Predmluva

Tato brozura je uréena pouze Vypravedi. Pokud se
v ! 14 IV IV .
chysta$ hrat tento scénat, ale nehodlas se ujmout

role Vypravéde, prestan prosim ¢ist.

Tvym tkolem je stat se Vypravédem. Tvou
zodpovednosti bude provést hrace pribéhem,

v v .. ! v/ . . ! o /
v némyz zjisti, ¢im se stali, a jaké dasledky ma
jejich nesmreelnost.
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Je mozne, ze hra¢i budou provadee ¢innosti
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presahu]lm pripravenc materlaly. V takovém
pf‘l’padé se nevyhneé improvizaci.

V tomto pf{béhu hradi zaél’n:{jl’ jako nove
v / 14 ! IV . v o/ .
stvorenti Rodnt (slovo, kterym upiri oznacuji sami
sebe). Byli zajati a své Pf'ijctl' (udalost, keera je
proméni]a ve tvory noci) nebo siry (upl’ry, keert
jim dali Véén}/* 7ivot beze smrti) si sotva pamatuj{.

prelozil: Radim “smrq” Trcalek



STARTOVACIi SADA

Nez za¢nete, doporucujeme tobe i hractm,
abyste se kracce seznamili s komponenty, keere
budete pouzivat. Pozadej hrace, aby si vybrali
jednu z postav - na vyber je jich vice nez dost, ale

neméli by se zatim divac dal nez na prvni scranku.
Jakmile se rozhodnou pro postavu, keera se jim

lib1, mohou si o ni pf'eé{st zakladni informace
a vybrat si z nabidnutych voleb.

Zacnete diskuzi o varovani pred nevhodnym
obsahem na karté ,Za¢néte zde!*. Pokud jsou
nckomu z vas (véetne tebe) popisovane situace
neptijemne, berte na sebe ohled.

Nekolik dalsich slov k comuto tématu najdete
v Referenéni priruéee, str. 6.

Scéna o: Jak zacit

Tento scenat ma celkem sedm po sobé se linearné
odehravajicich scén. V kazde scéne doptedu
predstavime jeji cil véetne vystupu a nékolik
informaci o scéné nasledujict, keeré vam budou
voditkem.

Vsechno jsme se snazili napsat tak, abyste
mohli zacit hrat bez ptipravy tzv. za pochodu,
ale bylo by presto lepsi si kazdou scénu doptedu
precist. Pokud se zascknes, neboj se mezi scénami
vyhlasit prestavku.

r
'll
. ' f"{,
- f 'f'vn’/
i i
2 o g

POZNAMI‘A K TISKU: Mas vyslovné svoleni vytisknout pro osobni potrebu kterékoliv

Behem hrani prijdou situace, s kterymi se

nepocitalo. V takove chvili ti pti rozhodovant,

co dal, pomiize cil scény, ocekavany vystup

a informace o scéne nasledujict. Pokud budes

pottebovat podrobnéjsi informace o svété nebo

pravidlech, podivej se do Referenéni prirucky.
Prostredi naseho pribehu jsme popsali velmi

obeene a neumistili jej na zadné konkréni misto.

Prib¢h tak miizes zasadit do jakehokoli mesta,

které se ti zlibi a to véetné tvého domovského.

Jedina podstatna informace je, ze jde 0 mésto pod

spravou upirske frakee zname jako Anarchové,

na rozdil od mnoha jinych mést, krera ridi

konkuren¢ni frakce Kamarila. Obe organizace
! v ! o v VI v

vam predstavime v pribehu pribehu.
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Scena I: Vase prvni noc

m Dispozice: Hned po Ptijett byly hra¢ske
postavy zajaty. Probudi se uvéznéné
v mrazaku, obklopcné visicimi zvirecimi té]y
. li VI v
a lidskou mrevolou. Jedna se o soucast zkousky,
l( " ! P ! ! ! l) ! Vl( . o l/k
o které nemaji tusent. Po te¢ku z mrazdku se
setkajt se straznym.
m Cil: Dozvédét se o hladu, zakladnich akeich
a 0 sob¢ navzajem.
m  Vystup: Utck z mrazaku.
m  Dal$i scéna: Postavy narazi na upira, ktery jim
chce pomoci.

Zaénete tim, ze precees nahlas odstavec Prijett.

Zkus hra¢tim navrhnout, aby si pri poslechu
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uvodni ¢asti zavieli odi. Pasaze, keeré je potteba
VoV . v VIV v/ v

ptrecist nahlas, najde$ naptic¢ celou priruckou.

Budou psany kurzivou, jako nasledujici odstavec.

Na zaklad¢ okolnosti bude obcas potteba

zménit jedno nebo dve slova. Tyto situace budou

viditeln¢ oznaceny.

z dokumentd v tomto startovacim setu.
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Prestoze tvilj zivot vyprchavd, nemds strach.
Naopak, v ndaruci bytosti, kterd ti bere zivot, citis
utéchu. Zazivas necekany klid, kolem se vsechno
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vytrdcl. Krok za krokem mizi tve obavy, starosti,
sy, potésent...

Nakonec se rozplyne i tv¢ védomi a ziistane jen
tma.

Orevres o¢i. Nemiizes se zbavit pocitu, Ze ti néco
schazi, ale cosi jin¢ho nadbyva. Tvé smysly probouzi
elekerizujict vrnént. Navrat z ndruci smrti je pomaly.
Citis se malatny, lenivé k tobé putuje povédomi

14 . A / /.
o mistnosti, kde se nachazis a osobach, keere jsou
tu s tebou. Vsude nad vami se pohupujt kusy masa
Ve / o/ 7 / v /Y 14
pripominajici mreva téla. Cieis vedle sebe ostani
a mas tusent, ze i oni pravé unikli od bran smri.

Nalchaveji: Hned jak se posadts, to ucttis: hlad!
Utroby ti sevre strasnd bolest a ty nékde uvnitr vis,
ze jiz nejsi clovék.

Uvod

V tuto chvili postavy otevrou odi a rozhlédnou se
okolo. Vyzvi hrace, aby popsali své postavy, styl
oblékani a télesné zvlastnosti vychazejict z jejich
silnych a slabych stranek. Pot¢ se zamétime

na jejich nal¢havy pocit hladu a teprve pak

na prostiedi, kde se nachazeji. Jsou uvéznéni

v obrovském mrazaku, ale to zjisti az za chvili.

VYSVETLENIi PRAVIDEL A RADY
Tady je prvni z mnoha textl vysvétlujicich pravidla.
Budou mit tento format. Je na tobé€, zda si je prectes

potichu pro sebe a hracim je v pripadé potreby vysvétlis

nebo je prectes nahlas vS§em. Pokud zvolis druhou
moznost, necti poznamky psané kurzivou, které jsou jen
pro tebe.
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Zaéneme rozhovorem (@) h]adu a kI'Vl

Hlad, éast 1

Sedite nehybné v chladne, tich¢ mistnosti a vase
Ve v 12 v ./ / 14
oci konecné zaostruji tvary kolem wvas. Vsechny
myslenky prehlust hlad. Je jiny nez jakykoliv,
keery jste doposud zazili. A podobné jako cloveku
!/ oS S !/ ./ . 14
umirajicimu hladem, ktery nalezne jidlo, se i vam
ulevilo od oné strasne, prazdne bolesti, protoze jste
ve vzduchu ucitili krev. Jak utisite sviij pront hlad?
Ucitite krev a ihned je vam jasné, Ze presné
. o 14 / / / . / / !/
toto je ono: viiné vds vabi, je tak sladka a lakava.
Vase o¢i padnou na haky s masem zdobici mistnost,
a hledaji jidlo, po kterém touzite. Na hacich vist
/ 1A% v / 4 v
vyvrhnutd zvifata. Veprové, hovézl... A presto se
vase oci stocl na kus zavéseny uprostred mistnosti.
Pohled na tmavovlasou postavu visici hlavou dolii
vam prozradi, po em vase télo touzi. Zirdte na
mrtvolu muze v modrych dzinach a tricku a dochazi
vam, Ze i kdyz je toho v mistnosti k snédku hodné,
vy se nedokdzete soustredit na nic jineho nez na néj.
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CO JE TO HLAD?

Jakmile se ve scéndri zminime o hladu, mohou se
vam hodit nasledujicich fakca. Do tohoto panelu
miizete nahlédnout kdykoliv budete o tematu

hovorit.

Hlad je stejné tak psychologicky jako fyzicky
prozitek. Hladovy uptr neciti Zaludek,

144 / / ry 14 4 /4 YeV/
spise se stavd podrazdénym, nachylnéjsim
k nasili a podl¢ha potrebé se nasytit. Upirim

/ /
s hladem 4 nebo 5 hrozi ztrata kontroly
v/ v . . .. Ve v

a nedokazi se soustredit na nic jin¢ho, nez
lov.
Kdyz poprvé ochutnaji lidskou krev, bude

« e . / . !/ v
se jejich lidska polovina cheit znechucené
oduvrdtit, ale Bestie netouzi po nicem jiném,

v V4 Ve
nez vypit korist do dna.
Krment (Rodnymi nazyvane polibek) je

. / axs . / i
extatickym zazitkem jak pro predatora, tak
jeho korist.
Zeratu malého mnozscol krve lidé prezi,
ale nesmi ji byt moc. Pokud nad sebou upir
ztratl kontrolu a napije se nadmiru, miize
Ve / . . /

svou korist zabit. To je podstata niterné
hriizy ve hie Upiri: aby si postavy zachovaly
zivot, must riskovat Zivoty jinych. Jakd je
cena kazdeho takro ohrozeného zivota?
Oltznutim rdny dokazi upiri koristi okamzicé
zahojit stopy po kousnuti.
Postavy mohou se svou korist navdzat
vztah a ta se stane jejich kontaktem nebo
smrtelnym spojencem.
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UVODNIi INFORMACE O KRVI

Hlad je pro Rodné nepolevuijici a vSudypritomny.
Kazdou noc po probuzeni z denniho spanku musi
upifi probudit svou krev.To vyjadiujeme hladovymi
kostkami.

Kazdy z hra¢a nyni obdrzi dvé hladové kostky.

Hladové kostky jsou pravidlovym vyjadienim hladu
postav a hraéi jimi budou hazet v pribéhu celého
scénare. Jakmile se dostanou ke kartam svych Rodnych,
budou na nich moci hlad zaznamenavat na zaznamniku.

Popros hrace, aby kazdy provedl kontrolu
probuzeni: hodil jednou ¢ernou kostkou.

Pokud jim nepadne Uspéch, obdrzi dalsi hladovou
kostku. Pokud Uspéch hodi, nechaji si stavajici pocet
hladovych kostek.

Kontrolu probuzeni je treba provést vzdy, kdyz
hrozi navyseni Hladu.To se, krom probuzeni, stava
také pri ruménci zivota, privalu krve nebo pouziti
disciplin (tyto pojmy probereme pozdéji).Vysledek
téchto kontrolnich hodu uréuje, jestli se Hlad zvysi, ale
planovany efekt (napr. poutziti discipliny) probéhne bez
ohledu na tento hod. Jinymi slovy, postavy svého cile
dosahnou, ale riskuji, Ze budou hladovéjsi.

Vsechny postavy budou mit vzdy alespon jednu
hladovou kostku. Jediny zpusob, jak se posledni hladové
kostky zbavit, je spojen s moralnimi potizemi, ale s tim se
seznamite pozdéji v tomto pribéhu.

Vice informaci naleznete v Referenéni pFiruéce na
str. 12.

Jakmile vyresite hody a kazdy hra¢ bude
mit bud dve, nebo tfi hladove kostky, prejdi
k nasledujicimu textu.

Pocet hladovych kostek, ktere¢ ma hra¢ pred
sebou, ti urci, keery z nasledujicich odstavet
prectes.

Hlad, ¢ast 2

(Dve hladové kostky)

Nejdriv jsi byl ospaly po probuzent, ale ted té
pach krve primél zbysttic. Vyrazné citts svij pront
hlad. Mozna by maly dousek z mrevého téla tuco
nové nabytou touhu zmirnil. Mozna bys pak mohl
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Cerstvou krev. Jako by jim ho tam nechali, aby si je

pokracovar dal, kdyby ti poskytla dostatek potravy
zvtrata. Pokud se rozhodnes, miizes tomu odolat.
Cosi té drzi zpatky. Snad stud ze zneucténi mrtvcho,
z toho, jak by té vidéli ostarni v mistnosti, nebo
strach z piti krve. Ale moznd se prosté poddas hladu.
Zebrdci si nemohou vybirat.

otestovali. Dokonce i postavy se tremi hladovymi
kostkami mohou, pokud budou chtit, comuto
ponizujicimu ¢inu odolat.
Krment z lidskeho téla nebo z mrevych
v ! Ve . .. AN
zvitecich mrsin jejich Hlad nesnizi. Krev
z mrevych el véesine upird neposkytuje potravu.

Nasledky tohoto bezvysledncho ¢inu by
(Tti hladové kostky)

Hlad zabarvuje veskeré rvé¢ myslenky a kali vse, co
vidis, slysis a citis. Laka o nabidnuce Cerstve télo.
. /. 14 / . /.

Jeho krev je citit zvétralosti, ale je v ni i sladkost.
Chees se napit. Co si o tobé ostatni pomysli? Na tom

pravdépodobné mohly znechutit hrace, jejichz
postavy se ho zicastnily.

Pruzkum mistnosti

o Pot¢, co se hraci pokusili utisit hlad nebo odolali
v/ S/ v v 3 /
nezdlet. Cim se stanes? O tom budes moznd muset

premyslet pozdéji. Zrovna ted se chees ze vseho nejoic
nakrmit.

jcho nutkant, za¢nou si pozornéji véimat sv¢ho
okoli. Pro hrace je to skvéla prilezitost procvicit
si sve dovednosti. Diky tomu lépe pochopi, jak
postupovat pti tesent tkolu uniknout z mistnosti.

Hraci m:ljf na vjfbér, zda se chtéjf krmit z visicich
zvitecich zdechlin, nebo lidské mrtvo]y. Tento
¢lovék nema zadnou identifikaci. Zda se, ze

v v "/ Vel/ / /
zemrel teprve pred chvili a v zilach ma stale

Pozadej je, aby se podivali na druhou stranku
(neboli profil) karty své postavy. Ta jim ukaze
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tadu informaci, ale nejdtive by se meli zamérit na
své akee.

[
HAZENi KOSTKAMI

Ve hre vyzaduje mnoho situaci hazeni kostkami. Dejte dohromady mnozstvi kostek, odpovidajici poétu tecek, které
ma postava v prislusnych rysech. Pokud ma postava néjaké hladové kostky (Cervené), nahrad'te jimi odpovidajici pocet
béznych kostek (Cernych). Napriklad pokud chce Blake patrat, vyuzije k této akci svou Inteligenci + VySetfovani,
coz je v jeho pripadé soucet 6. Hra¢ hodi 6 kostkami. Blake ma ale 2 hladové kostky, takze nahradi 2 bézné kostky
(¢erné) svymi 2 hladovymi kostkami (Cervenymi). Blake hodi 4 cernymi a 2 cervenymi kostkami a zkontroluje
vysledek.

Kazda kostka, na které padlo 6 a vic (0 se bere jako 10), se pocita jako Uspéch (na originalnich kostkach to jsou
symboly §, finebo ). Ostatni hozené ¢isla ignoruijte (na origindlnich kostkach prazdna strana a symbol @). Pocet
Uspéchud se musi rovnat nebo byt vyssi nez obtiznost testu. Kazdy uspéch navic, nez byla obtiznost, se nazyva rozdil
a muze zlepsit vysledek.

Kdykoli v tomto pFibéhu nenajdete uvedenou obtiznost testu, bude jeji hodnota 2.

AKCE

Nez se szZijete s pravidly, radi bychom tobé a tvym hracim pomohli a usetFili €as pfi skladani banku kostek. Predchystali
jsme proto v nasem pribéhu postavam nejcastéji pouzivané akce. Pokud mate hodit na splnéni testu, je pro vas
nejjednodussi pouzit praveé je.

Vsechny postavy maji nachystanych nékolik akci. Ty maji pripravené banky kostek slozené z odpovidajicich
atributi a dovednosti. V predchozim prikladu by stadilo vyzvat Blakea, aby hodil na vySetfovani a nemusis si délat
starosti se s¢itanim potrebnych hodnot, protoze jsme to jiz udélali za tebe.

Pri plnéni testu, které nejsou mezi pripravenymi akcemi, si budete muset poradit sami. V podstaté je mozna
jakdkoli kombinace atributu + dovednosti. Pokud postava v dovednosti nema Zadnou tecku, miZe si hodit pouze
atributem.

Pouzivejte zdravy rozum a nebojte se, Ze se obcas spletes. Chybami se clovék uéi. V prvnim dodatku referenéni
priruéky (str. 14) je k dispozici tabulka, na kterou se muzete kdykoliv podivat. Diky ni uvidite, v jakych akcich jsou
které postavy nejlepsi,a miZete jim navrhnout, kdy maji jednat.
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Zatimco je budou studovat, precti si pasaz
pravidel Hazent kostkami a prejdi na Priizkum
mrazaku. Jak funguji hody, mize$ hra¢tim
vysvélit viastnimi slovy, poptipad¢ jim text
pravidel prectes nahlas. Nebo prosté pockej na
vhodny okamzik a postup hazent jim vysvetlis
béhem akee.

Ted, kdyz teoreticky vime, jak probihaji
hody kostkou, pojdme si je vyzkouset v praxi pri

prozkoumavani scény.

Priizkum mrazaku

Vase ofi si zatinaji zvykat na priemi a spatné
osvétlent. Okolt zdobi obrysy zvirecich mrsin. Vétsina
z vds tézko sndsi zapach v mistnosti.

Pokud je pritomen Blake

Pro tebe je puch naprosto nesnesitelny. Celé tvé
télo na néj reaguje spamé. Chee se ti zvracet,
ale mas prazdny zaludek. Musts se z tohoto
mista co nejrychleji ztratit.

Zahy si vsak uvédomite, Ze mizete zadrzet dech bez
jakychkoli nasledkil. Netrva to dlouho a pochopite, Ze
dychant - ¢innost, jiz jste povazovali za samoziejmost
a byla prirozenou soucdsti vaseho Zivota - je nyni
nécim, co se miizete rozhodnout délat, nebo v tomeo
V/ v v / . v/ /

pripadé nedélat, a tim se vyhnout nejhorsimu zapachu.

Retézy skripou pod tthou visictho masa a vy
vidite, jak se na mase srazi nehybny vzduch.
Vznasejict se para vam pod studenym, nemocnicnimu

v / / v / v/ v v / /
osvétlent podobnym osvétlentim Cdstecné zakryva
vyhled a nuti vds pohybovat se po mistnosti opatrné,
abyste nenarazili do zatiZenych hakii na maso. Béhem
chiize si uwvédomite, Ze na podlaze jsou sSmouhy zaschlé
krve a mal¢ hromadky zkazené¢ho masa, u keer¢ho
nedokdzete urdit, zda je zvitect, nebo lidské. Je tu také
nékolik nemocnicnich transfiznich vaki. Voni po
krvi, ale jsou vplné prazdné.

Jakmile dojdete ke sténam, uvédomite si, Ze jsou
z oceli pokryte skornami od mrazu. Pokud se ale
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pokusite stén dotknout, kiize se k nim nelept. Vase téla
jiZ nejsou tepla.
Na opacném konci mistnosti jsou dvere. Kdyz na né
. / Ve o / v / 14
jeden z vas pritiskne ucho, zda se, ze na druhé strané

slyst pohyb.

V této chvili mohou hradi pouil/t akee, aby

se o mrazaku a jeho t¢elu dozvedeli vice
podrobnosti. Pobidni hrace, aby si hodili na akei

M M r 14 Iy r /. . .
vysetrovani s obtiznosti 3. V zavislosti na tom, jak
dobte hodi, mohou najit rtizné stopy. Spole¢ne by
meli b}’lt schopn{ plv‘ijl/t na Véechny:

m  Na strop¢ jsou nedbale ukryté kamery. Zcela
jist¢ jsou funkéni.

m Zavésené télo by mohlo naznacovat, ze téelem
toho vscho je sledovat a testovat postavy.

®m Vnicrni klika na dverich mrazaku byla
odstranéna.




Uték

Po prozkoum:’mf mistnosti se hraci
pravdépodobné pokus{ uniknout. To je chvile
blysknout se, spolupracovat a najit cestu ven.
Odmén v této situaci hrace za Vyn;llézavost.
D&Vélvruj jejich kreativité a nz’tpadﬁm Vyjdi pf‘i

Vo / v/
resent vstric.

UKAZKOVE MOZNOSTI UNIKU:

m Mohou poui{t hak na maso a rozbit
mechanismu dveti a vyp;iéit je pomoc{ akce
vyloment zamku (obtiznost 2).

m /a pomoci zmrzlého kusu masa pouiitého
jako beranidlo mohou dvere vyrazit. Pouiijte
akci arok (obtiznost 4). Nadpfirozen;i sila
(pf'l'val krve, viz dale) ¢innost velmi usnadni.
Obzvlaste¢ dobri by v tom mohli byt Terry
a Marsh.

PRUVODCE PRIBEHEM

m Stejne postupy mohou pouzit i k rozbiti panti
dveri.

V idealnim pripade se hraci dohodnou, co
vyzkousi. Pokud se ale zaseknou a budou
bezradni, doporué jim, :1by mistnost prozkoumali
trochu dﬁkladnéji, nebo jim jednoduée navrhni
jednu z nabizenych moznosti. Je potreba, aby se
hra posunula kupredu.

Vzhledem k tomu, ze nékteré z téchto testit
budou naro¢né, mohou si hraci pomoci pf'{valcm
krve anebo pouiitl’m Viile (viz dalsi strana).

U nékeerych postav jsou v urcitych akeich
Zohlednény také jejich disciplfny. Pri prov:idénl'
téchto aket, nebo pokud vyuziji prival krve,
mizete hractim popsat, jak jejich postavy ovladne
nadprirozena sila a ony podaji abnormalni
vykony. O disciplinach se brzy dozvite vice.
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I
VULE
Vsechny postavy maji rys zvany Vile.Tato udava
odolnost jejich vile a psychické rezervy. Pokud hrac
preskrtne jedno policko na zaznamniku Vile, mize se
pokusit zlepsit vysledek testu a prehodit az tfi (3) bézné
kostky (cerné).

To Ize provést jednou v kazdém hodu. Jakmile jsou
vSechna polic¢ka zaskrtnuta, postavé dosla Vile. Vice se
o této moznosti doctete v Referencni pFirucce na
strané 8.

PRIVAL KRVE

Krev Rodnych (casto oznacovana jako vitae) ma
nadprirozenou silu. Jednou ze schopnosti, kterou
poskytuje, je pFival krve.Tato schopnost umoznuje
hracdm pridat jednu kostku k jakémukoli testu a zvysit
tak své Sance na Uspéch.

Hrac nejprve provede kontrolu probuzeni aby
zjistil, zda se mu Hlad nezvysil. Bez ohledu na vysledek
ziska k jakémukoli testu (v€etné vSech testd akei z karet
postav) jednu kostku navic.

Toto Ize provést jednou za hod.

Pro stejny hod Ize pouzit jak pFival krve tak Viili.

Vice se o této schopnosti dozvite v Referenéni
pFirucce na strané |3.

Kuchyné

Kdyz wvsichni opustite zmrzlou celu, ocitnete se
v kuchyni, keera je svétlda, pomérné Cista a vybavena
zartzenim, jaké byste ocekavali v luxusni restauraci.
Pomyslite si, ze pravé tam se nachazite. Kontrast
s mrazakem na maso, ktery jste pravé opustili, vds
docela zarazt. Jak hledate otima vychod, najdete dva:
jsou tu dvoukiidlé dvere, bezpochyby vedouci do
hlavni mistnosti restaurace, a bocni dvere oznacené
zelenou cedulkou nouzoveho vychodu.

Pti prohlidee kuchyné narazi na neochotn¢ho
v Vv .. !
¢lena ostrahy. Jako Vypravée se rozhodni, jakym
zptisobem je strazny konfrontuje. V zavislosti

o v I / v ! o V
na pribchu setkant, se scrazny maize dokonce
rozhodnout postavam pomoci v tt¢ku. Pokud jim

PPN A T
S

RESTAURACE

Hradské postavy by mohly cheit restauraci
podrobné prozkoumat. V' tuto chotli na to jesté
nebude ¢as, ty ale tyto informace pottebujes zndr
dopredu pro piipad, Ze by se té na né preci jen
nékdo zepeal.

m  Pokud hraé postavy, jako napriklad Blakea,

Iy as ) . / oV v
prohlast, ze by tento podnik mohl znat, miizes
rozhodnout, Ze ano. Jde o luxusni restauraci
s ndzvem Zakletd, kterd je jiz dva nebo tfi

v 7/ / A o o v /
mésice z neznamych diivodti zavrend.
m [ kdyZ jsou nékeeré potraviny prosle, kuchyné
. v / /
je dobre zasobend.
m  Pokud se postavy pokust jidlo snist, okamzicé
ho vyzvract (dokonce i nezkazené). Rodni ve
V. Ve v v/ o IV’ vy /
vétsiné pripadhi nedokazl konzumovar bézne
./ 3 v YA / /4% /
jidlo. Cesnek na né nema Zadny zvlaseni
ucinek.

ez d
wvs\;\b%%@“

pomiize, pouzijte jeho bank kostek pro jakékoliv
hody. Smrtelnici nikdy nepouzivaji hladove
kostky.

N¢kolik postav ¢lena ostrahy zna. Vyberte
jednoho nebo dva hrace, keeti byli dosud
nejméné aktivni, a prececee odpovidajict text
pod Parkerovym popisem. Ten naznacuje, ze
tyto hracske postavy byly s Parkerem ve svém
smrtelném Zivot¢ néjak sprizneny.

Pokud strazny sdilel vézenskou celu s nekeerou
hra¢skou postavou, budes mozna pottebovat
zm¢énit jeho pohlavi, aby odpovidalo postave.
Pti popisu strazn¢ho pak uprav zajmena a jeho
jméno.

PARKER, NEOCHOTNY STRAZNY

Jako byvaly trestanec mel Parker potize ziskat
legalni zaméstnani a dnes je to prvni noc, co hlida
tuto restauraci. N:xjali ho divni lidé, ale nabidli
slusné penize, platili predem a dokonce mu slibili
i mal¢ prémie.

Bank kostek: 4



Parkerova nejhorsvl' noc

Zda se, ze v arealu hlidkuje sorazny, keercho

pravdépodobné zalarmoval hluk, keery jste zpiisobili

pri opustént mrazaku. Strazny je vybaven baterkou

a obuskem, na sobé ma obycejnou uniformu, keera
Ve o v 7/ s / 7/ v

mu oividné nepadne. Vyraz v tvari napovida, ze by

byl radéji kdekoli jinde nez tady. Kdyz vas spatr,

posvitt si na vds baterkou!

Créte podle postav ve hte:

Tohoto strazného nevidim poprvé.. .

Terry nebo Rain: Strazn¢ho dobre znas! Pamatujes
si ho z dob tvého pobytu ve vézeni. Jmenuje se
Parker. Taky byl vézen a vidy jste spolu méli
v/ 7/ . v . 12 .
pratelsky vztah. Oba jste prekvapeni, Ze jste se tu
potkali. V pratelském gestu rozprahne ruce, zjevné si

chee popovidat.

Blake nebo Alex: Na strazncho si vzpominds.

Setkal ses s nim pred nékolika lety. Chodili jste na
. / v/ . / 12 v/

stejné vectrky, ale nikdy se nezdalo, Ze tam panr'.

Prodaval drogy bohatym parmeniim. Co se jim

stalo? Z jeho pohledu pochopis, ze té také poznal. Nez

abyste se hadali, bude mozna lepst si promluvit.

Sam nebo Jay: Strazny ti pripada povédomy. Pak
ti to dojde - je to vzdaleny pribuzny! Ze vzpominek
vydolujes jeho jmeno: Parker. Nevidél jsi ho uz celou
vécnost. Jeho tvar prozrazuje, Ze té také pozndva.
Vyslovt tvé jméno a uz uz se skoro usméje. Zautocic
na tebe nebo tve pratele by ho jisté ani ve snu
nenapadlo.

Marsh: Toho strazného dobre znas. Vyristali jste
. /v . . / . .
ve stejné Ceurti. Jmenuje se... Parker. Trénovali jste
. / v / V .. 24 /
spolu bojova uméni, vzdy jsi byl lepsi. On s tim
- %o 4 z D 14
pak ale neskondil a zacal prodavat drogy. Parker
té zpocdtku nepozndva, ale kdyz vzpomenes starou
spole¢nou historku, vzpomene si na tebe a podivi se,
jak moc ses zménil.

PRUVODCE PRIBEHEM

V tomto okamziku mohou postavy s Parkerem
komunikovat. Podle pribc¢hu interakee se
dokonce mohou pokusit pouzit schopnosti,
o kterych za¢inaji zjistovat, ze je majt.
Pokud se n¢keera z postav pokust navazat
o V v I4
rozhovor, miize se Parker rozhodnout, ze ze staré
14 . ! v 4 4 v v s ./
znamosti necha nechténé navseévniky odejit
anebude jim nijak prekazet. Dokonce by mohl
souhlasit s tim, Ze jim pomtize. Pokud ale postavy
povedou rozhovor agresivnim zptisobem, pokusi
' v \ ! ! v
se Parker v pripade ohrozeni o ucek.

Nize navrzené akee jsou strety, pti keerych
Parker disponuj e relativné malym bankem 4
kostek. Pro tve hrace ptijde pravdépodobne
o snadné vyhry, nicmeén¢ i ty mohou byt napinave.
V nekeerych situacich se miizes rozhodnout vyuzic
pravidlo ,ber piilku® (viz dale), coz by v tomto
pripade znamenalo obtiznost 2.

1
STRETY A BER PULKU

Obcas se dvé postavy dostanou do situace, ve které
spolu primo nebo nepfimo souperi.V tomto pripadé hazi
oba soupefi (za hracské postavy si hazi hraci, ty hazis za
vsechny pod tvou kontrolou). Nékdy oba souperfi pouziji
stejné banky kostek, jindy mohou byt rozdilné.

S obéma banky se hodi soucasné a v pripadé remizy
vitézi postava provadéjici akci.

Pokud se rozhodnes$ omezit hazeni kostkami,
muze$ vydélit bank kostek postavy, proti které je akce
provadéna, dvéma (zaokrouhluj dolt) a vysledné &islo je

obtiznost proti které jednajici postava hazi.




STARTOVACIi SADA

V této fazi se za¢nou projevovat uréice
nadptirozené aspekty postav, protoze do popredi
vystupuje jejich krev.

V zavislosti na postavdch ve hre a na
vjvoji scény si p;‘ecytevte, co se odehrava:

Alex, Blake nebo Terry: Parker je zaskoceny.
Necekal, ze se osvobodite, a uz vitbec ne, ze mezi
vami nékoho poznd. K vam mezitim tise promlouva
krev. Citite, ze byste u Perkera dokazali vyvolat

. b k . h ) o \4 YdY 14 14
sympatie nebo naopak strach. Pomoci presvédéovdnt
. . oV . . . oV ) !/
jej miizete okouzlit. Nebo jej milzete vydésit pomoct
Odrazeni. Budete se pritom citite nadprirozené
okouzlujici a manipulativni.

Alex nebo Jay: Strazny vas pravé spattil. Krev vam
naseptavd, ze ho miiZete nechat zapomenout na
/ . 1 «/ . . 12
poslednich deset minut a prosté odejit. Instinktivné
vite, Ze dokazete zpiisobit vypadek Parkerovy paméti
. 14 / V v/ 14 v
jednoduse tim, ze ho pozadate, aby zapomneél.

Alex nebo Sam: Ackoli je situace svizelna, krev
/ /4 / v . . 7/ /v

vam napovida, Ze jedinym slovem dokazete mysl

strazného  zmanipulovat.  Parkerovi miizete dat

jednosloony prikaz, kterym ho donutite udélat

cokoli. Tento prikaz mu ale nesmi ublizit.

Marsh: Vsimnes si, Ze pokud se pohybujes opatrné
nebo stojis v klidu, strazny té prestane vidét. To ti
dava velkou vyhodu. Citis, ze jsi zahalen plastém

14 o V4 . 14 14 o .. /v 14
stinii a diky nevidénému priichodu jsi pro strazneho
neviditelnym.

Rain: Bestie ve tvé krvi ti naseptdva, ze miizes tohoto
bezvyznamneho strazneho piimét, aby se pred tebou
krcil strachy. Miizes se na néj podivat oéima selmy,
keeré jsou désivé Cervene a pomahaji ti vidét ve tmé.
Clis take, ze sve ruce dokazes proménit v drapy -
Yy v / v / Vo o. . VoV /
zbrané selmy, a tim strazncho vydésic jesté vice.

Pokud dojde k rozhovoru, Parker postavam
vysvetli, ze svou praci dostal prave dnes, ale

nenti to neco, co by ho zvlast bavilo, nebo na

co byl vyskolen. Ale vzhledem ke sve minulosti
odsouzencho druhorad¢ho drogoveho prekupnika
to nemél se ziskavanim jin}/Ich zaméstnani zrovna
snadné.

Pokud se postavy rozhodnou se straznym
bojovat, nebo se na ném dokonce krmit, bude
bitka pravdépodobné rychla a brutalni. Za
Parkera hazej 4 kostkami.

Pokud se n¢kdo rozhodne z Parkera krmit,
Vys:’{tl’ vl jeho krve snizi Hlad na nulu. V takovém
pﬁpadé si poznaé, které postavy ¢in spich:lly,
Pozd¢ji, az prijde vhodna chvile, jim pridelis
skvrny. Skvrny budou v tomto scénari popsany
dale. Prozatim si poznamengj, 7e kaid}’r vintk
dostane 1 skvrnu.

|
KONFLIKT NA JEDEN HOD

Kdykoli se ti zda, Ze je konflikt jednoduchy, mizZe$ pouzit
pravidlo Konfliktu na jeden hod. Hraci si hodi tolika
kostkami, kolik je hodnota jejich akce Gtok. Potrebuiji
ziskat stejné nebo vice Uspéchd, nez je obtiZnost.

U vyrazné slabsich protivnikd je tato obtiznost 2,
ve vyrovnaném souboji 4 a u jednoznacné silnéjSiho
protivnika 6.

Povzbud'’ hrace, aby uvazovali kreativné. Kazdy hrag,
ktery pouzije své discipliny, dopredu se na souboj pFipravi
nebo pfijde s chytrym napadem, jak svij utok vylepsit,
snizi obtiznost svého hodu o |, nebo dokonce o 2, pokud
provedl vSechny zminéné véci.

Jakmile jeden z hraca prehodi svou obtiznost,
hracské postavy v konfrontaci zvitézi. Nicméné i ve
vitézné bitvé mohou utrpét néjaké zranéni.To urdite tak,
Ze zdvojnasobite obtiznost hodu a odectete od ni
vSechny hozené Uspéchy (ne jenom rozdil). Jakykoli
kladny vysledek pouZijte jako zranéni Gtoénika.

Dalsi podrobnosti o tom, jak funguiji konflikty na
jeden hod, najdete v Referencni pFirucce na str. |0.



PRUVODCE PRIBEHEM

Scena I1: Zaklady

. . 4 v i
m Dispozice: Postavy prave utekly z mrazaku a sebejisté, je stejné prekvapeny, Ze vds vidi, jako
v v v I . I ! . ; . .
a pravdepodobne se vyporadaly se straznym. Y. V sirokém tsmévu odhali §p15dky - je uplr stejné

~ o/ ! " ! .

Setkaji se s Markusem Deanem, upirem, ktery jako vy.
jim chce pomoci.

m Cil: Dozvedee se vic o upiti podstate.

14 VeolV ! o Ve .-V TN .
m Vystup: Ptijizdi Markustv idic a odvazi je na , . o L.
Pokud se porvali se straznym, objevi se cizinec

v okamziku, kdy rvacka skondt. Jestli se

s Parkerem spratelili, Markus strazncho poprosi,
aby zapomnél na poslednich deset minut jeho

Yo v ~ IV / 14 v /
zivota a odesel. Strazny vyhovi a k prekvapent
postav zmizi v hlavni ¢asti restaurace. Pokud

. . ! ! Vel .

jimi zvolen¢ misto, kde se chté¢ji nakrmi.
m Dal$i scéna: Postavy se must vyporadat

s hladem a nasyrit se krvi.

v v ! . v ! ./
Po vytesent situace se straznym se setkaj
s Markusem Deanem, ktery prozkoumava okoli ) .
L B Vyp B Parkera n¢kdo nezastavi, odejde a jiz se nevrati.
aniz by o tom postavy vedely. Markus by mél byt

. v/ ./ !
sympatickou, pratelsky se chovajici postavou.

o /4 7/
Markusiiv nastup na scenu

Tajemn_); usmeév L Zdd se, Ze dnesni noc mam seéstt. Jmenuji se Markus
Dean a rad vds poznavam.*

Za zady slysite zvuky. Proti svétlu z kuchyné vidite ,Méli bychom vyrazit,“rikd, ;mij ridic prijede za

siluetu velmi vysokeho mohutného muze. par minut. Vzhledem k tomu, Ze sem miize kazdou

Kdyz vstoupt do svétla, vidite, ze ma obleceny chvili dorazit Druha inkvizice, potrebuji védet, co

dobre padnouct moderni oblek a byt stoji klidné vsechno vite. Co si pamatujete?




STARTOVACIi SADA

hraci maji na svych kartach odstavec Prijett, kde

/ / Ve / v/
Poté co vam polozil tuto otdzku, s pokousite jsou popsany okolnosti jejich promeny v upira

/ 7/ . / /
odemknout vzpominky ukryté mezi normdlnim a zptsob, jak je osud vsechny svedl dohromady.

Ve / / / /.
zivotem smrtelnika a drsnym probuzenim, keeré jste Tuto pasi? mohou preéist nahlas nebo dle

zazili pred choili. Pred tim, nez vsechno rozmetala y / o
: ) potteby parafrazovat vlastnimi slovy.

13 / o ol .
nocn miira Smrti a Krve. Miizes je take vyzvat, aby se o své vzpominky
a poznatky, kter¢ prave ucinily, podelily. Ty by

) . mohly v hracich zanechat pocit, ze jejich postavy
Vyzvi hrace, aby se podivali na trett stranku karty R b Jejenp )

postavy (profil Rodn¢ho), obsahujici informace
o jejich Rodném. Je zde k nalezeni mnoho

nejsou zdaleka tak nevinné, jak si mozna mysleli.
Minimaln¢ co se tyce udéld, keere je vsechny

o e R v v v /
P T v a jejich otce potkaly. Toto jejich presvedéent
podrobnosti. Hraci by si je meli pozorne procist N : V7 .

. ) , miizes bud podpotit, nebo hrace nechat, aby se
a zjistén¢ informace si prozatim nechat pro sebe. i .
Y S rozhodli sami.
Dozvedi se o svem Prijett a sirovi. Jsou zde o ¢ .
.. , A , Markuse zajima vsechno, co maji na srdci.
podrobnéji popsany schopnosti, z nichz nekeeré w v T , )
L 1. v NV Otevtene priznava, ze viibec necekal, ze postavy
jiz pouzili. Kone¢n¢ se dozvedi o privalu krve

e , ., majde.
a ruménci zivota. Navic se seznami se véemi svymi
disciplinami véetn¢ téch, keeré jiz v ramei aked
Val-
12 14
pouzili. V ohrozeni

Mezitim, co studuji, ¢ti dal.

TV 4 ! . vVolv v !

[/JCdCIn teto sceny je odpovédét na ncl{qtmc Markus ztist hlas. Zjeoné nechce, aby ho zaslechl

z otazek, keere hracske postavy mohou mit do dalt Shviel i N
b nékdo dalsi. ,Slysel jsem néjaké zvésti o ukrytu

ohledné¢ toho, co se jim stalo. Snaz se najit he inkvizic oy Jomil i
Druh¢ inkvizice na mém tizemi. Neuvédomil jsem

I . v I4 li li
ru/fnomh/u m“/ZI Vysvcdo,mmm a aket, aby byla si, Ze jde o jedno z jejich zarizeni na kontrolu
‘“u;; zaljilm:wal /ah}?outava. L / populace. Pro nas Rodné je Druha inkvizice

arkus nalcha na postavy, aby s nim spatnou zpravou. Pokud jste nékdy slyseli o piwodni

. . e . v PRy v / /
inkvizici, predstavte si ji s podporou soucasnych vlad
a s pouzitim nejmodernéjsich technologit a zbrant.

odesly. Zepta se jich, jestli si pamatuji n¢jake
podrobnosti o svém Ptijeti, aby mohl l¢pe
posoudit jejich znalosti o Rodnych. Vsichni

[
RUMENEC ZIVOTA

Za normalnich okolnosti maji Rodni mrtva téla. Jejich kiZe je bleda nebo alespon popelava. Na dotek jsou studenfi

a nepotrebuji mrkat ani dychat. Pouziti rumeénce Zivota umoznuje postavam vypadat jako smrtelnici, diky cemuz
pUsobi Zivéjsi, dychaji a dokonce mohou Uspésné absolvovat neinvazivni |ékarské testy. Postava pouzivajici ruménec
Zivota mUze navic ovladat moderni dotykové obrazovky, protoze jeji kiize produkuje potrebnou elektrinu a teplo. Aby
mohli hradi pouzit ruménec Zivota, musi provést kontrolu probuzeni. Ruménec Zivota se aktivuje bez ohledu na
jeho vysledek a pisobi po celou scénu.

POUZiVANI DISCIPLIN
Vsechny postavy maji diky upii krvi schopnosti oznac¢ované jako discipliny. V nasem modulu ma kazda postava tfi
specificky se nazyvajici schopnosti.V nékterych pripadech jsou stejné jako u jinych postav.
Kazda schopnost ma vlastni popis. Nékteré z nich vyzaduiji k aktivaci kontrolu probuzeni. Schopnost se aktivuje
bez ohledu na to, zda se Hlad postavy zvétsi nebo ne a netspésna kontrola probuzeni neméni Gcinek schopnosti.
Neékteré schopnosti vyzaduji hodit na test, rada jinych ne. Nékteré, jako napriklad Okouzleni nebo Odrazeni, se
zohlednuji v predchystanych akcich.

Podrobnosti naleznete u jednotlivych schopnosti na kartach postav. Nabadejte hrace, aby je pouzivali, kdykoli se
domnivaji, Ze jim mohou pomoci



Pronasleduji nds za celem vyhladic vsechny do
posledniho. Ale zdroven nds cheéji studovat, a proto
ne vzdy hned zabijejt. Predpokladam, Ze pravé proto
jste zde. Pozdéji by si vds vyzvedli a pred znicenim
podrobné prostudovali. Pravdépodobné jsou nékde
pobliz nebo na jsou v tomeo okamziku na cesté sem,
aby vsechno zkontrolovali. Jestli se jim radéji chcete
vyhnout, pojdte se mnou.*

Provede vds kuchyni k zadnim dverim restaurace
a usticim do ulicky za budovou.

V tuto chvili mohou mit hra¢i na Markuse
spoustu otazek. Odpovedi na nejdiilezicejsi
dotazy, kter¢ by mohli polozit, najdete dale.

~ vyvr

Cas bézi

Nisledujici rozhovor za¢ina v uli¢ee, béhem
¢ekant na Markusova ridice, ktcrjr by mél prijet za
nékolik minue.

Na otazky prestan odpovidat, kdykoliv uznas
za vhodné. chména tchdy, kdyi se ti bude zdat,

v Ii ! ' v v v
ze se vytraci napetd ze hry. Napred ale spole¢ne
naleznéte odpovedi na nejpalcivejsi otazky, keere
hra¢im Vl'taji v hlavach.

Pokud ptijde otazka, na kterou nemame
nachystanou odpovéd, improvizuj. Pokud nevis
nebo nechees odpovedér, prerus otazku nééim
ne¢ekanym. Markuse by naptiklad mohly
vyrusit nahodné zvuky (,Pst! Sly$ite to? Mozna
nas posloucha néjaky Nosferatu. Nebo néco
horstho.*) nebo mu zavola informator a rekne,
aby byl ptipraveny, protoze se na n¢ chysta Druha
inkvizice.

Precti pouze odpovedi na otazky, keere hraci

v/ / " . M f
polozi. Ale zaroven zajisti, aby byla vysvetlena
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soucasna situace, Druha inkvizice 2 Maskarada
(prvni tri zapisy nize). Pokud se postavy Markuse
zeptaji na n¢j samotncho, rekne, ze si o tom
mohou promluvit pozdéji.

PRUVODCE PRIBEHEM

Y /4 .
Soucasna situace

»Nemame moc Casu, inkvizice tu miize byt kazdou
chvili. Ale rad bych, abyste se dozvédéli néjake
informace o tom, co se vam stalo. Byli jste Prijatt.
Tak ttkame tomu, kdyz se stanete jednim z nds.
Nevim, kdy k tomu doslo ani pro¢, ale po Prijeti vas
zajala Druha inkvizice. Predpokladam, Ze jste ziistali
nazivu, aby vds pozdéji mohli vyslychat - nebo slo
o néjaky zvraceny experiment.“ Soucasnd situace

Druha inkvizice

wDruhda inkvizice existuje jen proto, aby nds
zlikvidovala.  Znidili  jiz
infrastrukeury. Nastéstt mame stale nékolik mist,
keera jsou bezpecnd. Driime je v utajeni diky
dodrzovani Maskarady. Pokud se vam podari prezit

4 v/
velkou ¢dst nast

dnesni noc, bylo by vhodné dojit do Rude hvézdy,
tam ziskate o spolecnosti Rodnych mnohem vic
informact.“

Maskarada / Skryvani pred smreelniky

»Nechceme, aby se smrtelnici dozvédéli o nasi
existenci. Jisté si dovedete predstavit, co by se stalo,
kdyby k tomu doslo, ze? Tomuto velkému utajent
rtkame Maskarada. Kdyz o nas lidé zacnou mluvit,
objevt se inkvizitori. Nase preziti zavisi na schopnosti
udrzet nase tajemstvt a ja ocekavam, Ze kdyz jste ted
jedni z nds, budete toto pravidlo vsichni dodrzovat.”
Odml&i se a pak ztisi hlas jesté vice. ,Pokud nase
tajemstvl neudrzite, dozvime se to a jd budu velmi
zarmouceny. Chapete, co tim chei rict?

Parker (. Stra'fnj)

»Na strazného jsem pouzil jednu z nasich mentalnich
schopnostl. Nechceme, aby se lide dozvédéli o nasi
existenci. Nebojte se, bude v poradku.“ ( Prestan
¢ist.) Tuto schopnost maji i Alex a Jay, fika se jt
Zakaleni vzpominek. Markus to samoziejmé nevt,
ale ty jim to mizes pripomenout.
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Upiri

wAno, jste uptii. Ale my nepouzivame slovo na U.
Rikdme si Rodni. Nebo ,cucdci’, pokud nechcete byt
tolik formalnt.

Hlad

,Zivime se krvf zivych. Cokoli jiného ndm chund
nahorkle a nedokdazeme to poziit, natoz z toho
ziskat vyzivu. Hlad bude vasim novym nejlepsim
v/ . / !/ v/ 4
pritelem i uhlavnim nepritelem. Hlad ve wvds
vyvold posilovant téla a mysli, snaha vypadat jako
Ve / v/ /7 v / /
zivy, pouztvani nékterych schopnosti a dokonce
kazdonoéni probouzent. Sviij hlad ale budete muset
zvladat. Kdyz se budete krmit prilis mnoho nebo
/ oV / o o . /o«
naopak malo, miize vds to znicit a dokonce i zabit.

14
Krmeni

Vasim primarnim zdrojem potravy budou smrtelnici
a vy, jako nejuyse postaveny preddror, k tomu mdte
v Ve / . / . .e
potrebne nastroje. Krmeni na lidech jim obvykle
IV’ v .- . .
neublizi. Ve skutecnosti je uvede do transu a z mysli
.. 14 V 14 o Ve / .
jim o vds vymaZe vsechny dilezic¢ detaily. Ale
smrtelnici na ném mohou byt zavisli, stejné jako
o V 7/ /. 7/ / . v
miizete byt zavisly na krment vy. Chovejte se chytre:
berte si jen tolik, kolik potrebujete. A po krmeni
nezapomenite oliznout ranu. Tim zmizi zranéni.*

Krevni pytll’ky, krevni skupiny

,Pro vétsinu z nds nemd krev z transfuznich pytlikil

/ ! V7 v /
tu spravnou chut, ale v pripadé nouze mohou byt
7 Ve /7 v 14 /.
ucinnou ndhradou za skutecnou krev. Mnozi cucdci
udrzuji svilj nezivot jen s jejich pomoct. Krevni
skupina nent pro vétsinu z nas diilezita.

Discipliny/nadpfirozené schopnosti

,Nase krev, kterou casto nazyvame pitae; nam
dava sirokou skalu schopnostt, kter¢ miizeme vyuzic.
Nékteré z téchto sil mame vsichni stejne, jiné mame
jen nékeert z nas. Jak jste jiz mozna poznali, dokazete
zlepsit své schopnosti, zptisobit, Ze vypadate jako zivt,
a provadét mnoho dalsich podivuhodnych kouskii.
Rada téchto ¢innosti nds ale néco stoji. Neustdle nds
pronasleduje hlad a spolu s nim Bestie.

Bestie

LV nast vitae se skryva stdle se ozyvajici Bestie. Cim
. VeV / v/ / /! 12
jsme hladovéjsi, a ¢im vice ztrdcime vazby na nase

/ Ve / . . . VeV / o V /
smrteln¢ Zivory, tim je Bestie silnéjsi. MiiZe nds
donutit délat véci, keeré se nam nelibi, a nedokdzeme
si je vysvétlit. Budte velmi opatrni a Bestii se snazte

drz deé, ano?“
udrzet na uzdeé, ano:

Lidst pratele/rodina

LUdrzovar kontakey se lidskymi prateli a rodinou
nent rozumné. Nezridka to vede k tragedii. Presto
dasto udrzujeme rizné vztahy se smreelntky - lidmi
- abychom si udrzeli kontake s véemi, diky keerym
jsme stale lidsti.

V4
Konecna smrt

WVase novd krev vam umoznuje délacr nepreberné
12 / v/ /. . /. / .
mnozstol véct, keeré jste jako smrtelnici nedokdzali.
Odeted jste nebezpecnymi nocnimi selmami. Dokazes
rychleji béhat, silnéji uderic a milZete vyuzivat
14 A . . / / v /
sily, o keerych se lidem ani nesni. Zaroven na vas
v/ ./ / 124 . v/ . .
¢thaji nova nebezpeci. Nejhorsim z nich je slunce
- dennt svétlo prinasi jistou smrt - a hned po ném
v .. A vy 14 . 14
ohen. Pokud se jim uspésné vyhnete, jste v podstaté
nesmrtelnt.“
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Az budete ptipraveni pokracovat, preceete
L , ., nasledujic text:

. o 2
Typicke predstavy o ,upirech® kiily, krize,
12 /7 14
Cesnek, vstup bez pozvant, zrcadla, tekouc

Ridié je tad

voda atd. je taqay
Rozhovor prerust zvuk prijizdéjiciho vozidla. Markus

A Ve . Ve oV . .
se s ulevou usméje, jeho ¥idi¢ dorazil. Na konci
ulicky se objevt cerne SUV. Zprudka zabrzdi, na
silnici zakvill pneumaciky. Ridi¢ vypadd nervdzné.
»Mustme sebou hodit, pane,“ varuje naléhavé sveho
zaméstnavatele, ,jdou po mné.*

Nenechte se oblbnout vymysly o uptrech, déti.
Vétsina z nich jsou bachorky. Kiily vds nezabij,
ale mohou  zpiisobit ochroment. Staré¢  povéry
jako zrcadla, vstup do domu bez pozvdni, lesnek
v / / / . . / . V/v
a prechazent tekouct vody nejsou pravdive. Ani krize
/ SV / . Al ] v . /7
na nds nemajt Zadny vliv. Slysel jsem o smreelnicich,
keert je jakymsi zptisobem proti nam dokazi proménit
ve zbrané, ale sam jsem nic takového nikdy nevidél.« Markus pobidne koterii, aby nastoupila do auta,

sam nasedne jako pos]edm’. ]akmﬂe je uvnitf, ridi¢
spesné vycouva.
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NIKDO NEZUSTANE BEZ POMOCI
Markus hradské postavy opusti pouze v piipade,
Ze vii¢i nému projevt krajnt nedivéru. Presto
. V. Vv v / a 7/ . /
jim popreje hodné stésti a da jim stary mobiln
v IV / /

telefon se slovy, Ze po zmacknuti opakovaného
vytacent se mohou spojit se spojencem. Pokud se

V v 74 / /v /
tak stane, presko¢ na dalsi scénu: hraéske postavy
pravdépodobné opusti restauraci na vlastni pést
a hlad je donuci, aby se nakrmili.

ﬂéalf@éiséw

14 14
Misto vysazeni

Zatimeo Cerné SUV projizdi po hlavni severni tride,
v/ / / / / V7
spatrite za sebou bilou dodavku, kterd se vds snazl
dostihnout. Do karet vam hraje husty provoz, navic
/ N Ve 1.V / o VI«
mate vynikajictho ridice. ,Pokusime se je setrdst,
prohlast Markus, ,ale nejdfiv vas chei dostat do
bezpeci. Vysadime vds nékde po cesté, a zatimeo nds

budou sledovat, vy se vyparite.

Markus hracské postavy vysadi na jednom ze i
mist: zda se hraci vydaji do Cicera, klubu Violet
nebo do ulic zalezi na nalade a zajmech skupiny.
Posud' zajmy hract. Pokud se zd4, Ze jsou
ptripraveni zkoumat upiti dravou povahu, posli
je do Cicera (zaplivancho motelu). Pokud je vic
zaujaly okouzlujici a pritazlivé aspekey upirsevi,
nech je lovit v klubu Violet. Hra¢i mohou take
slidit v zapadlych ulickach nebo se pokusit
sbalit potencialni kotist v ulicich centra. Jakmile
se dostanou na misto, kde se cheéji krmit,
pou’vzij karty koristt, ale vybfrcj jen mezi témi
z ptislusncho mista (klub Violet, Cicero nebo
ulice).
Upozornujeme, ze pokud nemas karty
_ natistené, miizes misto nich pouzit tabulku
- - koristi v Priloze II, ktera za¢ina na str. 36.

ZAJISTENE A NABITE

Markus postavam nabidne pistole z kufriku, keery
ma pripraveny pro piipad nouze. Jejich poskozent
(+2) je jiz zapolitano do wtocnych aket postav,
keeré ovladaji dovednost Strelné zbrané.

Yo
o pire

Pokud chees, mtize s Markusem béhem
jfzdy autem na chvili pokra(v:ovat rozhovor
z ulicky. Odpovéz na otazky, keeré postavy
jest¢ mohou mit. Pokud se chee$ nekeerym
dotaztim nebo odpovedim vyhnout, miizes je

v Ve i r oY 14 14 .. ! .
prerusit nebezpe¢nym klickovanim nebo jinymi

/ v ! . / v oY \ oV vV
naro¢nymi manévry béhem honicky v auté. Miizes
vzbudit dojem, Ze je dodavka dohant, ale nakonec
nedozene. Ucelem této sceny je, aby se postavam

Vo . ! o vV 4 v v 4
podarilo ujet bez thony. Mtizete nazorne predvest
v ! . V. .V
tzasn¢ schopnosti Markusova ridice.
Jakmile budes ptipraveny rozhovor ukonéit,

nechej je ujet pred dodavkou nékolik bloki

v Voo 14 ./ i v
a precti nasledujict pasaz:

Rozlouceni s Markusem

SMyslim, Ze vim o vhodném misté, kde bych vas
mohl vysadit. Je to na mém vzemi a budete tam
mit moznost néco zakousnout.“ Pri posledni vété se
uchechtne. Nastale krdtké ticho prerusi az pokyny
k rididi.

Kdybyste méli siry, byli by dnes vecer vasimi
ochrdnci a pritvodci, ale za soucasného stavu si
budete muset vystadic se mnou a mou podporou.*
Zasméje se a jesté doda: ,Nakrmte se a pak si najdéte
bezpecny tkryt, at vds nezastihne vychod slunce.
Posledni slova podpori vystraznym  pokyvanim
ukazovdackem.

JZitra budu v Rudé hvézdé. Doufam, ze se
ukdazete.“ Podd vam stary mobilni telefon bez
dotykoveho displeje. Vidite drobna tlacitka ¢iselntku
a maly displej.

,Tenhle telefon je stary, ale bezpecnéjsi nez chyery
telefon: inkvizice by vase hovory neméla zachyti.



Pokud se dostanete do vaznych potizi, stisknéte
tlacitko opakovaného vytdcent a dovoldte se mému
spojenci. Pokud zminite moje jméno, pomiize vam.
Ale nepouzivejte ho k volant rodiné nebo prateliim. Je
treba predpokldda, ze Druhd inkvizice uz jejich ¢isla
odposlouchdvd. Ze stejného diwodu nenavstévujte
Zadné z obvyklych mist, kam chodtvdte.

Po zastavend auta ridi¢ misto rozloucent pohlédne
do zpétneho zrcatka a gestem vam naznacuje, abyste
se, az budete vystupovat, urychlené schovali.

Popis, jak se Markusovo auto nekolika efeknimi

Ii ./ VIV I Ve
manevry zapoji do provozu. V pristim okamziku
ho néslcdujc bila dodavka, jchoi ccstujl/ci si
hra¢skych postav naseésti nevsimnou.

Bezpedi

Stojite na misté, kde vas Markus vysadil. Bylo
Ve / v/ v
to o fous, ale podafilo se vam schovar driv, nez
/ . .. Ve / Vels /
vds inkvizitori v doddvce spatrili. Pomalu vam
v/ / / 14 . / 14 v V1.
zactna dochazet vsechno, co jste se pravé dozvédeli:
v v/ A . ' ! ‘/ / ?
predevsim kym jste! Jak se po tom vsem citite?

Vyzvi hrace, aby popsali, jak se jejich postavy

d' 14 . . ‘/ ! [) ] ’V .. 14 /’ 1( ,l((./‘,‘]’l
v dané situaci citi. Poloz jim par otazek tykajicic
se jejich emocionalntho stavu. Co si mysli o tom,
ze jsou upiri? Vert Markusovi? A pokud ano,

14 ./ . . . - ! ./ v v \
obavaji se inkvizice? Jak vnimaji predstavu, ze uz
nikdy neuvidi svou rodinu a ptatele?

V tuto chvili mtzes vyh]:'lsit p{est:'lvku. Jakmile
se vSichni vrati, miizete pokracovat v diskusi
o tom, co se dosud stalo. Ty si zatim procti
dopredu dalsi stranky. Nasledujict scéna se bude
tykat lovu a krmeni.

Scéna III: Tvar Bestie

m Dispozice: Postavy za pomoci Markuse
delajictho navnadu unikly lovetim.

PRUVODCE PRIBEHEM

Cil: Naudit se néco o krment. Najit misto

k odpocinku (mozna Rudou hvezdu).
Seznamit se s Jackie.

Vystup: Naudit se néco o krment. Najic
misto k odpocinku (mozna Rudou hvezdu).
Seznamit se s Jackie.

Dalsi scéna: Postavy s Jackie nebo bez ni
dorazi do Rudé hvézdy.

V tuto chvili by meélo alespon né¢kolik postav
pocitovat hlad. Bestie se prodira do jejich dust
a dozaduje se krve. Je ¢as lovit. Rodni vetsinou
lovi 0 samote, ale v tomto pripade, abys to vsem

. Ve . . v v ! v 14
zjednodusil, je nech lovit spole¢ne na miste, keere
jsi drive vybral.

V malo pravdépodobném pripadé, ze hlad
nikdo nema, mohou jit rovnou do Rudé hvézdy
nebo zavolat Markusovu spojenci. Pokud zkust
druhou moznost a stisknou tlacitko opakovancho
vytaceni na starém telefonu, keery jim Markus
dal, dostanou se do hlasové schranky Jackie, kde ji
mohou nechat vzkaz.

Pamatuj, ze pokud se scéna protahne, miizes
kdykoliv nechat Jackie, aby jim na Markustv
telefon zavolala sama, nebo na né dokonce
narazila.

Na zakladé tvé dlv‘l/\/éjél/ volby, p{ejdi ke
spravnému mistu:

m Pokud davaji prednost sledovani v nahodilych
. r -V o/ ! ! v . !
ulicich, popis okouzlujict bulvary nebo spinave
-V Voo Ye 14 v 14
ulicky a pouzij karty kofisti urcen¢ pro danou
lokalitu (ptipadne se podivej do tabulky
v priloze II).
V opa¢ném pripade se podivej do nize
! 4 o .
uvedenych zaznamii o Ciceronu nebo klubu
Violet. Kazdé z téchto mist ma své vlaseni
karty koristi a tabulku v priloze II. Pokud
chces, miizes$ koristi z lokace ulice pridat
ke krerémukoliv z téchto mist. Nebudou
predstavovat typicke hosty nebo mistnt, ale
i 14 /v v I
nahodné navscevniky.

Upozornujeme, ze kazda sada obsahuje kotist®,
ktera mtize byt vii¢i hra¢skym postavam
nepratelska. Jsou to Dee, Andrés a Red. Vyteste je
pomoci pravidel konfliktu na jeden hod.
Nezapomen, ze pokud nemas karty vytiseéne,
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oV v v

miizes pouzit tabulky kotisti v priloze II, ktera
za¢ina na str. 36.

S vyjimkou potencialné nepratelskych postav
ncmajf karty kotisti a tabu]ky koristi v dodacku
[T zadné rysy, pouze popis kotisti a doplnujici
informace. Aby se hracske postavy dozvedely vice

! Ve o V 4 ! o7
o svych kotistech, mtizou pouzit odpovidajici
. ] \( ‘k / k V. M . Yd v 14 r ) "
spolecenské akee (napt. presvédéovani). Pomoci
.. 1A 14 . . V. . .
jinych aket se z nich mohou nakrmit. Kotisti jsou
I ! \ /. v V. .o !
rozdilné a ke kazd¢ je potteba pristupovat jinym
zptisobem.

Krment, tak jak je popsano v této prirucee,
je pomérne jednoduché. Pokud ho chees
zkomplikovat, pouzivej polozku rezonance, ktera
. ! Yo 14 v I . Y 4
je na kartach kotisti a nepritel (viz Referenéni
prirucka, str. 13).

Be¢hem krment, kterému se také tika polibek,
Zail’vajl’ jak Rodny tak kotist nesmirnou rozkos
a koristi ¢asto zapominaji detaily tohoto zazitku.
Krmeni miize$ popisovat do nejmensich detailt
nebo velmi stru¢né. Podle toho, co vasi kotérii
bude vyhovovat.

1
RYCHLY LOV

Prestoze je lov duleZitou souéasti hrani role ve hre
UpiFi, hracim nemusi byt prijemné hrat podobné scény
do prilisnych detailG. Nebo budete v situaci, kdy by jeho
odehravani mohlo zdrzovat.V takovych pripadech se
muzes$ rozhodnout pro rychly lov. Zeptej se hrac,
jaky zptsob lovu by radi vyuzili, a nasledné je popros
o provedeni testu na atribut + dovednost proti
obtiznosti 2. Vybér rysh zavisi na zvoleném zpUsobu
lovu. Napriklad pokud chce hrac lovit skryty ve stinech
ulicky a prepadnout prvni potencialni kofist, kterou uvidi,
pozadej ho o hod na Obratnost + Nenapadnost.
Vsechny postavy maji navrh na test rychlého lovu, ale
pokud uprednostiujete vlastni FeSeni, mlzete ho zménit.
Uspéch v testu znamena, Ze se postava nakrmi a snizi
svij Hlad o |.Pokud se ale rozhodne kofisti vysat
vSechnu krev a tim ji zabit, jeji Hlad klesne na 0, ale ziska
Skvrnu. Skvrny popiseme v tomto scénari dale. Prozatim
si poznamenej, ze vrah obdrzi | Skvrnu.

ZVLADANI HLADU

Za kazdou korist, ze které se upir napije, si snizi Hlad

o |,ale v nejlepsim pripadé na hodnotu |. Dosahnout
hodnoty Hladu 0 je mozné pouze vysatim a zabitim
kofisti.Ale vrazda prinasi moralni disledky a zpusobuje
vznik Skvrn.
|

Cicero

Tato starnouci budova kdysi byvala kraskou ve
stylu art deco, luxusnim penzionem pro hvézdy
a génie. Cas vsak nechal Cicero na holickdch a nyni
jde o sedm pater s rozvrzanymi schodisti, loupajicimi
. V. o. v 7/ . ./ /
se tapetami a uspinénym linoleem, kde hledaji levné
urocisee ti, co nemeli stésti.
Na recepci hlidajict zaméstnanec ma za kol
predevsim odhanét tulaky a volar policii, kdyz se
1 /. 14 V71V oV 7/ ./
ndajemnici zacnou prilis hlasité hadat. Je podsadity
a ochably, a misto prace ho zajima sledovani
sportovnich prenosit na malé televizi.

Recepcni Ray se vynasnazi hracske postavy
ignorovat do chvile, nez ho budou obtézovat,
chystat néco nekalcho, nebo pokud s nim
neza¢nou mluvit. Pri rozhovoru Ray pronese
nejednu osklivou poznamku na adresu kazde
postavy, ktera nepouzije ruménec zivota
(,Paneboze, vypadas hrozne. Jsi nemocny?).
Nejvic na Marshe.

Ray nadhodi, ze pokud budou mit postavy
zajem, miize jim schnat ,cokoli, co pottebuji*.
Lze ho podplatit, zastrasit nebo presveddit a pak
postavam poskytne drogy, nelegalni zbrang,
kradené zbozi nebo dokonce univerzalni kli¢
ke vSem pokojiim. Postavy maji na recepénim
ptilezitost procvicit akee a Discipliny. Zde
uvadime nekolik prikladi:

m  Alex, Blake, Sam nebo Terry mohou Raye,
diky jeho pochybn¢ moralee, snadno okouzlit
(obtiznost 3). Pouziti Okouzleni udéla z akee
jednodussi tkol.

Blake, Rain nebo Terry ho mohou zastrasit
(obtiznost 3), aby je pustil dovnitt, aniz

by zavolal policii. Pouzit lze prirozené

i nadptirozené zptisoby (Odrazeni nebo O¢i
selmy).

Alex nebo Sam by mohli pouzit svou
schopnost Donucenti (obtiznost 4) a presveddit
ho, aby jim dal univerzalni kli¢ a nechal je
projit. Ptipadné podobny jednoduchy prikaz.



m  Alex nebo Jay mohou pouzit schopnost
Vypadek pameti (obtiznost 4) a pozadat
ho, aby po jejich prichodu zapomnél, ze se
setkali.

m Jay, Marsh a Terry se mohou kolem Raye
proplizit (obtiznost 3). Marsh mtize pouzit
schopnost Nevidény priichod a projit kolem
Raye bez hazeni a dokonce mu pri mijent
ukrast n¢jake cennosti ze stolu (napriklad jiz
zminény univerzalni kli¢). Ray je tak moc
nepozorny, ze ani to od Marshe nevyzaduje

hod.

Pokud by Raye zabili, ziskajt vinici dalst skvrnu.
Stejné jako minule si prozatim udélej jen

! el v ! Voo
poznamku. Skvrny vysvetlime pozdeji.

Pobliz recepee se nachazi vytah a stare
schodist¢. Vytah je nefunként, ale pro nekoho,
kdo se nemiize unavit, nent par schodii problem.

Jestli se chteji postavy v hotelu Cicero
nakrmit, must se dostat do zamcenych
hotelovych pokojii. Dvete jsou nastesti stale
opatteny mechanickymi zamky a lze je snadno
vyhackovat nebo rozbit. Pouzijte vylomeni zamki
s obtiznosti 3. Pokud by se ukazalo odemykani

! o V1.V V. 14
zamkd prilis slozite, mohou postavy od Ray
! eV I v U . 14 r ry
snadno ziskat jiz zminény univerzalni kli¢ od
vsech pokojt.

Nebude-li uvedeno jinak, vydrzi jedna obét
krmeni dvou upfrﬁ. V narudi trettho ]1} zemre. To
znamend, ze z jedne kotisti se mohou zivit az dva
upl’fi a snizit si tak Hlad o 1, aniz by ji zabili. Jestli
se ze stejné kotisti nakrmi treti upir, obet zemre
bez ohledu na to, kolik Hladu upir nasyti. Upiti

./ . e V. . ! rr
rozpoznaji, kdy jejich kotisti hrozi smrt - cit
jejt slabnouct tlukot srdee a nartistajict zranéni.
Nezapomen, ze vrazda a dokonce i netimyslne
zabiti pti krment zptisobuje skvrny.

Ve vSech pokojich se nachazeji potencialni
kotisti. Jakmile postavy vstoupt do nektercho
pokoje, vyber jednu nebo vice karet koristi
z ,Cicera® (poptipade pouzij tabulku v priloze
I1). Na vsech kartach naleznete zakladni popis
kotisti, podrobngjst informace pro pripad potteby

! . .o 14 V. Ve v .0
a poznamky jak ji hrac. Ve vetsiné pokojii mohou
postavy hledat i dalst informace nebo predméty.

Vétsina korist
v Ciceru spl’, proto nent pﬁ
krment pot%eba providét zadné dalst

[ e . . . . !
testy. Vyjimky najdete v popisech jednotlivych
koristi. Pokud majl’ postavy smitlu a narazi na
Dee, pouiij k resent sicuace pravidla konfliktu na
jeden hod.

Véechny koristi majl/ rezonanci. Pokud
14 v ! VI v v !

vypravi$ prvni pribeh nebo chees, aby scény
s krmenim probevhly rych]eji, mazes, jak jiﬁ bylo

receno, rezonanci ignorovat.

Klub Violet

Na ulici se rozleha hlasica industrialni hudba plna
basil, vzduchem se nese viiné travy a cigaret. Salem
A . / v’/ .
uvnitr blika stroboskop a tancici masa se extaticky

. /v o . / ./
pohupuje a skace za zvukil gotickych melodi.
Tocité schody vedou do menstho salu, kde D] pousti
pomalejsi a romanticeéjst darkwave.

Zadni dvefe v pronim patfe vedou na terasu
7/ v v / oV
obehnanou vysokym drevénym plotem. Lavicky
a kvétinace s popinavymi rostlinami zde tvort
oddélend zdakoutt, kde si mohou ndvstévnici klubu
. !/ 14 Ve / .
v relativnim soukromt zakouric a poklabosit.

Pti krmeni must byt postavy opatrné, protoze
¢clovek omdlévajict na parketu v ditsledku nahle

! Ve f v/ !
zeraty krve by mohl pritahnout nezadouct
pozornost. Kdo si neveti, ze se dokaze ovladnout,

oV Ve M \ Yo ! v

miize vybranou kotist presvedcit, aby s nim sla do
koupelny nebo na terasu. Diky mdlému osvétlent
a skutecnosti, ze polovina davu pouziva bledy
make-up, nejsou postavy nepouzivajici ruménec
Yo U v ' o ! /
zivota v nevyhode. Nepovsimnut ziistava v klubu
Violet dokonce i Marsh.

Vezmétee si jednu nebo vice karet kotisti

z Jklubu Violet* (nebo se podivejee do tabulky
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v Priloze II). Na véech kartach naleznete zakladni

. ') . VeVl o v/
popis kotisti, podrobnéjsi informace pro pripad
potreby a poznamky jak ji hrat. Aby udelaly
hracske postavy na nekeeré kotisti dojem, musejt
provest urcite akee. Popsany jsou v odstavei
krmenti. Setkani s Andrésem se mtize zvretnout

Ve . 4 v/ v oV vV v/

a skoncil bojem, v takovem pripade miizes pouzit
pravidla konfliktu na jeden hod.

Vsechny kotisti maji take rezonanci. Pokud

4 v li VI v v 14

vypravi$ prvni pribeh nebo chees, aby scény
s krmenim probéhly rychleji, mtizes, jak ]12 by]o
feceno, rezonanci ignorovat.

Po vyfeéem’ vsech pokusﬁ se nakrmit p{ejdi ke
scéné V.

Scena IV: Odpocinek a zo-

/
taveni

Dispozice: Postavy se pted chvili nakrmily.
Nyni pottebuji spolecné naplanovat, co dal.
Ale predevsim si pottebuji odpocinout.

Cil: Zjistit vice o upiri kondici. Jsou
pronasledovani a potrebuji se probojovat ven.
Vystup: Postavy jsou pronasledovany Druhou
inkvizicl.

Dalsi scéna: Po konfliktu postavy dorazi do
Rud¢ hvézdy.

Ye I’ r 7 .
Prichazi usvit

Poté, co jste ukojili potrebu krve, si uvédomujete
dalsi novy pocit. Vase Bestie vycitt blizic se vychod
slunce a vds prepadne pliziva maldenost, proni
priznak hlubokcho spanku, keery na vds brzy padne.
Musite najit bezpecné misto, kde stravite den,
a nenajdou vds smrtict paprsky slunce. A mustte ho

najit rychle.

Snaz se vyvolat pocit naléhavosti. Pokud kotérie
! I .V . . vV ! . 14

vaha, popis, ]ak jim tézknou udy ajsou stale

unavenéjél’. Instinke jim napovfdﬂ, 7e je nejvyééi

¢as najit bezpe¢né misto.
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Prichod Jackie
V této chvili postavy narazi na Jackie, Markusovu
. 1( v l( I4 N dV ! . ! -] ) h‘l .
spojenkyné, o které se dtive zminil. Postavy mohli
pouzit telefon, ktery jim Markus dal. Dovolali
o/ . ! v/ 14 v !
se jt stisknutim tla¢itka opakovaného vytacent.
Nebo se s ni mohou setkat zcela nahodou.

Pokud volali jiz dftv, mohli ji nechat hlasovou
zpravu. V tom pripadé zavola zpatk

prévu. V tom pifp pitky.

Pokud ji zavolaji az ted, zvedne jim to.

Pokud $li na lov, nahodou na né narazi pote,
co skond¢ili.

Pokud se nic z toho nestane, Jackie jim zavola
anabidne se, Ze je na den odveze na bezpeéne
misto.

Pokud Jackie zcela ignoruji a jdou si po svém,
vyzvete je, aby vymysleli napadité resent, jak se
vyhnout spalent na slunci (k ¢emuz dojde, pokud
odmitnou vyhledat tkryt). Alex nebo Blake by

si mohli na den pronajmout pokoj v motelu, ale
jak bezpecne by to asi bylo? V chudsich ¢astech
mesta je spousta prazdnych domii a skladise, ale
take sberaci odpadkd, zlo¢inecke gangy, divoct psi
a squatteti. Nejde o nic jednoduchcho a postavy
nakonec mozna zvazi, zda Jackie prece jen nedat
sanci. Pokud se ji ozvou poté, co ji odmitli,

bude urazena a neusnadnt jim to, ale z tcty

k Markusovi je pfijme.

Setkani s Jackie

. . I v ! . ! v
Jackie je vyzvedne v luxusni ¢erné limuzine,
keerou r1d1 jeden z jejich lidskych zaméstnanca.
Cestou do Rudé hvézdy zodpovi vsechny dotazy,
ktere postavy polozi. Vysvetli, jake nebezpedi pro
upiry ptedstavuje den. Podobne jako s Markusem
se nasledujict zapisy vénuji riiznym témattim, na
ktere se postavy mohou dotazovat. Pod tlakem
. ! o 14 N . o V v
jsou tentokrat kvtili vychazejicimu slunci. Miize$
pouzit podobné techniky jako dtive, nadchazejic
svitani bude diivodem k pripadnym pterusenim.
K Rud¢ hvézde se ale jen tak nedostanou. Sleduje
je Druha inkvizice a behem tsvitu hodla zautocit.
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Spdnek Jackie se na vds netrpélivé podiva. ,Markus vam
P Ve v v v 5 VI oL VI s i
urcicé dal zbrané, ne? Nastal das je pouzit. Stitlejee!
SSmrtelntkit béhem dne pripadame mrvi. Prosté
/ v ) " / v . . / v 143 7 .. . . .
mrevd téla. Probuzent pres den je nesmirné obtizné. Zapojit se mohou véichni nebo jen nékeeti.
V ujizdejict limuzine jde sttilet z okynek nebo
stte$ntho okna. Vyzvi hrace, aby si hodili na akei
utok. Pokud nekdo hodi 5 a vice tspech, jeho

Zvladneme to pouze na nékolik minut, a to jesté
jen v pripadé, Ze je situace opravdu vaind. Proto
si davejte dobry pozor, jinak se ndsledujici noc

/ v . 7/ . .
probudite nékde v pytli na mrevoly nebo v marnici.

kd ; " sttela zasahne pronasledujici dodavku. Poutave
Pokud se viibec probudite.

popis, jak rozstrelili zrcatko, ¢elni sklo nebo
' 1. . . v v 1.
svétlo, zranili jednu z osob uvnitt nebo prostrelili

Ukryt pneumatiku.

Jakmile si kazdy jednou nebo dvakrat vystrels,
JMusite si najit  bezpecné misto, kde miiZete dodavka je poskozena natolik, Ze zpomali
dlouhodobé  ziistat. Néco, o cem nikdo nevt. a limuzina se j{ ztrati.
Diilezitéjsi, nez vkryt, ve kterem se da dennodenné Pokud se pti strelbé nikomu nedatt, Jackie
odpoctvar, je snad jen krmeni. Nezapominejte, vytahne ze sve znackove kabelky malou pistoli
ze nevydrzime na sluneénim svéde. Zranuje nas - drobn4 zbran je poset4 tipytivymi kaminky
dokonce i neprimé sluneéni svétlo a nase Bestie a vypadi skoro jako hracka. Peclivé s ni zamit,
z toho $ill strachy. At jiz budete spat kdekoli, must vystreli a zasahne kolo nebo tidice, ¢imz
jit o proti svétlu dokonale zaizolované misto. Pokud dosihne kyzeného ucinku. Toto tesent pouzii
je to nezbytné nuené, funguji i kufry aut a hotelove jen v pripadé¢, kdy se ti bude zdat, Ze to hra¢ske
koupelny, ale vzdycky je zde riziko, Ze néjaky postavy sami nedokazou.

smrtelntk otevre dvere a... a vy zahotite hriizou.
Doslova.“

Rudd hoéda Scéna V: Ruda hvezda

) sspozice: P a7l L hvezde

JRuda hvézda je pro mnohé z nas mistem, kde se u D‘fp?“VCF' l/ ostavy dorazi k Rudé hvézdé
prave pri vychodu slunce.

m Cil: Naudit se o skvrnach a Lidskosti.
Dozvédét se neco malo o politice Rodnych.

schazime. Je zaftzend jako docasné wrolisté. Alespon
pro nadchazejici den tam miiZete ziistat.

Pripravit se na nadchazejict udalosti (jeden
Rozhovor prerust tidi¢, ktery si vsimne bilé z jejich sirti je nazivu).
dodivky, keerd je sleduje. m  Vystup: Jackie fekne postavam, ze jeden
z jejich sirti iije.
m Dalsi scéna: Postavy se setkavaji s jednim ze
Ridi¢ ndhle spusti sklo oddélujici zadni ¢dst limuziny svych sirt.
a véené prohodi: , Sleduje nas bila dodavka. Pokusim
se ji ujet, ale jsou rychlejsi.“ Otolite hlavy dozadu

4 13 4
a vidite bilou doddvku. Je to uréité ta samd, co vds V Rudé hvézdé
4 eV v/ V v Ve 1oV
pronasledovala jiz driv. I pres veskerou snahu ridice
° o o o o 4 v . / /
ujet je limuzina neobratnd a pomald a jste dohanéni. Ruda hvézda je ponury dvoupatrovy —bar

u dalnicniho nadjezdu. Je to ten typ podniku, kde

se podava obycejné piti, vétsinou pivo a bourbon.
Slunce brzy vyjde a hra¢ske postavy si nemohou Nejluxusnéjst koktejl, keery si tu miiZete objednat,
dovolit ztracet ¢as. je Jack s kolou.
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Predstavi se vam jedna z Rodnych jménem Sage,
/ / v/ / V 4 V
nevyraznd brunetka v dzindach a kozené vesté. Zavede
vds do skladu bez oken, kde lezi uzké nemocnicni

matrace postlané osoupanymi prostéradly.

I
LIDSKOST A SKVRNY

Lidskost méri, jak je postava vzdalena od humannich
hodnot. Pocatecni Giroven postav je relativné vysoka:
jako vétsina jinych lidi mohou byt prolhané, Istivé nebo
sebestifedné, ale nakonec se snazi udélat spravnou
véc a vyhnout nasili. Rodni jsou obcas nuceni uéinit
tézka rozhodnuti, jejichz nasledkem pomalu ztrdceji
svou Lidskost. Kdyz se tak stane, pFiblizi se Bestii, coz
¢asem zpUsobi, Ze ztraci lidské vzezreni a jsou odpudivi.
Po ztraté veskeré Lidskosti postavu ovladne Bestie.
Nestastniky trpici timto nenapravitelnym stavem bez
rozumu oznacuji Rodni jako pFitéZ a obvykle je lovi

a zabijeji.

Kdykoli se bez dovoleni nakrmi nebo nékomu ublizi
bez vyprovokovani (nebo kdykoli je to uvedeno v textu),
ziskaji skvrny, které zaznamenaji lomitkem (/) na
policcich zprava do leva.

Pokud postava ziska vice skvrn, nez ma policek na
zaznamniku Lidskosti, zaskrtne si na zaznamniku Vile
jedno vazné zranéni (X) a stane se narusenou.Tento
stav mysli ji znemoznuje provadét dalsi akce, které
mohou zpusobovat skvrny. Navic ztrati 2 kostky na
vSechny testy, dokud neprovede test na litost.

Hraé se muze rozhodnout tohoto stavu zbavit tim, Ze
se dobrovolné vzda jedné trovné Lidskosti.V takovém
pFipadé jsou spolu s urovni Lidskosti odstranény
i vSechny skvrny.To symbolizuje, Ze se postava smirila se
skuteénosti, Ze se stala o néco zridnéjsi, nez byvala.

Vice informaci o skvrnach najdete v Referencni

pFirucce na str. |3. 3

Tolik potiebny odpocinek

Postavy se tak tak stihly skryt pred svitanim

a r:idy by ulehly k dennimu spﬁnku. Jackie odesla
a Sage ukazuje na matrace na podlaze skladu.
Moc toho nepopisuj, postavy jsou jiz polomreve
tmavou a chtéjt si jen lehnout.

Kdyﬁ se tak stane, za¢nou se jim Vybavovat
udalosti uplynulé noci. Je na ¢ase se zabyvat jejich
Lidskosti.

Jisté sis, vzdy kdyz jsme to navrhovali,
poznamenal viechny ziskané skvrny. Proberte
s hradi, jesth by jim nekeera z akel, které proved]i,
neméla prinést skvrny (rozhodné by se tak melo
stﬁt, pokud usmrtili kotist pfi krmeni). Odpustit
jde zabiti lovee v sebeobrane, ale ne, pokud
tak ucinili krut}@m nebo extrémné brutalnim
zptisobem. Takovy ¢in by mel vést k ziskant
skvrny.

Poli¢ka na zdznamniku Lidskosti zaékrtﬁveite
zprava. Pokud n¢keera postava 71ska 4 a vice skvrn
(tj. vice, nez kolik m4 na zaznamniku Lidskosti
pro skvrny mista), musi si na zaznamniku Vile
zaskrtnout jedno vazné zranéni a navic bude
narusena.

Pripomenuti sira
Projevil n¢kdo nahlas prant setkat se se svym
sirem? Napovidal ti, ze by s nim mohl mit
komplikovan}'r vztah? Pokud ano, spolupracuj
s jeho postavou. V opaéném ptipadé vyber tu,
ktera zatim nedokazala pfﬂié Vyniknout.

Bchem spanku kotérie si tato postava

I v / ! li ! Yoo 14
v utrzeich a zablescich vzpomene na sve ptijeti.
Bc¢hem snové pasaze spolu s hracem vytvorte
. . Voe . oV v v v .
jcho sira a podrobné jej popiste véetne nékolika
U o ! . V1. v \

povahovych rysii. Vybirejte peclive, protoze
be¢hem nekolika nasledujicich scén piijde
o dtleZitou véc. Vyuiijte take Z:’lpisy 0 pf'ijctl'
a sirovi teto postavy.

Dalsi noc
At vsichni provedou kontrolu probuzem’
a vezmou si dle potteby hladove kostky.



Obvykle prichazeji kontroly litosti na radu az Vsichni at si vymazou vsechny skvrny a v ptipade

na konci herntho sezent, ale v tomto pfl’padé pot?eby upr:lv{ zaznamnik Lidskosti. Vsimni si,
. . V. v/ v 4 Vo v . . 14 v
je provedeme hned, jak se postavy pri dalsim ze po ztrate urovne Lidskosti ma postava nove
zapadu slunce probudi. Behem spanku je crapily jiz 4 prazdna policka pro skvrny. Pokud postavy

! v | 14 . ./ . V1.V V - 14 . .
vzpominky, po ném necht provedou kontrolni nejednaiji nelidsky prilis ¢asto, ztrata Lidskosti se
test na litost. postupne zpomaluje.

KONTROLY LITOSTI A DEGENERACE
Rodné béhem nocnich aktivit pronasledu;i jejich skutky a ziskané skvrny tizi svédomi. Na konci kazdého herniho
sezeni vyzvi hrace, ktefi ziskali skvrny, aby si hodili kontrolni test na litost. Vysledek testu ukaze, zda si postava
zachova Lidskost nebo ji ovladne o trochu vice Bestie. Skvrny budou bez ohledu na vysledek tohoto testu vymazany.
Hraci hodi jednou béznou (¢ernou) kostkou za kazdé prazdné policko své Lidskosti bez skvrny (postava
s Lidskosti 7 a jednou skvrnou tedy hodi dvéma kostkami). Pokud nema postava zadné prazdné policko, hodi hrac
jednou kostkou.
Padne-li na kostkach alespon jeden Gspéch, postavé budou vymazany vsechny skvrny a zachova si svou Lidskost.
Pritom proziva zdrcujici pocit viny za vse, co udélala a rekla.
Jestlize Gspéch nepadne, budou postavé vymazany vSechny skvrny a ztrati jednu Groven Lidskosti. Postava nabyde
presvédceni, Ze nasili a podvody, které spachala, byly zcela opravnéné a tim se stane o néco zridnéjsi nez predtim.
Dalsi informace o skvrnach najdete v Referenéni p#irucce na str. |3.
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V zavislosti na udalostech predchozi noci mohou
mit postavy pomerne velky hlad.

Probuzeni

Pri zdpadu slunce otevrete oci, jste bdeéli a pfipmvem’
vyrazir. Cttite hlad, své¢ho neunavného spoleén{ka,
a krdtce si vzpomenete na udalosti z minulé noci
ana zivé sny, keeré¢ se vam zddly.

Vyzvedne vas barman a posle nahoru. Citite
jeho puls a tlukot srdce. Je smreelntk. Chuili bojujete
s touhou ukojit hlad, ale nejste si jist{, zda by
souhlasil.

Vv pﬁzeml/ na vds c%kajf dvé Rodné, s kter);mi se
jiz zndte: Sage a Jackie.

Jackie je o¢ividne znepokojena a sveti se jim, ze se
ji neozyva Markus. Odejde, aby si vyridila nekolik
telefonatti, a necha postavy se Sage.

V této scéné Sage postavy seznami s frakei
Anarch, ke keeré patti. Vasnive pticom haji své
nazory.

Pokud se ti bude zdat, ze se scéna vlece, klidné
pouzij Jackie k pteruseni rozhovoru.

K prectent uvadime riizné varianty textu,
ale jako vzdy miizes improvizovat, jak uznas
za vhodné. Sage je agresivn¢ optimisticka
a v anarchistickém hnutt vidi zptisob, jak zlep$it
nezivot chudych a bezvyznamnych Rodnych.
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Barman/ghulove

wPokud néco pottebujete, zeptejte se barmana, je

to ghul. Jednou za mésic dostava davku upiri krve.

Diky ni je loajalni a silnéjsi. Vzdycky je dobre mit
v / v / V. «

nékoho, kdo se stard o vase denni potreby.

Soukromé rady

v V . / v V] Ve
JJasné ze si myslim, Ze byste se méli pridat
k Anarchskému hnuti. Ale nebudu vds k tomu
nutit nebo tak néco. Ale at udéldte cokoli, drzte se
pohromadé. Uptit samotar to md venku tézké. Bez
partakii zemrete.

Hnuti Anarchii

wAnarchské hnuti je svoboda od fasistil, kapitalistil

a dalsich kretenil. Starsi se snazi shrabnout vsechny
. . v / v/

zdroje, nechat si vsechnu krev pro sebe a nds mladst

cucaky odstavic na druhou kolej a predhodit

inkvizitorum. Ale ne, dokud tu jsem. Ne, dokud na

VoV % / / o . 1«
né miize nékeery z nas Anarchii cenit tesaky.

Jackie se vraci po konci rozhovoru. Sice nesdéli,
zda se j{ podnfﬂo sechnat Markuse, ale ma
mnohem dﬁleiitéjéi informaci: sir jedné Z postav
je nazivu. ]de samozfcjmé o sira Vzpoml’naného ji%
dtive behem snové sekvence.

Sir postavy ¢eka na svého potomka v hotelu
Armitage, kde Jackic domluvila schtzku. ]edn:i
se o sira, kolem které¢ho se toéily sny pfedchoz{ho

dne.



Problém je, 7¢ hotel Armitage je jcdnou 7z mala
bast Kamarily ve meésté. Anarchové majl’ na
Kamarilu dost Vyhran(v:né n:’tzory a ncvihaj{ se
o n¢ s postavami podclit.

Kamarila

Jackie:
,Kamarila je politicka frakce, kterd by s nami radéji
1 . 12 / o7 . /
neméla nic spolecného. Postavili se proti Druhé
inkvizici a do nasich zdlezitosti se moc nemichajt.
Uprimné feceno, docela mi to tak vyhovuje. Maji
milion pravidel o regulaci populace a udrzovani
tajemstvl nast existence.

Sage:

LZasrand fasistictl kreténi. Jak jd je nendvidim.
Prosté... jsi nesmrtelny, tak pro¢ své noci travit tim,
ze se budes k ostatnim chovat jako kokot?

Podobneé informace mohou v postavach vyvolat
v 14 . I .

podeztent nebo paranoiu. I Anarchové je
nabz’{dajl’ k opatrnosti. _]akic je ale ujistL 7e majl'
od sira sliben bezpe¢ny pohyb a prestoze mohou
b}'*t Rodni arcilhari, Armitage je povaiovz/m za
bezpecnou piidu. Jde o misto, kde lovi a krmi
se mnoho Kamarilsk}'fch upl'rﬁ, ati by tam
neriskovali nasili.

. ! ! v . v i .

Jackie navic prozradi, ze o sirové pricomnosti
! v 14 14 . v VoV .
na mist¢ znamem jako shromazdist¢ Kamarily
! - . .V VeV [ .
vi malou chvili - jde o nejeerstvéjst novinku.
Pokud budou postavy prilis podeztivave, Sage
jim nabidne, ze je bude zpovzd;'\h' kontrolovat
v/ v v r [EEE) v !

av pripadé potizi (keeré jist¢ nebudou) zasahne.
Na dotazy postav ohledné sira odpovi, ze jej zna
jen zbézné, ale jeho soucasné spojent s Kamarilou

ji prekvapuje.
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Scéna VI: V davu

m Dispozice: Postavy se setkavaji s mocnou
upirskou organizact Kamarila. Sir jedné z nich
je ztejmé jejim ¢lenem.

r v v / . IV .

m Cil: Dozvédét se vice o Kamarile. Zvazit, zda se
pridat na jednu ¢i druhou stranu. Zjistent, ze
Druhd inkvizice ma nahravku postav.

m  Vystup: Postavy jsou povolany k Allison.

m  Dalsi scéna: Postavy ¢eli Druhé¢ inkvizici

v/ ! v I
a snazi se ziskat zpét nahravku.

Zde se postavy seznamuiji se zakulisim Kamarily,

/ v I .
skrytym svétem luxusu, nadvlady a poddanosti.
Snaz se navodit atmosféru dekadentnt nadhery,
bohatstvi a moci, ctizadosti a paranoie. Tato scéna
slouzt k predstaveni Kamarily jako mozn¢ho
spojence, podobne jako kdyz Sage popisovala
frakci Anarchi.

Pfijezd do hotelu Armitage

Jackiina luxusni limuzina vds veze svpinav)?mi cdstmi
mésta. Pod kazv'd)fm dalniénim nadjezdem SEOjl/
stanové méstecko. Kdykoli vase vozidlo zastavi na
krizovatce, spatf{te %ebm’ky s lepenkovjmi cedulemi
pros{c{ o drobné. Vsechna bida ale skoncét nahle na
délce jediného méstskeho bloku. Uz zddnd stanovd
méstecka ani zebrdci - budovy jsou nové a modernt,
lidé v ulicich krdsni a trendy. A nad tim vstm se tycvl/
hotel Armitage.

Uvnitr se u recepénfho pultu z tresnového dreva
regisfruj{ bohati turiscé se znaékovjmi zavazadly.
Bohatstvt je patrné na kazdém kroku a vy si mezi
lidmi v nejnovefjsvl/ch modnich v)fsnielcfch p;zipaddte
nepatficvné. Nez stacite cokoliv udélat, pfistoupl/
kvam vysokd asiatka. Na sobé md krdsnj modrob{l)?
kosgﬁmek, svperky nena/padné naznacvuj{ spoleéenské
posmvem’. Predstavi se jako Allison a podd kazdému
ruku.
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Allison je ghtl. Sam, Jay nebo Blake by to mohli
Ve v Il U .
tusit, protoze citi podobny pach jako u barmana
v Rudé hvézdé. Rekne postavim, Ze ji za nimi
VYT e . /

poslal ;nééi sir* a odvede je k V.LP. vytahu.
Postavy jiz védi dost na to, aby pochopily, ze
ublizit Allison nent dobry napad. Mcly by mit
pocit, ze jsou neustale sledovani, a bystré postavy

. Vo ! v !
si mohou v§imnout skrytych bezpe¢nostnich
kamer rozmisténych po celé budove.

Allison za pouziti specidlntho kli¢e odemkne
V.IP. vytah, jedouctho ptimo do sttesniho
baru. Lze s ni zaptist nezavaznou konverzaci,
ale moc toho prozradit nemuze. Pracuje pro
sira a o¢ividn¢ je do né¢j zamilovana, jinak nic
podstatn¢ho nesdeli.
Nez je postavam dovoleno vystoupit z vytahu

a vstoupit do baru, jsou kratce prohledany dalsimi
ghtﬂy, keett jim odeberou Vécchny viditelné
zbrané.

Bar v hotelu Armitage

Bar je stejné krasny a moderni jako zbytek hotelu.

Na venkovnich pohovkdch osvétlenych trpyticimi
12 ./ / o 7/ o Voo

svétly se rozvaluji Rodni a ghtilové. Barmaniv Zije

pouze proto, aby postavy dostaly to, po cem touzl.

Pil tuctu dalsich ghulii v cernych oblecich a se

/ v/ / / /v
sluchatky v usich dava pozor na potize.

Tento bar, mozna i ccl}/7 hotel, opanovaln
Kamarila. Sir by meél odpovfdat podrobnostem,
keeré jste jiﬁ drive probrali s hracem postavy

N

potomka. Sir se rozhlizi po méste rozprost{mpam
se v hlubin¢ pod hotelem, jako panovm'k sh]l/icjl’c{
na roln{ky. Zde jsou vsichni bohatt, krasnt
a mocni. Mezi timto podnikem a Rudou hvézdou
je zfctchl}/7 kontrast.

Sir je nyn{ pf{znivcem Kamarily a zvcliéujc
sviij V}’?Znam pro frakei. Uspéén}’r test na veitént
s obtiznosti 4 to odhali. Nicmén¢ prant sira, aby
se jcho potomck pfipojil ke Kamarile, je upfl’mnc’.
Zabere to ovsem ¢as a nemalo prostredka: od
potomka se bude se oc¢ekavat odvedent velkého
mnozstvi §pinavé prﬁcc pro Kamarilu - coz velmi
pravdépodobné zahrnujc ivalku s Anarchy. Stcjné
jako v predchozich scénach miize$ rozhovor,
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pokud se neimerné protahne, prerusic ne¢ekanym

prichodem Allison.

s 2 P

POHLAVI SIRA

Pamatuj, Ze sir nemust byt muz. V takovém
pripadé patricné uprav vsechny texty, keere
hractim scény se sirem popisujt.

ez d o
S

Pozdrav

,Milj marnotratny potomek se vraci! Nepochyboval
. v 14 . . / . .o
jsem, Ze se znovu setkame. Jsi silné krve, jak jinak.
Bud' vitan, ty i tvoji spolecnici. Co pro vas mohu
udelar?*

Nabidka

JJak vidite, nedavno jsem si zajistil Elenstol
v Kamarile. Tim je zajisténa moje budoucnost.
Chei vam ucinit stejnou nabidku. Ne clenstvt, to
pochopitelné chvtli potrva. Ale miizeme si navzajem
pomahat a podporovat se. Spolupracujte se mnou na
nékolika probihajicich projektech a za par let... tohle
vsechno miize byt vase. Pro¢ by mél ten, kdo ma dar
vécného Zivota, nocovat po zaplivanych barech?“

Vyjedna’va’m’

,Co vam mohu nabidnout? No, predevsim bezpecné
utocisté. Ochranu pred inkvizict: my vime, jak se

. . v/ ./ / VoV . /
s nimi vyporddat. Specialni lovisté. Kamarila ma
ty nejlepsi lokace ve mésté. Nebudete se muset plizic
a riskovat pytlacent.

Anarchové

,Prant kazdeho uptra, keery si zasluhuje svou krev,
by mélo byt clenstot v Kamarile. Ale ne kazdy je
toho hoden. Nase organizace udélala pro ochranu
!/ / 13 . / v / . e / .
upirské spolecnosti vice nez keerakoli jina skupina
v nast historii. Byla to Kamarila, kdo zastavil pront



inkvizici. Myslite si, e Anarchové majt silu postavit
/. o o . X
se druhé inkvizici?

Ne. Zemrou vriskajici na ulicich. Snazné
vds prosim, nepridavejte se k nim a vyhnéte se
podobnému konci. Mohu si jen predstavovat, co
vam Markus a jeho prdtele mohli ¥ict. Lituji jich.
Drtve jsme byli jako rodina... Nic by mé neudélalo
VI -V. v/ v X . v v / v/ . Vv’
stastnéjsim, nez vidét vsechny sve pratele, jak se tést
ochrané Kamarily.*

Kamarila

Pred staletimi proti ndm povstali smreelnici.

2

Evropska Inkvizice zdevastovala nasi populaci

0 v/ 7 o o

a v reakci na tehdejsi udalosti se zformovala

Kamarila. Od te doby jsme se rozstrili po celem svéeé.
s v/ VeV /

Nabtzime lepsi a bezpecnéjsi spolecnost, nez byla

v 14 /a4 24 v VeV / 13

predchozi. Nabizime lepsi a bezpecnéjsi spolecnost,

nez byla ta predchozt. V predeslych letech stacilo pro

pripojent slozit pitsahu vérnosti misenimu knizeti.

Ale nariistajici konflikcy nds primély spolecnost
v/ X ./ / v / / V

uzavrit. Potencialni ¢lenove dnes musi napred

prokdzat svou hodnotu a loajalitu.

/4
Knize

JKazdému Kamarilskému méstu vlddne knize,
starsi z naseho rodu, jehoz slovo je zakonem. Rada

. o . . X / / -n o v/ 144 .
primogentt je skupina mistnich viidct, keert kniZeti

/ ! ./ / 14 v 14 .

radi a podileji se na spravé mésta. Ale toto mésto je
jine. Anarchové zde maji volny pohyb a zadny knize
neomezuje jejich pocet. Neméjte strach... pracujeme

«

na tom, aby se sicuace zménila

Druha inkvizice

,Désive. Nikdy je nenechte, aby zachytili vasi stopu.
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Byl jsi zodpove'dnj za nase zajetl'?

,Rozhodné ne. Druha inkvizice je nebezpecny nastroj

oS S v v Ve . . .
sekajict obéma sméry. Nevyuzil bych je ani proti
svému nejhorsimu nepriteli, riziko je prilis vysoké.
Nemam tusent, kdo to udélal, ale jsem rad, ze jste
unikli.“

Sir vyzve kotérii a predevsim svcho potomka, aby
. - /v I . ! . ' /v

si na zvazeni jeho nabidky vzali n¢jaky cas.

Az se budes citit pripraven, vyuzij Allison,
aby rozhovor prerusila a vyzadala si ptitomnost

.. 14 / v . !

postav na jiném mist¢. Zavede je do velke,
spote osvetlené mistnosti, keeré dominuje
obrovska plocha televize obklopena luxusnimi
a pohodInymi sedackami.

Popadne dalkovy ovlada¢ a pusti nckolik

vterin trvajici zaznam.

Nahravka

Video je kracké a nekvalitni, ale jasné na nem
pozndvdte sami sebe. Je na ném vidér, jak se
pohybujete v mrazdku restaurace, ze které jste véera
vecer utekli. Zacind ve choli, kdy jste se pmbudili
a postavili na nohy a po nékolika vterindch se prerust.
Techro nékolik veerin je zacykleno v opakuj{c{ se
smycvcc’, keerou nechd Allison nekolikrar pfehrdt.
Nakonec video pauzne a zvjsvll osvetlent v mistnosti,
abyste o ném pohovorili.“

Allison vysvétli, Ze k nahravee se dostal jeden
o e o Vv / \ . - . Yo V.

zjejich agentt. Véri, ze inkvizitori, keett je

. ./ . . 14 ! ! . ! 14
sledovali, maji originalni zaznam. Slibi postavam,
7e jeho nalezenim a znicenim z{skajl' sanci zadit
. . s ! o 14
jednat o vstupu do organizace. Take zdtirazni,
ze pro n¢ piijde nejen o prinosnou zalezitost,
ale ziskanim zaznamu by se mohli vyhnout
nasledkim za poruéem’ Ma%km‘:’{dy.
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Allison postavy nabada, ze ¢as hraje proti

nim a mely by si pospisit. Aby jim pomohla

v misi, nabidne auto s ghdlim tidicem. Ptjde Dispozice: Postavy ¢eli jednotce inkvizitort,
o nepriistielnou limuzinu s \j\‘niknj{cfm ridicem ktet1 je od samcho Z‘I&i ku pronasledujt

Pokud nemaji pistole od Markuse, da jim je Cil: Zavereena bo
Allison. Jejich +2 zranént jiz maji zapocteno na Rozhodnuti,
svych kartach postav.

Scéna VII: Nocni strelba

! ! ! ! !/ ! o
va sceéna ZlS]\'llﬂl zaznamu.

‘htéjf pf~id:1t 1

nebo chtéjf jit vlastni cestou.
)1‘:&61]1’ inkvizitort.

na: ]cdlu se 0 zavérecnou scénu

ch nic vam nebrani navazat na

zapocat¢ dejove linie a pokracovat v pribehu.




Posledni setkani

Postavy jsou neptetrzit¢ pronasledovany skupinou
inkvizitort, kref1 si s nimi od samého zac¢atku
hraji. Mozna konec¢ne pochopi, ze jsou jako krysy
v bludisti. Mreve celo, neochotny serazny. Markus
a jeho spojenci Anarchove byli necekanymi

14 v/ ’-I ! ! .
akeery, keet1 mohou postavam pomahat a chranit
je. Ale jak se zda, Kamarila ma pro podobne

v/ VI ~
ptipady vybudovanou lepsi infrascrukeuru.
Vyzaduje ale ditkaz loajality. Bez ohledu na to,
Ve ./ . I V. ! .
zda se pridaji na stranu jedné ¢i druhé organizace,
! v . v v/
must se napted jednou provzdy vyporadat
s jednotkou inkvizitort.

Prober s hra¢i zminene otazky a doporuc jim,
aby si je naplanovali. Pokud pred akei zavolaji
Anarchtim, aby se zeptali na jejich nazor, vysvétli
jim, ze Anarchové svym rivalim z Kamarily
nedtiveruji a jde podle nich o né¢jakou boudu.
Upozornujeme, ze po telefonu nepouziji terminy
. 1w v/ . / Ve
jako ,Kamarila®, ale mohou tict sarkasticke ,nasi

VoV N V. e 1 .
spole¢ni pratel¢” nebo néjaky jiny eufemismus.

Postavy jsou vyzbrojeny pistolemi, keere jim
poskytl Markus nebo Allison, a mohou souhlasit
se zaptj¢enim limuziny Kamarily s ghdlim
Vo .V . o v 14 -/ .. v
tidicem. Auto je nepristrelne, ale nijak zvlast
rychlé. Jakmile postavy opusti hotel Armitage
(at jiz autem, nebo pesky), brzy zjisti, ze Druha
inkvizice prohledava okoli a jde po nich.

Temér okamzite se za né povesi bila dodavka.
Mohou se snazit ujet v ulicich nebo pod dalnict.
Pokud se postavy pokusi situaci zamerné vyresit
konfliktem na miste, kde se pohybuje mnoho lidi,

VI . e ¥ I4 v ! !
naptiklad v jednom z jiz zminénych stanovych

v v v I
mestecek, mely by za to ziskat skvrny.

Strelba

Pokud chees, aby probehla bojova scena, ale bylo
by dobr¢ ji zjednodusit, miizes pouzit pravidla
konflikeu na jeden hod (str. 10). V takovem
ptipade zvol obtiznosti adekvaeni tomu, jak
naro¢ny ma konflike byt. Doporucujeme 6

nebo rovnou 7, aby byl boj riskaneni. Pokud se
postavam podati inkvizici prelstit a prepadnout,
zvol obtiznost 6, nebo dokonce jen 5.
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Nasleduji pravidla pro detailnéjsi a rozsahlejsi konflikt:

KONFLIKT
Kdykoli budes chtit, aby byl stret detailnéjsi nez dle
pravidel konfliktu na jeden hod, mlizes pouzit
nasledujici pravidla. VSichni bojujici hodi tolika kostkami,
kolik je hodnota jejich akce ttok, a porovnaji navzajem
své vysledky. Nezapomen, ze zatimco smrtelnici maji
jen bézné kostky, Rodni, pokud trpi Hladem, vzdy
nahrazuji své bézné kostky odpovidajicim poctem
hladovych kostek.

Pri porovnavani akei atok vs. utok zpUsobi vitéz
(tj. strana, ktera ma vice ispéchli nez druha) porazenému
zranéni. Celkové zplsobené zranéni se rovna rozdilu
uspéchu (tj. rozdilu mezi Uspéchy vitéze a protivnika)
plus pripadnou hodnotu zranéni zbrané.

ZRANENI

Lehké zranéni se na zaznamniku Zdravi znaci
lomitkem (/). Vzdy kdyz Rodnému zaznamenavate lehké
zranéni, zapiste pouze polovinu zaokrouhlenou
nahoru.

Pokud je zaznamnik Zdravi zapInény lehkym
zranénim (/) a postava obdrzi dalsi zranéni, prepiste
prislusny pocet / na X, tim se z lehkych zranéni stanou
vazna zranéni. Pokud je zaznamnik Zdravi Rodného
zcela zaplnény vaznym zranénim, mize upadnout do
transu podobného smrti, znamého jako torpor. Nékteré
Utoky zpusobuji primo vazné zranéni. Pro Rodné
to plati pouze u slunecniho svitu, ohné a nadpfirozenych
utokd, jako jsou efekty nékterych disciplin. Smrtelnikiim
zpUsobuje vazné zranéni vétsina (tokl vedenych
s cilem zabit (od secnych, bodnych a stfelnych zbrani).

Konflikt hrajte po dobu tFi stretd nebo kol. Poté
muzes rozhodnout, kdo v boji zvitézil. Pokud bitku
prohraji nepratelé, popis, jak se otoci na Uték, vzdaji
se nebo mlzes dokonce vyli€it, jak je vitézné hraéské
postavy zabiji (pokud se tak rozhodnou ucinit). Pokud
prohraji hraéské postavy, mizes jim dat na vybranou ze
dvou moznosti: bud’ uprchnou, nebo budou porazeny.

Pravidla pro lé&eni a dalsi podrobnosti a priklady
naleznes na strané |2 Referenéni pirucky.
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Jakmile budes
p?ipmven zallt,
1. s
vysvétli, jak
vypada situace.
Mozna budes
chtit nakreslit
hruby nacre, jak
si celou situaci
v . v
predstavujes. Ale
taky je mozne¢
celou scénu
pouze popsat
a ostatni si ji podle
4 v ! !
vypraveni domysli.
Nezapomen, Ze
pokud postavy
jedou v limuziné
poskytnute
Camarilou, budou
ji moci pouzit
. \2
jako kryt, protoze
je nepriisttelna.
Ridi¢ se do boje
./
nezapoji a pokud
bude situace
vypadat nadmiru
nebezpecne,
ttckem se pokusi
zachranit zivot.
Ur¢i, kolika
nepratelim maji
postavy celit. K dispozici je deset karet protivniki
plv‘CdStZlVUj{C{Ch sirokou skalu agentﬁ, ktet1 mohou
z bilé dod:’wky Vyskoéit. Zajl/maV}’r konflike zajist{
v Ve .V v / o7 v
pocet priblizne odpovidajict poctu postav. Podle
potteby jich miizes vylozit i mén¢ nebo vice.
Pokud bude$ mit pocit, ze hradi Vyhr:’lvaj{ pfﬂié
snadno, mtize$ kdykoliv Vyt:ihnout dalst. Cilem je,
aby byl boj obtizny, ale hra¢ské postavy nakonec
zvitezily.
Pouiij te text na kartach protivnl'kﬁ. Hodnota
utoku uré, kolika béinjimi kostkami protivnl’ci
v boji hazi. Pokud maj 1 hodnotu zranénti, uréuje
velikost zranént, kterou soupelvri pﬁ ﬁspééném
! o ! YeVYTI I 14
utoku zptisobi. Tato hodnota se pricita navic
k rozdilu uspéchii. Pokud nent uvedeno jinak,
tato zranéni m'kdy nejsou vazna.

30

Stejné jako v pf{padé karet koristi, pokud

v . ! o SV ! o vV v '
nemas karty protivnikd vytiSeéne, mizes pouzit
protivm/ky: inkvizitmy pops:mé v Priloze 11 na str.
43

Nezapomen, ze vsechna lehka zranént, keeré
Rodni obdrzi, sc pted zapisem na zaznamniku
Zdravi snizi na polovinu (zaokrouhlujte nahoru).

Veétsina hr:’lésk}’wh postav dokaze néjakym
zptisobem drodit, i kdyz ne vzdy naptimo. Akce
U ! v v / !
utok lze provadét beze zbrané nebo pomoct zbrant,
jako jsou pistole, kter¢ dtive dostali od Markuse
nebo Allison. Marsh, Terry a Rain mohou b}/rt pﬁ
boji beze zbrané smrtict, ale aby se k neprateltim
dostali na dosah, musi se k nim pfibh’iit. Nebo
.. o vV Vool v VeVv/ Voo VI . /
jim muze prijit bezpecnejsi radéji strilet z piscoli.



Postavam miize pomoci pouifv:’lnl/ discipll’n.

Alex a Blake majl/ moznost upoutat pozornost
lovett Okouzlenim, nebo je Blake a Terry
mohou zastrasit Odrazenim. Tim mohou odvést
pozornost, zatimco zbytek kotérie pfipmvuje
turok.

Alex nebo Sam se mohou pokusit
nepfﬁtele Donutit k tteku, odhozent zbrant
nebo podobnym ¢innostem, pokud neptijde
o sebevrazedné ¢innosti. Tento pokus je ale
nesmirne obtl/in}’r, protoﬁe k cili se must p%ibh’iit,
podl/vat se mu do o¢i a hodit na Odhodlani +
Zastrasovani (obtiznost 5).

Marsh miize za poﬁit{ Plasté stind
a Nevid¢éného prﬁchodu zmizet a pomod
Smrtictho téla pf‘c‘jl’t do ttoku. Podobné Rain
dl’ky Zbranim §elmy nebo Terry Zdatnosti.

Pamatuj, 7e scéna by méla trvat maximalné
tri kola. Poté by jiﬁ meélo b}’?t jasné, kdo Vyhr:’lv:’l.
Zdravi inkvizitort je nastaveno na hodnotu 6,
ale nemusts se toho leié drzet. Pokud se bude
hra¢om pfi hodech darit a padne jim hodné
ﬁspéch&, nebojte se lovce nechat padnout.
Konflikt by mel hra¢im pfipadat nebezpeén}/r, ale
nakonec by pro né mél b}'ft V{tézny.

Nicméné pokud by jednoznaéné prohr:ivali
Rodni, mohou nasednout do auta a odjet pryé.
Jediny zptisob, jak to posoudit, je sledovat
zaznamnik Zdravi hréésk}'rch postav. Az zalne
nékeera z postav dostavat vazné zranéni (X), mél
bys jl’ dtirazné doporuéit, aby utekla.

Pokud se rozhodne, Ze postavy Vyhrajl’, muizes
nechat pfc‘ﬁivéf inkvizitory utéet nebo nnopuk na
nich nechat postavy hodovat. Nent pro to potfeba
zadného hodu, inkvizitoti budou j iz p%emoiem/.

Behem konflikeu by se nékdo mohl
rozhodnout zadtodit na pl'otivn{ka kousnutim.

V takovém pﬁpndé pouiij nésleduj{c{ pravidlo.
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1
KOUSNUTI

Postavy mohou béhem boje pouzit akci kousnuti.
Funguje to jako bézna akce utok, ale Rodny pouzivajici
kousnuti obdrzi postih -1 aspéch.V pripadé, ze
uspéje, zpUsobi zranéni a navic si snizi Hlad o |.
Ve vsech nasledujicich kolech si bude Rodny, pokud
v Utoku pokracuje, opét hazet kousnutim proti utoku
protivnika, ale pocatecni postih -1 Uspéch jiz neplati.
Dokud tato situace trvd, muze si Rodny pFi kazdém
vitézném hodu snizit Hlad o I. Hlad nemizZe byt snizen
pod |, ledaze by se Rodny dobrovolné rozhodl vypit
protivnika do dna a ziskat tak skvrnu.

Ziskani zaznamu
Pokud budou mit postavy moznost dostat se
do dod'ivky inkvizitor, n;ljdou v ni sledovaci
zarizeni, kamery a monitory, dalkové mikrofony,
ohromnou zmeét kabelt a baterii. Uvnitt bude
take jeden nebojujict technik, ktercho ptjde
presvedcovanim nebo zastraSenim primet ke
Spolupr:ici. Technik nebo v techno]ogil’ch zdatné
postavy, jako je Jay, budou moci ziskat pevne
disky se zaznamy z restaurace. V pripad¢ dotazu
technik odprisahne, ze zabery nebyly nahravany
do cloudu.

At jiﬁ sina zﬁznamy udélajl’ chvilku ted
a podivaji se na n¢ hned, nebo si je prohlednou
pozdéji, na videu uvidi vse, co odehrali ve scénach
[-11. Co ale doposud nevidéli jsou udalosti, ke
kterym doslo pred jejich probuzenim: na zabéru
ptjdou videt pred chvilkou porazeni inkvizitoti,
jak spolu s technikem nesou postavy probodnute
kiﬂy do mrazaku. Tam z nich kfﬂy vyt:'{hnou
a nakrmi je krvi, pravdépodobné zvirect. Nakonec
nastrazi mrevé télo mezi zvirect mr%iny. Mrazak
opusti n¢kolik minut predtim, nez se postavy
probudi. Na zabéru z jiné kamery jde vidét, ze nez
inkvizitori objekt opustili, jeden z nich privede
Parkera. Ten Vypadz’l nervozné - jako nekdo, kdo
je prvm’ den v nové pr:ici.



STARTOVA

Rozuzleni

Ttet! noc vast existence coby Rodnych - wvasich
Ve o 1/ . 14 . 14 .
nezivotii - se chyli ke konci. Prozatim jste dokdzali
S / \/ 1 prezit. Mate nové védomosti o svém stavu a jste o néco
ccna III' Epl Og moudrejsi. Citite, ze vase lidskosti byla Cdstecné
v / .. VoV
otfesena, ale od podlehnuti Bestii jste nastésti stale

. . ! ! . !
m Dispozice: Tohle nent scéna jako takova, ale daleko. Pred vami je obtiznd cesta: musite se krmit,
v/ V! VI v !
ptiprava na dalst ptibchy a misto, kde se zajistit si teritorium, ziskat spojence i nepratele.
YA V. T .
uzaviraji nckeere déjove linie. Pripojite se k nékeeré z frakcl nebo se pokuste
m Cil: Ukoncic déjové linie, plinovat co bude prezit sami? Je vam jasné, Ze jste zavisli na zbytku
7 SNé, Ze js
/
dal. své kotérie. S blizicim se usvitem si uvédomugjete,
v /A 14 / Ve Ve o
ze zitrek bude proni noct zbytku vasich nezivotil.
Ptisel ¢as na rozuzleni - je potreba uzaviic Nebylo by $patné si ji pofddné ut.

rozehrané déjové linic a pripravit se na dalsi
kapitolu kroniky. Je to idealni chvile na prerusent

VI v N4 v v v Ve !
pr1bchu. Vratite se k nému, az budes pripraveny . ' ‘. PP ,
Provedli jsme te, Vypravedi, prvnimi krucky teto

hry. Na z4vér ti nabizime nékolik n;ipadﬁ, kam
by se pribeh mohl ubirat. Nize naleznes rozli¢ne

pokracovat. V tuto chvili pozadej hrace, aby
provcdli kontrolu litosti. Pak pfcéti odstavec
Rozuzleni.

instrukee, jakymi cestami se vas prib¢h miize
ubirat a take tipy na pozadi dobrodruzsevi, keere
jste prave odehrali. Neboj se vyuzit jednotlive
prvky pozadi ptib¢hu k rozvijent dalsich zapletek.




Prozatim se vrat k rozhodnutim, keeré hradi
udinili pf”i hrant postav, a zamys]i se jaké mohoiu
prinest dusledky. M¢j na paméti, ze ,diisledky*

’ y « o v
nemusi nutne znamenat ,trest. Ditsledky by meély
spise predstavovat prirozeny vyvoj vychazejict

! !
z rozhodnuti postav, sestaveny tak, aby vedl
k dal$im zajl/mavj/m volbam.

Pro pristi sezent si pravdépodobné rad precees
zbytek teto knihy a podivas se do Referenéni
prirucky. Upiri: Maskarada, 5. edice ma krome
teto startovni sady také kompletni nabidku
prirucek pravidel a navod, jak vést vasi postupne
se rozvfjejl'd kroniku.

Prvni noc zbytku vaseho nezivota
Prober s hra¢i rozhodnuti u¢inéna béhem hry
.. Vel Vel o ow v
avyzvi je, aby zvazili, co chteji jejich postavy délat
v ! v . . . o 4
po porazce nebo tteku inkvizitort. Tyto napady
pouzij jako odrazové mistky pro budouct pribehy.
Neni v nasich silach popsat vsechny mozné
varianty a jejich nasledky, proto bude zaver
ponechan z velke ¢asti na tob¢ a tvych hracich.
Sami rozhodnete, co se stane dal a jake problemy
noveé vzniknou.
Jiste je, ze pokud se kotérie rozhodne ptidat
na stranu t¢ ¢i oné frakee, jejich novi patroni pro
v ./ ! ! ! o . !
n¢ maji nachystany dlouhy seznam tkolt a mist,
ktere bude potteba splnit. Pokud se postavy
rozhodnou jit vlastni cestou, ¢ekaji je tplne jine

V>// ZVy .

PRUVODCE PRIBEHEM

Nezapomen, ze zakladnimi pottebami vsech
upirtl jsou predev$im potrava a ttodiste -
pottebuji obydlena mista k lovu a bezpecny
tkryt, kde mohou stravit den. Ty mize snadno
poskytnout Kamarila, ale za jakou cenu? Pokud
se postavy nestanou dvojitymi agenty, budou
mozna muset opustit mésto a prestchovat se do
jincho pod spravou Kamarily, jako je Chicago
nebo New York. Anarchové sva tzemi tolik
nekontro]ujl’, coz novackovi umoiﬁujc k]idnj/
lov a nalezeni bezpe¢ncho utocisee. Ale at uz se
postavy rozhodnou pro jakoukoli moznost, must
dodrzovat Maskaradu.

Zaroven nezapomen sledovat méne vyznamne
pribehy. Postava se treba na nekom nakrmila
anechala ho nazivu, tato osoba je ted posedla
touhou ji znovu najit. Jind postava mozna zabila
n¢koho blizkeho a ted'si must vytvorit vazbu na
novou osobu - nech tento vztah rozvinout a stat
se soucasti vaseho pribehu.




STARTOVACIi SADA

Nékolik navrha a napada

Jackie pottebuje, aby ji postavy kryly zada,
kdyz ma dorucit bali¢ck n¢komu mimo
mesto. S kym Jackie komunikuje a pro¢?

Pokud se postavy rozhodnou ptridat na
stranu sira: sir je ctizadostivy ¢len s moznosti
vstoupit do exkluzivniho klubu, ale ptredeim
musi prokazat sve kvality. Nedavno byl
v 14 ! ! !

na nekeercho upira svolan Krvavy hon -
Kamarila jej vyloudila ze svych tad a jeho

Vo ! . . ! .
nezivot propadne prvnimu, kdo jej chytt. Sir
si na tento tkol najme koterii. Aby se jim
podarilo zlo¢ince zneskodnit, bude potteba
jednat nejen chytre, ale i s odvahou.

Pfl'padné se o prchajfcfm upfrovi dozvedi
sami. Jeho dopadent by byl idealnt zptsob,
jak zapocit proces ziskavani ¢lenstvi

. V. IV . ! !
v Kamarile a priblizit se k postavent, keere
ma sir, aniz by ho museli prijmout za sv¢ho
patrona. Koterie by diky tomu mohla
dokonce zmatic sirovy plany.

Druha inkvizice provede necekany ttok. Jak

je mozné, ze postavy stale nachazeji? Ma to

néco spolecncho s tim, ze jedna z postav znala
- /. . . -

agenta Druhé¢ inkvizice?

Nebylo video nato¢en¢ v mrazaku na maso
nahrano na internet? Pokud ano, jak zajistic,
aby navzdy zmizelo?

Sve siry by rady nasly i zbylé postavy. Pro¢
byly privedeny do Svéta temnoty? Co od nich
jejich sirove ocekavali? Spolupracuj s hraci

na vymjrélem', kdo by mohli b}'rt sirové jejich
postav a co od svych potomku cheeji.

v . .
Dal$i moznosti vedou samoztejmé tam, kam vas

zavede tva fantazie! Predevsim si nezapomen

promluvit se svymi hraci. Jake maji predstavy

o ptibéhu a jeho vyvoji? Ceho cheéjt jejich postavy

dosahnout? Jake déjove linie vypraveéni cheeji

rozehrae?
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Nékolik tipt a trika pro tebe

Stredobod vasi kroniky soustred kolem
ziskavani prvotnich zkusenosti postav jako
upl'rﬁ. Tim mysh’me jcjich touhu po krvi

a pottebu zajistit si bezpe¢né misto pro
spolehlivy lov. Postavy se budou muset krmit
a spolu s tim se objevi nelehke volby. Nejde
jen o to, co dana postava udela nebo neudela
sve kotisti. Ale o pottebu mit bezpe¢né
loviste, keera ]1} nikdy nezmizi. A kaidjf
vhodny kus tzemi ovlada néjaky starst

a mocneijsi upir. Co je postava ochotna udélat
pro nekoho, kdo je svolny ji poskytnout trvaly
ptistup k bezpe¢nému krmeni? Cela upiti
politika se toc¢i kolem soupetent o tzemni
kontrolu. Ovlivni potteby postav vyuzivat
takova tzemt jejich osudy a veahnout kotérii
do vééncho boje?

Postavy si must take zatidit a branit sva
utociste. Ale do podobnych veet je treba
investovat vic nez jenom pem’ze. K j;l]()’rm
moralnim tstupkim je postava ochotna zaji,
aby si zajistila dennt bezpeci? Potizovant

! ! VeV v v v ./ i . .
stada a trociste okoren zajimavymi volbami.
Ani jedna z moznosti by neméla byt
. v v . VI ! .
jednoznacné nejlepst. Misto toho vymysli pro
kazdou z moznosti n¢jake vyhody i nevyhody
anech hrace, aby si nad nimi lamali hlavu.

Nic nespojt hrace tak, jako kvalitni
protivm’k. Mohl by jl'm b)'rt sir, knize,

viidee Druhe inkvizice nebo se objevi

nckdo zcela novy, kdo by rad koterii zmatil
p]a’ny a znepf‘fjemni] jim neiivoty. Vymys]i
svému protivm’kovi p%esvéd(\':ivou motivaci,
zakladni schopnosti a hlavné né¢jakou fatalni
nevyhodu.

Hry zasazen¢ do Sveta temnoty mohou
dobrte fungovat jako sandboxové hry. Vymysli
g J y. vymy
./ ! ! VI v 14
zajimavé lokace, komplexni pribc¢hové
postavy a konflikty mezi riiznymi frakcemi
v | ! ! ! !
a pak nech hrace, at se zabavi zkoumavanim
Ve ! v I N . e
pripravencho prosttedi. Ciny postav a jejich
reakee na okolni svet povedou ke vzniku
./ ! . ! !
zajimavych organickych zapletek.



Ud¢lej z toho osobni zalezitost. Viidee
Druh¢ inkvizice je pro upl’ry existencéni
hrozbou vieobecne, ale ty zjisti, proc je tento
smrtelnik hrozbou pro vase upiry. Existuje
. . . . Vo ]( ! v/ Vev/ .. N ?
snad mezi nimi néjaka diivejsi spojitost?
Mozna se Druha inkvizice snazi postavu

. v VI ! ! VeV v
zabavit nove potizencho trociste. Nebo
vyuil’va’ kontakty na po]icii, aby Vyéistila
loviste. Mozna postavam uvezni jejich ghaly
nebo necekané zmizi nééi oblibena kotist.

Vsechny hracske postavy jsou nove prijace.
.o Vo s o v ./ 14
Jejich zivoty smreelnikti pokracuit, stale
./ . 14 v/ ./
maji milované osoby. Jak se vyporadaj se
svymi skolnimi, pracovm’mi a rodinnymi
ovinnostmi? I kdyz se postava rozhodne
p Y P
. . !
vazby zptetrhat, jeji blizct mohou po tradech
nadale pozadovat hledani pohtesovane osoby
(nebo neuvétt oficialnt* policejni zprave
a patraji na vlastni pést). A pokud postava
skon¢t s pract, jak bude platit ucey?

Pokud se postavam nebude datit, poslete

jim do cesty dalsi ,Markusy“. Svet temnoty

umi byt kruty a nelitostny, ale nema jit

o nekondict selhant. I pokud zaporak kroniky
! I v ! v I . !

neustale vitezi, mela by kotérie dosahnout

dil¢ich dspechii v jinych oblastech.
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Bud k sob¢ shovivavy. Nemusis byt dokonaly
ani vsevedouct. Déjovée linie mohou selhavat,
postavy jednaji jinak, nez jsi ocekaval. Hraci
se mohou citit frustrovant kvali té ¢i oné
véei. Ale chybami se ¢lovek uéi. Domluvte

se s hraci na alternativnim konci, zjisti, co

se nepovedlo, a behem pristich her se pokus
chyb vyvarovat.

M¢j na paméti, ze jde jenom o hru a ty majt
byt zabavne. Uzij si ¢as straveny zkoumanim
Svéta temnoty a objevovanim temnych
pribehit o zakernych monstrech. Nikdy
vsak nezapominej, ze upiti nejsou skutecnt

v . . v r v o vV . 14
a vsechno je jen ptibch. Divetuj svemu
. . 'R ! I'Vo
instinktu Vypravece a svym spoluhractim.
Uvidime se pti dalsim zapadu slunce.




STARTOVACIi SADA

DOdatCk I dodavka a dobrovolni ¢lenové mise.
: Nekeet1 ze sirtt hracskych upirt jsou stale
POZQdI, plv'llbéhu zajati a ulozent na skrytych mistech. Jinym

se podarilo uprchnout. Jeden z nich pozadal

. o pomoc a azyl Kamarilu. Na konci dobrodruzstvi
Prib¢h je dovypr:’lvén. Neékteré zﬁhady . P Y . L o
L ) . je zdevastovana jednotka Druhé¢ inkvizice
byly objasnény, ale mnoho otdzek ztstalo o o ) ,
\ . Lo . rozpustena. Nyni je na postavach, aby se budto
nezodpovézeno. Zde je shrnuti udalostt, keere i L7 o ,
vy ) , y y . pokusily najit své ztracené siry, nebo na vsechno
prib¢hu predchazely a prehled zacastnénych : SA L

zapomenout a pokracovat ve svém nezivote.
postav.

Mala jednotka z Druhé inkvizice dostala za
tkol sledovat skupinu Rodnjrch. Slo 0 novou

Zaél’najl/c{ skupinu a ukol by] pro né zkouskou. DOdatCk II:

Vsichni Rodni, které sledovali, zacali jeden v 7
po druhém p%ijl’mat nové potomky. Jednotka Tabulky Othl
nevedela, jak postupovat a rozhodla se vsechny
Rodné i jejich potomky pochytat a srdee jim Behem hry miizes dostat pokyn, abys pro hrace
probodnout kiily. Mésice ubthaly a v hlavich nasel nahodné protivniky nebo kotist. Nasledujici
inkvizitorti uzral plan provést védecky experiment tabulky ti poskytnou postavy, keeré mii%es
- poskytnout uptrim piistup k mrevému célu pouil'tj K hodu na tabulku pouzij standardni
(Cerstva mrtvola privezena z miseni marnice), desetistennou kostku. Pokud pottebujes vic nez
n¢kolika mrevym zvitattim a zivé osobé jeden vysledek, prehod vsechny opakujict se ¢isla.

(postradatelny drogovy dealer Parker).
Umistili mlad¢ Rodné dohromady do Korist

I .o /V‘ ‘/ \ !
mraziku, dali jim zviteel krev v mnozsevi, aby Ve vypravénti jsou tri riiznd mista, kde mohou

udrzeli jejich hlad na rozumné Grovni, vyjmuli postavy lovit: Cicero, klub Violet a ulice. Pro

z nich ktly a ponechali je o0 samote¢, ale pod

dohledem.

Smyslern experimentu bylo zjistit, zda se

kazdou z nich je pripravena tabulka s deseti
potencialnimi kotistmi. Nezapomen, ze pokud

. . s / dva rtiznt hraci lovi ve stejn¢ oblasti, bylo by
budou snazit krmit na mrevém téle nebo mrevych

/v vhodné pripadné¢ opakovane vysledky prehodit.
zvitatech a zda se budou krmit na Parkerovi. v Vel 1 y
; o B L U vsech kotisti je uvedeno jejich jméno a vek,
Protoze tyto aktivity neschvalili jejich nadtizent, ) e ( ¥ 1vs) a dopliuiict
oy adrare dhuiny inkvizitort 5 rezonance (nepovinny rys) a doplnujict text,
zdroje skupiny _ o : . N

YLy ZGroj¢ SKupmy nkvizitoru omezence. ktery popisuje, o koho se jedna a v jake situaci
Plan’kompletne prekaz’ﬂov I}eocekavane , ho postavy naleznou. Prvni obét v kazdé tabulce
objevent se Markuse na mist¢ ¢inu. Inkvizitoti (¢slo 1) bude na postavu reagovat negativé

v o1 ! i . I v
se ve spechu pokusili postavam zabr . ) : .
¢ ve spechu po post abranit v drcku anema daleko k pouziti nasili. Popisy teéchto

Jejich cilem bylo je zajmout, ne zabit. Kvilli postav obsahujt zakladni bojove hodnoty pro

. ! . e . . v/
tajné povaze jejich operace nemohli riskovar 1 . .

Jne povazejejich ope CIMORT TISKOVAT TICt pripad, ze by bylo potteba resit konflike.
o neutéSend situaci svym nadtizenym a pozadat

o dalsi zdroje a posily. Jediné prosttedky, které
meli k dispozici, byly jejich Vybavenﬁ sledovact
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Cicero

PRUVODCE PRIBEHEM

Cicero je lcvn}’7 hotel, kde travi noci lidé, co hlcdaj{ cenove dostupné ubytov:inl’. Velka ¢ase z hosttt Spll

/ v . VoV Ve ot . v LN L1
anO pOSt:lVle HCVCHU]C pozornost. Vetsina z kOI’lStl obsahu]c uprostrcd textove casti spccmlm test.

Precti prvn{ polovinu, a pokud postavy v testu uspéjl’, poskytni jim zbylé informace pfcétcnl’m druhé

¢asti. Pokud nent uvedeno jinak, kotisti se postav:im pf‘i snaze o nakrment nebrani.

Hod Jméno

Rezonance

Text

1 Dee, 37

cholerik

Pokoj je uklizeny a strohy, skoro jako by se v nem nebydlelo. Vasi
pozornost vsak okamzite upouta oteviena skrinka plna zbrani. Z koupelny
vyjde postava s brokovnici. Dee ma na sobe barevny zupan a na prvni
pohled je jasne, ze vam chee dat za vstup do jejiho pokoje lekei.

Pokud postavy utecou, Dee je pronasledovat nebude, ztistane hlidat
v pokoji. Domniva se, ze $lo o zlodgje.
m Uk 6
m Brokovnice: Zranéni +4
m Vioupali jste se do sparného apartma, vy kreteni.

2 Ricky, 22

sangvinik

Pokoj je citit sexem a starym lubrikantem. Na matraci lez rozvalcny
chlap, keery se zjevne ani nehne. Vedle n¢j se vali z poloviny vypita lahev
bourbonu a l¢ky proti bolesti.
m Prohledani pokoje - VySetrovani, obtiznost 2

Prazdné lahve a kr:lbiéky od préél{ﬁ. Fotka v ramecku: étyﬁ déti se
svymi rodici stojict pred ¢ervenymi skalnimi teesy. Obliceje rodict jsou
preskrenuté ¢ernou fixou.

Piti Rickyho krve zptisobi alkoholovou a drogovou malatnost. Diky ni
ztrati postava na noc 1 kostku na hody na Obratnost a Inteligenci.

3 Natalie, 45

melancholik

Tvrdé spi. Ve dvou pytlich na odpadky u dveti ma vsechny sve véci. Od
ramene ke krku se ji tahne ruda popalenina.
m Prohledani pokoje - Vysetrovani, obtiznost 2

Na ruce ma dedi¢ny snubni prsten. V kabelce jsou dalsi $perky a pet
tisic dolarti. Pokud se Natalie probudi, bude ptedpokladat, ze postavy jsou
pratelé jejtho byvaleho manzela (Barryho) a prisli, aby ji odvedli domii.
Tomu se bude branit. Bank kostek: 4

4 Charlie, 25

sangvinik

Je vzhiiru a hore¢nate cosi zapisuje do malé ¢erné knihy. Proto si nevsiml,
kdyz jsi vylamoval zamek. Na sob¢ ma ¢erny rolak a tise té pozoruje. Je
prekvapeny, ale nevypada vydéseny.
m Krmeni - Pfesvédéovani nebo zastrasent, obtiznost 3

Dokud budes ochotny poslouchat Charlicho ptednes jeho mistrovske
basné, miizes z n¢j pit. (Tip: do mistrovského dila ma basen daleko.)

5 Ange]ika, 19

melancholik

Extrémne hubena zena, usnula ve spodnim pradle. Na klin¢ ma filmovy

I4 IV ! . 14 .. v/ 4 I4 v . !
scénar s poznamkami. Po celém pokoji lezi rozhazené ucebnice herectvi

14 I v . . !
a bulvarni casopisy s drby o celebritach.
m Prohledani pokoje - Vysetrovani, obtiznost 2
PET lahev od vina a poloprazdna krabicka cigaret. Nikde neni Zadné

jidlo a v pen¢zence nejsou penize. Angelika nejedla jiz nekolik dni a je
chudokrevna. Pokud postavy nechtéji riskovat jeji zivot, ziskaji z ni krev
pouze na 1 bod Hladu.
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Cicero (pokracovani)

Hod Jméno Rezonance Text

6 Harry, 56 melancholik  Stény jsou polepeny plakaty lonskych filmovych trhakd.

Muzovi drahé sperky a pyzamo zde piisobi nepatti¢ne. Na podlaze stoji
drahy likér a hned vedle krabice nejlevnejsi pizzy.
m Kdo je to? - Vysetrovani, obtiznost 2

Jeho tvar jste zahledli ve zpravach. Dokud si svym nevhodnym
chovanim neznicil kari¢ru, produkoval levné horory.

Harry je zavisly na prascich na spant. Jeho krev ma omamné ucinky,
kdo se ji napije, ztrati po zbytek noci -1 kostku z hodti na Obratnost.

7 Anna, 31 flegmatik Mistnost je plna obrazkd, novinovych vystrizki a schemat.
Ve spojuji barevné provazky natazené mezi spendliky. Schazi tu postel.
Zena lezi ve spacim pytli a m zI¢ sny.
m Prohledani pokoje - Vysetrovani, obtiznost 3
Pod spacim pytlem lezi slozka obsahujici dokumentaci, keera by
potencialné mohla dokazovat existenci Rodnych. Na néco ptisla, ale kdo

by ji vetil?

8 Denis, 26 sangvinik Maly stolek s kristalovou kouli, dekoract a barevnym prevlekem. Muz stojt
A ! v . . . / v / ! ! \
a diva se na vas, ale ve skutecnosti nic nevidi. Jeho blouzneént napovida, ze
zapast s né¢im, co tu nent.
m Prohledani pokoje - VySetrovani, obtiznost 2
Zbytky drog naznacuji, ze je muz na tripu, ovladan svou spiritistickou
\ v v v . /
povahou. Je mozné, ze skute¢né vidi duchy.
Denisova krev je nasakla halucinogeny. Po zbytek noci zptisobi ztratu -1
kostky k hodtim na Obratnost a Dtwvtip.

9 Greta, 36 cholerik Mistnost je nedot¢end, jako by v ni dlouho nikdo nebyl. Na posteli spt
zena s rukama zktizenyma na hrudi. Je oble¢ena, na obliceji ma nasazenou
karnevalovou masku.

m Prohledani pokoje - Vysettrovani, obtiznost 1

Vana je plna ledu a vody. V pokoji je kresba karikované postavicky
a pistole s tetovact jehlou. Pokud se Greta probudi, bude mluvit pouze
norsky. Rozkti¢i se a neptestane, dokud ji nekdo neptijde na pomoc.

10 James, 86 melancholik  Ostré hrany nabytku jsou obalené molitanem a paskou. Stary muz usnul
na zidli ¢elem ke zdi. Jeho kiiZe je jako pergamen a svaly ochable visi na
kostech.

m Prohledani pokoje - VySetrovani, obtiznost 2

Kufr vedle jeho postele je plny medaili a starych fotografii. James byval
v mladi své¢tovym Sampionem v hodu ostépem. Bila hiil, polozend na kline,
napovidd, ze je slepy.
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Klub Violet

PRUVODCE PRIBEHEM

Vsechny postavy z teto tabulky najdete v klubu Violet. Pokud se z nich postavy pokusi nakrmit, budou

na rozdil od obyvatel Cicera klast odpor. Pre¢ti hractim prvni ¢ast textu, a pokud postavy uspeji v testu,

precti i druhou ¢ast. V ptipade, ze se postavy budou cheit na koristi nakrmit, budou muset uspét v testu

na konci textu.

Hod Jméno

Rezonance

Text

1 Andrés, 21

sangvinik

. !

Ma spatne o¢ni linky, oblecent mu nesedi a boty vypadaji iplné nove.
Tan¢i neohraban¢ a nenapadné vsechny okolo pozoruje.
KdyZ jej postavy oslovi, nalze jim fadu peknych nesmyslti. Andrés tu
hleda upiry, ale nent jasné, jestli je chee lovit nebo se k nim pridat.
Jednani s Andrésem se miize vyvrbit jakkoliv. Pro vétsinu hodti pouzij
obtiznost 3. V ptipad¢ konfliktu za n¢j hazej 4 kosckami.

2 Thomas Law, 24

ﬂegmatik

Vysok}'r, étl’hl}’f muz s peélivé zastrizenou bradkou a tmav_'{fmi Vlasy do pﬁlky
zad je Vynikajl/c{ tane¢nik. Zhruba co hodinu si déla kracké p%esta’vky, aby
si mohl dat cigaretu a Vyp{t mineralku s limetkou.
m Divoky tanec! - Obratnost + Atletika, obtiznost 2

Thomas Law iije cel}'7 zivot v Los Angeles, Je bohat}’rm zdrojem mistnich
informaci. Zapfiséhl}'f abstinent, ale v tane¢nt euforii a dy«:htivj7 po HOV}'ICh
zazitcich.
m Krmeni - presvédéovani, obtiznost 2

53 Monika, 23

sangvinik

Ruizovy top, bila sukn¢ a zlat¢ tenisky. Monika je rozhodné ve $patném
klubu. Rozhlizi kolem sebe, zaskocena a zmatena. Rada si popovida
s kazdym, kdo nent oble¢eny v ¢erném.
m Navazani rozhovoru - presvédcovanti, obtiznost 2

Jejt spolubydlici ji tekla, Ze se tu kond veéirek. Je ve mesté nova a cheela
se dnes vecer pobavit. Citi se ztracena a zklamana a rada by se s neckym
spracelila.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 2

4 Marcus, 25

cholerik

m  Mam bilou, hnédou a zelenou. Cokoliv potrebujes.

Rychle mluvi, rychle ptemysli, a pokud budes mit z4jem koupit jeho
zbozd, stane se rychle tvym nejlepsim kamosem.
m Navizini rozhovoru - presvédéovani, obtiznost 1

Vezme t¢ do kabinky na zachod¢, kde ti ukaze své zbozi. Pr:’{éky, trava,
kokain... proste vsechno. Viechno, co t¢ jenom napadne a je to levne.

14 v 14 M Y M r 14 ry

m Krmeni - zastraseni nebo presveédcovanti, obtiznost 1

5 Lily, 24

flegmatik

Pohybuje se s ladnosti lan¢ a silou Iva. Lide v okoli ji fascinovan¢ sleduji.
m Divoky tanec! - Obratnost + Atletika, obtiznost 3

Lili je nadmiru spokojena. Kone¢né nekdo, kdo je na jeji trovni. Zastavi
se a nabidne ti napoj. Je baletka, ale miluje jakykoli tane¢ni styl. V soucasne
dobé¢ je na turné s vyznamnym souborem.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 2
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Klub Violet (pokracovani)

Hod »]méno

Rezonance

Text

6 Chad, 20

cholerik

Diky svému univerzitnimu saku ptisobi jako pést na oko. Fake, ze si
vsechno nataci na telefon, to jeste zhorsuje. Je jasne, Ze tohohle kluka nema

nikdo rad.

m Rekni mu, at prestane nahravat - zastrasent, obtiZnost 2

Chad skloni mobil a prizna se, ze sleduje znamou holku. Natocit si ji
byl jen nevinny Zertik. Slibuje, Ze prestane, ale ty vis, Ze je to prolhany
stalker.
m Krmeni - zastraseni, obtiznost 2

7 Magenta, 41

ﬂcgmatik

Kralovna klubu Violet, jejim triinem je pohovka. Nez se vyda na taneéni
parket, setkava se s kazdym, kdo je ochotny ji vzdat detu.
m Pozadat o audienci u kralovny - presvédéovanti, obtiznost 3

Magenta mluvi s nostalgit a distojnosti o starych ¢asech. Nejsi pro
ni nijak zvlast zajimavy, ale chee, abys pochopil jeji zpiisob Zivota. Je
presvéddéena, ze zna tajemstvi noci, a naznacuje, ze v minulosti se setkavala
a milovala netvory.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 1

8 Barry, 47

melancholik

Jeho boty, hodinky a telefon dokazuji, Ze sem opravdu nepatti. Dokaze se
sice pohybovat do rytmu, ale co pet minut se must zastavit, aby popadl
dech.
m Navazani rozhovoru - presvédcovant, obtiznost 1

Nedavno rozvedeny Barry se snazi znovu navazat kontakt se svetem
svého mladi. Rik4, ze byval jednou z nejznaméjsich tvat{ gotické komunity.
Ty ale vidis fotrika v ¢erném tricku, keery se zoufale snazi zapadnout.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 2

9 Frankie, 36

melancholik

Zira na sviij bourbon a cela se chveje. Nezapada sem, ale je ji to jedno. Je
ocividneé v soku.
m Navazani rozhovoru - presvédcovant, obtiznost 3

Frankic je tidicka taxiku. Dnes vecer ji primo pred nosem prejelo
kolo. Nedokazala véas zastavit. Cyklista skondil v nemocnici a Frankic je
presvedéend, ze je to jeji vina. Potad vidi tvar obéti, jak pomalu klouze po
¢elnim skle.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 1

10 Marion, 28

ﬂegmatik

Majitelka klubu Violet Marion je androgynni a pysna. Zna se s kazdym,
kdo za to stoji a ma uzke vazby na rozli¢ne losangeleske subkultury.
14 14 14 M v v 14 14 ry

m Navazani rozhovoru - presvedcovani, obtiznost 1

Postavy upoutaly Marioninu pozornost, protoze si nevzpomind, ze
by je tu n¢kdy dtiv videla. Marion bude kotérii vénovat svou pozornost
hostitelky, pricemz bude rada pripominat sve pochybné konexe v podsveti,
aby vyvolala ptsobivy dojem.

m Krmeni - presvedCovani, obtiznost 3
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Ulice

Ne vsichni hraci se budou cheit jl't do Cicera nebo klubu Violet, plv‘l/pzldl’lé se budou potfebovat nakrmit
v jiném okamziku ph’béhu. \Y4 takOV}'ICh pﬁpadech muizes pouil’t tuto tabulku. Postavy zde se ChOV’le,
stejné jako postavy z klubu Violet a nabizej{ dva testy. Ty o nich hra¢tim poskytnou podrobnéﬁl’
informace nebo jim umozni, aby se nakrmili.

Hod Jméno Rezonance Text

1 Red, 19 cholerik Obleceny v barvach mistniho gangu, napred se vydava za dobrotiveho
samaritana. Laskavé slova se vsak rychle zméni ve vyhriizky. Chee vase
penézenky a telefony a ma zbran.

Reda lze zastrasit (obtiznost 4), ale pokud se to nepodati, ztrati nervy
a zac¢ne strilet. Navic si miize zavolat posily (dalsi ¢leny gangu, pouzij pro
n¢ jeho statistiky).
m Uk 6
m Pistole: +2 zranéni
m [ohle neni vase ctort.

2 Helen, 22 melancholik Stale nali¢ena mimka se vle¢e ulicemi a smutné pfcpoél’t:’lv:’l sviij skromn}/r
vydélek.
m Navazani rozhovoru - pfesvédéov:fml', obtiznost 2
Helen sni o tom, ze utece s cirkusem, pfida/ ke karnevalu nebo se prosté
Vyda/ do svétaa nikdy neohlédne zpét. Ale boj{ se udélat prvnl’ krok. ]ej{
v/ .V . ! ./ . / v .
stari rodic¢e na ni spolehap aonajc zkratka nedokaze opustit.
m Krmeni - zastrasovani, obtiznost 2

3 Matt, 29 cholerik Tvou pozornost upoutd muz v obrovském kostymu kutete. Hulaka
nemecky do telefonu. Evidentné je nastvany a rozladény. Nemohl by byt
vic mimo.

m Navazani rozhovoru - presvédcovanti, obtiznost 2

Bchem rozlucky se svobodou si z néj vystrelili jeho novi ,pracele®. Ted
uvizl ve meste na mile daleko od hotelu, bez penézenky a jediné telefonni
tislo, keeré meél, se ukazalo jako falesné. Mate zoufale potiebuje pomoc.
m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 2

4 Jason, 36 sangvinik Prvni, co té na ném upouté, je silna viiné ¢istictho prostfedku Z jeho rukou.
Dikladné se umyl aty si miizes jen p%edstavovat, jak}'f pach se snazi skr}’ft.
4 4 14 M Y Y r 4 ry
m Navazani rozhovoru - presvedcovanti, obtiznost 2
Jasonovi prﬁvé skon¢ila smeéna po naro¢ném dni v nemocnici. By]
v / . v li / U v o/ . Ve .
¢ernact hodin v kuse na operacnim sale a ted se sel projic, aby si pro¢istil
hlavu. Dnes ale pomohl zachranit zivor.
m Krmeni - presvédéovani, obtiznost 2

5 Mara, 59 cholerik Stoji uprostted cesty, promlouva k imaginarnimu davu a z plnych plic
ktic¢i na kazdeho, kdo jde okolo. Svou posvatnou knihou mava jako mecem
spravedInosti.

m Naslouchas ji - utrat 1 bod Viile

m , Konec je blizko! Nase duse vlastni korporace! Lesy hott, protoze nikdo nemysli
na déti! Znicte své telefony! Spalte sve penize! Znam skrytou pravdu o vsech
vécech na tomto svete!“

m Krmeni - zastrasovani, obtiznost 2
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Ulice (pokracovani)

Hod »]méno Rezonance Text

6 Juan, 43 flegmatik S eleganci a noblesou se snazi povesit placheu s natiscenym znakem cerpact
stanice. Plachta neposedné vlaje v poryvu vetru a nakonec spadne na zem.
Muz je zklamany a frustrovany, tvari se porazené.
m Pomoc s plachtou! - Obratnost + Atletika, obtiznost 2

Vezmes plachtu a za nekolik okamzikd ji mas povésenou. Juan te

mezitim vdécné pozoruje. Ve své zemi byl uznavanym védeem, pak ale
musel emigrovat. Ted' dela tohle.
m Krmeni - presved¢ovani, obtiznost 2

7 Keith, 19 melancholik  Na autobusové zastavee sedi mlady muz, tfese se zimou a vypada smutné
a zatrpkle.
m Navazani rozhovoru - presvédcovant, obtiznost 2
Keith utekl v zachvatu vzteku z domova a od té doby iije na ulici. Je
eV . ! . v ! .V .
to jiz dlouho a on mezitim pochopil spoustu véet. Na rodice se rozzlobil,

\ 1.V . li . v . v o/ ! . .
protoze mu koupili $patnou konzoli. Ted'si uvédomuje, ze ho maji radi a je
jim jedno, ze nechal vysoké skoly.

m Krmeni - presvédcovanti, obtiznost 2

8 Eva, 31 cholerik Zda se, ze dychti s tebou navazat rozhovor. Mozna az moc.

Nabizi ti drogy, zbran¢ a nejriiznéjsi nelegalni zbozi. Ale vypada, Ze je
z toho velmi nervozni.
m Prijit tcomu na kloub - zastradent, obtiznost 2

Eva se zhrouti. Hraje si na radoby pouli¢ni strazkyni a nema drogy,
zbrané ani nic jiného nelcgz’llnfho. Chce odhalit a nahlasit krimina’lm’ky.
Nema ale zadny konkréeni plan a na obranu ma jen peprovy sprej.
m Krmeni - presved¢ovani, obtiznost 2

9 Chuck, 28 sangvinik Opilec tandici na ulici vypada jako nejstastnéjsi clovek na svéee. Poskakuje
kolem a snazi se t¢ obejmout, stézi ovlada svou radost.
m Krmeni - presvédc¢ovani, obtiznost 1
Vyuiijcé situace a za¢nes se krmit. Primo za vami vidis obrovsk}/7
reklamni plakat na novy nadupany televizni potad. Na plakacu vidis jeho
tvat a dojde ti, ze pijes z ne¢koho, kdo se brzy stane opravdovou hvezdou.

10 Nekdo z tvé sangvinik Kdosi na ulici t¢ poznal. Hlast se k tobe¢ a vzpomina na vas spole¢ny zazitek
minulosti z minulosti. Nakonec si taky vzpomenes: to, co rika, je pravda, i kdyz
trochu prikraslena.
Kdo je osoba na ulici? Co jste spolu provadéli? A pro¢ jste se prestali
stykat?
m Zbavit se ho - zastrasent, obtiznost 3
m Krmeni - presved¢ovani, obtiznost 1 (postava je znamy) nebo
zastrasent, obtiznost 2
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Protivnici: Inkvizitori
N:’lslcdujl’c{ postavy jsou élcny mistni inkvizice. Vétsinou poch:’tzcjl’ Z prostfcdl’ orgﬁnﬁ éinn}’mh
v trestnim Tizent, i kdyﬁ existuje ne¢kolik Vyjimck. | kdyﬁ ncjdc o inkvizi¢ni Vctcra/ny, nékeett z nich se
lovem P\odnych jii néjak)/r ¢as zabjfvaj{.

V tabulce je jméno avek postavy, hodnota jCjﬂ’lO utoku, pouﬁvana’ zbran, obtiZnost pfi pouiitl/
konfliktu na jcdcn hod, jle’ Tezonance a text popisujfci, o koho jdc.

Hod Jméno Utok Zbran Jeden hod Rezonance Text
1 Kerry Aldano, 41 7 Samopal: 4 flegmatik Kerry je spickovy tymovy hra¢
+4 zraneént a prirozeny viidee. Trénuje cely Zivot

av tom, co déla, je nejlepsi. Jeho
hlavnim tkolem je, aby se dnes vecer
dostal domti cely tym a zaroven ziskal
co nejvice tél.

m  Nesmi projit!

2 Jules Walker, 33 8* Kdal: 6 ﬂegmatik Julesina rodina lovila upl’ry jiz plv‘Cd
v !/ . /. . . li !
+0 zranéni vznikem Druh¢ inkvizice. Neni o ni
I Ve ! . v .o
+ ucinek mnoho znamo. Snad jen, ze v boji
/ VIV . ! ./ !
probodnuti s priserami, ktere se ji stavi do cesty,
kilem je zkusenou Vﬁdkynl’ hrde rozd:ivajl’cf
rany.
. e .“
3 Leah Nguyen, 32 6 Uto¢na puska: 4 sangvinik Ani dv¢ mise v Afghanistanu
+4 zraneént a vyznamenani za odvahu neptipravily

Leu na temnotu, keera ji ¢ekala po
navratu domti. Pred ztratou rozumu ji
zachranilo naverbovani inkvizitorem

Kerrym Aldanem.
m , Udrzujte formacil“
4 Pat Gorriti, 24 5 Pistole: 4 melancholik Pat se cheel b}'It odjakziva policistou
+2 zranéni a doposud m¢l ¢isté zaznamy. Jedné

noci ho jeho kapit:’mkn poiﬁdala, aby
se knt pfipoji] na zvlasent akei. Ted je
zdéseny a nejradéji by zmizel, ale Cest
a loaja]ita ho pfimély zustat.

m Kryju e
5 Monroe 6 Pistole: 4 sangvinik Agentka FBI Monroe Davidsonova je
Davidson, 29 +2 zranéni jiz léta ¢clenkou Zvlasenich pripada

a mnozi jeji kolegove ji povazuji za
blazna. Jeji touha dokazat, ze existujt
upiri, je v primém rozporu s platnymi
rozkazy. Dnes je mozna TA noc.

m ,Tohle jsem jiz vidéla. Budte opatrni!
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Protivnici: Inkvizitori (pokracovani)

Hod Jméno Utok Zbran Jeden hod Rezonance

Text

6 Ari Fleiszman, 51 6 Revolver: 4 cholerik
+2zranént

Detektiv Ari je policejnt veteran. Jeji
v/ I oee 1 !

nadtizent ji mnoho let nutili kryt

zahadna zabit. Ale nyni ji kone¢ne

dovoluji delat véci spravné. Nenecha

na holi¢ckach ani jednu obét.

m , Tamhle vidim jednoho z nich!“

7 Rudy 6 Brokovnice: 4 cholerik
Caballero, 37 +3 zranéni

Rudy je dﬁstojnﬂ( zasahové jednotky.
Nesmiritelné¢ho lovee z néj udélala
st j cho manie]ky rukou up{ra.
Lovce déla kvali svym dvéma détem -
rad by, aby iily Y lepél’m svéte.

«©

m  Nenechte Zadného vyvdznout Zivého!

8 Toby Pistole: 2 cholerik

Nicholson, 21 +2 zranéni

A%

Toby je novacek u policie. S upiry

ma ale zkusenosti, byl svedkem smrti
«Vo li Ve

rodict rukou netvora. Snoubi se u n¢j

touha po pomsté s pottebou pomahat

détem v nouzi.

m , Udrzujte formacil“

9 Otec Avery, 65 4 Brokovnice: 2 melancholik
+3 zranéni

Averyho poslz’m{m b}’rvalo zachranit
mladé lidi iijl’c{ na ulicich. Pak poznal
na vlastni kiizi krutost upl’rﬁ. Za
kr:’ltkj7 ¢as byl jednl/m Z nejlepél’ch
verbirtt Druhé inkvizice ve mésté. Ma
obavy o bezpeci svych kolegt.

m Vrat se do pekla, zriidol”

10 Gabriela 5 Nz 2 sangvinik
Osorio, 27 +1 zranéni

Gabriela se cely Zivot potloukala po
vézenich. Dnes konecné nasla, diky

. 4 I4 li
moudrosti otce Averyho, své poslani:

! NI Ii e ¥ !
potirat zlo plizici se noci. Dnes ji ¢eka
ktest ohném. Ale nedokaze prestat
myslet na svou nemocnou matku,
ktera na ni ¢eka doma.

m  Nezklamu. Slibuji.“
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