obeéti a vrazi
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Sel sam ulic
namazany jak zékon kaze,
zkrvavenou palici
a mohutné paZze.

Za sebou mél velky lup
nikde ani noha,
v srdci prazdno mél ten kluk
za zady hnév boha.

~Palermsky Zalm~




Déj naseho pfibéhu se odehrava ve smysSleném méstecku Palermo. Mafiani se

promenaduji ulicemi ve kterych vladne chaos a zakon silnéjsiho, na Gfadech sedi zkorumpovani
ufednici a vladnou mravné poklesli politici. Spravedlnosti se malokdo dovolé, nevinni Casto
ostrouhaji. Kdesi hluboko ve sklepech domil sidli gilda assassinil, ndjemnych vrahli chystajici se
ovladnout mésto. Jste vrah a mate jasny ukol. Nenechat piezit svoji obét’ a zajistit své gildé moc a
vladu nad podsvétim a méstem. Hra na obéti a vrahy zacina.

ODbéti a vrazi jsou rolova hra, kde zastupujete roli vraha snaziciho se co nejefektivnéji odstranit své
obéti a zajistit tak své gild¢ jako prvni nadvladu nad méstem. Hra se odehrava v pseudomafianské
dobg, ale stejn¢ tak dobfe ji mlizete hrat naptiklad v prostfedi divokého zépadu, kde misto vraht
vystupuji pistolnici a renegati a v rolich obéti se ob&vuji farmari, Serifové a ostatni obyvatelé, nebo
v dobé studené¢ valky kde budete hrat tajného Spiona chystajiciho se odstranit vyznamné osoby nebo
tteba 1 v nasi dobé hrajic proradné lumpy a zabijaky ohrozujic bohaté podnikatele a politiky.
Vybér prostiedi je na vas.

ODbéti a vrazi jsou hra bez gamemastera. Ve své roli nejenze zastupujete roli vraha, ale zroven taky
roli obéti. VaSim ukolem je odstranit svoje tikolové obéti nebo piezit s vasi obéti nastrahy zivota a
smrti.

Ke hie potiebujete:
3-6 hraci
barevné nebo hraci karty
nékolikero rtiznosténnych kostek (k4, k6, k8, k10)
zetony (mince, zapalky)
tuzku a gumu

Zacatek hry

Na zacatku hry si vytvofite svoji personifikaci vraha a vytvoftite postavu obéti. O vas jako o vrahovi
se toho moc ze Zivota nedozvime, jelikoz vétSinu Casu pracujete v utajeni. Jako obét’ si mizete
vybrat jakoukoliv postavu, miize to byt obchodnik, mafian, politik obyc€ejny ¢lovek nebo i klidné
vas kolega z gildy zabijaka.

Po té si vyberete svoji barvu, v ptipad¢ ze pouzivate hraci karty tak néjakou hodnotu karty (esa,
semiCky, krale). Vyberte dalsi dvé karty stejné barvy/hodnoty a poloZte je licem dolil na stlil. Ostatni
udélaji to samé. Pak vybrané karty zamichejte a dejte kazdému hraci po dvou kartach tak aby je
vidél jenom on. Tyto karty oznacuji jeho ukolové karty jako vraha.

Barva oznacuje barvu hrdce jehoZ obét mdte zneskodnit. Pokud jste dostal
svoji barvu znamend to, Ze miZete znesSkodnit jakoukoliv obé&t’

Dejte ke kazdé postave obéti pét zetonl Casu. Jakmile se vylosuje nebo urci hrac, ktery zacne muze
vypuknout prvni kolo.



Jak se hra hraje

Ve hte se s ostatnimi hraci stiidate po kolech. Jeden z vés za¢ne a po ném hra pokracuje koly
ostatnich hract ve sméru hodinovych rucicek. Ve svém kole mate na vybér mezi dvémi akcemi.
Sledovanim obéti a pokusem o vrazdu. At tak nebo tak, ve svém kole si vyberete hrace respektive
jeho obét, kterd vaSeho vraha zajima a muze to byt kterykoliv hrac¢ respektive jeho obét’ u stolu, 1
kdyz je pravdépodobné Ze diive nebo pozdéji urcite hrace, kterého mate jako ukolovou obét” abyste
tak oslabili jeho pozici.

Obét

Obét zatina hru s péti Zetony ¢asu. Zetony ¢asu reprezentuji ¢as obéti, ktery ji zbyva ne bude
zavrazdéna. Pokazdé, kdyz vrah uspéje ve sledovani své obéti se jeden Zeton odebere a vrah si ho
vezme a postava se tak pfiblizi své smrti. Jakmile ma malo Zetonil Casu je pravdépodobné, ze se na
ni néktery z vrahti bude snazit spachat atentat. Ukolem vraha je nejprve dozvédét se néco o obéti a
pfipravit ji tak o Zetony Casu.

Zetony d&asu urduji &as postavy, ktery md obét imagindrné vytyd&enou nez
prijde jeji cas. Je to jakoby jeji ochrana, ale cCas pomalu a nelUprosné
tikd. Zetony &asu u vraha zndzorruji fakt, Ze md dostatek &asu a prostoru
na pripravu vrazdy.

Sledovani obéti

V akci sledovani obéti se snazite dozvédet néco o své obéti. Tim jak vrah odkryva jeji zvyky a
slabiny postava se stava zraniteln&jsi a roste pravdépodobnost ze bude zabita. Ukolem akce
sledovani obéti je usvédcit ji z néjakého zlozvyku, denniho ritualu, ditvodu pro¢ ma byt zabita nebo
hiichu a tak ji oslabit. V této akci v podstaté vystupujete jako soukromé ocko, které potajnu sleduje
postavu a moc se nemicha do jejiho zivota. Kdyz usvédcite obet’ z jeji slabiny, pak ptichdzi o jeden
Zeton Casu a vy si jej muzete pfidat ke svému vrahovi.

O obéti se mizeme dozveédeét nasledujici slabiny:

Duvod pro¢ ma byt zabita

Pro¢ chce obét nékdo zabit, kdo si vrazdu obédnal, co postava ud¢€lala Spatného Ze se zprotivila nécéi
vitli. Ukolem vraha je presvédgit o tom, Ze obét opravdu udélal néco zavazného, e byla vydana na
listinu smrti, obét’ se naopak snazi presvédcit o tom, Ze to co udélala nebylo tak zdvazné aby na ni
byl byla uvalena kladba. Pfedmétem divodu pro¢ ma byt postava zabita je nejcastéji podvod.

Slabiny

Slabiny, standarty chovani, stereotypy v zivoté. Chodi postava nékam pravidlen€, ma néjaké typické
vzorce chovani, ma postava n&jakou oblibenou osobu nebo ¢innost? Uéelem je hrade usvédgit ze
nékterou z téchto véci ma, hra¢ se naopak snazi aby to z ¢eho je usvédcena nebylo tak vyrazné, aby
to tvofilo jeji slabinu. Obét se slabinou je nachylna k zabiti.

Hvichy

Hi#i$ni 1idé byvaji Casto nachylni sami vam padnout na niiz. M4 postava néjaké hiichy? Udélala
postava nékomu néco nehezkého, nelidského? Usvécte ji. Vrah se snazi obét’ usvédcit z hiichu, obét
se snazi dokazat svoji nevinu. Je jednodussi zabit n€koho o kom vite, Ze je stejné hiiSny clovek.

Nevinnost
Vrah oznaci druh nevinnosti. Pratelstvi, laska, dobrosrdé¢nost, naivita a jiné typy nevinnosti. Vrah
se snazi obét’ usveédcit z neptitomnosti citu, vlastnosti, obét’ se snazi dokézat svoji nevinnost.



Nevinnost je ¢asto obtiZi u zabiti, osoba ma §tésti, pratele a tak dale, proto se vrahové snazi postavu
usvedcit z nepfitomnosti nevinnosti.

Tato akce je scéna nebo sekvence scén, kdy se jako vrah snaZzite usvédcit postavu z nékterych z
davodt popsanych vyse. Na zacatku scény fekni, jaky zvyk, divod nebo htich se snazi§ na postavu
hodit a konkretizuj ho.

Vybral jsem si Martinovu obét kardindla Pasquala. Rozhodnu se, Ze Kardindl
Pasqual je zndmy tim, Ze si rad vecder prihne ze sklenicky a to i verejnée.
Ozndmim toto obvinéni hrdc¢i a v ndsledujici scéné nebo sérii scén se mu to
budu snazit dokdzat.

Po té spolecné s hra¢em popiste scénu a odehrajte to, co se v ni odehrava. Postavu obéti hraje jeji
hrac, ostatni hraci mohou hrat zbytek, vy si mizete piisvojit také né¢jakou roli. Hlavni slovo, co se
ve scéné odehraje mate vSak vy, jakozto hra¢ jehoz je kolo. Ostatni hraci jako i hra¢ obéti by méli
pii scéné spolupracovat a pracovat na co nejefektivnéjSim vyznéni scény. Nejde ale o to, jestli se
obét’ miize naféeni vyhnout, to je dané a scéna by méla spét ke konfliktu, ktery rozhodne zda obét
dany zlozvyk opravdu mé nebo ne. Obét je obvin€na a z obvinéni neni tiniku. To by méli mit
vSichni na paméti a nesnazit se vyhnout konfliktu ale postupné k nému spét. O konfliktech bude fe¢
v pozd¢jsich kapitolach. Celé scéna by se méla odehravat okolo diivodu naiceni.

Jakmile odehrajete scénu prid€lte/odeberte zetony Casu a uplatnéte disledky. Napiste na listinu
ob¢ti, kterou slabinu obdrzel. Po té za¢ne kolo dalsiho hrace po levici.

Pokus o vrazdu

Jakmile ma né&ktera z obéti malo zetonl Casu a vy jako vrah jich mate dostatek miZete se pokusit
obét’ odstranit. Pokus o odstranéni je scéna nebo série scén. Jeji prostiedi a popis urcujete vy, kdy si
vyberete podle slabin a postav misto a ¢as kdy bude ob&t’ nejlépe zabit. Scénu popiste, pricemz
muzete ¢ast scény odehrat az do momentu, kdy scéna dospéje ke konfrontaci vraha a obéti. V ten
okamzik ptichazi ke slovu kostky a vyhodnoceni konfliktu a vy si urcite jako vrah jakym typem
souboje konflikt zacnete. V sazce je vzdy: vrah se snazi obét’ odstranit, obét’ se snazi vrahovi
uniknout.

Pokud vrah uspéje vezme si od obéti Zeton casu. VSichni kdo maji ukolovou barvu stejnou jako
hracova barva jehoz je obéti zabita ukazou svoji tukolovou kartu vefejn¢ a maji spliieny tikol. Pokud
zabil obét’ vrah ktery ma svoji barvu jeho (jeden) kol je také splien.

V ptipadé, Ze obét unikla, odskrtne si v kolonce Uniky jeden kiizek. V obou ptipadech se jesté na
konci uplatni dasledky. V ptipadé Ze jesté neni konec hry hra pokracuje hracem vlevo.

Konec hry

Hra konci v okamziku kdy:

* ncktery z hra¢ti ma splnéné oba ukoly
v tom piipad¢ gilda assassini dané¢ho hrace ziskala nad méstem kontrolu a nastava jeji vlada
* nckterd z obéti prezila tfi atentaty
v tom piipadé gildy selhaly a ve mésté zavladne poradek, jelikoz vrahové jsou postupné
odhaleni
* dohodnete se na konci hry
v tom piipad¢ rozhoduje jestli maji assassinové vice splnénych ukoll nez je tnikl z vrazd a
hra se ptikloni k jedné z ptfedchozich mozZnosti



Postavy

Postavy vraha a obéti jsou urceny nékolika vlastnostmi a rysy. Kazda z vlastnosti nebo rysi je
popséna zaroven i silou, ktera je vyjadiena v kostkach. 3k6 jsou tfi Sestisténné kostky, 2k4 jsou dve
Ctytsténné kostky, 1k8 je jedna osmisténna kostka, 2k10 jsou dvé desetisténné kostky.

Vlastnosti
Vlastnosti jsou ¢tyti. T¢lo, Mysl, Srdce, Ville. Kazda hodnota vlastnosti pfedstavuje pocet
Sestisténnych kostek. T¢lo 5 je tedy 5k6

Télo reprezentuje fyzicky stav a konstituci ¢loveka.

Mysl zastupuje jak je postava vnimava a bystra v tisudku.
Srdce reprezentuje snahu ¢lovéka jednat vroucné a podle citu.
Viile zastupuje mentalni odolnost a silu.

Na vlastnosti hra¢ postavé vraha a postave obéti rozdéli obéma 16 bodli. Minimalni hodnota
vlastnosti je jedna.

Rysy
Rys je popis n€jaké vlastnosti postavy. Miize to byt Spatna nebo i dobré vlastnost. Rys mtize byt
také pfedmét nebo vztah.

Nekladu prekdazky, Neumim jazyky, Mam se rdd, Jsem malicherny, Podsvéti, Ma
matka, Ostra kudla, Mam pékny bourdk jsou priklady rysu.

K rystim si hrac rozdé€li 1k4, 6k6, 4k8, 1k10. Rys nemtze mit nikdy dva druhy kostek, ale musi byt
vzdy ohodnocen jednim typem kostek.

Jsem zdatny bézZec 3ké6 je v poradku, Rad plavu 1k4 + 1k6 neni v pordadku.

Tipy na rysy pro vraha

Jako vrah budete ve dvou situacich. V prvni se budete snazit usvédcit obét’ z néjaké slabiny, v druhé
situaci s ni budete konfrontovan. Pro prvni typ situace je vhodné déavat si rysy, které néjakym
zpusobem souviseji s prostfedim abyste je mohl vyuzivat. V druhém typu situaci je dobré davat si
rysy které vam pomohou v konfliktech télo na télo.

Tipy pro rysy pro obét’

Jako obét’ budete v situacich, kdy budete mit podezieni z usvédceni ze slabin. V tom ptipad¢ je
dobré¢ si davat rysy, které opét co nejvice koreluji s prostfedim. V druhém ptipad¢ se budete branit
Opét je dobré pamatovat na ob¢ situace a vyvazit svoji postavu s vasim zamerem ve které ¢innosti
by méla byt silna.

Osud

Posledni véc je napsat osud postavy pokud se ji podafi vyhrat. Zavladne ve mésté mir, ziska n¢jaka
strana dominanci, stane se néjaka apokalypsa? Napisté jak si ptejete aby skoncil pribéh. Osud
napiste pro vraha i pro obét’, naplnit se mohou jak jeden tak druhy.

Pokud vyhraji ve mésté zavlddne apokalypsa kde prezije jen ten
nejsilnéjsi.



Konflikty

Ke konfliktim dochazi maji-li ve hie dvé strany rozdilné nazory ohledné vysledku vypravéni nebo
jsou postavy s né¢im nebo nékym ve sporu. NezZ se podivame jak se vyhodnocuji konkrétni
konflikty podivame se jak se vyhodnocuji scény.

Vyhodnoceni scén

Na konci scén, po setkani a odhaleni pravd o obéti vzdy ob¢€ postavy ziskaji néjakou zkusenost nebo
projdou vyvojem, ktery je zméni. Mimo duasledek z konfliktu postavy ziskavaji nasledujici podle
vysledku scény.

Vrah zvitezil vzdanim obéti
Obét’ si pripiSe rys o sile 1k4 nebo si snizi rys o jedu faddovou kostku
Vrah si ptipiSe rys o sile 1k6 nebo si zvysi rys o jednu fadovou kostku

Vrah zvitézil nad obéti
Obét’ si pripiSe rys o sile 2k4 nebo si snizi vlastnost o 1 nebo si snizi rys o jedu fadovou kostku
Vrah si piipiSe rys o sile 2k6 nebo si zvy$i vlastnost o 1 nebo si zvysi rys o jednu fadovou kostku

Obér’ zvitézila vidanim vraha
ODbét si pripiSe rys o sile 1k4 a 1k6 nebo si zvysi rys o jedu fddovou kostku
Vrah si ptipiSe rys o sile 1k6

Obét’ zvitézila nad vrahem
ODbét si piipiSe rys o sile 1k6 nebo si zvysi rys o jednu fadovou kostku
Vrah si ptipiSe rys o sile 1k4 nebo si sniZi rys o jedu fadovou kostku

Toto jsou dusledky scén. Jak l1ze vidét z kazdé udalosti si obé strany néco odnesou. Ve vyhodé¢ jsou
vrahové protoze pro n¢ hraje Cas.

Konflikty
V ptipadé¢ Ze dojde ke konfliktim urci se nejprve o jaky druh souboje jde. Existuji Ctyfi druhy
souboje.

Vnimavé

Toto je typ souboje, ve kterém jde o pozorovani, postieh, viditelnost. Jde o to, jestli se jedna strana
druhé stran¢ neztrati, nebo jestli jedna strana druhou stranu pochopi, pozicni souboj, souboj
myslenek.

Slovni
U tohoto souboje jde o slovni souboj. Prekti¢i jedna strana druhou, souboje argumentd, sila slova,
prosté mluveni nebo piesvédcovani.

Fyzické
Tady jde o fyzicky pohyb, ttéky, béhani a fyzickd namaha. Co se ty¢e konfliktii maximalné
postuchovani a leh¢i potycka.

Nasili
Tady jde o nasilny nebo zbraiovy konflikt, nebezpeci urazu.



Podle druhu souboje se kombinuji i vlastnosti které se pouzivaji:
Vnimavé — mysl + viile

Slovni — srdce + mysl

Fyzické — télo + srdce

Nasili — télo + viile

Hozeni kostkami

Jakmile znate typ souboje piifad’te kostky, ptidejte situaci odpovidajici kostky z ryst a hod’te. V
pfipad¢, Ze jde o pokus o vrazdu obét’ si pfidava tolik k8 kostek kolik ma Zetonti ¢asu, vrah si
pridava tolik k6 kostek kolik ma on zetonii ¢asu. V prabéhu souboje pokud tomu situace bude
odpovidat si mtizete pridat dalsi kostky z ptislusnych rysii. Kterékoliv kostky z vlastnosti nebo z
ryst lze pfidat jenom jednou za cely konflikt!

Kardindl Pasqual sedi vecer v baru a nelévd do sebe jednu sklenku za
druhou. Pozdda barmana o dalsi sklenici, ale ten jej odmitne. Konflikt!
Byl urcen slovni druh souboje. Na zdkladé vlastnosti a rysu si protistrany
hodily ndsledujici c¢isla:

Vrah: 6, 6, 5, 5, 4, 4, 3, 3, 2, 1, 1, 1

obét 7, 5, 4, 3, 3, 3, 3, 2, 2, 1, 1, 1, 1

Hlaseni, dorovnavani a zvedani

Jakmile jste hodili kostky setfad’te si je vedle sebe od nejveétsi po neymensi. Hrac¢ vyhalSujici konflikt
zaCina zvedat. To se déla tak, ze feknete co délate a prifadite dveé nejvyssi kostky pied sebe (oddélite
je od ostatnich kostek). Plati, ze zvySujici hra¢ déla akci, kterou druha strana nemtize ignorovat.

(Vrah) barman: ,Myslim Ze uZ mdte pro dnesSek dost, kardindle"“ a predsune 6
a 6, Kardinal ted musi srovnat.
(Obét) Kardindl: bruci si néco pod vousy,; hrdacé predsune 7 a 5.

Protihra¢ ma ted’ moznost tyto dvé kostky dorovnat. Pokud nechce vzdava se a prohrava souboj.
Pokud nemiize prohrava souboj natvrdo. Dorovnava se kostkami o stejné nebo vyssi hodnoté. Na
fadé je strana, ktera dorovnala a mize zvednout.

Kardindl: ,Ale ty mi nemds co kdzat mladiku, nalej mi!"“ a predsune 4 a 3
barman: otre pomalu sklenilku a nahne se ke kardindlovi,; predsune 5 a 2, a
zveda

barman: ,Nenaleju, jste uplné namol, ostatné jako kazZdou nedéli, bézZte na
faru"“ a predsune 5 a 4

Kardindl: ,ty spratku...!"™ musi dorovnat tremi kostkami 3,3,3 a ziskdvd
ujmu.

Je moZno dorovnat 1 vice kostkami ale v tom pfipad¢ se jedna o ijmu a kostky kterymi jste
dorovnali odloZte bokem, bude se s nimi operovat pozd¢ji. Jakmile dorovnate mizete libovolnymi
dvéma kostkami zvysit nebo vzdat konflikt. Takto se pokracuje dale dokud néktera ze stran
neprohraje nebo nevzda souboj.

S Kardindlem to vypadd Spatné. Ma v zasobé uz jen 2,2,1,1,1 zato barman ma
jeste 4,4,3,3,1,1,1. Dalsi zvySovani by bylo palbou naslepo a tak Kardindl
zamruc¢i a odchdzi z lokdlu zpdtky na faru, hrdé se rozhodl konflikt vzdat.
Moudré rozhodnuti.

Existuje moznost, ze dorovnate jednou kostkou, v tom ptipad¢ ji pfed sebou nechate lezet a zvysit
miizete kdyz k ni pridate jesté jednu kostku. Soupef musi tyto kostky dorovnat. Takto vlastné

uSettite jednu kostku!
V pripadé, zZe by se kardindl rozhodl zvysSit svymi dvéma nejvyssSimi
kostkami 2 a 2 mohl by barman dorovnat svoji jedinou 4 &¢imz by bravurné



vykryl Kardindldv argument a pridal by navic jesté jednu kostku treba 3.
Kardindl by ted musel dorovndvat celkem 7 coZ by s jeho kostkama 1,1,1
prohral natvrdo.

Eskalovani konfliktu

Stane se, Ze vdm kostky dojdou. Pak mate moznost vzdat, nebo cely konflikt eskalovat.
Eskalovanim se méni charakter konfliktu pro vas a vy ptechazite do jiného typu souboje, tedy
naptiklad muizete eskalovat ze slovniho na fyzicky nebo rovnou na nasili. V tom piipad¢ si hodite
kostky vlastnosti, které jste jesté v konfliktu nepouzivali.

Kardindl by mél jesté mozZnost jedné véci a to eskalovat konflikt s
barmanem do dalsich sfér. Kdyby napriklad chytil barmana pod krkem a
snazil se z néj vymamit dalsi rundu uz by z toho byl fyzicky konflikt a
Kardindl by si mohl pridat kostky za Télo.

Nezapomernte, Ze kdykoliv v konfliktu, kdyZ uvedete v dorovndvdni nebo
zveddni fakta, kterd néjak koreluji s vasim rysem, miZete si prihodit
kostky rysu k vasim celkovym kostkam. V prikladu by to bylo napriklad, jak
Kardindl nadavd barmanovi do spratkit; kdyby mél rys ,Hrubidn 2ké6“ mohl by
si prihodit dvé sSestisténné kostky k dobru.

Konec konfliktu

Jakmile n¢jaka strana vzda nebo prohraje druha strana vitézi v konfliktu a je na ni aby odvypravéla
vysledek.

Ujma a disledky

V ptipadg, Ze jste v prib&hu konfliktu obdrzeli jmu je natad¢ urceni disledkd. Vemte si nyni pocet
kostek rovny poctu kostek se kterymi jste obdrzeli ijmu. Kostky budou nasledujici hodnoty. V
piipadé ze byla ujma souboje:

Vnimani k4

Slovni k6

Fyzicka k8

Nasili k10

Kostky hod'te, v ptipad€, Ze mezi hozenymi kostkami byla néjaka 1 vyberte si z tabulky zkuSenosti,
dale pak vezméte dve nejvyssi hodnoty a porovnejte s nasledujici tabulkou:

7 a méné

zvol jednu véc z kratkodobych disledkil

8-11

vase postava je otfesena, zvol dvé véci z kratkodobych disledkt
12-15

vase postava je zranéna, zvol jednu véc z dlouhodbych disledkt
16-19

vase postava je vazné zranéna, zvol dvé véci z dlouhodobych dasledkt
20

va$e postava umira



Krdtkodobé dusledky

Odecti jednu kostku z vlastnosti pro pfisti konflikt
Ptipi$ si novy rys o hodnoté 1k4 pro piisti konflikt
Zmén hodnotu jednoho tvého rysu na k4 pro pfisti konflikt

Dlouhodobé dusledky

Odecti jednu kostku z vlastnosti

Ptipi$ si novy rys o hodnoté 1k4

Ptidej si k4 k existujicimu k4 rysu
Odejmi k6 z existujiciho k6 rysu

Zmén hodnotu jednoho tvého rysu na k4

Tabulka zkuSenosti

Kolo

Ptidej si k6 k né&jaké vlastnosti

Ptipis si novy rys o hodnoté 1k6

Zmén hodnotu néjakého rysu (o fad vys nebo niz)
Ptidej nebo uber jednu kostku z existujiciho rysu

Kardindl mél v predchozim konfliktu tri kostky kterymi musel dorovnat a
tak utrpél uUjmu tri pri slovnim konfliktu. Znamend to, Ze ted hdze tremi
Sestisténnymi kostkami. Kardindl ma Stésti v nesStésti a padne mu 6,5,1.
Znamend to, protoZe mu padla 1, Ze si vybere jednu véc z tabulky
zkuSenosti, ale zdroven si musi vybrat dvé véci z krdtkodobych disledki.
Suma sumdrum, Kardindl ac¢ je z konfliktu s barmanem znacné otresen, odnesl
si z toho 1 néjaké ponauceni.

Nicméné Kardindl prohrdl scénu a je usvédcen z dlouhodobého piti. Pripise
si tento fakt na svou listinu a k tomu si bud pripise novy rys o hodnoté
1k4 nebo snizi néjaky rys o rddovou kostku.

Souhrny

Ur¢i si hrace a jeho obét.

Rozhodni se jestli chces sledovat obét’ nebo se pokusit o vrazdu.

V ptipadé Ze chces sledovat obét’ rozhodni se oziejmit jedno z nésledujicich: divod pro¢ ma
byt zabita, slabina, hiich, nevinnost.

Dojdéte postupné ke konfliktu, vyhodnot'te konflikt.

Rozdé¢lte dusledky ze scén a konfliktu, rozdé€lte Zetony Casu je-li tieba.

V piipadé€ Ze neni konec hry pokracuje dalsi hrac.

Konflikt

Rozhodni co je v sazce.
Zvol si typ souboje
Hod’ kostky vlastnosti v zavislosti na typu soboje, hod’ k nim kostky relevantnich ryst. V
ptipad¢, Ze jde o pokus o vrazdu obét’ si pfidava tolik k8 kostek kolik ma Zetonii ¢asu, vrah
si pridava tolik k6 kostek kolik ma on Zetont ¢asu.
Pokracuj v souboji po kolech:

* zvySeni je akce kterou vas nepfitel nemtize ignorovat

* kdo zaciné konflikt vynasi prvni zvySeni



* kdo je ovlivnén musi dorovnat

* kdyz zvySeni nebo srovnani zavede jeden z tvych ryst do konfliktu hod’ si jeho
kostkami

» jestlize dorovnavate jednou kostkou tak je to odvraceni rany, jestlize vice nez dvémi
je to iyma

* v piipadé uymy dej stranou kostky pro ucely disledk

* jestlize eskalujete konflikt hod’te si kostkami ptislusnymi k danému typu souboje

* kdykoliv miizete vzdat konflikt, oponent vyhrava

* jakmile nemuzete dorovnat nebo zvysit prohravate konflikt, oponent vyhrava

* Hod'te si na disledky

Ingredience

""Ve hie musi byt pritomnd smrt. Musi se dotknout v§ech postav. Pro hrdce to nesmi byt trest,
vyiazeni, ani oslabeni"

Tato omezujici podminka je ve hie pfitomna tak, Ze je to hra o zabijacich, jejichz kazdodennim
chlebem je zpisobovat smrt jinym nebo ji planovat. Kazdy z hract hraje za vraha. Jich samych se
smrt netykd, jednou z podminek kdy hra kon¢i je, ze umira néktera z obéti.

Hodiny — Zetony Casu, Cas, ktery zbyva obéti k tomu nez bude zabita, Cas, ktery ma vrah na to aby
si pripravil atentdt na svou obét’.

Podvod — na podvod se snazi svést vrah fakt, kdy se zjistuje ditvod pro¢ by méla byt postava
zabita. Neni to jediny diivod pro¢ by méla byt zabita, ale m&l by byt hran jako jeden z hlavnich.
Barva — kazdy hra¢ dostava svou barvu, rozhozeni barev a ukola pak ovliviiuje dynamiku a priib¢h
hry.

Oko — ve sv¢ fazi ma hra¢ moznost hrat akci ,,Sledovani obé€ti“ coz je akce kde plisobi prakticky
nenapadn¢ jako soukromé ocko, odtud oko.

Hlubina — Postava obéti se casem diky systému dasledkli a ubyvajicim ¢asovym zetontim jak je
konfrontovana se svymi slabinami nofi do hlubsiho a hlubsiho priiseru a neodvratného konce, odtud
hlubina.

Inspirace

Dogs in the Vineyard

Nebudu zapirat a bezbolestn¢ se priznam, ze cely systém feseni konflikti je obSlehnuty odtud. Na
druhou stranu pro¢ se snazit znovuvynalézt kolo, kdyZ po svété jezdi motocykly. Systém
vyhodnocovani konfliktd z DitV je krasnou ukéazkou toho jak 1ze dramaticky a zajimavé
vyhodnocovat konflikt, coz je to co si myslim téhle jednoduché hie sedne a taky protoze je tento
systém zaméien spiSe na duely dvou stran.

Assasin mod 7 MtG

Znaji asi jen hrac¢i MtG z minulé sleziny a moji spoluhraci. Tato hra je vyrazné inspirovana timto
moédem, kde hrajete assassina snaziciho se vySachovat ostatni ze hry. V této hie je to méné
komeptetivni.

Diky za pozornost a pifijemné hrani.
Jan Kijonka, 17.2.2009
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