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Obecné mechaniky

Tato hra je predevsim o hrani scén, vasi postavy, vaseho pribéhu. Pravé proto zde jsou tyto
mechaniky, které jsou tim hlavnim pravidlem celé hry. Davaji vim moznost

Nebojte se tyto mechaniky pouzivat. Neni to zddna ostuda a nikdo si o vas nebude myslet nic
Spatného, pokud je pouzijete. Od toho tu koneckoncii jsou. Tyto mechaniky plati pro
jakékoliv aspekty hry. At uz pro konfrontaci fyzickou a nebo psychickou, popripad€ pro hrani
intimity apod.

Deeskalace konfliktu, scény

Pokud se naleznete v situaci, ktera vam je néjakym zptisobem nepiijemna a chtéli byste, aby
ostatni hraci scénu umirnili, pouzijte frazi “Nepirehanis to trochu?”. Nékdy byva vhodné i
upresnit, co vam vadi.

Pf. skupina Kainitd bicuje usvédcéeného zradce a pritom na ného sprosté pokiikuji. Hraci
zradce nevadi sprosta slova, ale bi¢ovani ho docela boli a tak rekne: “Neprehanite to mlaceni
trochu?”, z ¢ehoz hraci Kainit poznaji, Ze ho mlizou trestat i nadale, jen by méli ubrat na
ranach.

Z toho také vyplyva, ze musite davat pozor na to, co vam vasi spoluhraci rikaji a napft.
nezacpavat jim pusu (nedomluvite-li se jinak). Nechytejte se za slovicka, kdyz nékdo takovou
vétu zformuluje trochu jinak. Kdyz si nejste jisti, rad€ji se zeptejte.

Eskalace konfliktu, scény

Pokud si naopak myslite, ze by néjaka scéna mohla pritvrdit, pouzijte frazi “Na vic se
nezmuzes?”, opét miZete pouzit na konkrétni ¢innost. VAS$ protéjsek se vSak muze
rozhodnout, Ze scénu jiz vice eskalovat nechce.

Napt. hraci zradce z minulého piikladu se zd4, Ze skupina Kainitdi na ného ive dost, ale mohli
by vice bicovat. Hra¢ zradce tedy muze fici: “Na vetsi bicovani se nezmiizete?” Hraci Kainit
se mohou rozhodnout zda scénu opravdu budou eskalovat a nebo Ze jim tohle bi¢ovani uz
staci.

Opusténi scény

Pokud z néjakého dtéivodu chcete scénu opustit (af uz vam je neprijemna fyzicky nebo
psychicky), ale nijak neprerusovat, polozte si ruku na hlavu a scénu v tichosti opustte.
Ostatni hraéi vdm toto musi umoznit a pokud mozno na to nijak nereagovat. Pouziva se
spise, pokud v dané scéné nejste Gstfednimi protagonisty.

Rudé stop

Pokud musite scénu prerusit a “vypadnout ze hry”, at uz kviili tomu, Ze je vam scéna opravdu
neprijemna a nebo aby se predeslo zranénim (a to jak fyzickym, tak psychickym), pouZijte
frazi “Ruda stop”. VSichni piitomni jsou povinni prerusit hru, dokud se situace nevyresi.



Pravidla pro boj a discipliny

Ve hie bude boj reprezentovany v naprosté vétsiné formou duelu. Pokud maji mezi sebou
konflikt vétsi skupiny, budou se pokud mozno snazit vybrat svého Sampiona, ktery bude za
jejich zajem bojovat. Jak presné takovy boj vypada, je popsano nize.

Bojové ¢islo a herni boj

Kazda postava ve hire méa své bojové cislo. Tedy cislo, které urcuje, jak dobi'e umi postava
bojovat. Bojové cislo se pohybuje na stupnici 1 - 5. Bézni smrtelnici maji obvykle 1, zatimco
Kainita - elitni veteran mnoha boji mtze mit az 5. Pokud dojde na boj, soupefi si sd€li své
bojové ¢islo (ukazi na prstech, poseptaji apod.) a vyhrava ten, kdo ma ¢islo vétsi. Obecné
plati, Ze vyzyvatel sdéluje své ¢islo jako prvni. Pokud jsou ¢isla stejna, souboj skon¢i remizou.
Aby nebylo vzdy jasné, kdo vyhraje, je bojové ¢islo Casteéné variabilni. Kromé svého
zakladniho bojového ¢isla mate k dispozici jesté ¢islo o 1 mensi a o 1 vétsi. Kazdé z danych
¢isel mizete pouzit pouze jednou. Az kdyz pouZzijete vSechna tfi ¢isla, vybér se obnovi a
mizete znovu pouzit libovolné z vasich tii ¢isel. (Pozn. pokud je vase bojové ¢islo 1, mate k
dispozici dvakrat 1 a jednou 2.)

Pr.: Petr vyzval Tomase na duel. Petrovo bojové cislo je 4, Tomasovo 3. Petr uz predtim
dvakrat k nééemu bojové ¢islo pouzil. Pfi svém prvnim pouziti pouzil éislo 4, podruhé éislo 5,
nyni mu tedy zbylo pouze cislo 3. Ukaze tedy Tomasovi tii prsty. Tomas jesté své bojové ¢islo
nepouzil, pouZzije tedy ¢islo 4 a tim duel vyhrava. Pristé ma Tomas ale k dispozici uz jen cisla
3 a 2, zatimco Petr uz ma k dispozici vSechna tfi sva ¢isla.

Souboj jako takovy je potom sehran divadelné. Pouze ti, ktefi bojuji uz doptredu védi jeho
vysledek a mohou tak podle toho hrat. Mohou pouzivat v priibéhu souboje jakékoliv zbrané a
schopnosti (nechat si nartist drapy apod.), které ovladaji. Vysledek souboje to jiz nijak
neovlivni.

Bojové ¢islo miizete pouzit i pti pouziti fyzické sily, abyste napiiklad nékoho zadrzeli. K tomu
opét slouzi porovnavani bojovych cisel, zda jste uspéli, ¢i nikoliv.
Také pokud nékoho mucite za pouziti hrubé sily, je toto ¢islo, které sd€lujete své obéti.

Cisly “neplytvejte”. Nap¥. vas miiZe velice rychle napadnout, Ze sva mensi ¢isla pouZijete na
kamarada, se kterym se domluvite, abyste méli k dispozici pouze vase nejvyssi ¢islo. Toto
prosim nedé€lejte.

Hra primarné neni bojova, proto podporujeme hlavné duely. Pokud by vsak z néjakého
divodu nastala situace, kdy by se proti sobé postavilo vice osob, kazda strana boje si zvoli
jednoho svého zastupce, ktery sdéli své bojové ¢islo protistrané. VSichni ostatni ucastnici
pridavaji +1 za osobu (tedy ne své bojové ¢islo). Vyhrava skupina, kterd mé nejvyssi spole¢né
bojové cislo.

Pr.: Petrova smecka bojuje proti Tomasoveé smecce. Petr za svou smecku sdéli své bojové
¢islo 3, Tomas za tu svou také 3. Z Petrovi smecky se boje Gcastni jesté Radek a Karel, z
Tomésovi pouze Emil. Petrova smecka ma tedy dohromady bojové ¢islo 5, zatimco Toméasova
ma 4. Sehraji proto souboj, ve kterém nakonec zvitézi Petrova smecka.



Pozn. bojové ¢islo pridéluje postavam organizace.

Cislo viile

Kazd4 postava ve hie ma své ¢islo viile. Toto cislo urcuje “silu viile” postavy, tedy piredevsim
jak dobfe ovlada riizné psychické discipliny, odolava muéeni apod. Cislo viile nemusi byt
stejné, jako vase bojové ¢islo. Podobné jako bojové ¢islo, se ¢islo viile pohybuje na stupnici 1 -
5 a mate k dispozici ¢isla celkem tfi. Tedy i ¢islo o jedna vyssi a niZsi, nez je vase ¢islo vile a
musite pouzit vSechna tfi ¢isla, abyste nékteré ¢islo mohli pouzit znovu.

Pokud pouzivéte ¢islo viile k néjaké ¢innosti, vyslovné feknéte, Ze se jedna o vili. Napiiklad
pokud pomoci discipliny Ovladani (Dominate) chcete nékomu prikazat, aby si sednul,
reknéte mu napriklad: “Prikazuji ti: sedni si! Viile 3.”

Pokud vas nékdo mudi, ¢islo vasi viile urcuje zda muceni odolate.

Pokud je viile Gto¢nika i obrance stejna, vyhrava obrance (a efekt tedy neplati). Obrance neni
povinen sdélit, jaké ¢islo pouzil a dokonce, ani zda ttoc¢nik uspél. Miize se vSak rozhodnout
nepouzit ¢islo zadné a dobrovolné neuspét.

Pozn. ¢islo viile prideéluje postavam organizace.

Discipliny

Discipliny jsou nadprirozené schopnosti, které upifi umi ovladat. Jaké discipliny vase
postava ovlada zalezi predevsim na domluvé mezi hracem a organizaci pri tvorbé postavy.
Discipliny jsou oproti své predloze zna¢né zredukované. To, Ze zde nejsou néjaké discipliny
uvedeny znamena, Ze se nenachézi ve hie a nebo se neprojevuje primo. MiiZete o nich mluvit,
ale nelze je ve hie pouzit.

Jak silny je efekt discipliny uréuje cil, tedy ten na koho byla disciplina pouzita. Rid'te se
predevsim tim, co vam prijde nejlepsi pro danou scénu. Napt. pokud se vam nékdo chce
zalibit pomoci discipliny Manipulace (Presence), miizete se rozhodnout, Ze se vam dana
osoba zalibila tfeba jen na zcela kratkou dobu, a nebo naopak se vam miize zalibit klidn€é na
veky.

Discipliny délime v zasadé do dvou skupin. Jedna skupina je takova, pro kterou existuji
presné dané pravidla, obvykle se kontestuje pomoci ¢isla viile. Takovym disciplindm budeme
rikat “pravidlové discipliny”. Druh4 skupina disciplin je takova, ktera nema presné dana
pravidla. Bude slouzit zejména pro Gcely “hrani si” a jejich vysledek je obvykle na domluvé s
organizaci.

Disciplina ma sviij nazev. Pokud ma disciplina ¢esky preklad, je uveden ten. V zavorce je
potom piivodni (anglicky) nazev, ktery miize byt znam nékterym zkusen€jsim hracim. Také
je uvedeno, které klany (obsazené v setting dokumentu) tyto discipliny obvykle mivaji (coz je
zde predevsim jako inspirace, co si za disciplinu vzit, pokud nevite). Kolik disciplin si mtzete
vzit je na domluvé s organizaci - zejména téch pravidlovych. Obecné maji postavy takovou
disciplinu jednu, silnéjsi postavy dve.



Vase postava miize provést dvé discipliny za hodinu. Do tohoto limitu se po¢ita i boj. Tzn.
vaSe postava miiZe napr. jednou za hodinu bojovat a jednou provést disciplinu. Pokud se
napijete krve, snizuje se limit na pil hodiny (tzn. pokud jste pted piil hodinou pouzili dvé
discipliny, napijete se krve, tak miizete bez nasledki tfeba bojovat).

Pokud tento limit prekrocite, ihned po bezprostiednim vykonani tkonu propadate frenzy (viz
nize).

Pravidlové discipliny

Toto jsou discipliny, které lze uzivat béhem hry a jsou néjak osetiena danymi pravidly.

Auspex

Pouzivaji: Malkavian antitribu, Toreador antitribu, Tzimisce, Ventru antitribu

Mysticka schopnost, kterd umoznuje odhalit postavy skryté pomoci discipliny Skryvani
(Obfuscate).

Pouziva se ¢islo viile.

Manipulace (Presence)

Pouzivaji: Brujah antitribu, Toreador antitribu, Ventrue antitribu

Schopnost, ktera zptisobi, Ze je sesilatel vice sympaticky cili. Mtze byt pouZito pro
presvédceni nékoho o vlastnim nazoru (pokud je cil nerozhodnuty a nebo “nalomeny”) a
nebo napft. pro svadéni.

Pouziva se ¢islo viile.

Ovladani (Dominate)

Pouzivaji: Lasombra, Ventrue antitribu

Tato schopnost umoziuje dat n€komu jednoslovny ptikaz (zidjmena se nepocitaji). Lze uvést
v kontextu (napriklad prikazat nékomu utikat a ukazat smér). Cil této schopnosti neud€la
nic, co by pfimo vedlo k jeho smrti.

Pouziva se ¢islo viile.

Skryvani (Obfuscate)

Pouzivaji: Assamite antitribu, Malkavian antitribu, Méststi gangrelové, Nosferatu
antitribu

Schopnost, ktera dokaze sesilatele skryt pred zraky ostatnich. BEhem trvani této discipliny se
skryty jedinec miize pohybovat maximélné velice pomalou chlizi a nesmi manipulovat s
zadnymi predméty nebo se s nékym bavit apod. Nelze se skryt pired nékym, kdo vas pozoruje.
Skryty jedinec mé prekiiZzené ruce na hrudi a na prstech ukazuje ¢islo viile, které pouzil k
seslani této schopnosti.

Silenstvi (Dementation)

Pouzivaji: Malkavian antitribu

Schopnost, kterou téméf vyluéné pouziva klan Malkavian. Rik4 se, Ze nemusite byt $ilent,
abyste tuto schopnost mohli pouzivat, ale pomaha to. Pomoci této schopnosti dokaze
sesilatel probudit v cili néjakou emoci. Pokud cil tuto emoci jiz ma, emoce je jeste zesilena.



Sesilatel cili sd€li, jakou emoci ted’ citi.

Pouziva se ¢islo viile.

Alternativné lze tuto schopnost pouzit k n€jakeé vizi (a také se miiZe stat, ze k vam néjaka vize
prijde samovolné. V takovém pripadé se vam nepociti do vaseho limitu disciplin za hodinu).

Nepravidlové discipliny

Toto jsou discipliny, pro ktera nejsou Zadna presné dana pravidla a jsou spise pro vytvareni
scén (ritualy apod.). Konkrétni efekty jsou na domluve s organizatory (at uz pred hrou a nebo
béhem hry). Mohou sem patfit i rizné jiné druhy krevni magie, nez nize zminéné. Efekt vSak
maji podobny.

Obtenebrace (Obtenebration)

Obtenebrace je témér vyluéné schopnost klanu Lasombra. Uzivatelé mimo klan byvaji loveni
a ¢lenové klanu, kteri tuto schopnost nauc¢i nékoho mimo klan byvaji tézce trestani (smrt je
obvykle milosrdny trest). Je to schopnost ovladat stiny a temnotu, ktera pochazi z tzv.
Abyssu, spiritudlniho svéta nicoty a nekonecné noci, nékterymi ucenci je dokonce
povaZzovano za Peklo. Mistii v oblasti Obtenebrace neziidka byvaji jacisi kvazi-teologové
Abyssu, jini zase upifimi krvavymi magy. S Obtenebraci se mizete setkat pii provadéni
temnych rituald.

Nekromancie (Necromancy)

Disciplina, kterou za soucasnych noci ovlada predevsim klan Giovanni, ktery je Sabatem
casto diablerizovan pro pristup k této schopnosti. Jeji uzivatelé mohou prohlédnout Oponou,
kterd odd€luje svét zivych a mrtvych a komunikovat s duchy zemfelych, v nékterych
pripadech dokonce ducha vyvolat zpoza Opony do naseho svéta.

Protean

Schopnost ptivodné Gangrelii, dnes vSak v Sabatu velice oblibena a rozsifena schopnost.
Kainita si diky ni m@ize nechat nartst drapy a ty pouZzivat k boji.

Vicissituda (Vicissitude)

Schopnost, pro kterou jsou (nechvalné) proslaveni ¢lenové klanu Tzimisce. Vicissituda je
schopnost formovat a ohybat maso a kosti zvirat, lidi a nebo i Kainiti a to do neptirozené
krasnych a nebo nevyslovitelné obludnych tvart. Mnozi Tzimiscové pouzivaji tuto schopnost
i sami na sebe, proto nékteti byvaji nadpozemsky krasni, ti méné zruéni potom zkratka
nelidsti.

Ostatni discipliny

Dalsi discipliny, které zde nejsou popsané nemaji obvykle Zzadny primy herni efekt. Je mozné,
Ze se ve hre potkate i s disciplinou, ktera zde neni popsana a v takovém pripad€ vam jeji
uzivatel efekt popise. Dalsi discipliny mohou byt brané ¢isté jako pozadi pro postavu.
Naprtiklad uzivatel fyzickych disciplin jako je Sila (Potence) nebo Rychlost (Celerity) miva
obvykle vyssi bojové ¢islo (ale nemusi byt pravidlem).



Stavy byti

Vaulderie

Pro presnéjsi popis viz dokument o settingu.

Vaulderie je nejcast€jsi ritual ve smecce a celém Sabatu. Vase Smecka by meéla alesporn
jednou za hru Vaulderii provést (ale klidn€ i vicekrat, obzvlasté, pokud se obméni ¢lenové a
nebo se stane pro smecku néco dulezitého). Pfesné provedenti je na vas. At uz ritual budete
provadét verejné a nebo soukrome, jde o vaznou véc. Bezpodminecné je na to nutny kalich, ¢i
jina slavnostni nadoba a ritualni dyka ¢i jiny ostry predmét (tedy “ostry” - pouzivejte spise
mékcené zbrané, aby nedoslo k urazu. Jen jde o to, Ze je to predmét specialné vyhrazeny k
tomuto ritualu a nepouziva se k nicemu jinému. Na to dohlizi zejména knéz. Samoziejme, ze
pokud chcete tyto ritudlni predméty znesvétit, mizete. Pocitejte ale s nasledky, které by od
ostatnich postav mély bez prodlevy piijit. I to vSak miiZe byt hezka herni situace).

Pri ritudlu Vaulderie vznika stav tzv. Vinkulum, naklonost mezi témi, ktefi ritual provedli. Je
na rozhodnuti kazdého hrécde, jak silné jeho Vinkulum bude, jakou ma naklonost k ostatnim,
se kterymi Vaulderii provadi. Skila je od “moc mé nezajima” po “dal bych za ného Zivot”.
Tato naklonost mtiZze byt riizna i k osobam, které se ticastnily té samé Vaulderie.

Diablerie

Diablerii lze provézt pouze na nékom, kdo mize zemrit (viz pravidla pro smrt postavy).
Provadi se tak, jak je popsano v dokumentu o settingu. Nejprve vysajete krev své obéti a poté
ji vysajete i dusi. Diablerizovat jde pouze porazené obéti (tzn. napi. pokud jste jej predtim
porazili v boji, nékdo vam ho pridrzuje apod.). Diablerii vzdy hlaste organizaci, pokud mozno
jesté pred samotnou diablerii.

Do vinku dostanete néjakou peknou schopnost a dusevni poruchu navrch.

Frenzy

Frenzy je stav, kdy Kainitu popadne témér nekontrolovatelny stav zutivosti. V tu chvili
Kainitu ovlada Bestie. MuZe byt zptisoben z hladu, z disledkd zranéni (kdy Kainita ztratil
hodné krve a ma tedy hlad) a nebo tfeba vefejnou urdzkou (zvlast Brujahové jsou k tomu
nachylni). Frenzy umi vyvolat i rizné discipliny. Mlize se vam stat, Ze nékteré specialni efekty
ve vas vyvolaji Frenzy, potom odolavate svym cislem viile.

Frenzy se projevuje tim, Ze se vrhate na nejblizsi osobu, at jiz to je ¢lovék, Kainita a nebo jiny
tvor a snazite se jej budto vysat (obvykle do dna) a nebo na néj atocite (potom bojové cislo
urcuje vysledek, stejn€ jako u jakéhokoliv jiného boje). Kainita pfitom ceni zuby a vydava
zvuky podobné zvifeti - rtizné syceni nebo vréeni. Neni schopny néjaké smysluplné
konverzace a nebo racionalniho mysleni.

MiiZete se sami rozhodnout, zda vase postava upada do Frenzy (napt. po verejné urazce a
nebo po velké nakladacce atd.). Kazdé Frenzy po chvili dokazZete pfemoci a vratit se zpét do
normalu. Zvlasté, dostanete-li napit krve.



Rotschreck

Rotschreck je dalsi projev Bestie. Kainita v tomto stavu zaziva zachvat panické hrtizy a prcha
z mista, kde v ném byl rétschreck vyvolan a nebo se alespon chouli v kouté. Zptisoben miize
byt bud’ zranénim z ohné a nebo slunce a nebo disciplinou (urcete si sami, jak velkého ohné
se bojite. V prlibéhu hry byste vS§ak neméli narazit na ohen vétsi, nez svice. Alesponl tedy
mimo vize a nebo sny :-)). V takovém pripadé odolavate svym cislem viile. Podobné jako pii
frenzy, béhem rotschrecku neni Kainita schopen néjaké smysluplné komunikace a nebo
racionalniho mysleni. Je to projev Bestie - primitivniho predatora uvnitt kazdého upira.

Z rotschrecku se po chvili dokéazZete sami probrat zpét do normaélu.

Kolik v srdci

Mezi Kainity znamé jako tzv. vykolikovani. Pokud méa Kainita v srdci fadné zabodnuty
direvény kul, nachézi se ve stavu strnulé paralyzy. Vnima cokoliv co se (mu) d€je, ale nemiize
nijak reagovat.

Vrazit kil do srdce jde pouze znehybnéné postave. Napriklad, pokud ji drzi nékolik Kainit
tak, Ze neni schopna se branit, je po prohraném souboji, pod vlivem nékteré discipliny, ktera
ji ¢inni bezbrannou a podobné.

Kolik by mél vypadat jako kil, ktery lze nékomu opravdu vrazit do srdce (zadné éinské
hiilky). Mtize mit tupou $pic¢ku kviili bezpeénosti.

Toto pravidlo prosim nenaduzivejte a postavy v tomto stavu nenechavejte dlouho. Opravdu
to pro hrace neni zdbava travit delsi ¢as v tomto stavu.

Druha smrt postavy

Vase postava zemftela poprvé, nez se stala upirem. Pokud zemfe podruhé, jeji nezivot konci.
Ukoncit néc¢i nezivot je vcelku snadné. Staci, pokud postavu porazenou v boji (a nebo
spoutanou, zakolikovanou a nebo jinak neschopnou se branit) prosté dorazite. Pokuste se
takovy imysl dat jasné najevo, aby vSem zucastnénym bylo jasné, co se déje. Napriklad mtze
Iici “zemti” a podobné.

Hra bude mit nékolik fazi. Pouze v posledni fazi hry bude mozné zabit (a tim padem i
napiiklad zdiablerizovat) postavu nehledé na to, zda hra¢ zemrit svou postavu nechat chce a
nebo ne. V predchozich fazich bude mozné také zemfrit, ale pouze se souhlasem hrace, ktery
takovou postavu hraje. Rozhodnout se zemrit mtizete v pripadech, kdy si myslite, Ze to danou
scénu vylepsi, Ze to bude lepsi pro piibéh apod. Dejte v takovém ptipadé€ vasim spoluhrac¢im
néjak najevo, Ze vas$i postavu mohou zabit (napf. miiZete Fici néco ve smyslu “tak uz to
skonéi”).

Ostatni pravidla

Alkohol a drogy

Na hru NENI povoleno nosit vlastni obéerstveni. To plati i o alkoholu (koneckonci, hra se
porada na misté, kde je bar i kuchyné).



Alkohol béhem hry pit miiZete a vlastné se to k party i trochu hodi. Pijte vSak tak, abyste byli
schopni hry. Pokud organizace usoudi, Ze jste se opili tak, Ze schopni hry nadale nejste, miize
vas ze hry vykazat.

Podnik je nekuiacky, koutit se chodi ven (je k tomu specialné uréené misto).

Z4dné dalsi drogy (lehké ani tézké) na hie nejsou povoleny!

Spoutani

Spoutat postavu lze. Nekovova pouta (napf. provaz) maji silu 4 (tzn. je potfeba mit alespon
bojové éislo 4 na zpretrhani) a kovova 5. Opét plati, Ze nechat nékoho dlouho spoutaného v
kouté neni zabavné. Pokud nékoho spoutate, dal s nim prosim hrajte.

Krvavé panenky a jina pochoutka pro Kainity

Ve hie se mohou vyskytovat osoby, které budou urceny k tomu, aby se z nich upifi mohli
napit krve. Takové budou oznaceny cervenou stuzkou a to na misté, ze kterého jim nevadi, ze
budete “pit jejich krev”.

Pravidla pro sex a intimitu

Intimni fyzicky kontakt je apriori zakazany. Povolen je pouze v pripadé, Ze vSechny strany k
nému daji jasny verbalni souhlas (na svédky ohledy brat nemusite). Miru intimity si nastavte
podle toho, jak bude vyhovovat zacastnénym stranam (napi. objeti, polibek, pohlazeni etc.,
ale tfeba i explicitni slovni popis mtize pro nékoho fungovat) a ano, i zde plati mechaniky na
eskalaci a deeskalaci scény.




