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1. Úvod 
 

O čom je Diablov Šepot  
Diablov Šepot je postapokalyptická zombie RPG hra o skúmaní, ako dlho vydržia postavy pod 
tlakom odolávať diablovmu našepkávaniu, kým sa na povrch začne drať temná stránka ich 
postavy. Je to hra o skúmaní ľudskej spoločnosti v post apokalyptickom svete ovládanom Zombie, 
o prežití, o novom usporiadaní spoločnosti a o adaptovaní sa na toto  nové usporiadanie.  
 
Hra o skúmaní ako ďaleko je človek schopný a ochotný zájsť aby prežil ak sa odstránia niektoré 
bariéry (svedomie, polícia a súdy, ...). Hra o príbehoch jednoduchých ľudí ktorý boli zatlačení do 
mrakodrapov premenených na opevnené veže a musia prežiť v novom prostredí. Hra o vyrovnaní 
sa s novou situáciou a prekonaní traumy zažitej pri Zombie Apokalypse. Hra o Strachu a Vášni, 
Priateľstve a Skazenosti.  
 
Hráči predstavujú skupinu ľudí žijúcich vo Veži 42 v Londýne.  
 

Čo potrebujete ku hre 

Hráči potrebujú svetlé a tmavé šesťstenné kocky (K6), ideálne biele a čierne, z každej farby okolo 
10 kusov. Pán Hry potrebuje dvojnásobok. V ďalšom texte sa pre jednoduchosť o svetlých kockách 
bude hovoriť ako o bielych, o tmavých kockách ako o čiernych. 
 
Ďalej potrebujete papiere na poznámky, tužky alebo perá, denník postavy a kartičky vybavenia. 
Jeden hráč je Pán Hry (PH), ostatný predstavujú jednotlivé postavy. Ideálny počet je 3-5 hráčov 
plus PH. 
 
 

2. Apokalypsa 
 
Na jar roku 2008 vypukla ďalšia epidémia chrípky, silnejšia a smrteľnejšia ako všetky doterajšie 
epidémie. Pomenovali ju Londýnska chrípka, pretože ju prvý krát zaznamenali a identifikovali 
práve v Londýne. Ľudia umierali po stovkách, chrípka sa šírila veľkou rýchlosťou a nikomu sa 
nedarilo nájsť vakcínu. 
 
Na prelome rokov 2008 a 2009 sa malej neznámej čínskej farmaceutickej spoločnosti podarilo 
vyvinúť vakcínu, ktorá bola proti tejto epidémii účinná. Dopyt bol neskutočný, firma nestíhala 
vyrábať ale vo vidine obrovského zisku neuvoľnila návod na výrobu, ale zástupcovia firmy 
cestovali po svete a zavádzali výrobu sami.  
 
Ľudia sa masovo očkovali v nádeji, že ich to ochráni pred chrípkou. Na čas to vyzeralo, že sa 
epidémiu podarilo zdolať, ale po pár dňoch sa začali objavovať prvé prípady úmrtí a následného 
oživenia mŕtvol. Nik nevie, či to bola len nedostatočne otestovaná vakcína, alebo vírus zmutoval. 
Našťastie nie všetci ľudia sa dostali ku vakcíne, bol po nej veľký dopyt a nebolo jej vyrobenej 
dostatočné množstvo, avšak vírus sa šíril veľmi rýchlo. 
 
Postupne boli nakazené celé mestá a oblasti, vláda v spolupráci s políciou a armádou strácala 
kontrolu nad karanténami a celými oblasťami. Ľudia začali útočiť na každého, kto bol iný – ľudí 
cudzej viery, národnosti, farby kože, ... Niektoré štáty začali bombardovať veľké mestá v nádeji že 
oheň zahubí nákazu a podarí sa im zachrániť aspoň časť populácie na vidieku. Jadrové veľmoci 
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dokonca použili niekoľko atómových bômb avšak všetko neúspešne, šírenie nákazy sa nepodarilo 
obmedziť.  
 
Nastal masový exodus z miest, panika, násilie, armáda ani polícia už teraz zdecimované chrípkou 
absolútne nezvládali rozbesnené davy. Každý sa snažil zachrániť si život aj na úkor druhých ľudí, 
objavili sa pogromy na menšinové obyvateľstvo, rabovanie obchodov a skladov. Vypukla 
Apokalypsa. 
 

3. Súčasnosť 
Je rok 2019, 10 rokov po Apokalypse. Civilizácia skolabovala v dôsledku vypuknutia zombie 
nákazy, ktorá sa vynorila nevedno odkiaľ. Nefunguje elektrická sieť, neexistuje vláda, armáda, 
polícia, súdy, zdravotníctvo, nič. Civilizácia sa vrátila do temného veku. Mestá sú zamorené 
zombie, vypálené, niektoré oblasti sú zamorené chemikáliami alebo radiáciou. 
 
Zombie sú pomalí, nevedia šplhať, a túto skutočnosť využívajú prežívajúce skupinky ľudí vo svoj 
prospech. Obývajú výškové budovy s úplne zabarikádovanými alebo zamurovanými vchodmi 
a oknami na spodných poschodiach, do budov sa dá dostať len po rebríkoch, ktoré spúšťa hliadka, 
alebo na plošinách určených na vyzdvihovanie väčších nákladov. Postupne sa udomácnil názov 
Veža spojený s nejakým popisným znakom – Ružová Veža, Veža 42, Slobodná Veža, ... 
 
V upravených miestnostiach, na balkónoch, terasách a strechách sa ľudia pokúšajú dopestovať 
nejaké potraviny, chodia na výpravy do mesta a hľadajú všetko, čo by mohli využiť – jedlo, 
zbrane, lieky, benzín, plynové fľaše, batérie, pôdu, sadenice, predmety každodennej potreby, 
knihy s vedomosťami a technologickými postupmi. Lovci vyrážajú na nebezpečné výpravy do 
okolia Londýna kvôli mäsu, lovia väčšinou zdivočený dobytok a ovce, ktoré sa voľne túlajú po 
krajine, zriedkavo aj divú zver. 
 
Komunity majú pseudo feudálnu hierarchiu, vládne najsilnejší jedinec. Rozmnožili sa rôzne 
sekty, kulty, náboženské hnutia. 
 
Žien je viac ako mužov, pretože muži často umierajú v boji alebo pri získavaní potravy / 
artefaktov. V niektorých komunitách sa preto „oficiálne“ rozmohlo mnohoženstvo – jeden muž má 
v domácnosti viacero žien, o ktoré sa stará. 
 
Ľudia sa viac menej dajú rozdeliť do niekoľkých skupín podľa toho, čo robia. 
 
Lupiči - útočia na ostatné komunity, obchodníkov a zásobovačov kvôli koristi. 
  
Zásobovači - chodia na expedície mimo veží po všetko čo sa dá v komunite využiť na prežitie. 
 
Zberači – podobne ako zásobovači aj oni chodia na expedície, ale s cieľom nájsť veci, ktoré môžu 
speňažiť vo svoj prospech. 
 
Remeselníci – vyrábajú, opravujú, vylepšujú a modifikujú predmety každodennej potreby. 
 
Pestovatelia – aj keď v obmedzených podmienkach, pestovatelia sa snažia vypestovať potraviny 
pre komunitu. Starajú sa o farmy, hydinu a dobytok. 
 
Obchodníci – obchodujú so všetkým, čo im príde pod ruku, väčšinou v rámci komunity, niektorí 
aj cestujú. 
 
Ochrancovia – domobrana, polícia, armáda, hasiči a záchranári v jednom, starajú sa o bezpečie 
komunity. 
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Otrokári - lovia ľudí a obchodujú s nimi, či už na hrubé práce, sex alebo pre vedomosti o  
technológiách. Plodné a zdravé ženy sú tiež drahé. 
 
Pašeráci - pašujú zakázané veci (zbrane, technológie, ľudí, drogy, alkohol, ...), vyhýbajú sa 
plateniu cla a daní. 
 
Tradicionalisti – anti-technologické hnutie, vyhľadávajú vedcov a popravujú ich ako trest za 
Zombie Apokalypsu, nie všetky komunity ich vítajú, niekde sú postavení mimo zákon a narába sa 
s nimi ako s vrahmi. 
 
Boží bojovníci – Šíria kresťanstvo / islam a ich rôzne podoby ohňom aj zbraňou, vedú svätú 
vojnu proti všetkým inovercom, ktorých obviňujú z božieho trestu – Zombie Apokalypsy.  
 
Technopartizáni - Snažia sa zhromažďovať informácie o technológiách pre budúce pokolenia, 
hľadajú liek na vírus, sú vo vojne s Tradicionalistami. 
 
Psovodi – Spolu s ochrancami sa starajú o bezpečnosť komunity, cvičia psy na rozpoznávanie ľudí 
nakazených vírusom, každý, kto príde z vonku do veže, musí prejsť kontrolou cvičeným psom, 
ktorý vie čuchom rozoznať nakazeného človeka. 
 
Tunelári – Najvplyvnejšia komunita v Londýne, správcovia metra, udržujú ho bezpečné 
a priechodné. 
 
Elektrika funguje len niekde, zväčša sa jedná o vodné alebo veterné elektrárne, generátory 
poháňané naftou / olejom, tieto sú veľmi vzácne a nevyužívajú sa bežne, pretože palivo do nich je 
drahé a vzácne. Naftové palivá sú extrémne vzácne a drahé, používajú sa aj ako platidlo. 
 
Hlavným dopravným prostriedkom sú plachetnice rôzneho druhu, na ostrovoch sa používajú kone, 
kravy, chovajú sa psy a ovce. Niektoré komunity majú aj autá, ale tie sú veľmi vzácne kvôli 
nedostatku palivu. V Londýne ľudia v metre používajú drezíny. 
 
Ľudia si zvykli používať chladné zbrane: sekery, mačety, nože, meče, kladivá, baseballové / 
golfové / hurlingové pálky, kovové tyče, boxery, kuše, luky. Nespôsobujú hluk a je menšie riziko, 
že hlukom prilákajú ďalšie zombie a taktiež sú jednoduchšie na výrobu a údržbu. 
 
Strelné zbrane sú drahé, náboje ešte drahšie, majstrov zbrojárov je veľmi málo, podobne ako 
potrebných nástrojov a vybavenia na ich výrobu. Rozšírené sú hlavne jednoduché zbrane ako 
guľovnice, brokovnice, revolvery. Automatické zbrane nie sú veľmi rozšírené pre svoju zložitosť, 
málo kto ich vie opraviť. 
 
Londýnske metro je vyčistené od Zombie asi na 60% a vďaka Tunelárom je to asi najbezpečnejší 
spôsob, ako sa dostať na nejaké miesto v Londýne alebo z Veže 42 za Londýn. Tunely sú 
rozdelené mrežami na malé úseky, pri každej mreži je hliadka so psami, ktorá kontroluje 
prechádzajúcich ľudí. Ľudia prejdú cez  prvú mrežu, tá sa za nimi zavrie, hliadka ich skontroluje 
a ak je všetko v poriadku, pustia ich ďalej do ďalšej sekcie. Každá hliadka samozrejme kontroluje, 
či ľudia zaplatili vstupný poplatok pri vstupe do metra. Bývalé stanice metra sú premenené na 
obytné zóny. 
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4. Živí 
 
Pri tvorbe postavy si hráč určí Koncept, Výzor, Priateľov, Rysy, Vlastnosti, Ciele a Minulosť 
postavy.  
 

Koncept 
Určite si koncept svojej postavy, mali by ste použiť slovné spojenie, ktoré charakterizuje vašu 
postavu pred Apokalypsou. Okrem toho treba určiť terajšiu funkciu postavy v rámci komunity. 
 

Príklad:  
Neznámy umelec, pestovateľ. Mladý programátor, technik. Bývalý vojak RAF, ochranca. 
Obľúbený kuchár, ...  

 

Výzor 
Napíšte, či ste Muž alebo Žena, akej ste rasy (beloch, černoch, aziat, arab, ...), čo máte oblečené 
a aké vybavenie vidno na prvý pohľad, poznávacie znamenia (vysoký, tučný, tetovanie, blonďák, 
modré oči, jazva na líci). 
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Priatelia 
Každý hráč určí, ktorá postava (v prípade že sú hráči maximálne traja) alebo 2 postavy (ak sú 
hráči viacerí ako traja) sú Priatelia jeho postavy a prečo. Priatelia sú v nebezpečnom svete po 
Apokalypse veľmi dôležitý, pomáhajú si navzájom prežiť nástrahy vonkajšieho sveta aj komunity, 
v ktorej žijú.  
 

Rysy 
Rysy charakterizujú schopnosti a charakterové rysy postavy. Môžu byť pozitívne alebo negatívne. 
Hráč môže ľubovoľne rozdeliť 12 bodov medzi Rysy, minimálne však musí investovať 3 body do 
Strachu. Každý sa niečoho bojí. Rys môže mať hodnotenie od 1 do 3. 
 
Hodnota 1 znamená, že postava v tomto Ryse vyniká oproti priemeru.  2 znamená že je veľmi 
dobrá, 3 že takmer nemá súpera. 
 
Rysy sa delia na 3 skupiny: Vášeň, Strach, Schopnosti. 
 
Vášeň – niečo, čo má postava rada, činnosť, koníček, predmet. Vášeň postave dodáva 
Sebadôveru a drží ju pri živote.  
 

Príklad: 
Rád číta, hrá šach, zbiera zbrane, flirtuje so ženami, hrá poker, športuje, má rád víno ...  

 
Vášeň sa môže zmeniť na Posadnutosť, najmä pod vplyvom stresu, ktorému je postava vystavená.  
 

Príklad: 
Zo sukničkára sa stane úchylák, ktorý musí mať ženu za každú cenu, z milovníka vína 
alkoholik, so zberateľa zbraní vražedný maniak, z hráča pokru gambler. 

 
Strach – niečo, čoho sa postava bojí. Strach ovplyvňuje konanie postavy, znižuje jej Sebadôveru.  
 

Príkldad: 
Bojí sa tmy, nemá rád uzatvorené priestory, má strach z cudzích ľudí, zombie, chorôb, 
iného náboženstva alebo svetonázoru. 

 
Strach sa pod vplyvom stresu môže premeniť na Nenávisť.  
 

Príklad: 
Človek, ktorý nemal rád cudzincov, sa zmení na rasistu. Ekoaktivista, ktorý sa bál 
vedeckého pokroku, znenávidí technológie a stane sa z neho ekoterorista ničiaci výdobytky 
vedy. 

 
Schopnosti – niečo, čo postava dokáže urobiť.  
 

Príklad: 
Plachtenie, šerm, box, šoférovanie, varenie. Strieľať z pištole, pestovať zeleninu 
v obmedzených podmienkach, pozná počítačové alebo elektronické systémy, motivovať 
ľudí, tancovať, liezť po budovách bez istenia. 

 

Vlastnosti 
Každá postava má niekoľko vlastností, ktoré nie sú pevne dané, ale menia sa počas hry. Tieto 
vlastnosti odzrkadľujú psychické rozpoloženie postavy v danom momente.  
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Sebadôvera – používa sa pri využívaní Schopností v prospech iných alebo pri sebaobrane. 
Ovplyvňuje ju Vášeň aj Strach. Pri tvorbe postavy sa určí ako súčet bodov vo Vášniach a počtu 
postáv, ktoré postavu označili za Priateľa.  
 

Príklad: 
Ak má postava 3 Vášne: Víno ●, Zbrane ●, Staré komixy ● a dve ďalšie postavy ho označili 
za Priateľa, jej začiatočná Sebadôvera je 5. 

 
Skazenosť – používa sa pri využívaní Schopností pri škodení iným ľuďom, pri prejavoch 
Posadnutosti alebo Nenávisti. Ovplyvňuje ju Vášeň aj Strach. Na začiatku sa určí podľa toho, aký 
najhorší skutok postava doteraz spáchala. 
 
Postupnosť zlých skutkov zvyšujúcich Skazenosť: 

1. klamal alebo nevedome ublížil 
2. nepomohol človeku v núdzi 
3. nevedome zabil (nehoda, sebaobrana) 
4. vedome ublížil  
5. organizoval ublíženie inému človeku, vedome zabil človeka (vražda) 
6. organizoval zabitie človeka, viacnásobný vrah 

 
Stres – vyjadruje mieru psychickej záťaže postavy, únavy a zranenia. Ak Stres presiahne 
Sebadôveru, automaticky nastane Skrat.  
 

Ciele 
Určite si ciele, ktoré chce vaša postava dosiahnuť. Vždy po dosiahnutí cieľa si určite nový cieľ 
svojej postavy. Ciele poháňajú príbeh a hru dopredu. Tým, že za dosiahnutie cieľa dostávajú 
postavy skúsenosti (pozri Zlepšovanie), hráči sa snažia konať tak, aby ich postavy čo najskôr svoj 
cieľ dosiahli. Ciele slúžia aj ako inšpirácia pre PH pre smerovanie hry do budúcnosti.  
 
Každá postava má 3 ciele: 
 
Osobnú rozvoj – nový Rys alebo zbavenie sa exitujúceho Rysu.  

 
Príklad: 
Začnem chodiť na hodiny spevu, prekonám strach z výšok, naučím sa variť. 

 
Príbehový cieľ – niečo, čo sa postava snaží dosiahnuť v rámci hlavného príbehu.  
 

Príklad: 
Musím nájsť liek na chrípku, musím pomôcť priateľovi, musím doniesť potravu pre malé 
deti. 

 
Osobný cieľ – niečo, čo sa postava snaží dosiahnuť mimo hlavného príbehu. 
 

Príklad: 
Chcem nájsť novú ostreľovaciu pušku, chcem zbaliť peknú ženu. 

 

Vybavenie  
Pri tvorbe postavy si hráč vyberie 4 Symbolické Predmety spojené s jeho postavou. Jeden 
charakteristický pre jej Koncept, jeden pre Schopnosti, jeden pre Strach (niečo čo jej pomáha 
odolávať Strachu) a jeden pre Vášeň (objekt jeho záujmu).  
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Príklad:  
Detektív: Odznak (koncept), Revolver (Schopnosť - Streľba), baterka (Strach z tmy), 
Harley Davidson (Vášeň pre motorky). 
Rytier Bielej Ruže: prsteň s rodovým erbom (Koncept Aristokrat), Meč (Schopnosť - Šerm), 
prívesok so symbolom kríža (pomáha prekonávať Strach z nadprirodzených vecí - Zombie), 
Sokol (vášnivý lovec) 

 
Použitie Symbolického Predmetu prinesie hráčovi do banku kociek 2 kocky namiesto 1. Strata 
Symbolického Predmetu zvýši Stres o 1. Získanie Symbolického Predmetu zvýši Sebadôveru o 1. 
 
Hoďte 2k6, výsledné číslo určí, koľko obyčajných predmetov má vaša postava so sebou.  
 

Minulosť 
O každom Ryse napíšte jednu vetu, ako sa u vašej postavy vyvinul.  
 
Napíšte jednu vetu čo ste robili pri prepuknutí nákazy vo vašom meste. Toto je váš „Príbeh Z“. 
 
Napíšte jednu vetu ako ste sa stali tým, čím ste teraz. 
 
Napíšte, ako sa Priateľ stal vaším priateľom a prečo. 
 
Napíšte jednu vety o každom Symbolickom Predmete, ako ho postava získala a prečo je 
symbolický. 
 

Príklad: 
Ak má postava Rys - Schopnosť „Silný muž“, môžete povedať: „Hral rugby za miestny 
klub.“. V čase vypuknutia Apokalypsy hral rozhodujúci zápas proti odvekému klubovému 
rivalovi, ktorý sa zmenil na zápas o holý život. Ochrancom sa stal pretože je silný a vie 
strieľať. 

 

Vizualizácia 
Na všetky Symbolické Predmety sa používajú kartičky, hráč má lepšiu predstavu, čím jeho 
postava disponuje. Keď o Symbolický predmet príde, musí odovzdať danú kartu, čo ešte viac 
umocní pocit straty. Môžete používať kartičky vybavenia aj na ostatné veci, ktoré postava vlastní. 
 
Banky kociek predstavujúce Sebadôveru, Skazenosť, Stres, Priateľstvo a Diablov Šepot tiež 
vizuálne hráčom pripomínajú, ako sú na tom ich postavy a skupina. 
 

Pes – najlepší priateľ človeka 
Pred Apokalypsou sa hovorilo, že pes je najlepší priateľ človeka. Po Apokalypse to platí minimálne 
dvojnásobne. Špeciálne cvičení psi vedia rozlíšiť zdravého človeka od človeka nakazeného Zombie 
vírusom.  
 
Hliadky so psami strážia každý vchod do veží alebo metra. Ak idú ľudia mimo veže, v každej 
skupine sa zvyčajne vyskytuje minimálne jeden pes, ktorý je vycvičený tak, že upozorní svojho 
majiteľa na prítomnosť zombie. Zvyčajne sú cvičení na upozornenie dotykom a nie štekotom, aby 
neprivolali pozornosť zombie. 
 
Ak sa postava rozhodne mať psa, pokiaľ sa nezaradí medzi Psovodov, musí si na neho vybaviť 
drahé povolenie, pretože je to len domáci maznáčik a spotrebúva vzácne zdroje. 
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Vzorová postava 
Peter „Redhead“ Gallagher 
 
Koncept: Írsky rugby hráč, Zásobovač 
 
Výzor: muž, beloch – Ír, nosí maskáče s odpáranými vreckami a tesnú koženú bundu, má jazvu 
na pravom zápästí. Jeho číslo vo Veži 42 je 597. 
 
Rysy:  
Vášeň – šport ●, whisky ●, cigary ● 
Strach – nemá rád uzavreté priestory ●, Nenávisť – rasista ● 
Schopnosti – bitkár ●, chladné zbrane ●●, kuša ●, prežitie v divočine ●, znalosť Londýna a okolia 
●● 
 
Vlastnosti: 
Sebadôvera - ●●●●●●● 
Skazenosť – ● 
Stres –  
 
Ciele: 
Osobný rozvoj – zlepšiť sa v narábaní s kušou 
Príbehový cieľ – podľa príbehu 
Osobný cieľ – rozšíriť svoju zbierku whisky 
 
Minulosť: Peter je Ír ktorého rodičia sa presťahovali do Londýna. Hrával rugby za miestny klub, 
kde si zvykol na dobrú whisky a cigary po úspešných zápasoch. Keď si vypije, občas sa neudrží 
a s niekým sa v bare pobije. Keď prepukla nákaza v Londýne, bol skupinou zombie skladajúcej sa 
väčšinou z Indov,  Pakistancov a černchov zahnaný do metra, kde sa musel skrývať 3 dni v malej 
servisnej komôrke. Odvtedy nemá rád malé uzatvorené priestory a nenávidí ľudí inej rasy. Keďže 
je veľmi nerád zavretý v uzatvorených priestoroch, stal sa z neho Zásobovač. Pri svojom 
nebezpečnom povolaní sa naučil narábať s mačetou a kušou, prežiť v divočine mimo civilizácie 
a má vynikajúce znalosti Londýna a okolia. 
 
Symbolické predmety:  

 Mapa Londýna a okolia aj s poznámkami (Zásobovač, má v nej poznámky o tom, kde sa 
nachádzajú rôzne dôležité obchody a miesta, kde sa dajú nájsť užitočné veci) 

 Katana (chladné zbrane, dostal ju od umierajúceho priateľa – Zásobovača, ktorý bol 
fanatikom do ázijských bojových umení, Peter ho sám sťal aby sa nepremenil na Zombie)  

 Páčidlo (aby neostal uzatvorený v malej miestnosti bez možnosti úniku) 
 Ploskačka s whisky (vášeň pre whisky). 
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5. Ako veci fungujú 
Príprava hry 
PH dá na stôl dva banky kociek, bielych a čiernych. Na začiatku hry je v každom banku 1 kocka za 
každého hráča. Biele kocky predstavujú Priateľstvo, čierne Diablov Šepot. 
 
Každý hráč dá pred seba čierne a biele kocky predstavujúce Skazenosť a Sebadôveru v takom 
počte, ako má uvedené v denníku postavy. 
 
Pri prvej hre každý hráč popíše svoju postavu, jej funkciu v rámci Veže 42 a vzťah ku ostatným 
hráčom. 
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Príbeh 
Každý Príbeh sa delí na Konflikty, Scény, Kapitoly, Epizódy.  
 

Jednotka Trvanie Popis 
Konflikt  Minúty Konflikt je vyvrcholením Scény, mal by 

vyústiť do novej Scény, ktorá sa odvíja od 
výsledku konfliktu 

Scéna Desiatky 
Minút 

Scéna je sled akcií postáv, ktoré zvyčajne 
vyústia do nejakého konfliktu 

Kapitola Hodiny Sled scén v rámci jednej hry tvorí kapitolu, 
spravidla sa rieši jeden problém/zápletka. 

Epizóda Dni / 
Týždne 

Jedna uzavretá epizóda v rámci celého 
príbehu, skladá sa z niekoľkých kapitol. 

Príbeh Týždne / 
Mesiace 

Príbeh je dlhodobý proces, napríklad 
putovanie piatich hrdinov za čarovným 
mečom. 

 

Vlastnosti 
 
Sebadôvera  

 po výhre konfliktu stúpne o 1 
 prekonaním Strachu stúpne o 1 
 ukojením Vášne stúpne o 1  
 zvýši sa o 1 ak postava podľahne Strachu 
 zvýši sa o 1 ak musí odolať svojej Vášni 

 
Skazenosť 

 zvýši sa o 1 pri vykonaní zlého skutku rovnako vážneho alebo horšieho ako doterajší 
najhorší skutok  

 zvýši sa o 1 pri každom podľahnutí Posadnutosti 
 zvýši sa o 1 pri prejave Nenávisti 
 zníži sa o 1 ak ju postava nejako neprejaví počas scény 

 
Stres  

 zvýši sa o 1 pri neúspechu v konflikte  
 zvýši sa o 1 pri gradovaní konfliktov (zvýšené úsilie, postava je pod tlakom, nabehne 

riskantne pod nôž súpera s cieľom zraniť ho) 
 
Ak si postava dobre odpočinie, Stres klesne o 1. 
 
Po Skrate Stres klesne na 0. 
 

Konflikt 
Ku konfliktu dochádza, len keď dvaja hráči (a teda aj hráč a PH) s niečím nesúhlasia, ak súhlasia 
obe strany, konflikt neexistuje. Je to dobre známa zásada „Povedz áno, alebo hoď kockami.“. 
 
Na vyhodnocovanie situácií sa používa systém vyhodnocovanie konfliktov. Postavy povedia, čo 
chcú dosiahnuť, určia, čo sa stane ak sa im to podarí alebo nepodarí (určenie stávok) hodia 
kockami. 
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Základný bank kociek sa určí ako súčet hodnotenia Vlastnosti (Sebadôvera alebo Skazenosť) 
a Schopnosti, ktorú postava využíva. Tento bank kociek predstavuje Úsilie, ktoré postava vkladá 
do vyriešenia konfliktu.  
 
Úsilie = sebadôvera alebo skazenosť + schopnosť + opravy 
 
Bank kociek môže ešte ovplyvniť niekoľko ďalších faktorov: 
 
Na začiatku konfliktu: 

 +X za Vášeň, ktorá sa týka konfliktu 
 -X za Strach, ktorý postava musí prekonať 
 +1 za použitie vhodného predmetu (pri konflikte postáv dostane +1 tá postava, ktorá má 

výhodnejší predmet, napr. pri boji v tesnej chodbe postava s nožom dostane +1 oproti 
postave s požiarnickou sekerou, ktorou sa v chodbe nemôže dobre rozohnať) 

 +2 ak postava používa Symbolický Predmet 
 
V priebehu konfliktu: 

 +1 ak obetuje predmet (nastaví štít smrtiacemu úderu, štít praskne a je zničený ale 
postava nezahynie, pri šplhaní na skalu použije dýku, ktorú vloží do medzery, aby mal na 
čo stúpiť, ale musí ju tam nechať, …) 

 +2 ak obetuje Symbolický Predmet 
 +1 ak graduje konflikt, maximálne 3x 
 +1 za kocku z banku Priateľstva 

 
V prípade že hráč nemá súpera, PH určí podľa náročnosti, koľko Úspechov musí hráč dosiahnuť na 
prekonanie Prekážky. PH popíše prekážku, na základe popisu sa určí počet úspechov.  
 

Príklad: 
Na prekonanie steny potrebuje 1 úspech, na prekonanie vysokej steny 2, na prekonanie 
vysokej steny v noci 3, na prekonanie vysokej steny počas daždivej noci 4.  
 
Na útek pred zombie potrebuje 1 úspech, pred skupinkou zombie 2, pred veľkou skupinou 
3, pred davom 4. 

 

Farba použitých kociek v konflikte a jej význam 
Hráč používa biele kocky pri využití Schopností na dobré účely (používa Sebadôveru), čierne 
kocky ak používa Skazenosť, prejavuje Posadnutosť, Nenávisť alebo Vášeň na poškodenie niekoho 
iného. 
 

Príklad: 
Ak je niekto Dobrý Boxer (Schopnosť s hodnotou 1), má Sebadôveru 5, Skazenosť 3 a vo 
férovom súboji v ringu stojí proti súperovi, jeho Úsilie predstavuje 5+1=6 bielych kociek. 
Ak by však niekoho napadol v temnej uličke s úmyslom okradnúť ho, jeho Úsilie tvorí 1 
biela kocka za Dobrého Boxera a 3 čierne za Skazenosť. 

 
 
Každá BIELA kocka, na ktorej padne 5, 6, predstavuje 1 úspech.  
Každá ČIERNA kocka, na ktorej padne 4, 5, 6, predstavuje 1 úspech.  
 
Je ľahšie konať zlo ako dobro a preto je ľahšie vyhrať konflikt pomocou čiernych kociek. To 
vystavuje postavy pokušeniu siahnuť po ľahšom ale istejšom riešení pri konflikte. 
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Príklad: 
Postava použije násilie namiesto vyjednávania, mučenie namiesto otázok, klamanie 
namiesto pravdy ... 

 

Gradovanie konfliktu 
Hráči môžu priebeh konfliktu gradovať. Ak hráč po hodení kockami prehráva a chce vyhrať, môže 
použiť ďalšiu kocku, ale buď mu Stres okamžite stúpne o 1, alebo utrpí nejaké zranenie (modriny 
alebo únavu, záleží na tom čo postava robí). 
 
Hráč môže vygradovať konflikt maximálne 3x, potom prehrá. 
 

Spolupráca 
Ak chce postava pomôcť v konflikte inej postave, určí svoj bank Úsilia, hodí kockami a určí počet 
úspechov. Úspešné kocky si môže hlavný aktér konfliktu pridať do svojho banku Úsilia. Prvý hádže 
kockami pomocník, ktorý už ďalej konflikt ovplyvniť gradovaním nemôže.  
 
Vždy, keď postavy spolupracujú, pridajte do banku Priateľstva 1 bielu kocku. Ak postava pomáha 
svojmu Priateľovi (postave, ktorú označila za svojho Priateľa), pridajte do banku Priateľstva dve 
biele kocky. 
 

Priebeh konfliktu: 
1. každý hráč povie čo chce dosiahnuť  (zámer, dve slová, „čo“ a “ako“, napríklad rýchlo sa 

ukryť za roh, potichu otvoriť zámok, nenápadne prehovoriť na spoluprácu, ...) a čo sa 
stane v prípade, že sa mu to nepodarí. (Určovanie stávok) 

2. určí sa počiatočný bank zúčastnených strán 
3. každý hráč hodí kockami 
4. vyhodnotí sa počet úspechov (biela kocka 5,6, čierna kocka 4, 5, 6), hráči v tejto fáze 

môžu ovplyvňovať bank kociek, teda pridávať nové kocky gradovaním konfliktu, hráči 
opisujú činnosti ich postáv, predmety, ktoré používajú, svoje úsilie prekonať problém 

5. určí sa konečný počet úspechov 
6. hráč s najvyšším počtom úspechov vyhral konflikt, porozpráva čo jeho postava dosiahla 

 

Vyhodnotenie konfliktu 
V prípade súperenia ten kto vyhral vie, ako dobre vyhral podľa počtu úspechov, ktoré dosiahol 
navyše, je to takzvaná miera úspechu (rozdiel počtu dosiahnutých úspechov).  
 
Miera úspechu: 
Katastrofa – 0 úspechov - ak hráčovi nepadne pri vyhodnocovaní konfliktu ani 1 úspech, 
dochádza ku katastrofe. (Pri otváraní zámku v ňom zalomí pakľúč, príde o pakľúč a ešte privolá 
zombie spôsobeným hlukom.) V takomto prípade sa využitá Vášeň mení na Posadnutosť, Strach 
na Nenávisť. 
 
Neúspech – hráč mal menej úspechov ako protivník, jeho zámer sa mu nepodarilo uskutočniť 
 
Remíza – rovnaký počet úspechov – ani jednej súperiacej strane sa nepodarilo pokročiť v ich 
zámere 
 
Úspech o chlp – 1 úspech navyše – hráč si môže vybrať 1 z dvoch vecí, ktoré chcel dosiatnuť, 
buď  „čo“ alebo “ako“ (potichu otvoriť zámok: buď otvorí zámok ale spôsobí hluk, alebo hluk 
nespôsobí ale zámok neotvorí) 
 
Úspech - 2-4 úspechy navyše – všetko čo bolo zámerom, sa podarilo 
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Úsmev šťasteny  - 5 a viac úspechov navyše – ako úspech, ale hráč dostane ešte niečo navyše, 
nemusí to súvisieť so zámerom (potichu otvorí zámok a pri prechode cez dvere nájde pod 
rohožkou rezervný kľúč) 
 
Výsledkom každého konfliktu by mal byť posun v príbehu a teda nová scéna. 
 

Boj 
Boj je konflikt ako každý iný, preto by bolo zbytočné vymýšľať extra pravidlá. 
 
V prípade boja bez zbrane spôsobí víťaz porazenému pár modrín, každé gradovanie konfliktu 
zväčší zranenie, ktoré víťaz spôsobí o 1, avšak aj on pri tom utrpí zranenie, ktoré je o 1 menšie 
ako spôsobené zranenie. Hráč si utŕžené zranenie zaznačí do denníka, ak už nemá voľný štvorček 
na príšlušnej úrovni, utrpel vážnejšie zranenie, ako by sa zdalo. 
 
Zranenie   Postih k Úsiliu 
Modriny / únava   0 
Povrchové rany  -1 
Vážne zranenia  -2 
Smrteľné zranenie  -3 
 

Príklad: 
Dvaja opilci sa v bare pobijú, víťaz spôsobí porazenému pár modrín (hráč vyškrtne jedno 
políčko na úrovni Modriny/Únava) a sám vyviazne bez ujmy na zdraví. Ak by sa porazení 
neuspokojil s prehrou, môže vložiť do bitky väčšie úsilie, bráni sa zubami nechtami. Jeho 
Stres stúpne o 1 (gradovanie konfliktu), podarí sa mu vyhrať a svojím zúrivým útokom 
rozbil súperovi nos (povrchová rana), avšak sám utŕžil pár modrín. 

 
Ak postavy v boji používajú zbrane, zranenie začína pri povrchových ranách (nezáleží na tom, či 
po sebe strieľajú, alebo sa navzájom tlčú bejzbalovými pálkami), 3 gradácia znamená okamžitú 
smrť porazeného. 
 
Ak je postava zranená, nedokáže vyvinúť také úsilie, ako keď je fit. Pri určovaní banku Úsilia 
uvažujte s najvyšším postihom, postihy sa nekumulujú. 
 

Liečenie 
Ak postava utrpí smrteľné zranenie, musí ju niekto ošetriť, ináč aj tak umrie. Smrteľné zranenie sa 
po ošetrení hojí 4-8 týždňov, jedno vážne 3-6 týždňov, povrchové rany sa zahoja za zhruba 
týždeň, modriny zmiznú tempom 1 štvorček za 2 dni. 
 
 

Diablov Šepot a Priateľstvo 
Priateľstvo  
Pri gradácii konfliktu si hráč namiesto zvýšenia Stresu o 1 môže zobrať jednu bielu kocku z banku 
Priateľstva.  
 
Stúpne o 1 ak si dve alebo viaceré postavy pomohli počas konfliktu. Ak pomáhal hráč svojmu 
Priateľovi, bank Priateľstva sa zvýši o 2. 
 
Hráč môže odobrať 1 bielu kocku z Priateľstva a uviesť do hry nový Rys jeho postavy, ak má na to 
dostatok skúseností. 
 



17  

Hráč môže odobrať 1 bielu kocku z Priateľstva a uviesť do hry 1 predmet, ktorá jeho postava má 
pri sebe. 
 
Diablov Šepot  
Ak počas konfliktu hráč dosiahne aspoň 1 úspech pomocou čiernych kociek, Diablov Šepot sa po 
vyriešení konfliktu zvýši o 1, ak konflikt pomocou čiernych kociek vyhrá, tak o 2. 
 
PH ho používa, keď chce vyvolať negatívny Rys postavy počas scény. Zoberie z Diablovho šepotu 
toľko kociek, koľko má postava Stres (čierne kocky!), hodí, ak dosiahne aspoň jeden úspech, 
nastane Skrat. 
 
Diablov Šepot sa zvýši o 1 čiernu kocku, ak postava vykoná zlý skutok. Zvýši sa o 2 ak je 
namierený proti postave, ktorú pokladá za Priateľa, alebo je ňou pokladaný za Priateľa. 
 

Skrat 
Ak nastane Skrat, prejaví sa niektorý z negatívnych Rysov postavy alebo sa pozitívny Rys dočasne 
prejaví ako negatívny. Postave Stres klesne na nulu. 
 

Príklad: 
Ak má postava Stres 4 a PH padne 1, 3, 5, 5, čo predstavuje 2 úspechy, postava pod 
stresom jedná skratovo. Milovník vína (Vášeň) sa zachová ako Alkoholik (Posadnutosť) a 
na stráži sa opije a zaspí, Násilník (Posadnutosť) nevydrží stres, vybuchne a svojmu 
protivníkovi v diskusii zlomí nos. 

 
Ak skrat nevyvolá PH ale nastane po prehratom konflikte, Vášeň sa natrvalo zmení na 
Posadnutosť a Strach na Nenávisť, Schopnosť a negatívny Rys. 
 

Príklad: 
Schopnosť Vypočúvanie sa zmení na Mučenie, Milovník vína sa zmení na Alkoholika, Strach 
z malých priestorov na Klaustrofóbiu, Podozrievavý na Paranoika a podobne. 

 

Vývoj postavy 
Okrem zmien Rysov pod vplyvom Stresu môže hráč cieľavedome zlepšovať a dotvárať svoju 
postavu. 
 
Za každý konflikt získa postava 1 bod skúsenosti, za vyhratý 2 body.  
 
Za dosiahnutie Cieľa dostáva postava 1 bod skúseností. 
 
Zvýšenie hodnotenia Rysu o 1 stojí 6x toľko bodov, koľko je nové hodnotenie. 
 
Zvrátenie negatívneho Rysu (Posadnutosť, Nenávisť) stojí 6x súčasné hodnotenie, hráč musí 
zdôvodniť toto zvrátenie, môže si to dať ako Cieľ. 
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6. Mŕtvi 
 

Pôvod 
Nik nevie ako sa objavili, o pôvode Zombie kolujú rôzne povesti. Jedni vravia, že je to boží trest 
za naše hriechy, druhí že obrana Matky Zeme (Gaii) proti zločinom, ktoré na nej ľudia páchajú, 
ďalší že je to výsledok biologického útoku teroristov alebo nepodarený vedecký pokus o vyliečenie 
AIDS / rakoviny, liek na dlhovekosť alebo vojenský pokus o vytvorenie dokonalého vojaka. Pravdu 
nepozná nik. 
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Šírenie 
Zombie nákaza je vírus. Ak niekoho pohryzie Zombie alebo sa mu do otvorenej rany dostane krv 
Zombie, premení sa po čase na Zombie. Najprv začne slabnúť, dostane horúčku, začne krvácať zo 
všetkých otvorov, upadne do kómy a umrie. Toto trvá niekoľko hodín až dní v závislosti od 
odolnosti organizmu. Po smrti sa premení na Zombie v priebehu niekoľkých minút. 
 
Ak Zombie pri útoku niekoho zabije, ten sa premení na Zombie v priebehu niekoľkých minút, 
a vydá sa na lov. 
 

Vlastnosti 
Zombie sú väčšinou veľmi nemotorné, nevedia šplhať ani plávať, čo ľudia využívajú na svoju 
záchranu. Zastaví ich jedine veľká voda, malá riečka alebo potok ich nezastaví. Ľudia sa pred 
Zombie ukrývajú vo výškových budovách. 
 
Zombie reagujú na zvuk, pohyb a svetlo, ktoré ich priťahujú, väčšinou signalizujú prítomnosť ľudí 
(čítaj potravy). Ak zombie zbadá človeka, vyberie sa jeho smerom a snaží sa ho zožrať, nerobí 
rozdiely medzi živým alebo čerstvo mŕtvym. Niekoľko dňová mŕtvola alebo iné zombie ho väčšinou 
nezaujímajú. 
 

Fakty o Zombie 
PH, hoď jednou šesťstennou kockou pri tvorbe každej postavy, číslo ktoré padne je počet 
pravdivých faktov, ktoré tá postava o Zombie vie. Zvyšok do 6 sú falošné informácie. Postava 
nevie, ktoré informácie sú pravdivé a ktoré nie, aj keď hráč asi áno. Postavy vedia niektoré 
z nasledujúcich faktov, PH vyber náhodne alebo účelovo. 
 
Pravdivé fakty: 

 zničením hlavy zabiješ zombie 
 oheň zabije zombie 
 niektoré zombie vedia utekať 
 niektoré zombie vedia spolupracovať 
 zombie vírus sa šíri krvou 
 zombie vírus sa šíri slinami 
 niektoré zombie jedia zvieratá 
 niektoré zombie jedia iné zombie 
 človek sa nepremení na zombie, ak sa mu oddelí končatina nad uhryznutím zombie do 

niekoľkých minút od uhryznutia, aby sa vírus krvou nerozšíril 
 
Nepravdivé fakty: 

 prepichnutím srdca zabiješ zombie 
 modlitbou odvrátiš zombie 
 modlitbou zabiješ zombie 
 zombie vedia rozprávať 
 zombie vidia v tme 
 zombie vedia používať nástroje 
 zombie vírus sa šíri vzduchom 
 zombie vírus sa šíri dotykom 
 zombie vedia plávať 
 zombie vedia lietať 
 zombie vedia šplhať 
 zombie sú alergické na striebro 
 zombie sa dokážu regenerovať 
 zombie majú skupinovú inteligenciu 
 zombie sa dokážu telepaticky dorozumievať 
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Druhy 
Je niekoľko druhov Zombie, v meste sa najčastejšie vyskytujú Spáči a Chodci, avšak dá sa naraziť 
aj na iné Zombie. V otvorenej krajine alebo v oblastiach zamorených radiáciou alebo chemickým 
znečistením sa iné Zombie vyskytujú častejšie. 
 
Spáč – leží v letargii na zemi, keď sa k nemu niekto priblíži tak zaútočí 
 
Chodec - chodí v malom okruhu okolo miesta kde sa zmenil na Zombie alebo sa naposledy 
nakŕmil 
 
Tulák - chodí po krajine, hľadá jedlo 
Bežec – nie veľmi bežný Zombie, vie rýchlo utekať. Vždy beží za najbližšou obeťou, ak sa objaví 
niekto bližšie, beží za ním 
 
Kanibal – útočí na ľudí aj na iných Zombie aby sa nakŕmil 
 
Lovec - najnebezpečnejší Zombie, vyskytuje sa v malých svorkách a loví, najradšej ľudí, ale 
nepohrdne ani zvieratami. Nevie bežať tak rýchlo ako Bežec, ale pohybuje sa rýchlejšie ako 
Chodec alebo Tulák 
 
Mutant – zmutovaná Zombie. Môže byť až 2x väčšia ako normálny človek, s viac končatinami, 
znetvorená, so zvieracími črtami a podobne, záleží od mutácie. 
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7. Veža 42 
Veža 42 je najvyšší mrakodrap v Londýne, kedysi sa volala NatWest Tower. Má 183 metrov, 42 
poschodí + 3 pod zemou. Rozloha jedného poschodia je 875 m2, momentálne vo Veži 42 žije asi 
2000 ľudí. 
 
Spodné dve poschodia majú zamurované všetky vchody – okná, dvere, všetko. Do Veže 42 sa dá 
dostať tromi externými výťahmi, jedným na každej strane budovy. Okrem toho je na každej 
strane k dispozícii 10 vysúvacích rebríkov, ktoré sa dajú úplne vytiahnuť do stanoviska hliadky. 
Najbližší vstup do metra je stanica Liverpool Street. 
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Počas rozširujúcich sa úvodných nepokojoch majitelia Veže 42 najali súkromnú bezpečnostnú 
agentúru na stráženie, bola to jedna z najlepších v krajine. O ochranu sa nepretržite 24 hodín 
denne 7 dní v týždni staralo okrem vlastnej ochranky aj 100 špecialistov – žoldnierov, poväčšine 
bývalých vojakov alebo policajtov zo špeciálnych jednotiek. Boli dobre vyzbrojení a vystrojení, 
s vynikajúcim výcvikom a morálkou. Ani to však nezabránilo katastrofe a keď sa zombie nákaza 
dostala do budovy, prežilo len 35 žoldnierov a 11 ľudí z ochranky na najvyššom poschodí v bývalej 
reštaurácii Vertigo 42.  
 
Postupne Vežu 42 vyčistili od zombie, zabarikádovali vstupy a pustili sa do opevňovania ich 
nového domova. Zároveň s opravami vyrážalo každých pár dní malé komando do okolia, hľadali 
ľudí, ktorí prežili a prinášali zásoby. Počet obyvateľov sa postupne s rokmi rozrastal, až sa ustálil 
na súčasných približne 2000 občanov, ktorých Veža 42 dokáže ubytovať a uživiť.  
 
Veži 42 vládne Správca a Rada 42, spolu teda 43 najvplyvnejších občanov, ktorí o všetkých 
dôležitých veciach hlasujú. Správca hlasuje ako posledný a ak je rada rozdelená presne na dve 
polovice, jeho hlas rozhodne sport. 
 
Ak sa niekto chce stať občanom Veže 42, musí presvedčiť Radu 42 
o tom, že bude užitočným pre Vežu 42. Ak ho Rada 42 prijme, stane 
sa občanom Veže 42 a na rameno mu vytetujú jeho nové osobné číslo 
a logo Veže 42 na dôkaz občianstva. Každý občan má svoje číslo a pri 
vstupe do Veže 42 ho hliadka skontroluje a porovná so zoznamom 
občanov. 
 
Vežu 42 chráni zbor asi 100 Ochrancov, zvyšok tvoria Zásobovači, Zberači, Remeselníci, 
Obchodníci a Pestovatelia. Ochrancovia sa delia na komandá, každé komando má svoje meno, 10 
členov a seržanta. Ochrancom velí Plukovník, ktorý má dvoch pobočníkov – kapitánov, z ktorých 
je každý zodpovední za 5 kománd. Typický Ochranca má nejaké brnenie, najčastejšie policajné 
alebo vojenské, nôž, mačetu alebo sekeru, pištoľ, pušku alebo kušu. Každý Ochranca v rámci 
komanda je špecialista na iné schopnosti, napríklad ostreľovač, mechanik, zved, ... Ochrancovia 
disponujú jedným ľahkým civilným vrtuľníkom a niekoľkými terénnymi vozidlami upravenými na 
vojenské účely, majú dokonca 2 vojenské Hummre s plnou výbavou. 
 
Miestnosti na obvode veže boli premenené na skleníky a maštale, kde Pestovatelia pestujú 
potraviny a chovajú hydinu a malé množstvo dobytka. Tieto priestory sú od vnútorných priestorov 
Veže 42 oddelené oknami a dverami, ktoré sa v noci dajú úplne zatemniť, aby svetlo v noci 
nelákalo zombie. 
 
Vnútro veže tvoria upravené bývalé kancelárie premenené na obytné časti, dielne, sklady, 
spoločenské priestory, cvičiská, školu a podobne. Z pôvodných výťahov pracujú len dva, a aj to 
len na manuálny pohon, aby sa šetrilo palivo do motorov. V prípade potreby sa dajú prepnúť na 
pohon dieselovým motorom. 
 
Každé poschodie má prístup len z výťahu a z núdzového schodiska, tieto prístupové body sú veľmi 
dobre opevnené, osadené pancierovými dverami a vybavené nonstop hliadkami so psami. 
V prípade, že sa nejakým spôsobom dostane Zombie vírus do Veže 42 sa dajú všetky poschodia 
samostatne uzavrieť a ľudia v nich dokážu po určitú dobu nezávisle prežiť. 
 
Veža 42 má aj hlavný generátor elektrického prúdu a niekoľko malých, tieto sa však využívajú len 
výnimočne a na činnosti, z ktorých má prospech celá komunita – výroba, oprava, hľadanie 
informácií v niekoľkých zachránených počítačoch s databázami a encyklopédiami. Nádrže paliva 
dokážu tieto generátory zásobovať ešte zhruba niekoľko týždňov po prerušení dodávok paliva. 
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8. Poznámky dizajnéra 
Snažil som sa využiť pokiaľ možno všetky prísady, avšak Ružu som tam zamontovať nevedel ... 
 
Veža – Veža 42, miesto kde žijú postavy 
Ruská ruleta – Stres + Skrat, postavy sú stresované a ako stres stúpa, zvyšuje sa 
pravdepodobnosť, že postava stres nevydrží, vybuchne a bude jednať skratovo – analógia 
s opätovným stláčaním kohútika revolveru až do výstrelu 
Náhly zvrat – Skrat alebo gradácia konfliktu 
O chĺpok – 1 úspech je len čiastočný úspech, a teda úspech o chĺpok 
Priateľ – pes, priateľ človeka, mechanika Priateľstva podporujúca spoluprácu postáv 
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10. Prílohy 
Obrázky vyhodil všemocný Google, všetky práva patria autorom. 
 

 denník postavy 
 mapa Londýnskeho metra 
 mapa centra Londýna 
 širšie okolie Veže 42  
 najbližšie okolie Veže 42  
 predpokladaný rozsah zamorenia rádioaktívnym spadom po výbuchu v jadrovej 

elektrárni Wylfa 
 všeobecná mapa Británie 
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Denník postavy 
Meno „Prezývka“ Priezvisko 
 
Koncept: Pred Apokalypsou, teraz 
 
Výzor: Muž / Žena, rasa, oblečenie, poznávacie znamenia 
 
Rysy: 1 – nadpriemerný, 2 – veľmi dobrý, 3 – vynikajúci   
Vášeň – čo má postava rada 
Strach – čoho sa postava bojí, minimálne 3  body 
Schopnosti – čo postava dokáže 
 
Priatelia: 
Jeden, ak sú hráči maximálne traja. Dvaja ak je viac hráčov. 
 
Vlastnosti: 
Sebadôvera – Vášne + Priatelia, biele kocky 
Skazenosť – podľa najhoršieho doteraz spáchaného skutku, čierne kocky 
Stres – 0 alebo podľa PH 
 
Ciele: 
Osobný rozvoj – v čom sa postava chce zlepšiť 
Príbehový cieľ – čo potrebuje postava dosiahnuť, aby sa príbeh pohol ďalej 
Osobný cieľ – čo chce postava dosiahnuť alebo získať 
 
Symbolické predmety a ostatné vybavenie:  

 Koncept 
 Schopnosti  
 Strach 
 Vášeň 
 ostatné vybavenie – 2k6 určí počet predmetov 

 
Minulosť:  

 O každom Ryse napíšte jednu vetu, ako sa u vašej postavy vyvinul.  
 Napíšte jednu vetu čo ste robili pri prepuknutí nákazy vo vašom meste.  
 Napíšte jednu vetu ako ste sa stali tým, čím ste teraz. 
 Napíšte, ako sa Priateľ stal vaším priateľom a prečo. 
 Napíšte jednu vety o každom Symbolickom Predmete, ako ho postava získala a prečo je 

symbolický. 
 
Zranenie   Postih k Úsiliu 
Modriny / únava   0 
Povrchové rany  -1 
Vážne zranenia  -2 
Smrteľné zranenie  -3 
 



26 
 



27  
 



28 



29  



30 



31  



32 

 


