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DRKKARV THE

Ohen v kozube veselo praska a $iri prijemné teplo do celej krémy. LCudia sediaci okolo
starého skalda takmer nemyslia na zimu a necas, ktory vladne za stenami mohutnej
drevenej stavby. Stary skald sa napije medoviny z rohu, ktory mu ktosi vtisne do ruky
a zagne rozpravat’: ,,Toto je pribeh o Gunnarovi adovom Vlk0V1 a jeho posadke
berserkrov ktorych mkto’ nenazval nac, ako Gunnarovi Vlci.. /
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Z tazkych mrakov, ktoré sa na oblohe zbie'(ali sa spustilo husté sneZenie, vietor .
skuvinal v lanovi Ladového Vika ako zmyslov zbaveni.

I, Zasrata burka! " ulavil si Thorsten smerom ku Gunnarovi a zotrel si sneh ktory mu
namrzal na brade a fiizoch. ,, Budeme musiet’ cim skor pristat, lebo to uz lod’ ani vici
dlhie nevydrsia. * '
,,Hovno nevydrzia, musia. K Bjornborgu je to este dve, mozno tri hodiny plavby. MO]l
vlci vydrZia vietko. Aj zasrati burku!* odvrkol Gunnar a dalej uprene zizal do
snehového pekla, ktoré sa rozputalo vSade naokolo. ,,Len ¢i vydrzia aj medzi [ udmi.
pomysel si Thorsten, ,,sme na mori uz dva tyzdne, urcite potecie Cervend, vici su
hladni. “

“

* %k %k

,,BllZl sa lod, drakkar!* vtrhol do siene Erik Horica Hlava, sneh z neho padal na
vSetky strany ako sa predieral ku jarlovi.

,»Nemozné, v takejto burke by sa potopil aj Naglfar. Zase si pil? *“ prekvapil sa jarl.
., Pri Odinovom oku prisahdm Jarl, nepil som! Este... K pristavu sa naozaj blizi
drakkar. * ohradil sa Erik. Jarl ho len provokoval, uz pocas Erikovej obhajoby si
rehodil cez plecia tazky plast z bieleho medved a, zobral sekeru opretii o stolzcku
pravzl si mec na pdse a vymzzl k dveram
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' spat’ do dedmgﬂ: :
o Gunnar a ]eh'z)'vlcz lych se’m urczte przvzea’ol sam Loki. Ako keby nestaqclla ta hnusna
birka, urcite slnko neuwdzme aspon tyzdeit. ‘ povzdychol Si OIaf

0 kOM JE TATO HRAZ

Gunnarovi Vlci je RPG hra o Vikingoch — upiroch situovana do 11. storocia. Hraci
predstavuju elitnych bojovnikov v posddke Gunnara Ladového Vlka, st jeho osobnou
gardou. Pri ndvrate z letnej vypravy za koristou a krvou ich zastihne snehovéa burka

a musia pristat’ v Bjernborgu, malej pevnosti na konci fjordu, ktorej veli Olaf Zelezna
Pést’, Gunnarov priatel. Musia sa tvarit, Ze si obyc¢ajni l'udia, skryvat’ pranu 0 svojej
skutocnej podobe a nezabijat’ Olafovych l'udi. :

Posadka LCadového Vlka vratane Gunnara st I'udia. Hra¢i vystupujt v roli berserkrov —
zurivych bojovnikov vo vi¢ich kozusinach, nemilosrdnych a smrtel'ne nebezpeénych
krvilacnych zabijakov, ktori v bojovom vytrZeni piju krv nepriatel’a. Povrava sa, Ze im
v boji narastli pazury a vi¢ie zuby a necitia bolest. :

V skutoénosti st to upiry, ktori uzavreli dohodu s Gunnarom. Gunnar ich kryje pred
ostatnymi Pud’'mi, nechava im zajatcov alebo otrokov, aby si s nimi robili, ¢o cheu.
Ziskal takmer neporaziteI'nu elitni druzinu zabijakov, ktorych vyuZziva na no¢nych
prepadoch. Ostatni vikingovia v posadke divné spravanie, vyhybanie sa slnku

a nadl'udské schopnosti pripisuju pozehnaniu od Odina.

VYBAVENTE POTREBNE KU HRE

Hraci potrebuju dobru fantaziu, papiere a tuzky alebo pera na pozné{mky, dennik
postavy, hodinky (predpokladdm, Ze tie mé4 kazdy hrac svoje). Ideélna zostava je 3 az 5
hracov plus Rozpravac, ktory Vedle hru. ok /

Hraci d’alej potrebuju 6 kociek z kazdej z Igasledujuc:lch farieb — biela, ¢ierna, cerveng
plus 6 kociek nejakej inej farby.

GUNNAROVI VLCT

Tvorba postavy je jednoducha, hrac si vyberie meno a pohlavie svojej postavy a napiSe
tri veci ku kazdej oblasti okrem l'udskych prednosti, kam si 1ch napiSe Sest’, a upirskych
neresti, ktoré ma vietky.

Meno

Muzské: Arne, Bjorn, Eirik, Geir, Gisle, Gunnar, Harald, Hakon, Inge, Ivar, Knut, Leif,
Magnus, Olav, Rolf, Sigurd, Snorre, Steinar, Torstein, Trygve, Ulf, Valdemar, Vidar,
Yngve ...

Zenské: Astrid, Brynhild, Freydis, Gudrun, Gunnhild, Gunnvor, Hilde, Ingrid,
Ragnhild, Ranveig, Sigrid, Slgrunn Siv, Solveig, Svanhild, Torhild, Torunn, Turid,
Vigdis, Yngyvild ...

Muzské priezviska maji koncovku —sson, zenské —dotir. Eiriksson, Olavsson,
Magnusdotir, Ingedotir ...



fnohutna pos ava'- Jazva tetdvianle ozdoba
Spomlenky !

Tri najvyraznejSie spomienky postavy, kazdu by mal hrac¢ oplsat Jednou dvoma vetami.
Veci, ktoré sa postave vryli do pamiti a viazu sa k nim silné emocie, ¢i uz kladné alebo
zaporné. Spomienky vytvaraju minulost’ postavy a vel'a napovedia o jej vztahu

k urcitym veciam, osobam, narodom, situaciam, nabozenstvu atd’.

,, Pri utoku na germansku obchodnu lod’ mi zabili brata. *

., Predtym, ako ma premenili na upira, som mal krasnu frajerku.

., Sigurd mi zachranil Zivot, ked’ nas napadol hladny ladovy medved' *

Tuzby

Tri veci, po ktorych postava najviac tizi, su to jej ciele, ktoré chce dosiahnut’. Tuzby by
mali sluzit’ ako népoveda pre Rozprévaéa aké prvky a situécie zaradit’ do hry, aby sa
postave naplnili jej tizby. Vzdy, ked’ si postava svoju tizbu naplni a nechce ju
opakovat’, hrac¢ si zvoli nova Tuzbu.

Ludské prednosti

Sest’ (nie tri, ako vietky ostatné) najvyraznejsich rysov postavy, ktorymi vynikéa nad
ostatnymi I'ud’'mi. Prednostami m6Zzu byt’ fyzické prednosti (silak, bystry, obratny,
otuzily), povahové vlastnosti (pokojny, rozumny, nebojacny, rozvazny), schopnosti
alebo remesla (Sermiar, kovac, jazdec, ndmornik, tesar, zlatnik, obchodnik, plavanie).

Hrac si Vybérie jeden rys, ktorému prideli tri body (OOO) a pripise hodnotenie
,»Najlepsi, dva rysy, ktorym prideli dva body (C00) a pripise hodnotenie ,,Vyborny*
a tri rysy, ktorym prideli jeden bod () a pripise hodnotenie ,,Dobry*.

Ludské neresti y :

Neresti, ktorymi postava trpi. Okorenia hru, najmé ak ich Rozpravac alebo. iny hrac
dobre vyuZzije na rozvinutie alebo ozvlastnenie pribehu. Napriklad nésilnik, prchky,
zbabelec, klamar, alkoholik, sadista, hazartny hrac ... '

Hra¢ zoradi neresti od najvacsej, ktorej priradi tri body (OCO), az po najmensiu, ktorej
priradi jeden bod (). Hodnotenia st Patologicky / Vel'ky / Obcasny.

Hra€ moZe uviest aj viac Neresti ako tri (maximalne vSak Sest), ale vSetky len
,,Obcasné®. Takto ziska body na vyssi pocet Prednosti (Cudskych alebo Upirskych).

Rozpravac by sa mal snazit’ uvadzat’ scény, v ktorych sa prejavia aj Neresti postav, aby
hru ozvlastnil a aby si hraci nenabrali vel'a neresti, ktoré nebudu ich postavy neskor
obmedzovat alebo postihovat’.

Upirske prednosti : _

Hrac si vyberie jednu prednost’, ktorej prideli tri body (O00) a pripise hodnotenie
,»Najlepsi* , dve, ktorym prideli dva body (O0) a pripiSe hodnotenie ,,Vyborny* a tri
prednostl ktorym prideli jeden bod (I:I) a pripiSe hodnotenie ,,Dobry*. :



Hypnoza — Jednoduchy Jednorazovy prikaz (EI) séria pnkazov (L__ID) aJ sebevrazedny
prikaz (I:II:ID) e

Regeneracia — jedna Cierna kocka za scénu (), tri Cierne kocky za scénu (E0),
kompletné vyliecenie tela za scénu (OOIO).

Ludska forma — jeden den (0), tyzden (OO), mesiac (O0OO) pri spotrebovani jedne;j
kocky krvi postava vyzera ako ¢lovek, klam dokaZe rozoznat’ len iny upir.

Hiberndcia — postava upadne do hibernécie, prezije aj takmer kompletné znicenie tela
ak je neposkodena hlava, zmrazenie atd’. Tyzdne (O), mesiace (C0O) alebo roky
(O0O0) pri spotrebovani jednej kocky krvi.

Rozvinuté zmysly — lepsi ¢uch, sluch, chut, hmat, videnie v tme ...
Empatia — postava vyciti zdkladné emocie — strach, radost’, neistotu, klamstvo ...

T elepatia' - p'os'tava vie Citat’ a vysielat’ myslienky na priamu viditeI'nost’ (), niekol’ko
sto metrov ak pozna polohu (O0) alebo niekol'ko kilometrov (C100) aj bez toho, aby
postava poznala polohu.

Jasnozrivost - Raz (0O), dva krat (CDO) alebo tri.krat (COOOIO) za herné sedenie preZije
postava Jasnozrivost’ — uvidi do budiicnosti. Pred ukoncenim scény hrac povie: ,,Mam
také tusSenie, ze nie je prave najrozumnejsie, ak spravime ..., mohlo by to skoncit’ ....*
a v skratke prerozprava scénu, ktora sa prave odohrala. ZloZi svoje hodinky (alebo
mobil, ak ho pouZziva aj namiesto hodiniek) na stol na znamenie, Ze to je mechanické
vyuZitie Jasnozrivosti jeho postavy. Herny €as sa vrati na zaciatok scény, Rozpravac
znovu uvedie scénu, a hraci mézu odohrat’ scénu este raz. Kazda scéna sa moze
opakovat’ len raz. Hra¢ nemdze pouzit’ Jasnozrivost  len na prehodenie kociek, musi
odohrat’ scénu inym spdsobom, respektive'nemoze uskutocnit’ tu isth akciu este raz. *

Upirske neresti

Hrac si z upirskych neresti nevyberd, jeho postava ma automaticky vSetky. Neresti
oznacené * maju len jeden stupen, nezhorSuju sa. Hrac¢ si moze zlepsit’ odolnost’ voci
Smrtiacemu slnku alebo posilnit’ Nakazlivost, Rozprava¢ moze zhorsit Smid alebo
Zurivost’ podl'a toho, ako sa odvija dej hry.

Smrtiace sinko — kazdu minutu (O), desat’ minut (OO) alebo polhodinu (OOO), ktora
je postava vystavend pdsobeniu slne€ného ziarenia, je zranend. Hra¢ odoberie 1 kocku
z banku kociek predstavujucich telo postavy. Hra¢ hodi bankom Krvi proti
Rozpravacovmu banku, v ktorom je jedna kocka za kazda uplynutih minutu (10 minat
alebo polhodinu). Ak prehra, posadne jeho postavu Zurivost'.

Slaby cuch* — ak teplota klesne pod bod mrazu, upirov ¢uch je oslabeny na obycajni
Pudska Groveri. :
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Nakazlzvost - clovek sa po styku s upiriou krvou premeni na uplra za n1ek01ko minut
(O00), hodin (I:IL_.I) alebo dn1 (4. :

lUpzria forma* - pokial’ hrac nemvestuje Krv do Cudskej formy, jeho postava ma bielu
na dotyk studenti pokozku, splcate usi, predizené tesaky, ostré pazury, dlhy Jazyk
podobny chameleonovmu

Ziirivost — postava Ziska Nadl udskd silu AJ Rychlost’ na rovnakom stupm odrazu, ale
nevie sa ovladat’ do konca scény

Predmety

Tri predmety, ktor¢ postava vlastni a ma k nim nejaky Specialny vztah alebo sa k nim
viaze nejaky pribeh ¢i spomienka. Hrac¢ musi napisat’ jednou dvoma vetami, aky vztah
alebo prlbeh sa viaze k danému predmetu Ostatné obycajne vybavenie je na uvazeni

a zdravom rozume hraca, posledne slovo ma Rozpravac

ST TENOOKD

Poznavacie znamenia

Ma len jedno zdravé oko - prave, lavé
je poSkodené. Jazva na 'avej polovici
tvare, nosi na chrbte obrovsky me¢
Spomienky |

Ked ¢loveku medved roztrhne tvar,
sakra to boli.

Réd spominam na bolest’ v o¢iach
inych.

Ten zasran Arnulf mal St astle Ze som v
sa vrhol na hladného medved az druhej 7
strany. D1Zi mi Zivot. :
Tuzby

Mat’ vlastny drakkar. '
Ziskat’ naspat’ zrak.

Posobit’ bolest’ l'udom.

Ludské prednosti

Najlepsi Sermiar OOO

Vyborny s nozom OO

Vyborny Plavec OO

Dobry Namornik OJ . s { l
Mohutna postava O] s A

A
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HERNE MECHANIK)’ e
Kocky : Dt
Hrac1 potrebuju ku hre kocky roznych faneb

Bzele kocky — predstavuji mysel postavy Hrac ktorého postava je oddychnuta cerstva
n a k dlspozmu 6 kociek. Pri nadmerneJ psychlckej zat a21 sa pocet kociek zmensuje pr1




Hlbernacle aby ptezﬂa post‘aya cloveka za kratko umrie, *ai( nedostane*ptomoc
Cervene kocky —epre'dstavuju krv, ktortt mé upir k d1sp021c11. Pri pou21t1 'Up1rskej
prednosti hra¢ odoberie jednu Cervent kocku, ktort prida do svojho banku kociek a na
konci scény odlozi nabok. Cervené kocky moze obnovit’ vypitim l'udskej krvi.

Iné kocky — pouziva ich Rozpravag alebo hradi, predstavuji dodatoéné vplyvy
posobiace v hre — lepSie vybavenie, prirodné podmienky atd’.

Kocky sluZia na rozhodovanie konfliktov a zaroven aj ako pocitadlo a ukazovatel stavu,
v ktorom sa postava nachadza. Ak ma hra¢ v niektorom banku kociek menej ako Sest,
znamena to, Ze jeho postava je unavend, zranena alebo ma nedostatok krvi, zalezi od
banku kociek.

Herné scény

KaZzdé herné sedenie je rozdelené na scény. DodrzZiavat’ rozdelenie na scény a ich presné
ohranicenie je vel'mi dolezité kvoli vyuzivaniu Jasnozrivosti a manipulacii s hernym
casom.

Scéna ma nasledovné fazy:

Uvod — v uvode Rozpravac nadrtne situaciu a zaciatoéné podmienky, ktoré ovplyviuj
scénu

Umysly jednotlivych postdv — v tejto faze hraci ozndmia umysly jednotlivych postav.
Hraci mozu ohlasovat’ umysly v ndhodnom poradi, alebo od jedného hraca postupne
vsetci hraci okolo stola, alebo si mozu hodit’ kockou a urcit’ poradie podl'a toho, kto
hodil vysSie Cislo. ZaleZi na dohode hracov, ¢o im najviac vyhovuje.

Vykonanie umyslov a vvhodnotenie vysledkov kociek — v tejto faze sa vykonaju naraz
vSetky umysly.

Vyhodnotenie scény — ked’ uz ziadny hrac neovplyvnuje banky koc1ek vyhodnotia sa
vysledky

Jasnozrivost — v tejto faze scény moze jeden z hra¢ov uviest’ do hry Jasnozrivost, hetny
Cas sa vrati na zaciatok scény, do fazy Uvod. Rozpravaé este raz struéne zhrnie uvod

a hraci odohraju scénu znovu.

Ukoncenie scény — po vyhodnoteni scény nastane ukoncenie scény a hra pokracuje
d’alSou scénou.

Konflikt ‘ . ; .
Ak vo faze Vykonania imyslov vSetci hraci suhlasia s tym, ¢o sa bude diat’, vSetko
prebehne tak, ako hraci oznamili.

Ak niektori hraci alebo Rozpravac nesuhlasia s umyslami inych, nastava konflikt a na
radu sa dostavaju kocky.

Bank kociek

Kazdy hrac si ur¢i bank kociek, ktory v danej scéne pouZije. Zoberle si biele alebo
cierne kocky v zavislosti od toho, ¢o sa chysta vykonat. Ak vyjednava s obchodnikom,
?pouiiva biele kocky (Mysel'), ak s nieckym bojuje, pouziva ¢ierne kocky (Telo).

'
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K bénku si edte mé}ze pnbrat’ ﬁednu kocku ineJ farby, ak ma V konﬂlkte nad superom
vyhodu (bojuje z tazkou sekerou proti noZu, ak maji obaja mece, méa vyhodu §titu, pri
prenasledovani v meste pozna mesto lepsie, pri obchodovani vie, ze kupec Je v ¢asovej
alebo financ¢nej tiesni atd’.). -

Ak hrég pouziva Upirsku prednost, priberie si do banku este Cervené kocky
reprezentujuce prednost’.

Bank kociek = Mysel’/Telo + Budska Prednost’ + vyhoda + Uplrska prednost’ '

Standardny bank kociek Rozpra’waéa ak nehra za nejakl postavu, ma 6 kociek Mobze sa
zvacsit’ (narocné, vel'mi naro¢né, takmer nemozné) alebo zmensit’ (1 ahké, vel'mi l'ahké,
rutina) o jednu az tri kocky.

Priklad: Olaf chce nadvihnut zapadnuty voz z blata. Hrac pouzije 6 kociek Tela
plus 2 za Olafovu prednost Silak OO plus jednu za to, Ze Olaf zobral kus brvna
a pouziva ho ako paku. Spolu ma 9 kociek. Rozprdvac ma 6 kociek, situdciu
nijak nezhorsuje (voz nalozeny tazkym nakladom atd).

Kto vyhral?
Kazdy konflikt ma zvycajne vitaza a porazen¢ho. Ako ich teda ur¢ime?

Superiaci hra¢i hodia svojimi bankami kociek a vyhrava hraé s najvy$§im ¢islom na
kocke. V pripade zhody najvyssieho ¢isla vyhrava hrac s vyssim poctom rovnakych
Cisiel. Postupuje sa smerom dole az kym sa neurci vitaz.

Priklad: ak]eden/hrac hodi 5,4, 2,2, 1, 1 adruhy 6, 5, 5, 4,/4 3, 2, 2, vwhral
druhy hrac, lebo mal najvyssie cislo — 6.

Priklad: ak jeden hrac hodi 6, 5, 412, 1, 1 a druhy 6, 5, 5, 4, 4, 3, 2, 2, vyhral*
druhy hrac. Obaja hodili jednu 6, druhy hra¢ mal dve 5 a prvy len jenu 5.

Ak sa hracovi, ktory prehrava, situdcia nepaci (ruku na srdce, komu sa paci prehravat?),
moze do banku pribrat’ d’alSie kocky ako znak zvysSenej ndmahy, maximalne vsak tri. Po
vyrieseni konfliktu sa jeho zédkladny bank (Mysel alebo Telo) zniZi o rovnaky pocet .
kociek, aké hra¢ pouzil navyse. Predstavuje to inavu alebo zranenie, ktoré postava

v konflikte utrpela.

Priklad: ak hrac pouzije v boji extra 2 kocky, jeho postava je zranend a do
dalsieho konfliktu ma hrac k dispozicii len 4 kocky Tela namiesto 6.

Priklad: ak hrac pri obchodnom rokovani pouzije 3 extra kocky, dlhé a unavné
rokovanie ho_psychicky vycerpalo a do najblizsieho konfliktu ma k dispozicii len
3 kocky Mysle.

'
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Ked’ uz Ziadny z hracov ucastmac1ch sa konﬂlktu nechce prldavat kocky, urdi sa vitaz,
ktory prerozprava prlebeh konfliktu zohl'aditujuc Vysledky a dodatocne kocky.

Skryty talent : :

Jednym zo spdsobov, ako ovplyvnit’ vysledok konfliktu, je uvedenie novej skutocnosti -
Prednosti, predmetu, postavy alebo informacie - do hry. Hra¢ raz za herné sedenie moze
na st6l polozit’ svoje hodinky na znak manipulacie s hernym ¢asom a uviest’ do hry
novu skuto€nost’. Musi to byt’ prednost’, ktoru eSte predtym nemal mozZnost’ prejavit,
alebo predmet, ktory ostatné postavy nemali predtym moznost’ vidiet, alebo informacia,
ktorti v minulosti ziskal a eSte neprejavil.

Aktudlna scéna sa na chvil'u prerusi, hra¢ prerozprava pribeh z minulosti, ako sa u neho
dand Prednost’ alebo predmet objavili, ziska nové kocky, a herny cas sa vrati do
povodnej scény.

Na uvedenie novej Prednosti musi mat’ hra¢ dostatok nepouzitych sktisenosti. Pri
uvadzani predmetov do hry by sa mali hraci riadit’ zdravym rozumom a posledné slovo
ma vzdy Rozpravac. PakI'i¢ vo vrecku je OK, obojruc¢na sekera nie, lebo by ju predtym
niekto videl a neobjavi sa na scéne len tak zo vzduchu.

Oddych :
Kazdé rano hracovi pribudne jedna kocka v banku Tela aj Mysle. Spanok osviezi oboje,
postava sa citi rano lepsie.

Upirom ubudne jedna kocka Krvi (ak nemaju schopnost’ Cudské forma na vysSom

stupnl) ak stravili denl v pr1tomnost1 l'udi (a v malej dedine pocas snehovej burky, ked
nemaju moznost’ nikam odist, je to viac ako pravdepodobné...).

SKUSENOSTT A ROZVOT POSTAV

Za kazdu scénu, do ktorej sa postava zapoji, ziskava jeden bod sktisenosti.
ZlepSenie Prednosti o jeden stupeii stoji 6x nové hodnotenie bodov skusenosti.

Priklad: uvedenie novej Prednosti stoji 6 bodov skiisenosti. Zlepsenie Prednosti
o jeden stupen z O na OO stoji (6x2) 12 bodov skusenosti.

KRV V HRE

Ak upir zabije a vypije ¢loveka, z kazdého ziska iné mnozstvo Krvi (v hre
reprezentovanej ¢ervenymi kockami). Hrac vSak nikdy nema k dlSpOZlCll viac ako 6
¢ervenych kociek.

6 — statny muz
5 — mens$i muz,-zena

L
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Bjernborg je mald pevnost nad fjordom na juznom pobrezi Nérska, pod ktorou sa kréi
dedinka. V pevnosti je asi 20 — 30 vikingov pod vedenim jarla Olafa, ich Zeny a rodiny
a niekol’ko otrokov a otrokyi, spolu asi 90-100 obyvatelov, v dedinke pod pevnost'ou
zije d’alsich asi 300 I'udi. Jarl Olaf vlastni dva Drakkary Hugin a Munin —
pomenované po Odinovych havranoch

20 DAYS OF NIGHT

Pre viac inSpirdcie, ako zahrat’ upirov v tejto hre odporuc¢am precitat’ si knihy a komiksy
z prostredia 30 Days of Night, je to vynikajuce ¢itanie. Viac informacii sa da najst’ na
http://en.wikipedia.org/wiki/30_days of night, autormi su Ben Templesmith
(http://ben-templesmith.livejournal.com/ alebo http://www.templesmith.com/faze3/) a
Steve Niles (http://en.wikipedia.org/wiki/Steve Niles). Jednoznaéne najlepsi ilustrator,
ktory sa podiel’_al na tejto sérii je Justin Randall (http://fetish55.deviantart.com/).

POZNAMKY DIZA’SNERA

VyuZitie ingrediencii:

Podvod — upiry sa vydavajt za l'udi

Hodiny — symbol oznamujtci hernt mechaniku pri jasnozrivosti a uvadzani novych
skutocnosti do hry pocas konfliktu, symbol ¢asu a ¢asového stresu — postavy musia
minat’ krv na kamuflaz svojej pravej podstaty

Barva — farebné kocky

Oko — jasnozrivost — oko do buducnosti, telepatia — oko do mysle /

Bouika — barka uvdzni upirov v 'udskej osade a nuti ich tam ostat’

""Ve hi'e musi byt pritomna smrt. Musi se dotknout vSech postav. Pro hrace to
nesmi byt trest, vyrazeni, ani oslabeni" — vSeky postavy museli umriet’ aby sa mohli
stat’ upirmi.

"Hraci musi byt schopni manipulovat s hernim ¢asem" - jasnozrivost’, uvadzanie
Prednosti do hry :

Burka skoncila, je Cas ist’ d’ale;j....


http://fetish55.deviantart.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Steve_Niles
http://www.templesmith.com/faze3/
http://ben-templesmith.livejournal.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/30_days_of_night




