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ptibéhovd hra

Tato hra vznikla jako soutézni ptispévek pro RPG Kuchyni 2009, pofddanou serve-

rem RPGforum.cz. Pozndmky o pouzitych ingrediencich naleznete niZe v textu.

Blanc je piibéhova hra. Hra je zalozena na vyprévéni piibéhu z prostredi vélky proti
organizovanému zloc¢inu a gangam na ulicich americkych velkomést v 70tych le-
tech. Roste nezaméstnanost, policie nezvlad4 nartst kriminality, na ulicich se pof-
lakuji hipici, fetaci, greasefi, motorkafi a rtizni jini grazlové a ve mésté piestavd byt
bezpetno.

Nézev Blanc je pfimou parafrézi na noirové ptibéhy. Sdili s timto Zdnrem kriminalni
zapletky hluboce spojené se svymi protagonisty — zaostfené na jejich vlastni ne-
dostatky a poklesky. Odehravd se v prostfedi zrady, skrytych motivaci a podvodu.
Blanc pfimo pojednéva ptibéhy boje proti zlo¢inu - prosttedky ¢estnymi i necestny-
mi a nelegdlnimi. Tohle jsou piibéhy o tom, jak muze ¢lovék bojovat proti zlu, nez -
se sdm stane zlem.

Hlavnimi hrdiny téchto pfibéhu jsou detektivové povoldni do nové ztizené Zvlastni
vySettovaci skupiny. Jejich ikolem je boj s organizovanym zlo¢inem, mateni pra-
ce krimindlnika a rozbiti zlo¢inecké sité, aniz by ptitom poskodili tvaf policejniho
Sboru. Ten je pod stdlym dohledem médii a stoji jen o pozitivni zprévy — nic, co
by ho mohlo poskodit, se nesmi dostat ven. Zpravy o zkorumpovanych policistech
nebo neschopnosti Sboru na obrazovce hlavnich zpravach rozhodné policii nepoté-
$1 a kapitan si pak svou nelibost vylije na detektivech.

Vizualni pojeti

Hra pouziva typické noirové pojeti, které si libuje v ¢erné a bile, v kontrastu, v dra-

matickych ¢ernobilych obrazech. Ve tficatych letech to byval ¢ernobily svét a paso- o
vani alkoholu, ktery nezabiji tak rychle. Casy se ale zménily. Po valce svétové pfisla &
vélka studena a nakonec Vietnam, ktery se stal hrobem nadéje. A drogy... drogy,

které pfinaseji sny a zabijeji. Jsou to mizernd, barevna sedmdesét4 léta. <

rv.s

Svét je stale kontrastni a ¢ernobily. Sedivé ulice velkomésta malokdy prozati néja-
ka barva. VSechny popisy ve hie by mély byt ve §kélach $edé nebo kontrastni bilé
a ¢erné. Jen malokdy a ¢aste¢né je tento svét doplnén kontrastnimi nelomenymi
barvami, které vzdy nesou dtiraz scény... Rudou barvou krve. OranZovou barvou
slune¢nich bryli. Modrou barvou havajskych kosil. Kazda barva tu ma svou symbo-
liku a vyznam (barvy budou blize popsny o néco nize). Nevahejte kontrastu $edé
$kaly a jasnych vyznamovych barev v hernich popisech vyuzivat.



Hraci

Blanc je ur¢en pro 2-6 hrac¢a, kdy jeden z nich se musi zhostit dlohy Vypravéce.
Ostatni hré¢i hraji postavy detektiva vysetfovaci skupiny. Z davodu st¥idéni v kon-
fliktech je idedlnim pocet hraca okolo 4. Stropem komfortu je 5 detektivi, protoze
jde o maximalni pocet, ktery se vejde do automobilu. Ctyii detektivové mohou ve
voze pievézet jesté podeztelého, pét detektivii uz by v takovém ptipadé muselo po-
uzit dvé auta (nehledé na to, Ze intervaly mezi jednotlivymi konflikty hrac¢a se se
zvy$ujicim poétem hra¢t prodlouzily a nékteii by se tak mohli za¢it nudit).

Vypravéni a ukoly vypravéce

Vypravéc ma ve hie Blanc ponékud jiné postaveni nez v jinych ptibéhovych hrach.
Na rozdil od nich si nemusi zépletky a pfibéhy ptipravovat dopfedu, protoze v je-
jich sestavovani mu jednak pomdhaji hra¢i a jednak mu poméhd systém. Impulsy a
podklady pro scény jsou pevné zakotveny v pravidlech. Vypravé¢ hraje za viechny
vedlejsi postavy (zlocince, bosse zlo¢inecké organizace, praskace, kontakty hrécd,
jejich nadtizené, rodinné ptislusniky atp.) a vnasi piibéhové prvky. Stejné tak vna-
$i opozici hra¢am. Vypravéé v8ak neni svrchovanym pdnem hry - je rovnocennym
partnerem hra¢am a stejné jako oni, je i on ve stanovovéani opozic ovliviiovén pra-

vidly.

v

Vypravéc vytvaii hri¢am opozici, aviak spole¢né se podileji na vytvareni zajimavé-
ho ptibéhu. Na rozdil od jinych piibéhovych her je Blanc zakonéen tspéchem nebo
neuspéchem hra¢a. Na konci hry se ur¢i, zda nakonec detektivové uspéli a policie
pozatykala nebo posttilela gangstery nebo zda v§e mafidnsky boss prestél bez thony
a Zvla$tni vySettovaci skupina byla na natlak vefejnosti rozpusténa (protoze volice
popudily nedspéchy policie a mrtvi na ulicich a starosta se boji o své znovuzvoleni).
Po hie by méla nasledovat rekapitulace hry a interpretace uspéchu a netuspéchu do-

mluvou hrd¢a s Vypravécem.

7 vo

Postavy hraca

Jakjiz bylo zminéno vyse — postavy hra¢ti jsou detektivové Zvlastni vySetiovaci sku-
piny, kterd byla zfizena kvuli rozméhajicimu se zlo¢inu ve mésté, ktery normaélni
policie prestivd zvladat. Zvlastni vySetfovaci skupina je nasazovina na nejzévaz-
néjsi trestnou ¢innost, ktera svym vyznamem piesahuje hranice bézného zlo¢inu a
jednotlivych oddéleni. BéZni policisté jsou ¢asto neschopni nebo zkorumpovani a
proto je tieba Skupiny, kterd pracuje mimo normélni strukturu Sboru. Detektivové
pracuji v civilu, ¢asto i utajeni a denné nasazuji a riskuji své zivoty. Kazdy den muize
byt jejich poslednim a dotek smrti je jejich souputnikem. Pohybuji se mezi drogo-
vymi dealery, vrahy, zlodéji a spodinou spole¢nosti.




P (
4 pi‘e’d’vytvv{'ené) Pravidla pro tvorbu péstav jsou uvedeny za prav1d1y i

Jeden z detektivii musi byt povéteny velenim. Jak jej mezi sebou hra¢i vyberou je
¢isté na nich — mohou se na veliteli dohodnout nebo prosté losovat. Detektiv po-
véfeny velenim pak ziskdvd privilegium, Ze je za cely tym zodpovédny kapitdnovi a
je sefvan za vSechny netspéchy. V piipadé rozpusténi tymu je jeho kariéra v héji a
hrozi mu dokonce vysetfovani vnitiniho oddéleni.




~ Abraham Lincoln Green
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L Pohlavi: M

Stav: ‘ Rozvedeny

8 Akce: - 2 (+2 stielba)

- Jednéni: 3
Vysetfovani: S
Dtivéjsi kariéra: Student
Kariéra detektiva: - Oddéleni vrazd

) Nefesti: zadné (soukromy Zivot v troskach)

Kontakty: William Hardy (stétni zdstupce)
Informatofi: "Freddy’ (sdzkar)

Schopnosti a dovednosti

Jazyky: Angli¢tina
Hodnoceni na stfelnici: B
Ridi¢ské zkousky: D
Hodnoceni psychologa: ptiméfené

Doporuceni: Medaile za odvahu
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3 Pohlavi: M
?} _ Stav: Pied rozvodem
‘% ; ._ . Akce: 2 (+3 stielba, +2 automobil)
- % 5.
Lo : Jednéni: 2 (+1 pro hispance)
VySetiovani: 2

Dtivéjsi kariéra: Pochuzkar

Kariéra detektiva: BNDD f
Nefesti: Sazkat o
/

Alkoholik
Kontakty: radni William S. Treville
Informatofi: Miguel Espozito (drogovy dealer)
Leticia ‘Lita” Milardes ($lapka)
Harold Renman (bookmaker)

Schopnosti a dovednosti

Jazyky: Angli¢tina
Spanélstina

Hodnoceni na stfelnici: A

Ridi¢ské zkousky: B

Hodnoceni psychologa: nevyhovujici

Doporudeni: zadné
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Pohlavi: M . P a8 2

Stav: ' Rozvedeny 1 PR

(8 Akce: 1 (+2 automobil)

i Jednéni: 6
Vysetfovani: 3
Dtivéjsi kariéra: Rocker
Kariéra detektiva: Mravnostni oddéleni

) Nefesti: Fetak
Suknickat Pricinlivy

Kontakty: Jeniffer Astorova {novinatka)
Informatofi: Eleanora 'Lulu Blackovd (Slapka)

Isabela "Prdleka Isi” Woolidgeové (Slapka)
"Boxer " Trudy Happle (pasik a dealer)

Cornelius ‘Levik” Bewley

Y Schopnosti a dovednosti
Jazyky: Angli¢tina
Hodnoceni na stfelnici: D
_; T Ridi¢ské zkougky: B
Hodnoceni psychologa: nadprimérné
¥ Doporuceni: Vyznamendni za vzornou sluzbu




Co je potieba ke hie a hody kostkou

K hrani Blanc neni potieba zddnych zvldstnich pomucek. Néjaké potieby na psani y 2

a papiry - kazdy hra¢ by mél mit list papiru pro zdpisky o vlastni postavé. Stejné tak

by mél byt na stole néjaky list papiru, na kterém se bude zaznamendvat prabéh hry

(¢tverecky scén a aktudlni dispozice ve scéndch). Vypravée bude mist sviij vlastni _

liste¢ek papiru, na ktery si bude poznamenévat vlastni body vlivu. R v ;m
rad '

Déle je ke hte potteba nékolik $estisténnych kostek (¢im vice, tim lépe, idedlné okol

-

Sti kostek na réce). Viechny hody fungujf jednoduse — hra¢ hodi tolika kostkami, ?;f}
kolik je jeho vlastnost (opravena ptislugnymi bonusy nebo postihy). Vysledkem fy

hodu je &islo, které odpovidé poctu viech kostek, na kterych padlo 4,5 nebo 6. «
(Vechny hody 4, 5 nebo 6 se nazyvaji ,uspéchy*, vysledek hodu je roven po¢tu =
tispéchi, které padly.) V konfliktu proti sobé haze hra¢ postavy proti Vypravédi. Vi- |
tézi ta strana, kterd méla vic uspéchu a sniZuje protivnikovu dispozici o rozdil po¢tu <
tispéchit v obou hodech (ale o tom je$té podrobnéji nize). 9

\ f
Barvy svéta Blanc 7.\ {ZB )
V piibézich Blancu se krom ostte ¢ernych, Sedych ¢i bilych ploch vyskytuje nékolik ‘?
ostrych a nelomenych barev. Ty jsou vzdy vidét pouze na jednotlivostech ¢i detai- ", - i A ™
lech, piesto se nedaji opomenout a o realité kolem sebe vypovidaji mnohé. S e > Em \
Mezi zékladni barvy patii syté Cervena, Zluta a oranzova (toto jsou barvy akce). - ‘
Barvy jedndni jsou modr4, fialova a rizova. Zelena je barvou vysetfovdni. i /

-

Cervena je barvou brutalni sily a nebezpeti. V popisech budou mit vyhazovaci
vbarech ¢ervené kosile, boxeti rudé rukavice. Ngjemny vrah, kterého je tieba se bdt,
bude mit ¢erveného motylka.

Zluta je barva rychlosti, rychlych reakci a presnosti. Ty nejrychlejsi sportovni auta ‘Q
budou 7lutd, na rozdil od ostatnich Sedivych aut na dalnici. Bryle délni¢niho policis- %

ty na rychlé motorce budou zluté ténovény. M

Oranzova vznikd misenim obou barev. Oranzové pfedméty v sobé kombinuji ne-
bezpediinevyzpytatelnost, silu i rychlost. Vojaci gangu se ozdobi oranZovymi $4tky.
Stejné tak detektiv s nejlepsimi zndmkami ze stielnice i testovacich jizd bude nosit
oranzovou kravatu.

e

Modri je v fec¢i Blancu barvou racionélnich argumentu a chladného vyjednévani. -
Soudce se bude py$nit modrym taldrem, zatimco policejni vyjednava¢ bude mit
modrou ¢epici.

Fialova je barvou negativnich emoci - vzteku, hnévu, pychy. Pti vyslechu bude mit
ten ,,zly polda“ fialovou kosili. ]
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Riizovi je barva romantiky a sviidnosti. Detektiv — sukni¢kat bude mit pravdépo- A | : |
., dobné kosili s razovymi havajskymi vzory. Stejné tak si femme fatale bude rty zdo- (R {4

bit rizovou rténkou, protoze svadéni bude jeji hlavni zbrani.

Zelena - barva vy$etiovani a chladné logiky. Vétsina dalezitych stop a voditek v pii-
padu by se méla vyznacovat pravé touto barvou. Stejné tak si zelenou vestu zcela
jisté vezme vySettovatelské eso.

VSechny barvy v popisech scén a prostredi by néjak mély filozoficky korespondovat
s charakterem téchto pfedmétu a pfedznamendvat jejich pouziti, ptipadné konflikty.
(Detektivové vyrdzeji do jednoho z ¢inZovnich domii zatykat podezielého. Na bezbarvé
chodbé mezi spoustou Sedivych dvefi budou jedin é cervené. Jsou to dvere, které budou
muset detektivové ndsilné vyrazit. Podeziely, kterého prepadnou, bude mit zelenou Celen-
ku, protoze jeho dopadenim posunou ptipad viditelné ddl. Podezrely se viak rozhodne
utéci a velmi rychle zaéne utikat po Zluté natfeném pozdrnim schodisti... )

Hra

Ke hte si nezapomerite pustit néjakou potrddnou desku nebo kazetu s hudbou, ktera
pravé leti — at uz to bude soft rock od legend, jako jsou The Carpenters, The Ea-
gles, Elton John, James Taylor, John Denver, America, Chicago, The Doobie Bro-
thers, Bread nebo vSudyptitomnych Grateful Dead. Vhodnou volbou je zdémotsky
heavy metal nebo hard rock kapel jako tfeba britskych The Who, Black Sabbath,
Deep Purple, Uriah Heep, Led Zeppelin, Judas Priest nebo australskych AC/DC.
Vhodnou volbou miize byt i nastupujici punk (Ramones, Blondie, Patti Smith,
Sex Pistols nebo tfeba The Clash) nebo reggae, které si za¢ina ziskavat popularitu.
Vhodnou volbou méize byt i stile populdrni rhytm and blues (Stevie Wonder, The
Jackson S), neumirajici country (Kenny Rogers) nebo pisné Krale Rock 'n * Rollu,
Elvise Presleyho.

Hra je ¢lenéna na nékolik vétsich celki, které se jmenuji scény. Scéna oznaluje vétsi
usek, ve kterém se detektivové snazi postupovat v pipadu, doséhnout néjakého cile
a pokrotit v rozbiti zlo¢inecké organizace. Scén je pfedem urceny pocet a kazdd z
nich konéi uspéchem nebo neuspéchem detektivi, ke kterému se propracovévaji
pomoci nékolika dil¢ich konflikti. Po odehrani posledni scény se uréi pocet uspé-
chu a netspéchu detektivii a rozhodne se o vysledku ptipadu. V ptipadé, ze pocet
uspé$nych scén detektivii bude vyssi nez jejich neuspéchu, zvitézi a podafi se jim
rozbit kriminalni sit a pozatykat jejich ¢leny. Pokud bude neuspéchu vice, detektivo-
vé prohrévaji, nedostanou moznost na pfipadu dél pracovat a Skupina je rozpusténa
(pti¢em? je cekaji profesni problémy a hrozi jim vy$etfovani).

Vypravé¢ a hraci spole¢né buduji ptibéh, a piestoze Vypravé¢ tvoii v konfliktech
opozici hré¢im, rozhodné neni jejich protivnikem. Uspéch hract neni Vypravéco-

# vym neuspéchem a naopak — uspéchem hréc¢a a Vypravéce je zdbavna hra a kvalitni dh
o 7y ptibéh. Zda detektivové zvitézi nebo ne, nehraje z tohoto hlediska roli — v obou N
A ' \
by i ptipadech se muiZe jednat o podnétnou a kvalitni hru. ‘-_\\ '
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0 2 T vl - Vypravédi v budoviani a stavbé piibéhu poméha systém hry, ktery je stavén tak aby .
‘. " & o\ {8 déval d&ji pevny ramec (struktura scén a konfliktd, sti{déni hrd¢) a aby motivy a

: bl ndpady pro déj vychdzeli pouhym prosgkrtivinim poli¢ek v dotazniku. Pfed samot-
nou hrou, je potfeba krom postav ziskat dostatek informaci o prostfedi a povaze
\ - zlo¢inecké organizace, proti které hradi stoji (Viz oddily prostiedi hry - Betonova
dzungle a Boss, které se nachdzeji pred dotaznikem o tvorbé postavy.).

Scéna

Scéna je vétsi casovy a déjovy tsek, kterd ohrani¢uje snahu detektivii v néjakém
sméru. Je doptedu stanoveny jejich pocet (vétsinou mé jeden ptipad S nebo 6 scén).
V jejich ur¢ovani se Vypravéd stiida s hra¢i — prvni vidy uréuje Vypravéc.

V kazdé scéné mé Vypravé¢, zastupujici zlodince, i hradi svoji hodnotu dispozice,

kterd se postupnym vy$etfovanim snizuje. Detektivové rozplétanim ptipadu (vitéz-

stvimi v konfliktech) snizuji dispozici zlo¢incti a dostévaji se blize k jeho tspésnému -
vyte$eni. Naopak uspéchy krimindlnika snizuji jejich vlastni dispozici a tim i $anci )
ptipad dotdhnout do konce. Strana, jejiz hodnota jako prvni dosdhne nuly, prohrévé

tuto scénu.

Pocet scén, ze kterych se hra bude odehrévat, by si méli hra¢i dohodnout doptedu.
Dle nésledujici tabulky z této informace vychdzi dispozice k vsazeni (pro hréce a
Vypravéce) a Vypravécav vliv.

Tab.c1

pocet  charakteristika dispozice k vsazeni  Vypravécuv
] pribéhu vliv
scén
4 kratka epizoda 6,5,5,4 4
6 epizoda serialu 6,6,5,5,4,4 6
8 pilotni dil serialu 7,6,6,5,5,4,4,3 8
10 celovederni film 8,7,7,6,6,5,5,4,4,3 10 :

12 minisérie 8,7,7,6,6,6,5,5,5,4,4,3 12



Urceni scény

Jak jiz bylo fe¢eno vyse - v uréovéni, o jakou scénu pujde, se postupné stfidaji hré- =% Rl 5 5
¢i s Vypravécem, pricemz hru vidy zahajuje Vypravéd. Predtim, nez bude vybrino X "Jm_ ¥
téma a motivy scény, je tteba ur¢it dispozice obou stran pro tuto scénu. Z piedchozi ok '
tabulky si kazdé strana (hraci a Vypravéé) vypiSou na papir dispozice, které sem i

vsadi. : : ‘,.';‘"g\. 4
Ta strana, kterd scénu urcuje, jednd jako prvni - proskrtne sijedno z ¢isel a napise ho 7N
pod ¢tverecek dané scény. Poté vybere z nésledujici tabulky téma a motivy scény. \
\
Druha4 strana potom z dispozic k vsazeni proskrtne jednu a napise ji pod scénu a = 1
stanovi si jednu podminku k nasledujicimu déji. 3\
:u

Timto jsou uréeny dispozice obou stran pro nésledujici scénu. V ndsledujicich kon- e * g '-@
fliktech se obé strany budou snazit snizit ,protivnikovu® dispozici na 0, aby ve scéné N ‘,- "\ '
zvitézily. ' YN @ \

1 A
Stejné tak by mély byt jasné stavebni kameny (téma, motiv, podminka), ze kterych e ﬂ:& . ‘2
bude Vypravé¢ tavit déni a popisy nasledujici scény. Pomoci by mu v tom mély také 4 5 S iR
v8echny dal$i informace, které se ur¢i z dotazniki o tvorbé prostfedi a bosse. : : %.ﬁ"‘: ‘ \

Téma K ,‘L,:/':

Téma je hlavnim prvkem scény. Urcuje, jakym déjem bude nésledujici scéna naplné- TSR 4
na, o ¢em budou pojednévat konflikty. Vybér témat a motivi by mél podat dostatek
materidlu pro néslednou stavbu ptibéhu.

Téma muzete vybrat z nasledujicich nebo si pro svou hru vytvofit vlastni:

[ ] ochrana dalezitého svédka
[ ] vySetfovéni vrazdy
[ ] vySetfovani ttvarem vnitintho oddéleni
[ ] prokurator se snazi zdiskreditovat vySetiovaci skupinu
[ ]je podplacen bossem
[ ] snazi se budovat kariéru na tkor policie
[ ] mafidniv vypad proti ¢lenim vySetiovaci skupiny
[ ] pokus o vrazdu

] tnos blizké osoby

[
[ ] vydirani
[ ] podvrzené dikazy




o

] rutinni policejni prace, ktera se zvrtne e il % o 1
' ‘ b \ .
] vySetfovaci skupina se snazi o odhaleni a razii na balirnu drog *Pia &

vySetiovaci skupina se snazi o rozbiti jednoho pasovaciho kandlu

[
v [
[

] vySetiovaci skupina se snazi nali¢it past na FBI a svést je ze stopy, kterou sleduje A%
sama

Motiv i et

Motiv je dil¢i prvek scény. Dopliluje a obohacuje scénu, dédvd podklad pro volbu a
odehrani konfliktd, rozhodné ne viechny motivy mohou byt uréeny predem a ne
v§echny vybrané motivy museji skute¢né do hry vstoupit.

Neékteré prvky se vyskytuji v obou seznamech. Prestoze se jedna o stejné véci, jejich
dovypréavéni a zapojeni do ptibéhu se bude li$it v obou ptipadech. J

Motivy muzete vybrat z nasledujicich nebo si pro svou hru vytvofit vlastni:

[ ] tajny agent FBI je:
[ ] zasttelen detektivy v akci - o

[ ] zatéen detektivy

[ ] detektivové jinak ohrozi federdlni vysetfovani

[ ] pouli¢ni pfepadeni obchodu, do kterého jeden z detektivi $el koupit kafe a koblihy
[ ] soukromé problémy detektiva . i
[ ] ptistiZzen in flagranti manzelkou ' .
[ ] vystéhovavan z domu
[ ] hadka se Zenou o déti
[ ] zatykani podeztelého
[ ] vniknuti do jeho bytu
[ ] byt v ¢inzdku (doplnény o pozdrni schodisté)
[ ] hodné $pinavy squat plny neptételskych fetdka
[ ] v milionatské vilce
[ ] na ulici (naptiklad pfi prodeji drog)
[ ] v downtownu

[ ] ve ¢tvrti ovladané gangem

[ ] automobilova honi¢ka
[ ] na ptecpanych ulicich

[ ]v noci ve vylidnéném mésté



L

[ ] délnice M %3 % '
) » i\ \ .
[ ] zaprégené cesty za méstem ' Rl Yy

[ ] sledovéni podeztelého
[ ] policejni razie

[ ] na vyrobnu drog

[ ] garéz plnou kradenych aut ¥ . ,:gm i
[ ] nelegalni hernu - [ ] jsou ptitomni vys$i ¢lenové mafie 2
]

v A

[ 1 napsizavody - [ ] jsou ptitomni vy$si ¢lenové mafie - X\

[ ] vyslech podeztelého

Kromé vybéru témat a motivii muzZe strana, kterd scénu urcuje, jesté pied popisova-
nim a vysvétlovanim, tento vybér krdtce okomentovat.

Podminka

Strana, kterd neur¢uje scénu md vzdy pravo reakce a vznést vécnou piipominku

v

k déji. Ta se vnasi formou podminky. ,,...dobte, ale...".

Konflikt

Hracdi, postupné odehravaji scénu, kterou jim Vypravé¢ predestird, a v ur¢itém mo-
mentu dojde ke konfliktu, kdy se zdjmy detektivu a jejich protivnika rozchdzeji.
V takovém piipadé mezi nimi musi rozhodnout hod a uréit, kterd strana zvitézi.
ODbé strany ur¢i své zameéry pro tento konflikt, a co se stane, pokud zvitézi.

Detektivové Green a Steward si jdou promluvit s podezieljm Diegem Trojosem,kterého
podeziraji z iéasti na pasovdni drog z Mexika a napojeni na drogového krdle Maceralla.
Detektiv McKenna cekd dole v auté. Projdou rozlehlymi chodbami ¢inZdku a zaklepou
na jeho dvefe. Nikdo neotvird, ale zaslechnou, jak nékdo bézi v byté. Detektiv Steward
se ptili§ nerozmysli, dvefe vykopne a oba tak uvidi, Ze podeziely pravé vylezl na pozdrni
Zebfik a prchd. Detektivové chtéji podezielého chytit a zatknout, zatimco Vypravé¢ uréi,
Ze v pfipadé vitézstvi Trojos prondsledovateliim unikne.

Za ziklad hra¢ské strany se vezme hodnota ptislusné vlastnosti postavy hrace (Akee,
Jednani nebo Vysetfovéni) — vezme si tolik kostek, kolik odpovida tomuto &islu.
Tento pocet kostek pak muze rozsitit zapojenim jedné odpovédi ze svého dotazni-
ku — muiZe zapojit a popsat své diivéj$i kariéry, kontakty a informétory nebo dalsi

odpovédi. Kazda odpovéd smi byt v jedné scéné pouzita jen jednou. Za zapojenou
a popsanou odpovéd ziskavd jednu kostku navic. Ostatni hradi, kteti se konfliktu \
ucastni, mu mohou pomoci a zapojit jednu odpovéd ze svych dotaznika a piidat tak “dh
dalsi kostku navic. ‘




Vlastnosti v konfliktech

V konfliktu postava vyuzivd jednu ze svych tfi
vlastnosti. Na povaze konfliktu pak zavisi, kterou
z nich.

Akce - prestielky, prondsledovani, automobilové
honicky, souboje, zépasy

Jednani — rozhovory, hadky, vyslychdni podezfe-
lych, argumentace, ptemlouvani, ziskavani infor-

maci

Vysetfovani — ohleddni mista ¢inu, hleddni ve
slozkéch, nalezeni stop a dtkazu, psychologie zlo-
¢ince




Prondsledovdni je Akce a aktérem scény bude detektiv Green — jeho akce je 2. Jeho hrdc se
zamysli, popise, jak Green, zvykly na prondsledovdni podezielych z vrazd, vyrazivpied a
bez ohledu na vie se zavési za Trojose a véfi svému partnerovi, Ze mu bude krdt zdda (a
ziskd tim pdr cennych okamzikii k dobru). Pfidd si za to kostku. Detektiv McKenna jako
sprdvny pochiizkdf (pouZiti odpovédi, dalsi kostka) necekal u automobilu, ale odhadnul,
Ze k nécemu takovému miiZe dojit a vyrazil do vedlejsi ulicky, kde zahlédnul prchajiciho
Trojose a vyrazil za nim. Hrd¢ detektiva Stewarda premysli, ale nic ho nenapadd, proto
to Vypravé¢ zkrdti a detektivové hdzi 4 kostkami.

V konfliktu musi Vypravé¢ uréit opozici hrd¢a. Tu urcuje na zékladé vlivu, ktery mé
k dispozici. Podle tabulky ¢.1, si Vypravé¢ na za¢atku hry vypise hodnotu své moci
(z4visi na dohodnutém poctu scén). Hodnota Vypravécovy moci klesa nebo roste
na zékladé nakupovani opozic a dspéchu ¢i netspéchu hract ve scénach. Ma-li Viy-
pravé¢ urdit opozici ve scéné, pouzije k tomu nésledujici tabulku (&.2). Za vysokou
opozici zaplati body vlivu. Rozhodne-li se dany konflikt vypustit, za nizkou opozici
body vlivu ziska.

Tab.¢2
opozice v vypravécav
konfliktu vliv
10 -3
8 -2
6 -1
S 0
4 +1
2 +2







Vypravéciw vliv na tuto scénu je 6 a tuto hodnotu mitze pouZit pro opozici v konfliktech.
Pro minulé konflikty uz utratil ve scéné 3 body a md tedy jen t#i. Rozhodnul se, Ze Trojos
md v hierarchii organizace vysoké misto a je to nebezpecny protivnik, utrati proto dalsi
bod vlivu a uréi tim opozici na 6 (hdzi tedy 6 kostkami).

Obe¢ strany hodi kostkami a spo¢itaji pocet svych uspéchtt (dspéchem je hod 4, S & ;:m g
nebo 6). Strana, kterd mé vic Uspéchit vitézi a sniZi dispozici druhé strany o tolik, 41N
kolik m4 vice uspécht nez protivnik. Vitéznd strana pak popise, jak konflikt probéhl &
ajaké jsou jeho vysledky. . oA\ g

Detektivové hdzi 4 kostkami a padne jim 2, 3, 4 a 4 — maji tedy 2 tispéchy. Vypravé¢ hdzi
6 kostkami, md smulu a padne mu 1, 1, 2, 3, 3 a 4 — md tedy vispéch jeden. Detektivové
ve scéné vitézi a snizuji dispozici Vypravéte o 1 (protoze maji o jeden tispéch vice). Hrd¢
detektiva Greena se ujimd slova a popise, jak Trojos sjel po poZdrnim Zebiiku dolii a
vyrazil pryé, kdyz se mu do cesty postavil McKenna, ktery na néj namifil pistoli. Trojos
zménil smér titéku a chtél se otocit, ale to uz za nim stdl Green a pazbou pistole ho srazil
k zemi. Oba detektivové mu nasadili pouta, prohledali ho a s krvdcejicim nosem (ktery si
prerazil pi pddu) ho posadili na zadni sedadlo svého vozu.

V konfliktech se hra¢i postupné sttidaji a plati, ze dva konflikty po sobé nesmi hrat
stejny hrac.

Pokud by Trojosovi kumpdni zahlédli prekérni situaci, do které se jejich velitel dostal, a
s pistolemi v rukou se rozhodli jej osvobodit, hlavnim aktérem by uz nesmél byt detektiv
Greene (ale samozrejmé by mohl jinému hrdci pomoci kostkou k tispéchu), ale néktery ze
dvou ostatnich detektivil.

Vliv

Kazdy hrd¢ m4 hodnotu Vlivu (hru za¢inaji s nulou), které ziskavd za vitézstvi
v konfliktu — za kazdé vitézstvi v konfliktu zisk4 jeden bod Vlivu (stejné jako za
prohru ziskd jeden bod Hlubiny). Vliv mohou hré¢i vyuzit jednim z nasledujicich
zptisobti (pti pouziti bodu jej samoziejmé ztraceji):

Muze pouzit 1 bod Vlivu a v aktudlnim konfliktu si ptidat ke svému hodu 1
kostku.

Hrac¢i mohou spdlit 2 body Vlivu a v aktudlni scéné tak ziskat 1 bod k dispozi-
ci (k tomuto tcelu se mohou sklddat a bod Vlivu tak dat dva hraci).

Za 2 body vlivu mohou aktivovat Hodiny (viz. niZe).




ol ; Hlubina \ A

y X “\ Kazdy z hra¢t ma také hodnotu Hlubiny, kterd urcuje, jak blizko se pfiblizil moralni
. hlubiné a dnu. Kazda postava md na za¢atku hry 1 bod Hlubiny. Dal$i body hra¢

ziskava bud netispéchem v konfliktu (v takovém ptipadé ziska 1 bod) nebo v piipa-
d&, 7e se postava zachova proti moralnim zasadam a pravidlam sboru. Cim vice jich
ptijme, tim bliZe je tomu stét se tim, proti ¢emu cely zivot nasazoval zivot - ztratit
morélni zdsady a viru ve vys$$i dobro... a bojem se zlem se jim sdm stét.

Hréa¢ mutize ve scéné pouzit ziskany bod Hlubiny a pfidat si ke svému hodu kostku.
V této scéné mu povoli nervy a sebeovlidani a zachovd se nasilnicky, proti pravi-
dlam a morélce (pfizndni z vysetiovaného vytluce; informaci ziskd od informdtora tim,
ze prilozi jeho synovi pistoli k hlavé...). V konfliktu si tak pomize, ale celkové tim

snaze Skupiny ublizi — za kazdy takto utraceny bod Hlubiny ziskdvé Vypravé¢ jeden Ny
bod Vlivu.

Pokud se postava konflikt vyhrotit a zachové takto nemorélné (uhodi vlastni manzel-
ku; prasti pazbou podezielého v poutech; popravi kumpdna podezielého, aby mu rozvd-
zal jazyk; bude zatéeného mucit... ), bere se to tak, jakoby pravé pouzil bod Hlubiny, o
k aktudlnimu konfliktu si pFi¢itd jednu kostku k dobru a Vypravée ziskavé jeden bod

Vlivu.

Hodiny

Pokud hra¢i spéli 2 body Vlivu a aktivuji Hodiny, herni ¢as se zastavi, vie zeSedne,
ozve se tikot hodin a ru¢i¢ky se pteto¢i doptedu. Cas se posune v piibéhu nazpét a
odkryje se d&j z Ghlu, ktery doposud nebyl vidét. Ve vy$etfovani a na ulicich asfalto-
vé dzungle velkomést neni nikdy nic jisté a skilopevné. Co se zdalo jisté je najednou
vratké a vitézstvi se miize obratit v pordzku v okamziku. Hra¢i dostanou moznost
odehrét déj tak, ze soutasné déni dostane trochu jiné vyznam a pak se vritit do
soucasnosti.

Hodiny se daji vyuzit dvojim zptisobem:

Za 2 body Vlivu mohou hré¢i predstavit néjaky déj nebo fakt, ktery se stal
v minulosti a ovlivni sou¢asnost a pfidat si do probihajici scény 1 bod
dispozice.

Jeden z informdtorit postav souhlasil s tim, Ze se pokusi infiltrovat zlotineckou
sit, ale je odhalen, vyldkdn na schiizku a jeden stielec mu vypdli kuli do hrudi.
Dispozice hrdci se povdzlivé snizuje a kapitdn kfi¢i do telefonu na detektiva po-
véfeného velenim, Ze ztratili jediny kontakt uvnit nepfitelské organizace. V té
chvili hrd¢i pouziji Hodiny, kamera zabere na detektiva, ktery se usméje, viech-
no zéernd, ozve se tikot hodin a scéna vraZdy informdtora projede pozpdtku na

obrazovce. Déj se opét rozjede na parkovisti, kde stoji detektiv s informdtorem
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. g vestu. Informdtor si ji oblele, zapne kabdt a vyrazi na schiizku. Obraz se zatmi 8 ae
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a posune zpét do soulasnosti, kde detektiv miiZe popravdé fict kapitdnovi, Ze
jeho vytky nejsou tiplné presné.

Za 2 body Vlivu se mohou hré¢i vratit k uzaviené scéné, ktera skoncila jejich G ’T.m g
prohrou a diky ¢intim, které se staly, ale zatim nebyly znamy, tento vysledek 1Y
zvratit a vratit se do ni s 1 bodem Dispozice. Vypravécova Dispozice zu- &
stdva na té Urovni, na jaké byla v dobé uzavieni scény. Mezi aktualni a scé- : 7oA \ 4
nou, do které se ¢as vraci, musi byt minimdlné jedna dalsi uzaviend scéna. :

\

A
Jeden z detektivii nachytal svého informdtora s pdr gramy koksu a pod hrozbou = 3 \
vézeni ho donutil, aby zlo¢inciim sebral néjaké ditkazy. Ty se mu sice podatilo : b P ;
pronést ven, ale ztrdta byla brzy zaznamendna a do jeho bytu vtrhli stielci, ¥, A i G : '._\ ‘@
ktefi ho i s ditkazy odtdhli. V pfistavu se dalsi den nalezlo zohavené télo. Hrdci LS g A ‘ |
pozdéji pouziji hodiny a vrdti se v éase az do chvile, kdy do bytu vtrhli zlocin- _ ¥\ {‘\‘,? \
ci s pistolemi v rukdch a odtdhli informdtora pryc. Kamera se odddli, projede Kt A
dveimi a zabere zpoceného informdtora, ktery se celou dobu schovdval v kou- > ';:, ' ‘?.
pelné, zatimco pochopové bosse se spletli a odvlekli jeho spolubydliciho. Infor- g :4)_ Bargi 2"
mator tedy Zije a dokonce se mu podailo uchovat édst ditkazi, pro které 3el, v 4l Jﬁ"‘"’ \

scéna tedy rozhodné nekondi... detektivové, ktefi to zjistili, vyrdZeji informdtora

<
(ktery se skryvd) najit. K osh %
N

Lze samoziejmé pouzit najednou vice bodu Vlivu a zvysit vice svou Dispozici (za 4
body Vlivu Dispozici 2, za 6 Dispozici 3, atd.).

Bourika

Pokud detektivové prohraji 3 scény po sobé, pak je bouika na spadnuti. Trpélivost
lidi u obrazovek s neschopnym policejnim sborem pietece a zlo¢inci a drobni krimi-
nalnici budou povzbuzeni, aby zvedli hlavy. V ulicich vypukne rabovani, ndsilnosti
a demonstrace proti policii a za zaji$téni bezpe¢nosti ve mésté. Detektivové budou
ter¢em utoki a budou mit v patich reportéry, ¢imz se jim zazi manévrovaci pro-
stor.

V ptipadé, Ze vypukne bouika, musi se projevit v odehrani nasledujici scény a vy-
pravé¢ navic ziskd 2 body vlivu, které muze utratit za opozici.




Prostfedi hry — betonova dzungle

Pted hrou je potieba ur¢it, v jakém druhu prostiedi se ptibéh odehrava. Kulisou je
samoziejmé velkomésto americkych 70tych let, ale takovych velkomést je celd fada,
tak je tfeba ur¢it jeho konkrétni podobu pro vés$ ptibéh.

Nésleduje rychly dotaznik nebo pfesnéji feceno seznam fakti o mésté. Pfed hrou
by se hra¢i méli dohodnout na konkrétni podobé mésta (na zakladé nasledujiciho
seznamu nebo si vytvotit prvky vlastni). Pokud se navzdjem nedohodnete, mazete
o jednotlivych polozkich hlasovat.

Podnebi (zaskrtnéte jednu moznost):

[ ] Mé&sto na jihu spojenych stat — ostré, prazici slunce, horko, mirné zimy a ohro-

zeni hurikdny nebo pozéry
[ ] Mésto na severu — mésto vétri, chladné podnebi a kratké 1éto. Osttejsi zimy,
snéhové vénice a umrzajici bezdomovci. Radné depresivni podzimy, béhem kterych
prakticky nepfestéva prset.

Poloha (zagkrtnéte jednu moznost):

[ ] Mésto u vody (at jiz u velkého jezera nebo mote). Skrz mésto protékd reka, na
dohled od pobtezi je nékolik ostrovii. Moiska hladina pro mésto znamend mnoho
ptistavi a prekladist zboZi. Snadné pasovani a k ostroviim jezdi pravidelnd trajekto-
vé doprava nebo vede dalnice pres most.

[ ] Mésto ve vnitrozemi. Dilezitou tepnou jsou Zeleznice a dalnice. Diraz v ptibéhu

v vr

je kladen spi$e na okolni zapadaky a reziden¢ni ¢tvrti, nez na prestielky u pobiezi.
Mrtvoly jsou nachdzeny ohlodané za méstem a ne modré a vyplavené.

Topografie (zaskrtnéte jednu moznost):

[ ] Zastavba vsech mést je pravoudhld a viechny bloky jsou &tverce (k tomuto bodu
nejsou zadné alternativy).

[ ] Mésto v kopcich. Terén mésta je prudky a dramaticky. Automobilové honicky
jsou dechberouci a plné zvratu.

[ ] Mésto na roviné. Komunikace jsou mnohem §ir${ a nacpanéjsi. Automobilové

vevys

honicky jsou mnohem rychlejsi a kolize s jinymi vozidly ¢astéjsi.

Okoli mésta (zaskrtnéte jednu moznost):
[ ] Kolem mésta je kromé mésta samého a nékolika moteld neprostupna poust,
vhodnd pouze na to, aby se v ni gangstefi zbavovali tél.

] Kolem mésta jsou hluboké lesy plné rezidenéni &tvrti, visek a zapadakd.

[
[ ] Za méstem jsou neprostupné hory plné opusténych dola.
[

]V okoli mésta jsou rozséhlé baziny plné krokodyla.




Okolni étvrti (zaskrtnéte libovolny pocet)

[ ] Milionatska étvrt, obydli smetdnky mésta, vystavné a okazalé domky — velmi
daleko od centra mésta, kam se bohd¢i nechavaji odvazet drahymi vozy se Soféry.
] Opusténé pramyslové zény

] Predméstské ¢tvrti (predeviim ¢inzaky, stardf a levnéjsi byty, nizsi vrstvy)

] Chudinské ¢tvrti obyvané pfevazné cernosskym obyvatelstvem

] Satelitni méstecka (stfedni tiidy, rodinné domky rozeseté po krajing)

[
[
[
[ ] Chudinské ¢tvrti obyvané pievazné hispanskym obyvatelstvem
[
[ ] Cinska étvrt (China town)

[

] Ci
] Doky

Hromadna doprava (zaskrtnéte libovolny pocet)

[ ] Autobusy
[ ] Nadzemka
[ ] Metro

[ ] Tramvaje
[]

Trajekty a ptivozy

Boss

1Yo

Boss je hlavni protivnik hré¢a - je to mozek, ktery stoji za piipadem a hlava, ktera
organizuje ostatni zlo¢ince. Nize jsou uvedeny nékterd prohlaseni, kterd o ném mu-
zou platit. Pro inspiraci si stadi vybrat ty, které sedi na vaseho bosse, a mate k dis-
pozici jasny piehled o tom, co je za¢ a ¢emu se vénuje. Jeho zatéeni nebo likvidace
je vyvrcholenim hry a v takovém ptipadé se zlo¢inecka sit rozpadne. Vyhra ve hie
v8ak muze spocivat i v pouhém oslabeni nebo ochromeni celé zlo¢inecké organiza-
ce, aniz by doslo k pfimému dopadeni bosse (jeho tnik a navrat do mésta mize byt
ostatné skvélym ndmétem na pokracovani).

Cim rozséhlejsi je jeho rozsah nelegalnich aktivit, tim slozitéjsi pottebuje organi-
zaci a $ance vyzrazeni je vét$i. Navic se tim zvySuje i pocet jeho nepfatel ze stran
konkuren¢nich gangu. Italskd mafie nebude vidét rdda expanzi na své uzemi, stejné
jako do oblasti svych vylu¢nych zajmé (odbory a hazardni hry). Konkurence je ob-
rovskd a kromé Italti se do poptedi derou dal$i — afroamericti gangstefi, agresivni
motorkéiské gangy, zidovskd nebo ¢inskd mafie, hispanské kartely expandujici na
americky trh.

Ve hie nemusi byt pouze jedna mafidnskd organizace — v ptibéhu jich muze byt i vic
(péknou zépletkou je napiiklad vélka ¢i soupeteni gangit), presto by se velkd vétsina
ptibéhu méla tocit kolem jednoho tstfedniho tématu. Pokud budete chtit do hry
zavést jakoukoliv dal$i mafii a jejiho bosse, pouzijte k jeho tvorbé stejnou metodu.




Boss:

[ ] k3eftuje s drogami (bud je hned prodévé dalsim zlo¢ineckym organizacim, nebo
mus{ mit prekladigté, balirny a distribué¢ni sit ve mésté)

[ ] pasuje ¢isty heroin z Thajska a Laosu lodémi (piekladisté v ptistavu)

[ ] pasuje drogy z Mexika a Jizni Ameriky (pomoci ndklad4ka, letadel nebo malych
lodi; napojeni na drogové kartely a Kubu)

[ ] vénuje se pasovani nebo prodeji zbrani (m4 ptistup k rozsahlému arzenalu veet-
né armadni vyzbroje jako jsou tito¢né pusky nebo tézké kulomety)

[ ] vénuje se kradezim aut ve velkém (jeho oporami budou pravdépodobné autodil-
ny za méstem nebo opusténé sklady, ¢asto se spojuje s pasovanim)

[ ] organizuje nelegaln{ imigraci ptes hranice (mé k dispozici velké mnozstvi hispén-
skych nelegdli, ktefi mu dluzi za propasovani do zemé a muzZe je pouzit jako voji-
ky)

[ ] organizuje prostituci a obchod s bilym masem (ma po mésté sit bordeld, callgirls
a slapek, které pracuji na ulici)

[ ] vénuje se vykradani bank (ma k dispozici plany a schémata, zné policejni postupy

VoY

a reakéni ¢as, jeho skupina ani nemusi byt velkd)

[ ] pasuje diamanty z Afriky (m4 k dispozici rozsahlé zdroje, stejné jako diploma-
tické kontakty)

[ ] organizuje nelegélni sizeni a hazard (sit bookmakert a heren, snaha o legalizaci
sazeni)

[ ] vybird ve velkém vypalné (m4 tak oblasti, které kontroluje a skupiny rvacd, ktef
je vybiraji)

[ ] ptestoze musi obyvatelé vjeho teritoriich platit vypalné, vyplati se jim to, protoze

zde dokaze udrzet poradek a tak drzi jazyky za zuby (policii nikdo dobrovolné nic
netekne)

[ ] ptes vybér vypalného obchodniky ve &tvrti nijak nechréni (ti jsou ochotni mluvit
s policif)

[ ] doposud nebyl nikdy trestin a nema zapis v trestnim rejstiiku (policie jeho jmé-
no tézko zjisti)

[ ] ma milenku (kterd tfeba nevi o jeho kriminalnim Zivoté)

[ ] mé vice milenek

[ ] je asketa — nepije, nebere drogy a nezapléta se se zenami (takovi lidé jsou nebez-
pecni)

[ ] ¢asto se ukazuje na vefejnosti, nejlépe pti pojidani bifteka ve svych restauracich
nebo se ukazuje s boxery

v, vr

[ ] tzkostlivé si strezi své soukromi a nikdy se neukazuje na vetejnosti (jeho identitu
bude tézké zjistit)



[ ] je ptehnané sebevédomy (policii to dava najevo velkohubymi prohldsenimi a
okazalymi ¢iny)
[ ] trpi paranoiou a nedivétuje svym kapitanim (ti oplatkou ned@vétuji jemu a boji

se ho)

[ ]lidi, které zavrazdi, s oblibou pohibiva do betonovych zdkladi budov a tak se o
jejich osudu jen mélokdo dovi

[ 11idi, které nechavé zavrazdit, jsou popravovani teatrlné a jejich téla jsou aranzo-
vany na vefejnosti (¢asto miva néjaky svijj podpis — karta v kapse, mince v tstech,
sklapovani... )

[ ] t&la svych protivnikd s oblibou shazuje do feky z mostu

[ ] navrazdy vzdy pouziv4 svych vlastnich vojaka ozbrojenych automatickymi zbra-
némi

[ ] navrazdy si vzdy najim4 profesionaly, ktefi nejsou z mésta

[ ] $pinavou préci si dél4 sdm a neptétele popravuje osobné

[ ]je to sadistickd zriida a t&si ho zpisobovat bolest ostatnim

[ ] politiky si kupuje (za $pinavé penize ziskd ochranu sendtora)

] politiky si zavazuje sluzbi¢kami (¢asto jim pomahé ke kariéte a oni mu pak nemo-
ou odmitnout sluzbu na oplatku — tfeba navrzeni zdkona o legalizaci hazardnic
h dmitnout sluzb litku — tieb k legal hazardnich

her)

[ ] politicky vliv si ziskavé vydirdnim a ziskdvdnim kompromitujicich materidlé (at
uz sexudlniho nebo ekonomického razu)

[ ] m4 pod palcem sdélovaci prostiedky (a prace policie je denné na pranyti)

[ ] snazi se ovlddnout sdélovaci prostredky

[ ] vrazdi investigativni novindfe

Dotaznik

Soudasti pfijimaciho fizeni do Zvlstni vysetiovaci skupiny je vyplnéni nésledujici-
ho formuldfte. Peclivé a pravdivé prosim doplite v§echny polozky dotazniku.

Jméno:

Pohlavi:
M

E




T | T Rl . Stav: _ \ =

AV : [ ] Pfed rozvodem

[ ] Rozvedeny

Drivéjsi kariéra (zaskrtnéte jednu z moznosti):

[ ] Akademie (0/0/+1; jedno doporuceni zdarma, jedna nefest navic)

[ ] Hippie (0/+1/0; informétor navic, zavislost na droze dle vybéru, musi nosit hip-
pie obleceni)

[ ] Krimindlnik (+1/0/0; informétor navic, nefest navic)
[ ] Pochtizkét (0/+1/0; jeden informator navic, nemanzelské dité v okrsku)
[ ] Rocker (0/+1/0; informétor navic, nefest (Fetak))

[ ] Sportovec (+1/0/0; boxer (pterazeny nos) nebo americky fotbalista ($patné ko-
leno))

[ ] Student (0/0/+1; kontakt navic, problém s autoritami)[ ] Veterdn z Vietnamu oy
(+1/0/0; pti pouziti osttelovaci pusky m4 kostku navic, deprese, no¢ni miiry)

L

Kariéra detektiva (zaskrtnéte maximalné dvé moznosti):

[ 1 Dopravni oddéleni (+2/0/+1)

[ ] Mravnostni oddéleni (0/+2/+1)

[ ] Oddéleni vrazd (0/+1/+2)

[ ] Utad pro narkotika a nebezpe¢né léky (BNDD) (+1/+1/+1)
[]

Z4sahové jednotka (+2/+1/0; smi pouZivat osttelovaéskou pusku)

Neiesti (zvolte ty, které vam odpovidaji):
[ ] Sazkat (informétor navic (bookmaker), detektiv rad sazi na koni¢ky nebo box,
ma rizné vysoké dluhy u riiznych bookmakert)

[ ] Hré¢ (informator navic (krupiér), detektiv hrdva karty nebo kostky, dluzi peni-
ze)

[ ] Alkoholik (informator navic (barman), problémy s alkoholem, béhem ptipadu
pribézné pije)

[ ] Feték (informétor navic (dealer), detektiv je zavisly na droze dle vybéru)

LN
»

‘A

[ ] Sukni¢két (informator navic (3lapka/novinitka), o detektivovi je zndmo, ze ne-
nech4 zddnou Zenskou na pokoji — vétsinu prostitutek na které narazi, zn osobné)
[ ] Uplatny (kontakt navic (zlo¢inec), detektiv ptijima dplatky od mafidnt, v pod-
svéti se o tom vieobecné vi)

[ ] Ptic¢inlivy (kontakt navic (ptekupnik), detektiv se sém podili na trestné ¢innosti
(pasovéni drog, pfepadeni nebo nezdkonné zabavovani véci) )



V ptipadé, Ze nezvolite Zddnou z moZnosti - vds detektiv je rovny polda - pak md soukro-

my Zivot v hajzlu, manzelka mu utekla (stav je Rozvedeny), nevidd se s détmi, vysetiuje
ho vnitini oddéleni (vnitini nikdy nevysetuje viplatné poldy) a viechno se mu sype.

Kontakty: (Jeden kontakt nebo informdtora md postava na zatdtku hry zdarma.)

Informatofi: (Jeden kontakt nebo informdtora md postava na zaédtku hry zdarma.)

Schopnosti a dovednosti

Na schopnosti a dovednosti miize postava utratit na zacdtku hry 5 bodii. V zavorce
Jje vzdy uvedena cena, za kterou si miize polozku vzit a efekt, jaky dana kolonka na
postavu md.

Jazyky:

] Angli¢tina (0 bodi/ nic)

] Cinstina (-1 bod/+1 kostka k hodu na jednani s nékym kdo danou fe¢i mluvi)
]Jidi$ (-1 bod/+1 kostka k hodu na jednani s nékym kdo danou fe¢i mluvi)

] Spanélstina (-1 bod/+1 kostka k hodu na jednani s nékym kdo danou fe¢i mlu-
vi)

[
[
[
[

Posledni hodnoceni na stielnici:

[ 1A (-3 body/+3 k hodu na konflikt, kde se stiili)
[ 1B (-2 body/+2 k hodu na konflikt, kde se stiili)
[ 1C (-1 bod/+1 k hodu na konflikt, kde se stiili)
[ 1D (0 bodi/nic)

[ 1E (+1bod/-1 k hodu na konflikt, kde se stfili)

[ 1F (+3 body/-3 k hodu na konflikt, kde se stili)

Posledni hodnoceni ridi¢ské zkousky:

] A (-3 body/+3 k hodu na konflikt, kde se vyskytuji auta)
] B (-2 body/+2 k hodu na konflikt, kde se vyskytuji auta)
] C (-1 bod/+1 k hodu na konflikt, kde se vyskytuji auta)
1D (0 bodi/nic)

] E (+1 bod/-1 k hodu na konflikt, kde se vyskytuji auta)
] F (+3 body/-3 k hodu na konflikt, kde se vyskytuji auta)
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Posledni hodnoceni psychologa:

[ ] excelentni (-3 body/+3 k hodu na jednéni)




nadprimérné (-2 body/+2 k hodu na jednani)
ptiméfené (-1 bod/+1 k hodu na jednéni)

[]

[]

[ ] podpriimérné (0 bodd/nic)

[ ] nevyhovujici (+1 bod/-1 k hodu na jednéni)
[]

psychopatické jedndni, paranoia (+2 body/+2 k hodu na jednéni)

Doporudeni (zaskrtnéte doporuéeni, ktera ptikladate ke své zadosti):

[ ] Medaile za odvahu (-2 body/+1 k hodu na Vysettovani, +1 k hodu na Akci)
(,Za tiny vyjimecné osobni odvahy prokdzané pti plnéni povinnosti a v pfimém ohroZeni
Zivota.")

[ ] Doporuéeni velitele oddéleni (-1 bod/+1 k hodu na Vysetfovani)

[ ] Doporuéeni byvalého serzanta (-1 bod/+1 k hodu na Vysetfovéni)

[ ] Vyznamenani za vzornou sluzbu (-1 bod/+1 k hodu na Vy3etfovani)

[ ] Doporuéeni rodinného piislugnika u policie (+1 bod/-1 k hodu na Vysetiova-
ni)

Vybaveni

Wsichni detektivové Zvlastni vySetiovaci skupiny maji svj odznak detektiva a
sluzebni Revolver S&W. Do terénu jesté vyrdzeji vybaveni svym poznamkovym
blo¢kem a prenosnou vysilackou. K zajistovani podeztelych se hodi zelizka (ta se
vam budou hodit, i kdyZ nikoho nechcete zrovna zatknout, ale jen z ného vymlatit

dusi).

V kancelati ma kazdy k dispozici svou sk¥inku na osobni véci a pracovni stil s te-
lefonem, psacim strojem a hromadami formuléit a sloZek.

Cela skupina ma k dispozici sluZebni auto. Pro krizové ptipady jsou v kufru auta
dvé opakovaci brokovnice, kladivo na vyrazeni dvefi a nepristielna vesta. Mno-
ho detektivli s oblibou v pfihradce vozu vozi dalsi revolver.

Osobni barva

Kazdy z hra¢t by se mél pokud mozno popsat (neni nutné, aby to délal pted hrou,
staci, kdyz popise svou postavu pozdéji, ve chvili kdy poprvé ptijde na ,plac”) a pti
popisu pouzit pravé jeden néjak barevny detail. Kazdy hra¢ si uréi svou barvu sdm
podle toho, jak postupné odpovidal na otézky a jak by svou postavu chtél hrat. Poz-
déji ve hie si muze na jeden konflikt za scénu pridat kostku za barvu, pokud se pti
konfliktu pouziva vlastnost, kterd této barvé odpovida.



Pouzité ingredience

Hra vyuzivé ndsledujici ingredience:

Hodiny - posun herniho ¢asu, tikot hodin a otoceni ruci¢ek tam nebo zpét, dulezi-
ta mechanika odkryvéni pfibéhu a zvratu v déji

Hlubina - balancovéni nad morélni hlubinou a pddem do ni, dobro a zlo, bojovat
se zlem a nestat se zIym, temné hlubiny pfistavu, kde kon¢i netispésni s betonovymi
botami — ve hie reprezentovano stejnojmennou mechanikou

Barva — noirovy piibéh, kde jasné prechody ¢erné a bilé hraji dtleZitou roli, $edivé
ulice mésta a jasné barvy mizernych 70tych let, osobni barva a price s barvami v
ptibéhu a popisu

Bouika - ve mésté je dusno pred boutkou, zlo¢in nabird na sile, vefejné minéni ma
) )

jiz policie dost a v§e hrozi vyustit v pouli¢ni valku a nepokoje, zélezi na detektivech,

jestli se jim podafi Boutku oddalit

Mechanickd podminka - "Hra¢i musi byt schopni manipulovat s hernim ¢asem”
— pomoci Hodin dokédzou hré¢i i Vypravé¢ manipulovat s hernim ¢asem, vracet déj
hry zpét a do ptitomnosti a odhalovat vedlejsi linie a nové zépletky, které by se jinak
v ptibéhu neprojevily

K uvateni hry byly pouzity i zbylé ingredience, které se vsak v prabéhu vyvoje zatla-
¢ily do pozadi nebo byly z davodu konzistence radéji vyskrtnuty. Proto také nejsou
ve vy$e uvedeném seznamu. Postupné vitézstvi nebo prohry mély ptimo odpovidat
popularité Sboru v médiich (Obrazovka, Oko), ve findlni verzi ziistala tato inter-
pretace pouze jako jedna z mnoha moznych. Stejné tak byl Podvod jeden ze sttip-
ki, ktery formoval svét Blancu (zejména nefesti detektivi), ptestoze ve vysledné
verzi po ném nezbylo mnoho stop (mimo téch, které se objevi v ptibéhu, protoze
Podvod je jednim z kament svéta).







