Forged in the Dark

Neoficidlni preklad zakladnich mechanik (SRD) odvozenych ze hry Blades in the
Dark. Origindl dostupny na webu BladesInTheDark.com. Pro preklad byl pouzit

translator Deepl.com s ru¢nimi opravami.


https://bladesinthedark.com/basics
https://www.deepl.com/translator

Preklad pravidel

Vétsina prekladového klice byla prevzata z Blades in the Dark v Kostce z webu

D20.cz. V nékterych bodech jsem ¢ast sirienova prekladu nahradil vlastni

interpretaci. Prelozil Petr "Jetel” Béloch.

Ceské vyrazy jsem pouZil takové, aby ladili s mou RPG zkuSenosti z Fantasy,
Postapo a Cyberpunku, a zaroven byly dobre pristupné mym détem.

Obcas jsem tézko hledal spravna slova pro preklad. Pro nékteré anglické vyrazy
nemame v ¢estiné idedlni ekvivalent a preklad miize mit odliSny vyznam, nebo
naopak mame vice ceskych ekvivalent, nékteré ve slovesnych, jiné v
predmeétnych tvarech. Nékdy vsak je (alespont pro muj ucel) vhodneé;jsi pouzit

vzdalenéjsi pojem, ktery vSak v estiné lépe sedne do huby.

Pravidla chci mit jednoznacnd, proto jsem ve vétsiné pripada zvolil praveé jeden
vyraz. S plnym védomim, Ze nemusi byt jediny mozny a ne vzdy je uplné presny.

Pravidla nastésti vétsinu pojmt vysvétluji, takze by to nemél byt problém.

U nékterych anglickych vyrazt mtze byt uvedeno vice ceskych variant. Ty pak
jsou v pravidlech pouzity podle potreby.

Prekladovy kli¢
Zkratky a zaklady

PC - player character = hra¢ska postava

NPC - non-player character = nehracska postava
GM - game master = pan hry

core system = zdkladni systém

full success = plny tspéch

critical success = kriticky uspéch

partial success = ¢astecny uspéch

bad outcome = Spatny vysledek


http://www.d20.cz/clanky/pravidla/blades-in-the-dark-v-kostce.page2.html

effect = ti¢inek

reduced effect = snizeny ucinek

trait = rys (akce, atribut nebo jiné hodnoceni)
rating = hodnoceni

attribute = vlastnost

action ratings = hodnoceni akci

action roll = ak¢ni hod

downtime roll = hod mezidobi

fortune roll = hod stésti

resistance roll = hod odolnosti

free play = volna hra

score (phase) = skére, skorovaci faze (bodovani)
downtime = mezidobi

downtime phase = faze mezidobi

downtime action = akce mezidobi

progress clock = hodiny postupu

heat = heat, horko, dusno (nezadouci pozornost)
entanglements = zapleteni (zaplést se do néceho)
position = pozice

controlled = kontrolovana

risky = riskatni

desperate = zoufala

flashback = zablesk

Atributy, akce

Insight = Davtip
o Hunt = Loveni
o Study = Studium
o Survey = Prizkum
o Tinker = Kutilstvi
Prowess = Zdatnost
o Finesse = Zrucnost
o Prowl = Slidéni

o Skirmish = Rvacka



o Wreck = Niceni
Resolve = Odhodlani
Attune = Naladéni
Command = Rozkazovani

Consort = Spoluprace

o O O O

Sway = Manipulace

Karta postavy

Crew = Parta, Skupina
Name = Jméno

Alias = Prezdivka

Look = Vzhled

Heritage = PGvod
Background = Pozadi, Minulost
Academic = Akademické
Labor = Délnické

Law = Pravni/Policejni
Trade = Obchodni
Military = Vojenské
Noble = Slechtické
Underworld = Zlo¢inecké
Vice = Nerest

Purveyor = Dodavatel
Faith = Vira

Gambling = Gamblerstvi
Luxury = Luxus
Obligation = Zavazky
Pleasure = PotésSeni
Stupor = Otupélost
Weird = Podivnost

Poskozeni, trauma

Stress = Stres (body stresu)



Trauma = Trauma

Harm = Zranéni, Ujma

Need Help = Nutna pomoc

Less Effect = Nizsi vysledek, Slabsi uc¢inek
Healing = Léceni

Project clock = Odpocet projektu
Armor uses = Uziti brnéni

Armor = Brnéni

Heavy = Tézké

Special = Specialni

Notes = Poznamky

Cold = Chladny

Haunted = Pronasledovany / Ztrapeny
Obsessed = Posedly

Paranoid = Paranoidni

Reckless = Lehkovazny

Soft = Zmeék¢ily

Unstable = Labilni

Vicious = Zlostny / Kruty

Vybava

Coin = mince

Stash = Ukryt (/zasoba)

Load = NalozZeni

A blade or Two = Jedna nebo dvé cepele
Throwing Knives = Vrhaci noze

A Pistol = Pistole

A 2nd Pistol = 2. pistole

A Large Weapon = Velka zbran

An Unusual Weapon = Neobvykla zbran
Armor = Brnéni

+Heavy = +Tézké

Burglary Gear = Vybaveni na loupeze

Climbing Gear = Lezecké vybaveni



Arcane Implements = Mystické nastroje
Documents = Dokumenty

Subterfuge Supplies = Material na podvody
Demolition Tools = Nastroje na niéeni

Tinkering Tools = Nastroje na kutilstvi

Lantern = Lucerna

Planovani

PLANNING & LOAD = PLANOVANI A NALOZENI
Assault: Point of Attack = Prepadeni: Misto utoku
Deception: Method = Oklamani: Zptsob

Stealth: Entry point = PliZzeni: Misto vstupu
Occult: Arcane power = Okultismus: Mysticka sila

Social: Connection = Spole¢nost: Spojeni

Transport: Route = Presun: Cesta

Ostatni

bonus die = kostka navic

devil's bargain = smlouva s dablem

pushing yourself = zvysit usili

xp, XP = XP (zkusenost, body zkusenosti)

turf = Uzemi, teritorium

play on your own turf = hrat si na vlastnim hristi, pisecku

(own) hunting grounds = (vlastni) lovisté

judgment calls = kli¢ova rozhodnuti

Poznamky

Poznamky niZe jsou Cisté mé osobni doménky a postiehy:.

Systém FitD redukuje klasicky systém dovednosti do mensiho poétu akci, které

nasledné rozdeéluje do tri skupin. Tim autori FitD ziskali mechaniku pro



vytvoreni tfi zdkladnich atributt, které slouzi k odolavani nasledktim/poskozeni

mirenym proti postavam prave z téchto akci.



Zaklady

Tento referencni dokument systému (SRD) obsahuje zédkladni mechaniky
odvozené z RPG Blades in the Dark. Pokud byste chtéli tyto mechaniky pouzit ve
své vlastni hte, podrobnosti naleznete v sekci Licence na webovych strankach
BladesInTheDark.com.

Hra

Blades in the Dark je hra o skupiné odvaznych postav, které tvori podnikavou
posadku. Ve hie se snazime zjistit, zda se rodici se posadce bude darit uprostred

Cetnych hrozeb, které ji obklopuji.
4.
Hraci
Kazdy hrac si vytvori postavu a ve spolupraci s ostatnimi hraci vytvori partu, do
které jeho postava patri. Kazdy hrac¢ se snazi privést svou postavu k zivotu jako

zajimavy, odvazny charakter, ktery sméle saha za hranice svého souc¢asného

bezpeci a prostredka.

Hraci spole¢né s Panem hry urcuji tén a styl hry tim, Ze spolurozhoduji o
mechanikach, kostkach a nasledcich akei. Hraci prebiraji spolu s GM
odpovédnost jako spoluautori hry.

Postavy

Postavy se snazi rozvijet svou partu provadénim zasaht a bojem s hrozbami ze

strany nepratel.

Parta

Kromeé tvorby postav vytvorite také partu tim, Ze si vyberete, jaky typ
zlo¢ineckého podniku chcete objevovat.


https://www.bladesinthedark.com

Pan hry (GM)

Pan hry vytvari dynamicky svét okolo postav. GM hraje vsechny nehracéské
postavy ve svété tak, ze kazdé z nich dava konkrétni prani a preferovany zptisob
jedndani.

GM pomaha organizovat herni konverzaci tak, aby smétfovala k zajimavym
prvkam hry. GM nema na starosti pribéh a nemusi dopredu planovat udalosti.
Predklada hractm zajimavé prilezitosti a pak sleduje retézec akci a nasledk,

kamkoli povedou.

Herni sezeni

Sezeni hry Blades in the Dark je jako epizoda televizniho seridlu. Obsahuje jednu
nebo dvé hlavni udalosti a mozna i néjaké vedlejsi pribéhové prvky, které
zapadaji do probihajiciho déje. Sezeni hry miize trvat od dvou do Sesti hodin, v

zavislosti na zvyklostech skupiny.

Béhem sezeni parta spole¢né vybere kol (score), ktery chce splnit, pak provede
nékolik hodd kostkami pro uréeni vychozi pozice, a vrhne se primo do déje
probihajiciho ukolu. Hracské postavy provadeéji akce, nesou nasledky a dokoncuji

akci (uspéji nebo neuspéji).

Pak m4 parta prestavku, béhem niz se zotavuje, vénuje vedlejSim projektim a
oddava nerestem. Po prestavce hraci opét hledaji novou prileZitost, nebo si
vytvareji vlastni cile a zdmeéry, a my hrajeme, abychom zjistili, co se stane dal.

Zakladni systém

Klicova rozhodnuti

Pri hte budete provadét nékolik klicovych rozhodnuti. VSichni se na nich
podileji, ale koneéné slovo maji bud hraci, nebo pan hry:



e Které akce mohou rozumneé vyresit problém? Je mozné tuhle osobu ovlivnit?
Musime vytdhnout ndradi a pohrdt si s timto starym rezavym zdamkem, nebo
by se dal také vyresit v tichosti? Konecné slovo maji hraci.

e Jak nebezpecéni a jak i€innd je dand akce za téchto okolnosti? Jak moc je to
riskantni? Lze tuto osobu ovlivnit jen velmi mdlo, nebo naopak hodné?
Konecné slovo ma GM.

e Jaké nasledky se projevi a poukdazi na nebezpecnost dané situace? Zlomis si
pddem ze stfechy nohu? Budou vds strdznici pouze podezirat, nebo uz vds maji
v pasti? Konec¢né slovo ma GM.

e Vyzaduje tato situace hod kostkou? A jakou? Je vase postava v pozici, kdy
muze provést akéni hod, nebo musi nejprve provést hod odolnosti, aby viibec
ziskala moznost provést akci? Rozhodujici slovo ma GM.

e Které udalosti v pribéhu spliuji podminky pro ziskani zkuSenosti a pro
postup postavy a posadky? Projevila tvd postava své presvédceni, pohnutky

nebo ptivod? To nam feknéte vy. Koneéné slovo maji hraci.

Hod kostkami

Ve hte Blades in the Dark se pouzivaji Sestisténné kostky. Hodis nékolik kostek

najednou a prectes, jaka padla nejvyssi hodnota.

e Je-li nejvyssi hodnota 6, je to plny aspéch - véci se dari.

e DPokud hodite vice nez jednu 6, jde o kriticky uspéch - ziskavate néjakou
dalsi vyhodu.

e DPadne-li nejvyssi hodnota 4 nebo 5, jedna se o éasteény uspéch -
dosdhnete toho, o co jste se snazili, ale ma to své nasledky: potize, 4jma,
sniZeny ucinek atd.

e Je-li nejvyssi hodnota 1, 2 nebo 3, je to Spatny vysledek. Véci se vyvijeji
Spatné. Pravdépodobné nedosdhnete svého cile a navic utrpite i néjaké
komplikace.

Pokud pottebujete hdzet kostkou, ale nemdte Zddné (nebo mdte dokonce zdporné)
kostky, hodte dvéma kostkami a vyberte nizsi hodnotu. Nemdte-li Zadné kostky,
nemtiZete hodit kriticky tispéch.
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Vsechny kostkové systémy ve hte jsou vyjadfenim tohoto zédkladniho modelu.
Kdyz se hru uéite poprvé, muzete se vzdy vratit zpét na jednoduchy hod a
posoudit, jak se véci maji. Presné pravidlo si vyhledejte pozdéji, az budete mit
cas.

Abyste urcili fond kostek pro hod, pouzijete néjaky rys (napriklad svou Zruénost
nebo Zdatnost nebo Uroven své party) a vezmete si podet kostek rovnajici se
jejich hodnoceni. Obvykle skoncite s jednou az ¢tyrmi kostkami. I jedna kostka
je v této hie docela dobra - 50% Sance na uspéch. Nejcastéjsimi vlastnostmi,
které budete pouzivat, jsou hodnoceni akci hracskych postav. Hra¢ mutze
napriklad v boji s nepritelem hazet tolika kostkami, kolik je jeho hodnoceni akce
Potycka.

Existuji ¢tyri typy hodd, které budete ve hie pouzivat nejcastéji:

e Akénihod. Kdyz se néktera z hraéskych postav pokusi o nebezpecénou
nebo problematickou akci, provedete akéni hod, abyste zjistili, jak se ji
povede. Akéni hody a jejich Gcinky a néasledky jsou hnacim motorem
vétsiny her.

e Hod mezidobi. Kdyz maji postavy po praci volno, mohou v mezidobi
provadét ¢innosti v relativnim bezpeci. Hodem mezidobi zjistite, kolik
toho stihnou.

e Hod stésti. GM muze provést hod stésti, kdyz chce nechat néco ndhodé a
zFict se rozhodovani. Jak moc je NPC loajalni? Jak moc se $ifi ndkaza? Kolik
dikazt je spdleno, nez straznici vykopnou dvere?

e Hod odolnosti. Hra¢ miize provést hod odolnosti, kdyz jeho postava utrpi
nasledek, ktery se mu nelibi. Hod ndm rfekne, jak velky stres jeho postava
utrpi, aby snizila zavaznost nasledku. Kdyz se branis zranéni "Zlomend
noha', utrpis néjaky ten stress a misto toho je nasledkem jen "Vymknuty
kotnik".

Struktura hry

Hra Blades in the Dark je strukturovana do Ctyr ¢asti. Ve vychozim nastaveni je
hra ve volné hfe - postavy spolu mluvi, chodi na rtiznd mista, délaji razné véci,
provadeéji hody podle potteby.
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Kdyz je skupina pripravena, vybere si cil pro svou dalsi operaci a pak si zvoli
plan, ktery pouzije. Tim se spusti hod na zapojeni (ktery urci, jaka bude situace

pri zahdjeni operace) a hra se presune do skérovaci faze.

Béhem skorovaci faze se postavy zapojuji do boje - provadéji hody, prekonavaji
prekazky, vyvolavaji flashbacky a dokoncuji akci (ispésné nebo netspésné). Po
dokonceni skore se hra presune do faze mezidobi.

Béhem faze mezidobi vyuzije GM systémy pro vyplatu, hledanost a zapleteni, aby
urcil vSechny nasledky skérovaci faze. Poté kazda z postav dostane moznost
provést své aktivity v mezidobi, jako je napriklad oddavani se nefestem k
odstranéni stresu nebo prace na dlouhodobém projektu. Po dokonceni vsech

aktivit v mezidobi se hra vraci do volné hry a cyklus za¢ina znovu.

Faze jsou koncepénim modelem, ktery vdm pomuze s organizaci hry. Nemaji byt
pevnymi strukturami, které omezuji vaSe moznosti. Predstavte si faze jako
moznosti, které se hodi k tomu, ¢eho se snazite ve hte dosdhnout. Kazda faze se

hodi pro jiny cil.

Akce a atributy

Hodnoceni akeci

Ve hte je 12 akci, které hracské postavy pouzivaji k prekonavani prekazek.

e Naladéni ® Zrucnost e Loveni
e Veleni e Slidéni e Studium
e Spoluprace e DPotycka e Priazkum
e Manipulace e Niceni e Vyroba

Kazda akce méa hodnoceni (od 0 do 4), které udava, kolika kostkami se ma pri
jejim provadéni hazet. Hodnoceni akce neptedstavuje pouze dovednost nebo
vycvik - mizete volné popsat, jak vase postava danou akci provede, a to na zakladé
charakteru, kterym je. Mozna je vase postava dobra ve Veleni, protoze dokaze
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zachovat ledovy klid, zatimco jina postava sté€ka rozkazy a zastrasuje lidi svym

vojenskym vystupovanim.

Popisem toho, co vase postava déla, vyberete akci, kterou postava provede k
prekonani prekazky. Akce, které se Spatné hodi k dané situaci, mohou byt méné
ucinné a mohou postavu vystavit vétsimu nebezpeci, ale presto se o né muze
pokusit. Pri provadéni akce obvykle provedete akéni hod, abyste zjistili, jak akce
dopadne.

Akéni hod

Akeni hod provedes, kdyz vase postava déla néco potencialné nebezpecného
nebo problematického. Mozné vysledky akéniho hodu zavisi na pozici tvé
postavy.

Existuji tfi pozice: kontrolovana, riskantni a zoufala. Pokud jsi v kontrolované
pozici (jste panem dané situace), mozné nasledky jsou méné zavazné. Pokud jsi v
zoufalé pozici, mohou byt nasledky vazné. Pokud se nachazis nékde mezi tim, je

to riskantni pozice - ta se obvykle povazuje za vychozi pozici pro vétsinu akci.

Pokud ti nehrozi Zadné nebezpeci ani potize, hod na akci neprovadis. Mizes
provést hod stésti nebo hod mezidobi nebo GM prosté fekne “ano” a dosadhnes

svého cile.

Hodnoceni atributu

V hernim systému mame tri atributy, které hracské postavy pouzivaji, aby se
ubranily Spatnym ndasledktim: Davtip, Zdatnost, Odhodlani. Kazdy atribut ma
hodnoceni (od 0 do 4), které rik4, kolik kostek hodis, kdyz dany atribut pouzijes.

Hodnoceni kazdého atributu se rovna poctu bodd v prvnim sloupci pod danym
atributem (viz pfiklady). Cim lépe je tva postava vybavena urgitym typem
¢innosti, tim lepsi je hodnoceni jejiho atributu.
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Hod odolnosti

Kazdy atribut odolava jinému typu nebezpeci. Pokud té napriklad nékdo bodne,
odolas fyzickému zranéni pomoci svého hodnoceni Zdatnosti. Hod odolnosti je
vzdy uspésny - vzdy zmensis nebo odvratis Spatny vysledek - ale ¢im 1épe si

hodis, tim méné stresu té stoji snizeni ¢i vyhnuti se 4jmé.

KdyZ ma nepritel velkou vyhodu, budes muset provést hod odolnosti, nez budes
moci provést vlastni akci. Napriklad mistr mece té pti souboji odzbroji drive,
nez vibec zvladnes uderit. Pokud na néj chces zautocit, musis provést hod
odolnosti, abys udrzel svou ¢epel. Nebo celis mocnému duchovi a zkusis se na
néj Naladit, abys mohl ovladat jeho akce. Nez vSak budes$ moci provést vlastni

hod, musis se ubranit posednuti duchem.

GM posoudi uroven hrozby a podle potreby pouzije tyto "preventivni" hody

odolnosti, aby zohlednil schopnosti obzvlasté nebezpeénych nepratel.

Zjisti vice informaci o hodech odolnosti.

Duvtip
e @ Lov
° | Studim
° | Prazkum
° | Kuténi

Tato postava ma Lov 1, jeji atribut Davtip je roven 1 (prvni sloupec tecek).

Zdatnost
° | Zruénost
e @ Slidéni
o X Rvacka
° | Niceni

Tato postava ma také Slidéni 1, Rvacka 2, jeji atribut Zdatnost je 2.

Odhodlani
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o X | Naladéni

e @ Veleni
° | Spoluprace
e @ Manipulace

Tato postava ma Naladéni 2, Veleni 1, Spoluprace 1, jeji atribut Odhodlani je 3.

Akce

Kdyz se Naladis, otevres svou mysl tajemné sile.

Mtizes komunikovat s duchem. Mtizes se pokusit vnimat mimo zrak, abys lépe

pochopil svou situaci (ale lepsi by mohlo byt Zkoumdni).
Kdyz Velis, rozkazujes a nutis k rychlé poslusnosti.

Mtzes zastrasovat nebo vyhrozZovat, abys dosdhl toho, co chces. Mtizes vést bandu
pri skupinové akci. MiZes se pokusit lidem rozkazovat, abys je presvédcil (ale
Spoluprdce by mohla byt lepsi).

Pri Spolupraci se stykas s prateli a kontakty.

Mizes ziskat pfistup ke zdrojim, informacim, lidem nebo mistiim. Mtize$ udélat
dobry dojem nebo si nékoho ziskat svym Sarmem a stylem. Moznd ziskds nové
prdtele nebo se spojis se svym plivodem ¢i zazemim. Miizes se pokusit
zmanipulovat své pratele spolecenskym ndtlakem (ale Manipulace by mohla byt
vhodneéji).

Kdyz Manipulujes, pouzivas lest, Sarm nebo argumenty k presvédcéeni
ostatnich.

Mizes presvedcivé lhat. Mtizes nekoho presvédcit, aby udélal to, co chces. Mtizes
argumentovat tak presvédcive, Ze neponechds nic dalSiho k vyvrdceni. Mtzes se
pokusit lidi prfimet k ndklonnosti nebo poslusnosti (ale vhodnejsi by mohla byt

Spoluprdce nebo Veleni).

Svoji Zruénost zapojujes, kdyz obratné manipulujes vécmi.
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Mtizes nekomu vybrat kapsu. MtiZes tfeba ovlddat auto nebo ridit koné. Mtizes se
formdlné utkat s protivnikem pomoci ladnych bojovych uméni. Mtizes se pokusit
pouzit tato uméni v chaotickém boji na blizko (ale Potycka by mohla byt lepsi).

Mitizes se pokusit odemknout zamek (ale Vyroba by mohla byt lepsi).
Kdyz Slidis, pohybujes se obratné a tise.

Mtizes se proplizit kolem strdzi nebo se skryt ve stinech. Mtizes utikat a skdakat po
stfechdch. MtiZes na nékoho zattocit z tukrytu tiderem do zad nebo blackjackem.

Mtizes se pokusit pfepadnout obét uprostied bitvy (ale lepsi by mohla byt Potycka).
Pri Rvacce se zaklesnes s cilem v boji zblizka tak, aby nemohl snadno uniknout.

Mtizes se s nim poprat nebo zdpasit. Mtizes sekat a fezat. Mtzes ziskat lepsi nebo
udrzet stdvajici pozici v bitvé. MiZes se pokusit bojovat ve formdInim souboji (ale
Zrucnost by mohla byt vhodné;jsi).

Kdyz Niéis, uvolnis divokou silu.

Mtizes rozbit dvere nebo zed'kladivem nebo pouzit vybusninu, kterd udéla totéz.
Mtizes pouzit chaos nebo sabotdz, abys odvedl pozornost nebo prekonal prekdazku.
Mtizes se pokusit pfemoci v boji nepritele hrubou silou (vhodnejsi mtize ale byt
Potycka).

Pri Lovu peclivé sledujes cil.

Mizes cil sledovat nebo zjistit jeho polohu. MtiZes nastrazit lécku. MliZes zautocit
presnou strelbou na dalku. Mtzes se pokusit pouzit své palné zbrane v boji zblizka
(Potycka muze byt lepsi).

Kdyz Studujes, peclivé zkoumas detaily a interpretujes dikazy.

Mtizes shromazdovat informace z dokumentt, novin a knih. Mtizes provdadet
vyzkum na néjaké esoterické téma. Mtize$ peclivé analyzovat ¢lovéka, abys odhalil
1zi nebo skutec¢né pocity. Mtizes se pokusit prozkoumat uddlosti, abys pochopil
naléhavou situaci (ale lepsi by mohlo byt provést Prizkum).

Pri Prazkumu pozorujes situaci a predvidas vysledky.
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Miizes si vSimnout varovnych pfiznakt prisvihu jesté predtim, nez k nému dojde.
Mtzes odhalit prileZitosti nebo slabé stranky. Mtizes odhalit motivace nebo
zameéry urcité osoby. Mtzes se pokusit vytipovat vhodné misto pro prepadeni (ale

Lov mtze byt vhodnéjsi).
Kdyz Kutis, pohravas si se zarizenimi a mechanismy.

Mtizes vytvofit novy pfistroj nebo upravit stavajici pfedmét. Miizes vypadcit zamek
nebo rozbit trezor. Mtizes vyradit alarm nebo past. MtiZes ve sviij prospéch vyuzit
hodinovd zarizeni ve mésté. MliZes se pokusit vyuzit své technické znalosti k

ovldddni vozidla (ale Zruc¢nost by mohla byt vhodnéjsi).

Jak vidis, mnoho akci se prekryva s jinymi. Je to zameér. Jako hrac si mazes
vybrat, kterou akci hodis, kdyz reknes, co tva postava udéla. Muzes se pokusit
nékoho béhem boje Zniéit? Jisté! GM ti fekne pozici a troven ucinku tvé akce za
danych okolnosti. Jak casto rikame, Potyéka muiize byt lepsi (méné riskantni

nebo Gcinnéjsi), v zavislosti na dané situaci (nékdy treba lepsi nebude).

Stres a trauma

Stres

Hracéské postavy ve hre Blades in the Dark maji specidlni rezervu zvanou stres.
Kdyz utrpi nasledek, ktery nechtéji prijmout, mohou misto toho pfijmout stres.
Vysledek hodu odolnosti urcuje, kolik stresu stoji vyhnout se Spatnému

nasledku.

Béhem boje na noze je Cross, Danielova postava, bodnut do hrudi. Daniel haze
odolnosti svoji Zdatnosti a vysledek hodu je 2. Odolat ndsledktim ho stoji 6 bodti
stresu minus 2 (vysledek hodu odolnosti). Daniel pfijme 4 body stresu a popise, jak
to Cross prezil.

GM rozhodne, Ze hod odolnosti zranéni snizi, ale nezabrdni mu zcela. Cross utrpi
zranéni 2. stupné ("Poraneny hrudnik") misto zranéni 3. stupne ("Propichnutd

plice").
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I~ ) &< Lk Kd
Vétsi usili
Stres muzes vyuzit k tomu, aby ses prinutil k vétsimu vykonu. Za kazdy nize

uvedeny bonus si zapiste 2 stresové body (kazdy z nich 1ze pro danou akci zvolit
pouze jednou):

e Khodu si pridejte 1 kostku. (To 1ze pouzit pro akéni hod nebo hod
mezidobi ¢i jakykoli jiny druh hodu, kde ma vétsi dsili smysl).
e Pridejte +1uroven ke svému ucinku.

e Provedte akci, i kdyZ jste vyrazeni z ¢innosti.

Trauma

Kdyz zaskrtnes posledni policko stresu, utrpi postava jednu uroven Trauma.
Kdyz si vezmes Trauma, zakrouzkuj jeden z traumatickych stavia jako Chladny,

Bezohledny, Nestabilni atd. Vsechny jsou popsany nize.

Kdyz utrpis Trauma, jsi vyrazen z akce. Jsi "ponechan napospas smrti" nebo
jinak vyjmut z aktualniho konfliktu, aby ses mohl vratit pozdéji, byt otfeseny a
vyStaveny. Pfi ndvratu mas nulovy stres a tvoje nefest byla uspokojena az do

dalsi faze mezidobi.

Traumatické stavy jsou trvalé. Tvoje postava ziska novou osobnostni
zvlastnost, kterou stav oznacuje, a miize ziskavat xp tim, ze ji bude pouzivat ke
zpusobovani potizi. Kdyz si oznacis é¢tvrtou traumatickou vlastnost, tvoje
postava uz nemuze dal pokracovat jako troufaly darebak. Musis ji poslat do
diéichodu, aby se vénovala jinému zZivotu, nebo ji poslat do vézeni, aby se
postarala o aroven hledanosti party.

Traumatickeé stavy

e Chladny: Nedojimaji té citové apely ani socidlni vazby.

e Ztrapeny (Pronasledovany): Casto se ztracis v myslenkach, znovu
prozivas minulé hrizy, vidis véci.

e Posedly: Jsi posedly jednou véci: ¢innosti, osobou, ideologii.

e Paranoidni: VSude si predstavujes nebezpeci, nemtizes dvérovat druhym.
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e Lehkomyslny: Neberes ohled na vlastni bezpecnost nebo zajmy.

e Zmeékéily: Ztracis ostrost; stavas se sentimentalnim, pasivnim, jemnym.

e Labilni: Tvij emociondlni stav je nestaly. Mzes se okamzité rozzurit nebo
propadnout zoufalstvi, jednat impulzivné nebo zamrznout.

® Zlostny: Vyhledavas prilezitosti, jak lidem ublizit, a to i bez dobrého

davodu.

Hodiny postupu

Hodiny postupu jsou kruh rozdéleny na vysece (viz obrazek).
Hodiny postupu nakreslete, kdyZz potfebujete zachytit probihajici

usili oproti prekazce nebo blizicim se problémutm.

Plizite se do strazni veze strazniki? Vytvorte hodiny, které budou
sledovat turoven pohotovosti hlidkujicich strazcti. Kdyz postavy
postihnou ndsledky ¢dstecnych tuspécht nebo netuspéesnych hodt,
vyplnujte na hodindch jednotlivé tuseky, dokud neni spustén

poplach.

Obecné plati, Ze ¢im slozitéjsi problém, tim vice segmentl mohou hodiny
postupu mit.

vvvvvv

hodiny. Naro¢na prekazka miize mit hodiny s 8 segmenty.

Pri vytvareni hodin se zamérte na prekazku, nikoli na metodu. Hodiny pro
infiltraci by mély byt "Hlidky v interiéru" a "Véz", nikoli "Proplizit se kolem
strazi" nebo "Vysplhat na véz" Hlidky a véz jsou prekazky - PC se je mohou

pokusit prekonat riznymi zplsoby.

Komplexni nepratelské prekazky lze rozdélit do nékolika "vrstev', z nichz kazda
ma své vlastni hodiny postupu. Napriklad velitelstvi pristavniho gangu mutze
mit hodiny "Obvodova ochrana", hodiny "Vnitrni straz" a hodiny "Zabezpeceni
kancelare". Tym by musel projit vSéemi tfemi vrstvami, aby se dostal k osobnimu

trezoru $éfa gangu a cennostem uvnitr.
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Nezapomenite, Ze hodiny sleduji postup. Odrazeji fiktivni situaci, takze skupina
muze posoudit, jak si vede. Hodiny jsou jako tachometr v auté. Ten rychlost

vozidla ukazuje, ale nerozhoduje o ni.

Jednoduchée prekazky

Ne kazda situace a prekazka vyzaduje hodiny. Hodiny pouzijte, pokud je situace
slozita nebo vrstevnata a potrebujete néco sledovat v Case - v opacném pripadé

vyreste vysledek akce jednim hodem.

Nasleduji priklady hodin postupu.

Hodiny nebezpeci

GM muze pouzit hodiny k zndzornéni postupujiciho nebezpeci, napriklad
rostouciho podezreni béhem delsiho svadéni, blizkosti pronasledovatell pri
honicce nebo uroven pohotovosti hlidkujicich strazi. V pripadeé, kdyz nastane
komplikace, GM odskrtne na hodinach jeden, dva nebo tfi segmenty v zavislosti
na urovni nasledkd. Kdyz jsou hodiny plné, nebezpeci se projevi - straze

dopadnou vetrelce, aktivuji poplach, vypusti psy atd.

Zavodni hodiny

Vytvorte dvoje protilehlé hodiny, které budou predstavovat zavod. Postavy
mohou mit hodiny postupu s ndzvem " Unik", zatimco straZnici maji hodiny s
nazvem "Zahnani do kouta". Pokud postavy dokonci své hodiny drive, nez
straznici naplni své, uniknou. V opaéném pripadeé jsou zahnani do kouta a
nemohou utéct. Pokud se obé hodiny dokon¢i soucasné, postavy uniknou do

svého doupéte, ale straznici jsou uz za dvermil!

Zavodni hodiny mazete pouzit také pro ohrozeni prostredi. Treba kdyz se
postavy snazi dokoncit hodiny "Hledani', aby nasly skrinku na potapéjici se lodi
drive, nez GM vyplni hodiny "Potopeni" a lod pijde ke dnu.

-20-



Propojené hodiny

MuzZete vytvorit hodiny, které po naplnéni odemknou jiné hodiny. GM mtze
napriklad vytvorit propojené hodiny s nazvem "Uvéznén" poté, co se naplni
hodiny "Poplach". Kdyz bojujete s valecnikem veteranem, mtize mit hodiny pro
svou "Obranu" a pak propojené hodiny pro "Zranitelnost". Jakmile prekonate
hodiny "Obrany", mtzete se pokusit prekonat hodiny "Zranitelnosti" a porazit ji.
Hodiny "Obrany" mtzete ovlivnit nasilim v souboji na noze, nebo snizite jeji
obranu Isti, pokud k tomu mate prilezitost. Jako vzdy zalezi na hracich a

detailech dané fikce, jakym zphsobem budete postupovat.

Hodiny mise

GM muZe pro ¢asoveé naro¢nou misi vytvorit hodiny, které budou predstavovat
okno prileZitosti, které mate na jeji splnéni. Pokud odpocitavani vyprsi, mise je

zruSena nebo se zméni - cil uteCe, domacnost se na den probudi atd.

Presypaci hodiny

Muzete si vytvorit hodiny, které se mohou plnit a vyprazdnovat udalostmi, a
predstavuji tak situaci, kdy je treba se vratit zpét. Mazete si vyrobit hodiny
"Revoluce!", které ukazuji, kdy se uprchlici zacnou bourit kvili Spatnému
zachazeni. Nékteré udalosti budou hodiny odtikavat nahoru a nékteré dola.
Jakmile se naplni, za¢ne revoluce. Presypaci hodiny se také skvéle hodi pro

probihajici valku o izemi mezi dvéma posadkami nebo frakcemi.

Dlouhodoby projekt

Neékteré projekty mohou trvat dlouho. Zakladni dlouhodoby projekt (jako je
naptiklad ladéni nové funkce zarizeni) ma osm segmentt. Skutec¢né dlouhodobé
projekty (jako je vytvoreni nového designérského prostredku) mohou mit dve,
tfi nebo dokonce ¢tyri hodiny, které predstavuji vsechny faze vyvoje, testovani a
kone¢ného dokonceni. Pridavejte nebo ubirejte hodiny v zavislosti na

podrobnostech situace a sloZitosti projektu.
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Dlouhodoby projekt je dobrym zachytnym bodem pro feseni jakychkoli
neobvyklych cild hracd, véetné véci, které obchazeji nebo méni prvky mechanik

nebo settingu.

Hodiny frakce

Kazda frakce ma dlouhodoby cil. Kdyz jsou postavy v mezidobi, GM posunuje
dopredu hodiny frakci, o které se zajimaji. Timto zptsobem je svét kolem postav
dynamicky a déji se véci, se kterymi nejsou postavy primo spojeny, coz meéni

celkovou situaci ve mésté a vytvari nové prilezitosti a vyzvy.

Postavy mohou také primo ovliviiovat hodiny frakci NPC, a to na zakladé svych
misi a skore, které si vybojuji. Proberte znamé projekty frakei, kterym mohou
pomoci nebo do nich zasdhnout, a zvazte, jak mohou akce postav ovlivnit hodiny
NPC, at uz to hraéi zamysleli, nebo ne.

Akéni hod

Kdyz hracska postava déla néco narocného, provedeme akéni hod, abychom
zjistili, jak to dopadne. Akce je naroéna, pokud je na cesté k cili postavy
prekazka, ktera je néjakym zptisobem nebezpecnda nebo problematicka. Akéni
hod neprovadime, pokud neni postava vystavena zkousce. Pokud je jeji akce

nécim, co ocekavame, zZe jednoduse splni, pak akéni hod neprovadime.

Kazda herni skupina bude mit vlastni predstavu o tom, co znamend "ndro¢ny" To

je dobre! Je to néco, co urcuje raz a styl vasi Blades hry.

Abychom mohli provést akéni hod, projdeme Sesti kroky. Pfi hie plynou

ponékud spolecné, ale pro prehlednost si zde kazdy z nich rozebereme.

Hrac uvede cil své akce.
Hrac urc¢i hodnoceni akce.
GM urci pozici pro hod.

GM nastavi uroven uc¢inku akce.

Pridejte bonusovou kostku.
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e Hrac hodi kostkami a vyhodnotime vysledek.

1. Hrac uvede svyj cil

Cil je konkrétni vysledek, kterého postava dosahne, kdyz prekona danou
prekazku. Obvykle je cil postavy v kontextu celkem zrejmy, ale je ukolem GM,

aby se na néj zeptal a v pripadé potreby jej upresnil.

"Dds mu pésti do obliéeje, Ze? Dobre... Ceho tim chces dosdhnout? Chces ho
sejmout, nebo ho jenom drsné zmldtit, aby udélal, co chces?"

2. Hrac¢ urci hodnoceni akce

Hrac urci, jaké hodnoceni akce hodi, v navaznosti na to, co jeho postava déla na
scéné. Pokud chces hodit akci Potyéka, pak se pust do boje. Pokud chcete hodit
akci Veleni, pak nékomu rozkazte. Nemuzete hodit dané hodnoceni akce, pokud

vase postava tuto akci ve hte zrovna neprovadi.

3. GM urcuje pozici

Jakmile si hra¢ vybere svou akci, GM urci pozici pro hod. Pozice predstavuje, jak
nebezpecna nebo problematicka dana akce bude. Existuji tfi pozice:
kontrolovana, riskantni a zoufala. Pro vybér pozice se GM podiva na nize
uvedené profily pozic a vybere tu, kterd nejvice odpovida dané situaci.

Ve vychozim nastaveni je hod na akci riskantni. Kdyby se nejednalo o riziko,

Vv

hod. Pokud se zda méné nebezpecnd, udélejte ji kontrolovanou.

4. Uroven uc¢inku urcuje GM

GM posoudi pravdépodobnou droven ucinku této akce vzhledem k okolnostem
situace. Uroven u¢inku ndm v podstaté £ik4, " jak moc" muhizes z této akce ziskat.
Muze to byt omezeny, standardni nebo velky uéinek.
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GMova volba trovne ucinku a pozice miiZe byt silné ovlivnéna hracovou volbou
hodnoceni akce. Pokud se hra¢ chce pokusit ziskat nového pritele tim, Ze néco
Znici... moznd je to mozné, ale GM by asi nebyl bldzen, kdyby rekl, Ze je to zoufaly
hod a pravdépodobné s omezenym ticinkem. Zdd se, ze Spolupracovat by bylo
mnohem lepsi. Hrdci si vZdy mohou svobodné vybrat akci, kterou provedou, ale to

neznamend, zZe by vsechny akce mély byt stejné riskantni nebo ucinné.

5. Pridani bonusové kostky

Za normalnich okolnosti mtzes ziskat dvé bonusové kostky pro sviij hod na akci

(nékteré zvlastni schopnosti ti mohou dat dalsi bonusové kostky).

Jednu bonusovou kostku miizes ziskat za pomoc od spoluhrace. Ten si vezme 1

bod stresu, fekne, jak vAm pomahg, a da ti +1 kostku.

Pro dalsi bonusovou kostku mtiZes bud zvysit asili (vezmes si 2 stresy), nebo
muzes podepsat smlouvu s dablem (nemuzes ziskat kostky za oboji, je to bud

jedno, nebo druhé).

Smlouva s dablem

Postavy ve hre Blades jsou bezohledni darebaci posedli destruktivnimi nefestmi
- ne vzdy jednaji ve vlastnim zajmu. Abychom to zohlednili, mize ti GM nebo
kterykoli jiny hra¢ nabidnout bonusovou kostku, pokud prijmes smlouvu s
dablem. Mezi bézné dabelské dohody patri:

Vedlejsi skody, nechténé ubliZeni.

Obétovani Mince nebo predmétu.

Zradit pritele nebo milovanou osobu.

Urazit nebo rozzlobit frakci.

Spustit a/nebo odskrtnout problémové hodiny.
Pridej skupiné Heat z dikazt nebo svédkd.

Utrpét ujmu.

Smlouva s ddblem nastane bez ohledu na vysledek hodu. Uzavrete dohodu,

zaplatte cenu a ziskejte bonusovou kostku.
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Smlouva s dablem je vzdy svobodnou volbou. Pokud se vam nelibi, prosteé ji
odmitnéte (nebo navrhnéte, jak ji zmeénit, abyste mohli uvazovat o jejim prijeti).

Vzdycky se miizete misto toho prosté pretlacit o tu bonusovou kostku.

Pokud je to nékdy potfeba, GM ma konecné slovo v tom, které smlouvy s dablem
jsou platné.

6. Hod'te kostkou a posud'te vysledek

Po stanoveni cile, hodnoceni akce, pozice a efektu pridejte pripadné bonusové
kostky a hodte fondem kostek, abyste urcili vysledek. (Viz sady moznych
vysledkd podle pozic v tabulce.)

Hod na akci udéla spoustu prace za vas. Rika vam, jak dobfe si postava poéina a
takeé jak zavazné jsou pro ni nasledky. Maze ve své akci uspét bez jakychkoli
nasledkt (hod 6), nebo miize uspét, ale ponese nasledky (hod 4 nebo 5), nebo se ji
to prosté celé nepovede (hod 1, 2 nebo 3).

Pri vysledku 1-3 je na GM, aby rozhodl, zda akce postavy bude mit néjaké
nasledky, nebo ne, nebo zda se viibec uskutecni. Obvykle akce prosté zcela selze,
ale za urcitych okolnosti mze davat smysl nebo byt zajimavéjsi, aby akce méla

néjaky efekt i pri vysledku 1-3.

U kazdého vysledku 4-5 a 1-3 jsou uvedeny navrhované nasledky pro postavu.
Cim horsi je vase pozice, tim horsi jsou nasledky. GM mtiZe zplsobit jeden nebo
vice téchto nasledkd v zavislosti na okolnostech akéniho hodu. Postavy maji
moznost odolat nasledkiim, které je postihnou, nebo snizit jejich zavaznost tim,

Ze se jim ubrani.

Kdyz po hodu popisujete priubéh akce, GM a hrac¢ spolupracuji a spolec¢né rikaji,
co se na scéné odehrava. Popis, jak se skokem dostanes na druhou stfechu. Povéz, co
feknes inspektorce, abys ji pfesveédcil. GM ndm fekne, jak reaguje ona. Kdyz se utkdte

s duelantem s Cervenou Serpou, jaky je vas styl boje? Atd.
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Shrnuti akéniho hodu

e Hrac nebo GM vyvola hod. Provedte akéni hod, kdyz postava provadi
nebezpecnou nebo problematickou akci.

e Hrac si zvoli hodnoceni akce, kterou bude hazet. Vyberte akci, ktera
odpovida tomu, co postava déla ve fikci.

e GM stanovi pozici a aroven ucinku akce. Volba pozice a u¢inku je silné
ovlivnéna volbou akce hracem.

e Dridejte az dvé bonusové kostky. 1) Za pomoc od spoluhrace. 2) Za zvysené
usili - prijméte 2 body stresu. 3) Za smlouvu s dablem.

e Hod'te fondem kostek a posudte vysledek. Hraci a GM spolecné akci
vypravéji. GM ma konecné slovo nad tim, co se stane, a zptsobi nasledky
podle toho, jak to vyzaduje pozice a vysledek hodu.

Akéni hod

e 1kostka za kazdy bod hodnoceni akce.
e +1kostka, pokud mas pomoc z party.
e +1kostka, pokud zvysis asili - nebo - prijmes smlouvu s dablem.

Kontrolovana pozice - Jednas podle svych podminek. Vyuzivas dominantni

vyhody. Jsi panem situace.

e Kriticky uspéch: Ud€las to se zvySenym ucinkem.

e 6: Udélas to.

® 4-5: Zavahani. Ustup a zkust to s jinym pristupem. Nebo to udélas s
mensimi nasledky: nastane mensi komplikace, mas sniZeny ucinek,
utrpis mensi skodu, skoncis v rizikové pozici.

e 1-3: Selhdani. Zatla¢ na pilu tim, Ze vyuZijes riskantni prilezitost, nebo
vycouvej a zkus jiny pristup.

Riskantni pozice - Jde$ do toho po hlavé. Jednas pod palbou. Riskujes.

e Kriticky aspéch: Udélas to se zvySenym ucinkem.
e 6: Udélas to.
e 4-5: Udélas to, ale ma to nasledky: utrpis 4jmu, nastane komplikace, mas
sniZeny ucinek, skoncis v zoufalé situaci.
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e 1-3: Véci se vyvijeji Spatné. Utrpis G4jmu, nastane komplikace, skon¢is v

zoufalé pozici, ztratis tuto prilezitost.
Zoufala pozice - Prekracujes své moznosti. Dostavas se do vaznych potizi.

e Kriticky uspéch: Ud€las to se zvySenym uéinkem.

e 6: Udelas to.

e 4-5: Udélas to, ale ma to nasledky: utrpis vaznou djmu, nastane vazna
komplikace, mas sniZeny ucinek.

e 1-3: Nejhorsi nasledek. Utrpis vaznou Gjmu, dojde k vazné komplikaci,

ztratis tuto prilezitost k akci.

Dvojité hody

Protoze NPC nehazi na své akce, hod na akci plni dvoji funkci: fesi akci hracské
postavy i vSech NPC, které jsou do ni zapojeny. Jediny hod nam fik4, jak se tyto
akce vzajemné ovliviiuji a jaké nasledky z toho vyplyvaji. Pokud padne 6, vyhrava
hracska postava a ma svij ucinek. Pri hodu 4-5 je to mix - jak hracska postava,
tak NPC maji svijj ti€inek. Pri 1-3 vyhrava NPC a ma sviij ucinek jako néasledek

pro hraéskou postavu.

Uéinek

Ve hre Blades in the Dark dosahujete cilt tim, zZe podnikate akce a Celite
nasledktm. Kolik akci je vSak potfeba k dosazeni urcitého cile? To zavisi na
arovni uéinku vasich akci. GM posuzuje troven uc¢inku pomoci nize uvedenych
profild. Ktery z nich nejlépe odpovida dané akci - velky, standardni nebo

omezeny? Kazda uroven ucinku nastoluje otazky, které byste méli zodpovédét, a
také ukazuje, kolik segmentt odskrtnete, pokud pouzivate hodiny postupu.

Uéinky Hodiny

Velky Dosahnes vice nez obvykle. Jak se projevi tvé 3

mimoradné usili? Jaky dalsi prinos z toho mas?
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Standardni Dosdahnes toho, co bys u této akce oc¢ekaval jako | 2
"normalni”. Staci to, nebo je tfeba udélat jesté

néco navic?

Omezeny Dosahnes ¢astec¢ného nebo slabého ucinku. Jak |1
je tvidj ucinek oslaben? Jaké usili zbyva k

dosazeni tvého cile?

Posouzeni faktoru

Chces-li posoudit miru uc¢inku, za¢ni nejprve svym instinktem vzhledem k dané
situaci. Poté v pripadé potfeby zhodnot tfi faktory, které mohou troven uéinku
zménit: sila, kvalita a rozsah. Pokud ma postava v daném faktoru vyhodu, zvaz

vyssi turoven ucinku. Pokud ma nevyhodu, zvaz sniZenou uroven ucinku.

Sila

Faktor sily zohledniuje specifické slabiny, potrebu delsiho ¢asu nebo vétsiho
rizika, pripadné vliv tajemnych sil. Infiltrator je silnéjsi, pokud jsou vSechna

svétla zhasnuta a pohybuje se ve tme.

Kvalita

Kvalita predstavuje ti¢innost nastroji, zbrani nebo jinych prostredk, obvykle se
shrnuje podle trovné. Kvalitni pfedméty se pocitaji jako bonus ke kvalité +1,

ktery se pri¢ita k urovni.

Thorn odemykd zamek k tkrytu, ktery provozuje gang prosluly okultnimi obchody.
Jeji parta md Uroven I a ona md kvalitni zdmkové kliée - takze je efektivné na
Urovni II. Okultni gang md troveri III. Okultisté co do kvality pfedéi Thorn, takZe

jeji ucinek na zadmek bude omezeny.

Rozsah

Rozsah predstavuje pocet protivnik(, velikost pokryté oblasti, rozsah vlivu atd.
Vetsi meéritko miize byt vyhodou nebo nevyhodou v zavislosti na situaci. V boji je
lepsi vétsi pocet lidi. Pri infiltraci je vice lidi prekazkou.
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Pri zvazovani faktort maze byt iroven uc¢inku snizena pod omezenou, coZz ma za
nasledek nulovy uéinek - nebo zvysena nad velkou, coZz ma za nasledek

extrémni uéinek.

Pokud zvlastni schopnost postavy dava "+1 ucinek", vstupuje do hry az poté, co
GM vyhodnoti uroven ucinku. Pokud by naptiklad skonéil s nulovym uéinkem,
bonus +1 k u¢inku ze schopnosti Télesny strazce by je zvysil na omezeny tcinek.

Nezapomen také, Ze postava Zvysit asili (prijmout 2 stresy) a ziskat +1 i¢inek na

svou akci.

Ne vzdy se kazdy faktor uplatni v kazdé situaci. Nemusis také pokazdé provadét

presny vypocet. Pouzij ty faktory, které ti pomohou lépe se rozhodnout.

Vymeéna pozice za efekt

Poté, co jsou faktory zvazeny a GM oznamil uroven efektu, mtze hrac chtit
vymenit pozici za efekt nebo naopak. Napriklad pokud se chysta provést
riskantni hod se standardnim efektem (obecné nejcastéjsi scénar), mtze misto

toho chtit pokouset stésti a provést zoufaly hod, ale s velkym efektem.

Tento druh kompromisu neni zahrnut ve faktorech efektu, protoze to neni
prvek, ktery by mél GM pri stanovovani urovneé efektu posuzovat. Jakmile je
vSak Uroven nastavena, mtzete hracim tento kompromis vzdy nabidnout,

pokud to v dané situaci dava smysl.

"Plizim se pfes nddvoii a prelézdm zed, schovavam se ve stinu u pfistavisté kandlu

a gondoly."

"Nemyslim si, Ze to zvlddnes prejit v jednom rychlém sledu. Velikost nddvofi tu
hraje roli, takZe tviij idinek bude omezeny. Reknéme, Ze se ti touto akci podafi
prejit polovinu prostoru, pak budes muset prolézt druhou polovinu prostoru (a

zbytek strazi tamtéz), aby ses dostal na druhou stranu.”

"Neuvédomil jsem si, Ze je to tak daleko. Hmmm. Dobfe, co kdybych prosté Sel co
nejrychleji. Dostanu se az na druhou stranu, kdyz udélam zoufaly hod?"
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"Jo, to zni docela dobre!"

Nasledky

Kdyz postavu postihne néjaky ucinek zplisobeny nepritelem nebo nebezpecnou
situaci, rika se tomu nasledek. Nasledky jsou privodcem ucinkh. Postavy maji
vliv na svét kolem sebe a na oplatku utrpi nasledky vyplyvajicimi z rizik, kterym

cell.

Stanoveni pozice a i¢inku

Jakmile hrac fekne, co déla a vybere svou akci, GM nastavi pozici a efekt pro
akcni hod. Vychozi kombinace je obvykle Riskantni / Standardni, modifikovana

podle pouzité akce, sily opozice a faktort ucinku.

Diky moznosti nastavit pozici a efekt jako nezavislé proménné mate na vybér z

deviti kombinaci, které vam pomohou vykreslit Sirokou skalu fiktivnich situaci.

Pokud napriklad postava celi sama malému nepratelskému gangu, mtze byt

situace nasledujici:

® Bojuje s gangem primo, vrhd se do jejich stfedu a sekd v divoké Rvacce. V
tomto pripadé ohrozZeni vétsi silou snizuje jeji pozici a naznacuje vétsi riziko a

rozsah gangu snizuje jeji ic¢inek (Zoufaly / Omezeny).

® Bojuje s gangem v uzkém miste, naptiklad v ulicce ulicky, kde ji presila
protivnik nemiize najednou pfemoci. Neohrozuje ji jich nékolik najednou,
takze jeji riziko je podobné jako pfi boji jeden na jednoho, ale stdle je tu spousta
neprdtel, s nimiz se musi vyporddat, takze jeji ticinek se snizuje (Riskantni /

Omezeny).

e S gangem nebojuje, misto toho se snazi promanévrovat kolem nich a uniknout.
Stdle ji ohrozuje mnoho neprdtelskych utokd, takzZe jeji pozice je horsi, ale
pokud je terén otevieny a gang ji nemtze snadno zahnat do kouta, pak se jeji

efekt pro tUték nesnizuje (Zoufaly / Standardni). Pokud by méla moznost
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nejakého okamzitého tniku (napiiklad skocit na rozjety viiz), pak by se jeji

ucinek mohl dokonce zvysit (Zoufaly / Velky).

e Gang o ni zatim nevi - je pfipravena v pozici odstfelovace na nedaleké strese.
Vystreli proti jednomu z nich. Jejich vétsi pocet nehraje roli, takZe se jeji ti¢inek
nesniZuje a nehrozi ji bezprostfedni nebezpeéi (Rizeny / Velky). Moznd chce
misto toho vypadlit salvu potlacujici palby proti celé bandé, v takovém pripadeé
se uplatni jejich méfitko ( Rizeny / Omezeny). Pokud je gang ve stiehu kviili
banda na odstrelovace upozornéna, mize se jeji i¢inek jesté snizit, protoze se
rozptyli a kryje (Riskantni / Omezeny). Pokud se gangu podaii zajistit kryci
palbu, zatimco se stahuje do bezpeci, je pro naseho mizeru situace jeste horsi (

Zoufaly / Omezeny).

Nasledky a poskozeni

Nepratelské akce, Spatné okolnosti nebo vysledek hodu mohou mit pro postavu
nasledky. Existuje pét typl nasledkd.

Okolnosti mohou vyustit v jeden nebo vice nasledkt v zavislosti na situaci.

Nasledky urcuje GM v navaznosti na fikci a styl a tén stanoveny herni skupinou.
SnizZeny ucinek

Tento nasledek predstavuje zhorseny vykon. Akce postavy neni tak ucinn4, jak
by predpokladala. Zasahl jsi ho, ale je to jen povrchové zranéni. Prijima falesné
pozvani, ale celou noc té bude peclivé sledovat. Podari se ti prelézt zed, ale jde to

pomalu - jsi teprve v poloviné. Tento nasledek v podstaté snizuje uroven ucinku

akce postavy o jednu uroven po zapocteni vsech ostatnich faktort.

Komplikace

Tento nasledek predstavuje potize, nartstajici nebezpeci nebo novou hrozbu.
GM muze zavést okamzity problém, ktery z akce vyplyva pravée ted: mistnost

zacne horet, jsi odzbrojen, posadka dostane +1 heat od dikazi nebo svédkd,
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ztratis status u frakce, cil ti unikne a je z toho honicka, dorazi posily soupere
atd.

Nebo mtize GM misto toho pro komplikaci odskrtnout dilek hodin. Ttreba hodiny
pro stupen pohotovosti hradnich strazi. Nebo tfreba GM vytvori nové hodiny pro
podeziravost urozenych host na maskarnim vecirku a zaskrtne jeden dilek.
Vypliite jedno tiknuti na hodinach pro mensi komplikaci nebo dvé tiknuti pro
standardni komplikaci.

Vazna komplikace je horsi: posily vas obkli¢i a uvézni, mistnost zacne hotet a
padajici stropni tramy zablokuji dvete, vase zbran je rozbitd, posadka utrpi +2
horka, vas cil unikne z dohledu atd. Pro vaZnou komplikaci vypliite tfi tiky na
hodinach.

Nezpusobujte komplikace, které neguji ispésny hod. Pokud se postava pokusi
zahnat nepritele do kouta a dostane 4-5, nerikejte, Ze nepritel unikne. Hracav
hod uspél, takze nepritel je zahnan do kouta. Tfeba ho ale postava musela do

kouta zahnat nasilim a béhem potycky ji protivnik sebral zbran.

Ztracena prilezitost

Tento nasledek predstavuje posun okolnosti. Mél jsi prilezitost dosdhnout touto
akci svého cile, ale ta ti unikla. Chces-li se o to pokusit znovu, potfebujes novy
pristup - obvykle novou formu akce nebo zménu okolnosti. Mozna jsi zkusil
Rvacku se slechti¢nou, abys ji uvéznil na balkoné, ale ona se tvému manévru
vyhnula a usko¢ila z tvého dosahu. Pokud ji chces nyni polapit, budes muset

zkusit jiny zplsob - tfeba ji Zmanipulovat svym loupezivym Sarmem.

Horsi pozice

Tento nasledek predstavuje ztratu kontroly nad situaci - akce té dostava do
nebezpecnéjsi pozice. Mozna udélas skok pres dalsi stfechu, jen abys skonéil
visici za konec¢ky prstli. Neselhal jsi, ale ani jsi jesté neuspél. MGzes to zkusit
znovu hodit si za ztizenych podminek, z horsi pozice. Toto je vhodny nasledek,

ktery mitzete zvolit, abyste ukazali gradujici akci. Situace mtize prechazet od
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kontrolované pres riskantni az k zoufalé, jak se akce odehrava a postava se
dostava hloubéji a hloubéji do problém?.

Poskozeni

Tento nasledek predstavuje dlouhodobé oslabeni (nebo smrt). Kdyz utrpis Gjmu,
zapis si do svého listu postavy konkrétni poskozeni rovnajici se urovni Gjmy,
kterou utrpis. Pokud utrpis mensi poskozeni, zapis ho do spodniho radku.
Pokud utrpis stfedni poskozeni, zapis ho do prostfedniho radku. Pokud utrpis
tézké poskozeni, zapis ji do horniho radku. Viz priklady poskozeni a zdznamnik

poskozeni nizZe.

Tva postava utrpi postih uvedeny na konci radku, pokud se na danou situaci
vztahuje néktera nebo vsechny Ujmy zapsané v tomto fadku. Pokud tedy mas ve
spodnim fadku uvedeno poskozeni "VycCerpany" a "Zmlaceny", utrpis pri pokusu
o uték pred strazniky snizeny ucinek. Pokud mas v hornim rfadku poskozeni
oslabené (tézké poskozeni, iroven 3), je tva postava neschopna a nemuze nic

délat, pokud ti nepomtize nékdo jiny nebo dokud nezvysis usili.

Pokud si potfebujes zaznamenat stupen poskozeni, ale fadek je jiz zaplnén,
poskozeni se presune do dalSiho radku nad nim. Pokud bys tedy utrpél
standardni Gjmu (stupen 2), ale ve druhém radku bys nemél zadné volné misto,
musel bys misto toho zapsat téZkou Gjmu (stupen 3). Pokud ti dojdou mista v
hornim fadku a musis tam zapsat zranéni, tva postava utrpi trvalé

katastrofické zranéni (ztrata koncetiny, nahla smrt atd., podle okolnosti).

3 | Roztristéna prava noha pottebuje pomoc
2 -1 kostka
1 | VycCerpany Zbity snizeny ucinek

Tato postava md tfi poskozeni: "Roztristénd pravd noha" (3. stupen) plus "
Vycerpany" a "Zbity" (1. stupen). Pokud utrpi dalsi poskozeni 1. irovné, posune se na

2. stupen. Pokud utrpi dalsi poskozeni 3. irovné, pfesune se na 4. stupen: "Smrtelné".
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Priklady poskozeni

Fatalni (4): Zasazeni elektrickym proudem, Utopeni, Bodnuti do srdce.

Vazné (3): Poskozeni, které zptisobi ¢lovéku zranéni: Probodnuti, Zlomend noha,
Strela do hrudi, Silné popdleny, Zdéseny.

Stfedni (2): Vycerpany, Hlubokd feznd rana na ruce, Otres mozku, Zpanikareny,

Svedeny.

Lehké (1): Zranéni v disledku trazu: Zbity, Vycerpany, Rozruseny, Vystraseny,

Zmateny.

Poskozeni jako "Vyc€erpany" mohou byt dobrym zaloZnim postihem, pokud
postavé nehrozi nic jiného (jako kdyz celou noc studuje staré knihy a Studuje
pred utokem jakakoli voditka k nepritelovym slabinam).

Odolnost a zbroj

Kdyz tva postava utrpi nasledek, ktery se ti nelibi, mizes se rozhodnout, ze se
proti nému budes branit. Sta¢i GM rict: "Ne, to si nemyslim. Odolavam tomu."
Odolnost je vzdy automaticky platna - GM vam fekne, zda se snizi zavaznost
nasledkd, nebo zda se jim zcela vyhnes. Pak provedes hod odolnosti, abys zjistil,

jak velky stres tva postava v disledku odolavani utrpi.

Hod provedete pomoci jedné z vlastnosti své postavy (Davtip, Zdatnost nebo
Odhodlani). Atribut vybird GM podle povahy nasledk:

e Duvtip: nasledky z oklamani nebo pochopeni.
e Zdatnost: nasledky fyzické namahy nebo zranéni.

e Odhodlani: nasledky dusSevni ndmahy nebo sily vile.

Postava pri odolavani utrpi 6 bodi stresu, od nichz odecte nejvyssi vysledek
hodu odolnosti. Pokud tedy hodis 4, utrpis stres 2. Pokud bys hodil 6, utrpél bys

nulovy stres. Pokud ziskas kriticky uspéch, odstranis si 1 bod stresu navic.
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Ianova postava Silas se tcastni zoufalé Rvaéky s nékolika duelanty a jeden z nich
zasadi ranu mecem. Protoze pozice byla zoufald, GM zptsobi Silasovi tézké
zranéni (modifikované pripadnymi dalsimi faktory). Rekne Ianovi, aby na Silastiv
list zapsal zraneéni 3. stupné "Propichnuté biicho". Ian se misto toho rozhodne
ublizeni odolat. GM fekne, Ze pokud se ublizeni ubrani, mtiZe si ho snizit o jeden
stupen. Ian hodi 3 kostky za Silastiv atribut Zdatnost a dostane nejvyssi 5. Silas si

pripiSe 1 stres a zranéni se snizi na 2. troven, "Porezand Zebra".

Hod odolnosti obvykle snizuje zavaznost nasledku. Pokud by napriklad mélo
dojit ke smrtelnému zranéni, hod odolnosti by misto toho sniZil zranéni na
tézké. Nebo pokud jste dostali komplikaci, kdyz jste se vkradali do panského
sidla, a GM se chystal oznacit tri dilky na hodinach "Poplach", oznaci pouze dva
(nebo mozna jen jeden), pokud jste se komplikaci ubranili.

Proti kazdému nasledku si muzete hodit pouze jednou.

GM ma také moznost rozhodnout, Ze se vase postava nasledku zcela vyhne.
Napriklad kdyz se ti€astnite souboje s mecem a néasledkem je odzbrojeni. Kdyz se

ubranite, GM rekne, Ze se tomuto nasledku zcela vyhnete: zbran si ponechate.
Urcenim, které nasledky lze snizit a kterym se zcela vyhnete, udava pan hry
Vasi hie tén. Pri odvaznéjsi hre se vétsiné nasledkd vyhnete. U drsnéjsi hry
vétSinu nasledkl vynalozenim vétsiho usili pouze zmirnite.

GM muze také pohrozit nékolika nasledky najednou, hrac si pak mtze vybrat,

kterym z nich se bude branit (a provést hody na kazdy z nich).

"Bodne té a pak skoci z balkonu. Dostdvds zranéni na trovni 2 a ztrdcis moznost ji

chytit behem boje."

"Odolam ztrdte prilezitosti tim, Ze ji chytim, kdyz ttoc¢i. Mtize mé bodnout, ale
nechci ji nechat utéct."

Jakmile se rozhodnes odolat nasledku a hodis, utrpis uvedeny stres. Nemuizes si
nejprve hodit a zjistit, kolik stresu uneses, a pak se rozhodnout, zda budes

odolavat, nebo ne.
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Hod odolnosti

1 kostka za kazdé hodnoceni atributu.
Snizis nebo se vyhnes u¢inkim nésledku (voli GM).
Utrpis 6 boda stresu minus nejvyssi vysledek na kostce.

Kriticky uspéch: Zbavis se 1 stresu.

Zbroj

Pokud mas typ zbroje, ktery se na danou situaci vztahuje, mtzes misto hodu na
odolani oznacit policko zbroje, abys nasledek snizil nebo se mu vyhnul.

Silas dostdva zranéni 2. stupné "Prezdni Zeber" a boj jesté neskoncil, takze se jeho
hrac Ian rozhodne pouzit Silasovu zbroj, aby zranéni snizil. Oznaci policko zbroje a
zranéni se zméni na uroven 1, "Pohmozdény" Kdyby mél Silas na sobé tézkou zbroj,

mohl by oznacit druhé policko zbroje a zranéni opét sniZit na nulu.

Kdyz je oznaceno policko zbroje, nemiize byt znovu pouzito, dokud neni
obnoveno. VSechna zbroj se obnovi pred zacatkem dalsi skérovaci faze pri

vybéru nakladu.

Smrt

Postava muze zemrit nékolika zptsoby:

e Pokud utrpi smrtelné zranéni 4. irovné a neodold mu, zemrte. Nekdy je to
volba, kterou chce hrac¢ udélat, protoze ma pocit, Ze by nemélo smysl, aby
postava prezila, nebo se mu zdd sprdvné, aby jeho postava zemfrela pravé ted.

e Pokud je potfeba zaznamenat zranéni na 3. irovni a ta je jiz zaplnéna,
utrpi postava katastroficky nasledek, ktery mize znamenat nahlou smrt

(zalezi na okolnostech).

Kdyz postava zemte, mas moznosti:



Muzes si vytvorit nového padoucha, za kterého budes hrat. Treba "povysis"
jedno NPC z ¢lenti vaseho gangu na hraéskou postavu, nebo vytvoris zcela

novou postavu, ktera se k parté prida.

Hod steésti

Hod stésti je nastroj, ktery mtze GM pouzit, aby se na chvili zbavil rozhodovani.

Hod sStésti mtzete pouzit dvéma raznymi zptsoby:

Kdyz potifebujete rozhodnout o situaci, které se postavy pfimo neacastni, a

nechcete jednoduse rozhodnout o jejim vysledku.

Bojuji spolu dva znepidtelené gangy. Jak to dopadne? GM provede hod stésti pro
kazdou z nich. Jeden dostane dobry vysledek, ale druhy md omezeny ti¢inek. GM
rozhodne, Ze prvni gang zabere ¢dst tizemi svych rivald, ale béhem rvacky utrpi

néjakd zranéni.
Kdyz je vysledek nejisty, ale Zadny jiny hod se na danou situaci nevztahuje.

Pfi vykraddni alchymistovy dilny je Cross posednut pomstychtivym duchem. Kdyz
ztrdci kontrolu nad svym télem, popadne Cross ndhodné vybranou lahvicku s
lektvarem a vypije ji. Bude mit tajemny lektvar na ducha néjaky tcinek? Otravi to
Crosse k smrti? Kdo vi? GM provede hod stésti, aby zjistil, jak to dopadne.

Pri hodu pro stésti mtizes zvolit hodnoceni libovolného rysu, abys urcil fond
kostek pro tento hod.

o KdyZ néjaka frakce podnikne akci s nejistym vysledkem, mtizes k hodu
Stésti pouzit jeji hodnoceni irovné.

e Kdyz banda operuje samostatné, pouzijte pro hod stésti jeji hodnoceni
kvality.

e Kdyz se projevi nadprirozena sila s nejistym vysledkem, miizete pouzit jeji
velikost (magnitude) pro hod stésti.

e KdyzZ postava sbira informace, mtizete provést hod stésti s pouzitim

prislusného hodnoceni akce, abyste urcili mnozstvi informaci, které ziska.
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Pokud se zadna vlastnost neuplatni, hod'1 kostku pro pouhé stésti nebo vytvor
fond kostek (od jedné do ctyr) podle dané situace. Pokud proti sobé stoji primo
dveé strany, provedte hod stéstim pro kazdou stranu, abyste zjistili, jak si vedou,

a poté vyhodnotte vysledek situace porovnanim jejich vykonnostnich trovni.

Hod stésti je také dobrym nastrojem, ktery GM pomaha ridit vsechny rtzné
pohyblivé ¢asti svéta. Nékdy staci rychly hod k zodpovézeni otazky nebo
vnuknuti napadu, co by se mohlo stat dal.

Dalsi priklady hod stésti:

e Postavy podniti valku mezi dvéma frakcemi, pak se posadi a sleduji
ohniostroj. Jak to dopadne? Prevladne néktera ze stran? Stavaji se obé
strany v diisledku konfliktu zranitelné? Provedte nékolik hodl stésti,
abyste to zjistili.

o Meéstem se $ifi podivna nemoc. Jak moc je krimindalni étvrt zasazena
nakazou? GM pridéli tajemné nakaze urcitou velikost a provede hod
Stéstim, aby posoudil rozsah jeji ndkazy.

e Ohar si vyhlédne dobré misto a vystreli na vlidce gangu, kdyz vstoupi do
jeho kancelare. Situaci ma pod kontrolou a hod na Lov je uspésny, ale je
vysledek dostate¢né ucinny, aby na misté zabil zkoprnélého viidce gangu?
Misto toho, aby GM spustil hodiny postupu pro jeho smrtelnost, rozhodne
se pouzit jednoduchy hod stésti s jeho "houZevnatosti" jako vlastnosti, aby
zjistil, zda mtze utok prezit. Hod je 4-5: kulka minula srdce, ale zasdh do
plic zplGsobil smrtelné zranéni. Je na prahu smrti a zbyvaji mu jen hodiny
zivota, pokud k nému jeho gang nedostane v¢as odborného lékare.

e Inspektori davaji dohromady pfipad proti skupiné postav. Jak rychle
povedou jejich diikazy k zat&eni? Uroven hledanosti skupiny je pro
inspektory velkou vyhodou.

e Postavy se utkaji ve Rvacce s kapitankou zkuSenych lovc démont a jeji
bandou. Pribéh bitvy se vyviji ve prospéch postav a mnoho ¢lent jeji
bandy je zabito. Jeden z hract se zepta, zda se kapitanka vzda, aby usetrila
zivoty zbytku své posadky. GM si neni jisty. Jak chladnokrevna je tahle
veteranka? Divala se obfim démontim do o¢i, aniz by ucukla... zGstalo v ni
jesté néco lidského? GM provede hod Stésti 2 kostky na "lidské city", aby

zjistil, zda ji v srdci zGstala jiskricka soucitu. Pokud ano, mozna si néktera
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z postav miize hodit na Manipulaci, Spolupraci nebo Veleni, aby se

vzdala.

Hod stésti

1 kostka za kazdy stuperii rysu.

+1 kostka za kazdou vyhodu

-1kostka za kazdou nevyhodu

Kriticky uspéch: Vyjimecny vysledek / Velky, extrémni uc¢inek.
6: Dobry vysledek / Standardni, plny Gcinek.

4-5: Smiseny vysledek / Omezeny, ¢astecny ucinek.

1-3: Spatny vysledek / Slaby, maly ucinek.

Sbér informaci

Ve hre na hrdiny je velmi dilezity prisun informaci o fiktivnim svété od GM
smérem k hracim. GM standardné sdéluje hraclim to, co jejich postavy vnimaji,
predpokladaji a intuitivné tusi. Ale déje se toho prilis mnoho na to, abychom
mohli fict vSechno - trvalo by to vécnost a navic by to bylo nudné. Hrac¢i maji k

dispozici nastroj, ktery jim umozni diikladnéji prozkoumat fikéni svét.

Kdyz se chces dozvédét néco konkrétniho o hernim svété, muize tvoje postava
shromazdovat informace. GM se té zept4, jak tva postava informace

shromazduje, nebo jak se je dozvédéla v minulosti.

Pokud se jednd o vSeobecné znamou informaci, GM ti jednoduse odpovi na
otazky. Pokud zjisténi odpovédi brani néjaka prekazka, je treba provést akéni
hod. Pokud se nejedna o vseobecné znamou informaci, ale neni zde zadna

prekazka, jednoduchy hod stésti urci kvalitu ziskané informace.

Kazdy pokus o shromazdéni informaci vyzaduje ¢as. Kdyz to situace dovoli,
muzes to zkusit znovu, pokud napoprvé neziskas vsechny informace, které jsi
chtél. Casto je vsak tato prileZitost jen kratkodoba a dostanete pouze jednu

sSanci.
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Nekolik prikladli otazek najdete na konci listu postavy. GM vzdy odpovida

uprimneé, ale s mirou podrobnosti podle urovné ucinku.

Nejbéznéjsimi akcemi shromazdovani informaci jsou Prazkum situace s cilem
odhalit nebo predpovédeét, co se bude dit, a Studium osoby s cilem pochopit, co

ma v imyslu udélat nebo co si skute¢né mysli.

Nékdy se budete muset nejprve dostat spravné do pozice, nez budete moci
shromazdovat informace. Treba budes muset nejprve Vyslidit spravny ukryt a

pak teprve Studovat kultisty, kdyz budou provadét sviij temny ritual.

Vysetrovani

Nékteré otazky jsou prilis slozité na to, abyste na né mohli okamzité odpovedét
jen jednim hodem na shromazdéni informaci. Napriklad mtzes chtit odhalit sit
paserackych cest ve mésté. V téchto pripadech ti GM rfekne, abys zah4jil
dlouhodoby projekt, na kterém budes pracovat béhem faze mezidobi.

Priibéh vysetrovaciho projektu sledujete pomoci hodin postupu. Jakmile se
hodiny naplni, mate diikazy, které potrebujete k tomu, abyste mohli polozit
nékolik otazek tykajicich se predmeétu vaseho vysetrovani, jako byste méli velky
efekt.

Priklady a otazky

o Muzes se Naladit, abys vidél ozvény nedavné aktivity ducht. Byli zde néjaci
novi duchové? Jak mohu najit studnu ducht, kterd je vyvoldavd? Ceho bych se

meél obdvat?

o MuzZes Rozkazat mistnimu barmanovi, aby ti fekl, co vi o tajnych
setkanich, ktera se konaji v jeho zadni mistnosti. Co se tu doopravdy déje?
Jaké ma z toho skutecné pocity? Je soucdsti této tajné skupiny?

e Muzes Spolupracovat s dobre informovanym pritelem, abys zjistil
tajemstvi o nepriteli, rivalovi nebo potencialnim spojenci. Co maji v umyslu
udélat? Co mohu tusit o jejich motivech? Jak na né ziskam pdku, abych s nimi

mohl manipulovat?
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e Mohl bys Lovit kuryra po méste, abys zjistil, kdo dostava od mistra
duelantl balicky s mincemi. Kde balicek skonci? Jak zjistim, kdo bali¢ek na

radnici podepsal?

e Mohl bys Studovat staré a obskurni knihy, abys odhalil zdhadné tajemstvi.

Jak mohu zneskodnit runy hlidani? Uciti nékdo, Ze jsou vyfazeny?

e Nebo muzes Studovat ¢lovéka, abys precetl jeho zaméry a pocity. Co
skutecne citi? Jak bych je mohl pfimét, aby mi diivérovali?

e Mohl bys Prozkoumat panské sidlo, abys ho mohl vyloupit. Jaké je dobré

misto pro infiltraci? Jaké nebezpeci zde hrozi?

e Nebo muzes Prozkoumat napjatou situaci, kdyz se stfetnes s jinym

gangem. Co se tu skutecneé déje? Chystaji se na nds zattocit?

® Muzes na vecirku Zmanipulovat mocného lorda, aby ti prozradil své
budouci plany. Co md v umyslu udélat? Jak ho presvédcit, Ze bych mohl byt v
tomto podniku dobrym partnerem?

e Nebo muze$ Zmanipulovat jeho osobniho strazce, aby se ti svéril s

nedavnymi udalostmi. Kde byl v posledni dobé? S kym se schdzel?

Sbeér informaci

Poloz otazku a proved hod (akéni nebo stésti). GM ti uprimné odpovi, ato s

mirou podrobnosti zavislou na drovni u¢inku.

e Skveélé: Ziskas vyjimecné podrobnosti. Informace jsou kompletni a
nasledné otazky je mohou rozsirit do souvisejicich oblasti nebo odhalit

vice, nez jste doufali.

e Standardni: Dostanes dobré detaily. Objasnujici a doplnujici otazky jsou

mozne.

o Omezené: Ziskas neuplné nebo ¢astecné informace. K ziskani vsech

odpovédi bude zapotrebi vice informaci.
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Mince a skrys

Mince

v v,

Mince predstavuji abstraktni meéritko hotovosti a likvidnich aktiv.

Téch neékolik malo drobnych, které postavy pouzivaji v kazdodennim Zivoté,

nesledujeme. Pokud chce postava vynaloZit penize na dosaZeni malého cile

(podplatit vratného), pouzijte kvalitu Zivotniho stylu postavy pro hod stésti.

Penézni hodnota

e 1mince: PIny mésec stribrnakd. Tydenni mzda.

e 2mince: Dobra zbran. Tydenni prijem pro maly podnik. Krasné umeélecké

dilo. Sada luxusniho obleéeni.
® 4 mince: Brasna plna stfibra. Mési¢ni mzda.

e 6 minci: Nadherny Sperk. Tézky naklad stribrnaka.

e 8 minci: Dobry mési¢ni prijem pro maly podnik. Maly trezor plny minci a

cennosti. Velmi vzacné luxusni zbozi.

e 10 minci: Pozlistalost z vyznamného majetku - vz a kozy, ki, listina o

vlastnictvi malé nemovitosti.

Vice nez 4 mince je mnozstvi, které byste neméli nechat jen tak nékde povalovat.

Prebytek musite utratit nebo ulozit do své skryse (viz nizZe). Parta si také mutze v

zakladu ulozit ve svém ukrytu az 4 mince. Pokud si vylepsite trezor, mutzete své

zasoby rozsirit na 8 a poté na 16 minci. Kazdou minci nad limit musite co

nejdrive utratit (obvykle pred dalsi fazi skérovani) nebo rozdeélit mezi ¢leny

party.

Jedna jednotka minci ve stfibrnacich nebo jiné hromadné méné zabira pri

prendseni jeden slot polozku nakladu.
Pouziti minci

e Utratite 1 minci a ziskate jednu dalsi aktivitu béhem mezidobi.

e Utratite 1 minci a zvysite vysledek hodu u akce v mezidobi.
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e Utratite minci a vyhnete se zapleteni party.
e Vlozite mince do skryse a zlepsite Zivotni styl postavy a okolnosti, az
odejde do diichodu. Viz dalsi strana.

e Utraite mince a zlepsite Uroven party.

Skrys a odchod do dichodu

Kdyz oznacite posledni trauma své postavy a ta odejde do dichodu, mnozstvi
minci, které se ji podarilo schovat, urcuje jeji osud. Sledovac zasob je na karté

postavy.

e Stash 0-10: Chudak duse. Skoncis ve stoce, zaplaveny neresti a bidou.

e Stash 11-20: Nuzna. Mal4 chatr¢, kterou mtzes nazyvat svou vlastni.

e Skrys 21-39: Skromna. Jednoduchy dim nebo byt s malym komfortem.
Muzete provozovat hostinec nebo maly podnik.

e Skrys g40: Fajn. Dobre zarizeny dim nebo byt s nékolika vymozenostmi.

Muzete provozovat stredné velky podnik.

Kazdy cely radek skryse (10 minci) navic oznacuje uroven kvality Zivotniho

stylu postavy, od nuly (Zivot na ulici) po ¢tyti (luxus).

Cross chce stravit néjaky ¢as o samoté s potencidlnim novym pritelem, ale nemtize
ho vzit zpét do svého skrytého doupéte, kde Zije. Tak co délat? Ryan, Crosstiv hrdc,
rikq, ze si chce na vecer pronajmout pekny pokoj, a tak GM pozddd o hod stésti s
pouzitim Crossova hodnoceni zivotniho stylu, aby zjistil, jakou kvalitu pokoje mtize

si muze Cross dovolit.

Odebrani minci ze skryse

Pokud chces vytdhnout mince ze své skryse, mtzes tak ucinit za urcitou cenu.
Vase postava proda ¢ast svého majetku a investic, aby ziskala rychlou hotovost.
Za kazdé 2 odebrané mince ze skryse ziskate 1 minci v hotovosti.
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Hra frakci

Uroven

Kazda vyznamna frakce je hodnocena podle své drovné - miry bohatstvi, vlivu a
rozsahu. Na nejvyssi drovni jsou frakce V. a VI. urovné, skutecné mocnosti

meésta. Vase posadka za¢ind na Grovni O.

Hodnoceni irovné pouzijete pri hazeni kostkami, kdyz ziskate néjaky majetek, a
také pri jakémkoli hodu Stésti, pro ktery je hlavnim znakem celkova diroven moci
a vlivu vasi skupiny. Nejdilezitéjsi je, Ze vase uroven urcuje uroven kvality
vasich predmeétd, stejné jako kvalitu a rozsah ¢éleni gangu, které vase skupina

zameéstnava - a tim i to, jak velkého nepritele mtizete zvladnout.

Velikost gangti podle urovné

Uroven § - Masivni gang (80 lidi)
Uroven 4 - Obrovsky gang (40 lidi)
Uroven 3 - Velky gang (20 lidi)
Urovern 2 - Stfedni gang (12 osob)
Uroveni 1 - Maly gang (3-6 osob)

Uroveni 0 - Jedna nebo dvé osoby.

Drzava

Na zZebricku frakeci je vedle ¢isel irovni uvedeno pismeno oznacujici silu drzavy
kazdé frakce. Drzava predstavuje, jak dobre si frakce dokaze udrzet svou
aktualni pozici na Zebricku. W oznacuje slabou drzavu (weak). S oznacuje silnou

drzavu (strong). Vase posadka za¢ina na irovni 0 a se silnou drZavou.

Zmenseni drzavy

Pokud vite, jak poskodit jinou frakci, mGzete provést operaci, ktera snizi jeji
drzavu. Pokud operace uspéje, cilova frakce ztrati 1 uroven drzavy. Pokud je jeji

drzava slaba a klesne, frakce ztrati 1 iroven a zustane slaba.
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Pokud je frakce ve véalce, ztraci docasné 1 drzavu.

O drzavu muze prijit i vase skupina, a to podle stejnych pravidel jako vyse.
Pokud je vase posadka na urovni O a se slabou drzavou a vy z jakéhokoli d@vodu
ztratite drzavu, vas ukryt se ocitd v ohrozeni ze strany vasich nepratel nebo

frakce, ktera se snazi z vaseho nestésti profitovat.

Rozvoj

Abyste mohli postoupit na vyssi uroven a rozvijet svou partu, potfebujete
reputaci. Reputace je méritkem vlivu a proslulosti. KdyZ nasbirate dostatek
reputace, ostatni frakce vas berou vaznéji a vy ziskavate podporu potrebnou k

rozvoji a rastu.

Kdyz dokoncite fazi skérovani, vase parta ziskd 2 reputace. Pokud byl cil
skérovani vyssi urovné nez je uroven vasi skupiny, ziskavate +1 reputace za

kaZdou vyssi aroven. Pokud je cil skére nizsi urovné, ztracite -1 reputaci za

"V v

K vyplnéni ukazatele reputace na listu frakce potfebujete 12 reputace. Kdyz

vyplnite ukazatel, provedte jednu z nasledujicich akei:

e DPokud je vase drzeni slabé, stane se silnym. Resetujte svou reputaci na
nulu.

e Pokud je vase drzeni silné, mizete zvysit aroveén frakce o jedna. To stoji
pocet minci rovnajici se vasi nové arovni x 8. Dokud je vas ukazatel
reputace plny, neziskavate novou reputaci (maximum je 12). Jakmile
zaplatite a zvysite svou troven, vynulujete reputaci a sniZite iroven

drZavy na slabou.

Uzemi

Dalsim zplisobem, jak prispét k rozvoji posadky, je ziskani azemi. Kdyz se
zmocnite izemi a budete ho drZet, vytvorite si stabilnéjsi zaklad pro reputaci.
Kazdy kousek uizemi, ktery ziskate, pfedstavuje abstraktni podporu pro posadku
(Gasto v diisledku strachu, ktery vzbudite v obcanech na tomto tzemi).
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Uzemi je oznadeno na vasem reprezentaénim trackeru (viz obrazek nize). Kazdy
kousek tizemi, ktery drzite, sniZuje cenu rozvoje o jeden bod reputace. Pokud
tedy mate 2 tizemi, pottebujete k jejich rozvoji 10 reputace. Pokud mate 4 tzemi,
potrebujete k rozvoji 8 bodh reputace. Drzet mlizete maximalné 6 uzemi. Kdyz
zaplatite za rozvoj a resetujete svoji reputaci, ponechate si znacky vSech tzemi,
které drzite.

e DPokud drzite 3 izemi, pottebujete k rozvoji pouze 9 reputace misto 12.

e Kdyz se rozvinete, vymazete 9 znacek reputace, ale ponechate si 3 znacky
uzemi. Oznacte izemi na pravé strane, abyste ukazali "strop", kolik

reputace je potreba.

Kdyz ziskate tzemi, rozsirite tim také lovného izemi své bandy.

Status frakce

Status vasi skupiny u jednotlivych frakci udava, jak moc jste oblibeni nebo
nenavidéni. Status se hodnoti od -3 do +3, pfi¢emz vychozi vychozi status je nula

(neutralni). Svij status u kazdé frakce sledujete na karté frakce.

Pri vytvareni frakce si prirfadite nékolik kladnych a zapornych hodnoceni
statusu, abyste zohlednili nedavnou historii. Hodnoceni se pak v prtibéhu ¢asu
meéni na zdkladé vasich akci ve hre.

Urovné statutu frakce

e +3:Spojenectvi. Tato frakce vam pomuze, i kdyz to neni v jejim zajmu.
Ocekavaji, Ze pro né udélate totéz.
e +2: Pratelstvi. Tato frakce vam pomuze, pokud ji to nezplisobi vazné

problémy. Ocekavaji, Ze vy udélate totéz.



e +1: Napomoc. Tato frakce vam pomuze, pokud ji to nezptsobi zadné
problémy nebo vyznamné néaklady. Totéz oc¢ekavaji od vas.

e 0: Neutralni

e -1: Zasahujici. Tato frakce bude hledat prilezitosti, jak vam zptsobit potize
(nebo profitovat z vaseho nestésti), pokud jim to nezptsobi zadné
problémy nebo vyznamné néaklady. Totéz oc¢ekavaji od vas.

e -2: Nepratelstvi. Tato frakce bude hledat prilezitosti, jak vam ublizit,
dokud jim to nezplisobi vazné problémy. Totéz ocekavaji od vas a prijimaji
proti vam opatreni.

e -3:Valka. Tato frakce se bude snazit vam ublizit, i kdyz to nebude v jejim
zajmu. Ocekavaji od vas totéz a prijimaji proti vam preventivni opatfeni.
Kdyz jste ve valce s libovolnym poctem frakci, vase posadka utrpi +1 heat z
bodovani, do¢asné ztrati 1 drzavu a postavy dostanou pouze jednu akci
mezidobi misto dvou. Valku miizete ukoncit likvidaci nepritele nebo

vyjednanim vzajemné dohody o stanoveni nového hodnoceni stavu.

Pokud ma vase skupina pri zahdjeni valky slabé drzeni, do¢asnd ztrata drzeni vam
zplisobi ztrdtu jednoho stupné. Po skonceni valky obnovte tiroven své skupiny na

urover pred valkou.

Zmény statutu frakce

Kdyz provedete operaci, ziskate -1 nebo -2 status u frakci, které jsou vasimi
akcemi poskozeny. Miizete také ziskat +1 status u frakce, které vase operace
pomaha. (Pokud svou operaci zcela zamlcite, vas status se nezmeéni.) Vas status
se také muze zménit, pokud pro frakci udélate laskavost nebo pokud odmitnete

néktery z jejich pozadavka.

Naroky

Na kazdém listu frakce je mapa naroka, které lze zabavit. Mapa naroka
zobrazuje vychozi plan cesty pro vas typ skupiny. Naroky by mély byt obvykle

zabirany v poporadeé a to po cestach z centralniho ¢tverce, od zakladny skupiny.

Mtizete se vSak pokusit zmocnit jakéhokoli ndroku na mapé a ignorovat cesty (nebo

dokonce vyhledat specialni narok, ktery na mapé neni), ale tyto operace budou
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vzdy obzvlasté obtizné a jejich objeveni a provedeni bude vyzadovat mimoradné

usili.

Ziskani naroku

Kazdy narok je jiz ovladan néjakou frakci. Chcete-li jej ziskat pro sebe, musite
hod nékomu jinému vzit. Chcete-li se zmocnit naroku, sdélte GM, ktery narok na
vasi mapé hodla vase posadka ziskat. GM uvede podrobnosti o naroku s polohou
a popisem a rekne vam, ktera frakce dany narok aktudalné ovlada. Nebo vam GM
muze nabidnout vybér z nékolika moznosti, jsou-li k dispozici.

Pokud se rozhodnete pfi obsazovani naroku ignorovat cesty na mapé, GM vam
muze Tici, Ze budete muset prozkoumat a shromazdit informace, abyste objevili

narok daného typu, nez se jej pokusite obsadit.

Operaci provedte jako jakékoliv jiné skore, a pokud uspéjete, naroku se zmocnite

vy a cilova frakce o narok prijde.

Zabrani naroku je vazny utok na frakci, ktery obvykle vede k -2 statutu u cilové
frakce a pripadné k +1 statutu u jeho nepratel.

Jakmile se zmocnite naroku, pozivate uvedenych vyhod po celou dobu, kdy
narok drzite. Nékteré naroky se pocitaji jako dzemi. Jiné poskytuji posadce
zvlastni vyhody, napriklad bonusové kostky za urcitych okolnosti, dodate¢né

mince do pokladnice posadky nebo nové akéni prilezitosti.

Ztrata naroku

Nepratelska frakce se miize pokusit zmocnit naroku, ktery ma vase posadka v
drzeni. V zavislosti na situaci mtizete bojovat na jeji obranu nebo s frakci
vyjednat dohodu. Pokud o narok ptijdete, ztratite vsechny vyhody, které z néj
plynou. Pokud prijdete o své titocCisté, ztratite vyhody vSech svych narokd,
dokud se vam nepodari své ttocisté obnovit nebo zalozit nové. Chcete-li obnovit

nebo zalozit nové lezeni, splite za timto tc¢elem bodové hodnoceni.



Vyvoj
Vyvoj postav

Kazdy hrac sleduje zkusenostni body (xp), které jeho postava ziskava.
Béhem herniho sezeni ziskas xp:

e Prizoufalém akénim hodu. Oznac si 1 xp u atributu akce, na kterou jsi
hazel. Pokud se napriklad ucastnis zoufalé Rvacky, oznacite si 1 xp u
Zdatnosti. Kdyz hazis ve skupinové akci, ktera je zoufala, oznacis si

rovnez 1 xp.

Na konci sezeni si prohlédni spoustéce xp na svém listu postavy. U kazdého z
nich oznac 1 xp, pokud se udal alespon jednou, nebo 2 xp, pokud se béhem sezeni

udal Castéji. Spoustéce xp jsou nasledujici:

® Spoustéc xp pro tvou herni kartu. Napriklad "Vyzvy resi ndsilim nebo
ndtlakem". Chces-li "fesit vyzvu', méla by se tva postava pokusit prekonat
tézkou prekazku nebo hrozbu. NezaleZi na tom, zda je akce uspésna, nebo
ne. V kazdém pripadeé ziskas 1 xp.

e Vyjadril jsi své presvédceni, pohnutky, odkaz nebo ptivod. Presvédceni a
pohnutky tvé postavy siurcujes sam, od sezeni k sezeni. Neboj se o nich
skupiné rict, kdyz si oznacujes xp.

e Potykal jsi se s problémy, které plynou ze nefesti nebo traumat.
Poznamenej si xp za tuto polozku, pokud té tva nerest svedla k néjakému
Spatnému ¢inu nebo pokud ti traumaticky stav zptsobil potize. Samotné
oddavani se neresti se nepocita jako boj s ni (pokud to s ni neprehanis).

Na konci sezeni si mtazes xp pridat do libovolné xp stopy (k jakémukoliv atributu

na hracské karté, kde se sleduji xp).

Jakmile zaplnis danou xp stopu, vymaz z ni vSechny xp body a vyber si pokrok.
Kdyz si vyberes pokrok ze svého herniho zdznamu, mutzes si vybrat dalsi
zvlastni schopnost. Kdyz si vyberes pokrok u atributu, mtizes si k jedné z akci v

ramci tohoto atributu pridat dalsi akéni bod.
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Nadja hraje Ohare. Na konci sezeni si prohlédne své spoustéce xp a fekne skupiné,

kolik xp ziskala. BEhem sezeni hodila dve zoufalé akce Lovu, takze si u atributu

Duvtip pripsala 2 xp. P1i jedndni s gangem ze své domoviny mnohokrdt vyjddfila

sviij ptivod, za coz si pripisSe 2 xp. Rovnéz projevila pfesvédceni své postavy, ale 2

xp jsou pro tuto kategorii maximum, takze vic nedostane. Nepotykala se se svymi

nefestmi ani traumaty, takze tam zddné xp nemd. Na konci sezeni to jsou 4 xp.

Rozhodne se, Ze si je vSechny zapiSe u Davtipu. Tim se stopa zaplni, takze si prida

novy akéni bod u akce Lov.

Béhem mezidobi mtze xp ziskavat také tréninkem. Kdyz trénujete, oznacte si

xp v jednom z atribut nebo v hernim planu. Danou stopu xp lze trénovat pouze

jednou za fazi mezidobi.

Vyvoj skupiny

Na konci sezeni si prohlédnéte xp spoustéce skupiny a pridejte ji 1 xp za kazdou

polozku, ktera se béhem sezeni objevila. Pokud se néjaka polozka vyskytla

vicekrat nebo vyznamnym zptsobem, dejte za ni parté 2 xp. Xp spoustéce party

jsou nasledujici:

Specificky spoustéc xp pro vasi frakci. Napriklad u paserakt je to "Provést
paserdckou operaci nebo ziskat nové klienty ¢i zdroje kontrabandu". Pokud

posadka uspésné dokoncila operaci z tohoto spoustéce, oznacte xp.

Potykejte se s vyzvami nad vasi sou¢asnou provni. Pokud jste se zapletli
frakcemi na vyssi irovni nebo nebezpecnéjsimi protivniky, oznacte si za

to xp.

Posilte povést party nebo si vytvoite novou reputaci. Zkontrolujte
reputaci své posadky. Udélali jste néco pro jeji podporu? Pokud jste pro

posadku vytvorili novou reputaci, také si oznacte xp.

Vyjadrete cile, pohnutky, vnitini konflikt nebo zakladni povahu skupiny.
Tento bod je velmi siroky! Stalo se néco, co zvyraznilo specifické prvky,

které délaji vasi posadku jedine¢nou?

Kdyz vyplnite sledovac¢ pokroku posadky, vymazte znacky a vezmeéte si novou

zvlastni schopnost nebo oznacte dvé policka pro vylepseni skupiny.
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Napftiklad kdyz skupina asasint ziskd postup frakce, miize si vzit novou specidlni
schopnost, jako napriklad Preddtofi. Nebo si mohou oznacit dve vylepSeni, jako je

naptiklad Rigging a Trénink odhodldni.

Reknéte, jak jste tuto novou schopnost nebo vylepseni pro posadku ziskali.
Odkud se vzala? Jak se stavd novou soucdsti posdadky?

Zisky
Pokazdé, kdyz se posadka vylepsi, kazda postava ziska zasoby rovnajici se

urovni frakce +2, které predstavuji zisky generované skupinou béhem jeji

¢innosti.
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Postavy

Charakter

Kazda hracska postava je obezndmena s nejriznéjsimi loupeznickymi kousky
reprezentovanymi akcemi ve hte. VSichni umi bojovat v boji na noze, slidit ve
stinech, naladit se na podivnou energii, domlouvat se s kontaktnimi osobami a

ziskavat informace a tak dale.

Samoztejmeé nechybi ani specializace a dovednosti, tedy vlastnosti, diky kterym
je tva postava vyjimecéné schopna. Mozna chces ziskat schopnost vynutit si
poslusnost duchtl a usmérnovat svym télem tajemnou energii, mozna chces
manipulovat siti podsvéti ve sviij prospéch a vidét nebezpeci drive, nez uderi,
nebo prosté chces byt nejsmrtonosnéjsim bojovnikem s ostrim. V této kapitole
se dozvi§, jak si vytvorit vlastniho jedineéného mizeru a vybrat si schopnosti,
které odpovidaji tvému oblibenému stylu hry.

Tvorba postavy

Herni karta

Herni karta je seznam vsech specifickych pravidel pro hrani urcitého typu
postavy ve hre Blades. Miizes napriklad vytvorit kartu s nazvem Vojak se
zvlastnimi schopnostmi souvisejicimi s bojem, nebo kartu nazvanou Medik se

zvlastnimi schopnostmi souvisejicimi s polni medicinou.

Kdyz si vyberes herni kartu, vybiras si specialni schopnosti (které davaji tvé
postaveé cesty, jak mtze riznymi zptisoby porusovat pravidla) a spoustéce xp
(které urcuji zptsob ziskavani zkusenosti pro vyvoj postavy). Kazda herni karta
vSak v jadru predstavuje mizeru. Seka¢ ma zvlastni schopnosti souvisejici s
bojem, ale to neznameng, Ze je "bojovnikem" hry. Dobfe bojovat dokaze kazdy
typ postavy. Povazuj svoji herni kartu jako oblast, na kterou se zamérujes a které

davas prednost, ne jako na jedine¢nou sadu dovednosti.
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Proto jim rfikdme herni karty a ne "tfidy postav" nebo "archetypy". Vybiras si
sadu pocatecnich hodnoceni akeci a zvlastnich schopnosti, ke kterym ma tva
postava pristup - ale neurcuje jeji podstatu nebo skutec¢nou povahu. Tva postava

bude v priibéhu casu riist a ménit se; to, kym se stane, je soucasti zdbavy ze hry.

Jakmile si vyberes svou herni kartu, postupuj podle nize uvedenych krokt a
dokonéi svou postavu.

Zvol si svij puavod

Puvod tvé postavy popisuje, odkud pochdzi jeji rodova linie. Jakmile si zvolis

puvod, napis do fadku vyse né€jaky detail o svém rodinném zivoté.

Vyber si minulost

Minulost tvé postavy popisuje, co délala predtim, nez se pripojila k posadce.
Vyber si ptvod a pak o ném napis detail, ktery je pro tvou postavu specificky.

v v [ 4 v u v »
Prirad ¢tyri akéni body
Tvij hraci plan za¢ina se tfemi jiz umisténymi akénimi body. Ma$ moznost
pridat dalsi ctyri tecky (celkem jich tedy budes mit sedm). Na za¢atku hry nesmi

byt Zadné akéni hodnoceni vice nez dva body (pokud vam zvlastni schopnost
nerika jinak). Své ctyri tecky rozdél takto:

e Jednu tecku dej do libovolné akce, kterd podle tebe odrazi ptivod postavy.

e Jednu tecku dej do libovolné akce, ktera podle tebe odrazi minulost
postavy.

e Dalsi dveé tecky priradte kamkoli se ti zlibi (nezapomen, Ze maximalni

hodnoceni jsou 2).

Vyber si zvlastni schopnost

Podivej se na zvlastni schopnosti pro svou herni knihu a jednu si vyber. Pokud se
nemuzes rozhodnout, kterou vybrat, zvol prvni na seznamu - je tam umisténa

jako dobra vychozi volba.

_53_



Specialni zbroj

Nékteré zvlastni schopnosti se odkazuji na tvou specialni zbroj. Kazdy list
postavy ma tfi policka pro sledovani pouzivani zbroje (standardni, tézka a
specialni). Pokud mas néjakou schopnost, ktera vyuziva specidlni zbroj, zaskrtni
jeji policko, kdyZ nékterou z nich aktivujes. Pokud nemads Zadnou zvlastni
schopnost, ktera by vyuzivala specialni brnéni, pak policko brnéni nemtizes

vibec pouzit.

Vyber blizkého pritele a soupere

Kazda herni kniha obsahuje seznam NPC, které tva postava zna. Vyber si z
tohoto seznamu jednu osobu, ktera ma k tobé blizky vztah (dobry pritel,
milenec, rodinny pribuzny atd.). Vedle jejiho jména oznacte trojihelnik
smeérujici nahoru. Pak si vyber jinou NPC ze seznamu, ktera je tvym rivalem

nebo nepritelem. Vedle jejiho jména nakresli trojuhelnik smérujici dola.

Zvol si svou nerest

Kazda postava je v zajeti néjaké neresti, které se oddava, aby se vyporadala se
stresem. Vyber si nefest ze seznamu a popis ji na fadku nahore s uvedenim

konkrétnich udajt, jména a mista, kde se nachazi tviij nositel neresti.

e Vira: Jsi oddan neviditelné sile, zapomenutému bohu, predkovi atd.

Gamblerstvi: Touzis po hazardnich hrach, sdzeni na sportovni udalosti
apod.

Luxus: Drahé nebo okdazalé projevy bohatstvi.

Zavazek: Jsi oddany rodiné, néjaké véci, organizaci, charité atd.

Potéseni: Uspokojeni z milencd, jidla, piti, drog, uméni, divadla atd.

Otupélost: Hledas zapomnéni ve formé drog, nadmeérného piti, nechavas
se mlatit v boxerskych jamach atd.
e Podivinstvi: Experimentujes s podivnymi esencemi, stykas se s potulnymi

duchy, dodrzujes bizarni ritudly nebo tabu atd.
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Uved'své jméno, prezdivku a vzhled

Vyber si jméno pro svou postavu ze vzorového seznamu, nebo si vytvor vlastni.
Pokud tva postava pouZziva v podsvéti prezdivku nebo pseudonym, poznamenej
si ho. Zapis$ si nékolik sugestivnich slov, ktera popisuji vzhled tvé postavy
(ukazky jsou uvedeny na dalsi strané).

Zkontroluj své udaje

Podivej se na detaily na své karté postavy, zejména na spoustéce zkusenosti
(napriklad "Ziskej xp, kdyz resis ukol pomoci znalosti nebo tajemné sily") a na
specialni predméty, které ma tva postava k dispozici (napriklad maska ducha
Septej). Na zadatku mas pristup ke viem predmétiim na své karté, takze si
nedélej starosti s vybérem konkrétnich véci - o tom, co ma tvoje postava u sebe
rozhodnes pozdéji, az budes plnit ukoly.

To je vSe! Tva postava je pripravena ke hte. Na zacatku prvniho sezeni ti GM
polozi nékolik otazek o tom, kdo jsi, jaké mas perspektivy nebo jaké uddlosti se ti
staly v minulosti. Pokud neznas odpovédi, néjaké si vymysli. Nebo se zepte;j

ostatnich hrach na jejich napady.

Shrnuti tvorby postavy

1. Vyber si herni kartu. Herni karta predstavuje poveést tvé postavy, jeji
zvlastni schopnosti a zptsob jejiho postupu.

2. Vyber si pvod postavy. Svou volbu podrobné popis s poznamkou o svém
rodinném zivoté. Napiiklad: TéZafi rudy, nyni valecni uprchlici.

3. Vyber si historii. Svou volbu upresni podrobnéji a uved svou specifickou
historii. Napfiklad: Délnici: Lovec, vzbourenec.

4. Prifad étyri akénibody. Pri tvorbé postavy nesmi zZadna akce zacéinat s
hodnocenim vys$sim nez 2. (Po vytvoreni miize hodnocenti akci stoupnout az
na 3. Kdyz odemknes pro svou posddku vylepseni Mistrovstvi, miizes akce

vylepsit az na hodnocent 4.)
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5. Vyber si zvlastni schopnost. Jsou v Sedém sloupci uprostred listu postavy.
Pokud se nemtizes rozhodnout, vyber si prvni schopnost ze seznamu. Je
tam umisténa jako dobra prvni moznost.

6. Vyber siblizkého pritele a soupetre. Oznac toho, kdo je blizky pritel,
dlouholety spojenec, rodinny pribuzny nebo milenec (trojuhelnik
smeérujici nahoru). Oznac toho, kdo je rivalem, nepritelem, zhrzenym
milencem, zrazenym partnerem atd. (trojihelnik smétujici dol).

7. Zvolte si svou nefest. Vyber si preferovany typ neresti, podrobné ji popis a
uved jméno a misto nositele neresti.

8. Zapiste si své jméno, prezdivku a vzhled. Priklady jsou uvedeny na

predchozi strané.

Vybava

Mate pristup ke vSem predmeétiim na své karté postavy. Pro kazdou operaci se
rozhodnéte, jakou bude mit vase postava zatéz. BEhem operace mutzete fici, ze
vasSe postava ma néjaky predmeét po ruce, a to tak, ze zaskrtnete policko u
predmeétu, ktery chcete pouzit - az do poctu predmeétq, ktery se rovna vami

zvolenému ndkladu. Vase vybava také urcéuje rychlost pohybu a napadnost:

1-3 zatéz: Lehké. Jste rychlejsi, méné napadni; splynete s ob¢any.
4-5 zatéz: Normalni. Vypadas jako mizera pripraveny na problémy.
6 zatéz: Tézky. Jsi pomalejsi. Vypadas jako agent na misi.

7-9 zatéz: PretiZeny. Jsi prilis nalozeny a nemutizes délat nic jiného nez se
pohybovat velmi pomalu.

Neékteré specialni schopnosti (napriklad schopnost Mula nebo Zabijacké avazy)
mohou zvysit limit zatéze.

Nekteré predmeéty se do zatéze pocitaji jako dva predmeéty (maji dvé spojena

pole). Pfedmeéty psané kurzivou se do ndkladu nepocitaji.

Nyni nemusite vybirat konkrétni prfedméty. Projdéte si své osobni véci a jejich
standardni popisy.



Karta postavy
Kratky popis postavy

Zde uvedte stredné dlouhy popis postavy. Uvedte, jakych ¢innosti se obvykle

ucastni.

Zde uvedte spoustéce XP pro postavy. Na konci sezeni oznacte XP, pokud jste
resili ukol pomoci: Zde vlozte kratky seznam metod nebo akci. Priklady mohou
zahrnovat: nasili, natlak, znalosti, Sarm, drzost, vypocitavost, podvod,
ovliviiovani, skryvani, unik, technickou dovednost, zmatek, stopovani nebo

okultni schopnosti.
Pocatecni akce

C T ] PRIMARNI AKCE
C SEKUNDARNI AKCE

Pocatecni postavy

Pokud chces mit pri prifazovani svych ¢tyr bodt pocatecnich akei a zvlastnich

schopnosti néjaké voditko, pouzij jednu z téchto Sablon.

(Sablony nedavaji smysl, pozn. prekladatele.)

Pratelé, souperi

Zde najdete seznam péti moznych pratel nebo soupert a jejich popisy. Mezi né
patri napriklad néasledujici: Spidn, lovec odmeén, boxer, chladnokrevny vrah,
vydérac, fyzik, vrah, strazce, 1ékarnik, knézka, slechtic, méstsky urednik,
distojnik, inspektor, zebrak, zamecnik, viidce gangu, drogovy dealer, majitel
hostince, prostitutka, mukl, informator, sluha, archivar nebo nadprirozena
bytost.

Otazky mohou zahrnovat, odkud pritele znate, co pro vas udélal, co pro néj
délate a jaky mate vztah.
_57_



Skupina

Vytvoreni skupiny

Vybér typu skupiny

Kazda hra Blades by méla obsahovat typy skupin, které odpovidaji jejimu
prostredi a predpokladiim. Mohou to byt organizace, gangy, lodé, pevnosti atd.

Dobré je mit tfi az Sest moznosti.

Typ skupiny urcuje skore, na které se zamérite, a také vybér specialnich
schopnosti, které tento druh akci podporuji. Typ skupiny nema byt omezujici -
skupina paserakt se miize obc¢as vénovat vydirani nebo prodeji kontrabandu -
ale hlavni ¢innosti daného typu skupiny je nejcastéjsi zptisob, jakym ziskava
mince a Xp pro postup.

Stejné jako herni karta postavy je i typ skupiny tim, jak jste v podsvéti znami.
Zlocinecké frakce a instituce si o vas mysli, Ze jste "zabijaci" nebo "sekta" apod. a

podle toho s vami budou jednat.

Vase skupina zacina se 2 mincemi v pokladné (zbytky uspor PC). Jste na drovni

0, mate silnou pozici a reputaci 0.

Vyberte si poc¢atecni reputaci a ukryt

Vase posadka pravé vznikla a ziskala tkryt. Vzhledem k dané skupiné postav a
jejich predchozim dobrodruzstvim, jakou poéateéni reputaci byste méli mit
mezi frakcemi podsveéti? Vyberte si jednu z nize uvedeného seznamu (nebo si

vytvorte vlastni).

e Ambiciézni e Cestny e Nenapadny
e Brutalni e Profesionalni e Zvlastni
e Troufaly e Duvtipny



Kdyz posilite reputaci své posadky, ziskate xp, takze to berte jako dalsi znameni,
které vam napovi, jakou ¢innost chcete ve hre vykonavat. Budete bezohledné
ambiciézni a zamérite se na cile vyssi irovné? Pustite se do odvaznych skére,

ktera ostatni povazuji za prilis riskantni? Zajimaji vas podivnosti a zvlastnosti?

Promluvte také o tom, kde si posadka udéla sviij dkryt. Zacinate na trovni o,
takZe to bude pravdépodobné velmi skromné nebo opusténé misto.

Stanovte si sva lovisteé

Vase posadka je uplné nova a jako své lovisté jste si vybrali néjakou malou ¢ast
ctvrti. Pravé na tuto oblast se obvykle zamérujete pri svych skére a dobrte ji
znate. Vase lovisté se nemusi nachazet ve stejném okrese jako vas ukryt. Oblast
je sice mal4, jen tfi nebo ¢tyri méstské bloky - ale stale je to pro nékoho
neopravnény zasah. Celé mésto je rozdéleno mezi vétsi a silnéjsi frakce. GM ti
rekne, ktera frakce si narokuje danou oblast, a ty se pak rozhodnes, jak s ni

nalozis:

e Vyplatte je. Dejte jim 1 minci vymeénou za to, Ze vam poskytnou prostor k
praci.
e Zaplatte frakci 2 mince jako projev ucty a ziskejte u nich +1 status.

e Nechte si penize a ziskejte u dané frakce -1 status.

Vase lovisté jsou uzitecna pro urcity typ zlocineckych operaci. Kazdy typ
posadky ma seznam rtiznych typh operaci pro sva lovisté. Napriklad zabijaci
maji jako moznosti nehodu, zmizeni, vrazdu nebo vykupné. Vyberte si jeden z

téchto typh operaci podle svych preferenci.

Kdyz se pripravujete provést na svém lovisti operaci vami preferovaného typu,
ziskavate +1 kostku k jakymkoli hoddm na shromazdovani informaci a zdarma
dalsi aktivitu mezidobi, kterou mutzete prispét k této operaci. To vam muiize
pomoci objevit prilezitost, ziskat prostredky, ktery byste mohli pro danou praci
potfebovat, najit vhodného klienta apod.

Kdyz rozsirite izemi, zvétsite také velikost a/nebo typ vaseho loveckého reviru.

S pomoci GM podrobné popiste novou oblast a/nebo metody.
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Vyberte si zvlastni schopnost

Podivejte se na zvlastni schopnosti své skupiny a jednu si vyberte. Pokud se
nemuzete rozhodnout, kterou vybrat, zvolte prvni na seznamu - je tam
umisténa jako dobra vychozi volba. Je dtlezité vybrat zvlastni schopnost, ktera
vSechny nadchne. Dalsi zvlastni schopnosti mtzete v budoucnu dostat

ziskavanim xp.

Stejné jako vybér typu posadky, reputace, tkrytu a lovist je vybér zvlastni
schopnosti dals$i mozZnosti, jak hru zamérit na konkrétnéjsi okruh moznosti. Je
toho hodné, s ¢im se da pracovat, a pomaha to hru hned od zac¢atku rozvijet

urcitym smerem

Priradte skupiné vylepseni

Vylepseni je cenny zdroj, ktery skupiné néjakym zptisobem pomaha, napriklad
lod' nebo gang (viz kompletni popis dale). Kazdy typ skupiny ma dvé predem
vybrana vylepseni, ktera se pro danou skupinu hodi (napriklad Trénink
zdatnosti a Gang lupiéta skupiny Bravos).

K nové skupiné mutzete pridat dalsi dvé vylepseni (takZe na zacatku budete mit
celkem c¢tyri vylepseni). MtZete si vybrat ze specifickych vylepseni dostupnych

pro vas typ skupiny nebo z obecnych vylepseni na karté skupiny.

Kdyz priradite sva dvé vylepseni, GM vam rekne o dvou frakcich, které jsou vasi
volbou ovlivnény:

e Jedna frakce vam pomohla ziskat vylepseni. Maji vas radi a vy u nich
ziskavate +1 status. Mizete se rozhodnout, Ze utratite 1 minci, abyste jim

oplatili jejich laskavost, a misto toho si u nich bude mit +2 status.

e Jedna frakce byla podvedena, kdyz jste ziskali vylepSeni. Nemaji vas radi a
vy u nich mate ziskate -2 status. Podle své volby utratis 1 minci, abys je

obmeékcil, a misto toho si u nich vezmes -1 status.

V budoucnu budete moci ziskat dalsi vylepseni diky ziskavani xp.
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Vyberte oblibeny kontakt

Podivejte se na seznam potencidlnich kontakt® na karté skupiny. Vyberte si

jeden kontakt, ktery je blizkym pritelem, dlouholetym spojencem nebo

partnerem ve zlo¢inu. GM vam rekne o dvou frakcich, které jsou vasi volbou

ovlivnény:

Jedna z frakci je s timto kontaktem také spratelena a vy u ni ziskate
status +1.

Jedna frakce je s timto kontaktem nepratelska a vy u ni ziskate status -1.
Podle vasi volby jsou tyto frakce s timto kontaktem jesté vice spojené, a

tak siu nich zapisSete status +2 a -2.

Priklady vylepseni skupiny

Dim nalodi: Mate lod, pristavisté na vodni cesté a malou boudu na
uskladnéni lodnich potfeb. Druhé vylepseni vylepsi lod o brnéni a vétsi
kapacitu nakladu.

Dum pro vozatajstvo: Mate kocar, tazna zvirata k jeho tazeni a stdj. Druhé
vylepsSeni vylepsi koéar o brnéni a vétsi a rychlejsi ofe.

Druzina/Expert: Druzina je banda nebo jedna odborna NPC, ktera pracuje
pro vasi skupinu. VSechny podrobnosti o druzinach najdete nize.

Skryté doupé: Vas ukryt ma tajnou polohu a je zamaskovan tak, aby nebyl
vidét. Pokud je vase doupé objeveno, pouzijte dvé aktivity mezidobi a
zaplatte pocet minci rovnajici se vasi drovni, abyste ho pfemistili a znovu
ukryli.

Mistrovstvi: Vase skupina ma pristup k vycviku na mistrovské irovni.
Muzete zvysit hodnoceni akci svych postav na 4 (dokud toto vylepseni
neodemknete, je hodnoceni akci postav omezeno na 3). Odemknuti tohoto
vylepSeni stoji ctyti policka.

Kvalita: Kazdé vylepseni zlepSuje hodnoceni kvality vSech predmétt
daného typu nad ramec kvality dané urovni skupiny a urovni kvality
predmeétl. Mlzete zvysit kvalitu dokumentt, vystroje (zahrnuje lupi¢skou
vystroj a horolezeckou vystroj), kouzelnického néaéini, zasob podloudnik,

naradi (zahrnuje demoli¢ni nacini a kutilské nacini) a zbrani. Pokud tedy
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mate uroven O, kvalitni Sperhaky (+1) a vylepseni kvality vybaveni (+1),
muZete se rovnocenné poprat se zamkem II. tirovné kvality.

Ubytovani: Vase sidlo pocita s obytnou ¢asti pro ¢leny skupiny. Bez tohoto
vylepseni spi kazda postava jinde a je pri tom zranitelna.

Zabezpeceny ukryt: Vas ukryt je vybaven zamky, alarmy a pastmi, které
znemoznuji vstup vetrelcim. Druhé vylepSeni zlepSuje obranu o magicka
opatreni, kterd ptisobi proti duchtim. Pokud budou tato opatreni nékdy
podrobena zkousce, mzes si hodit na troven své posadky, abys zjistil, jak
dobre zmari ttocnika.

Vycvik: Mate-li vylepseni Vycvik, ziskate 2 xp (misto 1), kdyz béhem
prostojl trénujete danou oblast xp (Divtip, Zdatnost, Odhodlani nebo xp z
herni karty). Toto vylepsSeni vam v podstaté pomuze rychleji se rozvijet.
Viz Pokrok. Pokud mate trénink davtipu, pri tréninku davtipu béhem
mezidobi si u davtipu poznamenate 2 xp (namisto jednoho). Pokud mas
Trénink herni karty, pri tréninku si poznacis 2 xp do stopy xp herni karty.
Trezor: Vase doupé ma bezpecny trezor, ktery zvysuje kapacitu pro
uloZeni minci na 8. Druhé vylepseni zvysi vasi kapacitu na 16. Oddélenou
Cast trezoru lze pouzit jako zadrzovaci celu.

Dilna: Vas ukryt ma dilnu vybavenou néstroji pro kutily a alchymii, a také
malou knihovnu s knihami, dokumenty a mapami. S témito prostredky

muzete realizovat dlouhodobé projekty, aniz byste museli opustit ukryt.

Spolec¢nik

Spolecnikem muize byt gang nebo expert, kteri pracuji pro vasi skupinu.

Chcete-li spoleénika naverbovat, zaplatte dvé vylepSeni a vytvorte ji podle nize

uvedeného postupu.

Tvorba gangu

Vyberte si typ gangu z niZze uvedeného seznamu:

e Adepti: Ucenci, kutilové, okultisté a chemici.

e Havrani: Podvodnici, $piéni a obchodnici.

e Tulaci: Namornici, zavoznici a sbéraci z pustin.

e Plizivci: Zvédové, infiltratori a zlodéji.
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e Grazlové: Vrazi, rvaci a vytrznici.

Gang ma velikost a kvalitu odpovidajici aktualni urovni skupiny. Velikost a

kvalita se zvySuje pti postupu skupiny na vyssi troven.

Pokud je vase skupina na trovni 0, md vds gang kvalitu 0 a velikost O (1 nebo 2

lidé). Pokud je vase posddka na tirovni II, md gang kvalitu 2 a rozsah 2 (12 lidi).

Néektera vylepseni skupiny pridaji parté vlastnost "Elitni", ktera ji pri hodu na
dany typ prida +1 kostku. Pokud tedy mdte troven I a mdate bandu elitnich hrdlofezt

(+1 kostka), budou pri pokusu o zabiti cile hdzet 2 kostkami.

Tvorba experta

Zapis si typ experta (jeho specifickou oblast odbornosti). MtiZe to byt lékar,
vySetfovatel, okultista, vrah, Spién atd.

Expert ma kvalitu rovnou vasi aktudlni urovni posadky +1. Jejich velikost je vzdy
nula (1 osoba). Kvalita vasich experta se zvysuje, kdyz vase posadka postoupi na

vySSi uroven.

Vyhody a nedostatky

Kdyz si vytvorite spolec¢nika, dejte mu jednu nebo dvé vyhody a stejny pocet

nevyhod.

Vyhody

e Obavany: Spolecnik je désivy svym vzhledem i povésti.

e Nezavisly: Na spolecnika se lze spolehnout, Ze se bude spravné
rozhodovat a jednat z vlastni iniciativy, pokud nedostane primé rozkazy.

e Loajalni: Spolecnika nelze podplatit ani postvat proti vam.

e Vytrvaly: Spolecnik se nenecha odradit od ukolu.

Nevyhody

e Zasadovy: Spolecnik ma etické zasady nebo hodnoty, které nezradi.

e Nasilny: Spoleénik je nadmérneé nasilny a kruty.
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e Nespolehlivy: Spolecnik neni vzdy k dispozici kvili jinym povinnostem,
otupélosti ze svych neresti apod.
e Divoky: Spolecnik je opily, zhyraly a hluény.

Uprava spoleénika

Gangu nebo expertovi mtizes pridat dodateény typ tim, Ze utratis dveé vylepseni
skupiny. Kdyz spolec¢nici provadi akce, na které se vztahuji jeji typy, pouziva plny
pocet svych stupnt kvality. V opacném pripadeé je jeji kvalita nulova. Jeden
spolecnik mlize mit az dva typy.

Pouziti spolecniku

Kdyz vyslete spole¢nika k dosazeni cile, hodte jeho kvalitou, abyste zjistili, jak se
mu dari. Nebo mulize na akci dohlizet hracska postava, ktera skupinu vede.
Pokud spole¢nikiim primo rozkazujes, hod na Veleni. Pokud se akce ucastnis
spolu se spole¢nikem, hod si prislusnou akeci. Kvalita pripadnych soupeit ve

srovnani s kvalitou spolec¢nikt ovliviiuje pozici a ucinek akce.

Parta hracskych postav Hawkers chce vyhnat konkurenéni gang z ulicky, kde
proddvaji drogy. Poslou své spolec¢niky, bandu Grazld, aby $li vetrelce vykopnout.
GM vezme 2 kostky za kvalitu Grazlt a hodi 3. O hodinu pozdéji se Grazlové vrati,
zbiti a zkrvaveni. Jeden z nich se tvdii jako ovce: "Ti chlapi jsou drsni, séfe." (GM

udeli spolecnikiim zranéni a cil akce je zmaren.)

Druhy den vede $éfka party skupinovou akci, pricemz vedle 2 kostek za Grdzly hodi
i své 3 kostky za Rvacku. Tentokrat séfce padne 6 a vymldti z druhého gangu dusi
a posle je (alespon prozatim) do hdje.

Poskozeni a lééeni spolec¢niku

Spolecnici trpi zranénim podobneé jako postavy. Spolecnik mlize utrpét ctyri

urovneé zranéni:

e Oslabeny. Spole¢nik ma sniZzeny ucinek.
e Zhorseny. Spolecnik ptsobi se snizenou kvalitou (-1 kostka).

e Poskozeny. Spolecnik nemuiZze nic délat, dokud se nezotavi.



® Mrtvy. Spolec¢nik je znicen.

Vsichni spolecnici se uzdravi béhem mezidobi. Pokud jsou okolnosti pfiznivé pro

zotaveni, kazdy spolec¢nik si odstrani jednu troven poskozeni (nebo dvé, pokud

postava stravi v mezidobi ¢as tim, Ze jim pomuZe se zotavit).

Pokud je spole¢nik zniceny, mtze byt nahrazen. Na jeho obnovu vynaloZte mince

rovnajici se urovni vasi skupiny +2 a navic dvé aktivity mezidobi na nabor

novych ¢lent bandy nebo najmuti nového experta.

Shrnuti tvorby skupiny

1.

Vyberte si typ skupiny. Typ skupiny urcuje jeji icel, jeji zvlastni

schopnosti a zplisob postupu. Za¢inate na urovni O, se silnym drzenim a 0

reputaci. Zacinate s 2 mincemi.

Vyberte si pocatecni reputaci a tikryt. Zvolte si, jak vas ostatni frakce
podsvéti vidi: Ambiciézni - Brutdlni - Troufaly - Cestny - ProfesiondIni -

Duwvtipny - Nendpadny - Zvldstni. Podivejte se na mapu a vyberte si étvrt, do

které umistite svj ukryt. Popiste ukryt.

Zalozte si své lovisté. Podivejte se na mapu a vyberte si oblast, do které
umistite své lovisté. Rozhodnéte, jak se vyporadat s frakci, ktera si tuto

oblast narokuje.

o Zaplatte jim 1 minci.
o Zaplatte jim 2 mince. Ziskejte +1 status.
o Neplatte nic. Ziskejte -1 status.

Vyberte si zvlastni schopnost. Jsou v Sedém sloupci uprostred listu
skupiny. Pokud se nemuzete rozhodnout, vyberte prvni schopnost na

seznamu. Je tam umisténa jako prvni dobra volba.

Priradte skupiné vylepseni. Vase skupina ma predem vybrana dvé
vylepseni. Vyberte si dalsi dvé. Pokud ma vase skupina spolec¢nika,
postupujte podle postupu pro jeho vytvoreni. Zaznamenejte zmény
statutu frakce zptisobené vasimi vylepSenimi:



o Jedna frakce vam pomohla ziskat vylepsSeni. Vezméte si u nich

status +1. Nebo misto toho utratite 1 minci za status +2.

o Jedna frakce byla poskozena, kdyz jste ziskali vylepsSeni. Vezmeéte si

u nich status -2. Nebo utratte 1 minci za status -1.

6. Vyberte si oblibeny kontakt. Oznacte toho, kdo je vasim blizkym pritelem,
dlouholetym spojencem nebo partnerem ve zlo¢inu. Zaznamenejte zmény

stavu frakce souvisejici s vasim kontaktem:

o Jedna frakce je s vasim kontaktem pratelska. Napiste si u ni status

+1.

o Jedna frakce je s vasim kontaktem nepratelska. Napiste siu ni

status -1.

o Podle své volby zvyste intenzitu vztaht frakci s vasim kontaktem a
misto toho si vezméte status +2 a -2.

Hraci karta skupiny

Kratky popis skupiny
Jste profesiondlni vrazi - smrt je Vas job.

Pridejte spoustéc xp. Kdyz hrajete za tuto skupinu, ziskavate xp, kdyz
provedete uspésnou operaci nékolika specifickych typa. Mezi priklady patri:
vrazda, vykupné, vynucovani boje, sabotaz, dodavka nebo prodej produktd,

Spionaz, kradez, ziskani nového kontrabandu nebo zdroja.
Priddnim otdzek si miiZete skupinu personalizovat. Cim se skupina odlisuje od jinych
podobnych?
v & )4 » b4 »
Pocatecni vylepseni

e Prvni vylepSeni

e Druhé vylepSeni
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Zvyhodnéné operace

Seznam typt operaci, které mtize posadka provadét. Nékteré moznosti jsou:
vrazda, vykupné, vydirani, sabotdaz, ziskani, zasvéceni, obétovani, prodej,
zasobovani, demonstrace sily, socializace, vloupacka, Spionaz, loupez, pasovani

zbrani, pasovani kontrabandu nebo pasovani cestujicich.

Kontakty

Seznam péti moznych kontaktll skupiny spolu s popisem kazdého z nich.
Moznosti jsou napriklad: séf gangu, zprostredkovatel obchodu, slechtic, lovec
odmén, obchodnik, kovar, felcar, séf okrsku, majitel hostince, akademik,
okultista, soudce, diletant, prazkumnik, sbératel, obchodnik se zbranémi,
drogovy dealer, anarchista nebo pristavni délnik.

Otdzky mohou zahrnovat, odkud pritele zndte, co pro vds udélal, co pro néj délate vy

a jaky mdte vztah.

Vylepseni skupiny
Seznam péti vylepsSeni specifickych pro skupinu. Nékolik prikladi:

e Upevnéni vystroje: Ziskate 2 bezplatné naloze ve dvou kategoriich
vybaveni (zbrané, nacini, zasoby, vystroj, dokumenty a nastroje).

o Veézenské kontakty: Vase uroven ve vézeni je efektivné o +1 vyssi. To se
pocita pro jakykoli prvek souvisejici s irovni ve vézeni, v€etné hodu na
uvézneéni.

e Elitni spole¢nik (uvedte typ): VSichni vasi spolecnici s uvedenym typem
ziskavaji +1 kostku k hodm na kvalitu souvisejicich akci.

® Zoceleni: Kazda postava ziska +1 policko traumatu. Zoceleni stoji 3
vylepseni, nikoli pouze jedno. Chcete-li, mtze tim vratit do hry postavy se
4 traumaty.

e Vyrovnany: Kazda postava ziska +1 poli¢ko stresu. Tato vyhoda stoji 3
vylepseni, ne jen jedno.

e Mapy a klice k podzemi: Snadno prochdzite podzemnimi kandly, tunely a

sklepenimi mésta.
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e Kamuflaz: Vase vozidla jsou v klidu dokonale skryta. Splynou s prostfedim

jako jeho soucast nebo jako nezajimavé civilni vozidlo (podle vasi volby).

Vytvorte pro skupinu mapu naroku.
Ukazkové naroky:

e Uzemi: K postupu na vyssi tiroven potFebujete o jeden bod reputace méné
(max. 6).

e Meéstské zaznamy: Ziskate +1 kostku k hodu zapojeni do tajnych pland.
Muzes pouzit plany a dalsi dokumenty k urceni vhodného postupu pri
infiltraci.

e Kryciidentita: Ziskavas +1 kostku k hodu zapojeni pro klamavé a
spolecenské plany. Kryci identity pomadhaji zmast protivniky.

e Krycioperace: Ziskavas -2 heat za skére. Kryti legalni operaci pomaha
odvést ¢ast pozornosti organti ¢innych v trestnim rizeni.

e Vyslanec: Ziskavas +2 mince k odmeéné za skore, které se tyka vysoce
postavenych klientt. Tato dobfe napojend znadmost pomuze zaridit lepsi
vyplatu od bohatych klientd.

e Fixer: Ziskate +2 mince za skore, které se tyka klientli nizsi tridy. Tento
uznavany agent vam pomuze zajistit lepsi vyplatu od chudsich klient?.

e Osetrovna: Ziskas +1 kostku k hod@im na lé¢eni. Osetfovna ma také lazka
pro dlouhodobou rekonvalescenci.

e Informatori: Ziskavas +1 kostku ke shromazdovani informaci ke skére. Tvé
oci a usi v ulicich jsou stédle na pozoru a hledaji nové cile.

e Ochranafrska sit: Kdykoli béhem mezidobi hod kostkou rovnou drovni
skupiny. Ziskas mince rovnajici se nejvyssimu vysledku minus tv(j heat.
Nékteri mistni obyvatelé se vas boji a radi za "ochranu" zaplati.

e Vycvikové mistnosti: Tvi spolecnici urcitého typu ziskavaji +1 velikost.
Extra vycvik jim umoznuje bojovat jako vétsi banda.

e Doupé neresti: Kdykoli béhem mezidobi hod kostkami rovnajicimi se
urovni skupiny. Dostanete mince rovnajici se nejvyssimu vysledku, od
kterého odectete sviij heat.

e Trofeje: Dostanete +1 reputaci za skére. Povést o tvé hrtizné "sbirce" se

roznese a tva troufalost zvysi tvou reputaci v podsvéti.
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Bojové jamy: Béhem mezidobi hod kostkami rovnajicimi se tvé urovni.
Ziskas mince rovnajici se nejvyssimu vysledku, od kterého odectes sviij
heat. Mistni obyvatelé radi sazi své tézce vydélané mince na krvavé
sporty, které poradate.

Pouliéni plot: Za vysledky, které se tykaji ciltl nizsi tridy, ziskate +2 mince
k vyplaté. Znalec dokdaze najit poklad i odpadky, které uloupite svym
chudsim obétem.

Terorizovani obéané: Za vysledky skore, které zahrnuji boj nebo vydirani,
ziskas +2 mince k vyplaté. Vydéseni mistni obyvatelé ti nabidnou dan,
kdykoli se na né vrhnes. Nechtéji byt dalsi na radé.

Skladisté: Ziskavas +1 kostku k hod@m na ziskani majetku. Mas prostor
pro ulozeni nejraznéjsi koristi, ktera ti po bitvach zbude. Mize byt
uziteény sdm o sobé nebo pro vyménny obchod, kdyz ho potrebujes.
Starobyly oltar: Ziskavas +1 kostku k hodu na ziskani okultnich pland.
Jeho pozehnani je s tebou.

Prastara véz: Ziskavas +1 kostku k hodu na spoléovani s tajemnymi
entitami na daném misté.

Obétni dar: Ziskavas +2 mince k vyplaté za skore, které zahrnuje okultni
operace. Vydéseni mistni obyvatelé ti nabizeji dar, kdyz provadis své
temné praktiky. Nechtéji byt dalsi na rade.

Mistni uplatek: Ziskavas +2 mince ve vyplaté za skore, ktera zahrnuji
demonstraci sily nebo spolecenské akce. Nékolik méstskych urednikl se
podéli o uplatky s témi, ktefi prokazi, Ze jsou hraci na scéné.

Hlidaéi: Ziskavas +1 kostku k Lovu nebo Prizkumu na svém tzemi.
Luxusni podnik: +1 kostka k hodim na Domluvu a Manipulaci na misté.
Na klientelu zaptsobi hedvébi, obrazy a kfistal.

Skrys prebytka: Za skore, které se tyka prodeje nebo dodavek zbozi,
ziskas +2 mince. Mas nadbytek zbozi, které ti ¢as od ¢asu naplni kapsy.
Tajny unik: Ziskavas +2 mince za skore, které se tyka Spionaze nebo
sabotaze. Perfektni skryté misto smény stoji naroénym zakaznikiim za
mince navic.

Vyslechova mistnost: Ziskate +1 kostku k Veleni a Manipulaci na misté.

Kruté, ale uéinné.



e Vérny plot: Za skore, které zahrnuje vloupani nebo loupez, ziskate bonus
+2 mince. K presunu ukradeného zbozi je zapottebi zkusené oko a dobré
kontakty.

e Tajné cesticky: Ziskavas +1 kostku k hodu zapojeni do tajnych plant a
map. Mazes mit pristup k davno zapomenutym podzemnim kandaltim,

stfesnim chodbam nebo jiné cesté, kterou si vyberes.

Zvlastni schopnosti skupiny

Vytvorte sedm zvlastnich schopnosti pro svou posadku. Zde je nékolik prikladd.

Smurtici

Kazdy pocitac si mtze pridat +1 akéni hodnoceni k Lovu, Slidéni nebo Rvacce (az
do maximalniho hodnoceni 3).

Kazdy hrd¢ si mize vybrat akci, kterou preferuje (nemusite si vsichni vybrat
stejnou). Pokud si tuto schopnost vezmete pfi pocdtecnim vytvdreni postavy a

posddky, miizete prekrocit bézny pocdteéni limit pro hodnoceni akci.
Smrtici zavoj
Diky tvrdé nabytym zkuSenostem nebo okultnimu ritudlu si nepfipisujete extra
heat, kdyz se pfi skére tak trochu vic zabijite.
Zadneé stopy

Kdyz udrzite operaci v tajnosti nebo se postarate o to, aby vypadala jako nehoda,
ziskate misto nuly polovinu hodnoty reputace cile (zaokrouhlujte nahoru). Kdyz
skoncéite mezidobi s nulovym heat, vezmeéte si +1 reputace.

Existuje mnoho klientt, ktefi si ceni tichych operaci. Tato schopnost vds odmeéni za
to, Ze si zachovdte nendpadnost.

Patron

Kdyz postoupite na vyssidroven, stoji vas to polovinu minci, nez by vas to stélo

normalné.
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Kdo je vas patron? Pro¢ vam pomdhd?

Dravci

Kdyz ke spachani vrazdy pouzijes plan zaloZeny na Isti nebo podvodu, pricti si +1
kostku k hodu zapojeni.

Tato schopnost plati, pokud je cilem vrazda. Nevztahuje se na jiné skryté nebo

podvodné operace, o které se pokousis a které nadhodou zahrnuji vrazdu.
Dablové

Strach je stejné dobry jako respekt. Kazdou uroven hledanosti si mtzes

zapocitat, jako by to bylo jedno tizemi.

Maximadlni hledand urover je 4. Bez ohledu na to, kolik izemi mds (z této
schopnosti nebo jinak), je minimdlni cena k postupu na vyssi uroveri vZdy 6 bodu
reputace.

Vykovan v ohni

Kazda postava je zocelena krutymi zkusenostmi. Ziskavas +1 kostku k hodim

odolnosti.

Tato schopnost se vztahuje na hra¢ské postavy ve skupiné. Neddvd odolnost vasim

spole¢nikim.
Valecéni psi

Kdy?z jste ve valce (-3 status frakce), vase skupina netrpi postihem -1k drzavée a
postavy stdle dostavaji dvé aktivity v mezidobi misto jedné.

Pomazany

Ziskavate +1 kostku k hoddm odolnosti proti nadprirozenym hrozbam. Pri

nadprirozeném poskozeni ziskavate +1 kostku k hoddm na léceni.
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Souznéni

Nékdy jsou pratelé stejné dobri jako uzemi. Az tri frakce, u kterych mas status

+3, mGzes pocitat, jako by to bylo tvé tizemi.

Pokud se status skupiny zméni, o uzemdi prijdes, dokud se opét nedostane na +3.
Bez ohledu na to, kolik tizemi drZite (z této schopnosti nebo jinak), je minimdlni
cena k postupu na vyssi turoven vzdy 6 bodul reputace.

Vysoka spolec¢nost

Zalezi na tom, koho znate. Sniz heat o 1 bod béhem mezidobi a ziskej +1 kostku

na shromazdovani informaci o méstské elité.

Krysy ze smecky

Tvé doupé je zmét ukradenych pfedmétl. Pfi hodu na ziskani pfedmétu si
vezmi +1 kostku.

Tato schopnost mtze znamenat, Zze v hromadé véci skutecné mds predmet, ktery
potiebujes, nebo to miiZe znamenat, ze mds dalsi predméty, se kterymi miizes
obchodovat.

Druhy pribéh
Kdyz provedes tajnou infiltraci, pridej si +1 kostku k hodu zapojeni.

Synchronizace

Kdyz provadis skupinovou akci, mtzes si zapocitat vice Sestek z riznych hodt
jako kriticky uspéch.

Napftiklad Lyrik vede skupinovou akci Naladéni na pole ducht, aby prekonal
magické hlidani na tajemnych zamcenych dverich. Emily, hrdcka Lyrik, hodi a ziskad
6, stejne jako Matt! ProtoZe se skupina synchronizovala, jejich dvé samostatné
Sestky se pocitaji jako kriticky uspéch v hodu.
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Vsechny ruce

Béhem mezidobi mtze jeden z vasich spolecnikl provést akci v mezidobij,
kterym pro skupinu zajisti néjaky majetek, snizi heat nebo zapracuje na
dlouhodobém projektu.

Pouze prochazim

Béhem mezidobi si vezmeéte -1 heat. Pokud je vas heat 4 nebo méné, ziskavate +1

kostku na oklamani lidi, kdyZ se vydavate za obycejné obcéany.
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Skore

Ndjemné vrazdy, brutdlni vydirdni, temné ritudly, nezdkonné obchody, paserdctvi,
zlodéjny ve stinu - jediné Sance, které zbyvaji tém, kdo byli odsunuti na okraj a odmitli

privilegia zkorumpované a hrabivé elity.

Ve hre Blades in the Dark hrajeme, abychom zjistili, zda mtze zacinajici skupina
postav prosperovat v podsvéti - a tato prosperita zavisi na jejich zlo¢inném usilj,

kterému rikame skore.

Skére je jednotliva operace s konkrétnim cilem: pfepadeni lordova sidla, vrazda
diplomata, propasovdni podivného artefaktu do mésta atd. Obvykle skére spada do

jedné ze tfi kategorii:

e Nelegalni éinnost, kterou urcuje typ vasi posadky. Vrazda, vloupani,
nelegalni obchod s nerfestmi atd.

e Zabraninaroku, ktery si vyberete na mapé naroka vasi skupiny. Naroky
pomahaji vasi skupiné rist a rozvijet se.

e Specialni ikol nebo cil uréeny hraci (napriklad ziskani vzacného

artefaktu, ktery posili jeden z ritual Sepotu).

Ukol muZe byt dlouhy a naroény nebo kratky a pfijemny. Maze jit o spoustu
hodd a problémt, nebo jen o nékolik malo akci k jeho vyreseni. Hrajte a zjistéte,
co se stane! Skére nemusi pokazdé vyplnit prave jedno sezeni. Nechte ho
plynout, at je jakkoli dlouhé.

Postavy zaloZi nové skore tim, Ze si vyberou cil (napriklad z narokt nebo ze
seznamu frakci), oslovi potencialniho klienta a pozadaji ho o praci, nebo je
naopak kontaktuje nehracska postava, ktera potrebuje najmout skupinu na

néjakou praci.

Skére se sklada z nékolika klicovych prvki, které jsou podrobné popsany v této

kapitole: planovani a zapojeni, zablesky a tymova prace.
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Planovani a zapojeni

VasSe skupina stravi ¢as planovanim kazdého skore. Shlukuji se kolem blikajici
lucerny ve svém ukrytu, prohlizeji si na¢marané mapy, Septaji si plany a zameéry,
dohaduji se o nejlepsim postupu, narikaji nad nebezpecim, které je ¢eka, a touzi
po hromadkach minci.

Ale vy, hraci, se nemusite zabyvat hloubkovym planovanim. O to se postaraji
postavy mimo obrazovku. Jediné, co musite udélat, je vybrat, jaky typ planu uz
postavy vytvorily. Neni tfeba se zabyvat vSemi detaily a snazit se dopredu
pokryt vSechny eventuality, protoze hod zapojeni (podrobnéji popsany nize)
nakonec urci, do jak velkych problémt se dostanete, kdyz se plan uvede do
pohybu. Zadny plan neni nikdy dokonaly. NemuiZete poéitat se vim. Tento
systém predpokladd, ze v kazdé operaci se vzdy vyskytnou néjaké neznamé

faktory a potize, vétsi ¢i mensi; jen z nich prosté musite vytézit maximum.

Existuje Sest riznych plant, z nichz kazdy ma jeden chybéjici detail, ktery
musite zajistit (viz seznam nize). Chcete-li "naplanovat operaci", jednoduse
vyberte plan a zadejte detail. Poté GM prejde rovnou k akci a bude odkryvat
prvni okamziky operace.

e Utok - Provedte nasili na cili. Detail: Misto ttoku.

e Podvod - Nalakat, obelstit nebo zmanipulovat. Detail: Zptisob podvodu.

e Infiltrace - Nepozorované proniknout na cizi pozemek. Detail: Misto
infiltrace.

e Okultismus- Zapojeni nadptirozené sily. Detail: Tajemnda metoda.

e Socidlni - Vyjednavat, smlouvat nebo presvédcovat. Detail: Spolecenské
spojeni.

e Preprava - Pfepravovat naklad nebo lidi pres nebezpeci. Detail: Pfepravni

cesta a prostredky.
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Detail planu

Pri vybéru planu uvedete chybéjici detail, jako je misto titoku, socidlni spojeni
atd. Pokud detail neznate, mtzete néjakym zpltsobem shromazdit informace,
abyste ho zjistili.

Nalozeni vécmi

Po sestaveni planu a detailu si kazdy hrac¢ vybere naloZeni své postavy. To
udavi, kolik véci si na operaci nese. Nemusi si vybirat jednotlivé predmeéty -
staci, kdyz si zvoli maximalni mnozstvi nakladu, ke kterému bude mit béhem

operace pristup.

Hod na zapojeni

Jakmile hraci zvoli plan a uvedou jeho podrobnosti, GM prejde k akci - popise
scénu, jak posddka zahajuje operaci a narazi na prvni prekazku. Jak se vsak tato
prekazka stanovi? Zputsob, jakym GM popisSe vychozi situaci, mtze mit velky vliv
na to, jak jednoducha nebo problematicka operace bude. Misto ocekavani, Ze to
GM pokazdé spravneé "trefi", pouzivame misto toho hod kostkou - hod zapojeni.

Hod zapojeni je hodem stésti, ktery zac¢ind 1 kostkou pro stésti. Upravte fond

kostek o pripadné vyznamné vyhody nebo nevyhody, které se na néj vztahuji.

Hlavni vyhody / nevyhody

Je tato operace obzvlasté odvazna nebo troufala? Vezmeéte si +1 kostku. Je tato

operace prilis slozita nebo zavisla na mnoha faktorech? Vezméte si -1 kostku.

Odhaluji detaily planu zranitelnost cile nebo ho zasahui tam, kde je nejslabsi?
Vezmeéte si +1 kostku. Je cil proti tomuto postupu nejsilngjsi, nebo ma zvlastni
obranu ¢i specialni pripravy? Vezmeéte si -1 kostku.

Muze néktery z tvych pratel nebo kontaktt poskytnout pomoc nebo nahled na
tuto operaci? Vezmeéte si +1 kostku. Zasahuji do operace néjaci nepratelé nebo

souperi? Vezmeéte si -1 kostku.
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Existuji jesté néjaké dalsi prvky, které chcete zvazit? Mozna ti cil nizsi trovné
da +1 kostku. Mozna ti cil vyssi urovné da -1 kostku. Mozna v oblasti panuje

situace, ktera ¢ini operaci vice ¢i méné oSemetnou.

Hod zapojeni predpokladd, Ze se postavy k cili priblizuji tak inteligentné, jak jen
mohou vzhledem k planu a podrobnostem, které poskytly, takze nemusime hrat
nejisté sondovaci manévry, zvlastni opatfeni nebo jiné zdlouhavé ne-akce. To vSe
pokryje hod zapojeni. Postavy uZz jsou v akci, ¢eli prvni prekazce - na strese
vypacily zdmek na okné; vyrazily dvere doupéte konkurenéniho gangu; podnikly

manévry, aby mohly promluvit s lordem na maskarnim vecirku atd.

Neprovadéjte hod zapojeni, abyste teprve poté popisovali, jak postavy pristupuji
k cili. Strihnéte zabér primo na akci, ktera je vysledkem tohoto pocatecniho

pribliZeni - na prvni vaznou prekazku v jejich cesté.

Hod zapojeni

e 1 kostka za Ciré Stésti
e +1 kostka za kazdou vyznamnou vyhodu

e -1kostka za kazdou vétsi nevyhodu

e Kriticky uspéch: Vyjimeény vysledek. Prvni prekazku jsi jiz prekonal a
mas pod kontrolou to, co bude nésledovat.

e 6: Dobry vysledek. Jsi v kontrolované pozici, kdyz akce zac¢ina.

® 4-5: SmiSeny vysledek. Pri zahajeni akce jste v riskantni pozici.

e 1-3: Spatny vysledek. V okamZiku zahajeni akce jste v zoufalé pozici.

Prvni pfekdzkou v domé carodéjnic jsou jejich Istivé zamky a magické pasti. Hod
zapojeni vds postavi na stfechu za okno, kudy se postavy pokouseji tiSe a opatrné

vniknout na ptdu.

Postavy vykoply dvere a vpadly do prfedni mistnosti doupéte gangu, zbrané se
zablyskly ve viru boje na ¢epele s prvnimi strazci.

Postavy se zdvoftile druZily na vecirku a vmanévrovaly se do pozice, aby mohli
prohodit soukromou fe¢ s mocnym lordem. Kdyz skupina mladych slechtict

opousti jeho stranu, pristoupi k nému postavy a daji se s nim do reci.
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Pokud chtéji hraci do hry zahrnout zvlastni pripravu nebo chytry pristup,
mohou tak béhem skére ucinit pomoci zableski. Na to je tfeba si zvyknout.
Hracéi mohou zpocatku tapat v obavach, ze preskakujete dilezité véci, které
chtéji udélat. Ale jakmile si na to zvyknete, skok rovnou do déje skére je
mnohem efektivnéjsi. Kdyz uvidi, v jaké situaci se nachazeji, bude jejich
"planovani" ve zablescich soustredéné a uzitecné, a ne jen pouhé spekulace o

okolnostech a udalostech, které se mozna ani nestanou.

Vysledky

Vysledek hodu na zapojeni urcuje pozici pro pocatecni akce postav v
probihajicim skore. Vysledek 1-3 znamena zoufalou pozici. Vysledek 4-5
znamena riskantni pozici. Hod 6 prinasi kontrolovanou pozici. A kriticky

uspéch prendsi akci za pocatecni prekazku, hloubéji do déje skore.

Bez ohledu na to, jak nizkou uroven nebo prevahu mate, zoufala pozice je to
nejhorsi, v co mlize vyustit proces plan + detail + zapojeni. Systém je navrzen
tak, aby byl proces planovani dualezity, ale nevyzadoval spoustu optimalizaci
nebo puntickarstvi. I kdyz budete lehkomyslni a prosté se do toho vrhnete a
budete riskovat, nemutzete se prilis spalit. Naopak mtizete dokonce chtit, aby
tyto zoufalé hody generovaly vice xp pro postavy, coz pomaha zaéinajicim
postavam v postupu.

AZ budete po hodu popisovat situaci, pouzijte detaily cile k vykresleni pozice

postav.

Jak mtize podivnd okultni banda pfedstavovat zoufalou pozici pro lupi¢e? Jak mohou
ndsilni a bezohledni feznici prfedstavovat riskantni hrozbu pro ttocici bandity? Jak
muze jesitny a nafoukany lord predstavovat kontrolovanou pfilezitost pro

manipulativniho darebdka?

Vyuzijte tuto prilezitost k tomu, abyste ukazali, jak jsou nepratelé postavy
nebezpecné a schopné - neoznacujte Spatny hod zapojeni jako selhani hracg,
jinak nebudou v budoucnu této technice vérit. Jisté, proti strasidelnym
okultistiim to tu zacina byt zoufalé, ale vy jste prave ten typ postav, které jsou
dost odvazné na to, aby se jim postavily. Pojdme se do toho pustit.
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Jak dlouho to trva?

Hod zapojeni urcuje vychozi pozici pro akce postav. Jak dlouho tahle pozice
vydrzi? Zstane situace trvale zoufala? Ne. jakmile jsou pocatecni akce vyreseny,
postupujete podle béZného postupu pro urceni pozice pro ostatni hody béhem
skére. Hod na zapojeni je rychlym zkracenym hodem, ktery ma véci odstartovat

a zahajit akci - poté uz nema zadny vliv.

Souvisejici plany

Né&kdy se zd4, Ze operace vyZaduje nékolik plant spojenych dohromady. Castym
scénarem je tym, ktery chce pouzit dvoji pristup. "Vytvofite v hospodé diverzni
akci, a az tam poslou ranare, vnikneme do jejich doupéte."

Existuji dva zptsoby, jak to resit.

1. Odlakani pozornosti je nastrazeny manévr, ktery clen tymu provede jako
soudast planu. Uspésny pripravny manévr miiZe zlepsit pozici spoluhrasi
(pripadné kompenzovat Spatny hod zapojeni) nebo prinést zvyseny ucinek.
Netspésny pripravny manévr muze zplasobit potiZze pro druhou ¢ast planu
- snadnym dutsledkem je pridélit odebrat -1 kostku pro hod zapojeni. Pokud
to dava smysl, miize se ¢len tymu, ktery provedl lécku, presunout zpét do hlavni

operace a pripojit k tymu pozdéji, aby nemusel sedét a ¢ekat.

2. Odvedeni pozornosti je vlastnim planem, nasazenim a operaci, jejiz
vysledek vytvari prilezitost pro budouci plan. Tuto moznost pouZzijte v
pripadé, kdy je prvni ¢ast planu nutna k tomu, aby se dalsi ¢ast viibec
mohla uskutecnit. Napriklad mtzete provést tajny plan kradeze artefaktu
z Muzea starovéku a pozdéji tento artefakt pouzit v okultnim planu na
zasvéceni chramu pro svého zapomenutého boha. V takovém pripadé

prejdete po prvni ¢asti planu normalné do mezidobi (a vyplaty, heatu atd.).

Oba pristupy jsou v poradku. Je souvisejici plan sdm o sobé dostatecné zajimavy,
aby se odehraval okamzik po okamziku? Je nutny, aby se druhy plan vibec mohl
realizovat? Pokud ano, udélejte z néj samostatnou operaci. Pokud ne, udélejte z

neéj pouze nastavovaci manévr.
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Zablesky

Pravidla nerozlisuji mezi akcemi provadénymi v pritomném okamziku a akcemi
provadénymi v minulosti. KdyZz probiha operace, muzes vyvolat zablesk a hodit
si na akci v minulosti, ktera ovliviiuje vasi sou€asnou situaci. Mozna jsi
presvedcil serzanta okrskové hlidky, aby zrusil dnesni hlidku, a tak provedes hod
Manipulace, abys zjistil, jak to dopadlo.

Kdyz aktivujete akci zablesk, GM urci cenu v bodech stresu.

e o0bodu: Obycejna akce, ke které jsi mél snadnou prilezitost. Domlouvani se
s pritelem, abyste se dohodli, Ze se dostavite na hru v kostky s predstihem,

abyste se nahle vynorili jako necekany spojenec.

e 1bod: Slozita akce nebo nepravdépodobna prileZitost. Finta s pistolemi v
ukrytu pobliz karetniho stolku, abyste je mohli ziskat po prohlidce u
vchodovych dveri.

e 2 avice: Slozitd akce, ktera zahrnovala zvlastni prilezitosti nebo
nepredvidané udalosti. Kdyz uz jsi prostudoval historii nemovitosti a
dozvédél se o duchovi, ktery, jak znamo, strasi v jejim starobylém
kanalovém pristavu - duchovi, kterého lze primét, aby odhalil umisténi
skrytého trezoru.

Po zaplaceni stresu se se "zableskovou" akci zachazi stejné jako s jakoukoli jinou
akci. Nékdy bude vyzadovat hod na akci, protoze je s ni spojeno néjaké nebezpeci
nebo potize. Nékdy bude zablesk znamenat hod na stésti, protoze prosté
potrebujeme zjistit, jak dobte (nebo jak moc, nebo jak dlouho atd.). Nékdy

zablesk nebude vyzadovat hod viibec a bude stacit zaplatit stres a je splnéno.

Pokud zéblesk zahrnuje néjakou &innost v mezidobi, zaplatte za ni misto stresu

1 minci nebo 1 reputaci.

Jeden z nejlepsich zptsobu vyuziti zablesku je, kdyZz se nepovede hod zapojeni.
Poté, co GM popise, do kterych potizi jste se dostali, miizete vyvolat zablesk na

specialni pripravu, kterou jste provedli "pro ptripad", Ze by se néco takového
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stalo. Timto zplisobem se vase "planovani zablesku" zaméri na problémy, které

se skutecné stanou, nikoli na problémy, které by se mohly stat.

Omezeni zablesku

Zablesk neni cestovani v ¢ase. Nemuze "vratit zpét" néco, co se prave stalo v
pritomném okamziku. Pokud té napriklad inspektor konfrontuje na vecirku
kvali nedavnym kradezim okultnich artefaktli, nemtzes vyvolat zablesk a
zavrazdit inspektora predchoziho vecera. Je tady ted a vyslycha vas - to je ve
fikci stanoveno. Mazes ale vyvolat flashback, abys ukazal, Ze jsi dal umyslné
inspektorce tip, aby té na vecirku konfrontovala - abys mohl této prilezitosti

vyuzit a zaplisobit na ddmu svou obratnosti a odvahou.

Priklady zablesku

vvvvvv

jejich kozy ohnivou trdvou, aby se zbldznily a odvedly pozornost pro nasi infiltraci."

"Ha! Pékné. Dobfre, to vypadd trochu slozité, jednat s rozzufenymi kozami a tak... 1

stres."
"Mdm si hodit na Slidéni, abych se tam vplizil a nastrazil to?"

"Ne." Jejich kozi ochranka stdje se rovna stdjnikovi, ktery stejné vétsinou spi.
Snadno se vyhnes jejich pozornosti."

"Takze to proste funguje?"

"Mhmm... ne tak rychle. Az budes chtit odvést pozornost, udélejme hod na stésti,

abychom vidéli, jak Sileny bude manévr s ohnivou kozou. Tti kostky."

"Hod zapojenti je... 2. Vypadd to pro tebe na zoufalou situaci! Hmmm. Dobre, takZe
jsi uvnitf aredlu gangu v docich a proklouzdvds stinem vedle obrovskych kovovych
skladovacich nadrzi. Pak se ale rozsviti vSechna elektricka svétla. Dvere velkého

kovového skladu se oteviou a ty uslysis, jak branou vjizdi tézky viiz. Vypadd to, Ze
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prave ted' dostdvaji zdsilku a parta ¢lenti gangu si ji jde prevzit. Za chvili se na tebe
vrhnou. Co udélas?"

"Vydrz, chci si vzpomenout."
"Dobfe, a na co?"
"Uh. Néco... uzitecného? Sakra, nevim, co by to mélo byt. Md nékdo napad?"

"Aha, co kdybys véera Spolupracoval se svymi kamarddy dokari a oni by vyZvanili
tuhle dodavku, takze bychom na ni nastrazili bombu."

"Ty vole, to je k popukdni. Ale tak trochu prastény. Hadam, Ze za to budou dva
stresy?"

"To zni dobfe. Ale pojdme udélat ten hod Spoluprdce a podivejme se, jestli ti tvi
dokarsti kamarddi nekladli néjaké pozadavky nebo ti néco nekomplikovali. Pak

musime zjistit, jak dobre ta bomba funguje. Kdo to mél na starosti?"

"Ja jsem to udélal. Hodim Kutila, aby spravné nastavil rozbusku. Doufejme."

Vzdani se skore

Kdyz se vzdate skoére, prejdete do mezidobi. Postupujte podle pokynit pro fazi
mezidobi uvedenych v nasledujici kapitole. Obvykle budete mit nulovou
odmeénu, protoze jste niceho nedosahli. Stale ale budete celit heat a zapletkam
jako obvykle.
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