1. SEZENI

BEHEM TVORBY POSTAV
Ptipominej hra¢tm, ze:
« I kdyz jejich posdtavy nemusej bejt ptdtelé, tak by to mély bejt spojenci.
« Jejich postavy sou v apokalyptickym svété jedinecny
+ 1-panci¥ mize bejt zbroj nebo vohoz, lae 2-pancif je fakt zbroj
+ S ¢im se obchoduje a plati? De fakt o sménu, nebo existuje néjakd ména?
+ Nejsem tu od toho, abych vds dostal. Sem tu abych zjistil, co se bude dit. Stejné, jako vy!
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+ Ved hru. Syp to tam.

+ Popisuj. Vndsej apokalypsu.

+ Usnadiiuj tvorbu postav.

« Povdd se ptej.

+ Poznamendvej sivéci, ktery té budou zajimat.

+ Vsimej sivéci, které sou mimo kontrolu postav.

+ Na takovy véci tlaé.

« Postuchuj hrdée k tomu, aby jejich postavy pouzivaly svy tahy.
+ Dej postavdm dost prostoru s ostatnima postavama.
+ Vnes do hry pojmenovany, lidsky VP.

+ Ksakru, dej tam néjakej boj.

+ Pracuj na svy mapé hrozeb a na zdkladnich hrozbdch.

MAPA HROZEB

Béhem hry si délej poznamky o hrozbach ve svété a zanasej je na svoji mapu hrozeb.

Vnit#ni kruh je pro HP a jejich zdroje. Tady sou gangy HP, néasledovnici, personal, vozidla a

v3echno ostatni co maj co mas odehravat. Vétsina tvejch zdkladnich hrozeb bude tady.

Stfedni kruh, ,blizsi“, je pro VP co je obklopujou a pro p#ilehly krajiny. Vnéjsi kruh, ,vzdale-
néjsi*, je pro véci, za kterejma musej cestovat, aby se s nima stfetli. Véci, o kterejch slyseli jen

zvésti nebo napady, ktery si jesté nepfedstavil, si zapi§ mimo kruh jako ,zvésti®.

Sever, jih, vychod a zdpad sou pro zemépisny véci. Nahote a dole je pro véci nad a pod. Mistni
je pro hrozby v ramci lokality nebo okoli nebo mistni populace, cizi je pro hrozby z psychicky-

ho maelstrému nebo jesté odjinud.
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« Vrat se k mapé hrozeb. Rozepis si jeji jednotlivy hrozby podle pravidel pro tvorbu hrozeb.
* Zvay, jaky zdroje md kazdd z nich k dispozici a naopak jaky k dispozici nemd.
« Pted druhym sezenim se ujisti, Zes vytvo¥il svy zdkladni hrozby.



