PODRAZACI

by Filip ,Gran“ Randdk



PROLOG

Drazi hradi, dostala se vdm do rukou pravidla hry Podrazici. Maji fakticky tii hlavni &sti — tzv.
Plna pravidla, kde je vie dilezité veetné piikladti a podrobnych vysvétleni, poté Zakladni pravidla, kde
nalezne$ vechny texty potiebné ke hie bez podrobného rozebrani, a nakonec Dodatky potfebné ke
hie — obrdzek hodin (jeho uziti bude vysvétleno pozdéji) a karty. (Dodatky jsou z praktickych dtivodt
priloZeny coby samostatny dokument). Za Zdkladni pravidla jsou navic ptiloZeny t¥i scénate (v kapito-
le Podrazy) pouzitelné pro okamzitou hru.

Pokud si chcete zahrat, stadi, aby jen jeden z vas znal Plna pravidla. Ke hie totiz sta&i ta Zakladni
pravidla — kdybyste oviem né¢emu nerozuméli & bylo potieba néco vysvétlit, hodi se nékdo, kdo zna
Plnd pravidla, kde jsou vSechny mechanismy podrobnéji rozebrany (obzvlasté doporucujeme si pii-
nejmensim predist odstavec o Obvitiovani (resp. kapitolu Krok 4.: Hadka!), které je potieba dobie
pochopit, ale jeho vysvétleni nespada pod mechanismy, tedy v Zakladnich pravidlech neni).

Tato hra vznikla coby soutézni prispévek do soutéZze RPG Kuchyné 2009 a alespoti v této verzi je
Sifitelnd pouze zdarma a pouze se souhlasem autora ;)

UZijte si hru! =)

Pouzité ingredience:

- Hodiny (vybér scén a odpoditdvalo)

- Barva (karty Hlubiny, barvy scén a jejich viiv na hru)

- Podvod (zdpletka hry (,Podraz”) a karta Zrddce (Obviriovdni))

- Hlubina (karty Hlubiny a zamykéni scén (propaddni se do hlubin Casu))

- Bourka (viz. 6. scéna: vZdy néaky druh boure (béznd, magnetickd, popr: symbolickd + napéti a vyvrcholenf boje)

Pouzité podminky:
"Ve hre musi byt pritomna smrt. Musi se dotknout vsech postav. Pro hrdce to nesmi byt trest, vyrazeni, ani oslabeni.”
(postavy jsou viastné od zacdtku mrtvé, plus pokud zemrou v minulosti, nenf to vyfazeni (a nékdy je to i plus!))

”;

I v Ve a 4 o 7 v ”
rd¢i musi byt schopni manipulovat s hernim casem.
(hrdci si voli, do jakého casu (a tim i mista) cestuji (proZiji cca tyden v libovolném poradi — a zdleZi na tom, v jakém))



PLNA PRAVIDLA

Ke hte potiebujete:

- 4 az 6 hra¢a

- 5 Zzetont pro kazdého nebo papir a tuzku (pro poéitani tzv. Bodi Viile)
- Budik, stopky ¢& néco podobného na odpoéitavani 5 az 10 minut

- Obrézek hodin a dvé rudicky

- 6 karet s &isly, 8 karet Roli, 8 karet Komplikaci, 20 karet Hlubin, 120 Akénich karet a 1 kartu Zradce
(papirové hodiny a viech 163 karet je soudasti pravidel, obsaZeny jsou v Dodatcich;)

Pribéh

Hradi se vzivaji do role postav, které maji
spole¢nou jednu véc — planuji akei. Planuji
podfuk, levdrnu, chtgji nékoho prechytradit —
zkratka chystaji Podraz s velkym P.

Pét dni nase skupinka — at uZ se jednd o
stitedovékou druzinu, pouli¢ni gang ¢ posadku
vesmirné lodi — planovala tento vyte¢ny Pod-
raz, diky kterému se stanou bohatymi nebo
mocnymi (anebo oboji, samoziejmé).

Sesty den byl den D — den, kdy doslo k akei.

Ze vas zajimé, jak to $lo?

Inu... vychdzejme z toho, Ze sedmého dne
rano jsou vsichni mrtvi.

O ¢em hra bude

Mrtvi. Kazdy z nich — prosté vSichni. Jak se
to mohlo stit? Vzpominky z onoho tydne jsou
jen matné, v paméti se sotva ohtdly — a ta na-
jednou vychladla, stejné jako zbytek jejich tél.

Ov$em namisto toho, aby se nyni vydaly na
svou cestu... no, tam, kam mrtvi chodi..., dosta-
ly tyto osoby jedine¢nou ptileZitost. Mohou se
vrétit v ¢ase do téch péti dni piiprav — aé jen
v omezené mite, neb v kazdém dni mohou
navstivit jen urdity ¢asovy usek a s nim i spo-

jené misto — a pomdhat svému minulému ji a
nakonec s nim prozZit znovu onen konec Sesté-
ho dne.

PFi troSe $tésti se jim tentokrit — s pomoci
ze zadhrobi — podafi piezit...

Abychom si vie vysvétlili co nejjasnéji, po-
pisme si nyni rovnou vSechny dkony pied hrou
a nasledné prubéh celého tahu — jak se bude-
me dostavat dal a dal, vysvétlime si vSechny
dilezité mechaniky.

Priprava

Na prvni az pdatou scénu umistéte karty
Hlubiny — jsou to karty, které jsou pouze ba-
revné. Umistéte je tak, Ze na kazdé scéné bude
5 karet licem nahoru, nasklddanych na sobé
v poradi ,zelend — Zlutd — oranZova — &ervend®,
a to tak, aby zelend byla na vrchu. Na vsech
scéndch tedy bude ,svitit“ zelena.

Kartu Zradce zatim ponechme stranou.

Zamichejte Komplikace a nékam pobliz je
polozte — kazdy tah se bude tahat jedna.

Ddle zamichejte Role — pak at si kazdy
z hra¢t jednu vylosuje, podivd se na ni, ale
nikomu ji neukazuje. Role zUstdvaji tajné az do
konce hry. Jejich uéel je prosty — vSechny po-
stavy maji hlavni cil: prezit. Role ale uréuji i
jejich osobni cile — teprve jejich splnéni urdi,
kdo se z prezivsich stal vitézem celé hry.

Nésledné kazdy hra¢ dostane 4 Zetony (¢ si
udéld étyri carecky na svij papir, ale Zetony
jsou mnohem prakti¢téjsi), které piedstavuji
tzv. Body Vile (BV), o kterych se dovite pozdé-
ji (pro jistotu jiz na tomto misté zminime, Ze
a¢ ma kazdy hra¢ do zadatku 4 BV, muze jich
mit az 5).

Poté si vylosujte ¢&isla (pomoci karticek
s Himskymi ¢islicemi oznadujicimi prvni az pa-
tou scénu) a karty s nimi poloZte viditelné



pred sebe. Cisla na nich oznaduji scénu, ve
které budou vase postavy Neztiéastnéné.

Zde je potieba si vysvétlit jednu dileZitou
véc: Hrajete vlastné 2 postavy.

Prvni postavou je postava z budoucnosti,
kterd zemtela a coby duch se vraci, aby po-
mohla té druhé postavé — postavé v minulosti,
kterd stale jesté zije.

Ddle v pravidlech se doétete o tzv. Bodech
Viile (které budou uréovat silu, dovednosti atd.
postavy) a také o tom, Ze budete mit v ruce
k disposici karty. Body Vile nalezi ,Zivé“ posta-
vé&, zatimco karty jeji budouci ,mrtvé” verzi.

O tom, co to znamend byt ,Nezudastnény”,
se doctete dale.

Divody, pro¢ se postava nenachazi v néjaké
scéné, mohou byt rtzné, mélo by to byt ale
néco ,chytrého” (jak pochopite dal, vse, co rek-
nete, bude zneuzito proti vam).

Mimochodem — hrajete-li v Sesti hracich,
pridejte mezi 5 karet &isel i kartu Sestou, kterd
neobsahuje zadné ¢&islo. Postava, které piipadne
tato karta, se ze zakladu zti¢astni véech scén.

Tvorba postavy

Nyni piichazi na fadu dalezita véc — kazdy
hra¢ si musi rozmyslet, co vlastné bude hrat.
Tato hra, a¢ je z velké &asti karetni, ma v sobé
dilezité prvky role-playingu (,hrani roli“). Vy-
myslete si nyni:

- jméno postavy, kterou budete hrat

Budete drogovy dealer ,Johny Metal’, nebo viastné
rytir* ,sir Albrecht?

- struény popis vzhledu

,Typek s dlouhym hdrem, koZenou bundou a cigd-
rem’, & ,RytiF* v krouzkové zbroji a s mecem u pasu?

- a rychly charakter

,Frajirek’; nebo ,,Gentlernan“?

Méjte pFitom na paméti dvé véci:

1. Vidycky musite mit néjaky divod udélat
konkrétni Podraz (dany scénaiem).

2. Charakter vasi postavy by mél n&akym zpu-
sobem korespondovat s Roli, kterou jste si vy-
losovali, a vlastné i se scénou, které se postava
nezucastni.

Hrd¢& Kdja si vylosoval Rvdé Hraje ve scéndri Hon na
draka — tedy v jakémsi pseudostredovéku. Podraz spo-
¢&vd v tom, Ze skupinka zabije jednoho muZe a pri-

vlastni si jeho zdsluhy — na cestného rytire tedy miiZe-
me zapomenout.

Misto toho se Kdja rozhodne pro Dalemila Drtipésté
— spise niZsi, ale porddné ramenatou hroudu svali
s vwholenou hlavou, kterd se nechdvd najmout na vseli-
Jaké pracicky a miluje rvacky. Uvniti tohoto obdvaného
agresora se ovsem skryvaji citlivd slova jeho rodict,
diky kterym by nikdy ,neublizil zivé dusi” — tedy, ale-
spori v tom smyslu, Ze by rozhodné nikdy nikoho ne-
zabil.

A mdme to — Dalemil Drtipést, niZ$i, ramenaty,
vwholend hlava, agresivni a pridime, Ze jesté tvrdohla-
v... a Roli Rvd¢ vyhovuje, protoZe se svou agresivitou
se Dalernil urcieé v kazdé scéné porve.

ProtoZe si Kdja vylosoval kartu s &slem ,1V.", zamys-
Ii se, pro¢ se neziicastnf scény ,Zitisi u popelnic’. Roz-
hodne se, Ze zrovna ten den musel jet navstivit svou
matku do nemocnice — a je to.

Nakonec zamichejte balicek Akénich karet,
kazdému hré¢i rozdejte 6 z nich a zbytek po-
loZte na dosah véem — tento bali¢ek bude veli-
ce potfeba (coby  lizaci“ — kdykoliv se
v pravidlech objevi ,vezméte si kartu” & ,lizné-
te si kartu“, budeme mit vzdy na mysli bali¢ek
Akénich karet, neni-li ¥eceno jinak).

Tyto karty budete ,vyklddat“ — kdykoliv bu-
de ngjaka karta pouzita (a nebude se jednat o
Vybavu, kterd zlistane pred vami), odlozZite ji
poté klasicky na odkladaci bali¢ek (poté, co
karty na lizéni dojdou, tento jednoduse zami-
chejte a znovu pouZijte).

Pokud jste jiZz dohodnuti, ktery scénait bude-
te hrat (tedy zda pujde o hon na draka & pase-
raky — 3 predpiipravené scénare najdete ke
konci pravidel spolu s instrukcemi, jak spole¢né
vytvofit vlastni), mate piipravy témé¥ za sebou.

Zbyva jen si struéné piedstavit své postavy
— tak, jak se mezi sebou asi znaji (nemélo by
se jednat o uplné cizince, preci jen, planuji
spolu nebezpe¢nou akci..) — a pak jen jesté
uréit, ktery hra¢ bude prvni na tahu.

A muiZete se pustit do hry.



Prabéh tahu

Krok 1.: Vybér a preéteni scény
Hraé, ktery je pravé na tahu, se rozhodne,
do jakého dne, tedy do jaké scény poputuji. Na

tuto scénu namiii velkou rudicku — malou

umisti na jinou scénu. Ani jednou ruéi¢kou
neni mozné ukazat na tzv. Posledni scénu (6.),
dokud nejsou vSechny scény zamdéené (bez
karet Hlubiny).

Pokud neni mozné malou ruéitkou ukdzat
jinam neZ na Posledni scénu, prestafite se o ni
zajimat.

O tom, jak se hraje v 6. scéné, si néco po-
vime v samostatné kapitole nazvané ,Posledni
scéna”.

Je potiteba tici, Ze na konci tahu dojde
k odebrani karet z obou vybranych scén a ani
do jedné z nich nebude mozné v tahu nésledu-
jictho hrade cestovat.

Volba scény je velice dilezitd obzvlasté ve
chvili, kdy uz hra chvili probiha. Pokud hracova
postava v né&jaké potyéce zemrela ve 3. scéné a
bude chtit prezit, mél by putovat do scény 3 a
pokusit se tentokrat prezit. Ze je zaméend ne-
bo zablokovand z tahu minulého hrace? Neni
nic snazsiho, neZ se vydat do 1. nebo 2. scény a
zabit vraha... ale o takovémto ovliviiovani mezi
scénami si povime pozdéji.

Navic, zdlezi také na aktudlni barvé scény,
do které putujete — existuji totiz karty, které ve
chvili, kdy se scéna piili§ priblizi Hlubing, ne-
budete moci zahrat.

Ve chvili, kdy je zvolend scéna, popise hra¢
situaci (u predpfipravenych scénait muiiZe pie-
gist vytvoreny popis), aby navodil atmosféru, a
muzZeme piistoupit k dal$imu kroku.

Krok 2.: P¥iprava karet

Pred tim, neZ se zaéne zvolend scéna oprav-
du odehrévat, kazdy hraé si lizne dvé karty.

Dadle mohou hraéi svoje karty libovolné vy-
kladat — ovSem jen ty, které ovlivituji pouze je
samotné. Také mohou libovolné zahazovat své
karty. Na konci této &sti musi mit vSichni
hra¢i ,plnou ruku“ — tj. 6 karet, ani vic, ani
miti. Kdo md mif, na konci této faze si dolize.

Krok 3.: Tazeni Komplikace

Poté, co se hra¢i dohodnou na konci 2. &asti
tahu, tdhne hrd¢, ktery je na tadé kartu
z vrchu balitku Komplikaci. Tato karta uréuje
nepifjemnou novinu, kterou bude muset hra¢

ozndmit ostatnim a kterd rozpoutd Zhavou
diskusi. Téma zdlezi na karté — vic karta neob-
sahuje, ve skute¢nosti jde totiz o prostitedek,
jak ,nakopnout” konflikt mezi hradi.

Na fadé je hrd¢ Petr se svym Johnym Metalem.
Zvolil situaci ,,Poker v gardzi“ a vytahl Komplikaci ,Mat-
ro$“. To se mu zrovna nehodi — do této situace se na-
bizi hovofit o drogdch, ale on je jejich prekupnik..
nenapadd ho nic jiného.

,Sord¢ hosi, ale ten slibenej koks nedorazil..” zacne
Petr hovorit za Johnyho, zatimco na stiil viditelné po-
klid4 kartu Komplikace, aby doloZil, Ze to, co rikd, ko-
responduje s tim, co tahl.

,Délds si srandu? Jak to, Ze’s to nezaridil?“ obraci
Jeden z protihrdci hru proti nému, protoZe samozrej-
mé dobre vi, co md Johny za postavu. Petr md nastésti
ndpad a tak zacne otdcet:

Jak jsem to mél zaridic, kdyZz mi tamhlectem kazi
prdci? No jen nekoukej! Doug, kterej mél prevzit do-
ddvku, skondil v nemocnici tdajné kviili chldpkovi, kte-
rej nadahodou vypadal ouplné stejné jako ty!“ obviriuje
Jinou z postav — hddka zacind.

Zde je seznam vSech Komplikaci. U kazdé
z nich uvddime pér rad, jak se daji pouzit.

- Penize

Nenf dost penéz na zaplaceni.. treba fidice? Ndjmu?
Lidé chtéji Zold? Presun z uctu na uctu, ktery mél pro-
béhnout, neprobéhl? Nékdo nékoho okradl?

- Krysa

Informace, Ze se ve skupince nachazi zrddce. Nékdo
nékoho vidé] délat spinavé ksefty? Nékdo prej dondsi?

- Matros

Doslo jidlo! Neni voda! Dosly drogy! Nemdme cihly,
takZe nemiiZzeme stavét! Nebo prosté jen neprisly di-
my?

- Odklad akce

Nékdo se blbé podival, jak se stridaji hlidky. Kviili
$patnému odhadu cesty dorazime pozdéji. Clovék, ktery
md vI0 predat papiry, prijjde aZ v jednu, takZe se
vsechno prosté musi posunout... (Pozn.: Odklad je vZdy
maximdlné o pdr hodin — na scény nemd viiv)

- Zbozi

Kamene, co mdme dopravit, je mdlo. Vezeme kufr
plny drog, ale druhou pilku jsme zapomnéli doma.
Z téch zbrani k prodeji nékdo sebral par bouchacek...



- Vybava

Nemdme dost zbrani a munice na to, abychom se
prostrileli. Nemdme dost vozi, abychom to pak vsech-
no odvezli.

- Protivnik
Z né&jakého divodu zdvojnasobily hlidky... Lesy jsou

7vs

najednou plné strdzi.. Jak je mozné, Ze je na hranicich
takovy povyk?
- Cokoliv

Pokud by bylo piili$ obtizné vymyslet néco,
co by zapadalo do dané situace, miiZete se
shodnout na tom, Ze bude taZena nova Kom-

plikace.

Krok 4.: Hadka!

V tuto chvili ptichdzi na scénu hra¢ a vnasi
do vzduchu Komplikaci. To zpisobi hadkuy,
kterd muaZe prertst ve vielicos...

Toto je asi nejdtlezitgjsi faze tahu. Jakymi

pravidly se tedy ¥idi?
Cas

Dulezité je, Ze ¢as, ktery muiZou mrtvi
z budoucnosti stravit ve scéné, je omezeny.
V tuto chvili budeme potifebovat stopky - te-
prve ted’ se totiz rozjizdi i ,herni &as”, proto az
v této fazi zaéneme méfit. Tato faze by méla
trvat 5 aZ 10 minut — zaleZi na vas. Muzete
Fict, Ze vSechny Hadky budou trvat 5 minut,
muZete se dohodnout, Ze budou trvat 10 — ale
také se muzete domluvit, Ze Hadky ve scénach,
které nejsou ,cervené”, budou trvat 10 minut,
zatimco ty tésné pred zavienim uZ jen 5 mi-
nut.

Méfeni ¢asu je dulezité ze dvou davodu —
za prvé diktuje trvani hry, za druhé vytvari
napéti, protoze ve chvili, kdy vypr$i ¢&as, hra¢,
ktery ma zrovna u sebe kartu Zradce, ztraci 1
Bod Viile (o obojim bude brzy e¢).

Kdyz vypr$i ¢&as, kon¢i Hadka. Pokud byl
rozehrany néjaky boj, dohraje se a pak teprve
se jde k dal§i &sti tahu (i v pripadé, Ze byla
Hadka ukonéena kartou) — jinak Hadka oka-
mzité kondi. Se zahranim se to ma tak, Ze hraé,
ktery je na tahu, tekne néjakou vice & méné
yukliditujici hlasku®, kterd donuti vSechny po-

stavy se prestat dohadovat (aneb Hadka je
vzdy v tu chvili skuteéné ukonéena).

,Prestarite se dohadovat vo blbostech, jsme tu kviili
prdci, tak klidek, ok?“

Nezicastnénd postava

Kazdy hra¢ si pied hrou vytahl jedno ¢islo
(jste-li v Sesti, jeden hraé si vytdhl prazdnou
kartu). Toto ¢&islo symbolizuje, jaké scény se
vaSe postava v zZddném piipadé neztdastni —
v tu dobu je zkritka nékde jinde. Jak se brzy
dottete, coby vysledek hrani se postava mize
stat Neztdastnénou i v dalsich scénéch.

Jakd omezeni tedy pro hrace vyplyvaji?

Nékterymi omezenimi trochu predbéhneme,
takze si je prosté prectéte a pokradujte ve ¢teni
pravidel.

Hraje-li hré¢ v danou chvili Nezuéastnénou
postavu, nemiize:

- Obviflovat a manipulovat s kartou Zradce

- Napadat ¢&i vyuzivat Boda Vile

Na druhou stranu:

- Stdle se smi zddastnit bojii coby spojenec

- Mize kdykoliv vyloZit libovolné karty

Karta Zrddce a Obvitlovéni

Nyni piichazi do hry karta Zradce — a to
diky procesu, ktery nazyvame Obvitlovéani. Jak
se na sebe postavy snazi svalit v§emozné viny
(které ani nemusi souviset s ptivodni Kompli-
kaci — ta slouzi k hlad$imu zadstku), piedavaji
si tim kartu Zradce. Prvni ji piedava hra¢, kte-
ry je po levici hré¢e na tahu — dokud ji nepou-
Zije, neni karta ,aktivni“ a postava neni pova-
zovana za Zradce.

Hrag, ktery zaéind s kartou Zradce, ji musi
predat neprodlené po predneseni Komplikace.

Pokud je Obvinéni spravné provedeno, je
karta Zradce predana obvinénému. Neni oviem
mozné Obvinit toho, kdo vdm kartu Zradce dal
— je mozné ji pouze poslat nékomu tretimu.

Pro Obvitlovani plati uréita pravidla. Pokud
chcete nékoho z né¢eho obvinit, miZete si vy-
myslet cokoliv — ale se dvéma omezenimi:

Za prvé, nemuZete popirat néco, co se stalo
v predtim odehranych scénach.

Za druhé, nemtiZzete popirat néco, co jiz
bylo v dané scéné teceno — napiiklad pokud se




pred chvili ¥eklo, Ze ,Johny byl véera rano
s rukama na kuleéniku®, nemohli jste ho ,véera
rano“ vidét, jak naseda do letadla (resp. tvrdit
to muzete, ale na hru to nema Zadny vliv a
nepodita se to coby Obvitiovani).

Pokud jste vy obvinéni, musite pfijmout, co
bylo Feceno. Tedy pokud nékdo ¥ekne, Ze jste
,véera rano“ mluvili s néjakym muzem v oble-
ku a predali jste si &erny kufiik (a toto tvrzeni
samoziejmé vyhovuje vySe zminénym dvéma
pravidltim), musite to p¥ijmout coby fakt!

Jediny zpusob, jak popfit takové Obvinéni, je
bud’ ztratit jeden Bod Viile (o nich se vice do-
¢tete déle), nebo pouzit kartu, kterd to umozni
(v popisu ma ,Popie Obvinéni).

Vét$inou ale musite néjak navazat a pokusit
se predat kartu Zradce dal.

Obvinéni mtize vznadet pouze ten, kdo ma
v danou chvili u sebe kartu Zradce.

Podivejme se nyni na jeden piiklad znovu,
tentokrat i s kartou Zradce:

Na fadé je hrd¢ Petr se svym Johnym Metalem.
2Zvolil situaci ,,Poker v gardzi“ a vytahl Komplikaci ,Mat-

v

ros”.

,Sord¢ hosi, ale ten slibenej koks nedorazil..” zacne
Johny, zatimco coby hrd¢ (Petr) na stil viditelné pokl3-
dd kartu Komplikace, aby doloZil Ze to, co rikd, kore-
sponduje s tim, co tahl.

,Délds si srandu? Jak to, Ze's to nezaridil?” obraci
Jeden z protihrécii hru proti nému — je to hrd¢ po
levici, ktery zacinal s kartou Zrddce, proto zareagoval
Jjako prvni. Timto Obvinénim predivd kartu Zrddce
hrd&i, ktery prednesl Komplikaci: Petrovi,

Zde je potieba upozornit na dvé véci —
za prvé: aby bylo Obvinéni povaZovdno za
platné, musi obsahovat kompromitujici infor-
maci. To je nestadi jednoducha ,Ty za to ma-
zes!".

Ovsem pokud je karta Zrady udélovana po-
prvé, je mozné ji predat takto snadno — pokud
hra¢ nechce piidat nic vic, mizZe jednoduse
oslovit hrace (jeho jménem ¢&i jménem postavy
— zdlezi na tom, jak pt¥isné hrajete), kterému
chce Zrddce predat, a ¥ict ,Pro¢ jsi to nezaii-
dil?“ & néco podobného.

Druhou véci je, Ze hovofit smi jen ten, kdo
ma kartu Zrddce. Ostatni hrd& mohou mit
ruzné komentare, ty by ale mély byt tiché a
nesmi narusovat fe¢ mluviciho.

Zpét k nagemu priikladu:

Jak jsem to mél zaridit, kdyZz mi tamhlectem kazi
prdci? No jen nekoukej! Doug, kterej mél prevzit do-
ddvku, skoncil v nemocnici udajné kviili chldpkovi, kte-
rej nadahodou vypadal ouplné stejné jako ty!“ obviriuje
Jinou z postav — preddvd Michalovi kartu Zrddce.

Michalovi nezbyvd nic jiného, nez Obvinéni pri-
Jjmout. Rychle ale vymysli odpovéd.

,Tak ten ,chldpek; jak’s ho nazval“ odpovi cynicky
Michal, byl akordt mdj brdcha, vo kteryho jd uZ roky
nemam zdjem, stejné jako von o mé Ale je to divny,
pdc jsem s nim zrovna dneska réno mluvil a... a..” Mi-
chal rychle vymysli jak a na koho celou véc hodit, ,...a
povidal mi, Ze to tys mu dal na fet za to, Ze toho deale-
ra zmldti.“ Dopovi a chce predat kartu Zrddce opét
Petrovi — ten si ale nenf jist, jestli by z toho vybruslil, a
tak radéji zaplati 1 Bod Viile za to, Ze Obvinéni popre.

, Tak to téZko, jd jsem slysel akordt jeho popis, nikdy
Jjsem ho nevidé] ani jsem nevédél, Ze bréchu mds, po-
kud je to teda pravda.. jak jinak bych sem mohl prijit
s tim, Zes to byl ty, hmm?“ a vrdti kartu Zrddce Micha-
lovi,

Ten ted’ bude muset vymyslet jinou historku, kterd
nebude odporovat tém predchozim, aby mohl kartu
Zrddce predat.

Kromé toho, Ze hovotit smi jen Zradce, mu-
Ze také pouze on v danou chvili vykladat karty
— a to libovolné a vi¢i komukoliv (a to i s kar-
ty s pozitivnim efektem, samoziejmé (takova
karta ovSem muzZe byt odmitnuta — stane-li se
tak, hra¢, ktery ji chtél zahrat, ji bez efektu
zahazuje).

Nikdo z hraéd, ani Zradce, si ovéem bé&hem
Hadky nemtize dolizavat — pouze pokud mu to
umozni néjaka karta, kterou zahraje.

Pro¢ je ale tedy karta Zradce néco, co hra¢
vlastné nechce mit u sebe (kromé toho, Ze ten,
kdo md na konci Hadky tuto kartu, ztraci 1 Bod
Vile, viz. ddle)?

Jde o to, Ze v zavislosti na Rolich maji né-
kteti (ale dost &asto vsichni) hodné dtvodi
zabit své komplice (divody postav mohou byt
ruzné: chamtivost (chtéji na Podrazu vydélat
samy), nesnasenlivost...).

Ve skupince se ale nemohou rvat jen tak.
Aby viibec Podraz vySel, existuje mezi nimi
urditd soudruznost (a¢ to zni sebevic neuvéii-
telné). Nemohou se tedy prosté najednou jen
tak rozsekat ¢&i postiilet.



Za normdlnich okolnosti tedy i pres veskeré
antipatie zlstava situace klidnd a vsichni jedou
podle planu, aby Podraz vysel.

JenZe my tu mame komplikace, mame tu
hadku, vzdjemné osolovani kdo za co miZe.
Toto osocovéani je plné emoci — a ve chvili, kdy
je na nékoho ukazovdno prstem, Ze se snazi
zhatit plany vSech, Ze se je snazi podvést, Ze je
to zkratka a jednoduse zridce... je omluvitelné,
kdyz na néj nékdo vyjede.

Hra¢i mohou béhem Hadky libovolné vykla-
dat karty — tyto karty se ale musi tykat pouze
Zradce. Neni tedy mozné nijak napomdhat své
postavé, lééit ji, vykladat vybaveni... jen poma-
hat ¢&i gkodit zradci (nejste-li Zradce sam — pak
muzete vyklddat aplné libovolng).

Hadka se ovSem miuzZe vyhrotit vice, az né-
kterd postav na jinou postavu zattoéi — na-
padnout je ale mozné pouze toho hraée, ktery
ma u sebe kartu Zrddce. A udinit je to mozné
KDYKOLIV - staéi jen ohlasit JUtodim!, veske-
ré proslovy jsou ukonéeny a dochdzi k boji.

Body Viile

Nyni si kone¢né vysvétlime, k ¢emu jsou ony
Body Viile — a co to vlastné je.

Body Vile piedstavuji hned nékolik véci
nardz. Je to motivace postavy pokradovat
v Podrazu (tedy je to jeji psychicka vydrz), je
to i jeji fyzickd vydrz — a také je to jeji sila a
bojeschopnost. Z tohoto je jasné, Ze je to velice
dalezity parametr postavy.

Kazd4 postava miize mit maximalné 5 BV —
pokud by méla ziskat dalsi, Zaddny uZ si nepii-
Cte.

Ve hie jsou samoziejmé rtizné karty, které
vice & méné hodnotu BV zvy§i — a to i nad
tuto hodnotu. Maximum 5 BV ovSem stdle
plati pro tzv. zdkladni hodnotu Vile, kterou
potiebujeme pro sledovani, zda postava jiz
zemiela (& akci vzdala), nebo jesté ne — k to-
mu dojde, pokud postava ptijde o viechny své
Body Vile (k ¢emu konkrétné dojde zdlezi na
zpuisobu, viz. pozdéji)

Johny md zrovna v tuto chvili 1 BV. M4 sice vyloZe-
nou Zbrari, kterd mu ddvd +IBV, a Reflexy, které mu
ddvaji dalsi +IBV, takze pro ucely boje bude mit BV 3 —
ale bude-Ii zranén za jeden jediny Bod Viile, bude pro

v e
né&j dand scéna konecna,

BV je tedy mozné zvysit kartami — existuji
karty Vybavy, které vyklada hra¢ pred sebe a
které zvySuji BV z hlediska boje, dale existuji
karty, které jakoby postavu lé&“ — nema-li 5
Zetont BV, po pouziti této karty si muzZe néja-
ké vzit zpétky (ko]ik, zalezi na karté).

Jiz jsme zminili jeden zptisob, jak se BV
mohou sniZit — ten, kdo ma ve chvili, kdy vy-
prsi ¢as Hadky, u sebe kartu Zradce, o jeden
BV pfijde (= odebere si Zeton).

Dalsi zptisob, jak ztratit BV, souvisi opét s
kartami — je-li n&akd karta, kterd toto piimo
zpusobuje, nezbyva hradi, nez si jeden & vice
Bodti Viile odebrat.

A dali, velice dilezity zpusob, je boj.

Boj mezi postavami

Ve chvili, kdy nékdo ohlasi atok (,,Utoél'm!“,
JUtok!“ apod.), prestava se Zradce obhajovat,
protoze byl napaden.

Prvni &ast boje je Vyklddani karet, druhd
Vyhodnoceni.

Vykladani karet probihd nasledovné - utoc-
nik jako prvni vylozi kartu, poté napadeny, déle
opét utoénik... nebude-li chtit jeden z nich néco
vyloZit (nebo nebude-li moct), miiZze jedno vy-
lozeni ,pieskoéit” — tj. protivnik bude moci
vyloZit dvakrat (&i vicekrat) za sebou.

Je mozné vykladat jakékoliv karty — a na
rozdil od jinych situaci, je mozné vykladat i
karty, které jsou dle svého popisu uréeny &isté
pro Boj. Cilem je mit co nejvy$si hodnotu Bodu
Vile.

Kromé toho, Ze se st¥idaji Zrddce (napade-
ny) a utoénik, mize se kdokoliv kdykoliv do
hry vlozit a ptiloZit nékterou ze svych karet ve
prospéch jednoho z nich. Plati, Ze ve chvili, kdy
vykldda utoénik svou kartu, smi ostatni hradi
vylozit kazdy jednu kartu, kterd pomuze utoé-
nikovi (,vylééi-li ho“, pri¢te si utoénik BV a
karta se béZzné zahodi, pokud je to bojovy bo-
nus, prilozi ho kjeho bonustim). To samé,

kdyz hraje napadeny — pro zménu je ale moz-
né pomdhat pouze napadenému.

Tito ,spojenci“ se nemtizou po dobu boje
mezi sebou pifmo konfrontovat.

Spojenci mohou vyklddat pouze jednu kartu
(kazdy) a pouze v ptipadé, Ze i ten, komu ji



pomdhaji, vykladd. Pokud tedy jednomu
z Udastnika dojdou karty, které by chtél vylozit,
nemohou mu spojenci pomoci tim, Ze by pfi-

hodili byt jen jedinou kartu.

A strhla se rvacka.

Petr ohldsil itok ve chvili kdy mél kartu Zrddce
Michal. Petr vyloZi prvni kartu.

Michal vyloZi tu svoji.

Petr opét vyloZi — a jeden ze spoluhrdcdi vyloZi kar-
tu, kterd Petrovi boj usnadni.

Michal md také spojence — ten ale nemiiZe Zidnou
kartou pomoci, protoze Michal uZ nemd nic, co by
wilozil. Své vyloZeni tedy vynechd — Petr ale miize vy-
klddat ddl. Az ve chvili kdy ani Petr nebude moct &
nebude chtit vyklidat, skondi tato &ist boje.

Ve chvili, kdy ani atoénik ani napadeny jiz
nechtéji vykladat, dojde k vyhodnoceni.

Je to jednoduché — jednoduse se spoéitaji
veskeré Body Viile obou postav. Kdo ma nejvic
Bodti Ville, vyhrdl: poraZeny ztraci 1 Bod Viile.
Je-li to nerozhodné, nikdo nic neztraci.

Vsechny pouzité karty se odlozi na odklada-
ci balik a pokratuje se ve hie — napadeny ma
stale kartu Zrddce. NemtiZze byt ovem znovu
napaden, dokud ji nékomu nepreda — karta je
neaktivni podobné, jako kdyby Hadka teprve
zacinala (pokud v tuto chvili vyprsi ¢as, Zadny
BV si neode¢itd).

Zabiti postavy
Pokud klesnou postavé BV na nulu (& by

mély klesnout niZe), je postava vyfazena. Co to
znamenas

Pokud se takto stalo pouze diky karté, mimo
boj, znamend to, Ze psychicky natlak spojeny
s neustalymi hadkami a p¥ipravami na nebez-
peénou akci byl pro postavu uZ nesnesitelny a
ona odchdzi s hysterickym pla¢em ¢&i s prostym
prasknutim dvefi.

Stane-li se tak, potita se postava do vsech
nasledujicich scén (nikoliv do této) jako Nezu-
lastnénd — ovSem ve chvili, kdy je takovéto
scéna na zadatku tahu zvolena, lizne si hraé¢
jednu kartu. Je-li tato karta pouzitelnd v dané
scéné (dle barvy a nezavisle na pripadném vy-
baveni postav apod.), pitestane byt postava Ne-
zGlastnéna a nema-li zadné BV, 2 dostane. Be-
re se, Ze se postava vzpamatovala a rozhodla se

k akci vratit. Zarovett postava prestane byt
Nezudastnéna v piipadnych dalsich scénéch,
kde by byla Nezudastnénd na zakladé toho, Ze
akei opustila.

Hraé¢, ktery mimo boj postavé vzal posledni
BV a tedy zpusobil jeji odchod z akce, si mize
bud’ hned liznout 2 karty, nebo si je mtiZe liz-
nout aZ na zadatku pristiho tahu (4. ptjde do
Hadky s osmi kartami).

Druhou mozZnosti je ztrita posledniho BV
v boji — a toto predstavuje smrt.

Stejné jako u predchoziho piipadu, mrtvd
postava se stane Nezucastnénou postavou pro
viechny ndasledujici scény (opét — nikoliv pro
tuto). Rozdil je v tom, Ze si v danych scéniach
nic netahd — je prosté mrtvd, tézko se mize
vratit.

Hrag, ktery zabije jinou postavu, si muze
bud’ hned, nebo az na zaditku pristiho tahu
liznout o 3 karty vic (tj. pujde do Hadky s de-
viti kartami).

Pokud v boji zemie postava diky spojenci
(at uz bojovou kartou, & prosté ztrati kartou
posledni BV), je za vraha povaZzovan ten, komu
spojenec pomahal.

Karty

Nyni zminime dtleZitou véc, kterd omezuje
vykladani karet — a to je barva danych karet a
barva scény.

Kazda karta ma né&jakou barvu, stejné jako
ma néjakou barvu dand scéna. Plati, Ze kazda
karta vyzaduje urditou otevienost scény, urdi-
tou vzdalenost od Hlubiny — jakmile je scéna
prili§ ,hluboko®, neni mozné kartu zahrat.

P¥ipomindme na tomto misté poradi:

Jzelend” —  Zlutd“ — ,oranzova“ — ,Cervena”

Petr md v ruce 4 karty. Dvé z nich jsou zelené,
. o v ;

Jedna Zlutd a jedna cervend,

Pokud by se nachdzeli na zelené scéné, miize zahrdt
kteroukoliv z téchto barev. Na Zluté miiZe zahrdt Zlu-
tou nebo cervenou — zelené jiz pouZit nesmi. Na oran-
v 7 [ v ey o v v/ v k
Zové scéné jiz miiZe pouZit pouze Cervenou kartu —
stejné jako na scéné cervené,

Petr je nyni na oranzové scéné, takze miiZe pouZit
pouze tu Cervenou kartu. Nastésti je to karta Hodindr —
wiloZi ji pred sebe coby Vybavu a tato karta mu umoz-
ni, Ze miize hrdt karty nezavisle na barvé scény.



Na tomto misté pro jistotu vysvétlime, neni-
li to z predchozich textti jasné, Ze existuji tii
druhy karet: Bézné (bez oznadeni), karty pro
Boj a karty pro Vybavu.

Karty bézné se pouzivaji v kterékoliv situaci.
Uplatni se jejich efekt a odloZi se na odhazova-
ci balicek.

Karty pro Boj jsou poutzitelné jen v boji (a
to kymkoliv ze zuéastnénych: jak dtoénikem ¢i
napadenym, tak jejich spojenci) — po boji se
také odlozi.

Karty Vybavy vyklada hra¢ pred sebe a maji
efekt po celou dobu, co jsou vylozené. Zbavit
se jich je mozné pouze pomoci jinych karet,
které to umoziuji (popt. je piimo na nich na-
psano jak se jich zbavit).

Je mozné mit vylozenou pouze 1 kartu Vy-
bavy stejného ndzvu — tj. napt. 1 Zbram a 1 Re-
flexy, ale ne 2x Zbran.

Konec hadky

Ve chvili, kdy vyprsi &as, jsou piipadné boje
dohrdny, jinak Hadka okamzité konéi. Zradce
ztraci 1 BV, hrag, ktery byl na tahu, rychle tek-
ne za svou postavu hlasku, kterd uklidni situaci
— a postavy se vraci k pfipravam & jiné ¢innos-
ti, zatimco hraéi pokraduji k dalsi fazi tahu.

Krok 5.: Blize k Hlubinég

Nyni je &as vzit z obou scén — z té odehrané
plus z té druhé zvolené, tedy z téch, na které
ukazuji ruéi¢ky — karty Hlubiny a tim je posu-
nout blize k zaméeni. Karty se odloZi nékam
stranou, aby neprekazely.

Krok 6.: Vyhodnoceni nasledki

V tomto poslednim kroku ptichdzi na ¥adu
uvédomit si, co vechno se zménilo. Je tieba se
zamyslet nad scénami, které maji nasledovat, a
byla-li tato scéna odehrdna vice nez poprvé, tak
i nad tim, co se vlastné zménilo.

- Byla-li néjakd postava v této scéné zabita
(¢i odesla), je mrtvd i ve vsech ndsledujicich
scénach (tj. Neztidastnénd).

- Pokud byla zabita postava, kterd v né&jaké
z nasledujicich scén zabila jinou postavu (¢i
zpusobila jeji odchod), je tato budouci smrt
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zru$ena (tj. postava jiz ve scéndch po dané
scéné neni Nezudastnénad).

- Pokud byla postava v této scéné pii jejim
poslednim odehrani zabita a tentokrat zabita
nebyla (¢ neodesla), jiz neni v nasledujicich
scénach mrtva/pry¢ (tj. Nezudastnénad).

Ano, muzete si nyni ¥ikat, Ze se stav vasi
postavy (napt. BV) zménil tak, Ze néco, co
predtim (a myslime tim budoucnost) ustdla, by
ted’ neustdla.. ale takovy uz je holt problém
s Casem. Cas neni linedrni, je to podivna veli-
¢ina, kterou se lidstvo marné snazi uchopit a
chipat — a kdyz #tkdme marné, myslime tim,
abyste se o to ani vy nesnazili. Kdyz si hrajete
s Casem, holt nékdy dochdzi k akeim, které
nemaji pri¢iny, a k pii¢indam, které v zadnou
reakei neusti...

Po tomto kroku tah hrade konéi a na tadé je
dal$i hra¢, po sméru hodinovych rudicek.

Takto se opakuji vSechny tahy, az dojde
k tomu, Ze jsou vSechny scény zaviené — v tu
chvili se mtiZzete presunout do 6. dne, do Po-
sledni scény, pro kterou plati trochu jind pra-
vidla...

Posledni scéna

Co se ty¢e pribéhu, nedostavame se do pra-
vé probihajici akce. Ta uz probéhla — vice ¢&i
méné hladce (popt. je to fefeno danym scéna-
fem).

My se objevujeme par chvil po ni — ve chvi-
li, kdy v skryté uli¢ce stoji dodavka a pred ni
skupinka, ktera ma pred sebou tasky plné pe-
néz, zatimeco v dali houkaji policejni sirény. Ve
chvili, kdy par postav stoji uprostfed hustého
lesa a dohaduje se za bliZictho se §t&kotu pst.
Ve chvili, kdy je vesmirnd lod’ jiz témé¥ za hra-
nicemi a zatimco se jeji posadka dohaduje, ra-
dar ukazuje bliZici se stihade...

A vzdy je zde boute — at uZ z nebe padaji
dlouhé provazce vody a jiz tak divoky veéer
jednou za &as protne blesk, & se cely trup lodi
otasa v elektromagnetické boufi.

V této nepohodiné chvili, kdy se blizi ne-
bezpedi, stoji najednou postavy proti sobé.
Podraz se vydatil — ale opravdu z né budou
téZit vSichni?



Posledni scény se zudastfiuji vechny posta-
vy, které nejsou mrtvé. Tj. postavy, které jsou
Zivé, jsou samoziejmé povazovany za Zucast-
néné, stejné jako postavy, které by byly jinak
Nezucastnéné proto, Ze ,opustily akei“ (zkratka
si to na posledni chvili rozmyslely). Jen ti, je-
jichz postavy byly v pitedchozich scéndch zabi-
ty, jsou Nezucastnéni.

V Posledni scéné vynechdvame TaZeni Kom-
plikace — hraé&i si prosté naberou karty a zaéina
hidka. Kartu Zraddce ma prvni ten, ktery mél
byt na tahu po tom, kdo odehrdl posledni z
,béznych” scén.

Tahnout Komplikaci ani neni potieba - Pod-
raz nesel zas tak dobte. Sice se to povedlo, ale
blizi se nebezpe¢i — at uz policie, psovodi ¢&i
imperidlni stiha&i.

Za to ur¢ité nékdo mize.

Plus, kazdy ma také svoje vlastni zajmy (da-
né Rolemi), které md ted posledni piilezitost
splnit...

Hadka probihd podle normadlnich pravidel.
MizZe ovSem skonéit, kdykoliv se hradi, jejichz
postavy jsou nazivu, dohodnou. Pokud se tedy
Zijici jiz necht&ji mezi sebou rvat, hra konéi.

V tu chvili hodi tasky do dodavky a odjedou.
Dohodnou si sraz na néjakém misté a zmizi
v lese, kazdy bézic jinym smérem. Ci zasednou
k pilotnim pulttim a zaktivuji hyperpohon...

To se nestane, pokud se hradi/postavy do-
hodnout nestihnou. Se zazvonénim nastavené-
ho budiku (ukonéenim Hadky) se vie zkazi —
postavy se nedohodly. A nasledkem svych spo-
ri byly dopadeny, popraveny, rozstiileny... ni-
kdo se nedozil 7. dne.

Pokud je néjaka postava zabita, je to b&znd
smrt, pokud by ale pf¥isla o vSechny BV mimo
boj, opét se jedna o jeji zabiti zpisobené tou
postavou, jejiz hra¢ zahrdl dané karty. Tj. 0 BV
se v Posledni scéné vzdy rovna amrti.

Ve chvili, kdy Hadka v Posledni scéné skon-
&, odhali hradi své Role a uréi se, kdo je vitéz.

1

Vitéz

Pokud nejsou zadni piezivsi, nevyhrdl nikdo
— pokud md ovem nékdo z hra&a Roli Sebe-
vrah, vyhral on.

Je-li jeden piezivsi, vyhrava ten (neni-li to
Sebevrah — v takovém piipadé opét nevyhrdl
nikdo). Z vice piezivsich vitézi ten, ktery napl-
nil svou Roli. Pokud je takovych hrada vic, vité-
zi ten, ktery ma nejvic Bodti Vile. Jestlize ani
takto neni mozné urdit vitéze, vitézi ten, kdo
ma nejvic karet (vychazi-li stile vic neZ jeden
hra¢, tak holt miiZete za vitéze vyhlasit viechny

tyto hrace).



ZAKLADNI PRAVIDLA

A) Ke hte poti‘ebujete:
- 4-6 hraég, 5 zetonq, stopky
- papirové hodiny a karty (viz. Dodatky)
B) Ptiprava:
- zvolte si scéndt (piibéh, Podraz) ke hrani
- na 1. az 5. scénu licem nahoru karty Hlubiny
- odshora zelend, Zluta, oranZova, ¢ervena
- zamichejte Komplikace a Akéni karty
- rozlosujte si Role a kazdy dostane 5 BV
- vylosuijte si karty s &isly od 1. do 5.
- hrajete-li v 6 hraéich, ptidejte i 1 prazdnou
- kazdy dostane 6 karet z Akéniho bali¢ku
- vymyslete si postavu, kterou budete hrat
- 1 hr&¢ je na tahu; stiidani po sméru hodin
C) Priibéh tahu:
1.: Vybér a pieéteni scény
- hra¢, ktery je na tahu, nami¥i rudicky
- pokud nezaéing, musi jinam, nez kde byly

- velkd ukazuje na tu, ktera se ted’ bude hrat

- 6. scénu neni mozné zvolit, dokud nejsou
viechny scény zaméeny (bez karet Hlubiny)
- hra¢ na tahu pieéte & popise situaci ve scéné
2.: Ptiprava karet
- kazdy si lizne 2 karty (i pfes 6 karet)
- je mozné vykladat karty, které neovlivituji
ostatni hrace (Vybava zlistdvd na stole)
- je mozné libovolné zahazovat karty
- na konci fize md kazdy hra¢ presné 6 karet
- kdo ma méné, doliZe si
3.: TaZeni Komplikace
- hra¢ na tahu tdhne kartu z baliku Komplikaci
4.: Hadka!
- zapne se odpo¢itavani (5 nebo 10 minut)
- hra¢ s Komplikaci ji ptednese a polozi kartu
- Nezucastnéné postavy
- jsou ty, které byly predtim zabity/odesly
- jsou ty, jejichZ hraé si tahl &islo dané scény
- nesmi Obvitiovat ani uZivat kartu Zradce
- nesmi napadat ¢&i vyuzivat Bodt Vile
- se sméji zucastnit boji coby spojenec
- mohou kdykoliv vyloZit libovolné karty
- Z&astnéné a Neobvinéné postavy
- sméji napadnout Zradce (hlasi ,Utok)
- nesmi hrat karty (az na vyjimky)
- nesmi Obvitiovat & rusit projev Zradce
- kartu Zradce ma na zadatku hra¢ nalevo
- ma ji, ale deaktivovanou (= neni Zradce)
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- Zradce
- smi Obvinit a predat tak kartu Zradce
- odmitnuti pouze kartou nebo za 1 BV
- Obvinéni nesmi protifeéit piedchozimu
- smi vykladat libovolné karty
- Boj
- hraéi na stiidacku vykladaji karty
- ttoénik zaéing; vzdy jen jednu
- ostatni mohou vylozit v tahu toho, komu
cht&ji danou kartou pomoci; jen jednu a
kdyz i on sam vyklada
- oba uz nechtéji vykladat -> vyhodnoceni
- se¢tou se BV; kdo ma vic, vyhrdl
- porazeny ztraci 1BV; remiza = nic
- ten, kdo byl Zradce, ma stéle kartu, ale
neaktivni
-BV=0
- pokud k tomu doslo mimo boj = odchod
- pokud k tomu doslo v boji = smrt
- odchod
- hra¢, ktery to zptsobil, si ted nebo na
zadatku pristiho tahu tdhne o 2 karty
vic (za¢ne s 8 misto 6)
- postava Nezudastnénad do dalsich scén;
v budoucich scénach si tahd kartu:
pokud pouzitelnd v dané scéné, stava se
opét zucastnénou
- smrt
- hra¢, ktery to zpusobil, si ted’ nebo na
zadatku piistiho tahu tdhne o 3 karty
vic (za¢ne s 9 misto 6)
- postava Nezudastnéna do dalsich scén
- kdyz vypr3i ¢as = Konec Hadky
- ten, kdo ma aktivni kartu Zradce, -1 BV
5.: Blize k Hlubin&
- ze scén, na které mif ruéitky hodin, se od-
strani 1 karta
6.: Vyhodnoceni nasledki
- zjisti se vliv pripadnych umrti & preziti
D) Posledni scéna:
- bez Komplikace; vyprsi ¢as = smrt
- konéi se bud’ s ¢asem, nebo s dohodou
E) Vitéz:
- nikdo neprezil = nikdo; vyjimkou Sebevrah
- 1 pieZivsi; z vice preZivsi ti, co naphili Roli
- pokud i jich vic, tak ten, kdo ma nejvic BV
- je-li jich vic, tak ten s nejvice kartami




PODRAZ x 3

Pred hrou se hra¢ musi dohodnout, v jakém
prostiedi budou hrat, jaky typ postav budou
hrat a jaky Podraz budou tito podrazaci plano-
vat.

MazZete si vymyslet vlastni: Dtlezité je, Ze u
kazdého dne se vracite do toho samého krat-
kého &asového useku (slouzi to i k tomu, aby
mezi dvéma scénami byla dost dlouh4 doba na
to, aby Osud zvlddl aspori trochu zahladit né-
které nesrovnalosti) a mista. Tato mista by se
méla od sebe lisit, aby je méli hra¢i spojena
s urcitymi scénami.

Podstatné také je, Ze onen Podraz neni ve
scéné — Posledni scéna predstavuje situaci po
akei. Sestd scéna navic musi byt vidy nebez-
pecénd (musi se néco bliZit, néco, pied ¢im kdyz
postavy spole¢né neutedou, tak je viechny zabi-
je) a vzdy (a toto je jedno z nejdilezitéjsich
pravidel!) v ni musi byt boute. Cim je bouie
divodejsi a &im vic vyznamovych rovin ma (4.
ve scéné je boute nejen skuteénd, ale i symbo-
lickd), tim Iépe.

Abyste se ale nemuseli zbyte¢né trapit, na-
bizime vam zde t¥i scéndfe: Jeden piiblizné
z nasi doby, ktery je o gangu, ktery chce vy-
krast banku, druhy je ze pseudostfedovéku a
vypravi piibéh postav, které se chtéji svézt na
cizim uspéchu, a teti z budoucnosti, o
vesmirnych paseracich, ktefi musi prepravit
zboZi mezi dvéma soldrnimi systémy.

Pfejeme piijemnou zabavu.

Bankovni loupez
Zapletka

Nachdzime se v dnesni, ,moderni dobé&“, kde
se vjednom nejmenovaném mésté partitka
pochybnych individui schédzi a tvofi tak pouli¢-
ni gang.

Tato sebranka dostala ndpad — spole¢né
vykradou banku, rozdéli se rovnym dilem, a
coby bohdéi se rozute¢ou kazdy svou cestou.
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Scéna 1.: V pajzlu

Zakoureny sdl je plny smradu z cigaret, opileckého
smichu a sprostych vtipi. Trochu stranou od zdplavy
plnych stolii prohybajicich se pod mnozstvim alkoholu,
stoji stiil pro ponékud soukroméjsi ucely.

Zde sedime my, stranou, kde nds nikdo neuslysi
dolad'ujice uizasny plin, ktery jsme prdvé vymyslell...

Scéna 2.: Ve $pinavém byté

Byt jednoho z nds vypads.. pouZité Stard odrband
pohovka s ocouzenym stolem v jinak prazdné mistnos-
ti, strhané tapety, misto lustru jen Zdrovka, ve vedlejsim
pokaji, predstavujicim kuchyri, drez plny spinavého a
rozbitého nddobi.. pochybné misto pro pochybné spik-
lence.

Scéna 3.: Poker

V této staré gardzi je vsechno spinavé harampadyf
odklizené na stranu — a uprostred mistnosti je stil
s nékolika Zidlemi. Kazds Zidle patti jednomu karetni-

mu hrddi..

Scéna 4.: Zatis$i u popelnic

Temnd ulicka mimo hlavni komunikaci ozdobend
nddobami na pdchnouci odpadky. Ulicka vypads tak
odporné a zdroveri nebezpecné, Ze se zde nezdrzuji ani
Zddni bezdomovci. Je ale dost sirokd pro dodivku a
vyjet se z ni di krdsné — zde nejspis zloc¢inci zapocnou
svigj velkolepy uték.

Scéna 5.: Nahla schiize

Gardz s harampddim rozhdzenym u stén, kterd
obvykle slouzi k pokerové hfe, nyni hosti nékolik osob
nervézné po sobé pokukujicich. K loupezi dojde jiz
zitra — a misto toho, aby se dnes jen napili, zd4 se, Ze
se objevil zidrhel..

Scéna 6.: Sirény

Povedlo se! Stojime v té Spinavé ulicce, penize
v rukou, doddvku prjpravenou.

A za hustého desté ktery béhem chvile zmdcel
vsem vlasy, a houkani policejnich sirén na sebe mitime
bouchackama...




Vesmirni paseraci
Zapletka
Pise se rok 4892 a lidstvo zazilo obrovsky
boom — s vyndlezem hyperpohonu b&hem né-
kolika staleti osidlilo hned nékolik slune¢nich
soustav, sdruzenych pod mocnym Impériem.
To ov8em také hlida prevoz nékterych na-
kladt — jako jsou napiiklad zbrané. Ze to zni
jako vyhodny obchod? Nejen vam — samoziej-
mé, Ze se nasla skupinka, kterd se rozhodla na
tomto vydélat... podafi se ji dostat bezpe¢né i
s nakladem pies hranice?

Scéna l.: Hvézdny piistav
Nasedat! Ndklad byl naloZen na tajné schiizce upro-
stred pousté. Vsichni na miistek, chystame se k odletu!

Scéna 2.: Motory

Prvni &ist cesty bude snadnd — namitime lod’
sprdvnym smérem a rozpdlime hypermotory. K této
prileZitosti se celdi posddka nachdzi prdvé zde — ve
strojirmé. Ze starické ostrilené lodi uvnitr visi kabely,
které obcas podezrele zaprskaji, spousta poklopd je
otevrend nebo naopak zrezli tak Ze v prjpadé nouze
oteviit nepijjde, a motory samotné vrdi, jak se porddné
nazhavuyi..

Scéna 3.: Jidlo

Kazdy musi jist — obzvlisté po ndroéném skoku
hyperprostorem. Vsichni jsme se sesli v lodni jidelné
kterd kdysi vypadala sterilné jako zubni ordinace... dnes
JiZ nevypadd sterilné nybrz ocouzené z vsemoznych
uddlosti, které se v této jidelné odehrdly.

Vsichni &leni zde v tomto jen tak tak hygienicky
vwhovujicim prostredi dostdvaji odpornou kasovitou
vesmirnou stravu, na kterou je Impérium tak hrdé

Scéna 4.: Skladisté

Hala odshora dolii plnd obili — ano, skladisté Tajné
prostory v podlaze jsou jiZ opét zakryty — ten pravy
naklad byl jiz prepoditan.

Je nacase vyhazet slimu z bot a zpét do prdce.

Scéna 5.: Mastek

Vsichni na mistek! V priizoru neni vidét nic zvidst-
niho — jen uzasné tipytivé hvézdy a vesmirné mlhoviny
—, ale vsichni védj, Ze se blizi k nebezpecnému pasmu,
hlidanému radary Impéria..
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Scéna 6.: Pod palbou

Jiz jsme skoro na konci hrani¢niho pdsma. BohuZel,
pravé v tuto chvill, si nds vsimli Imperidlni stihace — a
nevypadi to, Ze maji v plinu skocit na trik se sldmou.
Misto toho uz ostreluji zadni $tity lodi.. a aby toho
nebylo malo, diky honicce si pilot nevsiml elektromag-
netické boure, takze se ted’ cely trup otrdsd pod ener-

getickymi ndrazy.
Ale nejhorsi usek je za ndmi — jsme pripraveni
vstoupit do hyperprostoru?

Hon na draka
Zapletka

Drak! Presné tak — nedaleko kralovského
hradu tadi drak, ktery uz zadind terorizovat
okoli (Zrat ovce i vesnifany) pies miru.

A tak krdl vyhlasil — kdo draka zabije, ten
dostane svou vdhu ve zlaté!

No jo, jenZe zabit draka...

Vsak prihlasil se do sluzby sir Lutzig zvany
Drakobijec. Ten jiz pry nékolik draka skolil — a
tento, znamy drak zeleny ostrohibety, pry, bu-
de mali¢kost.

JenZe o svou véhu ve zlaté ma zdjem kazdy
— a tak se mezi poddané sira Lutziga ptipletla
spolu se zvédavci také skupinka, kterd planuje
ziskat odménu pro sebe...

Pajdou se sirem Lutzigem az ke drakovi — a
az ho sir Lutzig zabije, zabiji oni vyéerpaného a
zranéného rytife, nacez prohlasi, Ze to oni za-
bili draka — odména jista.

Scéna l.: Druzina

Hradni mistnosti jsou studené a jejich stény jsou
sedé. V jedné takové zapomenuté se nad plamenem
svicky seslo nékolik pochybnych postav — a pravé do-
hodlli; jak se skvéle obohati. Nezbyvd, nez doladit malié-
kosti jejich skvélého planu..

Scéna 2.: Vyjezd na cestu

Cely hrad je na nohou, nebot sir Lutzig jiz brzy
vyrazi na cestu. NeZ vsak vyrazi schdzi se skupinka
stranou pod hradebni zdj z dosahu cizich usi, aby se
ujistila, Ze je vse v porddku — béhem cesty spolu nebu-
dou moci v tajnosti komunikovat.



Scéna 3.: Tdbor na cesté

Je hluény veler plny ohriii a vina. Po druhém dni
cesty se predcasné slavi budouci uspéchy sira Lutziga —
v tuto chvili si nikdo nevsimne, kdyZ se skupinka po-
stav vyplizi kousek stranou.

Scéna 4.: U Feky

Reka — prilezitost oplichnout se, osvézit, odpodi-
nout, nabrat vodu. PrileZitost ztratit se stranou do
pritmi lesa, kam nikdo od hlucné nevidi.

Scéna 5.: Pied dradi jeskyni

Konecné na misté — slunce zapadd a hora, ve které
Zije drak, se leskne jako od krve. Tibor byl rozbit a lidé
opét slavi, zatimco sir Lutzig Drakobijec spi, aby si
odpoéal na svidj dalsi velky den.

Ne zas tak daleko od stanu se spiklenci jako vsechny
dny predtim schdzeji — i je cekd velky den.

Scéna 6.: Stékot psu

Povedlo se — drak je mrtev. Stejné tak sir Lutzig.

A védi to vsichni. A vsichni védi, kdo to udélal —
Jeden z panosi spatfil vrahy v akei a oni ho nestihli
zastavit.

A tak nyni stoji v lese v hustém porostu, ktery sahd
az po kolena, diky stromiim a bource, kterd hrimi kraji-
nou vic, nez hfmél drak, ve tmé jako kdyby nebylo
poledne, nybrz soumrak, mokii a rozhidani. A jediné
zlato, které maji, je to, které sebrali sirovi samotnému.

Psi jsou slyset ¢&im dal tim bliz..
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