pf‘c]oiil: Radim “smrq” Trealek

Poznamka: Tato kniha je urcena jako
reference pravidel hry Upifi a pomuze
hracim vytvorit pokracovani udalosti
predstavenych v Privodci pribéhem tohoto
svazku. Pokud jsi Pravodce pribéhem jesté
necetl, doporucujeme zacit u néj a tuto knihu
precist pozdéji.

Vitej ve hte Upiti. Toto je referenéni prirucka
pravidel Startovaci sady. Pravd¢podobné se chees
dozvedét vice o hte, pravidlech a sveee, ve keerém
se prib¢hy odehravaji.

Zde ti poskytneme pouze rychly prehled
pravidel a prosttedi. Pokud se budes cheic
dozvedét vice podrobnosti, doporucujeme potidit
si zakladni prirucku hry Upiti: Maskarada 5. edice
(Vampire: the Masquerade).

REFERECNi PRIRUCKA

m Vitejte ve Svet¢ temnoty ti poskytne
dodate¢né informace o svété, ve krerém se
plvrl/béhy hry Upl'%i odehr;ivajf.

m Role Vypravéce poskytne rady a pomocnou
ruku nejen zacinajicim Vypravectim, ale i tem
zku%enéjél'm, keeti hrajl’ hru Upl’lvri poprvé.

m Pravidla roz$ituji informace popsane
v Privodci ptibé¢hem a poskytuji ucelené;si

! . ! v VeV /I
systém pravidel, ktery mohou zkusenejsi nebo
! VeV / IV v/ ! !
zvidavéjst hraci vyuzic ve svych hrach.

Doufame, Ze si svou prvni zkusenost s hrou Upiti
vychutnate.
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Vl’tej te ve
Svete temnoty

Legendy a myty hovoti o priserach a monstrech.
Strasidelné pohadky a povesti nas varuji pred
nebezpedim ¢thajicim v noéni tmé. Z pohadek
v Ii . Veo [ / !
a povesti se staly knihy, pozdéji filmy a popularni
televizni potady. Jsou tu, aby nas pobavili
Vaele ~ v v v Ii Vool
a poucili. Ve Svéte temnoty stvorent z legend ziji
. 14 . Ii . U . / ./
mezi nami, chodi po stejnych ulicich a poslouchaji
totozn¢ podcasty.
Ve hte Upiti prebiraji hradi roli upirt
snazicich se najit své misto ve spletenci starych
. . U . li ! NI
politickych machinaci, osobni msty a nckon¢ict
snahou zachovar si lidskost.

RODNI Upiti v na$i hte oznacuji sami sebe
za Rodné. Jsou podobni ale i odlisni od upirt
zobrazovanych v médiich. Rodny muze byt
VI . v ! . "
naptiklad zabit slune¢nim svicem a ohném, ale
kolik zabodnuty do srdce jej pouze paralyzuje.
Kromé vyjimecnych ptipadi nikoho z nich
neohrozuji klasicke povéry jako Cesnek, krize,
/ ! !
tekouct voda, vstup do domu bez pozvani
a podobné.
Mnoho Rodnych véti, ze pochazeji

z biblick¢ho vraha Kaina, keery byl za sviij ¢in
proklet a proménil se v prvniho upira. Postavent
ve spolecnosti Rodnych zavist u kazdého
jedince na vzdalenosti od této mytické postavy

o s . o Vo I . ! v/
(tedy jejich generaci). Dilezite jsou take sear,
moc a klan, ke keerému nalezi. Rodny se miize
pripojit ke frakeim, naptiklad k Anarchéim nebo
Kamarile. A vsichni Ziji ve strachu z obavané

Druhé inkvizice.

KLANY RODNYCH Rodni se déli na klany.
Kazdy z nich ma jinou povahu Bestie, ktera byla
uvalena na piivodni zakladajici Rodné. Klany
jsou ptenaseny krvi z tviirce (otce nebo matky)
na potomka. V naSem scénati se vyskytuji nasle-
dujl’cf klany:

Brujah, obvykle znami jako Gauneri, jsou ve
! Vo . ~ ! ! . ..
sv¢ prirozenosti filozofove a rebelove. S jejich
vasni pro lidskost (a vsechny jeji diisledky) miize
Ve . . . / A . !

soupetit pouze jejich fyzicka sila. Jsou jednim

! ! o o . . o
za zakladnich klantt Anarchti. Bestie Brujahti se
projevuje neovladatelnymi navaly slepé zutivosti,
coz ¢int jejich snahu o mir a spravedlnost zcela
nesmyslnou.

Gangrelové ziji ve spojent s prirodou. Prestoze
jsou obecne povazovani za samotare nezajimajic
se o politiku Rodnych a spolecensky zivot, ¢asto
se shromazduji do skupin, podobn¢ jako vlei do
smecek, a vytvateji si vlastni spolecenstvi. Jsou
dalsim zakladnim klanem Anarchd. Povaha jejich
Bestie se jim vysmiva, tresta je zvirecimi rysy —
fyzickymi i psychickymi — kdykoliv nad sebou
ztrati kontrolu.

Mnozi ztratili rozum ve snaze pochopit
psyche Malkaviand. Jsou obdarovani jedine¢nym
vnimanim zahad okolntho sveta. Pokud jsou
orakula zahadna, je to z dtvodu, Ze je nemozné

. . .. . ! ./ .. v
popsat velikost jejich vizi. Malkaviani jsou ¢asto
podcenovant, ale za jejich extravagantnimi
zptisoby je vzdy zablesk geniality.

Nosferatu nosi svou Bestii na oc¢ich

1A v/ ! v

ostatnich, vepsanou do tvati a cel¢ho téla.
Jejich kletba se zda byt tou nejkrutejsi: béhem

Yoo 4 v v I ! !
ptijeti — pfemény smreelnika na Rodného — trpf
straslivou metamorfozou, ktera je proméni
v monstra z no¢nich mir. Prestoze svou
monstroznost vystavuji navenek, jsou ¢lenove
klanu ¢asto nejhumannejsimi a psychologicky
nejvyrovnanéjsimi Rodnymi.

Milovnici lidskosti, krasy a velkoleposti —
Toreadorti jsou povazovani za nejsmyslnéjsi
z Rodnych. Jejich staleti trvajict snaha
o estetickou dokonalost je privedla k umeni.
Shromazduji se v umeleckych galeriich
a divadlech, kde hraji sve spole¢enske hry

. o/ Vo o Voo / s o
a zapojuji se do zivott oby¢ejnych smreelntk,
jako zadny jiny z klanti. Jejich esteticke citént je
natolik akutnt, Ze se stali citlivymi vii¢i prostredi,
ktere odporuje vkusu. Trpi tzkosti a melancholit
vzdy, kdyz nejsou obklopent krasou.



Pred tisici lcty Zajal mocny kouzelnik upfrku
a provedl na ni straslivy ricual. Kouzelnik ziskal
Vv ! V. 1 ! .

véeny zivot, ale spolu s nim nabyl také Kainovu
kletbu. Od t¢ doby potomci Tremere shromazduj
znalosti a cti pevnou hierarchii. Le¢, protoze
Druha inkvizice vyplenila jejich Ch:mtry ve
Vidni, cela rodova linie zeslabla a rozdrobila se.
V soucasn¢ dobe prodavaji ¢lenove klanu Tremere
sve sluzby jako zoldnéti a pokouseji se zjistit, jak
dale zit se svou nove nabytou svobodou.

Tradi¢nt viidei Kamarily, Ventrue — nebo
Modra krev, jak se jim ¢asto rika — piisobi
majestatne, mocene a privilegované. Jsou vedeni
k predstave, ze byli zrozeni, aby vladli, a vsichni
ostatni je musi poslouchat. Pokud jde o krev,
Ventrue maji vybiravé chucé. Zivit se mohou
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pouze konkrétnimi typy lidi. Typ této vybrane
chuté se lisi u kazdého z Ventrutt — nékeerti se
mohou krmit pouze na muzich sttedniho veku,
.o ! v .. \ v v !
jini nepoztou jinou krev nez od usvédéenych
zlo¢inct.

REFERECNi PRIRUCKA

KAMARILA Kdyz se b¢hem stredoveku objevila
svata inkvizice, nebyli Rodni na jCj{ radeént
p%ipravem’ a mnoho z nich za to z:lp]ati]o iivoty.
Prezivsi usporadali shromazdeéni a na ném
ustanovili radu ptikazani, keera mela zajistic
jejich prezici. Starst rozhodli, ze budou vladnout
a jejich slovo se stane zakonem. Tak vznikla
Kamarila, nejveesi znama upiti spolecnost.

ANARCHOVE Anarchové se odstépili od
Kamarily. S mésty, keeré maji pod svou
kontrolou, dnes predstavuji silu, se kterou je

v v/ . / . li
treba pocitat. Jejich vlady jsou benevolentnt,
s rozdilnym pristupem mésto od mesta, ale
zakladni princip je vsude stejny: o viideich
nerozhoduje jejich stari. Nekeett ¢lenove touz
vybudovat spravedlivou spolecnost, jini la¢ni
po moci. Ale vnittni identitou, mnohem vic nez
v ! . Vo . !
¢lenstvim, jsou vsichni Anarchoveé.

DRUHA INKVIZICE $ prichodem veku

informaci se stalo skr)'/v;im' téz81, nez. kdy jindy.
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Rodni se nejprve snazili nové tcchnologie
vyuzit ve sviij prospech. Vyevorili tajné sité na
Darknetu a ztidili komunikaéni kana’ly pro
vlastni pottebu. Jenze smrtelnici jsou od prirody
podeztivavi a nepratele hledaji za kazdym
rohem. Bylo jen otazkou casy, nez budou Rodni
odhaleni vladami a zpravodajskymi agenturami.

Od roku 2001 zacaly zpravodajske sluzby po
celém sveee v dissledku celosverovych udalost
boj proti terorismu. Posiloval se dohled jak
online, tak offline. Pouhou nahodou objevili
sit tajnych spolecenstev obyvanych monstry
z legend. Spojenim sil se Spole¢nosti Leopold —
mystickou skupinou lovet carodejnic sidlict ve
Vatikanu - ptijaly agentury jako CIA anebo MI6
nedokonc¢enou praci inkvizice z dob scredoveku.
A tak zacali smreelnici opét lovit Rodne.

Behem prvniho desetilett existence dosahla
Druha inkvizice pﬁsobivych vys]edkﬁ. Aktivity
Rodnych v online svete byly smazany a vyhlazena
byla nemreva populace mnoha mést. Tvorove noci
byli ptinuceni prijmout nejedno zoufale opatrent,
kuptikladu se zcela stahli z virtualniho svéea.
Jejich komunitu zachvatil vsudyptitomny scrach
a paranoia.

Role
Vypravéée

Tvym tkolem je zhmotnit vsechno a vsechny
krom hracskych postav. Je potreba veder, keere
udalosti se stanou, kdy se stanou a kdo se do nich
o V. I Ve V li !

zapoji. Alespon je to tak hradi ¢asto vnimano.
Pravdou ale je, ze vétsina téchto veéet vyplyne
z tv¢ improvizace. Presto se doporucuje na hrani
dobte ptipravit. Jsi pro sv¢ hrace pravodcem
a pomocnikem. A vsichni spole¢né vypravite
ptib¢h. Bez ohledu na to, zda jste blizko nebo na
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mile vzdaleni tvym ptvodnim plantm, pribc¢h
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tvori cela hra¢ska skupina.

Svét je obyvany nejriiznéj$imi postavami. Mas
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za tkol je vSechny ztvarnit. Oznacujeme je jako
nchradske postavy. Nekeert Vypravedi se snazi
dac nehracskym postavam béhem jejich hrani
akeent, jedine¢nou re¢ téla, usiluji, aby kazdy

v o . .V v . / VoV i o
znél a plisobil odlisné. Jint Vpravedi pouzivaji
vice popis, zvlastnosti kazdé nehraéske postavy
vysvétli, nez aby je predvadeli. Oba ptistupy
. ~ v ! Ve Voo v . Vo
jsou funkent. Mg¢j na pameti, ze i Vypravec je
hra¢, proto zvol jakykoliv ptistup, keery ti bude

Thovovat. Cilem je, aby sis hru uzil stejné, jako
vy ] Y jne,
zbytek skupiny.

Dobry Vypravée by mél mit vzdy presné
. ~ IV ! ! v .
informace o nchracskych postavach. Nemusis si
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u kazde psac dopredu cely Zivotopis, sta¢i mit
nachystanych par detaild, keere ti pomizou
ujasnit si tlohu nehracske postavy ve sveee
a definujt jeji charakeer. Naptiklad: Zena na

! ! v/ . v !
autobusovém nadrazi si kouse nehty; pasek na
zapestl prozrazuje, ze je darcem organd. Podeztely
drogovy dealer v no¢nim klubu; v penézence
ma fotografii své mal¢ sestry. Na krku jeprisky,
ktera rano postavam poskytne ttociste, je videe
! ! I

tetovani plazictho se hada.

Cas od ¢asu by se mél kazdy citit jako hlavni
hrdina ptib¢hu. Pokud mas ve skupin¢ tich¢ho
hrace, keery je prilis plachy na to, aby se ucastnil

. ! ! U V. !
skupinovych rozhodnuti, bud pripraveny mu
. v . . Vo ! o vV v
pomoci. Doptej mu jeho okamzik slavy. Miizes
jeho postavu na chvili oddelit od ostatnich nebo
do hry zakomponujes tkol, ktery dokaze vytesic
jen on. Pointou je zabava pro viechny.

Nastaveni atmosféry

Svét temnoty se vétsinou podoba svétu kolem nas,
ale stiny jsou del$t, zarmutek hlubsi, a vsude ¢iha
nebezpedi. Zlo¢innost je na vzestupu a vsichni
politici zkorumpovant. Chees-li vytvorit spravnou
atmosferu, musis prohloubit temnotu. Kazda
postava, ktera se v pribchu objevi, by mohla
skryvat désivé tajemsevi. Ty ostatni poslouzi
mnohem zlovéstnéjsimu dramaticeéj$imu zameru.
Projevy nevinnosti slouzi jako varovani nebo jde

o zptisob, jak dostat do ptib¢hu hrtizu.



Hlavnimi t¢ématy Upirti jsou niterna hriiza
a politicky horor. Tyto pojmy tahnou postavy

VI v v . o I . v
a prib¢h dvéma protichtdnymi smery.

Niterna hriiza pojednava o vnittnim zivote
postav, jejich emocich a propojent se svetem
smrtelnikd. Existuje mnoho pribeha, keeré mohou

i v . v . ! Ve
vypravet o vine, studu, touze a nelidskych ¢inech,
ke kterym dochdzi behem sant lidské krve, keera
je nutna k upirovu preziti.

Politicky horor pojednava o svéeé Rodnych,

. e v ! . ! !
jejich soupetent, boji 0 moc a nadvladu. Je plny
spole¢enskych a politickych her, které mezi sebou
soupeti hraji. Konflikty Rodnych za sebou temét
vzdy zanechavaji stopu smrti a neseésti.

ecmd Prc
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Niterna hriiza: Mara se vydava na lov.

V poslednim vagonu vlaku najde osamélého
muze, keery si nervézné pohravd s telefonem.
Mara k nému pristoupt a bez zbyte¢nych pricahi
se z néj zacne krmit. Jeho krev je zvlaseni

a neskutecné lahodna. Mara se prestane ovladat
a pije hlubokymi dousky, dokud muz nezemre.
Zatimeo se snazl vyrovnat s tim, co provedla,
zapipa muziw telefon. S obavami si precte zpravu:
“Je to kluk! Gratulujeme, Franku! Jsi otec!”

Politicky horor: Jake se dozvi, Ze se jeho kamarad
Nathan chysta prebéhnout ke Kamarile.
Znepokojeny Jake tuto informaci sdéll miscnimu
baronovi, ktery rozhodne, Ze z diwodu ochrany
komunity je potteba Nathana odstranit. Je
usporadan rozsahly hon, béhem ktercho je zradce
dopaden a nasledné stat. Jake dostane za vikol
zahladit stopy. S hriizou ale zjistt, Ze Nathan
vyzradil svou upirl podstatu rodiné a ta se chysta
informovat agenta Druhe inkvizice. Jake nevid(
jiné resent nez vyvrazdit celou Nathanovu rodinu.

exmdPrc
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Kazdé Vyprﬁvénl’ hry Upl'f'i mutize obsahovat prvky
obou témat nebo se zamétit pouze na jedno
7 nich. Po]iticky horor mtize pfechﬁzet v niternou
hriizu a naopak. ]de jen o zménu zameérent

VI v
a rozsahu pnbehu.

REFERECNIi PRIRUCKA

Pomticky jako hudba, obrazky nebo dokonce
kostj/my a rekvizity, vam mohou pomoci vytvof”it
dokonalou atmosféru hry. Pokud vsichni hradi -
véetne tebe — souhlasi s prinesenymi pomdickami,
Voo 1( ‘l. oV V‘l VI Vh
pouzijte cokoli, co pomtize udélat ptibe
vérohodnéjsim. Mit po ruce notebook s koleket
skladeb a zvukovych efekttt mitze byt neuvéticelne
efektivni, ale musi se pouzivat stridmé a s cicem.
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Vliv na zazitek mtize mit i usporadani a osvétlent
mistnosti. Tlumene svétlo pomiize navodit
intimnéj$t a tajemnéjst atmosferu, ale pamatuj, ze
hradi pottebuji vidét na karty postav.

. 7y v o
Spojenec hraca
Hry na hrani postav (RPG) nejsou o vitezstvi
nebo prohte. S ohledem na tento fake je
predstava Vypravece jako protivnika hract
absurdni. Naopak, jste spojenci a vasi spolecnou
. 14 v / . o VI v . \
snahou je vypravent fascinujictho pribehu, jehoz
protagonisty jsou hra¢ske postavy. Obcas budes
nuceny malinko pozménit svet - to abys podporil
. 14 . 14 . 14 v Vool
epicke situace, ktere hrdinové preziji navzdory
vsem prekazkam nebo tragickym dopadiim.
Pribchy v Upirech majt byt vyjimeéne, ne
! d ! ) . . ‘l 14 v 4 v “l( V\- ! .
vsedni. Proto je zeela opravnéné preskodit scény,
ve kterych se nic podstatncho nedéje. Pokud
hraéi seravi dve hodiny sezeni rozebiranim
kazdodenni rutiny, za¢nou se nudit. Nema smysl
doufat, Ze se nahodou stane néco vyjimeéncho.
Pomoz hractm tim, ze jim budes stavée do cesty
situace, ve kterych se jejich postavy projevi né¢im
. v/ / | eeV 14 !
mimotidnym - at jiz v dobrém nebo ve zlém,
a kde zalezi na jejich moralnich rozhodnutich.

VYKOLEJENE PRIBEHY Hradi maji
kreativni povahu a jejich zvédavost je povede
k prozkoumavani cesticek, kterym ses nikdy
nchodlal vénovat do hloubky. Budou trvat na
spolupraci s nehracskou postavou, kterou nemas
podrobné nachystanou. Budou ignorovat hlavni
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téma pribehu a jednant jejich postav vas zavedou
na tebou neplanovana mista. Zvladnout tyto
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ne¢ekané zmény je otisek, ktercho se obava
nejeden Vypraved.
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Vzdy, kdyz budes mit potrebu vratic hrace zpét Citliva témata

na predem pripravenou cestu, pol(ﬁ si otazku: Je Prib¢hy hry Upiti mohou po]cdlLu at o citlivych

to opravdu nutnc’ Mozna jsou zameéry hraci preci tématech. T kdy? ; je svet temny a maji se v ném

jenom zajimavejst a 1\ou/clnc]s1 varis . odchravat désive udalosti, je potteba stanovit
Pokud neexistuje jind moznost nez vratit hrace  hranice na ochranu citliveéjsich hracd. Je vhodné

zpet na pripravenou déjovou linii, exi<tujc jen s nimi dopredu probrat, co se komu libi a jakym

jeden zptisob, jak to udelac spravne: secrné. Musis témattim by bylo dobré se vyhnout. Pokud

byt flexibilni, ch' Fas improvizovat kterémukoliv z hrac¢t (véetné tebe) nedéla dobre,

tﬂ]\', P 7S r Z a 7 or l\'d_\"Z Ne P 116]:11(_\*’1]] ]\'Oﬂ]\']‘Ctﬂlﬂ] tCﬂ]iltC]ﬂ

ale abys, pokud to bude mozné, nemanipuloval (a neni podstatné, ze ostatnim

s hra¢skymi postavami. rozhodné byste se mu meli vyhnout. Nikdo
nikomu za podobnou vée nedluyd vysvetlent.
Respektujte prosim navzajem sve potf“cb_y
a pocity. Zazitek ze hry, i kd_\ri pln\"‘ napétf
2 naro h vyzev, by mél pro vsechny vzdy
ptijem




Pravidla

Upiti jsou vypravéet hrou, kde je pribeh vzdy
dﬁlciitéjél’ nez mcchaniky. Existujl/ vsak situace, ve
kterych se proveruji schopnosti postav, a konflikty
je treba tesit predem nastavenym spravedlivym
zptisobem. Proto je zde syst¢ém hernich mechanik.
Mechaniky hra¢tim umoznuji vyjadtic ¢iselne
schopnosti postav, nastavit si hodnotu jejich
dovednosti a tesit situace, ve kterych by pouhé¢
vypraveéni mohlo vést k neuspokojivému prozitku.

Rysy

Pti pohledu do karet postav vidime, ze jsou
definovany tadou rysti o riiznych hodnotach. Tyto
ukazatele dcﬁnujl/ Vécchny veéed, keeré postava umi.

m  Acributy: vrozené rysy postavy predstavuje
devér acributt.

m Dovednosti: tyto rysy predstavuji znalosti
a trénovanc talenty postavy.

m Discipliny: discipliny jsou mysticke sily
ziskan¢ diky krvi Rodnych.

Viile a Zdravi

Postavy maji dva zaznamniky, na keerych se
zaznamenava jejich dusevni a fyzicke zdravi: Vile
a Zdravi. Tyto dva rysy nemohou nikdy vzriist nad
svou maximalni hodnotu.

Kostky

K posouzent pripadnych konfliketi a k testovani
schopnosti postav v extrémnich situacich budete
pouzivat desetistenné kostky (ki0). Kdykoli se
postava snazi udelat néco neobvyklcho, obzvlast
obtizn¢ho nebo za stresujicich okolnosti, je
potteba hodit kostkami. Existuji dva typy kostek:
bézne kostky (¢erne) a hladové kostky (cervenc).

Pri hodu znamena kazda kostka, na keeré
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padlo 6 az 10 (0 znamena 10), uspéch. 1az 5
neznamenaji nic, miizete je ignorovat.

REFERECNi PRIRUCKA
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POUZITI SPECIALNICH KOSTEK

Pro hru Upiri existujt specialnt kostky se
specifickymi symboly. Symbol F znadi uspéch.
Symboly i a iy nadi kritické vispéchy. A D
hladové kostce je symbol pro bestialni neuspéch.

PR A N
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POKROCILE POUZIVANI KOSTEK
Pokud si prejete hru obohatit dalsimi moznostmi,
miiZete pouzit nasledujict rozstfujict pravidla:

m  KRITICKY USPECH & — Béind kostka.
Jde o vyjimecny uspéch. Pri s¢teant uspéchii se
kazde dvé hozene 10 pocitaji jako 4 uspéchy
misto 2. (Jedna hozend 10 nebo lichd 10 se
pocitaji pouze jako jeden uspéch.)

m  BESTIALNI KRITICKY USPECH +f -
Hladova kostka. Funguje stejné jako kriticky
uspéch, s jednim diilezicym rozdilem.

V pripadé, kdy padnou dvé 10 a alespon
jedna z nich je na hladove kostce, jde

0 bestialni kriticky uspéch. To znamend, ze
postava uspéla tak moc, az se nechala unest
vnitrni Bestit a uspéch bude mit i néjaky
negativnt nasledek.

m  BESTIALNI NEUSPECH @ - Hladovd
kostka. Jedna se o opak vispéchu. Kdykoli
nemadte pri hodu dostatecny pocet uspéchil
a navic vam padne 1 na hladové kostce,
postava nejenze neuspéje ve své akci, ale
dokonce se rozzur jeji vnitrni Bestie. Postava
nad sebou ztrati kontrolu a provede néco
nepredvidatelného a descrukcivntho. Rikd se
tomu bestialni nevspéch.
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Testy a kontrolni hody
Ve hte Upiri existuji dva typy situact, ve
keerych hra¢i nebo Vypravée hazi kostkami:
testy a kontrolni hody. U testu vytvorime bank
kostek se¢tentm hodnot atributu a dovednosti
nebo discipliny. Hod provedeme poctem kostek
odpovidajicimu banku kostek. Je potteba hodit
tolik uspechi, kolik je vypravécem stanovena
obtiznost. Testy jsou nejcastejsim hodem ve hte.
Pri kontrolnich hodech hazime kostkami,
abychom ur¢ili, zda se postave nezméni hodnota
Hladu (kontrola probuzent hladu) nebo Lidskosti
(kontrola litosti). Kontrolni hody nejsou
ovlivnéne hladovymi kostkami a nelze je prehodit
utracenim bodu Viile.

Jednoduché testy

Vétsina hodd kostkami v bézné hte budou
jednoduche testy. Kdyz se postava pokousi udelac
néco, co vyzaduje hod kostkami, postupuje se
podle nasledujicich krokii:

m  Hrac Vypravedi popise, ¢eho a jakym
zptisobem chee dosahnout.

m Vypravec rozhodne, keere dva rysy budou
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pouzity. Soucet hodnot techto dvou ryst se
nazyva bank kostek.

m  Vypraved urdi obtiznost a rozhodne se, zda
bude tajna nebo ji prozradi.

m Hra¢ hodi poctem kostek odpovidajicim jeho
banku kostek. Kazda kostka, na ktere padlo 6
az 10 znamena uspéch.

m Pokud je pocet uspéchii stejny nebo vyssi nez
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obtiznost stanovena Vypravecem, hrac uspel.

m Pokud je pocet uspéchii nizsi nez obtiznost,
hra¢ neuspél.

m Pokud nepadne ani jeden uspéch, hra¢ nejenze
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neuspél, ale jde o totalnt selhant, coz povede
k ne¢ekanym nasledkim.

Obtiznost nastavena Vypravécem by se méla
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pohybovat v rozmezi od 1 do 5, pricemz vyssi
obtiznost se pouziva pro extrémni situace. M¢j
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na paméti, ze obtiznost vétsiny akei bude 2 nebo
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3. Krom n¢kolika zminénych ptipadi se v tomto
scenari vyssim ¢isliim vyhni.

Modifikatory
Jednoduche testy mohou byt ovlivneny
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riznymi faktory. Zatimeo pomoc kolegy nebo
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pouziti vhodncho vybavent mtize postave
¢innost usnadnit, stresova situace nebo pouziti
nevhodného vybaveni dokonéent tkolu stizi.

m Spoluprace: Pokud chee kdokoliv pomoci
jin¢ postave v jejim jednoduchém testu,
miize tak uc¢init pouze v pripade, ze ma
v banku kostek alespon jeden bod v prislusnée
dovednosti. Pokud nejde o test dovednosti,
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miize spolupracovat jakakoliv postava. Kazdy
spolupracovnik prida prvni postave 1 kostku
do jejtho banku kostek.

m Vybaveni: Na nckeerée tkoly je potteba
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pouzit specificke vybavent. Vypravée se
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miize rozhodnout, ze bez vybaveni nelze akei
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provest, poptipade ze je obtiznost 0 1 bod
vy$st. Naopak se miize stat, ze ma postava
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moznost vyuzit kvalitnejsi nebo specialni
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vybaveni a diky nému se obtiznost snizi o 1
bod.

m Okolnosti: Pl’p;’ml’ alarmu, hejno hmyzu,
prudky dést nebo dokonce vtirave myslenky
mohou vy'rrazné VARTALS jakykoli ukol. Pokud
to okolnosti umoznuji, miize se vypravec
rozhodnout zvysit obtiznost o 1 nebo — ve
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zvlasee stresujicich situacich — dokonce o 2
body. Samoztejmé to lze uplacnit i opaéne.
Pokud jsou okolnosti pro postavu priznive
a usnadnuji spInéni tkolu, Ize obtiznost o 1
nebo 2 body snizit.

m Vile: Hrac se mize rozhodnout béhem
jak¢hokoliv testu utratit 1 bod Vile a diky
tomu prehodit az tri bézne kostky (nikoliv
hladove), pokud se mu nelibt, co na nich
padlo. Novy vysledek jiz musi prijmout,

i pokud by byl horsi nez ten ptivodni. Viile
se take pouziva jako zaznam ,zdravi® behem
socialnich konfliked.

Pokud modifikatory snizi obtiznost nastavenou
Vypravééem na o nebo méné, bude jednoduchy
test automaticky povazovan za tspésny, protoze
akee jiz nevyzaduje hod kostkami.



Rozdil

Pri hodu bankem kostek mitize hra¢ ziskat

vice ﬁspéch&, nez kolik je potfcba k pfckon:irn’
obtiznosti stanoven¢ Vypravécem. V takovych
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ptipadech se prcbytccnc uspcchy nazyvaji rozdil.
Dﬂ{y této hodnoté miize b}/rt lﬁspéch Cfbktnéjéf

Y

nebo akce L’LéinnéJSL

Strety

Razné postavy budou ¢asto provédét protichﬁdné
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akce. Situace, ve ktcrych spolu soupert dve

postavy, se nazyvaji strety. Strety jsou podobné

jcdnoduchym testtim, ale v jcdnom se list:

obtiznosti. Pti stfetu postupuijte dle néslcdujfcich

kroki:

m  Akcivnt hra¢ popiéc, coa jak}’Im zptisobem
chee udélat.

[ ] Vypravéé urdt, ktcr}/r atribut a dovednost nebo
disciplinu postava pti akei pouzije. Soucet
jcjich hodnot stanovi bank kostek.

m Pote Vypravé& urd, jnk}’r bank kostek pouiijc
soupcf{d postava. Méjtc na paméti, ze postavy
zapojcné do stretu nemust pouil’vat stcjné
Iysy. Napf{klad zatimco se jedna postava snazi
vybéhnout Z budovy, v tom samém okamziku
sedi soupcf{c{ postava za poé{taécm a pokouéi
se rychlc zamknout clcktronickj* zamek na
dvetich.

m Hradi za ob¢ postavy hodi svym bankem
kostek. Kdo ziska vice L’Lspéchﬁ, Vyhrajc.

m Porovnejte hozené uspeéchy obou postav
k uréent ptipadncho rozdilu.

Stret mohou hraci Vyvolat i sami mezi sebou, ale
je to stale Vypravee, kdo urcuje, z ¢eho budou
sloicny banky kostek.

BER PULKU Pokud se stiet odehrivd mezi
hraéskou a nehraéskou postavou, maze Vypravéé
misto svého hodu rozdélit bank kostek nehracské
postavy na ptilku a tim uréit pro hrace obtiznost.
Dik}? tomuto pravidlu zvanému ber pﬁlku se
Vyhnctc nadbytcénému hazent kostkami, dfky
¢emuz bude hra 1'ych1cj§1/ a plynulcjél/.
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Konﬂikty

Svét temnoty je nebezpec¢né misto. Nasilne
situace vznikaji dennodenné. Fyzicke i dusevni
li . 1/ v Ii \
zdravi postav je v neustalém ohrozeni. Kdyz se
agresivné stretne vice postav (at jiz jde o fyzicke
nasili nebo snahu navzajem se ponizit ve
spole¢nosti), vznika konflikt.
Konflikty se fesi pomoci pravidel pro
M ~ Ve I ./ v ! .
stret. Souperi hazeji banky kostek urcenymi
Vypravecem, kdo ziska vice dspécht, vyhrava
Konflikt. Rozdil stanovi miru tspéchu a mnozstvi
Zdravi nebo Viile, které netispésna scrana zeratt.

Konflikt na jeden hod

Pri pouziti teto metody zredukujete konflike
na jeden hod. Utocict strana - zpravidla hrddi -
posklada bank kostek (jde o akei arok) a hodi
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proti obtiznosti stanovené Vypraveécem. Pokud
utodict strana v hodu uspéje, protivnika porazi.
Po vyhodnocent hodu vynasobte obtiznost *2

a V}’fsledek porovngjte s hozenjrmi ﬁspéchy. Pokud
je zdvojnasobena obtiznost vetst nez pocet
L’lspéchﬁ, obdrzi zranéni také roéict strana. Jeho
vyse se rovna rozdilu téchto dvou hodnot.

V téchto pf{padech si hra¢i mohou Vybrat,
ze jejich postavy obdrzi misto zranéni Skvrny
(viz dale). To znadi, ze behem boje byly postavy

obzvlasté brutalni.

STANOVENI A UPRAVA OBTIZNOSTI PRO
KONFLIKT NA JEDEN HOD

Pro stanovent obtiznosti konfliktu na jeden hod
urci, jak silnd, kvalifikovana nebo nebezpeénﬁ

je protistrana. Ztetelné horst protivnl’ci znadl
obtiznost 2. Priblizné rovnocennt protivm’ci znall
obtiZnost 4. Ztetelné silnéjéf protivrn’ci znad
obtiznost 6.

Tuto obtiznost miizes upravit na zakladée
fakcort, keeré obé strany ovlivrvluj{. Napﬁklad
pouiitl’ disciph/ny nebo jiné nadpfirozené
Schopnosti, proti které nema druha strana obr:my,
popf{padé 1ep§1' pﬁprava a pozice ve stretu, upravf

celkovou obtiznost o 1.




Rozsifeni boje

m  Boj zblizka: Dv¢ postavy, keer¢ se iicaseni
rvacky nebo souboje na blizko si hodi banky
kostek slozenymi z atributu Sila a prislusne
dovednosti (Boj beze zbrané nebo Zbrane na
blizko - podle toho, zda bojujt ozbrojeni nebo
ne). Rozdil (gj. dspechy prevysujict uspechy
protivnika) zvysi zranent, ktere vitéz souboje
zptisobi porazenému. Projevi se to pti¢tenim
tohoto rozdilu k ptislusnym modifikacortm
zranéni.

Lehké zranéni se pred zaznamenanim na
zaznamniku Zdravi vzdy snizi na polovinu
(zaokrouhluje se nahoru). Utoky zptisobujici
vazné zranént (viz dale), se na polovinu
nesni%ujl’.

m Strelba a vrh: Konflikey zaloZené na sttelnych
nebo vrhacich zbranich se fest stejné jako
konﬂikty \Y boji zblizka, jen's tim rozdilem,
ze bank kostek slozite z atributu Sila
a dovednosti Strelné zbrané. Pokud serili
pouze jedna z postav, druha provede hod
na uskok, keery bude pravdépodobne se

zapornym modifikatorem.

Zpocatku mohou byt bojove sceény napinave,
ale pokud trvaji prilis dlouho, stanou se lehce
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nudnyml. Doporucujeme Vypraveciim, aby je
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zkracovali na maximalne tri kola. Vypravec by
mel po uplynuti této doby vyhodnotit, kdo vitezi,
a vhodné zvolenym vypravénim situaci ukondit.
Snadnym tesenim je popsat, ze se nepratele
vzdajt, ute¢ou nebo upadnou do bezvedomi.
Pokud prohrﬁvajf hracské postavy, mtize jim
Vypravee zdvorile sdelit, Ze sviij spor o¢ividne
prohravaji a je nejvyssi ¢as zvolit jiny postup.

Socialni konflikt

Podobné jako proti sob¢ postavy miizou podnikat
nasilné fyzicke akee, dokazi se zapojit i do
spole¢enskeho soupetent, ponizovat se navzajem
na vetejnosti a $pinit povest nepratel. Tento

druh konfliket: se tesi stejnym zpiisobem jako

v pripadé boje, jen s n¢kolika drobnymi rozdily.
Bank kostek se obvykle sklada z atriburd, jako

je Manipulace, Charisma, Vyrovnanost nebo
Dtivtip, v kombinaci s dovednostmi jako je

REFERECNIi PRIRUCKA

Presvédcovant, Etiketa nebo Vidcovstvi. Zranéni
se nezapocitava do Zdravi postav, ale jejich Vile.

Akce

Abychom v tomto scénati usnadnili hractim ucent
pravidel hry, pridali jsme do karet postav n¢kolik
predchystanych aket. Tyto ¢asto pouzivane

akce jsou jiz vytvoren¢ z kombinact atributi

a dovednosti. Jakmile se budete v hernich
mechanikach vsichni pohodIn¢ orientova,
miizete prestat pouzivat predchystanc akee

a zacit skladat banky kostek kombinact atributu +
dovednosti, jak uznate za vhodne.

Vsimnéte si, ze nékeere nadptirozene
schopnosti postav zvysuji ur¢itym aketm bank
kostek. Pokud je dana nadptirozena schopnost
aktivni, jsou jiz tyto hodnoty v predchystanych
akcich zapocitany. Pti sestavovani vlastniho banku
kostek je budete muset zohlednit sami.

m Utok (beze zbrané): Sila + Boj beze zbran¢

m Utok (strelnou zbrani): Vyrovnanost + Stielné
zbrané

m Kousnuti: Sila + Boj beze zbrane

Vyéctf'ova’m': Inte]igence + Vyéet%ov;’mf

m Vylomeni zamku: Obratnost + Zlod¢jina
(odemknuti zlodé¢jskym vybavenim)

m Presvédcovanit: Charisma nebo Manipulace +
Presvédcovant

m Zastrasent: Charisma nebo Manipulace +
Zastrasovani

m Veieént: Inteligence + Veieent

m Plizeni: Obratnost + Nenapadnost.

Monstrum

Rodni jsou od prirody monstra ovladana hladem,
ktera se snazi udrzet zbytky Lidskosti. Diky krvi
se zmenili a v mnoha ohledech se odlisuji od
smrtelnikd.

Zranitelnosti

Existuje n¢kolik zptisobt, jak znic¢it Rodncho.
Slunecni svetlo a ohen je spali, po chvili
neztistane vic nez popel. I kdyz jsou schopni
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pomalu regenerovat ztracene koncetiny, zadny
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upir neptezije stett hlavy. Pokud jejich telo utrpi
velké poékozem’ - zranéni, ktera by zabila n¢kolik
smrtelnikd, take zahynou. Ale kil zabodnuty
do srdce upira nezabije. Jen jej, dokud neni
odstranén, zcela ochromi. Cesnek, krize, tekouct
voda a dal$i povery na Rodné neptisobi.

Lehké a vazné zranéni

Existujf dva druhy zranént: lehké a vazné. Zranéni
zptisobena ohnem, slune¢nim svétlem nebo
riiznymi nadprirozenymi utoky jsou pro Rodne
vazna. Stejne tak zplisobuje vazné zraneni jakakoli
amputovana koncetina nebo jina cast c¢la.
Smreelnici krom toho obdrzi vazné zranéni také
od se¢nych, bodnych a strelnych zbrani.

Rodni mohou vylé¢it lehka zranéni jednoduse
prostrednictvim sve krve. Postava pouzije
probuzenti krve, provede kontrolu probuzent
avyledi si bod lehkého zranéni. Toto lze provést
jednou za kolo. Naproti tomu vazné zranént se
plne vylééi az za nekolik dni nebo dokonce tydnd.

Na karté¢ postavy se lehke zranéni
zaznamenava pteskrenutim prazdnych policek
Zdravi ¢arkou. Vazné zranéni se zaznamena
ktizkem. Pokud ma postava vsechna policka
Zdravi plvreékrtnutz'l ]ehkjm zranénim, jakéko]iv
dalst zranent jiz bude vazné (¢arku prepis na
ktizek). Kdyz ma postava zaktizkovany cely
zaznamnik Zdravi, je mreva.

Vazne zraneéni miize postihnout take Vili.
Vzdy kdyz okolnosti nebo akee ostatnich
dostanou postavu za hranu snesitelnosti (at jiz
emocionalne nebo psychicky), obdrzi vazné
zranéni Vile. Na zacatku kazdého herntho sezent
si vSechny postavy vylé¢i mnozstvi lehkeho
zraneni Viile, rovnajict se jejich Vyrovnanosti
nebo Odhodlani (podle toho, co je vyssi.) Postavy
si také mohou jednou za hernt sezent vylecit
jeden bod lehkého zranént Viile, pokud Vypravée
usoudi, ze se aktivne snazi ziskat vec, po keere
behem tohoto sezent touzi. A konec¢né, postava
si miize vylédit jeden bod vaznéeho zranéni Sily
viile, pokud Vypravee usoudi, ze se snazi aktivne
naplnit sve dlouhodob¢ ambice.

Hlad

Hlad pfedstavuje neuhasitelnou zizen po krvi,
ktera provazi Rodné po celou dobu jejich
existence. Kdykoli postava udéla néco, co by
mohlo zv;’féit jGj{ Hlad, napfl’klad pravidelné
nocni probuzem/ nebo pouiit{ uréit}'rch schopnost{
disciph’n, provede kontrolu probuzem' (viz dale).
Snizent Hladu se prov:’ldl/ krmenim. Piti
zvirect krve snizi Hlad o jeden stupelvl, ale nikdy
ﬁp]né. Krment ze smrtelniktt Hlad utist vice, ale
také nesmaze pos]edn{ poh’éko na zaznamniku
Hladu. Az ﬁplné Vys:’ltl/ smreelntka — tedy jeho
zabiti - snizi Hlad ﬁplné. T1im vsak VZnikﬂj{

skvrny (viz Skvrny).

Hladové kostky

Pokazdé, kdyﬁ ma postava hodit na test (netyk:i
se kontrolnich hodi, jako naph’klad kontroly
probuzen{), sestavi hrac¢ bank kostek p%ednostné
z hladovych kostek, jejichz pocet odpovida
Hladu postavy (maximalné do skute¢ného limitu
banku kostek). Pfl’pndn}'r zbytek doplnl/ béin}'fmi
kostkami.
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PRIKLAD:

Emily hraje postavu Rain a chee pouzit akci
vyloment zamku. Rain na to md 8 kostek.

V soucasné dobé ma Rain 3 body Hladu. Pri
sestavovdni banku kostek si vezme 3 hladové
kostky predstavujict jeji Hlad, plus 5 béznych
kostek, keeré doplnt bank kostek do 8. Kdyby méla
mit bank kostek o 2 kostkdch, hodila by pouze 2
hladovjmi kostkami.
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Hladové kostky nelze pf‘ehazovat ajsou na
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nich specmlm symboly, které mohou pri
hodu kostkami vést k neéeknnym negativn{m
dtisledkam. Pokud hrajete tuto hru poprvé,
doporuc¢ujeme, abyste si specidlnich symbolii na
kostkach nevsimali.



Rezonance

Ne kazda krev chutna stejné. Opravdovy znalec
to vi, a stejné tak vi, ze vliv na chut a vlastnosti
konzumované krve bude mit i emociondlni stav
kotisti.

Ve hte Upiri se tomu rika rezonance. Ty
predstavuji zakladni zptisoby, diky kterym miize
byt krev kazde kotisti jedine¢na.

Existuji ¢tyti rezonance, pojmenovane podle
tradi¢ni teorie o ¢tyrech povahach. Rezonanci ma

kazda krev, ale jeji intenzita maze byt proménliva.

Kdyi se Rodni zivi na koristi s velmi intenzivni
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rezonanci, mohou ziskat do¢asné nebo dokonce

trvale schopnosti a vyhody.

Intenzivni rezonance dava doty¢né postave
kostku navic na kazdy hod na disciplinu, keera
je s touto rezonanci nejak propojend. Navic,
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ale to pouze ve vyjimecnych pripadech, kdy je
rezonance ohromujict, mtize byt ziskana néjaka
dalst a neo¢ekavana vyhoda.

Mame Ctyti rezonance:

m Cholericka: zloba, prudkost, vasen.
Poskytuje bonusy k Hbitosti a Posileni.

m Melancholicka: smutek, scrach, sklicenost.
Poskytuje bonusy k Nezdolnosti a Zatemnéni.

m Flegmaticka: lenost, apatie, sentiment.
Poskytuje bonusy k Zrent a Dominanci.

m  Sangvinicka: sexualni touha, radost, nadsent.

Poskytuje bonusy ke Zmament a Krevni magii.

Piti zvirect krve take poskytuje rezonanci davajici
bonus k hodiim na discipliny Animalismus
a Preména.

Kontrola probuzeni
Pokazd¢, kdyz postava provede akei, ktera
by mohla zvysit jeji Hlad - jako napriklad
kazdono¢ni probouzent, nebo pouzivani
nckeerych schopnosti Disciplin — jde o tzv.
probuzeni krve a je vyzadovana kontrola
probuzent.

Hra¢ hodi jednou béznou kostkou, a pokud
nepadne uspéch, Hlad jeho postavy vzroste
o jedna.
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Prival krve

Vsichni Rodni mohou krackodobé¢ zvysit
keerykoliv svtij atribut pomoct vrozené schopnosti
zvane ptival krve. Diky nému si miize postava
ptridat jednu kostku k jakémukoli hodu, ale
zaroven musi provest kontrolu probuzeni. Toto
zvy$ent trva pouhy jeden hod a tyka se jednoho
konkrétntho atributu vybrancho pri aktivaci teto
schopnosti. Star$i Rodni se siln¢jsi krvi si mohou
atributy zvysit vice.

Ruménec Zivota

Vetsina Rodnych vypada jako obycejni lide, jen
jsou bledsi, zcuhli a s mrevolné bilou plett. Kazdy,
kdo se na upiry diva dostate¢ne dlouho, pozna,
ze s nimi neni neco v poradku. Rodni ale se ale
dokazi pomoct sve krve zamaskovat.

Hozenim kontroly probuzent si postava
rozproudf krev do ktize, ¢imz ziska Zdravéjgl/
riizovy odstin pleti. Ruménec zivota Rodnym take
umoznuje pouzivat dotykove displeje chytrych
telefond a tabletti.

Lidska bytost

Postavy ve hte Upiti se neustale snazi ziistat

v kontaktu se v§im, co je kdysi ¢inilo lidmi. Jejich
jednani pomalu degraduje jejich duse, az je ovladne
Bestie. Kdyz se tak stane, jsou postavy ztraceny:
stanou se divokymi a nekontrolovatelnymi a jejich
jednant bude podminéno pouze uspokojenim
hladu a zajisténim vlastniho prezicl. Od te chvile
neni cesty zpet.

Lidskost
Tento moralni rozpor reprezentuje ziznamnik
Lidskosti. Vetsina postav za¢ina s hodnotou
o .V . 14 ./

7 bodii. Jak se tato hodnota snizuje, stavaij

o VeV I/ . I v \2 v o . ..
se zrudnejsimi, diky cemuz se zhorsuji jejich
vzajemné vztahy. Smreelnici i zvitata instinktivné
reaguji na postavy s nizkou hodnotou Lidskosti
negativne. Naopak pro postavy, kterym se
podatt si udrzet vysokou Lidskost, budou snazsi
komunikovat s ostatnimi a ovladat se, kdyz je bude
pokouset krev.
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Skvrny
Pokazdé, kdyz postava jedna proti vlasenimu
/ ! 4 I / ' o
moralnimu kodexu - pachanim zlo¢ind,
zrazovanim pratel nebo zapojenim do
jinych bestialnich ¢inti - ziska skvenu. Ta
je reprezentovana preskrenutim jednoho
! ! o ! I . . ~7

z prazdnych slottt na zaznamniku Lidskosti. Cim

VYV . . Ii I4 v Vo / o
vys$i je Lidskost, tim méné nevyuzitelnych sloctt
bude postava mit. Postava s Lidskosti 7 bude mit 3
nevyuzitelné sloty, postava s Lidskosti 4 jich bude

li . \ v Vev/ v !
mit 6. To reprezentuje, ze zkazenéjst duse ma

I4 v i li / Ve . 4
mén¢ moralnich pochybnosti pti eticky sporném
jednani.

Kdyz nema postava jiz zadné prazdné sloty

a ma ziskat novou skvrnu, je premozena zrtidnosti
svych ¢intt. Stane se po zbytek herntho sezent
tzv. narusenou. To znamena, ze si odecte -2
kostky ze vech bankii kostek. Navie budou
vsechny nasledujict ziskané skvrny brany jako

IV ! v I ol o IV o V .
vazné zraneni Sily viile. Hrac se mtize kdykoli
rozhodnout, Ze se postava se svymi hriiznymi ¢iny
smiti a tim ztrati jeden bod Lidskosti a odstrani
vsechny skvrny.

Litost

Na konci herntho sezeni provede kazda postava,
ktera ma alespon jednu skvrnu, kontrolnt test
na litost. Hod1 tolika kostkami, kolik zbyva
prazdnych slott na zaznamniku Lidskosti (keere
nejsou preskrenuty skvrnou). Pokud neziistaly

zadn¢ prazdné sloty, hodi hra¢ jednou kostkou.
Pokud padne alespon jeden uspéch, prosla postava
dostate¢nym o¢istcem hanby a viny a nebude
mit zadné dal$i nasledky. Pokud dspéch nepadne,
znamena to, ze zvitézila Bestie. Postava se smirila
se svymi hriiznymi ¢iny a nevidi na nich nic
zasadn¢ $patncho. V diisledku toho zerati od
ptistiho herntho sezent jeden bod Lidskosti. Bez
ohledu na to, zda byl kontrolni test na litost
uspésny nebo ne, jsou po jeho vyhodnocent
odstranény vsechny skvrny.

Dodatek I:
Postavy a akce

Zde naleznete hlavni tabulku vsech postav

a jejich bankd kostek na akee. Vyssi hodnoty
jsou oznaceny tu€né. Velmi nizke hodnoty (na
kartach nejsou uvedeny) jsou oznaceny €ervené.

Specializace dovednosti pridavaji za uréitych
okolnosti 1 kostku. Pokud nent uvedeno jinak,
jsou jiz zohlednény.

Schopnosti disciplin pridavajict kostky jsou
jiz zapocitany. Rain si mtize pomoci discipliny
O¢i Bestie zvysit zastraseni. Ruménec zivota
umoznuje pridat si 1 kostku.

TABULKA: POSTAVY A AKCE

BANK KOSTEK NA AKCI ALEX BLAKE JAY MARSH RAIN SAM TERRY
Vysetrovani 4 7 9 5 3 9
Plizeni I 2 4 5 5 3
Vciténi 5 5 6 5 3 6
Presvédéovani 8 9 4 2 2 6
Utok (beze zbrané) / kousnuti 2 I | 8 6 4 7
Utok (st¥elnou zbrani) 4 5 6 4 5 6 4
Vylomeni zamku I 2 4 5 7 2 5
ZastraSeni 5 6 5 5 4/6 4 6




Dodatek II:

Anarchove: Frakce Kamarily, keera se
odstepila ve snaze ziskat vlastni svobodu.
Atributy: Devét rysti urcujicich vrozene
talenty postavy.

Bank kostek: Mnozstvi kostek, keerymi hra¢
hazi, aby uspél v testu. Ze keerych dvou rysii
se bank kostek sklada, urcuje Vypravec.
Zpravidla jde o atribut a dovednost nebo
disciplinu.

Baron: Viidce anarchske domeny.

Ber pilku: V zajmu plynulejst hry se maize
Vypravee ve stretu vzdat svych hoda

a rozdélit bank kostek nehracské postavy na
polovinu a tim ur¢it obtiznost pro postavu
hrace.

Bestialni kriticky aspech: Kdyz padne
kriticky uspech a alespon jedna 10 z paru

je na hladove kostce, prekona uspéch
vsechna ocekavani, ale bohuzel za pouziti
neptimétene sily. Nasledky byvaji tragicke.
Bestialni neuspéch: Kdyz je test netispesny
a na hladovych kostkach padne alespon
jedna 1, jde o obrovsky netspech s tragickymi
nasledky.

Bestie: Metafyzicke zeelesnent upirske kletby
zijici v postavach.

Brujah: Jeden ze sedmi hlavnich klant a dvou
nejdﬁ]eiitéjéfch klan® mezi Anarchy. Zn:'lmj/
take jako Uceny klan nebo Gauneri.
Kamarila: Staleti existujict organizace
Rodnych, oddan¢ dodrzujici Tradice

a pravidla starsich.

Disciplina: Nadptirozene schopnosti, keere
Rodni ziskali spolu s upitim prokletim.
Doména: lovisté konkréentho Rodného,
ktere vétsina ostatnich Rodnych, prevazné

z Kamarily, povazuje za nedotknutelné.
Dovednost: Rysy predstavujici vsechny
naucen¢ a natrénovane talenty postavy.
Druha inkvizice: Spo]e(vzny nazev pro

tajne skupiny ptsobicich v ramci riiznych
zpravodajskych agentur po celem svéee

a Leopoldovi spole¢nosti.

Flegmaticka: Rezonance kotisti, které jsou
lin¢, apaticke nebo sentimentalni.

Gangrel: Jeden ze sedmi hlavnich klant

a dvou nejdtilezicejsich klant mezi Anarchy.

REFERECNIi PRIRUCKA

Glosar

Znamy takeé jako Klan selem nebo Zvirata.
Hlad: Neuhasitelna zizen po krvi, keerou
neustale trpi vsichni Rodni.

Hladova kostka: Cervena kostka pouzivana
ve hte Upiti znazornujici Bestii silict spolu

s rostouctm Hladem.

Cholericka: Rezonance koristi, které jsou
rozzlobené, vasnivé nebo nasilnické.
Jednoduchy test: Jakykoliv test, pri kterém
hra¢ hazi proti béznym prekazkam.

Kain: Podle povéstf by] prvnfm Rodn)/'m7
proklety Bohem za vrazdu sveho bracra.
Klan: Ttinact rodti Rodnych.

Konflike: Situace, kdy se dve nebo vice
postav aktivne snazi fyzicky, nebo psychicky
navzajem poskodit.

Kontrola licosti: Kontrolni hod, ktcrjf
provadeji na konei sezent hraci se skvrnami.
Kontrola probuzeni: Kontrolni hod, keery
postava provede po pouziti jakchokoliv
schopnosti krve.

Kontrolni hod: Systém, keery se pouziva

k urcéent, zda se béhem herntho sezeni nebo
na jeho konci snizi Hlad (kontrola probuzenf)
nebo Lidskost (kontrola litosti).

Leopoldova spole¢nost: Tajna skupina lovet
¢arodéjnic z Vatikanu vyznamneé zapojena do
Druhé inkvizice.

Lidskost: Hodnota vyjadtujici miru kontroly
Bestie nad Rodnym.

Malkavian: Jeden ze sedmi hlavnich klant.
Znamy takeé jako Klan mésice nebo Véseci.
Maskarada: Tradice prikazujici Rodnym za
kazdou cenu neprozradit smreelnikim svou
pravou podstatu.

Melancholicka: Rezonance kotisti, ktere jsou
smutné, vystrasene nebo v depresi.
Nosferatu: Jeden ze sedmi hlavnich kland.
Znamy takeé jako Klan skrytych nebo
Kanalové krysy.

Obtiznost: Narocnost testu. Jeji vysi

urcuje vypraved na zaklade slozitosti akee

a pripadnych okolnosti a vybavent, keeré ji
mohou usnadnit nebo ztizit.

Potomek: Potomek upira. Vzeahuje se k sir.
Prijeti: Pfeména smrtelnika v upira.

Prival krve: Schopnost zlepsit jeden atribut
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probuzenim krve.

Rezonance: Specificka prichut a vlastnost
krve koristi.

Rodny: Upir.

Rozdil: Rozdil mezi po¢tem hozenych
uspechii a obtiznosti urcenou Vypravecem pri
uspesnem hodu.

Rys: Jakakoliv hodnota na karté postavy
zaznamenatelna pomoci tecek.

Sangvinicka: Rezonance koristi, které jsou
stastné, nadrzené nebo vzrusené.

Sir: Rodny, keery prijme smreelnika a tim
zn¢j udela upira. Vzeahuje se k poromek.
Skvrna: Krizek v jednom Z pr'izdnych poh’éek
na zaznamniku Lidskosti, predstavujici
nemoralni ¢in, jeni sc podepsal na dusi
postavy.

Starst: Starobyly Rodny drzict moc nad
ur¢itou domenou. Viidei Kamarily.

Stret: Jakykoli test, pti kterém hra¢ hazi proti
aktivnimu protivn{kovi.

Svét temnoty: Svét, ve kterém se odehravaji
pribehy hry Upiti.

Test: System pouzivany k tesent aket postav,
sestaveni banku kostek a naslednému hodu.

Toreador: Jeden ze sedmi hlavnich klant.

an’lm}? také jako Klan rize nebo Divy.
Tremere: Jeden ze sedmi hlavnich klant.
an’lm}? také jako Z]omen}'r klan nebo
Carodéjové.

Vazné zranént: Zranéni zptsobene slune¢nim
zatenim, ohném, nadplvrirozen}'lmi prost%edky
nebo nadmérnym pouzitim sily, a to bud
tyzicke (zranéni zdravi), nebo psychicke
(zranéni Vile).

Ventrue: Jeden ze sedmi hlavnich klanti a de
facto viidcove Kamarily. Znamy take jako
Klan kraltt nebo Modra krev.

Vile: Mira psychického zranéni, které
postava dokaze vydrzet a take jeji schopnost
odolat natlaku.

Vypravéé: Hrac, kter}'7 se uj ima vedent
pribehu.

Vypravééova postava: Nehracska postava
(¢asto take SPC). Jakakoli postava, ktera se
objevi ve hte a hraje za ni Vypravéé.

Zdravi: Mnozstvi fyzickeho zraneni, keere
postava vydrzi.




