytek: +růst.



A zvol 1:


	Tvoje populace je špinavá a slabá. nedostatek: +nemoci.

	Tvoje populace je líná a závislá na fetování. nedostatek: hladomor.

	Tvoje populace je upadlá a perverzní. Přebytek: -1barter, nedostatek: divošství.

	Tvoje država platí ochranej tribut. Přebytek: -1barter, nedostatek: +odveta.

	Tví lidi sou na tobě zcela závisej svejma životama i potřebama. Nedostatek: +zoufalství.




Po pár sezeních hry se Marie dostane k malý državě a bohatství. Její populace je malá, ale sou to nadšený náboráři, co sou ale upadlý a perverzní. Přebytek: 0-barter růst nedostatek: +divošství.

Na začátku sezení, když si Marie hází na bohatství můžou nastat tyhle výsledky:

Na 10+ Marie nedostane žádnej barter ze svý državy a její populace se rozroste.

Na 7-9 Marie nedostane žádnej barter ze svý državy, její populace se rozroste, ale propadne divošství.

Při selhání Marie nedostane žádnej barter, její populace se nerozroste a navíc propadne divošství.





Prácičky državy:

Prácičky državy nejsou mechanicky stejný jako prácičky hráčskejch postav, protože se vztahujou k populaci državy. Tah postavy bohatství pokrejvá úspěchy a selhání práciček državy.



Podniky:

Šéfík začíná s podnikem. Některý další postavy můžou dostat podnik jako zlepšení.

Tvůj podnik poskytuje jeden hlavní typ zábavy a dva doprovodný typy zábavy (jako bar, co nabízí drinky a doprovází to hudba a jednodušší žvanec). Urči si hlavní téma a dvě dodatečný:


	Luxusní žrádlo

	Spousta žrádla

	Jednoduchý žrádlo

	Chlast

	Sporty

	Hudba

	Sex

	Hry

	Kafe

	Boj

	Móda

	Podívaná

	Umění

	Drogy

	Scénika



Pro atmosféru svýho zařízení si zvol a podtrhni 3 nebo 4: spěch, intimita, kouř, stíny, parfémy, sliz, samet, fantazie, mosaz, světla, akustika, anonymita, maso, šeptanda, krev, intriky, násilí, nostalgie, koření, ticho, luxus, nahota, zdrženlivost, zapomnění, bolest, čuňačinky, svíčky, ochrana, špína, hluk, tanec, chlad, masky, čerstvý ovoce, klec.

Tví štamgasti zahrnujou aspoň 5 VP: Lamrey, Ba, Camo, Toyta a Lits.


	Kdo je tvůj nejlepší štamgast?

	Kdo je tvůj nejhorší štamgast?



Tyhle 3 VP (minimálně) maj minimálně 3 zájmy ve tvym podniku: Been, Rolfball, Gams.


	Kterej ho chce pro sebe?

	Kterýmu za něj dlužíš?

	Kterej se ho chce zbavit?



Pro zabezpečení si zvol tohle:


	Skutečnej gang (3-zranění gang malej 1-pancíř)



Nebo si zvol 2 z těhle:


	Příhodně uložená brokovnice (3-zranění nablízko přebíjecí špinavá)

	Vyhazovač, co se vyzná (2-zranění 1-pancíč)

	Překližky s pletivem (1-pancíř)

	Utajení, hesla, kódy & signály, pouze pro pozvaný, na doporučení atd.

	Jedou v tom všichni: tvůj personál i s partnery ste jeden gang (2-zranění gang malej 0-pancíř)

	Labyrit slepejch uliček, úkrytý a únikovejch cest

	Žádná konkrétní lokace, vždy na cestách




Tady je podnik Šéfky ménem Anika. Její hlavní atrakce je spousta jídla, což doprovází podívaná a boje. Její atmosféra zahrnuje spěch, světla, hluk a klec.

Její nejlepší štamgasta je Mifflin, člen Strýčkova gangu. Její nejhorší štamgast je Lits. Rolfball to chce převzít, dluží za to Gamovi a Been chce, aby to zmizelo.

Co do zabezpečení tam je vyhazovač, co se vyzná, a navíc v tom jedou všichni.








Zlepšování


Preskriptivní a deskriptivní

Karty hráčskejch postav sou zároveň preskriptivní a deskriptivní. Preskriptivní: změny na kartě postavy znamenaj změnu ve fikční situaci a možnostech postavy; to sou pravidla pro zkušenosti a zlepšování, který najdeš dál. Deskriptivní: když se situace a možnosti postavy uvnitř jejího (fikčního) světa přirozeně změněj, tak by měl hráč upravit její kartu tak, aby tomu odpovídala.


Bran si na svůj jeep namontuje kulomet, tak jeho hráči řeknu jeho statistiky.

Do državy přibydou uprchlíci a některý z nich přirozeně tíhnout ke Keeleřině gangu, čimž ho zdvounásoběj. Řeknu Keeleřině hráčce, ať si změni velikost gangu z malýho na střední.

Strýček věnuje čas a úsilí zlepšení državy stavbou a zesilovánim jejich zdí. Dám jeho gangu příslušnej bonus 2-pancíř, když državu v boji brání.



Nicméně, fér je fér!


Keeler v jejím hodu na seru na to* padne 7-9 a já jí řeknu, že může vypadnout, ale bude tam muset nechat svojí novou mašinu. Ona na to jen: „Lehce nabyla, lehce pozbyla.“*

Dělníci ve Strýčkově manufaktuře povstanou, svrhnou svý vykořisťovatele a zmocněj se výrobních prostředků pro sebe. Řeknu Strýčkovi, že přišel o tuhle prácičku i o přebytek z její nadhodnoty.

Aničin nejlepší štamgast byl Mifflin ze Strýčkova gangu, ale Mifflin se nevrátil ze svý poslední průzkumný výpravy. Řeknu Anice, aby si zvolila novýho nejlepšího štamgasta, když je teď Mifflin pryč.





Zkušenosti


Hráč si proškrtne zkušenost, když:


	Si hodí na zvýrazněnou vlastnost.


	Se jeho Hx s někym obnoví z Hx+4 na Hx+1 nebo z Hx-3 na Hx=0.


	Mu to řekne tah. Jeho vlastní, někoho jinýho nebo speciální tah.






Na konci tvorby postav ste šli dokola a každej si zvýraznil dvě vlastnosti na svý kartě postavy. Kdykoliv si hráč hodí na některou ze svejch zvýrazněnejch vlastností, tak si proškrtne zkušenost. To znamená, že si proškrtne jeden malej kroužek zkušneosti na svý kartě postavy.

Jeden ze základních tahů je, že na konci každýho sezení všichni upravěj jedný jiný postavě její Hx ke svý postavě, +1Hx nebo -1Hx. Kdykoliv něčí Hx s někym dojde na +4 nebo na -3, tak se obnoví zpátky na +1 nebo 0 a postava, na jejíž kartě se Hx obnovilo, dostane zkušenost.

Pár tahů říká, že si má někdo proškrtnout zkušenost. Dělá to svádění nebo manipulace, fixerův častějc mám pravdu nebo vhled sektářovejch následovníků. Speciální tahy to můžou dělat taky.



Měnění zvýrazněnejch vlastností


Na začátku každýho sezení, nebo na jeho konci, pokud ste na to zapomněli, může kdokoliv říct „Hej, změníme zvýrazněný vlastnosti.“ Může to udělat libovolnej hráč nebo to můžeš říct i ty jako MC. Když se to stane, tak to udělejte. Děte zase v kruhu a postupujte stejně, jako když ste vlastnosti zvýrazňovali poprvý: hráč s vysokym-Hx zvýrazní jednu vlastnost a ty jako MC zvýrazníš druhou.



Když zvýrazňuješ vlastnosti, zvýrazni tu, která ti přijde, že bude skutečně nejzajímavější – a můžeš to říct i hráčům, pro ty to platí taky. Pokud postava nikdy nehodí nebo nemůže hodit na nějakou vlastnost, tak očividně nebude zajímavý jí zvýraznit, tak to nedělej. Nejspíš si nebudeš pamatovat detaily toho, která postava má tahy, co umožňujou zaměnit jednu vlastnost za jinou, tak se ujisti, že všichni hráči vědí, že to můžou komentovat.

Jako MC si fanoušek postav, že jo? Takže nebudeš zvýrazňovat vlastnosti tak, abys s nima vyjebal, budeš je zvýrazňovat tak, aby mohly zářit. Moje osobní pravidlo je, že pokud nemám konkrétní důvod zvýraznit konkrétní vlastnost, tak zvýraznim našrocenost, úchylnost nebo jejich nejlepší vlastnost.

Jako skupina se můžete dohadovat o zvýraznění vlastností tak otevřeně, jak jen chcete. „Hej, nechtěl by mi někdo zvýraznit klídeček? Už mám dost toho, že mám zvýrazněnou šukatelnost, když tu neni nikdo, s kym bych tak chtěl interagovat.“ „Jasně, není problém. A myslim, že se pomalu dostáváme k tomu si to vyříkat s Dremmerem, takže MC, nechtěl bys mi zvýraznit machrovinu?“ „Ani ne. Ale zvýraznim ti klídeček, na ten si myslim budeš házet stejně často.“ „Dík, si kámoš.“



Zlepšování postav


Když si hráč proškrtne pátý kolečko zkušenosti, tak si zlepší postavu a všechny kolečka zase vymaže.



Každá příručka postavy uvádí možný zlepšení postavy. Většina jich je sebevysvětlujících, možná i všechny, ale i tak tu dám pár poznámek.


__ vem si +1[vlastnost] (max [vlastnost]+3)

__ vem si +1[vlastnost] (max [vlastnost]+2)



Pokud už nějaká kombinace tahů poslala danou vlastnost na 3, tak si tyhle zlepšení pro svojí postavu už vzít nemůžeš – už si je přerost.


__ vem si novej [postava] tah

__ vem si tah z cizí příručky



Pokud je v nějaký příručce nějakej tah, co pro tvojí postavu mechanicky nedává žádnej smysl – jako hojnost, když nemáš žádný následovníky, například – tak si ho pro všechny bohy neber. Vem si jinej tah, kterej skutečně můžeš udělat.


__ vem si podnik (vlastní popis)



Podniky sou v Šéfíkově příručce na straně 56 a v kapitole o krámech na straně 250.


__ vem si spojence (viz; detaily vyřeš s MC)



Spojence najdeš níž u rad k sveď a zmanipuluj na straně 266.


__ vem si následovníky (vlastní popis) a hojnost



Následovníci a hojnost sou v sektářově příručce na straně 52 a v kapitole o krámech na straně 250.


__ vem si gang (detaily si popiš sám) a vůdcovství

__ získej gang (tvůj popis) a alfa smečky



Gangy sou v kapitole o kravinách. Nepoužívej pravidla pro gangy od dvoukoláka ani barona, ale použij pravidla pro tvorbu novejch gangů ze strany 242. Vůdcovství je baronově příručce na straně 47 a v kapitole s tahy postav na straně 192. Alfa smečky je v dvoukolákově příručce na straně 35 a v kapitole s tahama postav na straně 187.


__ vem si garáž (dílna, vlastní popis) s pracovníkama



Dílny a jejich pracovníci sou ve fixerově příručce na straně 60 a v kapitole o krámech na straně 240.


__ vem si državu (tvůj popis) a bohatství



Državy a bohatství jsou v baronově příručce na straně 47, v kapitole o tazích postav na straně 192 a v kapitole o krámech na straně 248. Použij pravidla pro tvorbu novejch malejch držav.

A u týhle poslední dávky prostě nech hráče, ať si projde svojí příručku, protože všechno potřebný najde v ní.


__ vem si nový vozidlo (vlastní popis)

__ vem si dodavatele (viz, detaily vyřeš s MC)

__ vem si novou možnost pro svůj gang

__ zvol si novou možnost pro svojí državu

__ smaž si jednu možnost ze svý državy

__ zvol si novou možnost pro svý následovníky

__ přidej svýmu podniku zabezpečení

__ vyřeš něčí zájem ve svym podniku



Když si hráč zvolí jedno ze svejch zlepšení, tak si ho musí proškrtnout; jak řikaj příručky, každý zlepšení si můžeš vzít jen jednou.

Některý zlepšení jako třeba +1vlastnosti se projevěj okamžitě, přímo v danej herní moment. U jinejch, jako je třeba získání gangu nebo nový državy, můžeš hráči říct, že na ně dojde až mezi sezeníma.



Nejasná budoucnost

Jakmile si hráč postavu pětkrát zlepší, nastane čas otevřít jí nějaký nový možnosti. Zvedni oči a pohlédni na nový horizonty.

Můžeš si dál vybírat z možností zlepšení ve svý příručce, tak dlouho, dokud chceš, nebo dokud ti nedojdou. Počínaje svym 6. zlepšenim si ale můžeš vybrat i z následujících možností:


__ vem si +1 do jakýkoliv vlastnosti až do maxima +3.

__ pošli svojí postavu (bezpečně) na vodpočinek a na hraní si vytvoř novou.

__ vytvoř si na hraní druhou postavu a odteď hraj dál se dvěma.

__ změň herní příručku svojí postavy.

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je.

__ zlepši i ty zbylý 3 základní tahy.





Poslání postavy na vodpočinek


__ pošli svojí postavu (bezpečně) na vodpočinek a na hraní si vytvoř novou.



Když si hráč tohle zvolí, tak odcházející postavě ještě věnuj nějakej čas. Promluv si s jejim hráčem o její budoucnosti, nebo aspoň o jejích plánech, záměrech a snech. Zůstane někde poblíž, nebo opustí i ostatní postavy? Pokud to první, tak kym pro ně odteď bude? Pokud to druhý, tak bys jí ksakru měl poslat pryč ve fikci, během hry a se stylem.

„Bezpečnej“ znamená dvě věci. Zaprvé to znamená bezpečí odcházející postavy: Jako MC slibuješ, že postavu nevodpráskneš, jen protože je teď vlastně tvoje a technicky vzato bys moh. Použít její hlavu jako dekoraci kopí nově dorazivšího vojevůdce neni fér.

Zadruhý to znamená bezpečí ostatních hráčskejch postav: jako MC slibuješ, že z ní neuděláš jejich nepřítele, jen protože je teď vlastně tvoje a technicky vzato bys moh. Použít jí jako novýho nájezdnickýho vojevůdce taky neni fér.

…A pak nech hráče vybrat novou příručku a vytvořit si novou postavu.



Hraní 2 postav


__ vytvoř si na hraní druhou postavu a odteď hraj dál se dvěma.



Ou, jakoby to bylo nějak šokující nebo náročný. Jakože ksakru seš MC, máš na starosti 30 postav naráz a tví hráči by se měli leknout hraní 2? Skutečná otázka je, proč lidi většinou hrajou jen s jednou.

Postavy náležící stejnýmu hráči mezi sebou nemaj Hx a nemůžou si navzájem pomáhat ani překážet. Dlouhý zkušenosti mě naučily, že když hraješ víc postav, měl bys hrát přátele ostatních, ne svý vlastní.

Hráč samozřejmě může pozdějc zvolit tuhle možnost znovu za svojí druhou postavu a tim ve hře získat 3. postavu. A pak 4., pak 5., pak 6. …



Hx novejch postav

Nová postava bude potřebovat Hx se všema okolo a všichni okolo budou potřebovat Hx s ní. Tady je jak na to:


	Hráč představí svojí novou postavu ménem, vzhledem a vzezřením.


	Projde si její Hx pravidla – je „její tah“.


	Všichni ostatní si zapíšou prostě Hx+1, pokud s ní sou seznámený a Hx-1, pokud nejsou.




Zvýrazni vlastnosti jako obvykle.

Použij tenhle postup kdykoliv, kdy si někdo vytvoří novou postavu.

Když se ke hře v jejim průběhu přidá novej hráč, tak mu ostatní samozřejmě musej představit i svý postavy.



Změna příručky postavy


__ změň herní příručku svojí postavy.



Hráč si nechá starou příručku postavy pro referenci a přenese svojí postavu do nový příručky.

Idea je, že postava:


	Si zachová všechno, co jí dělá tím, čím je. Určitě její vlastnosti, včetně Hx, její tahy a její zlepšení. Stejně jako dost dalších věcí.


	Zahodí všechno, co náleželo k jejímu dřívějšímu životu. Například pokud se baron stane jezdcem, tak zahodí svojí državu. (Což je možná to, o co mu hlavně de.)


	Dostane všechno, co patří k jejímu novýmu životu. Její nový tahy, který si zvolí, její nový vybavení a další krámy.




Je na tobě, abys hráči pomoh rozhodnout, co z prvků jeho postavy patří do který kategorie.



Zlepšení tahů


__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je.

__ zlepši i ty zbylý 3 základní tahy.



Můžeš se rozhodnout zlepšit šest základních tahů:


	Udělej něco pod palbou

	Použij na někoho násilí

	Někoho sveď nebo zmanipuluj

	Přečti situaci

	Přečti člověka

	Otevři svůj mozek psychickýmu maelströmu světa



Když si zlepšíš tah, tak si odemkneš jeho nový tvrzení pro případ, když padne 12+.

Zlepšený tahy:


*Když děláš něco pod palbou**, nebo se kreješ, abys palbu přestál, hoď si +klídeček. Na 10+ to uděláš. Na 7-9 ucukneš, zaváháš nebo se zdržíš: MC ti nabídne horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu. Při selhání se připrav na nejhorší.*

Na 12+ překonáš nebezpečí, nátlak a hrozbu zranění. Uděláš, cos udělat chtěl a MC to nabídne lepší výsledek, skutečnou krásu nebo chvíli klidu.



Voříšek! Hromada věcí záleží na detailech a okolnostech samotný akce. Když víš, po čem postava touží za hranou danýho okamžiku, tak jí to můžeš prostě dát, bejvá to nejsnazší. Další možnost je nechat akci postavy ovlivnit VP, který jí přihlížej – může je ohromit, pohnout, zaplavit úžasem, vyrazit jim dech nebo je usadit.


Když na někoho použiješ násilí, tak jasně řekni, co chceš, aby udělali a co jim chceš udělat. Hoď si +machrovina. Na 10+ si musej vybrat:


	Buď tě k tomu donutěj a slíznou si to.

	Nebo stáhnou vocas a udělaj, co chceš.



Na 7-9 si vyberou 1 z předchozího nebo 1 z následujícího:


	Vypadnou ti z cesty.

	Bezpečně se zatarasej.

	Daj ti něco, co myslej, že chceš, nebo ti řeknou, co si myslej, že chceš slyšet.

	V klidu ustoupěj s rukama tak, abys je viděl.



Při selhání se připrav na nejhorší.

Na 12+ musej stáhnout vocas a udělat, co chceš. Přemoh si je; vůbec by se nedokázali přimět k tomu tě k něčemu donutit.



Když postava použije násilí na postavu jinýho hráče, tak se fakt snaž tomu hráči připomenout, že tohle je možnej výsledek. Je to jediný místo v celý hře, kde může jeden hráč prostě říct jinýmu hráči, co jeho postava udělá, takže uděláš nejlíp, když ho varuješ předem, aby se na to moh připravit.


Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat, řekni jim, co chceš, aby udělali, dej jim důvod a hoď si +šukatelnost. Pro VP: Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal. Na 7-9 ti vyhověj, ale budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. Pro HP: na 10+ obojí. Na 7-9 si zvol 1:


	Když ti vyhoví, tak si zaškrtne zkušenost.

	Pokud odmítne, tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný její vlastnosti.

	Co pak udělá je na ní.

	Při selhání, ať už pro VP nebo HP, se připrav na nejhorší.



Na 12+, ale jen, když de o VP, udělaj, co chceš, a navíc změníš jejich povahu. Zvol si jedno z následujícího: řekni MC, aby úplně smazal jejich typ hrozby a nahradil ho tim, cos vybral.


	Spojenec: přítel (impulz: podporovat tě)

	Spojenec: milenec (impulz: dát ti bezpečí a komfort)

	Spojenec: pravá ruka (impulz: realizovat tvý záměry)

	Spojenec: zástupce (impulz: hájit tvý zájmy v tvý nepřítomnosti)

	Spojenec: strážce (impulz: bránit před nebezpečím)

	Spojenec: důvěrník (impulz: nabízet radu, odlišnou perspektivu nebo rozhřešení)





Tohle je vážná věc a neriskuj důvěru hráčů tim, že bys s tim vyjebával. Vyrvi tu VP z jakýkoliv hrozby, který se účastní, bez ohledu na to, kde na mapě hrozeb je, a přepiš si jí na úplně nový místo. Na stranu hráčskejch postav.

Navíc k tomu se na tuhle postavu přestaň dívat přes zaměřovač. Byla daná stranou, pro vyšší účel a do bezpečí před náhodnou smrtí. Touhle dobou sou už hráči ubitý skutečností, že každá jedna VP je pro ně v jádru potenciální hrozba. U týhle jedný vědí, že si nemusej hlídat záda.


Když čteš nabitou situaci, hoď si +našrocenost. Při úspěchu polož MC otázky. Kdykoliv chceš jednat na základě odpovědí MC, vem si +1. Na 10+ se zeptej na 3. Na 7-9 se zeptej na 1:


	Co je moje nejlepší cesta pryč / dovnitř / skrz?

	Kterej nepřítel je mnou nejzranitelnější?

	Kterej nepřítel je největší hrozba?

	Na co bych si měl dávat bacha?

	Co je skutečná pozice mýho nepřítele?

	Kdo tu velí?



Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.

Na 12+ polož jakýkoliv 3 otázky chceš, aniž by ses omezoval na ty vypsaný.



A…


Když čteš člověka v nabitý interakci, hoď si +našrocenost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Když s ním interaguješ, utrať svojí převahu, aby ses zeptal hráče na otázky, 1 za 1:


	Mluví tvoje postava pravdu?

	Co tvoje postava skutečně cejtí?

	Co tvoje postava zamejšlí udělat?

	Co si tvoje postava přeje, abych udělal?

	*Jak můžu tvojí postavu přimět, aby __?*

	Při selhání se pořád zeptej na 1, ale připrav se na nejhorší.



Na 12+ máš převahu 3, ale můžeš jí utratit za 1 za 1 za jakýkoliv otázky, nejen za ty na seznamu.



Pokud sou tví hráči jako ty mý, tak budou nadšený z rozšíření těhle tahů. Celou hru budou mít pocit, že sou tyhle seznamy příliš omezený. Ale moje předpověď je, že jakmile dostanou možnost se zeptat na cokoliv, tak se z většiny budou v tý nebo oný podobě ptát na to samý, co je na tom seznamu. Můžu se mýlit, ale myslim si to.

A konečně…


Když otevřeš svůj mozek psychickýmu maelströmu světa, hoď si +úchylnost. Při úspěchu ti MC řekne něco novýho a zajímavýho o současný situaci a může se tě zeptat na jednu nebo dvě otázky: zodpověz je. Na 10+ ti MC dá dobrej detail. Na 7-9 t MC předá dojem. Pokud už víš všechno, co se vědět dá, tak ti to MC řekne. Při selhání se připrav na nejhorší.

Na 12+ šáhneš skrz psychickej maelström světa a dotkneš se toho, co leží za nim.



Závidim ti ten moment, kdy se tohle stane.





Pokročilý vyjebávky

Speciální tahy hrozeb sou skvělý a dobrý, ale síla speciálních tahů sahá daleko za „Když se vydáš na Dremmerovo území, hoď si +našrocenost, aby sis pasti všimnul, než do ní vlítneš.“


Změna akce

Tady je speciální tah hrozby. Lidi, co se ke hře dostanou nově si o něj občas řikaj. Je obecnej a upravuje prakticky jakejkoliv jinej tah:


Věci sou drsný. Kdykoliv hráčská postava provede tah, MC ho posoudí jako normální, vobtížnej nebo fakt vobtížnej. Pokud je vobtížnej, tak si hráč na hod vezme -1. Pokud je fakt vobtížnej, tak si hráč na hod vezme -2.



Během testování hry tenhle tah nebo nějakej takovej chtělo několik skupin. Všechny ho opustily po pouhym jednom sezení. Nepřidává do hry nic zábavnýho, zato otravoval při každym jednom tahu. Takže to samozřejmě je legitimní speciální tah, a pokud ho chceš zkusit, tak můžeš, ale nečekám, že bys u jeho používání i zůstal.

Tady je další podobnej tah, pořád dost obecnej, ale aspoň postavenej kolem postav:


Kdykoliv hráčská postava provede tah proti silný stránce VP, tak VP může překážet. Vyhodnoť to, jako by si VP hodila na +Hx a padlo jí 10+: hráč k hodu dostane -2.



Tenhle tah je pro případy jako když dojde na pěstní souboj s Rolfballem, co má pěsti jak kladiva, nebo když tě přiváže ke stolu Grome, kterej je fakt zkušenej v přivazování lidí ke stolům.

Speciální tahy hrozeb, co se vztahujou ke konkrétním hrozbám sou přirozeně ty nejsoustředěnější:


Když si v pěstnim souboji s Rolfballem a schytáš zranění, tak navíc k běžnýmu zranění dostaneš o-zranění (pr).



o-zranění znamená omračující zranění, připomínám. Efekt je: pokud se zůstaneš omráčeně motat, pohoda. Pokud zkusíš cokoliv jinýho, tak jednáš pod palbou.

Nebo:


Když skončíš v Gromeově moci, tak tě přiváže ke stolu, v čemž víš, že je kurva dobrej. Pokud zkusíš utéct, hoď si +machrovina. Při úspěchu můžeš utéct, ale za cenu. Na 10+ si zvol 1, na 7-9 si zvol 2:


	Trvá ti to přes hodinu a skončíš vyčerpanej. Schytáš o-zranění.

	Je to za krev. Ruce a nohy si při tom rozerveš do masa. Schytáš 1-zranění (pr).

	Nakonec ti nezbyde, než uplatit Ipe, Gromeovu ségru, aby ti pomohla. Stojí tě to 1-barter.



Při selhání si zvol 1 – schytej o-zranění, schytej 1-zranění (pr) nebo dej 1-barter Ipě – ale přesto neutečeš.




	Speciální tahy hrozeb můžou bejt obecný nebo konkrétní, široký nebo soustředěný.


	Speciální tahy můžou bejt validní, ale přesto ne herně zábavný. Pokud nic nepřidávaj, tak je zahoď.






Vyplňování místa ve světě

Tady je pár zrcadlových speciálních okrajových tahů od Johnstona Metzgera, kterýmu přišlo základní řešení plížení ve hře („jednáš pod palbou a tou palbou “) nedostatečný.


Když se nenápadně vkrádáš na nějaký místo, hoď si +klídeček. Na 10+, obojí. Na 7-9 zvol 1:


	Dostaneš se tam.

	Nikdo si tě nevšimne.



Při selhání ani jedno.




Když zkoušíš něco ukrást, hoď si +klídeček. Na 10+, obojí. Na 7-9 zvol 1:


	Dostaneš to.

	Nikdo tě nepodezřívá.



Při selhání ani jedno.



Tady je pár speciálních okrajovejch tahů od Johna Harpera navrženejch k odehrávání nedostatku v Apokalyptickym světě:*


Potom, co deš do bitvy se svejma vozidlama, zbraněma a vybavenim, si hoď +našrocenost. Na 10+ sis udržel svý zdroje. Dobrá práce. Na 7-9 si zvol 1:


	Kriticky ti dochází benzin.

	Kriticky ti dochází munice.

	Tvoje výbava potřebuje opravit a ošetřit.



Při selhání provede MC tvrdej tah jako obvykle (nebo řekne, že to sou všechny tři, nebo řekne, že ti jedna z těch věcí natvrdo došla.)




Když tvůj gang nebo následovníci propadnou otupění ze svejch různejch radovánek, tak si proti nim vem průběžný +1.




Když prozkoumáváš ruiny, hoď si +našrocenost. Na 10+ si zvol dvě a najdi drobnosti za 1-barter. Na 7-9 si zvol jedno a najdi drobnosti za 1-barter:


	Najdeš je rychle.

	Najdeš je bez větších potíží.

	Najdeš cennej předmět.

	Najdeš hi-tech předmět.






	Vytvoř svý okrajový tahy, abys vystihnul vlastní vizi Apokalyptickýho světa.





…a mezi postavama

Tady je speciální tah postavy od Johna Harpera a Brandona Amancia. Brandon měl zrovna zlepšit svojí jezdkyni-obrácenou-v-magorku Drake a Brandon pro ní chtěl novej tah, ale jakože fakt NOVEJ tah. Takže:


Zabiják: Když zaútočíš z úkrytu nebo za předem připravenejch okolností, tak je tebou způsobený zranění průrazný.



Tady je speciální tah postavy od Bena Wraye. Tentýž případ, s psychoušem ménem Smith:


Komnata zábavy: Máš někde připravený místo (studenou kobku s výhružnym vybavenim), ve který můžeš zkoumat a upravovat mysli zajatejch a bezbranných lidí za pomoci fixerovejch pravidel pro dílny.



Tyhle oba sloužily jako zlepšení postavy. Ani v jednom případě nevim, jestli si hráč proškrtnul nějakou možnost zlepšení ve svý příručce, popř. kterou. Když vytvoříte speciální tahy postav, jako sou tyhle, tak s nima můžete zacházet jakkoliv vám zrovna dává smysl.

Speciální tahy postav se ale nemusej vůbec počítat za zlepšení. Tady je jeden, kterej sem vytvořil pro Harry Leeova spasitele Gabea. Gabe zrovna vůbec poprvý použil léčivej dotyk, aby se pokusil pomoct svý kamarádce fixerce Jessice, ale Harry ten hod fakt podělal. Podle pravidel právě otevřel obě jejich nepřipravený mysli psychickýmu maelströmu světa.

Psychickej maelström světa byl v týhle hře celej o lásce.

„Mňo. Nebudu ti říkat, jestli ses do ní zamiloval nebo ne.“ Řek sem. „To je na tobě. Ale:“


Blízko Jessičině duši: kdykoliv uděláš něco, co staví Jessičiny zájmy nad tvý vlastní, proškrtneš si kolečko zkušenosti.



Gabe byl už beztak spasitelskej bílej rytíř, žádnej zapšklej cynik, a tohle vzal se zápalem.


	Můžeš vytvořit speciální tahy postav pro existující hráčský postavy.


	Ty se můžou, ale nemusej, považovat za zlepšení, podle toho, k čemu sou určený.






Nový postavy

Tady je pár možnejch tahů postav pro nový typy postav:


Rtuťovej: Kdykoliv chceš, změň jakejkoliv nebo všechny aspekty svýho vzhledu. Ty, co tě znaj, tě pořád rozeznaj, ale jen, pokud se podívaj pořádně.




Disciplinovaný střetnutí: Kdykoliv způsobuješ zranění, můžeš se rozhodnout způsobit libovolný zranění až do maxima svýho určenýho zranění, včetně o-zranění. Rozhodni se v momentě, kdy zranění způsobuješ. Nikomu nemusíš říkat předem, kolik zranění zamejšlíš udělit.




Krvavý šílenství: Kdykoliv schytáš zranění, hoď si +schytaný zranění. Na 10+ si vem průběžný +1 až do vyléčení nějakýho zranění. Na 7-9 si vem +1 na příště. Při selhání schytej 1-zranění nebo si vem průběžný -1 dokud si nějaký zranění nevyléčíš, tvoje volba. [od Bena Wraye]




Ospravedlňující: Kdykoliv si jinej hráč hází na to, aby ti překážel, proškrtni si kroužek zkušenosti. [od Bena Wraye]




To neni vražda, ale umění: Kdykoliv strávíš nějakej čas mimo záběr, jmenuj VP, zběžně popiš, jak si jí zabil, a hoď si +klídeček. Na 10+ se to stalo přesně, jak si řek. Na 7-9 zvol 1:


	Zabils jí, ale nedostal ses odtamtud a tak nějak tam vězíš.

	Zabils jí a dostal ses ven, ale musel si při tom i __ (MC ti řekne co).

	Včas si z toho vycouval. Bezpečně si unik, bez povšimnutí a bez zanechání jakejchkoliv důkazů.



Při selhání tě nachytaj nepřipravenýho přímo při činu.



Když tvoříš nový tahy postav, tak hraj na jejich silný stránky. Nesnaž se proti nim chránit jiný postavy, zejména ne VP.



Milostný dopisy

Tady je pár speciálních přípravnejch tahů. Sou ze hry, kterou sem ved a ve který sme měli několikatejdenní pauzu. Naše společná paměť začala blednout, a tak nějak sme ztratili setrvačnost, takže když sme se konečně zas sešli, tak sem tohle rozdal okolo. Všechny odkazujou lidi a události, který už byly ve hře ustanovený.


Drahá Keeler, prosim hoď si +klídeček. Na 10+ si zvol 1. Na 7-9 si zvol 2:


	Tvoje bolesti hlavy se zatraceně zhoršily.

	Ztrácíš čas, někdy i celý hodiny napříč dnem, víc a víc.

	Poslední dobou si jedla nějaký fakt kurva divný věci.



Při selhání vyberu 2 za tebe.

S láskou a objetím, tvůj MC




Drahá Lafferty, prosim hoď si +našrocenost. Na 10+ si zvol 2. Na 7-9 si zvol 1:


	Našla sis jinýho spolupracovníka, když se teď Corwin ztratil.

	Zajistila sis nabití baterie do vrtulníku, máš jí v krabici.

	Touhle dobou už víš o Scannerovi víc, než ví on o tobě.



Při selhání si stejně vyber 1, ale ne to se Scannerem.

S láskou a objetím, tvůj MC




Drahá Rose, prosim hoď si +machrovinu. Na 10+ si zvol 1. Na 7-9 si zvol 2:


	Tvoje matka drží okolo tvýho bytu svý lidi, co čekaj na Keeler.

	Aitch začal dělat cokoliv mu Ell řekne.

	Stala ses totálně závislou na Gamovejch dodávkách čerství zeleniny.



Při selhání – jo, budou to všechny tři.

S láskou a objetím, tvůj MC




Drahá Vego, prosim hoď si +machrovinu. Na 10+ si zvol 1. Na 7-9 si zvol 2:


	Rolfballa odepsali jeho lidi a pár dalších lidí přitom zařvalo.

	První příchozí na tvůj trh nezabíraj nejlepší místa. Nechávaj je lidem, který má Kettle ráda. Všichni chtěj bejt někdo, koho má Kettle ráda.

	Tvoje nejnovější milenka, Cola, byla právě zavražděná v tvym pokoji.



Při selhání všechny tři, ha ha.

S láskou a objetím, tvůj MC



Fungovaly perfektně. Připomněly nám, co se odehrálo, a nakoply nás do novýho sezení s novejma sračkama už letícíma vzduchem.


	Speciální tahy můžou bejt rozsáhlý, situační, osobní nebo jednorázový. Můžeš použít milostý dopisy, abys nakopnul sezení.





Hraní si s formou

Tady je hodně zajímavej speciální okrajovej tah:


Když prohlásíš zpětně, že sis něco už připravil, hoď si +našrocenost. Na 10+ to je přesně, jak řikáš. Na 7-9 si to připravil, ale v nějakou kritickou chvíli může MC vnést do věci nějakej háček nebo zdržení. Při selhání si to sice fakt připravil, ale od tý doby se něco, vo čem nevíš, zásadně změnilo.*



Tohle je pro ty případy, kdy hráči začnou vymejšlet věci z patra, jako „hej To je vodstřelovač, Tu bestii sme samozřejmě zplynovali, ještě než sme opustili Hatchet City.“ Tenhle tah ti jako MC umožní takový věci dovolit, aniž bys to hráčům musel dávat pořád zadara. Někdy můžeš prostě říct Čekáš na “

Není vyloučený mít tah, co navazuje na to, co se odehrává kolem stolu ve skutečnym světě, a ne na to, co se odehrává ve fikčnim světě postav (jako to dělaj ty předchozí). Nakonec baronův tah bohatství – „na začátku každýho sezení“ – dělá přesně to, bez problémů. Nicméně poznamenám, že zrovna tenhle tah mění kreativní dynamiku hry. Je to drobnost, ale zásadní. Znamená to, že si hráči musej dávat o něco menší pozor na to, do čeho se jejich postavy vrhnou, a ty jako MC musíš bejt trochu ochotnější pozměnit situaci za běhu. Není to něco, co by se do Apokalyptickýho světa hodilo každýmu.

Každopádně, pojmout to jako +našrocenost je v pohodě, ale tady je další způsob:


Když prohlásíš zpětně, že sis něco už připravil, hoď si +utracenej barter…



Změnit to na hod +utracenej barter znamená, že to je demokratičtější – kdokoliv může mít nějakej volnej barter, ale ne všichni maj našrocenost+2 – a taky drsnější a cyničtější. Můžeš si hrát s retroaktivitou, protože si bohatej, ne protože si chytrej.

Nebo tohle:


Když prohlásíš zpětně, že sis něco už připravil, hoď si +Hx…



Znát někoho odteď znamená nejen, že mu můžeš pomoct nebo překážet v hodech, ale i že mu můžeš pomáhat nebo překážet právě takhle. Retroaktivně a vážnym stylem typu vzal-sem-si-vodstřelovače nebo nezapomněl-sem-doplnit-nádrž. To je dost

Má to ale slepý místo – VPčka. Tenhle speciální základní tah přidává možnost ke čtení lidí:


Když čteš člověka v nabitý interakci, hoď si +našrocenost. Na 10+, převaha 3. Na 7-9, převaha 1. Když s nim interaguješ, utrať svojí převahu, aby ses zeptal hráče na otázky, 1 za 1:


	

	

	

	

	



Když čteš VP, na 10+ si navíc ke svý převaze:


	K ní dej Hx=0, pokud s ní žádný Hx nemáš.

	Přidej si +1 ke svýmu Hx k ní, pokud už nějaký máš (max Hx+3)





Takže HP maj teď Hx s VP. Možná bys měl dát kolovat papír na poznámky!

Tohle je druhá malá, ale zásadní změna v tom, jak hra funguje. Teď hráči můžou nechat svý postavy provádět zpětný opatření a hráči můžou mechanicky investovat do VP. Nenápadnej vliv obojího je v rozšíření, řekněme, oblasti hráčskýho působení: do minulosti, mimo záběr a na postavy MC. Tim se posouváme k nový hře, ke hře, co už není Apokalyptickej svět, ale je na něm založená.


	Speciální tahy můžou měnit nebo nahrazovat existující tahy.


	Speciální tahy můžou odkazovat k tomu, co dělaj postavy, hráči nebo obojí.


	Speciální tahy můžou přidat a používat nový vlastnosti.


	Speciální tahy můžou jemně měnit kreativní dynamiku hry. Dávej na to bacha.






Poháněný Apokalypsou

Jasně!

Tady je novej počáteční tah od Bena Wraye pro zombie hru založenou na Apokalyptickym světě:

Na 10+ zvol 1. Na 7-9 zvol 2. Při selhání dostaneš všechny 4, citlivko. > > - Těhotná žena > - Pár, hrozně zamilovanej a iracionální ohledně toho, když by ten druhej měl jít do nebezpečí. > - Kretén, co se všama vyjebe, jen aby si zachránil vlastní kůži > - Někdo skrejvající malinkatý kousnutíčko. Nevíš, kdo to je. > > Za každýho, koho do skupiny vybereš navíc nad ty, co musíš, si všichni ve skupině proškrtnou kolečko zkušenosti.*

Tady je novej základní tah pro použití v na Apokalptickym světě založený Keltický fantasy z doby železný, co se mi honí hlavou:


Když zasedáš na radě, hoď si +dobro. Na 10+ máš převahu 3. Na 7-9 máš 2. Kdykoliv někdo navrhne nějakou akci nebo řešení, utrať převahu 1 za 1:


	Dej do banku návrhu +1

	Odeber z banku návrhu -1



Na konci rady může mít každej návrh maximálně +4 nebo -4. Pokud má víc, tak přebytek škrtni.

Když jednáš podle danýho rozhodnutí, můžeš jeho bank utratit 1 za 1, aby sis k hodu přidal +1.



Tady je pár základních tahů od Matta Wilsona k použití v na Apokalyptickym světě založený hře o vesmírnejch dobrodružstvích:


S někym pokecej nebo na něj udělej dojem: Pokec zabere čas. Důležitý lidi a emzáci tě nejspíš neuvítaj jako spojence. Hoď si +elegance.

Na 10+ si na konci konverzace přidej +1vztah.

Na 7-9 si na konci konverzace přidej +1vztah, ale tvůj pokec přitáhne pozornost jejich nepřátel.

Na 6- MC provede adekvátní tvrdej tah.




Vyber si laskavost. Když máš u VP laskavost, můžeš jí utratit, aby ti nějakou laskavost prokázala. Když si vybíráš laskavost, hoď si +vztah.

Na 10+ ti VP bez problémů prokáže laskavost.

Na 7-9 ti VP prokáže laskavost a MC vybere jedno:


	VP je tim otrávená a vyžaduje +1 laskavost víc, než obvykle.

	VP ti laskavost nemůže ihned prokázat, protože zrovna řeší drobnej problém.



Na 6- MC provede vhodnej tvrdej tah.



Tady je pár novejch tahů postav od Tony Dowlera pro použití v na Apokalyptickym světě založený staroškolský podzemí prolejzací hře:


Uživatel magie: Sešli kouzlo (inteligence): Mystická magie se vyvolává použitím formule, rituálu a životní síly sesilatele. Při hodu 7-9 si hráč zvolí 1. Při 10+ si zvolí 2:


	Kouzlo není zapomenutý

	Kouzlo má ohromnej efekt (namaxuj kostky)

	Kouzlo má rozsáhlej efekt (zdvojnásob dosah, trvání nebo počet ovlivněnejch)

	Kouzlo nezpůsobí žádný vedlejší účinky.






Hraničář: Stopování a lov (moudrost). Hraničář si podrží převahu a může jí utrácet, dokud pokračuje ve stopování. Dokud má hraničář převahu, tak nemůže bejt přepadenej ani svedenej ze stopy (nicméně udržení stopy může vyžadovat útratu). Při hodu 7-9 si hráč zvolí 2. Při 10+ si zvolí 3.


	Následuješ stopu tvora, dokud výrazně nezmění svůj směr nebo způsob cestování.

	Získáš tak přesnej dojem ze stopovanýho tvora, jakobys ho na moment zahlídnul jen pár metrů daleko.

	*Určíš, jakej směr bytost zvolila, když změnila způsob svýho pohybu, pokusila se ti uniknout nebo výrazně změnila směr svý cesty.






Klerik: Odvrácení nemrtvejch. Klerik může Použít násilí na nemrtvý pomocí Moudrosti namísto Síly (tomu se říká odvracení). Zranění, který se s touhle akcí pojí, je 2k6 za úroveň klerika a může bejt mezi odvracený nemrtvý rozdělený jakkoliv si klerik přeje.



Tady je pár novejch základních tahů od Johna Harpera pro na Apokalyptickym světě založený parkourový hře.


Když překonáváš překážky parkourem, hoď si +rychlej. Při úspěchu dostaneš Plynulost. Na 10+ tři Plynulost. Na 7-9 jedna Plynulost. Když běžíš, utrácej Plynulost za:


	Vyhnutí se zranění

	Překonání překážky

	Použití rychlosti a pohyblivosti, aby sis vzal +1 na příště na další tah.

	Udržení si rychlosti a pohyblivosti, když bys jí normálně ztratil.

	Dělání menšího hluku, než by odpovídalo.



Když se zastavíš, tak všechnu svojí Plynulost ztratíš.




Když hejbeš prdelí, hoď si +rychlej. Na 10+ získáš náskok nebo ho stáhneš. Na 7-9 získáš nebo stáhneš náskok, ale podle okolností se musíš udržet pohromadě* nebo se přinutit. Při selhání ztratíš vzdálenost a začneš zaostávat a MC udělá jako obvykle tvrdej tah.*




Když si unavenej, ale přinutíš se, hoď si +drsnej. Na 10+ si trochu zadejchanej, ale držíš tempo. Na 7-9 si dáš krátkou pauzu nebo dostaneš průběžný -1, dokud si jí nedáš.




Když uděláš něco násilnýho, hoď si +drsnej. Při úspěchu způsobíš (určený) zranění, hluk, vyplejtváš energii, zastavíš se a musíš se vzpamatovat, než se dáš zas do pohybu. Na 10+ si navíc vyber jednu věc, co se stane:


	Způsobíš hrozný zranění.

	Způsobíš zranění všem cílům v dosahu tvý zbraně.

	Nazpátek dostaneš jen malý zranění.

	Vzpamatuješ se rychle a můžeš hned znovu jednat.

	Zachováš si svojí energii.





Cool matroš.


	Tvorba novejch her založených na Apokalyptickym světě znamená tvorbu vlastních tahů. Postavy, vlastnosti, krámy a všechno další ve hře existuje, jen aby to sloužilo svejm tahům.







Architektura tahů

Tady je rychlej pohled na strukturu tahů v Apokalyptickym světě. Všechny tahy mají formulaci „když _, tak _.“ Například:

Jednej pod palbou [základní]

Když děláš něco pod palbou, nebo se kreješ, abys palbu přestál

Tak si hoď +klídeček

Na 10+ to uděláš

Na 7-9 ucukneš, zaváháš nebo se zdržíš

A MC ti nabídne horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu

Při selhání může MC udělat tak tvrdej a přímej tah, jak jen chce


Když…

Když postava jedná. Příklady: Použij násilí [základní], věci mluvěj fixer, strhující požitkář požitkář

Když postava jedná a okolnosti si to žádaj. Příklady: Jednej pod palbou [základní], hlubokej mozkovej sken psychouš, dej mi jedinej důvod šéfík.

Okolnosti můžou bejt ve světě postav (hlubokej mozkovej sken: „Když máš čas a jsi k někomu fyzicky blízko“), v reálnym světě, nebo obojí.

Když si to žádaj okolnosti, bez nutnosti akce. Příklady: konec sezení [základní], dotčenej smrtí spasitel, bohatství baron.

Opět, okolnosti můžou bejt ve světě postav (dotčenej smrtí: „Když v tvý péči někdo umře“), v reálnym světě, u herního stolu (bohatství: „na začátku herního sezení“), nebo obojí.

Když postava použije nějakou věc. Příklady: věštění [okrajovej], spasitelský vybavení [výbava], dílna [výbava], výbava na kůži a vlasy [výbava].

Odteď. Příklady: bez milosti borec, NĚKDO, S KYM NEVYMRDÁVÁŠ magor, totální cvok sektář.

Právě teď a hotovo. Příklady: ošetřovna spasitel, moje další kára je tank jezdec, realitu trhající ostří fixer.



Tak…

Hoď. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj [základní], když schytáš zranění [okrajovej], hojnost sektář. Použij 10+ (silnej úspěch), 7-9 (slabej úspěch) a selhání; nebo použij 12+ (vynikající úspěch), 10-11 (silnej úspěch), 7-9 (slabej úspěch) a selhání.

Prohoď vlastnosti. Příklady: nepřirozený uchvácení chtíčem psychouš, ďábel s vostřim šéfík, děsivá intenzivnost fixer.

Nahraď nebo vyvolej jinej tah. Příklady: dej někomu 1-barter, ale s nějakejma háčkama [okrajovej], přímej mozkovej šepot psychouš, věci mluvěj (při selhání) fixer, hypnotickej (jiná HP) požitkář.

Aktivuj štítky nějaký věci. Příklady: bohatství baron, hojnost sektář, alfa smečky (při selhání) dvoukolák.

Změň vlastnost, zvýrazni vlastnost, výbavu, šítek atp. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (jinou HP) [základní], konec sezení [základní], nemožný reflexy borec, mizerný zloději dvoukolák, sběratel jezdec, totálně cáklej magor, realitu trhající ostří fixer.

Způsob zranění. Příklady: Použij násilí [základní], bez milosti borec, mozkový loutkařský provázky psychouš.

Uzdrav zranění. Příklady: spasitelský vybavení (výbava), léčivej dotyk spasitel.

Změň hod nebo hody. Příklady: přečti nabitou situaci (když jednáš na základě odpovědí MC) [základní], pomoz nebo překážej [základní], perfektní instinkty borec, reputace jezdec.

Zvol možnosti. Příklady: zmocni se silou [bitevní], di na živoucí tržiště državy [okrajovej], věštění [okrajovej], alfa smečky dvoukolák.

Převaha a utrácení. Příklady: přečti osobu [základní], šílenství sektář, pocit v kostech fixer, hypnotickej požitkář

Otázka a odpověď. Příklady: přečti osobu [základní], otevři svůj mozek psychickýmu maelströmu světa [základní], hlubokej mozkovej sken psychouš.

Přímo změň okolnosti. Příklady: jednej pod palbou [základní], zmocni se silou [bitevní], nebezpečnej a sexy borec, alfa smečky dvoukolák, reputace jezdec, ztracení požitkář.

Proškrtni si kolečko zkušenosti. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (jiná HP) [základní], konec sezení [základní], vhled [okrajovej], častějc mám pravdu fixer.

Řekni konkrétní detail. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (řekni jim co chceš, aby udělali) [základní], konec sezení (jmenuj jinou HP) [základní], mozkový loutkařský provázky (vlož příkaz do jejich mysli) psychouš, seru na to (jmenuj svojí únikovou cestu) magor, uměleckej a půvabnej požitkář.





Poznámky a analýzy

Složitej tah postavy může používat hodně z těhle možností, v závislosti na výsledku hodu a sérii voleb. Například:

Mozkový loutkařský provázky psychouš

Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko [to žádaj okolnosti]

A můžeš mu do hlavy vložit příkaz [postava jedná]

Tak si hoď +úchylnost [hod]

Na 10+, převaha 3 [převaha a utrácení]

Na 7-9, převaha 1 [převaha a utrácení]

A kdykoliv chceš, bez ohledu na okolnosti, můžeš utratit svojí převahu 1 za 1 [převaha a utrácení]

Abys [zvol možnosti]

Způsobil 1-zranění (pr) [způsob zranění]

Udělil cíli okamžité -1 [změň hod nebo hody]

Nebo když tvůj příkaz splní [postava jedná (u HP) nebo si to žádaj okolnosti (u VP)]

Tak se to počítá za celou zbejvající převahu [převaha a utrácení]

Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal. [způsob zranění]

Mimochodem ti nedoporučuju rozebírat svý nový tahy timhle způsobem, pokud si fakt nejsi jistej, že ti to pomůže jim porozumět. Já to nedělám.

Tah postavy může přimět jiný hráče, aby udělali svoje vlastní volby. Například:

Reputace jezdec

Když se potkáš s někym důležitym (řekni si sám) [hráčova volba]

Tak si hoď +klídeček.

Při úspěchu o tobě už slyšel a ty si řekneš, co to bylo [hráčova volba]

A MC na to adekvátně zareaguje. [volba MC]

Na 10+ si pro jednání s dotyčnym vezmeš +1 na příště.

Při selhání o tobě slyšeli, ale MC řekne, co to bylo. [volba MC]

U tahů, který dovolujou HP přímo zaútočit nebo ovládnout jinou HP, je důležitý rozdělit rozhodování rovnoměrně mezi hráče. Je zejména důležitý nechat oběti volbu, nebo jí dát možnost ovlivnit výsledek, když útočník vyhraje.

Někoho sveď nebo zmanipuluj [základní]

Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat

Tak jim řekni, co chceš, aby udělali

A dej jim důvod

A hoď si +šukatelnost

Pro VP

Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal [volba MC]

Na 7-9 budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. [volba MC]

A udělaj to, pokud jim jí poskytneš [volba hráče]

Pro HP

na 10+ obojí

Na 7-9 si zvol 1 [volba útočníka]

Když ti vyhoví, tak si zaškrtne zkušenost [volba obránce]

Pokud odmítne [rozhodnutí obránce], tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný její vlastnosti [volba útočníka]

Při selhání, může MC udělat tak tvrdej a přímej tah, jak jen chce [volba MC]

Projdi si tahy a tenhle vzor uvidíš znovu a znovu. Předej rozhodování oběti, obránci, prohrávajícímu. Nikdo by neměl jen vyhrávat, nikdo by neměl muset prohrát a bejt vyřazenej z dění.




Architektura tahů

Tady je rychlej pohled na strukturu tahů v Apokalyptickym světě. Všechny tahy mají formulaci „když _, tak _.“ Například:


Jednej pod palbou [základní]

Když děláš něco pod palbou, nebo se kreješ, abys palbu přestál**

Tak si hoď +klídeček

Na 10+ to uděláš*

Na 7-9 ucukneš, zaváháš nebo se zdržíš*

A MC ti nabídne horší výsledek, tvrdou výměnu nebo hnusnou volbu*

Při selhání může MC udělat tak tvrdej a přímej tah, jak jen chce*




Když…

Když postava jedná. Příklady: Použij násilí [základní], věci mluvěj fixer, strhující požitkář požitkář

Když postava jedná a okolnosti si to žádaj. Příklady: Jednej pod palbou [základní], hlubokej mozkovej sken psychouš, dej mi jedinej důvod šéfík.

Okolnosti můžou bejt ve světě postav (hlubokej mozkovej sken: „Když máš čas a jsi k někomu fyzicky blízko“), v reálnym světě, nebo obojí.

Když si to žádaj okolnosti, bez nutnosti akce. Příklady: konec sezení [základní], dotčenej smrtí spasitel, bohatství baron.

Opět, okolnosti můžou bejt ve světě postav (dotčenej smrtí: „Když v tvý péči někdo umře“), v reálnym světě, u herního stolu (bohatství: „na začátku herního sezení“), nebo obojí.

Když postava použije nějakou věc. Příklady: věštění [okrajovej], spasitelský vybavení [výbava], dílna [výbava], výbava na kůži a vlasy [výbava].

Odteď. Příklady: bez milosti borec, NĚKDO, S KYM NEVYMRDÁVÁŠ magor, totální cvok sektář.

Právě teď a hotovo. Příklady: ošetřovna spasitel, moje další kára je tank jezdec, realitu trhající ostří fixer.



Tak…

Hoď. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj [základní], když schytáš zranění [okrajovej], hojnost sektář. Použij 10+ (silnej úspěch), 7-9 (slabej úspěch) a selhání; nebo použij 12+ (vynikající úspěch), 10-11 (silnej úspěch), 7-9 (slabej úspěch) a selhání.

Prohoď vlastnosti. Příklady: nepřirozený uchvácení chtíčem psychouš, ďábel s vostřim šéfík, děsivá intenzivnost fixer.

Nahraď nebo vyvolej jinej tah. Příklady: dej někomu 1-barter, ale s nějakejma háčkama [okrajovej], přímej mozkovej šepot psychouš, věci mluvěj (při selhání) fixer, hypnotickej (jiná HP) požitkář.

Aktivuj štítky nějaký věci. Příklady: bohatství baron, hojnost sektář, alfa smečky (při selhání) dvoukolák.

Změň vlastnost, zvýrazni vlastnost, výbavu, šítek atp. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (jinou HP) [základní], konec sezení [základní], nemožný reflexy borec, mizerný zloději dvoukolák, sběratel jezdec, totálně cáklej magor, realitu trhající ostří fixer.

Způsob zranění. Příklady: Použij násilí [základní], bez milosti borec, mozkový loutkařský provázky psychouš.

Uzdrav zranění. Příklady: spasitelský vybavení (výbava), léčivej dotyk spasitel.

Změň hod nebo hody. Příklady: přečti nabitou situaci (když jednáš na základě odpovědí MC) [základní], pomoz nebo překážej [základní], perfektní instinkty borec, reputace jezdec.

Zvol možnosti. Příklady: zmocni se silou [bitevní], di na živoucí tržiště državy [okrajovej], věštění [okrajovej], alfa smečky dvoukolák.

Převaha a utrácení. Příklady: přečti osobu [základní], šílenství sektář, pocit v kostech fixer, hypnotickej požitkář

Otázka a odpověď. Příklady: přečti osobu [základní], otevři svůj mozek psychickýmu maelströmu světa [základní], hlubokej mozkovej sken psychouš.

Přímo změň okolnosti. Příklady: jednej pod palbou [základní], zmocni se silou [bitevní], nebezpečnej a sexy borec, alfa smečky dvoukolák, reputace jezdec, ztracení požitkář.

Proškrtni si kolečko zkušenosti. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (jiná HP) [základní], konec sezení [základní], vhled [okrajovej], častějc mám pravdu fixer.

Řekni konkrétní detail. Příklady: někoho sveď nebo zmanipuluj (řekni jim co chceš, aby udělali) [základní], konec sezení (jmenuj jinou HP) [základní], mozkový loutkařský provázky (vlož příkaz do jejich mysli) psychouš, seru na to (jmenuj svojí únikovou cestu) magor, uměleckej a půvabnej požitkář.





Poznámky a analýzy

Složitej tah postavy může používat hodně z těhle možností, v závislosti na výsledku hodu a sérii voleb. Například:

Mozkový loutkařský provázky psychouš

Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko [to žádaj okolnosti]

A můžeš mu do hlavy vložit příkaz [postava jedná]

Tak si hoď +úchylnost [hod]

Na 10+, převaha 3 [převaha a utrácení]

Na 7-9, převaha 1 [převaha a utrácení]

A kdykoliv chceš, bez ohledu na okolnosti, můžeš utratit svojí převahu 1 za 1 [převaha a utrácení]

Abys [zvol možnosti]

Způsobil 1-zranění (pr) [způsob zranění]

Udělil cíli okamžité -1 [změň hod nebo hody]

Nebo když tvůj příkaz splní [postava jedná (u HP) nebo si to žádaj okolnosti (u VP)]

Tak se to počítá za celou zbejvající převahu [převaha a utrácení]

Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal. [způsob zranění]

Mimochodem ti nedoporučuju rozebírat svý nový tahy timhle způsobem, pokud si fakt nejsi jistej, že ti to pomůže jim porozumět. Já to nedělám.

Tah postavy může přimět jiný hráče, aby udělali svoje vlastní volby. Například:

Reputace jezdec

Když se potkáš s někym důležitym (řekni si sám) [hráčova volba]

Tak si hoď +klídeček.

Při úspěchu o tobě už slyšel a ty si řekneš, co to bylo [hráčova volba]

A MC na to adekvátně zareaguje. [volba MC]

Na 10+ si pro jednání s dotyčnym vezmeš +1 na příště.

Při selhání o tobě slyšeli, ale MC řekne, co to bylo. [volba MC]

U tahů, který dovolujou HP přímo zaútočit nebo ovládnout jinou HP, je důležitý rozdělit rozhodování rovnoměrně mezi hráče. Je zejména důležitý nechat oběti volbu, nebo jí dát možnost ovlivnit výsledek, když útočník vyhraje.

Někoho sveď nebo zmanipuluj [základní]

Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat

Tak jim řekni, co chceš, aby udělali

A dej jim důvod

A hoď si +šukatelnost

Pro VP

Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal [volba MC]

Na 7-9 budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. [volba MC]

A udělaj to, pokud jim jí poskytneš [volba hráče]

Pro HP

na 10+ obojí

Na 7-9 si zvol 1 [volba útočníka]

Když ti vyhoví, tak si zaškrtne zkušenost [volba obránce]

Pokud odmítne [rozhodnutí obránce], tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný její vlastnosti [volba útočníka]

Při selhání, může MC udělat tak tvrdej a přímej tah, jak jen chce [volba MC]

Projdi si tahy a tenhle vzor uvidíš znovu a znovu. Předej rozhodování oběti, obránci, prohrávajícímu. Nikdo by neměl jen vyhrávat, nikdo by neměl muset prohrát a bejt vyřazenej z dění.




Poznámky a analýzy

Složitej tah postavy může používat hodně z těhle možností, v závislosti na výsledku hodu a sérii voleb. Například:


Mozkový loutkařský provázky psychouš

Když máš čas a si k někomu fyzicky blízko [to žádaj okolnosti]

A můžeš mu do hlavy vložit příkaz [postava jedná]

Tak si hoď +úchylnost [hod]

Na 10+, převaha 3 [převaha a utrácení]

Na 7-9, převaha 1 [převaha a utrácení]

A kdykoliv chceš, bez ohledu na okolnosti, můžeš utratit svojí převahu 1 za 1 [převaha a utrácení]

Abys [zvol možnosti]


	Způsobil 1-zranění (pr) [způsob zranění]


	Udělil cíli okamžité -1 [změň hod nebo hody]




Nebo když tvůj příkaz splní [postava jedná (u HP) nebo si to žádaj okolnosti (u VP)]

Tak se to počítá za celou zbejvající převahu [převaha a utrácení]

Při selhání cíli způsobíš 1-zranění (pr), aniž bys z toho cokoliv získal. [způsob zranění]



Mimochodem ti nedoporučuju rozebírat svý nový tahy timhle způsobem, pokud si fakt nejsi jistej, že ti to pomůže jim porozumět. Já to nedělám.

Tah postavy může přimět jiný hráče, aby udělali svoje vlastní volby. Například:


Reputace jezdec

Když se potkáš s někym důležitym (řekni si sám) [hráčova volba]

Tak si hoď +klídeček.

Při úspěchu* o tobě už slyšel a ty si řekneš, co to bylo [hráčova volba]*

A MC na to adekvátně zareaguje. [volba MC]

Na 10+ si pro jednání s dotyčnym vezmeš +1 na příště.

Při selhání o tobě slyšeli, ale MC řekne, co to bylo. [volba MC]



U tahů, který dovolujou HP přímo zaútočit nebo ovládnout jinou HP, je důležitý rozdělit rozhodování rovnoměrně mezi hráče. Je zejména důležitý nechat oběti volbu, nebo jí dát možnost ovlivnit výsledek, když útočník vyhraje.


Někoho sveď nebo zmanipuluj [základní]

Když se snažíš někoho svýst, zmanipulovat, oblafnout, ukecat nebo obelhat

Tak jim řekni, co chceš, aby udělali

A dej jim důvod

A hoď si +šukatelnost

Pro VP

Na 10+ ti vyhověj, pokud nebo dokud nějaká skutečnost nebo akce neshodí důvod, který si jim dal [volba MC]

Na 7-9 budou chtít nejdřív nějakou konkrétní záruku, spolupráci nebo důkaz. [volba MC]

A udělaj to, pokud jim jí poskytneš [volba hráče]

Pro HP

na 10+ obojí

Na 7-9 si zvol 1 [volba útočníka]


	Když ti vyhoví, tak si zaškrtne zkušenost [volba obránce]

	Pokud odmítne [rozhodnutí obránce], tak až do konce sezení smaž zvýraznění jedný její vlastnosti [volba útočníka]



Při selhání, může MC udělat tak tvrdej a přímej tah, jak jen chce [volba MC]



Projdi si tahy a tenhle vzor uvidíš znovu a znovu. Předej rozhodování oběti, obránci, prohrávajícímu. Nikdo by neměl jen vyhrávat, nikdo by neměl muset prohrát a bejt vyřazenej z dění.




Ludografie


Speciální poděkování

Kickstarterovym podporovatelům 2. edice Apokalyptickýho světa a Lukeu Craneovi za jeho podporu v týhle věci, jak profesionální, tak osobní.

Mejm patronům na Patreonu za jejich ohromnou štědrost.



Citáty

Mikael Honkala, Shreyas Sampat.



Příklady speciálních tahů

Ben Wray, John Harper, Johnstone Metzger, Matt Wilson, Tony Dowler. Použito s jejich laskavým svolenim.



Živej vývoj

1. edice: Elizabeth Shoemaker, Emily Care Boss, Jodi Levine, Joshua A. C. Newman, Julia Bond Ellingboe, Meguey Baker, Rob Bohl, Shreyas Sampat, Tony Page.

2. edice: Elliot Baker, Emily Care Boss, Epidiah Ravachol, F. Sebastian Baker, and the Baker House Band: Alix Janssen, Bridget Lowrey, Evan Janssen, Josh Savoie, Robin Williams, a Ruben Perkins.



Vnější testeři

Adam Koebel, Alex Dunning, Alex Mitchell, Andrzej Jasinski, Avery Alder, Ben Wray, Brandon Amancio, Brendan Adkins, Brian Madore, Bryn Boese, Caitlynn Belle, Charles Perez, Chris Hannegan, Chris Goodwin, Conrad K, Crystal Ben-Ezra, Daniel Wood, Daumantas Lipskis, Dave, Dylan

Boates, Elizabeth Shoemaker, Enrique De Jesus, Eric Hanson, Gabrielle Ben-Ezra, Geoffrey Beabout, Graham Walmsley, Grzegorz Osik, Guy Millner, Hans Otterson, Harry Lee, Jackson Tegu, Jan Laszczak, Jason Petrasko, Joe Budinich, Joel Shempert, John Aegard, John Harper, John Kelly, Johnstone Metzger, Jon Bogart, Jonathan Walton, Julian Michaels, Juliusz Doboszewski, Karina Graj, Karolina Lukasik, Keith Sears, Konrad Filipowicz, Kukka Vennamo, lio, Luis Casanovas, Mikael Honkala, Morgan Priestnall, Noah Bogart, Ola Samonek, Paolo Robino, Pasi Laitakari, Paul Riddle, Ralph Mazza, Raquel Mutton, Ryan Dunleavy, Ryu, Sabrina Sobczyk, Sage LaTorra, Sam Hawken, Sarah Mongiat, Sean Byrd, Seth Ben-Ezra, Shannon Riddle, Shaun Wittenburg, Shreyas Sampat, Simon Gough, Simon “Beastmaster” Rogers, Steve Dempsey, Thomas Lawrence, Tim Ralphs, Timo Newton, Todd Fuist, Tony Dowler, Tuomas Lähdeoja, Twyla Campbell, William Burke, Zach Greenvoss, Zachary Cramer.



Přímá herní inspirace

3:16, Gregor Hutton

Ars Magica, Lion Rampant

Bacchanal, Paul Czege

The Burning Wheel, Luke Crane

The Mountain Witch, Timothy Kleinert

Mouse guard, Luke Crane

Primetime Adventures, Matt Wilson

Shadow of Yesterday, Clinton R. Nixon

Sorcerer; Sorcerer’s Soul; Sex & Sorcery, Ron Edwards

Spione, Ron Edwards

Talislanta, Bard Games

Trollbabe, Ron Edwards

XXXXtreme Street Luge, Ben Lehman

Tahy postav sou založený na tajemstvích z The Shadow of Yesterday od Clintona R. Nixona. Zvýrazněný vlastnosti fungujou v podstatě jako klíče tamtéž.

Zvýrazněný vlastnosti sou taky podobný fan mailu z Primetime Adventures od Matta Wilsona.

Hx je založený na důvěře z Mountain Witch od Timothy Kleinarta.

Otázky sázek sou založený na sázkách z Trollbabe od Rona Edwardse.

Odpočet hrozeb je založenej na bangách ze Sorcerera od Rona Edwardse.

Tvorba državy (atd.) je založená na tvorbě kabalu z Ars Magiky (2. edice) od Lion Rampartu.

Sexuální tahy postav sou inspirovaný Sex & Sorcerer od Rona Edwardse.

Příručky postav sou inspirovaný XXXXtreme Street Ludge od Bena Lehmana.

„Řekni jim možný následky a zeptej se“ a „nabídni příležitost, s cenou nebo bez ní“ sou z části založený na „Taxi Service on Al Amarja“ od Jonathana Tweeta.

Celej herní design je založenej na „Narativismus: Příběh teď“ od Rona Edwardse.

Online zdroje:

Kostka (www.d20.cz)

The Forge (indie-rpgs.com) (už nefunkční)

The Game Design Studio (glyphpress.com/talk/forum/) (už nefunkční)

Barf Forth Apocalyptica (apocalypse-world.com)

The G+ Powered by the Apocalypse community (už nefunkční)

The Apocalypse World subreddit (reddit.com/r/ApocalypseWorld/)

Story Games (story-games.com)

Pomoc s knihou, ilustracema a konceptem: Ben Lehman, Bret Gillan, Christopher Kubasik, Elizabeth Shoemaker, Jason Morningstar, John Harper, Joshua A. C. Newman, Keith Senkowski, Matt Wilson, Simon Carryer.

Tahle 2. edice by neexistovala bez nadšení a podpory jak fanoušků a hráčů Apokalyptickýho světa, tak mejch mnohých štědrejch kolegů v herně designovym hnutí Poháněný Apokalypsou.

Seanna Musgrave: „Moje zkušenost s pornem je, že názory lidí na porno sou vyjebaný, takže snažit se z toho udělat film bude taky vyjebaný. Pokud nejste pokrytý bahnem a nemáte na xichtu plynovou masku. Pak si užijete spoustu zábavy.“

Díky vám všem.



Přímá mediální inspirace

Něco z toho bych doporučil nadšeně, něco rezervovaně a něco vůbec. Víte, jak to bejvá.


(Pozn. překladatele: Tituly, u nichž sem znal / dohledal překlad sou přeložený. Pro snazší referenci sem zachoval abecední pořadí z originálu podle původních názvů. Tituly s autorem sou knihy, popř. hudební alba, zbytek sou filmy, popř. seriály.)



12 opic (1995)

28 dní poté (2002)

Aeon Flux (1991)

Johny Cash životopis, Johnny Cash (2002)

Divoká stvoření jižních krajin (2012)

Slepota (2008)

Krvavý poledník aneb Večerní červánky na západě, Cormac McCarthy (1985)

Bone Machine, Tom Waits (1992)

Kniha přežití (2010)

Centurion (2010)

Potomci lidí (2006)

Město Ember (2008)

Město ztracených dětí (1995)

Krajina smrti (2014)

Deadwood (2004–2006)

Odpor (2008)

Dům loutek (2009–2010)

Domino (2005)

Soudný den (2008)

“Ecce Homo,” “Hydroxizinum City,” Job Karma (2004, 2005)

Říše letního měsíce, S. C. Gwynne

Strojové léto, John Crowley (1979)

Far North (2007)

Pátý element (1997)

Firefy (2002–2003)

Les rukou a zubů, Carrie Ryan (2009)

Příběh služebnice, Margaret Atwood (1985)

How To Cook a Wolf, M. F. K. Fisher (1942, 1954)

Já, legenda (2007)

„I Fink U Freeky,” Die Antwoord (2012)

Jakubův žebřík (1990)

The Well (v USA: The Last Survivors) (2014)

Ztraceni (2004-2010)

Šílený Max (1979)

Šílený Max 2: Bojovník silnic (1981)

Šílený Max a Dóm hromu (1985)

Šílený Max: Zběsilá cesta (2015)

Mistři hrůzy: Tanec mrtvých (2005)

Mechanique, Genevieve Valentine (2011)

Naušika z Větrného údolí (1984)

Pandora Radio, properly seeded

A Paradise Built in Hell: The Extraordinary Communities That Arise in Disaster, Rebecca Solnit (2010)

Princezna Mononoke (1997)

The Proposition, Nick Cave & Warren Ellis (2005)

Red of Tooth and Claw, Murder By Death (2008)

Cesta, Cormac McCarthy

Serenity (2005)

Signál z neznáma (2007)

Ledová archa (2013)

Zákon gangu (2008–2010)

Spartakus (2010–2013)

Supervědátor, Eoin Colfer (2005)

Až na konec světa (1991)

When There Is No Doctor, Jane Maxwell (2013)

Who Will Survive, and What Will Be Left of Them? Murder by Death (2003)

Witches, Midwives and Nurses, Barbara Ehrenreich (1973)

The Worst Hard Time, Timothy Egan (2006)



Sexuální výchova

Kurikulum:

About Your Sexuality

Our Whole Lives: Lifespan Sexuality Education (uua.org/re/owl)

Knihy:

Changing Bodies, Changing Lives, Ruth Bell (1998)

The Guide To Getting It On, Goofy Foot Press (1999)

It’s Perfectly Normal: Changing Bodies, Growing Up, Sex, and Sexual Health, Robie H. Harris (2009)

It’s So Amazing!: A Book about Eggs, Sperm, Birth, Babies, and Families, Robie H. Harris (2014)

Our Bodies, Ourselves, The Boston Women’s Health Book Collective (1973, 2011)



Odpočtový hodiny


[image: ]Prázdný hodiny

Pokud nejsi dítě osmdesátek, tak nemusíš vědět, že sme tehdy měli odpočtový hodiny, tak, jako dneska máme barevný úrovně hrozeb. 12:00 o půlnoci znamenalo vzájemný nukleární zničení mezi USA a SSSR. Zajímavý bylo, že ty hodiny nikdy nenastavili na dřív jak 11:45, stejně jako dneska nikdy nedaj úroveň hrozby pod žlutou. Odpočtový hodiny, na rozdíl od skutečnejch hodin, nejsou rozložený rovnoměrně, 1 dílek po 6°. Před 11:45 sou abstraktní, spíš pro poznámku. Všechny skutečný věci se odehrávaj po 11:45.

Proto sou odpočtový hodiny v Apokalyptickym světě tak, jak sou.



Benzin

Někdo mi řek, až dost pozdě během vývoje, že se benzin vodpařuje rychlostí fft. 50 let po apokalypse? Nezbyde ho ani kapka.

Ukázalo se, že s tim dokážu docela dobře žít.

Pokud tě to hryže, předstírej, že sem měl celou dobu namysli biodiesel. Myslim, že biodiesel se nevodpařuje jako benzin nebo tak. Takže možná, že v předapokalyptickym světě sme všichni přešli na bio? Podle všeho nás to nakonec nezachránilo.



Nezávislý vydávání RPG

Takovýhle vydávání RPGček z velký části prorazili Ron Edwards a Clinton R. Nixon. Bez jejich práce, investic a podpory bych svý knížky pořád vázal dohromady ručně na podlaze mýho obejváku.



Apokalyptickej popcorn

Udělej si popcorn. Roztav máslo. Do roztavenýho másla přidej sriracha vostrou vomáčku, pořádnou dávku nebo dvě. Nešetři, tohle je Apokalyptickej svět.





Dodatky - Rozšiřující příručky
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Dodatek: Vesmírnej výsadek


Vesmírnej výsadkář


Výsadkářská specialita

Když máš sex s jinou postavou, tak si oba proškrtnete zkušenost.



Zlepšování

__ vem si +1 klídeček (max +3)

__ vem si +1 machrovinu (max +3)

__ vem si +1 našrocenost (max +3)

__ vem si +1 šukatelnost (max +2)

__ získáš toleranci na pozemský jídlo (ztrať citlivost na hlad)

__ ztratíš citlivost na Ψ-zranění

__ ztratíš citlivost reflexivní izolace

__ vem si tah z jiný příručky

__ vem si tah z jiný příručky

__ vem si tah z jiný příručky


__ vem si +1 k jakýkoliv vlastnosti (max vlastnost+3)

__ odešli svojí postavu na bezpečnej vodpočinek

__ vytvoř si do hry druhou postavu

__ změň herní příručku svý postavy

__ zvol si 3 základní tahy a zlepši je

__ zlepši ty 3 další základní tahy





Představuje se Vesmírnej výsadkář

Před 50 lety vodpálili nepřátelé lidstva psychickou zbraň a zničili všechnu naději pro budoucnost. Ignorujíc miliardy umírajících a trpících provedla armáda tajnej plán připravenej v očekávání podobnýho útoku a jeho následků. Zlomek populace byl evakuovanej na orbitální stanice a tajný základny na Marsu, co se proměnily v efektivní kolonie. Vnuci těhle lidí - tvoje generace - vyrostla se sny vo modrym nebi a čistejch oceánech, který už dávno neexistujou.

Přišel čas vrátit se a vzít si Zemi zpátky.



Výsadkářský tahy

Agent/voják: Dostaneš všechny výsadkářský mise. Máš kontakt s vesmírnou výsadkovou stanicí. Když dokončíš misi, tak si můžeš vyžádat zásobení. Během hry tě může MC nechat kontaktovat tvejma nadřízenejma a dát ti rozkazy nebo informace relevantní pro tvý mise.

Kalibrace skafandru: Když si nabiješ skafandr, tak si házej +šťáva místo +úchylnost.



Tvoje slabiny


	Si citlivej na hlad: nejsi schopnej pozřít kontaminovanou stravu z pozemskýho povrchu a přežíváš výhradně na zásobovánim dodávanejch přidělech.



Na začátku každýho sezení si proškrtni dílek odpočtu jídla. Pokud tvůj odpočet dojde na 12:00, začni si proškrtávat hlady, dokud neproškrtáš všechny 3. Hlad dává kumulativní průběžný -1.


	Si citlivej na Ψ-zranění: Kdykoliv na pozemskym povrchu opustíš svůj skafandr, tak schytáš Ψ-zranění.


	Tvoje citlivost způsobuje intuitivní uzavření: nejsi schopnej dobrovolně otevřít svůj mozek psychickýmu maelströmu světa.





[image: ]Odpočet jídla a hladu



Mise vesmírnejch výsadkářů


	Infiltrace: Když destabilizuješ a odzbrojíš místní ozbrojenou populaci a zmocníš se jejích pozic a zdrojů, aniž bys vyvolal otevřenej boj, řekni si o zásoby.


	Kontakty & kontrola: Když zastupuješ rekolonizační zájmy v jednání s vůdcem místní ozbrojený populace a získáš materiální podporu nebo spolupráci, řekni si o zásoby.


	Zacílení: Když identifikuješ oblast vhodnou pro vyčištění bombardovánim a následný znovuosídlení a dodáš její přesný koordináty, řekni si o zásoby.


	Výzvědy: Když dodáš přesný informace o pozici, počtu, síle a zdrojích ozbrojený populace, řekni si o zásoby.


	Podpora & záchrana: Když přijdeš na pomoc kolegovi výsadkáři nebo jinýmu konlonizačnímu personálu v nouzi popřípadě když zachráníš kolonizační zdroje, řekni si o zásoby.


	Průzkum / obhlídka: Když identifikuješ kus krajiny se strategickou hodnotou a poskytneš o ní přesný údaje, řekni si o zásoby.


	Předsunutá linie: Když porazíš ozbrojenou populaci v otevřenym boji a zmocníš se její pozice a zdrojů, řekni si o zásoby.






Zásobování

Když obdržíš zásobování, zvol si 1 z následujícího:


	Munice: smaž všechny dílky z odpočtu munice svýho skafandru.


	Orbitální bombardování: po zbytek sezení můžeš používat bombardování místo zbraně. 8-zranění plošný špinavý.


	Zdravotní materiál: smaž všechny dílky svýho zranění.


	Příděly: smaž všechny zaznačený hlady a dílky odpočtu jídla.


	Posily: MC vnese do hry VP vesmírnýho výsadkáře jako tvojí posilu. Řekni mu, že jí má vytvořit jako hrozbu a dát jí skafandr.


	Náhradní díly: šmaž všechny dílky poškození svýho skafandru.


	Moduly: nahraď jeden ze systémů svýho skafandru jinym podle svýho výběru.






Směna

Dokud si citlivej na hlad, tak přežitim závsiíš na zásobování přídělama, ne na barteru. Pokud nebo až se týhle citlivosti zbavíš, tak začni na začátku sezení utrácet 1- nebo 2-bartery za svůj životní styl. Pokud nemůžeš nebo nechceš, řekni to MC a zodpověz jeho otázky.

Pokud si potřebuješ vydělat během sezení, řekni MC, že si chceš odmakat prácičku. Můžeš:


	Vydírat, přepadat nebo okrádat bohatou VP nebo populaci.

	Sloužit bohatý VP jako strážce nebo vymahač.

	Nechat se najmout bohatou VP jako žoldák.

	Jinej, kterej si dohodneš.



Pokud to je dostupný, tak jednorázovej výdaj 1-barteru může odpovídat: noci v luxusu a se společností; jakýkoliv zbrani; kusu vybavení nebo oblečení co nejsou ani cenný ani hi-tech; opravě kusu hi-tech vybavení; najmutí ochrany od nějakýho drsňáka na jedno sezení; materiálnim nákladům resuscitace medikem; poplatku vojevůdci na pár sezení; měsíční údržbě a opravám užívanýho výkonnýho vozidla; úplatkům, poplatkům a darům dostatečným k tomu, aby tě dostaly prakticky ke komukoliv.

U lepších věcí čekej, že budou potřebovat nějaký zařizování. Nemůžeš si jen tak procházet državama nějakýho barona s cetkama a drobnostma a čekat, že najdeš něco hi-tech nebo ohromnej luxus.



Tvorba vesmírnýho výsadkáře

Aby sis vytvořil svýho vesmírnýho výsadkáře, zvol si méno, vzhled, vlastnosti, tahy, vybavení a Hx.


Méno

[Hodnost] Méno [Příjimení], poručík nebo nadporučík.



Vlastnosti

Zvol si jednu sadu:


	Klídeček=0 Machrovina+2 Šukatelnost=0 Našrocenost+2 Úchylnost-2

	Klídeček+2 Machrovina+2 Šukatelnost=0 Našrocenost=0 Úchylnost-2

	Klídeček+1 Machrovina+2 Šukatelnost+1 Našrocenost+1 Úchylnost-2

	Klídeček+2 Machrovina+2 Šukatelnost-1 Našrocenost+1 Úchylnost-2





Tahy

Máš všechny základní tahy. Dostaneš agent/voják a kalibrace skafandru. Ve skafandru máš všechny tahy skafandru.



Citlivosti

Si citlivej na hlad, Ψ-zranění a intuitivně se uzavíráš.



Skafandr

Podívej se na dodatek:skafandr.

Ujisti se, že MC bude mít výtisk dodatku: rekolonizace.



Vybavení

Navíc ke skafandru, vyfasovaný výbavě a tryskovýmu skafandru dostaneš 9mm poboční zbraň (2-zranění nablízko hlasitá).

Pokud chceš začít s protézou, domluv se s MC.



Zlepšování

Kdykoli si hodíš na zvýrazněnou vlastnost a kdykoliv si obnovíš svý Hx s jinou postavou, tak si vyplníš kolečko zkušenosti. Když si vyplníš pátý, tak se zlepšíš a zkušenosti si zase vymažeš.

Kdykoliv, kdy se zlepšíš, si vyber jednu z možností. Vyškrtni si jí, znovu už si jí zvolit nemůžeš.



Důležitá poznámka

Když tahle příručka neni ve hře, tak žádný nápady z ní nepovažujte za závazný.



Vzhled

Muž, žena, neurčitý nebo skrytý.

Vyfasovaná výbava, tryskovej skafandr.

Disciplinovanej xicht, výmluvnej xicht, vřelej xicht, otevřenej xicht, odevzdanej xicht, divnej hladkej xicht.

Ostražitej pohled, zkoumavej pohled, živej pohled, pronikavej pohled, ostrej pohled, nedůvěřivej pohled.

Pevná postava, svalnatá postava, zakrnělá postava, vyzáblá postava, houževnatá postava.



Mise

Protože si agent/voják, tak dostaneš všechny výsadkářský mise.

Během hry můžeš na svý mise rezignovat, jednu po druhý. Když rezignuješ na misi:


	Vyškrtni si jí. Už jí nemáš.

	Tvý nadřízený to vědí, ať už jim to řekneš nebo ne. Kázeňská akce je na nich.

	Za misi už nezískáš zásobování, ani kdybys jí nadále plnil.

	Proškrtni si zkušenost.



Poznámka: pravidla pro rezignace na misi platěj jen pro vesmírnýho výsadkáře. Nejsou součástí tahu agent/voják a nevztahujou se na postavy, který si agent/voják vezmou jako tah z týhle příručky.



Hx

Všichni představí svý postavy jejich ménem, podobou a vzezřením. Udělej to taky.

Zapiš si ména ostatních postav.

Celý kolečko zopakujte pro Hx. Když si na řadě, napiš si ke všem Hx-2. O všech máš jen omezený informace.

Když sou na řadě ostatní, zodpověz jejich otázky, jak se ti zachce. Nejspíš nezodpovíš žádný.

Na konci vyber nějakou postavu namátkou (protože máš u všech stejný Hx). Zeptej se jejího hráče, která ze tvejch vlastností mu přijde nejzajímavější, a zvýrazni si jí. MC ti pak zvýrazní druhou vlastnost.





Dodatek: skafandr

Skafandr má dva operační módy: základní a nabitej. V základnim se můžeš pohybovat běžnou rychlostí, zvedat a nosit běžný náklady, manipulovat věcma rukama a používat jeho základní senzory. Abys sprintoval, skákal, lítal, vyvinul ohromnou sílu nebo využil většinu jeho dalších systémů včetně zaměřování a zbraní, musíš ho nabít. Odpočet nabití na kartě tvýho skafandru zobrazuje energii reaktoru, kterou podobný akce spotřebovávaj. Když dosáhneš 12:00, tak skafandr dosáhne operačního limitu reaktoru a ten je nutný zchladit a znovu dobít. Proces nabití skafandru ze základu nebo jeho zchlazení zabere jen vteřinu nebo dvě.

Tvrdý vypnutí je chybovej stav, a skafandr je navrženej tak, aby k němu nedocházelo, ale některý okolnosti ho přesto můžou způsobit.


Tahy skafandru

Pokud je tvůj skafandr v základnim módu, odmaž si 1 dílek nabití za každou uplynulou hodinu.

Když skafandr nabiješ, ho´d si +úchylnost. Na 10+ si neproškrtávej žádný dílky odpočtu nabití. Na 7-9 proškrtni jeden dílek odpočtu nabití. Při selhání proškrtni 2 dílky odpočtu.

Jakmile odpočet nabití skafandru dosáhne 12:00, tak se sám automaticky zchladí a přepne se do základu. Než ho znovu nabiješ, musíš odmazat nějaký dílky nabití.

Když se tvůj skafandr natvrdo vypne, hoď si +hybnost. Na 10+, všechny 3. Na 7-9 si zvol 2. Při selhání si zvol 1:


	Tvůj skafandr se zpomalí a zastaví. Jinak v jeden moment prostě zamrzne v nehybnosti.

	Tvůj skafandr se zastaví / dosedne v rovnovážný pozici. Jinak podivně přepadne.

	Tvůj skafandr udrží naživu základní komunikaci a senzory. Jinak zůstaneš slepej a němej.



Když použiješ svůj skafandr, aby ses někam přemístil, popiš zamejšlenou cestu a hoď si +hybnost. Na 10+ si zvol 3. Na 7-9 si zvol 2. Při selhání si zvol 1:


	Neproškrtávej si žádný dílky odpočtu nabití. Jinak musíš proškrtnout 1.

	Přemístíš se velmi rychle: jako vozidlo s rychlostí odpovídající tvý hybnosti. Jinak se musíš přemístit lidskou rychlostí.

	Vyhneš se srážkám s překážkama nebo se zemí. Jinak je tvůj průchod hlasitej a zanechává v krajině zřejmou stopu.

	Udržíš se v nabízejících se zákrytech. Jinak se plně odhalíš nepřátelský palbě.



Když použiješ svůj skafandr, aby sis vynutil vstup nebo odchod, jmenuj svojí cestu a hoď si +šťáva. Při úspěchu super, dostaneš se skrz a cokoliv co ti stálo v cestě schytá potřebný poškození (rozhodnutí MC). Na 7-9 si proškrtni jeden dílek odpočtu nabití. Při selhání si proškrteš 1 dílek odpočtu nabití a skončíš v problematický pozici někde napůl cesty.

Když odpočet munice tvýho pancíře dojde na 12:00, tak ti došla munice. Nemůžeš použít žádnej ze svejch zbraňovejch systémů, dokud odpočet nepročistíš pomocí zásobení (nebo nějak jinak, např. pomocí fixerovy dílny).

Když záměrně natankuješ člověka, vozidlo nebo stavbu, tak pro určení způsobenýho zranění nebo poškození přidej k hmotnosti svýho skafandru jeho šťávu.

Když použiješ svůj skafandr nějak jinak jako vozidlo, použij jeho hybnost jako jeho rychlost i ovládání.



Skafandr

V základu má tvůj skafandr šťávu+2, hybnost+1, 2-pancíř, hmotnost=2 a Ψ-izolační cívky. Aby sis vytvořil svůj skafandr, tak si zvol jeho konfiguraci a vyber jeho systémy.

Systémy úderný konfigurace: 1 pancířovej, 1 zaměřovací, 1 zbraňovej, 1 dle vlastní volby.

Systémy průnikový konfigurace: 1 letovej, 1 kradmej, 1 zbraňovej, 1 dle vlastní volby.

Pancéřový systémy


	Těžký pancířování (+1pancíř)

	Protiprůrazný laminování ruší pr munici

	Odlehčený pancířování (+1hybnost)



Komunikační systémy


	Senzorová sada (nablízko/nadálku) Umožňuje průzkum skrz zdi & temnotu a odposlech elektronický komunikace.



Letový systémy


	Trysky (hlasitý) Přidává +2 k jakýmukoliv pohybu (i po hodu, pokud chceš), ale proškrtává to dílek odpočtu nabití.

	Klouzavý křídla Umožňujou vysokej, tichej a pomalej let.



Systémy podpory života


	Integrovaný Ψ tlumící cívky. Dokud si uvnitř, tak tě chrání před Ψ-zraněnim.



Reaktorový systémy


	Zlepšenej reaktor (+1šťáva)



Kradmý systémy

Přidávaj +1 k hodům na vyhnutí se pozornosti.


	Adaptivně maskovací povrch Když nepřítel čte situaci pohledem nebo ptaním se jiných lidí, odeber mu “Co je skutečná pozice mejch nepřátel?”

	Kontakt odvracející povrch Když nepřítel čte situaci naslouchánim nebo elektronikou, odeber mu “Co je skutečná pozice mejch nepřátel?”



Zaměřovací systémy


	Zaměřovací a sledovací systém Přidej +1 ke všem útočnejm a bojovejm tahům

	Cílící palebnej systém Přidej +1zranění všem svejm zbraňovejm systémům



Zbraňový systémy


	Adaptér ručních zbraní Umožňuje mířit a střílet ručníma zbraněma.



Namontované zbraně:


	.50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej)

	.50 odstřelovačka (5-zranění nadálku hlasitá)

	EMP pulzar (o-zranění nablízko hlasitej) Vyřadí elektronický systémy. Tvrdě vypne skafandr cíle.

	Těžká protipěchotní zbraň (3-zranění nablízko/nadálku plošná hlasitá pr)

	RPGčko (6-zranění nadálku plošný špinavý)



Pro všechny namontovaný zbraně platí, že každý použití proškrtne 1 dílek odpočtu munice.

Všechny systémy skafandru sou hi-tech.
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Vybraný pravidla pro zranění


Ψ-zranění

Člověk schytá Ψ-zranění z vystavení se psychickýmu maelströmu světa. Když schytáš Ψ-zranění, hoď si +schytaný-Ψ-zranění (obvykle +1). Na 10+ si MC zvolí 1:


	Si vyřazenej z akce: v bezvědomí, uvězněnej, zmatenej nebo panikařící.

	Ztratil si nad sebou kontrolu. Vzpamatuješ se po pár vteřinách, potom, cos-udělal-nevíš-co.

	Zvol si 2 ze seznamu pro 7-9 níž



Na 7-9 si zvol 1 z následujícího:


	Ztratíš rovnováhu.

	Pustíš cokoliv, co zrovna držíš.

	Něco, čemu se snažíš věnovat pozornost, se ti ztratí z očí.

	Něco významnýho přehlídneš.

	Uděláš jednu konkrétní akci, kterou zvolí MC.



Při selhání se udržíš pohromadě a překonáš Ψ-zranění bez dalšího efektu.



Použití skafandru jako zbraně

Proti osobě:


	Letmej náraz způsobí 2-zranění pr.

	Přímej zásah způsobí 3-zranění pr + hmotnost.

	Natankování způsobí 3 zranění pr + hmotnost + šťáva.



Proti jinýmu vozidlu:


	Letmej náraz způsobí v-poškození.

	Přímej náraz způsobí 3-poškození + hmotnost mínus hmtnost + pancíř cíle. 0-zranění a míň považuj za v-poškození.

	Natankování způsobí 3-poškození + hmotnost + šťáva mínus hmotnost a pancíř cíle, ale schytáš jen poškození letmýho nárazu (v-poškození)



Proti budově nebo stavbě:


	Letmej náraz způsobí 2-zranění.

	Přímej náraz způsobí 3 zranění + hmotnost mínus pancíř stavby. Utrpíš stejný zranění, 3-zranění + hmotnost - tvůj pancíř.

	Natankování způsobí 3-zranění + hmotnost + šťáva mínus pancíř stavby. Utrpíš stejný poškození jako při přímym nárazu, 3-poškození + hmotnost + tvůj pancíř.





V-poškození

Určený v-poškození je hmotnost útočícího auta mínus podle volby obránce hmotnost nebo ovládání bránícího se auta.

Když schytáš v-poškození, hoď si +schytaný v-poškození. Na 10+ ztratíš kontrolu a útočník si vybere 1:


	Vybouráš se.

	Roztočíš se. 

	Zvolí 2 ze seznamu 7-9 níže.



Na 7-9 si donucenej to strhnout. Útočník si zvolí 1:


	Dáš mu prostor

	Musíš změnit směr nebo si donucenej jet do novýho směru.

	Tvý auto dostane 1-poškození pr, přímo do převodovky.



Při selhání to musíš strhnout, ale zas to vyrovnáš bez dalších nevýhod.



Když skafandr schytá poškození

Když skafandr schytá poškození, je potřeba zvážit dvě věci: kolik poškození schytá samotnej skafandr a kolik zranění se přenese na pilota uvnitř.


	V-poškození (pro VP skafandry): zakopnutí, potácení se, odhození. Žádný zranění pilotovi.

	1-poškození: povrchový poškození. Díry od kulek, rozbitý skla, kouř. Na pilota se může přenýst 0-zranění.

	2-poškození: funkční poškození. Unikající palivo, prostřelený gumy, vyřazenej motor, problémy s řízením, bržděním nebo zrychlením. De vopravit v terénu. Na pilota se může přenýst 1-zranění.

	3-poškození: vážný poškození. Několik různejch funkčních poškození, který de ale furt vopravit v terénu. Na pilota se může přenýst až 2-zranění.

	4-poškození: zničení. Katastrofální funkční poškození, který de vopravit v dílně, ale ne v terénu. Nebo de rozebrat na díly. Na pilota se může přenýst až 3-zranění.

	5 poškození a víc: Sešrotování. Na pilota se může přenýst celý zranění plus můžou schytat další, pokud vozidlo vybuchne nebo se vybourá.



Jestli se zranění přenese na pilota, nepřenese nebo se přenese jen z části je na úsudku MC, na okolnostech a na konkrétnim zdroji poškození.



Když poškození utrpí stavba

Stejně jako s vozidlama, když poškození utrpí stavba, tak je potřeba vzít v úvahu dvě věci: jak moc to schytá samotnej barák a jak moc to schytaj lidi v něm.

Poškození budovám a jinejm stavbám se nesčítá. Nenamáhej se sledovat odpočet poškození budovy. Třikrát vystřelit do baráku z tvý 3-zranění brokárny se nesečte do 9-poškození a nezpůsobí to její zhroucení.

Když stavba schytá poškození:


	1-poškození – 3-poškození: Kosmetický škody. Díry po kulkách, spáleniny, odlámaná vomítka. Na vobyvatele se přenese 0-zranění.

	4-zranění – 6-zranění: Rozsáhlý kosmetický škody. Spousta děr nebo velký díry, vymlácený vokna, hořící nebo doutnající. Na vobyvatele se může přenýst až 2-zranění.

	7-zranění – 8-zranění: Poškození statiky. Narušení nosnejch zdí nebo pilířů, částečný zhroucení, zuřící požár. Na vobyvatele se může přenýst až 4-zranění. Další narušení statiky může způsobit zřícení.

	9-zranění a víc: Zničení. Na vobyvatele se může přenýst plný zranění, plus můžou schytat další zranění hroutící se budovou.



Jestli se zranění skutečně přenese na vobyvatele budovy záleží na tvym úsudku a posouzení okolností a budovy. Držte se dál vod voken!





Dodatek: Rekolonizace

Před 50 lety vodpálili nepřátelé lidstva psychickou zbraň a zničili všechnu naději pro budoucnost. Ignorujíc miliardy umírajících a trpících provedla armáda tajnej plán připravenej v očekávání podobnýho útoku a jeho následků. Zlomek populace byl evakuovanej na orbitální stanice a tajný základny na Marsu, co se proměnily v efektivní kolonie. Vnuci těhle lidí - včetně HP vesmírnýho výsadkáře - vyrostla se sny vo modrym nebi a čistejch oceánech, který už dávno neexistujou.

HP vesmírnýho výsadkáře je vojenskej důstojník (poručík nebo nadporučík), pilot skafandru a agent/voják na misi znovukolonizace Země.


Základní hrozby


Koordinační/výsadková stanice:

Vesmírnej výsadkář má skrz svůj skafandr kontakt s orbitální koordinační/výsadkovou stanicí. Kdykoliv splní některou ze svejch misí, tak jí může kontaktovat a vyžádat si zásoby podle svýho výběru.

Vytvoř orbitální koordinační/výsadkovou stanici jako krajinu: množírnu (impulz: produkovat problémy). Umísti jí na svojí mapu hrozeb do osminy nahoře do vzdálenějšího kruhu.



Přímý nadřízený vesmírnýho výsadkáře

Během hry můžeš nechat nadřízený vesmírnýho výsadkáře, aby ho kontaktovali s rozkazy nebo informacemi relevantními k jeho misi.

Přímý nadřízený vesmírnýho výsadkáře nemaj možnost omezit zásobování vyžádaný při splnění mise. Pokud se jim to ale hodí, tak tim můžou vyhrožovat. Bude to bluff.

Přímý nadřízený vesmírnýho výsadkáře vytvoř jako násilníky podle svý volby a spoj je s hrozbou koordinační/výsadkový stanice.

Nech se vést jejich impulzem, abys zjistil kdy vydaj rozkazy nebo poskytnou informace.



Velitel skupiny vesmírnejch výsadkářů

Na začátku hry je každej vesmírnej výsadkář, včetně HP vesmírnýho výsadkáře, svojí vlastní nezávislou jednotkou. Jako zásobovací možnost si nicméně de vyžádat posily. Pokud a až se to stane, tak sou tyhle VP přičleněný ke svý operační skupině.

HP vesmírnýho mariňáka a její přímý nadřízený tudíž spadaj pod velitele operační skupiny.

Velitele operační skupiny vytvoř jako vojevůdce podle svý volby a udělej z něj hrozbu spojenou s koordinační/výsadkovou stanicí a s přímejma nadřízenejma vesmírnýho výsadkáře.

Když přímý nadřízený vesmírnýho výsadkáře dávaj rozkazy nebo informace, tak můžou jednat podle instrukcí velitele operační skupiny nebo podle vlastních impulzů.



Politika operační skupiny:

Politiku operační skupiny vytvoř jako utrpení podle svý volby a jako hrozbu spojenou s ostatníma. Je to něco, čim trpí celá skupina.



VP vesmírnejch výsadkářů:

VP vesmírnejch výsadkářů vstupujou do hry jako posily HP vesmírnýho výsadkáře nebo jako příslušníci jiný operační skupiny. Tak nebo tak je vytvoř jako vojevůdce, pokřivence nebo násilníky podle svý volby jako spojený hrozby. Vytvoř i jejich skafandry, jak je uvedený dál.




Tempo rekolonizace

Tempo zapracované do příručky vesmírnýho výsadkáře je pomalý a odehrává se napříč mnoha sezeníma. Můžeš ho urychlit agresivníma rozkazama a přísunem informací a otravnejma jinejma operačníma skupinama nebo tomu prostě můžeš dát na čas.



Čistící bombardování

Jedna z misí vesmírnýho výsadkáře je zacílení: Když identifikuješ oblast vhodnou pro vyčištění bombardovánim a následný znovuosídlení a dodáš její přesný koordináty, řekni si o zásoby.

Účelem čistícího bombardování neni jen vyrobit gigantickou díru v krajině a zničit všechno okolo. Rekolonizační teorie říká, že vyvolaný rázový vlny v danym místě narušej psychickej maelström světa. Je na tobě jako na MC jestli to je nebo neni pravda.

Tak nebo tak, čistící bombardování VYROBÍ gigantickou díru v krajině a zničí všechno, co tam bejvalo. V termínech hrozeb to vytvoří mocnou krajinu:ohniště, která vydrží celý dny, než se změní v krajinu a terény podle tvý volby.



Postup rekolonizace

Několik misí vesmírnejch výsadkářů zahrnuje poražení nebo rozklad místní populace a zmocnění se jejich pozic a zdrojů silou nebo vyjednanou podporou. Když se to stane, tak je k operační skupině vesmírnýho výsadkáře přidělenej z orbity svrženej materiál a personál, aby proces rekolonizace podpořili.


Rekolonizační personál:

Rekolonizační personál vytvoř jako vojevůdce, pokřivence nebo násilníky podle svý volby jako spojenou hrozbu. S sebou přinesou i svojí politiku operační skupiny, ideologii a utrpení podle tvý volby.

Dál existuje riziko, že někteří nebo všichni z nich utrpěj Ψ-zranění. U těch u kterejch se to stane pravidla řikaj, aby sis vybral jedno až všechny:


	Agresivně následuje svůj impulz hrozby. Dělej za ní tak tvrdý a přímý tahy, jak jen můžeš.

	Její příčetnost je otřesená. Je nesouvislá, rozpolcená, zuřící nebo nereagující. Živá, ale ztracená.

	Nárazově změní typ hrozby.





Rekolonizační materiál:

Část rekolonizačního materiálu budou prostě potravinový příděly nebo zásoby v hodnotě cetek, ale dost by ho mělo bejt exotickýho, užitečnýho a/nebo technologicky sofistikovanýho. Projdi příručky pro nápady, například:


	Zdravotní zásoby co se počítaj jako kusy do spasitelskýho vybavení

	Exotický zbraně který vytvoříš pomocí borcovejch pravidel pro jeho zbraně na míru

	Helma nebo maska která funguje jako psychoušovy hluboký ušní zátky

	Vyspělý vozidlo schopný letu nebo jinejch technickejch vychytávek.

	Expertní umělá inteligence která dá přístup ke vhledu

	Zařízení navržený k výzkumu psychickýho maelströmu světa, který dá přístup k věštění.



A najdeš další.

Jedne z misí vesmírnýho výsadkáře je zachránit rekolonizační materiál. Tim se samozřejmě myslí jeho záchrana pro misi, ne pro vlastní potřebu.



Co je v sázce a jak se to může vyvíjet:

Jakmile si ujasníš, co je rekolonizační politika, jakejm výzvám čelí a jak moc na to je materiálně připravená, napiš si otázky sázek a podle potřeby vytvoř odpočtový hodiny a speciální tahy.

Hodně štěstí a dobře se bav.




VP skafandry

Skafandry VP vesmírnejch výsadkářů můžeš vytvořit podle plnejch pravidel z dodatku: skafandry, nebo můžeš prostě zvolit jednu z následujících přednastavenejch konfigurací. Pro skafandry VP nesleduj jejich munici ani nabití - místo toho s nima prováděj tahy MC jako s jakoukoliv jinou hrozbou.



Když skafandr schytá poškození

Tvrdý vypnutí: zpomalý a zastaví nebo ihned zamrzne, přistane ve stabilní pozici nebo se podivně převrátí, udrží naživu komunikaci a senzory nebo obojí kompletně spadne.


	V-poškození (pro VP skafandry): zakopnutí, potácení se, odhození. Žádný zranění pilotovi.

	1-poškození: povrchový poškození. Díry od kulek, rozbitý skla, kouř. Na pilota se může přenýst 0-zranění.

	2-poškození: funkční poškození. Unikající palivo, prostřelený gumy, vyřazenej motor, problémy s řízením, bržděním nebo zrychlením. De vopravit v terénu. Na pilota se může přenýst 1-zranění.

	3-poškození: vážný poškození. Několik různejch funkčních poškození, který de ale furt vopravit v terénu. Na pilota se může přenýst až 2-zranění.

	4-poškození: zničení. Katastrofální funkční poškození, který de vopravit v dílně, ale ne v terénu. Nebo de rozebrat na díly. Na pilota se může přenýst až 3-zranění.

	5 poškození a víc: Sešrotování. Na pilota se může přenýst celý zranění plus můžou schytat další, pokud vozidlo vybuchne nebo se vybourá.





Když skafandr způsobí zranění

Proti osobě:


	Letmej náraz způsobí 2-zranění pr.

	Přímej zásah způsobí 3-zranění pr + hmotnost.

	Natankování způsobí 3 zranění pr + hmotnost + šťáva.



Proti jinýmu vozidlu:


	Letmej náraz způsobí v-poškození.

	Přímej náraz způsobí 3-poškození + hmotnost mínus hmtnost + pancíř cíle. 0-zranění a míň považuj za v-poškození.

	Natankování způsobí 3-poškození + hmotnost + šťáva mínus hmotnost a pancíř cíle, ale schytáš jen poškození letmýho nárazu (v-poškození)



Proti budově nebo stavbě:


	Letmej náraz způsobí 2-zranění.

	Přímej náraz způsobí 3 zranění + hmotnost mínus pancíř stavby. Utrpíš stejný zranění, 3-zranění + hmotnost - tvůj pancíř.

	Natankování způsobí 3-zranění + hmotnost + šťáva mínus pancíř stavby. Utrpíš stejný poškození jako při přímym nárazu, 3-poškození + hmotnost + tvůj pancíř.





Vymahač / Vojenská policie


	Šťáva: +2

	Hybnost: +1

	Pancíř: 3

	Hmotnost: 2

	Těžkej pancíř (+1pancíř)

	Trysky (hlasitý)

	Adaptivně maskovací povrch (odeber “Co je skutečná pozice mejch nepřátel?”)

	EMP pulzar (o-zranění nablízko hlasitej; Tvrdě vypne skafandr cíle.)



Typ hrozby: alfa vlk (impulz: lovit a dominovat) / vytrvalej šmejd (impulz: pořád dorážet)



Úderná jednotka


	Šťáva: +2

	Hybnost: +1

	Pancíř: 3

	Hmotnost: 2

	Těžkej pancíř (+1pancíř)

	Cílící palebnej systém (+1zranění zbraním)

	.50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej)

	RPGčko (6-zranění nadálku plošný špinavý)



Typ hrozby: diktátor (impulz: kontrolovat) / brutální bestie (impulz: zabít a zničit)



Taktická podpora


	Šťáva: +2

	Hybnost: +2

	Pancíř: 3

	Hmotnost: 2

	Odlehčený pancířování (+1hybnost)

	Senzorová sada (nablízko/nadálku)

	Trysky (hlasitý)

	.50 kulomet (5-zranění nadálku plošnej špinavej)



Typ hrozby: prorok (impulz: odsuzovat a svrhávat) / chrabrej šmejd (impulz: kontrolovat)



Dohled a bezpečnost


	Šťáva: +2

	Hybnost: +1

	Pancíř: 3

	Hmotnost: 2

	Těžkej pancíř (+1pancíř)

	Protiprůrazný laminování ruší pr munici

	Senzorová sada (nablízko/nadálku)

	Těžká protipěchotní zbraň (3-zranění nablízko/nadálku plošná hlasitá pr)



Typ hrozby: otrokář (impulz: vlastnit lidi) / chrabrej bastard (impulz: kontrolovat)



Průzkum a speciální operace


	Šťáva: +2

	Hybnost: +1

	Pancíř: 2

	Hmotnost: 2

	Senzorová sada (nablízko/nadálku)

	Klouzavý křídla (vysokej, tichej a pomalej let)

	Adaptivně maskovací povrch (odeber “Co je skutečná pozice mejch nepřátel?”)

	.50 odstřelovačka (5-zranění nadálku hlasitá)



Typ hrozby: lovecká smečka (impulz: vyřádit se na zranitelnejch) / ochranářskej ďábel (impulz: chránit to, co veze)
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Ke stažení a odkazy


Překlady pravidel

Překlad pravidel v PDF - Diskuse k překaldu

Překladovej klíč Apokalyptickýho světa

Info článek k AW SRD - diskuse k AW SRD

Apocalypse World v Kostce - TLDR zhuštěná verze pravidel (pro nováčky / pro přehled) - diskuse

Částečný překlad Dungeon World - diskuse



Ke stažení

Materiály k AW (české + originály) - obsahují i interaktivní .pdf příručky (karty postav)

Diskuse k materiálům

Původní materiály najdeš na apocalypse-world.com



Další

Recenze AW 1. edice (Faskal) + diskuse.


Diskuse

Centrální diskuse k Apokalyptickýmu světu

Diskuse k DW a jiným “Apokalypsou poháněným” hrám
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