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1. Uvod

O com je Diablov Sepot

Diablov Sepot je postapokalyptickd zombie RPG hra o skimani, ako dlho vydrzia postavy pod
tlakom odolavat diablovmu nasepkavaniu, kym sa na povrch za¢ne drat temna stranka ich
postavy. Je to hra o skimani lfudskej spolo¢nosti v post apokalyptickom svete ovlddanom Zombie,
o preziti, o novom usporiadani spolo¢nosti a o adaptovani sa na toto nové usporiadanie.

Hra o skiimani ako daleko je ¢lovek schopny a ochotny zajst aby prezil ak sa odstrania niektoré
bariéry (svedomie, policia a sudy, ...). Hra o pribehoch jednoduchych ludi ktory boli zatlaceni do
mrakodrapov premenenych na opevnené veze a musia prezit v novom prostredi. Hra o vyrovnani
sa s novou situaciou a prekonani traumy zazitej pri Zombie Apokalypse. Hra o Strachu a Vasni,
Priatelstve a Skazenosti.

Hraci predstavuju skupinu fudi Zijucich vo Vezi 42 v Londyne.

Co potrebujete ku hire

Hradi potrebuju svetlé a tmavé Seststenné kocky (K6), idedlne biele a Cierne, z kazdej farby okolo
10 kusov. Pan Hry potrebuje dvojnasobok. V dalsom texte sa pre jednoduchost o svetlych kockach
bude hovorit ako o bielych, o tmavych kockach ako o ¢iernych.

Dalej potrebujete papiere na pozndmky, tuzky alebo perd, dennik postavy a karti¢ky vybavenia.
Jeden hrac je Pan Hry (PH), ostatny predstavuju jednotlivé postavy. Idealny pocet je 3-5 hracov
plus PH.

2. Apokalypsa

Na jar roku 2008 vypukla dalSia epidémia chripky, silnejSia a smrtelnejsia ako vSetky doterajsie
epidémie. Pomenovali ju Londynska chripka, pretozZe ju prvy krat zaznamenali a identifikovali
prave v Londyne. Ludia umierali po stovkach, chripka sa $irila velkou rychlostou a nikomu sa
nedarilo najst vakcinu.

Na prelome rokov 2008 a 2009 sa malej neznamej ¢inskej farmaceutickej spolocnosti podarilo
vyvinut vakcinu, ktord bola proti tejto epidémii G¢inna. Dopyt bol neskutocny, firma nestihala
vyrabat ale vo vidine obrovského zisku neuvolnila ndvod na vyrobu, ale zastupcovia firmy
cestovali po svete a zavadzali vyrobu sami.

Ludia sa masovo ockovali v nadeji, ze ich to ochrani pred chripkou. Na Cas to vyzeralo, Ze sa
epidémiu podarilo zdolat, ale po par drioch sa zacali objavovat prvé pripady Umrti a nasledného
ozivenia mrtvol. Nik nevie, Ci to bola len nedostatocne otestovana vakcina, alebo virus zmutoval.
Nastastie nie vSetci ludia sa dostali ku vakcine, bol po nej velky dopyt a nebolo jej vyrobenej
dostatoc¢né mnozstvo, avsak virus sa Siril velmi rychlo.

Postupne boli nakazené celé mesta a oblasti, vlada v spolupraci s policiou a armadou stracala
kontrolu nad karanténami a celymi oblastami. Ludia zacali Gtoéit na kazdého, kto bol iny - ludi
cudzej viery, narodnosti, farby koze, ... Niektoré Staty zacali bombardovat velké mestd v nadeji ze
ohen zahubi ndkazu a podari sa im zachranit aspor ¢ast populdcie na vidieku. Jadrové velmoci



dokonca pouzili niekolko atdmovych bomb avsak vsetko nelspesne, Sirenie ndkazy sa nepodarilo
obmedzit.

Nastal masovy exodus z miest, panika, nasilie, armada ani policia uz teraz zdecimované chripkou
absolUtne nezvladali rozbesnené davy. Kazdy sa snazil zachranit si zivot aj na Ukor druhych ludi,
objavili sa pogromy na mensinové obyvatelstvo, rabovanie obchodov a skladov. Vypukla
Apokalypsa.

3. Sucasnost

Je rok 2019, 10 rokov po Apokalypse. Civilizacia skolabovala v dosledku vypuknutia zombie
nakazy, ktorad sa vynorila nevedno odkial. Nefunguje elektricka siet, neexistuje vlada, armada,
policia, sudy, zdravotnictvo, nic. Civilizacia sa vratila do temného veku. Mesta s zamorené
zombie, vypalené, niektoré oblasti si zamorené chemikaliami alebo radiaciou.

Zombie si pomali, nevedia Splhat, a tato skutoénost vyuzivaju prezivajuce skupinky ludi vo svoj
prospech. Obyvaju vyskové budovy s Uplne zabarikadovanymi alebo zamurovanymi vchodmi

a oknami na spodnych poschodiach, do budov sa da dostat len po rebrikoch, ktoré spusta hliadka,
alebo na plosinach uréenych na vyzdvihovanie vacsich nakladov. Postupne sa udomacnil nazov
VeZa spojeny s nejakym popisnym znakom - Ruzova Veza, Veza 42, Slobodna Veza, ...

V upravenych miestnostiach, na balkénoch, terasach a strechach sa ludia pokt3aju dopestovat
nejaké potraviny, chodia na vypravy do mesta a hladaju vsetko, ¢o by mohli vyuzit - jedlo,
zbrane, lieky, benzin, plynové flase, batérie, podu, sadenice, predmety kazdodennej potreby,
knihy s vedomostami a technologickymi postupmi. Lovci vyrazaju na nebezpeéné vypravy do
okolia Londyna kvOli mésu, lovia vacsinou zdivoceny dobytok a ovce, ktoré sa volne tulaju po
krajine, zriedkavo aj divu zver.

Komunity maju pseudo feudalnu hierarchiu, vladne najsilnejsi jedinec. Rozmnozili sa r6zne
sekty, kulty, nabozenské hnutia.

Zien je viac ako muzov, pretoZze muzi ¢asto umieraju v boji alebo pri ziskavani potravy /
artefaktov. V niektorych komunitach sa preto ,oficialne® rozmohlo mnohozenstvo - jeden muz ma
v domacnosti viacero zien, o ktoré sa stara.

Fudia sa viac menej daju rozdelit do niekolkych skupin podla toho, ¢o robia.

Lupici - Gtocia na ostatné komunity, obchodnikov a zasobovacov kvoli koristi.

Zasobovadi - chodia na expedicie mimo vezi po vsetko ¢o sa da v komunite vyuzit na prezitie.

Zberadi - podobne ako zasobovadi aj oni chodia na expedicie, ale s cielom najst veci, ktoré moézu
spenazit vo svoj prospech.

Remeselnici - vyrabaju, opravujd, vylepsuju a modifikuji predmety kazdodennej potreby.

Pestovatelia - aj ked v obmedzenych podmienkach, pestovatelia sa snazia vypestovat potraviny
pre komunitu. Staraju sa o farmy, hydinu a dobytok.

Obchodnici - obchoduju so vSetkym, ¢o im pride pod ruku, vacsinou v ramci komunity, niektori
aj cestuju.

Ochrancovia - domobrana, policia, armada, hasici a zachranari v jednom, staraju sa o bezpecie
komunity.



Otrokari - lovia ludi a obchoduju s nimi, ¢i uz na hrubé prace, sex alebo pre vedomosti o
technolégiach. Plodné a zdravé Zeny su tiez drahé.

Paseraci - pasuju zakazané veci (zbrane, technoldgie, ludi, drogy, alkohol, ...), vyhybaju sa
plateniu cla a dani.

Tradicionalisti - anti-technologické hnutie, vyhladavaju vedcov a popravuju ich ako trest za
Zombie Apokalypsu, nie vSetky komunity ich vitaju, niekde su postaveni mimo zakon a naraba sa
s nimi ako s vrahmi.

Bozi bojovnici - Siria krestanstvo / islam a ich rozne podoby ohfiom aj zbrariou, vedu svétu
vojnu proti vSetkym inovercom, ktorych obvifuju z bozieho trestu — Zombie Apokalypsy.

Technopartizani - Snazia sa zhromazdovat informacie o technoldgiach pre budlce pokolenia,
hladaju liek na virus, sU vo vojne s Tradicionalistami.

Psovodi - Spolu s ochrancami sa staraju o bezpe¢nost komunity, cvitia psy na rozpoznavanie ludi
nakazenych virusom, kazdy, kto pride z vonku do veze, musi prejst kontrolou cvicenym psom,
ktory vie ¢uchom rozoznat nakazeného Cloveka.

Tunelari - Najvplyvnejsia komunita v Londyne, spravcovia metra, udrzuju ho bezpecné
a priechodné.

Elektrika funguje len niekde, zvdcsa sa jedna o vodné alebo veterné elektrarne, generatory
pohanané naftou / olejom, tieto su velmi vzacne a nevyuzivaju sa bezne, pretoze palivo do nich je
drahé a vzacne. Naftové paliva su extrémne vzacne a drahé, pouzivaju sa aj ako platidlo.

Hlavnym dopravnym prostriedkom su plachetnice r6zneho druhu, na ostrovoch sa pouzivaju kone,
kravy, chovaju sa psy a ovce. Niektoré komunity maju aj autd, ale tie su velmi vzacne kvoli
nedostatku palivu. V Londyne ludia v metre pouzivaju dreziny.

Ludia si zvykli pouzivat chladné zbrane: sekery, madety, noze, mece, kladiva, baseballové /
golfové / hurlingové palky, kovové tycCe, boxery, kuse, luky. Nespdsobuju hluk a je mensie riziko,
ze hlukom prildkaju dalsie zombie a taktiez su jednoduchsie na vyrobu a udrzbu.

Strelné zbrane su drahé, naboje este drahsie, majstrov zbrojarov je velmi malo, podobne ako
potrebnych nastrojov a vybavenia na ich vyrobu. Rozsirené su hlavne jednoduché zbrane ako
gulovnice, brokovnice, revolvery. Automatické zbrane nie si velmi rozsirené pre svoju zlozitost,
malo kto ich vie opravit.

Londynske metro je vycCistené od Zombie asi na 60% a vdaka Tuneldrom je to asi najbezpecnejsi
spdsob, ako sa dostat na nejaké miesto v Londyne alebo z Veze 42 za Londyn. Tunely su
rozdelené mrezami na malé Useky, pri kazdej mrezi je hliadka so psami, ktora kontroluje
prechadzajldcich ludi. Ludia prejdd cez prvu mrezu, ta sa za nimi zavrie, hliadka ich skontroluje

a ak je vSetko v poriadku, pustia ich dalej do dalsej sekcie. Kazda hliadka samozrejme kontroluje,
¢i ludia zaplatili vstupny poplatok pri vstupe do metra. Byvalé stanice metra si premenené na
obytné zény.



4. Zivi

Pri tvorbe postavy si hra¢ uréi Koncept, Vyzor, Priatelov, Rysy, Vlastnosti, Ciele a Minulost
postavy.

Koncept

Urdite si koncept svojej postavy, mali by ste pouzit slovné spojenie, ktoré charakterizuje vasu
postavu pred Apokalypsou. Okrem toho treba urcit terajSiu funkciu postavy v rdmci komunity.

Priklad:
Neznamy umelec, pestovatel. Mlady programator, technik. Byvaly vojak RAF, ochranca.
Obltibeny kuchar, ...

Vyzor

Napiste, ¢ ste Muz alebo Zena, akej ste rasy (beloch, ¢ernoch, aziat, arab, ...), ¢o mate oblec¢ené
a aké vybavenie vidno na prvy pohlad, poznavacie znamenia (vysoky, tu¢ny, tetovanie, blondak,
modré oci, jazva na lici).



Priatelia

Kazdy hrac urci, ktora postava (v pripade Ze su hraci maximalne traja) alebo 2 postavy (ak su
hraci viaceri ako traja) su Priatelia jeho postavy a preco. Priatelia su v nebezpecnom svete po
Apokalypse velmi délezity, pomahaju si navzajom prezit nastrahy vonkajsieho sveta aj komunity,
v ktorej Ziju.

Rysy

Rysy charakterizuju schopnosti a charakterové rysy postavy. M6zu byt pozitivhe alebo negativne.
Hra¢ moze lubovolne rozdelit 12 bodov medzi Rysy, minimalne v8ak musi investovat 3 body do
Strachu. Kazdy sa nie¢oho boji. Rys mdze mat hodnotenie od 1 do 3.

Hodnota 1 znamena, ze postava v tomto Ryse vynika oproti priemeru. 2 znamena ze je velmi
dobrd, 3 Zze takmer nema supera.

Rysy sa delia na 3 skupiny: Vasen, Strach, Schopnosti.

Vasen - nieco, ¢o méa postava rada, ¢innost, koni¢ek, predmet. Vasern postave dodava
Sebadobveru a drzi ju pri Zivote.

Priklad:
Rad ¢ita, hra Sach, zbiera zbrane, flirtuje so Zenami, hra poker, sportuje, ma rad vino ...

Vasen sa m6ze zmenit na Posadnutost, najméa pod vplyvom stresu, ktorému je postava vystavena.

Priklad:
Zo sukni¢kara sa stane Uchylak, ktory musi mat Zenu za kaZdu cenu, z milovnika vina
alkoholik, so zberatela zbrani vraZedny maniak, z hra¢a pokru gambler.

Strach - nieCo, ¢oho sa postava boji. Strach ovplyvnuje konanie postavy, znizuje jej Sebadoveru.

Prikldad:
Boji sa tmy, nema rad uzatvorené priestory, ma strach z cudzich ludi, zombie, choréb,
iného nabozenstva alebo svetondzoru.

Strach sa pod vplyvom stresu mdze premenit na Nenavist.

Priklad:

Clovek, ktory nemal réd cudzincov, sa zmeni na rasistu. Ekoaktivista, ktory sa bal
vedeckého pokroku, znenavidi technolégie a stane sa z neho ekoterorista niciaci vydobytky
vedy.

Schopnosti - nieco, ¢o postava dokaze urobit.

Priklad:

Plachtenie, serm, box, Soférovanie, varenie. Strielat z pistole, pestovat zeleninu

v obmedzenych podmienkach, poznd pocitacové alebo elektronické systémy, motivovat’
ludi, tancovat, liezt po budovach bez istenia.

Vlastnosti

Kazda postava ma niekolko vlastnosti, ktoré nie st pevne dané, ale menia sa pocas hry. Tieto
vlastnosti odzrkadluju psychické rozpolozenie postavy v danom momente.



SebadoOvera - pouziva sa pri vyuzivani Schopnosti v prospech inych alebo pri sebaobrane.
Ovplyvnuje ju Vasen aj Strach. Pri tvorbe postavy sa urci ako sucet bodov vo Vasniach a poctu
postav, ktoré postavu oznacili za Priatela.

Priklad:
Ak ma postava 3 Vasne: Vino e, Zbrane e, Staré komixy e a dve dalsie postavy ho oznacili
za Priatela, jej zaCiatocna Sebadébvera je 5.

Skazenost - pouZiva sa pri vyuzivani Schopnosti pri $kodeni inym [udom, pri prejavoch
Posadnutosti alebo Nenavisti. Ovplyviiuje ju Vasen aj Strach. Na zaciatku sa urci podla toho, aky
najhorsi skutok postava doteraz spachala.

Postupnost zlych skutkov zvy$ujlucich Skazenost:

klamal alebo nevedome ubliZil

nepomohol ¢loveku v nudzi

nevedome zabil (nehoda, sebaobrana)

vedome ublizil

organizoval ublizenie inému ¢loveku, vedome zabil ¢loveka (vrazda)
organizoval zabitie ¢loveka, viacnasobny vrah

ouUuhwNE=

Stres - vyjadruje mieru psychickej zataze postavy, Unavy a zranenia. Ak Stres presiahne
Sebadobveru, automaticky nastane Skrat.

Ciele

Urdcite si ciele, ktoré chce vasa postava dosiahnut. VZzdy po dosiahnuti ciela si urdite novy ciel
svojej postavy. Ciele pohanaju pribeh a hru dopredu. Tym, ze za dosiahnutie ciela dostavaju
postavy sklsenosti (pozri ZlepSovanie), hradi sa snazia konat tak, aby ich postavy ¢o najskor svoj

.....

Kazda postava ma 3 ciele:
Osobni rozvoj - novy Rys alebo zbavenie sa exitujuceho Rysu.

Priklad:
Za¢nem chodit na hodiny spevu, prekonam strach z vysok, nau¢im sa varit.

Pribehovy ciel’ - nieco, ¢o sa postava snazi dosiahnut v ramci hlavného pribehu.

Priklad:
Musim najst liek na chripku, musim pomdct priatelovi, musim doniest potravu pre malé
deti.

Osobny ciel’ - nieco, ¢o sa postava snazi dosiahnut mimo hlavného pribehu.

Priklad:
Chcem ndjst novu ostrelovaciu pusku, chcem zbalit peknt Zenu.

Vybavenie

Pri tvorbe postavy si hrac vyberie 4 Symbolické Predmety spojené s jeho postavou. Jeden
charakteristicky pre jej Koncept, jeden pre Schopnosti, jeden pre Strach (nie¢o ¢o jej pomaha
odolavat Strachu) a jeden pre Vasen (objekt jeho zaujmu).



Priklad:

Detektiv: Odznak (koncept), Revolver (Schopnost - Strelba), baterka (Strach z tmy),
Harley Davidson (Vaser pre motorky). 5
Rytier Bielej RuZe: prsteri s rodovym erbom (Koncept Aristokrat), Me¢ (Schopnost - Serm),
privesok so symbolom kriza (pomaha prekondvat Strach z nadprirodzenych veci - Zombie),
Sokol (vasnivy lovec)

Pouzitie Symbolického Predmetu prinesie hracovi do banku kociek 2 kocky namiesto 1. Strata
Symbolického Predmetu zvysi Stres o 1. Ziskanie Symbolického Predmetu zvysi Sebadoveru o 1.

Hodte 2k6, vysledné Cislo urci, kolko obycajnych predmetov ma vasa postava so sebou.

Minulost

O kazdom Ryse napiSte jednu vetu, ako sa u vasej postavy vyvinul.

Napiste jednu vetu Co ste robili pri prepuknuti ndkazy vo vasom meste. Toto je vas , Pribeh Z*.
Napiste jednu vetu ako ste sa stali tym, ¢im ste teraz.

Napiste, ako sa Priatel stal vasim priatelom a preco.

Napiste jednu vety o kazdom Symbolickom Predmete, ako ho postava ziskala a preco je
symbolicky.

Priklad:

Ak ma postava Rys - Schopnost ,Silny muz", mézete povedat: ,Hral rugby za miestny
klub.". V Case vypuknutia Apokalypsy hral rozhodujuci zapas proti odvekému klubovému
rivalovi, ktory sa zmenil na zapas o holy Zivot. Ochrancom sa stal pretoze je silny a vie
strielat.

Vizualizdcia

Na vSetky Symbolické Predmety sa pouzivaju karticky, hra¢ ma lepsiu predstavu, ¢im jeho
postava disponuje. Ked o Symbolicky predmet pride, musi odovzdat danu kartu, ¢o este viac
umocni pocit straty. Mézete pouzivat karticky vybavenia aj na ostatné veci, ktoré postava vlastni.

Banky kociek predstavujuce Sebaddveru, Skazenost, Stres, Priatelstvo a Diablov Sepot tie?
vizualne hracom pripominaju, ako su na tom ich postavy a skupina.

. v/ 4 V) v,
Pes — najlepsi priatel’ cloveka
Pred Apokalypsou sa hovorilo, Ze pes je najlepsi priatel Cloveka. Po Apokalypse to plati minimalne
dvojnasobne. Specidlne cvieni psi vedia rozlisit zdravého ¢loveka od ¢loveka nakazeného Zombie
virusom.

Hliadky so psami strazia kazdy vchod do vezi alebo metra. Ak idu ludia mimo veze, v kazdej
skupine sa zvycajne vyskytuje minimalne jeden pes, ktory je vycviceny tak, ze upozorni svojho
majitela na pritomnost zombie. Zvycajne su cviceni na upozornenie dotykom a nie Stekotom, aby
neprivolali pozornost zombie.

Ak sa postava rozhodne mat psa, pokial sa nezaradi medzi Psovodov, musi si na neho vybavit
drahé povolenie, pretoze je to len domaci maznacik a spotreblva vzacne zdroje.



Vzorovd postava
Peter ,Redhead" Gallagher

Koncept: irsky rugby hra¢, Zasobovaé

Vyzor: muz, beloch - Ir, nosi maskace s odparanymi vreckami a tesnu kozenu bundu, ma jazvu
na pravom zapasti. Jeho ¢islo vo Vezi 42 je 597.

Rysy:

Vasen - Sport e, whisky e, cigary e

Strach - nema rad uzavreté priestory o, Nenavist - rasista e

Schopnosti - bitkar e, chladné zbrane ee, kusa e, prezitie v divoline e, znalost Londyna a okolia
[ X ]

Vlastnosti:
Sebadobvera - eeeecee
Skazenost - e

Stres -

Ciele:

Osobny rozvoj - zlepsit sa v narabani s kuSou
Pribehovy ciel - podla pribehu

Osobny ciel - rozsirit svoju zbierku whisky

Minulost: Peter je ir ktorého rodi¢ia sa prestahovali do Londyna. Hraval rugby za miestny klub,
kde si zvykol na dobrd whisky a cigary po Uspesnych zapasoch. Ked' si vypije, obCas sa neudrzi

a s niekym sa v bare pobije. Ked' prepukla nadkaza v Londyne, bol skupinou zombie skladajlicej sa
vadésinou z Indov, Pakistancov a ¢ernchov zahnany do metra, kde sa musel skryvat 3 dni v malej
servisnej komorke. Odvtedy nema rad malé uzatvorené priestory a nenavidi ludi inej rasy. Kedze
je velmi nerad zavrety v uzatvorenych priestoroch, stal sa z neho Zasobovac. Pri svojom
nebezpecnom povolani sa naudil narabat s macetou a kusou, prezit v divocine mimo civilizacie

a ma vynikajuce znalosti Londyna a okolia.

Symbolické predmety:
» Mapa Londyna a okolia aj s poznamkami (Zasobovac, ma v nej poznamky o tom, kde sa
nachadzaju rdézne dblezité obchody a miesta, kde sa daju najst uzitocné veci)
> Katana (chladné zbrane, dostal ju od umierajlceho priatela — Zasobovaca, ktory bol
fanatikom do azijskych bojovych umeni, Peter ho sdm stal aby sa nepremenil na Zombie)
> Pacidlo (aby neostal uzatvoreny v malej miestnosti bez moZnosti Uniku)
> Ploskacka s whisky (vasen pre whisky).



5. ARo veci funguji

Priprava hry
PH da na st6l dva banky kociek, bielych a Ciernych. Na zaciatku hry je v kazdom banku 1 kocka za
kazdého hraca. Biele kocky predstavuju Priatelstvo, Cierne Diablov Sepot.

Kazdy hra¢ da pred seba Cierne a biele kocky predstavujlce Skazenost a Sebadbveru v takom
pocte, ako ma uvedené v denniku postavy.

Pri prvej hre kazdy hraé popi$e svoju postavu, jej funkciu v rdmci Veze 42 a vztah ku ostatnym
hracom.



Pribeh

Kazdy Pribeh sa deli na Konflikty, Scény, Kapitoly, Epizody.

Jednotka Trvanie Popis

Konflikt Minuty Konflikt je vyvrcholenim Scény, mal by
vyustit do novej Scény, ktora sa odvija od
vysledku konfliktu

Scéna Desiatky Scéna je sled akcii postav, ktoré zvycajne
Minut vyustia do nejakého konfliktu
Kapitola Hodiny Sled scén v ramci jednej hry tvori kapitolu,
spravidla sa riesi jeden problém/zapletka.
Epizdda Dni / Jedna uzavretd epizéda v ramci celého
Tyzdne pribehu, sklada sa z niekolkych kapitol.
Pribeh Tyzdne / Pribeh je dlhodoby proces, napriklad
Mesiace putovanie piatich hrdinov za ¢arovnym
mecom.

Vlastnosti

Sebadovera

YVVVYVYVY

po vyhre konfliktu stipne o 1
prekonanim Strachu stipne o 1

ukojenim Vasne stipne o 1

zvysSi sa o 1 ak postava podlahne Strachu
zvysi sa 0 1 ak musi odolat svojej Vasni

Skazenost

>
>
>
>

Stres

zvysi sa o 1 pri vykonani zlého skutku rovnako vazneho alebo horsSieho ako doterajsi
najhorsi skutok

zvysSi sa o 1 pri kazdom podlahnuti Posadnutosti

zvySi sa o 1 pri prejave Nenavisti

znizi sa o 1 ak ju postava nejako neprejavi pocas scény

zvySi sa o 1 pri neuspechu v konflikte
zvySi sa o 1 pri gradovani konfliktov (zvySené Usilie, postava je pod tlakom, nabehne
riskantne pod ndz slpera s cielom zranit ho)

Ak si postava dobre odpocinie, Stres klesne o 1.

Po Skrate Stres klesne na 0.

Konflikt

Ku konfliktu dochadza, len ked dvaja hraci (a teda aj hrac a PH) s nie¢im nesuhlasia, ak suhlasia
obe strany, konflikt neexistuje. Je to dobre znama zasada ,,Povedz ano, alebo hod  kockami.".

Na vyhodnocovanie situdcii sa pouziva systém vyhodnocovanie konfliktov. Postavy povedia, ¢o
chcl dosiahnut, urdia, ¢o sa stane ak sa im to podari alebo nepodari (uréenie stavok) hodia
kockami.



Zakladny bank kociek sa urci ako sucet hodnotenia Vlastnosti (Sebaddvera alebo Skazenost)
a Schopnosti, ktorl postava vyuziva. Tento bank kociek predstavuje Usilie, ktoré postava vklada
do vyrieSenia konfliktu.

Usilie = sebaddvera alebo skazenost + schopnost + opravy
Bank kociek mdze eSte ovplyvnit niekolko daldich faktorov:

Na zaciatku konfliktu:
» +X za Vasen, ktora sa tyka konfliktu
» -X za Strach, ktory postava musi prekonat
» +1 za pouzitie vhodného predmetu (pri konflikte postav dostane +1 ta postava, ktord ma
vyhodnejsi predmet, napr. pri boji v tesnej chodbe postava s nozom dostane +1 oproti
postave s poziarnickou sekerou, ktorou sa v chodbe neméze dobre rozohnat)
» +2 ak postava pouziva Symbolicky Predmet

V priebehu konfliktu:

» +1 ak obetuje predmet (nastavi stit smrtiacemu Gderu, Stit praskne a je zniceny ale
postava nezahynie, pri Splhani na skalu pouzije dyku, ktord vloZi do medzery, aby mal na
¢o stupit, ale musi ju tam nechat, ...)

» +2 ak obetuje Symbolicky Predmet

> +1 ak graduje konflikt, maximalne 3x

» +1 za kocku z banku Priatelstva

V pripade Ze hra¢ nema stpera, PH urdi podla naro¢nosti, kolko Uspechov musi hra¢ dosiahnut na
prekonanie Prekazky. PH popise prekazku, na zaklade popisu sa urci pocet Uspechov.

Priklad:
Na prekonanie steny potrebuje 1 uspech, na prekonanie vysokej steny 2, na prekonanie
vysokej steny v noci 3, na prekonanie vysokej steny pocas dazdivej noci 4.

Na utek pred zombie potrebuje 1 uspech, pred skupinkou zombie 2, pred velkou skupinou
3, pred davom 4.

Farba pouZitych RocieR v Ronflikte a jej vyznam
Hrac pouziva biele kocky pri vyuziti Schopnosti na dobré Ucely (pouziva Sebadbveru), Cierne

kocky ak pouziva Skazenost, prejavuje Posadnutost, Nendvist alebo Vasern na poskodenie niekoho
iného.

Priklad:

Ak je niekto Dobry Boxer (Schopnost's hodnotou 1), ma Sebadéveru 5, Skazenost 3 a vo
férovom suboji v ringu stoji proti superovi, jeho Usilie predstavuje 5+1=6 bielych kociek.
Ak by viak niekoho napadol v temnej uli¢ke s Gmyslom okradnut ho, jeho Usilie tvori 1
biela kocka za Dobrého Boxera a 3 &ierne za Skazenost.

Kazda BIELA kocka, na ktorej padne 5, 6, predstavuje 1 Uspech.
Kazda CIERNA kocka, na ktorej padne 4, 5, 6, predstavuje 1 Uspech.

Je lahsie konat zlo ako dobro a preto je lahsie vyhrat konflikt pomocou &iernych kociek. To
vystavuje postavy pokus$eniu siahnut po l'ahSom ale istejSom rieSeni pri konflikte.



Priklad:
Postava pouzije nasilie namiesto vyjednavania, mucenie namiesto otazok, klamanie
namiesto pravdy ...

Gradovanie Ronfliktu

Hradi mézu priebeh konfliktu gradovat. Ak hraé po hodeni kockami prehrdva a chce vyhrat, moze
pouzit dalsiu kocku, ale bud’ mu Stres okamzite stipne o 1, alebo utrpi nejaké zranenie (modriny
alebo Unavu, zalezi na tom co postava robi).

Hra¢ mdze vygradovat konflikt maximalne 3x, potom prehra.

Spoluprica
Ak chce postava pomdct v konflikte inej postave, uréi svoj bank Usilia, hodi kockami a uréi pocet

Uspechov. Uspedné kocky si mdze hlavny aktér konfliktu pridat do svojho banku Usilia. Prvy hadze
kockami pomocnik, ktory uz dalej konflikt ovplyvnit gradovanim nemdéze.

Vzdy, ked postavy spolupracuju, pridajte do banku Priatelstva 1 bielu kocku. Ak postava pomaha
svojmu Priatelovi (postave, ktor( oznacila za svojho Priatela), pridajte do banku Priatelstva dve
biele kocky.

Q’neEeIi Ronfliktu:

kazdy hraé povie ¢o chce dosiahnut (zamer, dve slova, ,¢o" a “ako", napriklad rychlo sa
ukryt za roh, potichu otvorit zdmok, nenapadne prehovorit na spolupracu, ...) a ¢o sa
stane v prl'pade, Ze sa mu to nepodari. (UrCovanie stavok)

urci sa pociato¢ny bank zucastnenych stran

kazdy hrac hodi kockami

vyhodnoti sa pocet Uspechov (biela kocka 5,6, Cierna kocka 4, 5, 6), hraci v tejto faze
mdzu ovplyvriovat bank kociek, teda priddvat nové kocky gradovanim konfliktu, hradi
opisuju ¢innosti ich postav, predmety, ktoré pouzivaju, svoje Usilie prekonat problém

5. urdi sa konecny pocet Uspechov

6. hrac s najvyssim poctom uUspechov vyhral konflikt, porozprava ¢o jeho postava dosiahla

Vyhodnotenie Ronfliktu
V pripade sUperenia ten kto vyhral vie, ako dobre vyhral podla poctu Uspechov, ktoré dosiahol
navyse, je to takzvana miera Uspechu (rozdiel poctu dosiahnutych Uspechov).

AN

Miera Uuspechu:

Katastrofa - 0 Uspechov - ak hracovi nepadne pri vyhodnocovani konfliktu ani 1 Uspech,
dochadza ku katastrofe. (Pri otvarani zamku v nom zalomi paklG¢, pride o pakluc a este privola
zombie spdsobenym hlukom.) V takomto pripade sa vyuzitd Vaseri meni na Posadnutost, Strach
na Nenavist.

Neuspech - hra¢ mal menej Uspechov ako protivnik, jeho zdmer sa mu nepodarilo uskuto¢nit

Remiza - rovnaky pocet Uspechov - ani jednej stperiacej strane sa nepodarilo pokrodit v ich
zamere

Uspech o chlp - 1 Gspech navyse - hra¢ si mdze vybrat 1 z dvoch veci, ktoré chcel dosiatnut,
bud’ ,¢o" alebo “ako" (potichu otvorit zdmok: bud’ otvori zamok ale spdsobi hluk, alebo hluk
nespbsobi ale zamok neotvori)

Uspech - 2-4 Uspechy navyse - véetko ¢o bolo zdmerom, sa podarilo



Usmev stasteny - 5 a viac Uspechov navyse — ako Uspech, ale hra¢ dostane este nieco navyse,
nemusi to suvisiet so zamerom (potichu otvori zdmok a pri prechode cez dvere najde pod
rohozkou rezervny klUc)

Vysledkom kazdého konfliktu by mal byt posun v pribehu a teda nova scéna.

Boj

Boj je konflikt ako kazdy iny, preto by bolo zbyto¢né vymyslat extra pravidla.

V pripade boja bez zbrane spdsobi vitaz porazenému par modrin, kazdé gradovanie konfliktu

.....

ako spb6sobené zranenie. Hrac si utrzené zranenie zaznadi do dennika, ak uz nema volny Stvorcek
na prislusnej Urovni, utrpel vaznejsie zranenie, ako by sa zdalo.

Zranenie Postih k Usiliu
Modriny / Unava oooo 0
Povrchové rany oog -1
Vazne zranenia n]m -2
Smrtelné zranenie [ -3
Priklad:

Dvaja opilci sa v bare pobiju, vitaz spésobi porazenému par modrin (hra¢ vyskrtne jedno
policko na urovni Modriny/Unava) a sam vyviazne bez ujmy na zdravi. Ak by sa porazeni
neuspokojil s prehrou, méze vioZit do bitky vécsie Usilie, brani sa zubami nechtami. Jeho
Stres stupne o 1 (gradovanie konfliktu), podari sa mu vyhrat a svojim zurivym Gtokom
rozbil superovi nos (povrchova rana), avsak sam utrzil par modrin.

Ak postavy v boji pouzivaju zbrane, zranenie zacina pri povrchovych ranach (nezalezi na tom, di
po sebe strielaju, alebo sa navzajom tI¢u bejzbalovymi palkami), 3 gradacia znamena okamzitu
smrt porazeného.

Ak je postava zranend, nedokaZe vyvinut také Usilie, ako ked je fit. Pri uréovani banku Usilia
uvazujte s najvyssim postihom, postihy sa nekumuluju.

Liecente
Ak postava utrpi smrtelné zranenie, musi ju niekto oS$etrit, ind¢ aj tak umrie. Smrtelné zranenie sa

po oSetreni hoji 4-8 tyzdnov, jedno vazne 3-6 tyzdnov, povrchové rany sa zahoja za zhruba
tyzden, modriny zmiznu tempom 1 Stvorcek za 2 dni.

Diablov Sepot a Priatelstvo

Priatel'stvo
Pri gradacii konfliktu si hra¢ namiesto zvysenia Stresu o 1 moze zobrat jednu bielu kocku z banku
Priatelstva.

Stupne o 1 ak si dve alebo viaceré postavy pomohli pocas konfliktu. Ak pomahal hra¢ svojmu
Priatelovi, bank Priatelstva sa zvysi o 2.

Hra¢ mozZe odobrat 1 bielu kocku z Priatelstva a uviest do hry novy Rys jeho postavy, ak ma na to
dostatok skusenosti.



Hra¢ moze odobrat 1 bielu kocku z Priatelstva a uviest do hry 1 predmet, ktora jeho postava ma
pri sebe.

Diablov Sepot 5
Ak pocas konfliktu hrac dosiahne aspon 1 Uspech pomocou ciernych kociek, Diablov Sepot sa po
vyrieseni konfliktu zvysi o 1, ak konflikt pomocou ciernych kociek vyhrd, tak o 2.

PH ho pouziva, ked chce vyvolat negativny Rys postavy pocas scény. Zoberie z Diablovho Sepotu
tolko kociek, kolko ma postava Stres (Cierne kocky!), hodi, ak dosiahne aspon jeden Uspech,
nastane Skrat.

Diablov Sepot sa zvysi o 1 diernu kocku, ak postava vykona zly skutok. Zvysi sa o 2 ak je
namiereny proti postave, ktorl poklada za Priatela, alebo je fou pokladany za Priatela.

Skrat

Ak nastane Skrat, prejavi sa niektory z negativnych Rysov postavy alebo sa pozitivny Rys docasne
prejavi ako negativny. Postave Stres klesne na nulu.

Priklad:

Ak ma postava Stres 4 a PH padne 1, 3, 5, 5, ¢o predstavuje 2 uspechy, postava pod
stresom jedna skratovo. Milovnik vina (Vaseri) sa zachovd ako Alkoholik (Posadnutost) a
na strazZi sa opije a zaspi, Nasilnik (Posadnutost) nevydrZi stres, vybuchne a svojmu
protivnikovi v diskusii zlomi nos.

Ak skrat nevyvola PH ale nastane po prehratom konflikte, Vasen sa natrvalo zmeni na
Posadnutost a Strach na Nenavist, Schopnost a negativny Rys.

Priklad:

Schopnost Vypoé&uvanie sa zmeni na Muéenie, Milovnik vina sa zmeni na Alkoholika, Strach
z malych priestorov na Klaustrofdbiu, Podozrievavy na Paranoika a podobne.

Vyvoj postavy

Okrem zmien Rysov pod vplyvom Stresu mdze hrac cielavedome zlepSovat a dotvarat svoju
postavu.

Za kazdy konflikt ziska postava 1 bod skusenosti, za vyhraty 2 body.

Za dosiahnutie Ciela dostava postava 1 bod sklsenosti.

Zvysenie hodnotenia Rysu o 1 stoji 6x tolko bodov, kolko je nové hodnotenie.

Zvratenie negativneho Rysu (Posadnutost, Nenavist) stoji 6x si¢asné hodnotenie, hra¢ musi
zddvodnit toto zvratenie, mdzZe si to dat ako Ciel.



6. Mrivi

Pévod

Nik nevie ako sa objavili, o povode Zombie koluju ré6zne povesti. Jedni vravia, Ze je to boZi trest
za nase hriechy, druhi Ze obrana Matky Zeme (Gaii) proti zlo¢inom, ktoré na nej ludia pachaju,
dalsi Ze je to vysledok biologického Utoku teroristov alebo nepodareny vedecky pokus o vylieCenie
AIDS / rakoviny, liek na dlhovekost alebo vojensky pokus o vytvorenie dokonalého vojaka. Pravdu

nepozna nik.



Strenie

Zombie nakaza je virus. Ak niekoho pohryzie Zombie alebo sa mu do otvorenej rany dostane krv
Zombie, premeni sa po ¢ase na Zombie. Najprv zac¢ne slabnit, dostane horucku, za¢ne krvacat zo
vSetkych otvorov, upadne do kdmy a umrie. Toto trva niekolko hodin az dni v zavislosti od
odolnosti organizmu. Po smrti sa premeni na Zombie v priebehu niekolkych minut.

Ak Zombie pri Utoku niekoho zabije, ten sa premeni na Zombie v priebehu niekolkych minut,
a vyda sa na lov.

Vlastnosti

Zombie su vadsinou velmi nemotorné, nevedia $plhat ani plavat, ¢o ludia vyuzivaji na svoju
zachranu. Zastavi ich jedine velka voda, mala riec¢ka alebo potok ich nezastavi. Ludia sa pred
Zombie ukryvaju vo vyskovych budovach.

Zombie reaguju na zvuk, pohyb a svetlo, ktoré ich pritahuju, vaésinou signalizuji pritomnost ludi
(¢itaj potravy). Ak zombie zbada ¢loveka, vyberie sa jeho smerom a snazi sa ho zozrat, nerobi
rozdiely medzi zivym alebo cerstvo mrtvym. Niekolko driova mrtvola alebo iné zombie ho vacésSinou
nezaujimaju.

Fakty o Zombie

PH, hod’ jednou Seststennou kockou pri tvorbe kazdej postavy, Cislo ktoré padne je pocet
pravdivych faktov, ktoré ta postava o Zombie vie. Zvysok do 6 su falosné informacie. Postava
nevie, ktoré informacie su pravdivé a ktoré nie, aj ked hrac asi ano. Postavy vedia niektoré

z nasledujucich faktov, PH vyber nahodne alebo Gcelovo.

Pravdivé fakty:

znic¢enim hlavy zabije$ zombie

ohen zabije zombie

niektoré zombie vedia utekat

niektoré zombie vedia spolupracovat

zombie virus sa Siri krvou

zombie virus sa Siri slinami

niektoré zombie jedia zvierata

niektoré zombie jedia iné zombie

Clovek sa nepremeni na zombie, ak sa mu oddeli koncatina nad uhryznutim zombie do
niekolkych minat od uhryznutia, aby sa virus krvou nerozsiril

VVVVVYVYVVYYVY

Nepravdivé fakty:

prepichnutim srdca zabijes zombie
modlitbou odvratis zombie
modlitbou zabije$S zombie

zombie vedia rozpravat

zombie vidia v tme

zombie vedia pouzivat nastroje
zombie virus sa Siri vzduchom
zombie virus sa Siri dotykom
zombie vedia plavat

zombie vedia lietat

zombie vedia $plhat

zombie sU alergické na striebro
zombie sa dokazu regenerovat
zombie maju skupinovu inteligenciu
zombie sa dokazu telepaticky dorozumievat

VVVVVVYVVYVYVYVYVYVYYYVYY



Druhy

Je niekolko druhov Zombie, v meste sa najcastejsie vyskytuju Spaci a Chodci, avSak da sa narazit
aj na iné Zombie. V otvorenej krajine alebo v oblastiach zamorenych radiaciou alebo chemickym
znecistenim sa iné Zombie vyskytuju castejsie.

Spac - lezi v letargii na zemi, ked sa k nemu niekto priblizi tak zadatoci

Chodec - chodi v malom okruhu okolo miesta kde sa zmenil na Zombie alebo sa naposledy
nakrmil

Tulak - chodi po krajine, hlada jedlo

Bezec - nie velmi bezny Zombie, vie rychlo utekat. Vzdy beZi za najblizSou obetou, ak sa objavi
niekto blizSie, bezi za nim

Kanibal - utoci na ludi aj na inych Zombie aby sa nakrmil

Lovec - najnebezpecnejsi Zombie, vyskytuje sa v malych svorkach a lovi, najradsej ludi, ale
nepohrdne ani zvieratami. Nevie bezZat tak rychlo ako Bezec, ale pohybuje sa rychlejsie ako

Chodec alebo Tuldk

Mutant - zmutovand Zombie. M6ze byt az 2x vadsSia ako normalny ¢lovek, s viac koncatinami,
znetvorena, so zvieracimi ¢rtami a podobne, zalezi od mutacie.



7. VeZa42

Veza 42 je najvySsi mrakodrap v Londyne, kedysi sa volala NatWest Tower. Ma 183 metrov, 42

poschodi + 3 pod zemou. Rozloha jedného poschodia je 875 m2, momentalne vo Vezi 42 Zije asi
2000 fudi.

Spodné dve poschodia maju zamurované vsetky vchody - oknd, dvere, vsetko. Do Veze 42 sa da
dostat tromi externymi vytahmi, jednym na kazdej strane budovy. Okrem toho je na kazdej
strane k dispozicii 10 vysuvacich rebrikov, ktoré sa daju Uplne vytiahnut do stanoviska hliadky.
Najblizsi vstup do metra je stanica Liverpool Street.



Pocas rozsirujucich sa Uvodnych nepokojoch majitelia Veze 42 najali sikromnu bezpecnostnu
agentlru na strazenie, bola to jedna z najlepsich v krajine. O ochranu sa nepretrzite 24 hodin
denne 7 dni v tyZdni staralo okrem vlastnej ochranky aj 100 Specialistov - Zoldnierov, povacsine
byvalych vojakov alebo policajtov zo Specialnych jednotiek. Boli dobre vyzbrojeni a vystrojeni,

s vynikajucim vycvikom a moralkou. Ani to vSak nezabranilo katastrofe a ked' sa zombie nakaza
dostala do budovy, prezilo len 35 Zoldnierov a 11 ludi z ochranky na najvysSom poschodi v byvalej
restauracii Vertigo 42.

Postupne Vezu 42 vycistili od zombie, zabarikadovali vstupy a pustili sa do opevnovania ich
nového domova. Zaroven s opravami vyrazalo kazdych par dni malé komando do okolia, hladali
ludi, ktori prezili a prinasali zdsoby. PoCet obyvatelov sa postupne s rokmi rozrastal, az sa ustalil
na sucasnych priblizne 2000 obdanov, ktorych Veza 42 dokaze ubytovat a uZivit.

Vezi 42 vladne Spravca a Rada 42, spolu teda 43 najvplyvnejsich obCanov, ktori o vSetkych
dolezitych veciach hlasuju. Spravca hlasuje ako posledny a ak je rada rozdelena presne na dve
polovice, jeho hlas rozhodne sport.

Ak sa niekto chce stat obanom Veze 42, musi presved¢it Radu 42 o
o tom, Ze bude uzito¢nym pre Vezu 42. Ak ho Rada 42 prijme, stane 6

sa obanom Veze 42 a na rameno mu vytetuju jeho nové osobné Cislo #I 92. l
a logo Veze 42 na dbkaz obcianstva. Kazdy ob¢an ma svoje Cislo a pri

vstupe do VezZe 42 ho hliadka skontroluje a porovna so zoznamom

obcanov.

Tower

42

Vezu 42 chrani zbor asi 100 Ochrancov, zvySok tvoria Zasobovaci, Zberaci, Remeselnici,
Obchodnici a Pestovatelia. Ochrancovia sa delia na komanda, kazdé komando ma svoje meno, 10
Clenov a serzanta. Ochrancom veli Plukovnik, ktory ma dvoch pobocnikov — kapitanov, z ktorych
je kazdy zodpovedni za 5 komand. Typicky Ochranca ma nejaké brnenie, najCastejSie policajné
alebo vojenské, n6z, macetu alebo sekeru, pistol, pusku alebo kusu. Kazdy Ochranca v ramci
komanda je Specialista na iné schopnosti, napriklad ostrelovac¢, mechanik, zved, ... Ochrancovia
disponuju jednym lahkym civilnym vrtulnikom a niekolkymi terénnymi vozidlami upravenymi na
vojenské ucely, maju dokonca 2 vojenské Hummre s plnou vybavou.

Miestnosti na obvode veze boli premenené na skleniky a mastale, kde Pestovatelia pestuju
potraviny a chovaju hydinu a malé mnozstvo dobytka. Tieto priestory su od vnutornych priestorov
Veze 42 oddelené oknami a dverami, ktoré sa v noci daju Uplne zatemnit, aby svetlo v noci
neldkalo zombie.

Vnutro veze tvoria upravené byvalé kancelarie premenené na obytné Casti, dielne, sklady,
spoloéenské priestory, cvitiska, Skolu a podobne. Z pévodnych vytahov pracuju len dva, a aj to
len na manualny pohon, aby sa Setrilo palivo do motorov. V pripade potreby sa daju prepnut na
pohon dieselovym motorom.

Kazdé poschodie ma pristup len z vytahu a z niidzového schodiska, tieto pristupové body su velmi
dobre opevnené, osadené pancierovymi dverami a vybavené nonstop hliadkami so psami.

V pripade, ze sa nejakym sp6sobom dostane Zombie virus do Veze 42 sa daju vSetky poschodia
samostatne uzavriet a ludia v nich dokazu po urditl dobu nezavisle prezit.

Veza 42 ma aj hlavny generator elektrického pridu a niekolko malych, tieto sa vSak vyuzivaju len
vynimocne a na cinnosti, z ktorych ma prospech celd komunita - vyroba, oprava, hladanie
informacii v niekolkych zachranenych pocitacoch s databdzami a encyklopédiami. Nadrze paliva
dokazu tieto generatory zasobovat este zhruba niekolko tyzdfiov po preruseni dodavok paliva.
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8. Pozndmky dizajnéra
Snazil som sa vyuzit pokial mozno vsetky prisady, avSak Ruzu som tam zamontovat nevedel ...

Veza - Veza 42, miesto kde ziju postavy

Ruska ruleta - Stres + Skrat, postavy su stresované a ako stres stupa, zvysuje sa
pravdepodobnost, Ze postava stres nevydrzi, vybuchne a bude jednat skratovo — analdgia
s opatovnym stlac¢anim kohutika revolveru az do vystrelu

Nahly zvrat - Skrat alebo gradacia konfliktu .

O chlpok - 1 Uspech je len Ciastocny Uspech, a teda Uspech o chipok

Priatel’ - pes, priatel ¢loveka, mechanika Priatelstva podporujlca spolupracu postav

9. Inspirdcia

Knihy
Max Brooks, The Zombie Survival Guide -
http://en.wikipedia.org/wiki/The Zombie Survival Guide
Max Brooks, World War Z - http://en.wikipedia.org/wiki/World War Z
Robert Kirkman, The Walking Dead - http://en.wikipedia.org/wiki/The Walking Dead
28 Days Later: The Aftermath - http://en.wikipedia.org/wiki/28 Days Later: The Aftermath

Filmy

Night of the Living Dead (1968) - http://imdb.com/title/tt0063350/
Dawn of the Dead (1978) - http://imdb.com/title/tt0077402/

Day of the Dead (1985) - http://imdb.com/title/tt0088993/

Night of the Living Dead (1990) - http://imdb.com/title/tt0100258/
Dawn of the Dead (2004) - http://imdb.com/title/tt0363547/

Land of the Dead (2005) - http://imdb.com/title/tt0418819/

Diary of the Dead (2007) - http://imdb.com/title/tt0848557/
Shaun of the Dead (2004) - http://imdb.com/title/tt0365748/

28 Days Later (2002) - http://imdb.com/title/tt0289043/

28 Weeks Later (2007) - http://imdb.com/title/tt0463854/
Resident Evil (2002) - http://imdb.com/title/tt0120804/

Resident Evil: Apocalypse (2004) - http://imdb.com/title/tt0318627/
Resident Evil: Extinction (2007) - http://imdb.com/title/tt0432021/

Internet

http://en.wikipedia.org/wiki/Zombie apocalypse
Tower 42 - http://www.skyscrapernews.com/buildings.php?id=57




10. Prilohy

Obrazky vyhodil vSemocny Google, vSetky prava patria autorom.

dennik postavy

mapa Londynskeho metra

mapa centra Londyna

SirSie okolie Veze 42

najblizsSie okolie Veze 42

predpokladany rozsah zamorenia radioaktivnym spadom po vybuchu v jadrovej
elektrarni Wylfa

vSeobecna mapa Britanie
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Dennik postavy

Meno ,,Prezyvka" Priezvisko
Koncept: Pred Apokalypsou, teraz
Vyzor: Mu? / Zena, rasa, obledenie, poznavacie znamenia

Rysy: 1 - nadpriemerny, 2 - velmi dobry, 3 - vynikajuci
Vasen - ¢o ma postava rada

Strach - ¢oho sa postava boji, minimalne 3 body
Schopnosti — ¢o postava dokaze

Priatelia:
Jeden, ak su hraci maximalne traja. Dvaja ak je viac hracov.

Vlastnosti:

Sebadbvera - Vasne + Priatelia, biele kocky

Skazenost - podla najhor$ieho doteraz spachaného skutku, ¢ierne kocky
Stres - 0 alebo podla PH

Ciele:

Osobny rozvoj — v ¢om sa postava chce zlepsit

Pribehovy ciel - ¢o potrebuje postava dosiahnut, aby sa pribeh pohol dalej
Osobny ciel - ¢o chce postava dosiahnut alebo ziskat

Symbolické predmety a ostatné vybavenie:

» Koncept
» Schopnosti
» Strach
> Vasen
> ostatné vybavenie - 2k6 urci pocet predmetov
Minulost:
» O kazdom Ryse napiste jednu vetu, ako sa u vasej postavy vyvinul.
> Napiste jednu vetu Co ste robili pri prepuknuti ndkazy vo vasom meste.
> Napiste jednu vetu ako ste sa stali tym, ¢im ste teraz.
> Napiste, ako sa Priatel stal vasim priatelom a preco.
> Napiste jednu vety o kazdom Symbolickom Predmete, ako ho postava ziskala a preco je
symbolicky.
Zranenie Postih k Usiliu
Modriny / Unava ooodo 0
Povrchové rany oog o -1
Vazne zranenia oo -2

Smrtelné zranenie [ -3
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Chernobyl fallout applied to Wylfa nuclear power station, Anglesey
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