TAKLADHI YARY

UBELEJ NECO POD PALBOU

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

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

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

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

VODPRAV NEKOHO

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

NEKOHO SVED NEBO ZMANIPULUJ

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

« Kdyz ti vyhovi, tak si zaskrtne zkusenost.

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

Co pak udéla je na ni.

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

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

NEKOMU POMOZ NEBO MU PREKAZEJ

Lvov

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

PRECTI SITUAGI

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

« Kterej neptitel je mnou nejzranitelnéjsi?

« Kterej nepritel je nejvétsi hrozba?

+ Na co bych si mél ddvat bacha?

+ Co je skutecnd pozice mejch nepritel?

+ Kdo tuveli?

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

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

PRECT] CLOVEKA

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

+ Mluvi tvoje postava pravdu?

+ Co tvoje postava skutecné cejti?

+ Co tvoje postava zamejsli udélat?

+ Co si tvoje postava preje, abych udélal?

« Jak miiZu tvoji postavu pfimét, aby __?

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

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

OTEVRI SV0J MOZEK PSYCHICKYMU MAELSTROMU SVETA

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

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

ZPUSOBOVANI A VYMENA ZRANENI

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

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

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

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

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

HX ZA ZRANEN

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

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

O-ZRANENE

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

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

Varianty:

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

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

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

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

FEROVKA

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

« Zptisobis hrozny zranéni (+1zranéni)

+ Schytds maly zranéni (-1zranéni)

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

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

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

KROPENi

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

zvol 1:

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

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

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

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

DRZEN STRAZE

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

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

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

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

DAVANI BACHA

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

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

co se blizi, a zvolil 1:

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

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

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

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

FE—
KLADENI PASTI

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

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

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

P#i selhani MC vybere 1 pro tebe.

KLAGENi PASTI PRO JiNOU HP

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

LOVENi KORiSTi

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

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

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

OBRAGENi SITUACE

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

Podle vysledku pokrac¢uj lovem ko¥isti nebo uniknutim lovci.
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BIVEVNI TAHY - SILNICKI VALKA

NASKAKOVANI NA JEGOUCI VOZiBLO

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

UJED JINVMU VOZiDLY

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

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

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

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

Pti selhani si protistrana vybere 1 proti tobé.

GOJED JINY VOZIDLO

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

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

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

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

Pti selhani si protistrana vybere 1 proti tobé.

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

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

V-POSKOZENI

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

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

+ Vybourds se.

* Roztocis se.

+ Zvoli 2 ze seznamu 7-9 nize.

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

+ Dds mu prostor

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

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

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

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

+ Na pasazéry se miiZe prenyst 0-zranéni.

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

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

» Na pasazéry se milZe prenyst 1-zranéni.

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

vit v terénu.

 Na pasazéry se milZe prenyst az 2-zranéni.

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

nu. Nebo de rozebrat na dily.

» Na pasazéry se milZe prenyst az 3-zranéni.

5 zranéni a vic: Sesrotovani.

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

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

UPLAGENI LiDi

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

POPTAVANI VECI

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

LVOTNI STYL

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

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

néjakou ze seznamu nebo miiZe$ navrhnout néjakou jinou.

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

hod na tah.

Praci¢ka zpravidla hodi kolem 3-barter.
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TBYLY YARY

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

VHLED

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

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

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

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

+ Sdhnes do hloubky psychickyho maelstromu svéta.

+ Dosdhnes siroko nap¥ic¢ psychickym maelstrémem svéta.

« Efekt je stabilni a zajisténej, zddny prosakovdni.

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

KONEG SEZENI

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

IMENA ZVYRAZNENEJCH VLASTNOSTI

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