TAKLADHI YARY

UBELEJ NECO POD PALBOU

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

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

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

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

VODPRAV NEKOHO

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

NEKOHO SVED NEBO ZMANIPULUJ

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

« Kdyz ti vyhovi, tak si zaskrtne zkusenost.

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

Co pak udéla je na ni.

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

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



TAKLADRI YARY

NEKOMU POMOZ NEBO MU PREKAZEJ

Lvov

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

PRECTI SITUAGI

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

« Kterej neptitel je mnou nejzranitelnéjsi?

« Kterej nepritel je nejvétsi hrozba?

+ Na co bych si mél ddvat bacha?

+ Co je skutecnd pozice mejch nepritel?

+ Kdo tuveli?

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

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

PRECT] CLOVEKA

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

+ Mluvi tvoje postava pravdu?

+ Co tvoje postava skutecné cejti?

+ Co tvoje postava zamejsli udélat?

+ Co si tvoje postava preje, abych udélal?

« Jak miiZu tvoji postavu pfimét, aby __?

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

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

OTEVRI SV0J MOZEK PSYCHICKYMU MAELSTROMU SVETA

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

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



TAHY TRANENI

ZPUSOBOVANI A VYMENA ZRANENI

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

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

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

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

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

HX ZA ZRANEN

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

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

O-ZRANENE

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



BITEVNI TRHY

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

Varianty:

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

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

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

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

FEROVKA

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

« Zptisobis hrozny zranéni (+1zranéni)

+ Schytds maly zranéni (-1zranéni)

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

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

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





