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Vitajte

co: V tych zvratenych casoch
kto: Ty a tvoji traja ¢i $tyria najbystrejsi, najchrab-
rejsi, najtvorivejsi a najvynimocnejsi priatelia
kde: v obyvacke alebo okolo jeddlenského stola
kedy: raz za tyzdeil, dvakrit za mesiac, pocas nie-
kolkych tyzdnov ¢i mesiacov
prineste si: rézne druhy kociek
Styri vestby
bali¢ek kariet, z ktorého odoberiete Zoliky
képie listov z hry.
ceruzky
pochutiny: &as, vino, oriesky, ¢okolada, ovocie

kocky: budete potrebovat niekol'ko kociek z kaz-
dého druhu (okrem dvadsatstennych). Uistite sa,
Ze mdte Seststenné kocky s ¢islami i bodkami.

listy: budete potrebovat jeden list pribehu, pre
kazdého hrica jeden list postavy, niekolko listov
nehriéskych postdv, niekolko listov zvldstnych
schopnosti, a rovas — list papiera, na ktorého vrch
na zaciatku napiste ,DIZime"
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Porada 80 sudickami

Nech sa vyberie jedna z tychto Styroch sudiciek:
Krv a siloz, Bozski vladari vojny, Pohnuté casy
a Hniezdo hadov. Vyberat moze keokolvek.

Nech sa pomiesa bali¢ek kariet a vytiahnu z neho
$tyri karty. Nech sa polozia na stdl tak, aby ich kaz-
dy uvidel.

Nech sa niekto poradi so sudickami a precitaj Styri
elementy, ktoré prindleZia rozdanym kartam.

Hla, niekto zvolil Krv a siloz, a rozdd sa kdrovy krdl,
pikovd desiatka, krizovd desiatka a srdcovd deviat-
ka. Tym kartdm prindlezia pastni koniari skryvajici
zenu, duch vdsne, sobds dievéata s kamennou modlou
a a kruty vyhdnac démonov.

Nech sa jeden z vés stane rozprévaéom. Rozpra-
val, ty nevyberaj suditku, ani nerozddvaj karty,
ani neditaj elementy, ktoré ur¢ila sudicka. To nech
spravia tvoji priatelia. Pi§. Prepi§ elementy do listu

pribehu.

Teraz vietci spolu precitajte elementy tak, aby
sa z nich vyjavili jednotlivé postavy, ktoré uvedte
do zoznamu postav. (Ty pi§ a dozeraj na ¢itanie.)
Preditajte zjavné postavy, preditajte aj tie odvodené
a podla vlastného uvéZenia rozhodnite, kto sa poéi-
ta za postavu a kto nie.

Yolba postav

Nech si kazdy hra¢ vyberie zo zoznamu jednu po-
stavu. Tebe, rozpriva¢, ostanu tie zvy$né. KedZze mds
v rukdch zoznam postay, vzdy, ked ta o to niekto po-
ziada, preditaj postavy a elementy, ktoré uréila sudicka.
Nezélezi na tom, kto si vybera ako prvy a kto ako dru-
hy a som si isty, Ze ak by sa dvaja hradi sporili o jednu
postavu, pomézes ich rozsadit.

Ako skupina méte prévo za jazdy upravovat zoznam
postav a priddvat ¢&i uberat postavy ako sa vim paci.
Prikladom nech st démoni, ktori spociatku existuji vo
vzduchoprizdne. Mozno jestvujii, mozno nie — zdvisi
od toho, ¢i sa niekto rozhodne ich hrat alebo nie. To
isté sa tyka aj jednotlivych koniarov alebo obyvatelov
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Po prvykrat

Elementy: Druzina pustnych koniarov, ktord
medzi sebou ukryva Zenu; bladiaci duch, kto-
ry sa dokdze kedykolvek zviditelnit, rozpaluje
ludské vasne; najspanilejia deva kraja, panna
bez poskvrny, sa sobdsi s kamennou modlou
boha trody; kruty potulny vyhédfia¢ démonov,
ktory neprijima odmenu za svoje sluzby, lez
tizi po telesnom styku

Postavy: nacelnik koniarov a nejaky dalsi ¢len
jeho druziny; Zena, ktort ukryvaji; bludiaci
duch; krasna Zena, knaz ¢i knazka boha urody,
samotny boh prirody (vskutku, v tych zvra-
tenych ¢asoch st i bohovia prijatelni), nejaky
obyvatel kraja; vyhana¢ démonov, a budi tam
i dal§i démoni, alebo posta¢i démon, ktory roz-
paluje vasne?

kraja. Ak si hrd¢ pomysli hrat mladika z kraja, ktory
sa zamiluje do krasnej devy, alebo ak niekto iny uva-
zuje nad nacelnikovym zdstupcom, nech sa tak stane.
Mozno je Zena, ktort koniari skryvaju v skuto¢nosti
tou spanilou devou, pretoZe sa tak rozhodla hricka,

keor4 si ju vybrala.

Hla, brdci si zvolili za svoje postavy ndcelnika konia-
rov, najspanilejsiu devu z kraja, ktord koniari ukryjva-
jti, chlapca z kraja, ktory sa do nej zamiloval; a kruté-
ho a chlipneho vyhdnaca démonov. Rozpravacovi teda
ostane bladiaci duch, bob drody spolu s jeho kirazom
¢i kinazkou a ostatni koniari, ¢i ludia kraja, ktori sa
Rozpravacovi hodia.
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Vytvaranie noveho lista postavy,

V lubovolnom poradi:

Pomenuj svoju postavu. Meno si vymysli vlastné alebo
ho zvol'zo zoznamu, ktory je na konci tejto knihy.

Do listu postavy zapi§ popis svojej postavy presne tak,
ako je to v liste pribehu, ktory drzi rozpravac.

Miesto pre hlavné ziujmy svojej postavy zatial nechaj
nevyplnené.

Rozhodni sa, ¢ bude mat tvoja postava zvldstnu schop-
nost. Ak dno, je ¢as, aby si ju urdil. Vyber si taku, krord
uz jestvuje alebo si vymysli novit — ako na to, poviem
o chvilu.

Kazdému zo Siestich spdsobov spravania pridel jednu
kocku. Spdsoby st: skryte, priamo, za seba, za inych,
laskou, ndsilim (vdaka ti, Tony Dowler). Rozdel medzi
ne k12, k10, k8, k6, k6 a k4. Vidsia kocka znamena
vi&Siu Sancu na Gspech, ak bude postava konat prislus-
nym spdsobom.

Tu je ukdzka listu postavy:

Amek, nécelnik pustnych koniarov
Skryte k8
Priamo k10
Za seba k4
Za inych k6
Laskou k6
Nasilim k12
Ziadne zvlaitne schopnosti.
Zatial Ziadne hlavné z4ujmy.

Nasleduje este jeden priklad:

Bolu Ta, vyhiiia¢ démonov, drsny, no chlipny
Skryte k8
Priamo k10
Za seba k4
Za inych k6
Laskou k6
Nasilim k12
Zvlastna schopnost: vyhaiianie démonov
Zatial Ziadne hlavné z4ujmy.

Kym sa hri¢i venuji tvorbe svojich postdv a premyslaja nad listami zvlastnych schopnosti,
ty, rozprévas, si priprav svoje postavy. (Podla zvyklosti sa nazyvaji nehraéskymi. Je to viak
archaizmus; prave tak ako pojem ,rozpravad; ktory v tejto hre rozhodne nie je ten, kto vy-
rozprava cely pribeh ostatnym posluchicom.)

Vytvorenie lista nehracskej postavy,

V lubovolnom poradi:
Pomenuj postavu.

Z listu pribehu odpi$ popis postavy.

Kazdému z nasledovnych spdsobov konania nehriéskej
postavy prirad dve kocky: ¢in, uskok, sebazichova.
Jednému spdsobu priradk12 a k8, inému k10 a k6 a na
ostatok prirad k6 a k4. Vidsia kocka znamen4 vidsiu
$ancu na uspech, ak bude nehraéska postava konat pri-
slu$nym spdsobom.

Rozhodni sa, & bude mat tvoja postava zvldstnu schop-
nost. Ak dno, urdi ju teraz.

Svoje postavy si vytvor ¢o najrychlejsie! Musi$ ich mat
hotové este skor, nez si hradi vytvoria svoje postavy.
Nespekuluj, a pi§. O¢ividnd vec je td najlepsia.

Maj po ruke viacero prazdnych listov nehra¢skych po-

stév. Ak sa v hre zjavi postava, ktort ste na zadiatku
hry nepredvidali, sta¢i zobrat prazdny list a hned ho

vyplnit.
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HIa, ukdZka listu nehraéskej postavy:

Sabu-sin, bladiaci duch, rozpalovaé vdini
Cin k12 k8
Uskok k10 k6
Sebazichova k6 k4
Zyl4stna schopnost: moc rozpalovat visne
Zatial Ziadne hlavné zdujmy.

Nasleduje este jeden priklad:

Fa il-Sar, najvyssi knaz boha trody
Cin k6 k4
Uskok k12 k8
Sebazachova k10 k6
Ziadna zvld$tna schopnost.
Zatial Ziadne hlavné zdujmy.
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Vo chvili, ked niekto z hracov dokonci tvorbu postavy a vyplni jej list, nech si vytvori list zvldst-

nych schopnosti.

Zvldstne schopnosti st netradicné zrucnosti, umenie arov, schopnosti, ktoré dostala postava
do vienka, ale aj spojenci, ¢i zvldstne predmety, ktord postava moze vlastnit. Pocas hry vytvo-
rite pestri paletu zvldstnych schopnosti pre rozlicné postavy. Niektoré z nich budi mat velkd
vyznam, iné budi zase len jednym z viaceryjch prvkov pribebu.

Vytvorenie nového lista zviastnes schopnosti

V lubovolnom poradi:

Pomenuj zvld$tnu schopnost.

Popi$ tito schopnost. Ak sa jej popis nachddza v liste pribe-
hu, ktory mé rozprava¢, odpis ho odtial.

Opis, v ¢om spociva zvldstnost tejto schopnosti: ¢o vyzaduje
a ako sa prejavi, ked sa pouZije.

Zvol jeden zo spdsobov (teda skryte, priamo, za seba, pre
inych, ldskou ¢&i ndsilim). Ak chces pouzit zvlastnu schop-
nost, od postavy sa ¢akd, Ze bude konat prislusnym sposo-
bom. Ak ide o zvla$tnu schopnost nehraéskej postavy, zvol
spomedzi jej sposobov (teda éin, tiskok, sebazdchova).

Vyznamnost predstavuje silu schopnosti v rdmci pribehu.
Nové zvlastne schopnosti majui vyznamnost 1.

Vyznamnost 1 znamend, Ze si musis zvolit jeden z nasledov-
nych privlastkov zvldstnej schopnosti (na liste postavy st
uvedené ako zaskrtdvacie policka).

+ Silnd. Pouziva kocku k10. Schopnosti, ktoré nie sti silné, po-
uzivaji kocku k8.

+ Siroké. Pridaj druhy spésob, ktorym ju mozno pouzit. Ak
postava kond jednym z dvoch spdsobov, mdze pouZit svoju
zvl4§tnu schopnost. Zvldstne schopnosti nehrééskych postiv
nemdzu byt Siroké.

+ Hroziva. Zvol jeden spdsob a jeden sposob nehraéskych po-
stav. Ak postava pouziva zvldstnu schopnost, ohrozuje tym
protivnika, ktory pouZiva prislusny sposob v ovela vicsej
miere nez obvykle.

+ Jedineénd. Ak je zvldstna schopnost uvedend na liste postavy,
uz nemdze byt uvedend na Ziadnom inom liste inej postavy.

+ Dalekosiahla. Postava mdze pouzit zvldstnu schopnost
akonat tak daleko za hranicami beznych ludskych moznosti.

Ak sa zd4, Ze zvldstne schopnosti st aZ prili§ abstraktné, je
to tak. Ukédzky ti moZno objasnia pouZitie v hre, a rozhodne
najlepsie je vytvorit si niekol'ko vlastnych schopnosti.

Nasleduje ukdzka zvlastnej schopnostiz

Vyhéiianie démonov (exorcizmus). Po-
svitné obrady, ktoré vyhaiiaji démonov
a ochranujt pred nimi [udi & miesta.

Vyzaduje privolanie bohov vojny tym,
ze bude§ predriekat ich posvitné mend
a skutky. Tieto obrady nie st pompézne
ani okdzalé, necakaj teda Ziadne Ziarivé
efekty.

Musi byt pouzity za injch. V pripade
nehradskych postav je to vhodné pre
sebazdchovu.

Vyraznost 1: je dalekosiahla. MoZes ju
pouzit na boj s démonmi a inymi nevidi-
telnymi, zvld§tnymi protivnikmi duchov-
nej povahy.

Pouziva k8.

Nasleduje dalsia ukazka:

Moc rozpalovat vasne, takd, akti méoze
mat bladiaci démon,

Zasepkat niekomu do ucha a rozdtchat
jeho vasne.

Musi byt pouzita skryte. Nehradske po-
stavy ju mozu vyuzit v ¢ine.

Vyznamnost 1: je hrozivd. Ohrozuje
konanie za inych, v pripade nehra¢skych
postav ohrozuje sebazdchovu.

Jej kocka je k8.

Pockaj, kym si vetci nedokoncia listy postdv a listy zvldstnych schopnosti (ak
tak niekto robi). Ak si skonéil skor nez hrdci a nemds ni¢ iné na prdci, mozno

dolej hracom vino.

a2 = 6
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Premyslite si hlavné zaajmy, postav

Rozprava¢, chod prvy. Vyber niektortl z najsilnejsich nehriéskych postiv a uréi jej dva hlavné zaujmy.
Kazdy z nich by mal predstavovat priamy ttok na niektort z postav hricov.

Nisledne sa striedajte v poradi az dovtedy, kym kazdy z hricov neurdi asponi dva hlavné zdujmy pre svoju
postavu a kym kazd4 nehrd¢ska postava nema aspon jeden hlavny ziujem (mnohé nehri¢ske postavy budu
mat dokonca dva). Striedajte sa v kruhu, ale rozprava¢, ty mas prévo ist kedykolvek, ked to budes povazovat

za potrebné.

Pre hracov

Na to, aby tvoja postava mohla stat protagonis-
tom viacerych kapitol pribehu, ju musis§ postavit do
konfliktu so silnymi strankami inymi postav. Musis
pred fiu stavat vyzvy.

Ak urcujes jej hlavny zdujem, pozri sa na ostatné
postavy a skiis odhadnut, za akych okolnosti budu
silné. Ustanov hlavné z4ujmy svojej postavy tak, aby
v tychto okolnostiach isli voéi ostatnym postavdm.

Hlavné zdujmy moéze§ postavit do sporu so zduj-
mami postdv hrcov, ale i do rozporu s rozprivaco-
vymi postavami. V tomto ohlade medzi nimi niet
rozdielu.

Tvoja postava potrebuje dva hlavné ziujmy. Ne-
musi§ ich urcit hned a zaraz, ale musia ti byt jasné
edte skor, neZ zaéne§ hrat. Ak mas viacero napadov,
a nevie§ sa rozhodnut, méze§ mar aj tri hlavné zauj-

my. Dva st vak obvykle najlepsie.

Hlavné z4ujmy jednej postavy dokonca nemusia
byt vo vzdjomnom stlade. Ich hlavnym téelom je
stavat postavu do konfliktov a udrZiavat ju v nich.
Nemusi§ sa teda strachovat, & sa jej ich podari do-
siahnut a uz vébec nie obdvat o to, & sa ich stihne
naplnit vietky.

Na druhej strane, Ziadne pravidld nebrénia zvo-
li¢ si akykolvek ciel, ktory znie tZasne. Napriklad:
+Hlavnym ziujmom spanilej devy je otehotniet
s bohom urody,” ¢i ,hlavnym z4ujmom vyhdnaca
diabla je spuitat’ a ovladnut — nie vyhnat! — bludiace-
ho démona’. Méze kamennd modla vyvolat tehoten-
stvo? Méze vyhéfia¢ démonov spitavat a ovladnut
démonov? V tych zvritenych ¢asoch nik nemohol
popriet, Ze je to mozné,
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Pre rozpravaca

Pamiitaj na to, Ze tvoje postavy sa nikdy nezjavia
v buducich kapitoldch. Nemusi§ teda stavat hlavné
zdujmy svojich postav vodi silnym strinkam ostat-
nych postdv. Prive naopak, nelttostne ohrozuj po-
stavy hracov tam, kde st najslabsie.

Ak postavi§ dve nehricskej postavy proti sebe, je
to v poriadku — ale nepostiva to hru. Ak zistis, Ze
v hlavnych zdujmoch nehriéskej postavy spominas
int nehra¢sku postavu, stoj! Premysli si to nanovo
a za¢ni odznova.

Hladaj z4chytné body, odhaluj slabé miesta. Ak
list pribehu ukazuje nehraésku postavu ako spojen-
ca postavy hréca, bud' flexibilny a n4jdi taky hlavny
z4ujem, ktory podkope ich dobry vztah. ,Hlavny
zdujmom koniara je zabranit sobd$u svojej netere.”
,Coze??”

Dobrym vodidlom st hlavné zdujmy, ktoré priamo
ohrozuji postavy hri¢ov. Vyuzi ich naplno, vyckaj,
kym hradi zareaguji na tvoje vypady a potom na
nich vypal dalsiu salvu.

Hlavné zdujmy nehriéskych postiv bez okolkov
stavaj do opozicie voéi hri¢om. Vzdy, ked moze§
zaviest novi hrozbu, komplikiciu, ak vidis priestor
pre komplikdcie alebo ak uz vidis, Ze sa niektoré dve
postavy citia aZ prili§ pohodlne, chop sa prileZitosti
a vyuzi ju. Vyhladaj drobnti medzierku v ich vztahu
a prehlb ju na obrovski priepast.
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Pred zaciatkom hry zrejme nebude§ mat premysleny Ziadny pribeh. To je v poriadku
— neplanuj, neSpekuluj. Namiesto toho pozoruj, ako pribeh vynori sim. Sleduj hlavné
z4ujmy postdv — tie ti ¢asto naznadia, ¢o sa medzi nimi stalo v ¢ase pred tvodom pribe-
hu. Pre¢o koniari skryvaji dievcinu? To sa tyka aj elementov, ktoré ur¢ila sudicka. Sobds
spanilej devy s kamennou modlou — odohral sa alebo ho eite len uvidime? To sa ukdZe az
vtedy, ked niekto uréi hlavny zdujem, ktory tuto otazku zodpovie.

Ak niekto zavedie pre svoju postavu hlavny z4ujem, ktory ti nie je jasny, neboj sa opytat
sa na dovod. Preco je toto jej hlavnym zdujmom? Tvoja otdzka viak nesmie vyzniet ako
kritika ani ako snaha vymoct si stihlas. Pytaj sa preto, aby ti odpoved pomohla lepsie
pochopit, ¢o ma hra¢ na mysli. Ak pokréi plecami a povie ,sdm neviem, uvidime’, musis
sa s tym uspokojit. Ziadne debaty, ziadne zamietanie, Ziadne protireenie, Ziadna do-
myslavost.

Na konci by ste mali spolo¢ne ziskat situdciu, ktord nem4 jednoduché rieenie a mozno
skondi tragicky. Niektoré postavy mozno dosiahnu svoje hlavné ziujmy, ale len vtedy,
ak ich budu cielene nasledovat, budu za ne bojovat a nebudt vahat v ich mene odsunut
na vedlajsiu kolaj z4ujmy ostatnych. Zaprisahani nepriatelia, ve¢ni rivali a spojenectvd,
ktoré st prinajlepSom krehkym mierom.

Je ¢as zacat hrat.

Niekol'ko ukdzkovych postdv, s ktorymi mozno zacat.

Uvédzam ich v takom poradi, v akom sme ich vytvorili, pretoZe tak je mozné sledovat, ako sa vytvarali ich
hlavné zdujmy. Ako uvidis, st pekne prepletené:

Sahu-sin, blidiaci duch, podnecova¢ visni, nehra¢ska postava. Mé dva hlavné zdujmy: spanil4 deva nesmie
byt panna, ked'sa bude sobisit s modlou boha trody; zavrazdit alebo pripravit vrazdu vyhinaca démonov.

TadzZje, najspanilejsia deva kraja, ukryta v druZine koniarov, hré¢ska postava. Medzi jej hlavné zdujmy pat-
ri otehotniet s bohom tirody (a nikym inym!). Popri tom chce ostat ukrytd pred zrakmi ostatnych — najmi
pred mladikom, ktory ju miluje — aZ dovtedy, kym nedoputuje do svityne, v ktorej bude svadba. (Aha, tu je
odpoved na otdzku, ktort sme si poloZili vyssie).

Mecha. Mladik zamilovany do TadZje, hrd¢ska postava. Jeho hlavnou tizbou je zabrinif TadZjinemu so-
bisu s démonom, a dosiahnut, aby sa vydala zanho.

Fa il-Sar. Kiiaz boha tirody, nehrééska postava. Jeho hlavnymi zdujmami je oddat Tad%je s bohom trody
a znevazit povest vyhinaca démonov .

Bolu Ta. Vyhiiia¢ démonov, drsny, leZ chlipny muz, hri¢ska postava. Medzi jeho hlavné zdujmy patri
zvrhnut kult boha tirody a namiesto neho zaviest vzjvanie vlastného boZstva a sputat a ovlddnut (nie vy-
hnat!) Sahu-sina. (,A samozrejme, vyspat sa s Tadzje,” doplni hra¢. A je mi jedno ¢i to dosiabnem priamo,

alebo to bude dosledok drubého ciela.”)

Amek, nécelnik pustnych koniarov, hri¢ska postava. Jeho hlavnym zdujmom je tispesne doviest TadZje do
svityne, kde sa m4 oddat modle boha tirody, a okrem toho zviest Mechu a spravit ho svojim milencom. (, To
myslis vazne?” spyta sa Mechov hraé. , Ano,” zddrazni hra¢ Ameka.)

Esan. Amekova prava ruka a TadZjin stryko, nehrd¢ska postava. Jeho hlavnym zdujmom je vidiet TadZje
vydant za skutoéného muza a nie za mftvy kamei.
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Kapitola

V tych zvritenych ¢asoch druZina pustnych koniarov opustila svoj netrodny kraj a vyrazi do mesta
v tdolnych nivich. Medzi nimi sa skryva, nehanebne odetd do muzského hébu, prekrisna deva, panna bez
poskvrny, snibenka kamennej modly boha trody z ich kultu. Na ceste sa vSak stretnt dalsieho putnika,
nevlidneho muZa v drsnom prostom odeve vyhdiia¢a démonov...

Ozivit tie zvratené casy

Postavy: pritomnost, hlas, objav & odhalenie

Scény: kde sa odohrdvaju? kto sa tam nachddza? ¢o sa tam udeje?
Podrobnosti: vravte o zjavnych veciach a o podrobnostiach; pouzite zmysly
Konflikt: vZeiite sa do konfliktu, kriZte okolo neho, predostrite ho.

Kocky: akcie a ich prerusenia

Hrat svoja postava

Hra je len o postavich. Hovorim za moje postavy, ty hovori§ za svoje. Povedz, ¢o hovori tvoja postava;
opi§, ¢o robi, niekedy ved kritke monolégy o svojej postave, inokedy hovor jej hlasom.

Ked sa tvoja postava zjavi po prvykrit, opis ju. To je délezitd chvila, preto v nej bud uvazlivy, a skus
sa pohrat' s podrobnostami.

Pokro¢me dalej, ktokolvek sa méze pytat kohokolvek. Na opisy, detaily, vysvetlenia. Kazdy moze na-
vrhnut éokolvek. Zvycajne budes mat posledné slovo nad tym, ktoré z ndpadov k tvojej postave prijmes.
Rozpriva¢ bude mat zase posledné slovo k vietkému ostatnému, hoci nijdes vynimky, ktoré buda po-
tvrdzovat pravidlo. Rozpriva¢ mdze mat posledné slovo k nejakému prvku minulosti tvojej postavy.
Rovnako méze rozhodnit vo chvilach, ked sa so spoluhri¢om budes musiet ndjst zhodu v nejakej veci,
aby sa mohla udiat.

Hranie postavy je zdbava, a ¢innost, ktora prindsa radost. M4 dve ¢asti, obe vzdjomne prepletené. Ob-
javovat svoju postavu a potom ju odhalif. Spociatku to bude len hmlist4, neuréitd bytost, ktort buda
opisovat len jej sposoby akymi kond a jej tuzby a ciele (hlavné z4ujmy). Skrz ¢iny a skrz rozhovory sa
tieto dve zlozky zndsobia a pretvoria v osobnost; v bytost, za ktorou je minulost, a ktord m4 svoju vlast-
nd psyché, a moZno ju vnimat cez postavenie vzhladom k ostatnym bytostiam a k udalostiam, ktoré sa
deju. Vasou hrou je priniest ju na svetlo, a uptitat na fiu vSetku pozornost.

Ak si uZ niekedy hral rolovd hru, vie§, o ¢om hovorim. Ak si to nikdy nerobil, neboj sa, velmi rychlo
to pochopis. Zatial bud'len pripraveny opisovat svoju postavu a rozprévat o tom, ¢o hovori a ako kona
tvoja postava.
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Hrame scény

Rozprava¢, teraz pocavaj, pretoze na tvojich pleciach bude lezat tloha otvirania a usporiada-
vania scén. HIa, niekol'ko pravidiel a rdd, ako mézes hrat spdsobom, ktory oZivi hru.

Kapitolu za¢ni zaostrenim. V tych zvrtenych ¢asoch, v pustatine, v meste v idolnej nive.
Potom, na istom mieste, kde pocestni vidia kamenny smerovnik spola pochovany pieskom,

a keby upreli pohlady na vychod, kde lezi mesto, videli by vo vzduchu odlesky vodnej hladiny.

Do otvorenia kapitoly vzdy zahrii aspoii jednu postavu hrica, nezabidaj na to! Vzdy zaéni
stretnutim. Vyber postavy, kroré si maju ¢o povedat — postavy spojené ¢i zviazané ich hlavnymi
zaujmami.

Ked'sa dejstvo rozbehne, neobivaj sa vytvirat subezné scény a drzat ich tak, aby bezali sabez-
ne, bok po boku. ,Vidime, ako sa hddaji v tabore, a kde si ty, Mecha?“

Vskutku, ,Kde si ty?> Co robis? Kto je tam s tebou?” Pohrévaj sa s tymito nistrojmi. A tie?
splazis sa smerom k ich stanom a v mesci ta pélia mince, ktorymi mienis uplatit strdze.” Miesaj ich,
otvdrajtice scény st totiz vzdy sicastou medzihier. Ak budes klast otizky, bud priamy, neboj sa
napovedat, davaj nivrhy a vypliaj podrobnosti. Ak si rozprivadom, mis pravomoc a slobodu
hovorif o tom, ¢o robi postava hrica. Najmi vo chvilach, ked' uvddzas scénu. Bud'viak ochotny
upustat od vlastnych napadov. ,Nie, pri sebe nemdm Ziadne peniaze,” povie hra¢“a uz vébec nie
peniaze na uplatenie strazi. Mdm viak obuch, ktorym mienim tresnit straz po zdtylku.”,, Ach! Nech
sa tak stane.” A to i v pripade, ak hra¢ odmietne: ,Zakrddat sa? To nikdy. Budem vyckdvat az
kym nepostavia tdbor, a potom don pridem s priatelmi a budem zistovat, o com sa hovori a Suskd
v tabore.”

Nech uz za¢ne§ akokolvek, vo chvili, ked ustanovis, kto je s kym a kde, a vyjasni sa, ¢o sa deje,
obrit sa na hra¢ov a poloz otizku. ,Co robite?”

Potom vyckaj na spravnu chvilu a vrat sa k prvej scéne, alebo uved tretiu scénu. (Spravnu
chvilu moZno vytusit pri hddzani kociek, upozornim ta na to, ale teraz musi§ chvilu vyckat.).
Ni4jdi si svoje tempo a rytmus a potom ho pozmeii. Hraj!

DPohravanie sa s podrobnostami

Vzdy ked nieco opisujes — & uz si hrd¢om, ktory rozpriva o svojej postave a jej konani alebo
si rozpravacom, ktory opisuje scénu, pocasie, budovu, udi — rozpravaj presne o tom, ¢o ti ddva
zmysel a potom spometi aspon jednu konkrétnu podrobnost. Neldm si s tym dlho hlavu, ne-
musi to byt najiZasnejsia vec pod slnkom. Stadi, Ze to bude nejaka ocividna podrobnost, ktoru

by si napriklad vSimol pozorovatel scény.

PouZi svoje zmysly, i tie mimo zvycajnych piatich — zmysel pre dobro a zlo, zmysel pre humor,
orientaény zmysel. Daj pozorovatelovi hlas. Pamita§ na,nehanebne odetd do muzského habu™?
Méj pozorovatel ma svoj pohlad na dobro a zlo, a pridavok ,nehanebny” je toho doékazom.
Namiesto toho mdzem tieZ povedat, Ze hoci je mensia neZ ostatni jazdci, kvdli prachu, keory
pokryva ich volné odevy, vyzeraju vietci velmi podobne, ¢éim ddm mdjmu pozorovatelovi zrak.
Mohol by som tiez povedat, Ze hoci sa ju snazia ukryt, v zvuku ich slov moZno zachytit vyssie

polozeny hlas.

Ak spomeniete takéto podrobnosti, svet vadich pribehov vim bude bliz$i, Zivsi a hmatatelnej-

81, Naozaj, vo vietkych ohladoch lepsi.
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Pohravanie sa 8 Konflikstom

Film pozostivajici len z napinavych scén plnych akcie, medzi ktorymi niet oddychu, je
akosi monoténny a to plati i pre hru. I nelttostny pochod od jedného konfliktu ku inému sa

po case stane nezizivny.

Vzen sa do konfliktu

Nech sa vybert dve postavy, ktoré si chcti spdsobit
vzijomnt ujmu. Nech sa nastrazia okolnosti tak,
aby jedna z postiv mala nec¢akant, néhlu a chvil-
kovti vyhodu. PrileZitost robi vitaza. Kto zaviha,
bude porazeny. A navyse, kto pontikne protivniko-
vi prileZitost, nakloni misky vih jeho stranu.

Hla, Bolu Ta a Sahu-sin, vyhdfia¢ zoci-voei dé-
monovi vasne, ktori si chct vzdjomne spdsobit
ujmu. Bolu Ta efte nevie, Ze Sahu-sin jestvuje, i
ked matne tusi a citi akdsi zahadnt moc (napriek
tomu, Ze hri¢ Bolu Tu uz videl Sahu-sina v akii).
A tu vidime Bolu Ta, ako sa hida z Fa il-Sarom,
kiiazom, ktorého chce zvrhnut z jeho postavenia.
Rozprava¢, mézes povedat, Ze,zrazu ta osvieti pra-
podivné svetlo a uprostred vasej vi$nivej rozpravy
ta zrazu znenazdajky tresne palicou po hlave.” Sa-
mozrejme, Ze je za tym Sahu-sin. Ak Fa il-Sar zly-
ha v pokuse o vrazdu Bolu Ta, vyhana¢ démonov
bude chciet vykonat odplatu.

Predostrite konflikt

Kriz okolo konfliktu

Nech sa vybert dve postavy, ktoré si chct sposo-
bit vzdjomnd ujmu. Nech sa nastraZia okolnosti
tak, aby boli postavy nitené spolu komunikovat,
ale pozor! Ziadna z nich nesmie byt vo vyhode, ba
dokonca nech postava, ktora by zautotila ako prv4,
to mohla urobit len za cenu zjavnej nevyhody.

Hla, TadZje, vyvolenti nevestu boha trody, a Me-
chu, mladika, ktory je do nej zamilovany. Teraz ju
hlad4 medzi jazdcami puste, krori si zaloZili tdbo-
risko na hraniciach zaplavenej roviny, a teraz v fiom
jedia, odpoéivaji a zabavaji sa za ténov hudby. Me-
cha je jednym z tucta ludi z mesta, krori navstivili
tabor, lez na rozdiel od ostatnych sem neprisiel
zo zvedavosti. M4 totiZ svoje vlastné umysly. Ta-
dZje ho uvidi, ale on ju kvéli prevleku nespoznéva.
Mecha sa teda pohybuje medzi jazdcami, hlad4,
nazerd, skii§a. Ona v§ak nemdZe ujst, ani sa s nim
stretntit a dokonca jej nie st dopriate ani pézitky,
ktoré si v tébore uZivaju ostatni.

Nech sa vybert dve postavy, ktoré si vonkoncom nechctt spdsobit ujmu a ich
z4ujmy sa ani neprekryvaji, ani nie st v spore. Nech sa nastraZia okolnosti tak,

aby jedna z postiv mala prileZitost nasledovat svoj zdujem, ale len za cenu toho,

ze ohrozi zdujmy druhej postavy. Tie okolnosti nech st také, aby vsetci videli po-
stavu, ako kond v tiZzbe naplnit svoje zujmy alebo aby ziskali dokazy o tom, Ze to
spravila alebo mali iny dévod na to, aby ju kvéli tomu obvinili. DéleZité je, aby sa
urdzka nemohla prejst ml¢anim.

Hla Amek, vodca jazdcov puste a Esan, jeho pravd ruka. Amek md v Esana
déveru, lebo vie, Ze sa bude dobre starat o TadZje. Napokon, Esan je jej stryko
a osveddil sa ako Amekov dobry zdstupca. LenZe zrazu vidime Ameka na posled-
nej obchddzke okolo tibora predeym nez padne noc. Co pocuje? Hlasy v stane
patriacemu TadZje. Jej hlas v rozhovore s inym hlasom, ktory ur¢ite patri neja-
kému mladikovi z mesta. LenZe beda! Kde je Esan, ktory mal st4¢ na strazi pred

stanom? Niet ho.
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Hranie 8 kockami
Kedy hddzat kockami?

Kockami treba hddzat vtedy, ked'sa niektora z postav podujme vykonat istti vec a ind posta-
vajej v tom mdze a bude prekdzat, Kazdy hri¢, ktory ma v takejto situdcii zti¢astnent posta-
vu (vritane teba, rozprévaca), si za fiu hddZe kockami. Ak je v situdcif ztiéastnenych viacero
nehrééskych postdv, hadz za kazda z nich samostatnymi kockami.

Ak sa dve postavy rozprivaji, nehadz kockami, a to ani vtedy, ked je z4pal rozhovoru éoraz
vi&si. Pockaj az dovtedy, kym niektord z postdv nezaéne konat.

Nehadz ani vtedy, ak sa niektord z postdv podujme vykonat isti vec a Ziadna z postdv jej
v tom nechce alebo nebude branit.

Tu je niekol’ko prikladov:

Amek a Tadzje si uzivaji doévernd chvilku, mozno spolu jedia. Sahu-sin viak $epka
Amekovi — pozri na tie vykrojené pery, pozri na to, ako la¢ osvetluje jej $iju — a rozpa-
luje Amekovu vaseii. Rozpravas, ty si bude§ hddzat kockami za Sahu-sina. Amekov hra¢
a hracka TadZje si budd hddzat za svoje postavy.

Bolu Ta sa postavi pred Fa il-Sara a poéne mu vysvetlovat, Ze boh trody nie je ni¢im
inym, len kamennym balvanom a cel4 jeho viera je len hlipa povera. Nik si nehddze.

Bolu Ta a Fa il-Sar sa hadaja. Zrazu Fa il-Sar usadi, ze tych nehanebnych dtokov na
jeho vieru uz bolo dost a udrie Bolu Ta palicou. Hr4¢ Bolu Ta si hidZe kockami za svoju
postavu, a ty, rozprava, si hod za Fa il-Sara.

Mecha spolu s priatelmi navstivi tdbor koniarov z puste. Pohladom prechddza tva-
re a hlada v nich svoju TadZje. Hra¢ Mechu si zaftho hddZe kockami, hricka TadZje
a Amekov hra¢ si hidZu kockami za svoje postavy. Rozpravacom, ty si hadZ za Esana

(TadzZjeho stryka a Amekovho porucika).

Mecha néjde stan, v ktorom sa ukryva TadZje, vstipi doii a vyzna lisku svojej milova-
nej. Do usi oboch $epkd Sahu-sinov hlas. Hracka TadZje sa zamysli a rozhodne sa, Ze
TadZje sa nebude vzpierat, a poddd sa $epotu Sahu-sina a vasni Mechu. Nik si nehadZe.

Tadzje i Mecha spolu podlahli visni, keort v nich vyvolal Sahu-sin. Lenze Amek stoja-
ci obdale¢ pred stanom si pomyli TadZjin slastny krik s volanim o pomoc a znenazdajky
vpadne do stanu. I nim lomcuje Sahu-sinova moc, a pod jej nadvladou nasilne odtahuje
Mechu za vlasy a bod4 don $ablou. Amekov hra¢ i hra¢ Mechu si hadZzu kockami za
svoje postavy. (Hracka TadZje si mozZe hddzat tie, ak si to Zeld.)

Bolu Ta dostane Sahu-sina do tuzkych, prevold naii jeho menom a vyvold bohov vojny,
ktori prindleZia jeho kultu. PrikdZe im, aby sputali Sahu-sina a prinutili ho plnit jeho
zelania. Hr4¢ Bolu Ta si hidze kocky za svoju postavu a ty, rozpravaé, si hidz za Sahu-
sina.

A nakoniec, nech TadZje uspeje v zdpase a predstiipi pred modlu boha trod ako jeho
buditica manzelka. Fa il-Sar vykon4 svadobné obrady a vyhlasi ich za manzelov. Nasled-
ne sa vzdiali, aby ich ponechal osamote. Niekde daleko lezi Mecha zraneny na piesku,
inde zase Sahu-sin zépasi s Sahu-sinom, a len Amek tu stoji na strézi. Nik si nehddze.
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Kocky, ¢iny a ich dosledky

Jeden na jedného

Jeden na jedného je najjednoduchsi, za¢nime nim.

Jedna z postdv sa podujala niec¢o vykonat, je tak? Hla, priklad: Amek nasilne taha Mechu za vlasy a boda
donho $ablou. Navyse, v takej situdcii sa druhd postava — tu je fiou Mecha — méZe a bude snazit tomu za-
brénit. Nech je Amek tvojou postavou, a ja si vezmem Mechu.

Pozri do méjho listu postavy, a ja sa pozriem do méjho. Vyber dva spdsoby (vzdy presne dva), ktoré zod-
povedajt tomu, ¢o chce tvoja postava robit a preco. Ak vyhovuje viacero spdsobov, je to v poriadku, ale i tak
vyber tie dve, ktoré sa ti pdcia najviac.

Amek nepochybne a o¢ividne kond ndsilim. Krory bude druhy spdsob? Priamo & pre injch? Zvolis si
sposob, ktorému prindlezi vicsia kocka — i ked to nemusis spravit zakazdym. Vyberies si teda k12 ndsilim
a k10 priamo.

Je rad na mne, aby som si vybral spdsob, ktorym bude reagovat Mecha. Ak by som bol nehrééska postava,
okamzite by som si vybral sebazdchovu, ale v tomto pripade si zvolim priamo a za seba. Povedzme, Ze mdm

priamo k8 a za seba k10.

Prvé kolo

Hod' si svojou k12 a k10. Ja si hodim moje k10
aks.

Ozndm mi najprv vy$si hod zo svojich dvoch ko-
ciek. Na svojej k12 si mal 5, na k10 ti padlo 6. Tvoj

hod je teda 6. U miia padlo devit na k10 a Sest na
k8 — mam teda 9.

Hodil som viac nez ty, som na tahu.

Moja vyzva: Kockami na stole nebudem hybat, aby
sme obaja videli moju deviatku a Sestku. Tvoje koc-
ky si vezmi, pretoZe si s pitkou a Sestkou neobstil
vo¢i mojim hodom.

Poviem, ¢o robi Mecha. Hidzal som priamo a za
seba, ¢omu musi zodpovedat aj mdj opis. Nemoze
byt nasilny, pretoze som nehddzal nasilnym spdso-
bom.

»Mecha sa vytrbne Amekovi, ktorému ostane v hrsti
chumdc vlasov, a vyskoci zo stanu.”

KedZe som bol na rade ako prvy, mal som pravomoc
povedat, kolko z akcie, ktortt Amek zacal — teda ta-
hanie a bodanie — sa mu podarilo vykonat. Jeho ko-
nanie nemdZem popriet, ani mu predist, ale mdéZem
to prerusit. Urobim to, a vritim sa v ¢ase ete pred
moment, ked Amek zac¢al bodat do Mechu.

@@}@\

Tvoja odpoved: Opit si hod kockami. Teraz zisti-
me, ¢i sa mi podari uskutoéni? méj tah alebo kolko
z neho sa ti podari zablokovat.

Ak je tvoj lepsi hod dvojnasobkom méjho (v tom-
to pripade je to nemozné, na k12 nikdy nedosiah-
ne§ dvojnisobok deviatky), potom Amek okamZite
vyhrd, stuboj skonéi a bude na tebe, ako stanovi§

désledky.

Ak st tvoje kocky rovnaké alebo lepsie ako moje
(ale nie o dvojnisobok), Amek ziska vyhodu, stiboj
pokracuje a ty ziskas jednu dodatoént kocku.

Ak st tvoje hody mensie ako moje, ale st lepsie
nez moja polovica, vyhodu ziska Mecha, boj pokra-
¢uje a ja si hodim dodato¢nou kockou.

Ak tvoj lepsi hod mensi neZ polovica méjho, Me-
cha okamzite vyhrd, siboj konéi a je na mne, ako
stanovim dosledky.

Nech ti na k10 padne 9 a na k12 padne 2.

Porovnaj ich s mojou deviatkou a §estkou na stole
— hla, tvoje kocky st horsie nez moje. (Nizia koc-
ka rozhoduje remizy, moja 9 & 6 pordza tvoju 9 &
2.) V tvojej odpovedi teda povies, ¢o sa stane, a ¢o
vykona Amek na to, aby zabranil Mechovi vo vyko-
nani jeho dmyslu. Nezabudni viak na to, Ze Amek
bude potom v nevyhode.
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»Mecha skdce k vychodu stanu, ale Amek sa ho snazi
zrazit telom na zem. Obaja spadni, lenze Mecha vy-
stihne Amekov dmysel a prudko ho kopne do tvdre.”

Druhé kolo

Obaja si zoberme kocky zo stola. Ku kockdm si
priddm dodato¢nt kocku k6 zvant kocka vyhody.
Kocky vyhody budu kvéli prehladnosti vzdy s bod-
kami.

Este predtym, nez si opit hodime, mime prile-
zitost vyjednavat. Vidime nieco, ¢o by sme obaja
uprednostnili ako désledok nasho zdpasu skor nez
pustime kocky z ruky? O vyjedndvani poviem viac
o chvilu. Zatial'si predstavme, Ze i ked'by sme mohli
vyjedndvat, neurobime to.

A este predtym nez si hodime kockami, priddme
Mechovo meno na rovds. O fiom si tiez povieme
o chvilu.

Kocky st hodené! Tvoje hody st biedne: dve troj-
ky. Mne sa postastila 9 na k10 a 1 na k8 a navyse 1
na kocke vyhod.

Ten, kto hadZe kockou vyhody, si méZe hod pripo-
¢itat k najvysSiemu hodu. Moja jednotka na kocke
vyhody sa pripocita k deviatke (zapiSem to ako 9 +
1 = 10). Som na rade.

Moja vyzva: Kocky ponechim na stole, pretoze
moja 9 + 1 = 10 & 1 pordZaju tvoje trojky. Ty si
svoje kocky vezmi.

Z tohto hodu mdm dobry pocit. Nie som sice ne-
porazitelny, ale diva mi to dost vysoké Sance.

»Mecha kopne Ameka este raz, vykriti sa mu a utekd.”
Tvoja odpoved: Hod' si znovu kockami. Padlo ti 9

& 7 a ja vykriknem od radosti. Tesne vedla jak t4
jedla, vraveli sme ako deti.

I napriek tomu som este nevyhral, pretoZe sa mi
nepodarilo ziskat dvojnasobok tvojich hodov. Tak ¢i
onak, mdm vsak vyhodu.

»Ach,” odpovies. ,Amek vybehne zo stanu za nim
a vold na svojich chlapov.”

Tretie kolo

Opit si vezmime kocky. Kocka vyhody mi ostava,
pretoze sa mi ju podarilo ziskat vdaka hodu z pre-

doslého kola.

Budeme vyjedndvat? MozZeme, ale nebudeme.

@\@)'G\

16

Pdjde Mechovo meno na rovas? Nie — pretoze to
sa deje len po prvom kole.

Hodme si. Md§ 10 & 3. U miia padlo 7+3 = 10
& 1. Sina rade!

Tvoja vyzva: Ponechaj svoju 10 & 3 na stole. Ja si
vezmem vietky tri kocky do ruky.

JVonku Amek jednoducho dobehne Mechu,” a ukdzes,
ako ho zasiahne sablou obojrucne do chrbta.

Moja odpoved: Tretie kolo je odlisné od prvych dvoch.
Prostredné pripady tu uZ nemézu nastat. Ak mim
rovnaké alebo lepsie hody ako ty, mdj Mecha okam-
zite vyhr4. I naopak, ak st moje hody horsie, vyhras
ty s Amekom. Po tretom kole uz nebudeme hidzat.

Hodim si kockami a nezabudnem na kocku vyho-
dy. Padlo mi... achnie.2 + 5=7 & 1.

V mojej odpovedi musim prijat to, ¢o vykonala
tvoja postava, a to priblizne tak, ako si to ustanovil.

»Sekds ma a ja paddm na zem.”
Désledky

Vitaz vycerpi porazeného. Mecha je vycerpany,
¢o znamend, ze musim zmensit¢ kocky v priamom
i ndsilnom spdsobe. (Zmensit kocku znamend, Ze v
danom spésobe sa bude odteraz hidzat kockou s
mensim poctom stran, k12 sa zmensi na k10, t4 zase

na k8 atd.)

Mézes sa tiez rozhodnut, Ze vitaz zrani poraze-
ného. Mecha je zraneny, a ja musim zmensit kocky
v spdsoboch skryte a za ostatnych.

Alebo inak, budeme vyjedndvat a a dohodneme
sa na nejakych inych désledkoch, ktoré nim buda
obom vyhovovat.

Slabil som, ze poviem o chvilach, ked je najlepsie pre-
stribndt z jednej scény do drubej. Td vhodnd chvila
dasto nastdva medzi kolami hddzania.

Rozpravaé, upri poblad na brdacov vo chvili, ked berd
do rik kocky, aby sa pripravili na dalsie kolo. ,Zadrz-

te hod, a ddvajte pozor. Potom sa obrdt na dalsieho
hrdca: ,Bolu Ta, zatial ¢o sa odohrdva toto, kde si ty?“

Prestribom sa vrdtte spit vo chvili, ked to budete po-
vazovat za najlepsie.
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Este predtym neZ ti poviem o vyjedndvani, prejdime si tento siboj este raz. Rov-
naké postavy, ten isty tvod, rovnaké miesto, a tie isté kocky.

Prvé kolo
Hodis si 10 & 3. Ja mdm 7 & 2. Si na rade.

Tvoja vyzva:
Ponechaj na stole svoju 10 & 3; ja si svoje kocky vezmem.

»Amek drzi Mechu za vlasy, zdvibne ho zo zeme a sekom sable takmer rozdvoji.”

Moja odpoved:
Hodim kockami. Padne mi 5 & 4.

‘Tvoja 10 je dvojndsobkom mojej 5. Tvoj Amek okamzite vyhra a stiboj sa kondi.
Mecha neputuje na rovés.
Désledky
Rovnaké ako v predoslom pripade: vycerpaj, zrati alebo vyjedndvajme.
A este raz, rovnaky stiboj:
Prvé kolo
Padne ti 6 & 2. A hla, i ja mdm 6 & 2! 1 také veci sa stdvaji.

Méme na vyber. MéZeme vyctvat z boja, obaja siasne a vzijomne. Ziadne dalsie
hadzanie, nase postavy si pdjdu svojou kazda svojou cestou. Ak sa niekto z nis predsa
len rozhodne bojovat (a nech sa tak stane), hodime si znovu kockami, na ktorych padlo
menSie &islo. Ziskas tak 8 & 6, a ja budem mat 7 & 6. Si na tahu.

Tvoja vyzva:
Ponechaj 8 & 6 na stole. Svoje kocky si vezmem.

»Amek drzi Mechu za vlasy, zdvibne ho zo zeme a sekom Sable takmer rozdvoji.”

Moja odpoved:
Hodim sia mdm 9 & 7. Méj hod poraza tvoj, hoci nie je jeho dvojnasobkom. V mojej
odpovedi poviem, ako sa Mecha chopi prilezitosti.

»Mecha prudko kopne a zvali istredny stlp, ktory podopiera stan. Ten sa cely zriti a Mecha
sa v zmitku vykrati z Amekovych rik.”

Druhé kolo

Vezmime kocky, pri¢om nesmieme zabudnut, Ze mdm kocku vyhody.
Mohli by sme vyjednévat, ale nebudeme. Mechovo meno putuje na rovés.
Hodme. Ty md§ 7 & 7, jazasa 5 + 3 = 8 & 1. Som na rade.

Moja vyzva:
Moja 5 + 3 = 8 & 1 ostanii na stole, ty si vezmi svoje kocky.

Poviem:,,Kym sa Amek vymot4 zo zriteného stanu, Mecha je uz daleko.”

Tvoja odpoved:
Hod'si znovu a nech ti padne 12 & 10 (och!) Tvoje hody st lepsie nez moje, ¢o ddva
tvojmu Amekovi vyhodu, a mdj Mecha o fiu pride.

2L 5 17 29D~



»Ahba, takze by si rad usiel?” povies. ,Zvalil si ndm stan? Lenze moji muzi st viade.
Kym sa Amek vymotdva zo stanu, jeden z jeho muzov ta pakou pritlacil k zemi a vy-

pichol ti oko.”
Tretie kolo
Vezmime si kocky. Poddm ti kocku vyhody.

Mohli by sme vyjedndvat — a v tomto pripade by som to naozaj chcel. Co by som
ti v§ak mohol pontuknut? Ni¢? Naozaj neusttpi§? Cert aby to bral!

Hodme. Padne ti 8 + 6 = 14 & 7. U mnia padnt dve Stvorky — si na rade.

Tvoja vyzva:
Tvoje 8 + 6 = 14 & 7 nech ostanti na stole. Svoje kocky si vezmem.

w«Zabite hol» stekne Amek.

Moja odpoved:

Tu uZ nezéleZi na tom, ¢o hodim. Sme v trefom, poslednom kole. Ak nehodim lep-
$ie neZ ty, tvoj Amek okamZite vyhrd. Zial, na stole lei tvoja 8 + 6 = 14, ¢o zname-
n4, Ze musim hodit minimélne tolko. S mojou k10 je to vSak vonkoncom nemozné.

Désledky

Ako predtym — vycerpaj, zran alebo vyjednivajme.

Ak si uz niekedy hral iné rolové hry, asi si prisiel na to,
ako to funguje: hidZeme si na iniciativu, pri¢om vysoky
hod na iniciativu zaroven sltzi ako hod na ttok. Druhi
osoba si hidZe na obranu. Namiesto toho, aby sme sledo-
vali Zivoty, body zranenia alebo sledovali mieru zdsahu, bu-
deme si vzdjomne brat a vzdavat sa bonusovej kocky, a to
a% dovtedy, kym niekto z nds nevyhr4. To sa méZe stat bud’
tak, Ze niekto hodi dvojnisobok stiperovho hodu, alebo vy-
uzije vyhodu v poslednom trefom kole. Hlavnou myslien-
kou je vytvorit pravidla, ktoré budi fungovat v akomkolvek
konflikte medzi postavami a nielen vo fyzickom boji.

Vsimni si, Ze najhoréie, ¢o sa mdZe stat, je to, Ze niekto utrpi umu.
Bez ohladu na to, ako ztrivo pichne Amek Mechu, nikdy ho neméze
na mieste zabit,

To v8ak neznamen4, Ze nemdZete ohlasovat & opisovat akcie, v kto-
rych vidno hrozbu smrti. ,Podrezem ti hrdlo!“ ,Moj vojnovy slon ta roz-
dupe na krvavi kasu!“ ,Jednym sekom ta pripravujem o hlavu!“ V sku-
to¢nosti ta takého akcie stavaju do velmi silnej vyjedndvacej pozicie

(ako ihned uvidis).

Ak mas v dmysle urobit smrtiaci tah, priprav sa na to, Ze v ¢ase de-
baty o désledkoch ho mozno budes musiet zmiernit.
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Vyjednavanie 0 dosledkoch

Emily Care Boss to vold,vyjednivanie palicou”. Funguje na-
sledovne:

Ak nie je stanovené inak, vifaz vycerpd alebo zrani poraze-
ného. Vyber je na vitazovi.

V opa¢nom pripade sa mdZe namiesto toho vitaz dohodnut
s porazenym na nejakom inom vysledku, ak vidia nejaky, kto-
ry vyhovuje obom.

+ Mbze spoéivat v zmenseni kociek spdsobov porazeného. ,Co
ak by som zmensil kocku v sposobe za seba a v ndsilim? To mi
ddva vicsi zmysel.”

+ ModzZe spotivat v inych Gpravich listu postavy. ,Co ak by si pri-
siel o zvldstnu schopnost vyhdnania démonov? To ti dd lekciu.”

+ Mo%e obsahovat okolnosti, ktoré stvisia len so samotnou fik-
ciou (teda s tym, &o sa odohrava v deji pribehu.) ,Co ak by si
ma zajal a wvrhol ma do retazi v svojich kobkdch?“

+ Méze obsahovat smrt, a to i v pripade, Ze s tym nie st spité
kocky spésobov. ,Co ak by som ta rovno zabil?“

+ MéZe to byt kombinicia predoslych bodov. ,Co ak by som ti

zmensil kocku v spdsobe za seba, a ja ti zase umoznim dostat

sa za mna?“

Kedykolvek pocas vyjedndvania viak méZe vitaz alebo po-
razeny ukon¢it debatu a nastojit na obvyklom désledku: ,Za-
budnime na to. Vycerpal si ma alebo zranil. Ktord moZnost si

VyCerpany a zraneny;

Vyéerpany: v spdsoboch priamo a ndsi-
lim si zmensi kocky.

Zraneny: v spdsoboch skryte a ndsilim
si zmensi kocky.

Kocka k4 sa zmensi na nulu. V tomto
sposobe si uz nebudes hidzat.

Ak mas§ dve z kociek na nule, tvoja po-
stava vypaddva z deja tejto kapitoly. Moz-
no je zabitd, mozno sa nedokaZe hybat,
mozno je v bezvedomi. Jednym slovom,
vyradena.

V pripade nehrééskych postév:
Vyéerpany: zmensi obe kocky ¢inov
Zraneny: zmensi obe kocky #skokov

Pre nehri¢ske postavy plati rovnaka
zdsada ako pre postavy hracov: ak kles-
nt lubovolné dve kocky na 0, postava je
vyradend.

zvolis?“

AKo vyjednavat, ked si vitazom

V mnohych situdcidch bude§ mat predstavu o vy-
sledku konfliktu este skor nez prvykrit hodis kocka-
mi. Casto budes chciet vyeerpat & zranit protivnika,
ale nie je vylacené, Ze sa budes snaZit o nie¢o tplne
iné, napriklad dostat za zatho, zajat ho a uvrhnut
do okov, zobrat drahokam z kazety, dobehnuat'k ste-
ne s vodou — moze to byt éokolvek.

Navrhni to! Len tak to moZes ziskat.

Ak je viak tvojim zdmerom vyslovene vycerpat ¢i
zranit protivnikov, priprav sa na to, Ze budu vyjed-
ndvat o vysledku, ktory im bude viac vyhovovat. Po-
zorne ich vypocuj a zv4Z, ¢o navrhuju, ale nezabudaj
na to, Ze vonkoncom nemusi§ pristipit na kompro-
mis, ak sa ti zd4, Ze nevedia prist s nivrhom, ktory
sa bude pacit aj tebe. Daj im priestor, bud' k nim fé-
rovy, ale ak pride na limanie chleba, nech si vypiju

kalich horkosti.

@@}@\

AKko vyjednavat, ked si
porazenym

Ak ta vycerpaju alebo zrania, je to zlé. I v takomto
pripade sa viak moéZes§ vyhntt tomu najhorsiemu —
musi§ sa viak donutit navrhnuat taky vysledok, ktory
sa bude vitazovi p4¢it viac nez obvykld vyhra.

Potrip si hlavu.

Daj viak pozor, aby si sa nepopilil. Vonkoncom
nie si povinny pristapit na vysledok, ktory je horsi
nez obvyklé vyerpanie ¢i zranenie. To, ¢o povaZujes
za horsie, je len a len na tebe. Ak ti navrhnem vysle-
dok, ktory daleko presahuje to, ¢o si ochotny prijat,
nevéhaj odvetit mi, nech na to zabudnem. Radse;j si
zmensi kocky.

(Rozpravaé, nezabudni, Ze nezriedka je priama
smrt nehrd¢skej postavy lepsie nez zranenie. Priji-
maj takéto ndvrhy alebo to dokonca navrhni sdm.)
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O ¢om neradno
vyjednavat
+ O buddtcich akciich. ,Co ak nebu-

dem vzdorovat pri vasom buddcom
dtoku?” Nie. Niekedy sa to moze
hodit, ale velmi ¢asto to povedie
k sporom a tripnym hddkam.
Prisluby st v poriadku, ale len vte-
dy, ak ich ziskanie m4 pre vitaza
skutoény zmysel. ,Co ak sa zapri-
sabdm, ze vam v dalsich utokoch
nebudem vzdorovat?“
Nevyjedndvajte o désledkoch, kto-
ré ovplyvnia niekoho iného. ,Co
ak namiesto teba zranim Bolu Ta?“
Alebo ,Co keby sa namiesto toho
vietci dedincania nakazili morom?“
Hlaposti.

Nevyjednévajte o upravich listu
postavy. ,Co ak by som namiesto
tvojho zranenia zlepsil moje sposoby
na d12?“ Je mi luto, ale takto to
nepdjde.

+

+

+

Vyjednavanie medzi
Kkolami

Obvykle plati, Ze ak vyhrdm hod,
ale neporazim ta o dvojndsobok,
a edte nie je tretie kolo, budeme
hadzat dalej, pri¢om ziskam kocku
vyhodu. Namiesto toho méZeme,
ak nim to vyhovuje, vyjedndvat
o désledkoch. Pravidla o vyjedna-
vani uprostred nisho konfliktu st
rovnaké ako na konci. Odlignostou
je palica, ktorou ti mdzem ublizit.
V tomto pripade je zvycajnym do-
sledkom hadzanie v dalsom kole.
To je o¢ividne menej hrozivé nez
obvykly désledok po trefom kole,
kde ide o vycerpanie &i zranenie.
Pri vyjedndvani medzi kolami na to

ber ohlad.
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Rovas

Ak sa tvoja postava postavi zoci-vodi niekomu silnej$iemu, voci
komu neprehrd hned a zaraz, uved jej meno na rovés. Inymi slo-
vami:

+ ak hidZe$ mensimi kockami neZ protivnik

+ a prave skonilo prvé kolo

+ asi stale v suboji

+ potom pridaj meno svojej postavy na koniec rovésa.

Pozor viak! Ak si rozpravadom, nehrééske postavy nikdy neuvé-
dzaj na rovés. V tvojom pripade je jedno, ¢i hidZes mensimi koc-
kami alebo nie. Na rov4si smu byt len mend postav hracov.

Mensimi kockami sa rozumie napriklad nasledovné: ja hidZem
k10 a k6, ale ty hadZe$ k8 a k6 (tvoje kocky sti mensie). Oproti
mojim kockdm st tieZ mensie tvoje k10 a k4 ¢i dve k6 a podobne.
Pravidlo je nasledovné: najprv sa porovnaju visie kocky. Mensie
kocky sa porovnajui len v pripade, Ze nastala remiza. Ak hidZem
k12 a k4 vodi tvojim k10 a k8, hadZe§ mensie kocky, lebo tvoja k8
je mensia nez moja k12 a vobec nezaleZi na tom, Ze svojimi dvoma
kockami by si mohol hodit dohromady viac nez ja.

Rovis sa pouziva pri priprave budicich kapitol, o ¢om sa zmie-
nim neskdr. Teraz je najdoleZitejsie pochopit, Ze ak sa meno tvo-
jej postavy objavi na rovasi, mis istotu, Ze svoju postavu uvidis aj
v nasledujtcej kapitole (a prirodzene, ak sa na rovasi nachidza
viackrat, uvidi§ ju vo viacerych kapitolich). V pripade, Ze meno
tvojej postavy na rovasi nie je, nemds zarucené, Ze svoju postavu
edte v budtcnosti uvidis. MoZno je to prvy, ¢&i dokonca jedinykrat,
ked'budes hrat's touto postavou.

Meno tvojej postavy objavi na rovasi ti ddva jednu hmatatelnt
vyhodu: ak ho odtial vyskrtnes, ziska$ kocku vyhody. Takto moz-
no stavit budicnost svojej postavy na zlep§enie $anci v terajSom
hode. Este raz: vzdy ked' si hddZe§ kockami, si moze§ z roviga
vymazat jeden vyskyt mena svojej postavy a ziskat kocku vyho-
dy (teda k6 s bodkami). Tuto kocku si ponechaj vo vietkych ho-
doch az do konca tretieho kola alebo dovtedy, kym niekto nehodi
dvojnisobok protivnikovho hodu. Kocku vyhody si hadZ spolu
s ostatnymi kockami a pripoc¢itavaj si ju k vy$sej kocke presne tak,

ako by si to robil s beznou kockou vyhody.

Kocky vyhody mozno hromadit. Ak vyhras dalsiu kocku vyhody,
hadz ich spolu. Pozor na nervy.

Nakoniec este jedna zasada: v buducich kapitoldch sa moéZe stat,
. o P . - . -
Ze bude$ mat na rov4si viacero mien svojich postav. Ak chces zis-
Ay vy

kat kocku vyhody, méZes skrenat Iubovolné meno postavy, ktord
ti patri — nemusi to byt len meno postavy, s ktorou prave hris.
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Pouazitie zviastnych schopnosti

Ak m3 tvoja postava zvldtnu schopnost, méZes ju s vyhodou po-
uzit pri hddzani kociek. Jediné, ¢o musis spravit, je pouzit ju v akeii
tak, aby si dodrzal predpisany spdsob.

Hla, Bolu Ta, putujici vyhdiia¢ démonov, ktory mi vyhdnanie
démonov ako zvld$tnu schopnost. Svoje umenie chce pouZit na dé-
mona Sahu-sina. Bude konat za ostatnych, a druhy spésob si zvoli
obvyklym spdsobom. Hr4¢ Bolu Ta si vezme kocku vyhdiiania dé-
monov k8, ktort si pridd ku kockdm pouzitych spésobov a vietky-
na kockédch, potom ozndmi vyzvu atd. Jedinou odli§nostou je, Ze
hri¢ Bolu Ta by mal spomeniif pouzitie umenia bud'vo vyzve alebo
v néslednej odpovedi, aby obhjil pouzitie dodato¢nej kocky.

Zvlastna schopnost ti méze poskytnat aj iné vyhody — podla
toho, ako si ju vytvoris.

Vyhafianie démonov (exorciz-
mus). Posvitné obrady, ktoré
vyhdnaji démonov a ochranuju
pred nimi ludi & miesta.

Vyzaduje privolanie bohov vojny
tym, Ze budes predriekat ich po-
svitné mend a skutky. Tieto obra-
dy nie st pompézne ani okdzalé,
necakaj teda Ziadne Ziarivé efekty.

Musi byt pouZité za ostatnych.
V pripade nehri¢skych postdv je
to vhodné pre sebazichovu.

Vyraznost 1: je dalekosiahla. Md-
Ze§ ju pouzif na boj s démonmi
a inymi neviditelnymi, zvla$tnymi
protivnikmi duchovnej povahy.

Silna

Siroka

Hroziva

Jedinec-
na

Daleko-
siahla

Pouziva k8.

Namiesto kocky k8 vyuziva k10. Ak je schopnost mimoriadne silna, pouziva k12. O ziska-
vani mimoriadne silnych zvlastnych schopnosti poviem v dalsej kapitole.
Ak by bol exorcizmus silny, hré¢ Bolu Ta by si hidzal k10 namiesto k8.

Mbzes ju pouzit jednym z dvoch predpisanych spdsobov (ostatné schopnosti mozno pouzit
len jednym spdsobom).

Ak by bol exorcizmus $iroky, uviedol by som este jeden spdsob, ktorym by ho bolo moz-
né pouzit okrem za ostatnych: napr. za seba. Hri¢ Bolu Ta by potom mohol pouZit tito
zvl4$tnu schopnost vtedy, ak by Bolu Ta konal v mene ostatnjch alebo za seba (alebo oboma
spdsobmi).

Ak pouZijes tito schopnost a vyhrds, dosledky budu pre porazeného este hrozivejsie nez ob-
vykle. Popri vylerpani ¢i zraneni ¢ inych vyjednanych désledkoch, si porazeny musi zmensi¢
kocku v sposobe, ktory uvediem v mojej zvlastnej schopnosti.

Ak chcem, aby bolo vyhéfianie démonov hrozivé, musim uviest jeden zo spdsobov, pri kto-
rom bude predstavovat hrozbu. Nech je vyhinanie hrozivé, ak je pouzivané priamo. Ak by
hra¢ Bolu Ta pri pouZiti tejto schopnosti vyhral, nielenZe by vyéerpal ¢&i zranil porazeného
(alebo by sa uskutoénili ddsledky, ktoré sa vyjednali), ale zdroveri by mu zmensil kocku v
priamom spdsobe.

Tento privlastok nemd Ziadny vplyv na kocky. Hovori v§ak, Ze taktto schopnost mdze mat
v jednej chvili len jedina postava.

Ak by bolo vyhdiianie démonov jedinecné, Bolu Ta by bol jediny exorcista na svete. Keby
si tito schopnost chcel zobrat niekto iny, Bolu Ta by sa musel tejto schopnosti nejakym
spdsobom vzdat alebo o fiu prist.

Ani tento privlastok nemd vplyv na kocky, ale umoznuje brinit ¢&i prekdZat konaniu inych
postdv (a teda hddzat kockami, spdsobovat ¢i strpiet désledky) i v situacidch, ked' to nie je
mozné.

Exorcizmus je dalekosiably. Bez neho by Bolu Ta vébec nemohol branit ¢i odoldvat moci
démonov. Ak by sa Sahu-sin pokusal niekoho posadnut, nebolo by v silich Bolu Ta tomu

prekizat alebo zabranit.
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Dvaja ¢i viaceri na jedného
Co takro nasledovny priklad? Mecha spolu s niekol-

kymi priatelmi vkro¢il do tabora koniarov z puste,
a teraz pohladom skéce po tvirach, aby v niektorej
z nich spoznal milovant TadZje. Mechova hré¢-
ka (Marta) bude zaitho hidzat kockami. TadZjina
hri¢ka Tatiana a Amekov hrd¢ Adam si budd ha-
dzat kockami za vlastné postavy. Rozprava¢ (Emil)
bude hadzat za Esana (Tad%jeho stryka a Amekov-
ho poruéika). Nezabudnime, Ze TadZje prestrojili za
muza preto, aby ju Mecha nenasiel. Amek nechce,
aby bola Tad%je odhalen4, ale Esan chce dosiahnut
pravy opak. Hrajme.

Prvé kolo

Mecha kond skryte a ldskou, Marta si teda hodi
k12 (padne 6) a k6 (padne 1). TadZje kond za seba
a skryte, ¢ize Tatiana hodi k12 a k8, na ktorych pad-
ne 7 & 7. Amek kona priamo a za ostatnych (pres-
nejsie kvéli TadZje) a teda Adam si hodi k10 a k6,
na ktorych mu padne 10 & 1. Posledny je Esan, kto-
ry kond dskoéne, ¢o vedie k Emilovym hodom k10
a k6, na ktorych padne 10 & 4.

Najvyssi hod ziskal Emil, prvy teda pdjde Esan.
Na stole ostanti jeho hody 10 & 4.

Ostatni pdjdu v poradi podla klesajicich hodov.
Tatianina 10 & 1 pordZa Anninu 7 & 1, a tie zase
pordZaji Martinu 6 & 1. Poradie bude: Adam za
Ameka, potom Tatiana za TadZje a nakoniec Marta
za Mechu. Vsetci okrem Emila si vezmu svoje koc-
ky, pretoZe neobstili.

Emilova vyzva:

»Esan si viimne Mechov pdtravy poblad a uprene sa
zadiva na Tadzje tak, aby ho k nej naviedol,” ozndmi
Emil a vyzve ostatnych: ,Adam, Tatiana, co vy na to?”

Adama a Tatianu spomenie preto, lebo Amek a Ta-
dZje budu celi¢ Esanovmu konaniu (Mecha nie).

Adamova odpoved:

Podla poradia v kole (Adam, Tatiana, Marta) na-
sleduje Adam. Hodi si kocky, ale beda! padnt ob-
zvl48t zIé 2 & 4. Emilova 10 na stole ho polahky
porazi a to dokonca s dvojndsobkom.

Cert to ber,“ odvedi Adam. ,Som mimo. Ameka zrej-
me nieco vyrusilo a musel odbehnut.”
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Emil a Adam budt vyjednédvat o dosledkoch. Emil

drzi v ruke pomyselnu palicu.

»Si zraneny,” povie, ¢&im pouzije obvykli moznost.
,Co by si povedal na to, ze Amek je niekde na opacnom
konci tdbora, kde ukoncuje bitku medzi chlapmi, lenze
zrazu ho niekto udrie do tvdre?”

»1aky je osud tych, ktori maji zodpovednost,” po-
vzdychne si Adam. Zmensi kocky v spdsoboch
skryte a v mene ostatnych.

V tejto chvili by mal ddvat vyzvu Adam, ale nebu-
de to robit: jednak pred chvilou odpovedal na Emi-
lovu vyzvu, ale ¢o je ddlezitejsie, vzhladom na svoju
prehru uz nemdéze dalej konat.

Tatianina odpoved:

Na rade je Tatiana, ktord musi povedat, ako zare-
aguje TadZje na Esanovu vyzvu. Znovu si hodi koc-
kami a ziska 9 & 6, ¢o je v§ak menej neZz Emilova
10 & 4. Vo svojej odpovedi sice nemusi dat aspech
Amekovi, ale musi mu poskytnuat nejaka vyhodu.

»Spolu s bratmi sa brdme na slept babu. Vietci pobehu-
jeme hore-dolu a i ked Esan ukdzal pobladom na nasu
skupinu, je tazké povedat, kto vietko v nej je.”

Emil ziska kocku vyhody (k6 s bodkami) a k nej
si priberie kocky zo stola. Jeho tah prive skondil,
a kazdy keo mohol reagovat na jeho vyzvu, uz tak
urobil (Mecha reagovat neméze, ked%e ho Emil ne-
vyzval). Ak by ho niekto vyzval, mohol by hadzat

kockami, aby na to reagoval.

Kto ma vsak teraz privo vyzyvat? Adam to byt
nemoze a Tatiana tieZ nie (obaja pred chvilou rea-
govali na Emila).

Martina vyzva:
Marta prila na rad bez toho, aby musela odpove-
dat na niekoho vyzvu, ¢o znamen4, Ze sama moze

vyzyvat. Hodi si kockami a ziska 3 & 6.

»Priddm sa k vasej nahdnacke,” povie. ,Budem do kaz-
dého Stuchat a Stipat, a difam, Ze td Zena raz skrikne
tak, aby som ju spoznal po blase.

Ak by sme chceli byt presni, Marta by mala dodat,
ze Tatiana je td, ktord by mala reagovat na vyzvu
(hoci podla poradia by mal reagovat Emil), ale ked-
Ze je to vietkym zjavné, nenamahala sa povedat to
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nahlas, Ak by chcela Marta vyzvat Adama, nemdze
tak spravit, pretoze Amek je uz vyradeny.

Tatianina odpoved:
Dovtedy, kym ta nevyradia, m4s pravo hadzat koc-
kami a odpovedat na cudzie vyzvy.

Tatiana si hodi 10 & 4, ¢im porazi Martinu 3 &
6, i ked nie o dvojndsobok. I tak viak ziska vyhodu.

»Aba, takze ty sa chees stipat? Ty blupdk, myslis, ze
nevieme, ¢o mds za lubom? Vietci sa ti nablas vysme-
jeme.”

Nasledne si vezme si kocku vyhody k6.

Koniec prvého kola:

Koho meno sa ocitne na rovisi? Do tvahy prichi-
dza Mecha a TadZje. Amek to byt neméze, kedze
ho vyradili este pred koncom prvého kola a Esan
tiez nie, kedZe nie je postavou hrd¢a. Hadzala Mar-
ta a Tatiana vodi vid$im kockdm? Marta 4no, ked-
Ze si hadzala k12 k k6 vo¢i Tatianinym k12 a k8.
U Tatiany to neplati, kedZe jej k12 a k8 st najvicsie
kocky na stole. Na spodok rovasa teda putuje meno
Martinej postavy, teda Mechu.

Co s vyjedndvanim? Samozrejme, mohli by o tom
uvazovat, ale povedzme, Ze tak nespravia.

A nakoniec si vSimni, Ze Tatiana s TadZje i Emil
s Esanom vyhrali a ziskali po jednej kocke vyhody.
To je tplne v poriadku.

Druhé kolo

Marta si hodi 11 & 5, Tatiana 9 + 1 = 10 & 8
a Emilovi padne 5 + 4 = 9 & 1. Marta pdjde ako
prva a na stole ostane jej 11 & 5, za fiou pdjde Ta-
tiana a Emil, keorf si vezmu svoje kocky.

Martina vyzva:
»Som na rade! Vzdialim sa, pretoze vds vjsmech ma
trochy urazil, ale postavim sa obdale¢ a budem vds sle-
dovat. Po chvili zistim, Ze tvoji ,bratia’ ta len mdlokedy
nechaji nahdnat.”
Tatianina odpoved:

Tatiana si hodi 11 + 4 = 15 & 7, &im porazi Mar-
tinu 11 & 5 a ziska vyhodu.

»Amek by ich pozabijal, keby zistil, ze ma akymkolvek
sposobom prezradili. Navonok nik nevie zistit, kto vy-
¢nieva spomedzi ostatnych.”

Ponecha si svoju kocku vyhody.
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Podla poradia je na rade Tatiana, ale t4 prave rea-
govala na Martinu vyzvu. Pokracuje teda Emil.

Emilova vyzva:
Emil hddze 9 + 5 =14 & 6.

»A o keby sa k vasej hre pridal Esan? A rovno cheel
nahdnat?“

Tatianina odpoved:
Tatiana si hodi 7 + 6 = 13 & 1, ¢o nesta¢i na Emi-
lovu 9 + 5 = 14 & 6. Musi dat Esanovi vyhodu.

»Vobec mi nie je jasné, preco sa Esan zrazu rozhodol
brat. Tak ¢&i onak to stati na to, aby to vzbudilo po-
dozrenie.”

Emil si teda ponechd kocku vyhody.

Koniec drubého kola:
Na rovasi sa neudeju Ziadne zmeny, tie sa totiz
dejti vyhradne na konci prvého kola.

Chcel by niekto teraz namiesto dal$ich hodov vy-
jedndvat? Zatial to vyzera tak, Ze Tatiana bude mat
¢o robit, aby obstéla vo¢i Emilovi i Marte. Edteze je
§tastena na jej strane — md najlepsie hody. Vzdat sa
a vyjednavat by nepomohlo nikomu, preto sa hradi
rozhodnut hadzat dalej.

Tretie kolo

Marte padne 12 & 3, Tatianahodi 7 + 5 =12 & 4
a Emil m4 na kockdch 9 + 2 = 11 & 5. Tatiana ma
teda najlepsi hod, pojde prvd a jej kocky ostanti na
stole. Za fiou pdjde Marta a Emil, keori si vezmt zo
stola svoje kocky.

Tatiana a jej vyzva:

»Ozveny bitky uz dosiabli i k ndm. Kym zistite, co sa
deje, vytratim sa a smerujem k svojmu stany. Povedzte
mi obaja, ako na to zareagujete?”

Martina odpoved:

Marta hodi pohlad na stél, kde leZia Tatianine 7 +
5 =12 a potom rychlo preleti rov4s, kde je Mechovo
meno.,Je ¢as stavit na budtcnost,” poznamend a vy-
maze z rovd§a Mechovo meno. Za to jej prindlezi

jedna k6 s bodkami.

Marta si hodi kockami, medzi ktoré pridd aj prive
ziskand kocku vyhody, ¢im ziska 4 + 2 = 6 & 2. Ale
pozor, Tatianin hod je dvojndsobny!,Chcela som...
do ¢erta. Naco som to meno mazala? Dobre, unikla

s
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Vyjednavaju.
»Chces ma bladat’ az do dplného vycerpania? Chees
jest, pit, brat bry, pocivat budbu a zapdjat’ sa do
bitiek az do skorého rdna?*

»Ano, presne to chcem,” odveti Marta. Zmensi
si kocky v priamom i ndsilnom spdsobe. Kedze
prehrala o dvojnasobok, je vyradena.

Emilova odpoved:

Emil si hodi 9 + 1 = 10 & 3. Nastastie nepre-
hral o dvojndsobok... ale kedZe prive prebieha
tretie kolo, je to i tak okamZit4 prehra.

»Co keby som nebol vycerpany ani zraneny, ale na-
miesto toho by som sa priznal Amekovi, Ze som sa
ho snazil podrazit?*

»Stblasim, lenze popri tom si este zmensi kocku
v tskokoch.”

»To mi vybovuje. Vyjborne.”

A to je vetko.

Rovas

Po prvom kole zapiSte na rovd§ mend postiv.
Meno svojej postavy napis, ak:

+ si hrd¢om (nie rozprvacom)

+a ziroven si hidzal mensimi kockami oproti
vicsim

+ a zaroven si stile v akcii

Skér nez bude§ hidzat kockami, si mézes kapit

kocku vyhody:

+ $krtni jeden vyskyt mena svojej postavy z rovisa,
pricom

+ mdze to byt ktordkolvek tvoja postava, nielen t4,
s ktorou préve hras kapitolu

+ potom si vezmi k6 s bodkami a prihod’ju k svoj-
mu hodu

+ ponechaj si ju a hddz fiou az do konca konfliktu
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zhrnatie: kKocky, akcie & dosledky,

+ na zadiatku kola si kazdy hodi kockami, keoré prisla-
chajii spdsobom pouZitia ich akeif a pripadnymi koc-
kami zvldstnych schopnosti

+ kazdy sa dostane na rad, v poradi od najvyssieho hodu
po najnizsi

+ kocky s najvy$§im hodom ostant na stole; ostatni si
svoje kocky zobert

+ ak si na rade, hod kockami (okrem pripadu, Ze si bol
v danom kole prvy a tvoje kocky st na stole)

+ ak si na rade, vyhlds vyzvu. Povedz, kto na fiu musi
reagovat.

+ kazdy, kto musi Celit tvojej vyzve, nech tak urobi a to
v takom poradi, v akom st hra¢i na rade

+ ak ¢eli§ vyzve, hod znovu kockami a porovnaj ich
s kockami na stole.

+ ak musi§ celit vyzve este skor neZ si na rade, stracas
svoj tah. Prdvo na vyzvu (teda svoj tah) mas len vtedy,
ak si na rade a este ta nik nevyzval.

+ potom, ¢o sa vSetci hradi vystriedali (teda bud’ mali
pravo na vyzvu alebo na fiu reagovali), kolo konéi

+ po skonéeni prvého kola napi§ mend na rovas

+ v trefom kole st vetky vitazstvd a prehry okamzité.
Tretie kolo je posledné.

AR porovnavas kocky;:

+ Ak je tvoj hod polovicou hodu vyzyvatela alebo men-
§1, okamzite prehravas. Si vycerpany alebo zraneny
alebo si musi§ vyjednat iné dosledky.

+ Ak hodi$ menej nez vyzyvatel ale viac nez polovicu
jeho hodu, stricas vyhodu. Vyzyvatel ziskava kocku
dovery (alebo vyjednaj iné désledky).

+ Ak je tvoj hod rovnaky alebo lep$i nez hod vyzyva-
tela, ale nie o dvojnasobok, vyhravas vyhodu a mas
pravo ziskat kocku dévery (alebo méZes vyjednat iné
désledky).

+ Ak je tvoj hod dvojndsobkom vyzyvatelovho hodu,
okamzite vyhrdvas. Méze§ vycerpat ¢i zranit vyzyva-
tela, pripadne vyjednat iné dosledky.

+ Ak nastalo tretie kolo, strata vyhody znamen4 celko-
vt prehru, ziskanie vyhody znamen4 celkovii vyhru.
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Qd Kapitoly ku kapitole

Na Konci kapitoly,
Kapitolu ukondite, ked...

+ vyriesila sa vi¢Sina hlavnych zdujmov postdy, & uz
jednym alebo druhym spésobom.

+ alebo jedna z postdv sa ukazala byt zjavnym hlav-
nym protagonistom v kapitole a jej hlavné zaujmy
sa z velkej miery uz vyriesili.

+ alebo uz hrite dostato¢ne dlho a méte pocit, Ze je
ta prava chvila na cliffbanger, teda necakany zéver,
ktory v sebe nesie otdzku, ktora sa zodpovie v dal-
$om dieli.

+ alebo uz nemite viac ¢asu hrat.

Kapitolu by ste mali ukonit spolu, ale rozpravac,
tvojou tllohou je pocas hry sledovat, kedy sa naplni
niektor4 z uvedenych podmienok.

Nechajte si potom chvilu ¢asu na to, aby sa posta-
vy mohli vyrovnat s novymi okolnostami. Rozpri-
vad, ty si zatial vysporiadaj svoje postavy.

Po skonéeni kapitoly...

Koho meno je na vrchole roviga? Hré¢ tejto posta-
vy mé pravo zapisat do listu pribehu budtcej kapi-
toly niekolko veci:

+ nech vyciarkne meno svojej postavy z rovisa a zapi-
$e ho do listu pribehu

+ nasledne nech vyberie sudicku, ktord ovplyvni bu-
dticu kapitolu. M4 na vyber z obvyklych moZnosti:
Krv a siloz, Bozski vladari vojny, Pohnuté ¢asy
a Hniezdo hadov. Sudi¢ku nech zaznamend na list
pribehu

+ a nakoniec, nech si prezrie sudicku, zvoli jeden pr-
vok a zapi$e ho do listu pribehu.

Ostatni nech pozbieraju listy, karty a kocky, upract

stdl a dopiji vino.
Zazelajte priatelom dobrii noc, pretoze kapitola sa

skondila.
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Zaciatok dalsej kapitoly

Pouzite list pribehu, ktory ste si pripravili na kon-
ci predoslej kapitoly. Nachidza sa na fiom meno
postavy, sudicka pre tito kapitolu a jeden element,
ktory prinélezi zvolenej sudicke.

Nech sa pomiesa bali¢ek kariet, z ktorého sa vy-
tiahnu tri karty a nech sa pre¢itaju tri elementy
sudicky, ktoré tymto kartdm prislichaji. Elementy
nech sa zapisu do listu pribehu.

Zistite, ¢i chee niektory hra¢ kapit svoju postavu

do kapitoly. Ako to spravit, opisem hned.

Umiestnite novii kapitolu v &ase i priestore vzhla-
dom k predoslej kapitole. MézZete sa postivat v ¢ase
dopredu i dozadu. ,Tdto kapitola zacina, ked mala
Tadzje len sedem rokov,” alebo ,,pozrime sa, ¢o sa sta-
ne, ked'je Bolu Ta starym kmetom". Radim vim, aby
ste si vytvorili ¢asové osi a mapy, na ktorych mozete
v hre stavat.

Podla elementov sudi¢ky vytvorte zoznam postiv
presne tak, ako ste to urobili v prvej kapitole. Vy-
berte postavy, vytvorte ich listy, pripravte tiez listy
nehrééskych postdv, premyslite si zvldstne schop-
nosti, vyhldste hlavné zdujmy postdv a zacnite hrat.

Vidsina hracov bude hrat nové postavy, ale uréite
bude medzi vami aspon jeden hra¢, ktorého postava
sa uz objavila v predoslych kapitolach.

Pocndc tretoa kapitoloa
Od tretej kapitoly pouzite dve dodato¢né zdsady:

+ Mozete sa striedat v tllohe rozprivaca. Jediny hrag,
ktory mé zakdzané byt rozprévatom v danej kapi-
tole je ten, koho meno sa nachidza na vrchole ro-
vasa.

+ Nové postavy (pozor, nie tie, ktoré sa uz v hre ob-
javili) méZu zacat hru so zvli$tnymi schopnostami,
ktoré majui vyznamnost 2.
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Ak sa tvoja postava vrati
Tvoja postava sa objavi v novej kapitole, ak

+ jej meno sa nachddza na vrchole rovasa

+ alebo ju odkupis — $krtni jeden vyskyt mena z rovisa prive takym spésobom,
akym to robi§, ked'chces ziskat kocku vyhody. Pridaj jej meno do listu pribehu
terajSej kapitoly.

+ alebo sudicka pontka element, ktory vyhovuje tvojej postave, a rozhodnes sa,
Ze tym elementom bude prave tvoja postava. Sudicka mozZe hovorit o,ni¢netu-
$iacom manzelovi hadej démonky’, a Mechov hra¢ povie, Ze tym manzelom sa
stane jeho tboh4 postava.

Ked'sa tvoja postava vriti

Najdi list jej postavy. Vezmi ho tak, ako je, ale mi$ na vyber jednu z nasle-
dovnych moZnosti:

+ Nanovo rozdel kocky do jej sposobov. M4$ k12, k10, k8, k6, k6 a k4, tak ako
obvykle. M43 v§ak moznost nanovo ich prerozdelit medzi jednotlivé sposoby
tak, ako len chces. Toto je jediny spdsob, ako zvritit dosledky minulého vycer-
pania, zranenia alebo iné ujmy, ktoré ovplyvnili kocky spdsobov.

+ Zvol si niektort zvldstnu schopnost a zvys jej vyznamnost o jedna.

+ Vyber si novt zvldstnu schopnost s vyznamnostou 1. MoZes si vytvorit novi
schopnost alebo si vybrat niektort, ktort vymyslel niekto predtym (za predpo-
kladu, Ze nejde o jedine¢nt schopnost, ktorti uZ m4 ind postava).

+ Vytvor postave novy list podla obvyklych pravidiel, ktory bude odraZat tu istti
postavu v inom veku. ,Toto je TadZe, ked mala sedem rokov.” ,Toto je Bolu
Ta ako stary kmet.” Zmeny v tomto liste postavy neovplyvnia jestvujuci list
postavy a naopak.

ZygSenie vyznamnosti zvlastnych schopnosti
Ak zvysis vyznamnost zvlaStnej schopnosti o 1, vyber si jednu z mozZnosti:

+ stane sa silnou, ak este fiou nebola. Jej kocka bude k10 namiesto k8.

+ bude mimoriadne silnou, ak bola predtym silnou. Jej kocka bude k12 namiesto k10.
+ stane sa §irokou, ak takou este nebola. Menuj novy spésob.

+ stane sa hrozivou, ak takou este nebola. Menuj novy sposob.

+ stane sa jedine¢nou, ak takou este nebola. Povedz, ako sa fiou stala.

+ stane sa dalekosiahlou, ak takou e$te nebola. Povedz, ako sa tiou stala.

Najvicsia vyznamnost akejkolvek schopnosti je $tyri. Vietko s mierou.

Hrajte a uzite si to.
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Proste
mazskeé
Adar
Aram
Damon
Darius
Dzahangir
Dzavid
Ehsan

Iraj

Jesper
Kuros
Mirza
Nakisa
Omid
Saba
Sahand
Sahkam
Suhail
Tahamtan
Zahir
Zain

Vyznamné Velke

mazske
Ador-palassar
Achikar
Aram-sin
Astr-ban
Ausalim
Barjamin
Dem-asar
Hadir-ejl
Chnaji
Mecha-ejl
Nardin
Natan
Nirar
Rab-sin
Rém-ejl
Réfa-ban
Romrima
Sennacerib
Salmanizar

Zih-¢jl
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mazske
Apullunideeszu
Atanidusu
Bal4si
Burnaburia
Dimetherisu
Dipaani
Ekurzakir
Tkuppi-adad
Ipku-annunitum
Kadagman-enlil
Kurigalzu
Manistuzu
Mannuikapi
Nidintu-bel
Nikantr
Nur-Ajja
Samsuiluna
Shamag-andulli
Sar-kali-$4ri

Ugurnazir

Prosté
7enske
Anahita
Asa
Bahareh
Bita
Dzila
Erfénia
Gazalé
Hedijé
Kiana
Kimja
Leili
Mozgin
Negar
Pérja
S4hi
Sahra
Setaré
Tarané
Vira
Zahri

Mena

Vyznamné Velké

zenské  zenské
Aramina Ahassunu
Ari-ejl Ahatsunu
Auria Anagalmesu
Awita Anagalsu
Baila ASlultum
Damrina Beletsunu
Ejl-bet Enheduana
Hani-ata Eristi-ajd
Channia Gasansunu
Jaéta Gemegiskiri-
L hallat

arsa
Nasiram Gemekaa
Nasibin Humusi
Rdita Jadidatum
Sawrina Ku-ajd
Samrita Munawwirtum
Sirae Musezibti
Simta Ninsuna
S f Tabni-istar

ormi
Walita Ubalna

Zakiti

Prosté a vyznamné mend pochi-
dzaju z perzského a asyrskeho zo-
znamu mien z projektu Names.

Tamojsi zoznam berberskych /
amazighskych mien obsahuje dalsie
uzito¢né mena.

Velké mena st vysledkom vyhla-
d4vania babylonskych mien na Go-

ogli.
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Sudicka: Krv a siloz

Karo

Cudn4 hostina pod hviezdami na vrchu

hole, kde hoduje len jediny muz.

Zena, ktora nahle pri§la o lasku a rodi-
nu, dcéra v dlhej pokrvnej linii ¢arodejok
a travitiek

Blaznivy prorok, ktory hlisa umftvovanie
tela a post od vietkych podzitkov.

Uplatnovatelka prava a niekolko jej ta-
jomnikov.

Otrok, ktory sa zbavil svojich zévizkov
i svojho pdna.

Putovny $arlatin magie $tastia, za pitami
md zariva barku.

Nanajvys sporny sobds najspanilejsej devy

kraja.

Carovny posol istého velkého méga, mo-
sadznej pokozky.

Osamotené vyhnanstvo dvorného ¢arode-
ja plné nevidanych obyvatelov.

Odkaz pisany thladnou rukou rozvonia-
vajlici omamnou arémou a dieta, ktoré ho
prinieslo.

Tlupa démonov, zékernych a neustéle sa
rehotajicich, pdvodcov zhyralych vasni

a tchylnych chatok.

Stastné dievéa zasltibené ctihodnému
muzovi, ni¢ netusiace o hrozbich, ktoré
predstavuje jej nastdvajici.

DruZina pustnych koniarov, ktord medzi
sebou skryva Zenu.
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Srdce

Velkostatok, pokojny a prosperujici, pod

vedenim silnej Zeny a jej silného manZela.

Tovariska carodejnictva, ktord sa stdva
majsterkou, ale rdd ju odmieta povysit na-
priek tomu, Ze to sama povazuje za nepo-
pieratelné a ocividné.

Kuzlami oZiveny homunkulus istého ¢aro-
deja, viac bystry nez mudry.

Kazdoro¢na noc, pocas ktorej ziska isty
duch Zeny svoju slobodu.

Jelenia prt prastarym lesom vedica k ti-
chému jazierku a zvliStna bytost, ktord
nou putuje.

Spojenectvo ziskané sobd$om rodu istého
tyrana s kultom pustneho boha.

Duchovia divodiny, nestdli a prelietavi, sta
sestry gaziel.

Dcéra miestneho vlidcu, na dlhej ceste za
jahodami.

Kruty potulny vyhdna¢ démonov, ktory
neprijima odmenu za svoje sluzby, leZ tazi
po telesnom styku.

Dieta chyrneho a uznivaného teoldga,
ktoré je donttené stat sa kitazom napriek
svojej povahe a voli.

Oltir obsypany kvetmi a pldstmi medu a
bezdetn4 Zena, ktora sa on stard.

Nicvik pohrebu zostarnutého, lez milova-
ného, starostu.

Mlady bojovnik, ¢oskoro prijaty do kultu

bojovnikov, brat levov.
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Pika

Duch prizemnych vetrov, ktory sa ocitol
vo neviazanej veselici Iudi.

Klastor a niekolko prilahlych svityii,
kazda prindleZiaca inému bohu, o ktoré
sa staraji mnisi v ¢udesnych habitoch.

Prichod $tyroch nezvyéajnych pocest-
nych do pricestného hostinca.

Meciar-tovari§ pasovany za majstra,
a slavnost, ktord je s tym spitd.

Blaznivy prorok, ktory kiZze pominutel-
nost Zivota, stiipenec uzivania vietkych
slasti Zivota.

Skupinka matiek na ¢ele s babicou bo-
jujtica za ochranu svojich deti pred dé-
monmi chordb.

iedma Zena tyranského krila, nestica
Sied y kého kral
pod srdcom dieta vrchného kralovského

hajnika.

Pastieri kéz, ozbrojeni a rozhnevani
kvéli nespravodlivosti, ktorti utrpel ich

klan.

Mlad4 deva, nesktisend, ale presibana,
ktora vie odhadnut ¢o je kto zac.

Sobés najspanilej$ej devy kraja, panny
bez poskvrny, s kamennou modlou boha
trody.

Smrt priameho dedi¢a miestnej $lach-
ticnej.

Arogantny a kruty darodej, ktory sa
zmocnil tajomnych sil.

Skryvajuci sa vodca banditov, a jeho ver-
nd strazkyna.

S N R R
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Kriz

Luka plné bylin a polnych kvetov hucia-
ca bzukotom véiel, kam si polozvieracie
stvorenie prindsa mnohych svojich mi-
lencov.

Dozinkova oslava plodnosti ¢i skonéenia
Zatvy.

Roztopasnica z tdbora, peknd a radodaj-
n4, ktord si rada uhne z pohara.

Siréna-ghulka, ktord lika zamilovanych
do smrtelnej pasce.

Chyrny potulny vyhana¢ démonov a jeho
sprievod, ktorého pozornym odiam neuj-
da ani duchovia ani bohatstva dediny.

Odza so studiiou sladkej vody uprostred
vyprahnutej divodiny, kde mdtaju tiene
obeti obrovskej ohavnosti vykonanej pred
staro¢iami.

Zabija¢ prier, velebeny a uctievany.

Drobni urdZka, vyslovend medzi recou,
ktora zasadila hlbokd ranu.

Prekliatie, ktoré vyslovila zradend kralov-
nd na smrtelnej posteli.

Bladiaci duch, ktory sa dokize kedykol-

vek zviditelnit, rozpalujuci fudské vasne.

Knazka milosrdného chramu lie¢itelov na
puti k rodisku svojho radu.

Bojovna kiazka obzvldst krvibazného
kultu.

Ziarlivy a pomstychtivy rival, so zlopo-
vestnou popudlivostou a nichylnostou
na nisilie.
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Sudicka: Bozski viadari vojny

Karo

Ludsky sluha mocného a hrozného demi-
urga-bozského stvoritela.

Stdok medoviny, tribat divokej krélovnej
banditov.

Bojové carodejka, drobnej postavy, ale pa-
novaénej povahy, a zlatych vlasov.

Priplavanie stovky hrézostrasnych lodi na
prosperujiice, mierumilovné a nepripra-
vené pobrezie.

Neobvykly prichod neéakanych spojen-
cov za tmy.

Naduty stratég velkého generala.

Bojové pole, kde sa odohralo mnoho bi-
tiek, stic spilenou zemou $iriacou smrad
a vdovy, ktoré tam oplakdvaju mftvych.

R4d ¢arodejov-mnichov, ktori trestaju
rithacov.

Metélmi oveany sprievodca nepriatelske;j
lahkej kavalérie.

Vidiecka pevnost, z tehal a dreva, patriaca
miestnemu vojvodovi.

Pomstivy a ziarlivy boh, znechuteny pre-
hreskami svojich veriacich bez ohladu na
to, ako tzkostlivo ho uctievaji.

Kat, cudzinec, v sluzbach krutého krala.

Truhlica s desiatkami vybranymi vo vi-
dieckej provincii a vojaci, ktori ju preva-
Zajl.
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Srdce

Tajny ridd bojovnikov-mystikov bréniaci
svoje relikvie.

Palica z bieleho dreva, ktorou moZno zvo-
lavat blesky, a vojnovy még, ktory ju nesie.

Nevyslovne hrozny démon zverstiev a be-
sov, tisicky rokov sputany v retaziach, kto-
ry si zrazu uvedomil, Ze jeho okovy padli.

Symbol, ktory preukazuje, Ze jeho nositel
rozpréva v mene generila.

Rozkazy, hesld a signaly pre velkt armadu
a nestastny vojensky poboénik, keory ich
stratil.

Hovorca predkov nestci tajomstvd a va-
rovania.

Démon hnevu a lakomstva, tajnd moc
skryvajiica sa za vlidou velkého tyrana.

Den zasviteny kultu utli¢anych otrokov,
ktorého slavenie sa trestd mudenim.

Stra$ny a ni¢iaci prepad zo zélohy.

Stddo bojovych bykov s vyholenymi hla-
vami, ktoré sa neboja ni¢oho.

Hlava vysokopostaveného kapitina vo vy-
rezavanej drevenej kazete.

Bojovnicka, kralovna malého kmena di-
vochov, ktory zdpasi s postupujiicou civi-
liz4ciou.

Duch tyranského vlidcu uskrteného
vlastnou dcérou.
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Sudicka: Bozski viadari vojny
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Pika

Uctievany me¢, ktory sa dedi z pokolenia
na pokolenie, patriaci miestnemu vojvo-
dovi.

Armadny jasnovidec, ktory veli Siestim
vycivenym bytostiam s ostrymi pazirmi.

Stipajiici mréz a chlad, ne¢akany v tomto
obdobi, ktory spésobili vzijomne bojuji-
ci elementali.

Tazko ziskané vitazstvo, s mnohymi mft-
vymi na oboch stranéch.

Obyéajny kritky me¢, ktory si ziskava ¢o-
raz vi¢siu chut na krv Zien.

Kruty a tyransky vojvoda a banda jeho
hrdlorezov.

Me¢, ktory sa tedi velkej vaZnosti v istom
rode bojovnikov, vytaseny prvykrit po
troch generdcidch.

Vysoky mur s mnohymi bastami straZiaci
nepokojné hranice, a vojaci, ktorych zane-
chali branit ho.

Démonské bozstvo krvi a pomsty, od ne-
pamiti v zabudnuti, ktoré sa prive zobu-

dilo.

Jundk alebo panna, znovuzrodenie vel'ké-
ho hrdinu, ktorého dusa si pamita sldvu.

Smrtelné rany silnej generilky, ktoré roz-
drobili jej arméddu na niekolko frakeii.

Olt4r démonov nicenia, pachntci krvavou
obetou.

Osamotend strizna veza na drevenom
kopci.
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Kriz

Prvykrit, ¢o musi isty mlady vojak taZiaci
len po navrate do vlasti, zabit proti svojej
voli.

Ukoristeny bojovy kéii s chutou po Iud-

skom mise.

Bojovnik, na ktorého dolieha véha jeho
zbrani a zépach nasilia,

Mig iluzii a rozptylujicej magie, mierny
so zmyslom pre humor, ale prili§ déver-
civy.

Velkd vojnovd lod, vyzbrojend bara-
nidlom a katapultom, a jej posadka.

Ktdel dravcov, prefikanych a obavanych,
ostrych zobdkov, a ich pan.

Strazny duch pochabého, naivného, lah-
komyselného a precitlivého mladika.

Zizratnd mdgya, stile panna, opitd
okultnou mocou.

Duch plamefia uvizneny v mosadznom

zrkadle.

Vzbura a povstanie vychyrenej skupiny
kavaleristov.

Pevnost striZiaca jediny priesmyk cez
zradné hory, ktorej veli dplatny a chamti-
vy kapitdn.

Taborisko pochodujticej armady, opuste-
né len pred neddvnom.

Sampién nepriatela, chrabry s hromovym
hlasom.
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Sudicka: Pohnaté casy

Karo

Chvastavy preddk robotnikov v kametio-
lome.

Prechod strasidelnej armddy, ktord so se-
bou nesie mftvych i zranenych.

Kapitén cudzieho oddielu vyslany vybrat
tribut.

Dusa mftveho kuzelnika hladajica vy-
hodné znovuzrodenie.

Vyplienena veza, domov mnohych vtakov,
v ktorej mata.

Mladik ¢i panna, prevtelenie prastarého
mudrca, keord si pamita ¢udesné umenia,
ale zabtida na bezpeénost.

Skul’av;’r apatiekar, a mnoho ¢udesnych
odvarov.

Dlho mftva krilovna, ktora sa stile poku-
$§a brdnit svoju vlast.

Taborova felciarka, jej vreckd plné masti,
odvarov a liediv.

Mlad4 krdsna manzelka starca, ktorého sa

dotkli bohovia.

Nijomny vrah, v chudobe a smole, od
ktorého bohovia odvratili tvare.

Blaznivi a neprivetivi striZcovia zacarova-
nej lesnej istiny.

Hruby zlaty prsten, odtrhnuty z ucha dé-

mona mocn)'fm mudrcom.

b
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Srdce

Dievéa s dusou leoparda, ktory sa ¢udes-
ne zrodil v [udskom tele.

Hadia démonka, zlovoln4 a jedovatd, ti-
Ziaca po pomste.

Strazca hrobky, socha odliata zo striebra
s rubinovymi o¢ami.

Ctiziadostivy drobny ¢arodej, ktory sa ne-
cha lahko urazit.

Prebudenie troch mocnych a zlovolnych
dzinowv.

Krvibazni duchovia utopenych v preklia-
tej vode.

Zboreny chrim obrasteny bre¢tanom
a machom a zabudnuti zvieraci duchovia
jeho kultu.

Syn velkého tyrana, narodeny ako mrzék,
ktorému bolo odopreté dediéstvo.

Dojka dietata, ktoré si osvojil prisny uce-
nec.

Néihodné stretnutie starych nepriatelo,
ktori nedokidzu zabudntit na minulé kriv-

dy.

Pustovnicka, ktord si odopiera ¢udesné
veci.

Vykladacka osudov, vestkyna ohlasujica
temné spravy.

Prichod tctyhodnych vyslancov z bohatej
exotickej krajiny.
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Pika

Odpoéivadlo pri Sirokej ceste, s miestom
pre téborenie a svitynou.

Utenec a starozitnik, nedbajuci o nebez-
pecie.

Tajnd velsvityfia chrdmu zakdzanych bo-
hov.

Novi dedina postavend na ruinich za-
budnutého niroda.

Miesto, ktoré zanechali zdpasiaci démoni
v podobe rozkopaného trasoviska, pre-
kypujtce okultnymi silami, a ¢arodejnik,
ktory chce vyuzit jeho moc.

Vldmanie sa do najvnutornejsej kniZnice
magického radu.

Neltitostny $ikanista prili§ cielavedomé-
ho poddéstojnika.

Otec dietata, ktoré posadol nendsytny

duch.

Odporny hlada¢ pokladov s pravou ma-
pou.

Cvititel opic, zroneny stratou, oplakdva-
juci smrt najdrahsieho téinkujiceho.

Mal4 miestnost pod zakladmi, so zamu-
rovanym vchodom, vizenie obdvaného
a zlovolného ducha.

Putujica uvedomeld bytost, ktord priva-
dza smrtelnikov do Sialenstva,

Hlada¢ pokladov nasledujuci Sepkanie
zotro¢ujiceho ducha.
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Kriz

Pomald karavdna s mnohymi vozmi
a pttnikmi.

Nekromancer, ktory kradne vedomosti
umierajticich.

Drsny lovec vlkov, nevludny, $pinavy
a hruby.

Trh na kriZovatke, pestrych farieb a zvu-

kov.

Kruty a mocny mlady niZ§i lachtic.

Snem duchov pojedajicich mftvych, vy-
civenych mditoh a bludidiek strasiacich
v ruinach.

Muciace nidstroje stra§ené dlho mftvymi
obetami.

Hroziva burka, s bleskami a vichricou.

Krvavoclervené vlasy Zeny zapletené do
hniezda vtikov.

Prastary milnik ukazujici na zarastent
cestu a duch muza, ktory je pod nim po-
chovany.

Carodejka $alejiica po vedomostiach, po-
ndrajtca sa do prastarych tajomstiev.

Zlaty zipistok na skostnatelej ruke ddv-
no mftveho majitela.

Syn bohatého kupca, uhladeny, ale Istivy.
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Sudicka: Mniezdo hadov

Karo

Velky snem magov, s G¢astou mnohych
radow.

Pérodnd babica, zhrozend a skormttena
po desiatich naslednych pérodoch mft-
vych deti.

Oslava diia zasviteného hlavnému kultu
mesta.

Majitelka domu markytinok, a jej sluha.

Slavnostné uzavretie mieru medzi dvo-
ma susediacimi krajmi, vyjednané tvirou
v tvar krutosti a tkladnej vrazde, odstde-
né na zahubu.

Vrazda uskrtenim mestského tradnika.

Verejné kupele v bohatom meste, vyni-
mocnej kvality, kde st povolené len tie
najuslachtilejsie neresti.

Pojeda¢ mftveho misa pohdfiany nezvy-
¢ajnymi chatkami.

Mftve telo loveckého psa istého §lachtica
nijdené v krikoch ruzi.

Zmluva s istym rodom, potvrdend a za-
pecatena.

Pricestny hostinec, v ktorom neddvno zo-
stali obete moru.

Chudobinec zdielany mnohymi rodinami
Zobrakov.

jg@\—'g\om ~ &

Bohaty kupec-kiiaz s velkym politickym
vplyvom.
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Srdce

Nebezpeénd tlupa hrdlorezov a pouli¢-
nych zlodejov.

Vyvolavag, ktory potrebuje krv na nasyte-

nie svojich divokych duchow.

Pozivatelka ¢arodejnych drog tiZiaca po
obcovani s démonmi.

Dobyté panské sidlo, kde sa stretdvaju
duchovia a démoni noci.

Skola malého, ale vychyreného magické-
ho radu.

Veza zo striebra a alabastru, ktori sa
v ¢ase novu vynara z z mora.

Osada-pelech na brehoch Sirokej a dlhej
rieky oplyvajica bohatstvom z lupezi,
keorej obyvatelia plundrujt pozdlz celého
toku na svojich $karedych lodiach.

Znevazovatel bohov, ktorych povazuje za
falosnych a nehodnych nasej pozornosti
a jeho uéeni odporcovia, v burlivej debate.

Mlady vdovec besniaci od hnevu, ktorého
prekrisnu Zenu zabili ¢ary soka v liske.

Carodejka, ktord Ziatlivo straZi svoje ma-

gické pdsobisko.

Vyltpenie skladu mocného tZernika.

Navrat samotarskej kuzelnicky-ocarovi-
vatky domow.

No¢nd bludicka, ktord poziera magicku
silu svojich obeti.

/W



Sudicka: Mniezdo hadov
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Pika

Zivotom vylerpany gladidtor, vrah ne-
priatelov i zndmych.

Ctiziadostivy hospodir, hladny po klebe-

tach i striebre.

Nendpadny, ale prefikany démon, dieta
rhania, tdZiaci po zlomyselnostiach.

Nic¢netusiaci manzZel hadej démonky.

Mlad4 matka prive narodeného princa,
ktorej manZel-kral bol zvrhnuty a popra-
veny.

Narodenie dietata, ktoré ohlasovali pro-
roci, zapisané v prastarych knihach, pred-
povedané mudremi.

Pecatny prsten $lachtického rodu zabud-
nuty v pouli¢nej bitke.

Diabol pokusania, milujuci hriech a lu-
xus, uvizneny az doteraz v kamennej
krypte na konci zahrady istého mnicha.

Obdivovatel mesiaca posadnuty desiatimi
stperiacimi duchmi.

Duch povetria, zlomyselny a nichylny na
Zarty a lotrovstvd.

Duch samovraha, osoby, ktorti zmohla
vina a hanba, ktor4 ani po smrti nenacha-

dza pokoj.

Strazny duch istého miesta, S$tedry
k ochotnym.

DruZina nijomnych muzikantov, jeden
z nich je lupi¢om a vreckdrom.
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Kriz

Dcéra cisira, ktorej neodopru Ziadne Ze-
lanie, obet premenlivych chuatok, vyzadu-
juca disciplinu.

Majitelka pricestného hostinca, ktord
nem4 ziadne zébrany.

Nadmieru vyspelé dieta, ktoré debatuje
s filozofmi a odporcami.

Ktosi neprivom odstdeny, kto usiel
a musi sa skryvat.

Stikromna zihrada $lachtického rodu,
a dve deti, ktoré sa tam stretnd.

Hostinsky, ktory zabija a okrada svojich
bohatych hosti.

Lovec kozusin, jednoduchy, ale dobrej po-
vahy, a jeho dcéra.

Pristavny sklad, plny ukradnutého hod-

vabu a iného vzicneho tovaru-

Banda otrokérov, odvdZnych, ale nepou-
¢itelnych.

Dvorny elegin, z ¢asu na ¢as krutd, vypo-
vedany spred zraku princa kvéli drobnej

chybe.

Utek princa a jeho zakdzanej lisky do
skrytosti.

Vyvolava¢, ktorého posadli duchovia ne-
pristojnosti.

Dedinsky kat, ktory skiida svoje remeslo
na chytenom vlamacovi.
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Poznamky, a podakovania

Y daka patri najma Emily Care-Bossovej a Clintonovi R. Nixonovi.
Vdaka patri tymto ludom: Meguey Baker, Julia Ellingboe a Joshua A.C. Newman.

Vdaka patri tiez tymto: Tony Dowler, John Harper a Troels Ken Pedersen.

Vdaka tiez Ronovi Edwardsovi.

Vdaka Jasonovi Morningstarovi a Remi Treuer. S Clintonom tvoria Durhamskd trojku.

Vdaka tiez Drew Bakerovej.

Vdaka v§etkym, ktori hrali hru v ¢ase vyvoja a ich spitnej vizbe.

Vdaka vietkym dizajnérom na Forge, ktori ukdzali, Ze sa hry daju vydavat takymto spdsobom.

Vdaka vietkym ludom na mojej strinky anyway.

Priame zdroje
séria The Flat Earth, napisala Tanith Lee

séria Lyonesse, napisal Jack Vance

séria poviedok a roman o barbarovi Conanovi, napisal Robert E. Howard

Kniba dzungli, napisal Rudyard Kipling

rolové hry Sorcerer s dodatkom Sorcerer & Sword, a Trollbabe od Rona Edwardsa

rolova hra V hlavnych dlobdch (Primetime Adventures), od Matta Wilsona

projekt Naimes: the Story Games Name Project, editor Jason Morningstar

Doleziti sicasnici
rolovd hra Agon, napisal John Harper

rolova hra Grey Ranks, napisal Jason Morningstar.

Historia

V roku 1999 som s Emily Care Bossovou vytviral
rolovti hru, ktord mala byt takym D&D, aké by nim
vyhovovalo. Obsahovala niekolko tabuliek ,elemen-
tov pribehu’; éo bol predobraz Styroch vestieb.

Tato hra sa zrodila vdaka Clintonovi R. Nixonovi,
ktory nasiel novy a napinavy spdsob vyuZitia tychto
tabuliek.

Ak sa chcete pozriet do minulosti a vidiet, ako sa
hra vyvijala, za¢nite tu:

+ www.lumpley.com/comment.php?entry=182
+ www.lumpley.com/comment.php?entry=183
+ www.lumpley.com/comment.php?entry=196

Este raz vdaka, Em & Clinton.
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Alternativne pravidla
navrhol Troels Ken Pedersen.

Tieto pravidld som neskusal, urobil tak Troels,
ale napriek tomu sa mi v samej podstate pacia.
Pouzi a riskuj:

Standardn)'fm désledkom nie je vycerpanie ¢i
zranenie, ale zmenSenie kocky v kazdom z dvoch
sposoboch, ktoré si pouzil.

Zmie$an4 vyhra:

Ak v trefom kole ziska$ vyhodu, nebude to
absoldtne vitazstvo. Za mensie vitazstvo ti patri
mensia palica: vylerpaj alebo zraii protivnika,
ale zarover si zmensi kocku v jednom zo spdso-
bov, ktory si pouzil (vyber je na tebe).

Podla toho prispdsob aj vyjedndvanie.
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Otazky, odpovede a nejasnosti

Nasledujici text obsabuje odpovede na otdzky, nad ktorymi sa zamyslali viaceri hrdci, objasnenia hmlistjch
miest, ¢i dvahy o jednotlivych pravidldch bry. Bol vytvoreny na zdklade prispevkov viaceryjch ndvstevnikov dis-
kusnych for StoryGames a The Forge, spomedzi ktorych treba obzvldst spomendt prispevky samotného autora hry

Vincenta Bakera.

Filozofia tejto hry

Hernd skupina do dohromady mapu pribehu — teda
siet hlavnych zdujmov — spomedzi postiv vyhlisi tie
najzaujimavejie za hrddske postavy a rozprava¢ si
ponecha tie ostatné. Pocas hry sa hrddi snaZia hrat
podla mapy pribehu (teda nasledovat hlavné zauj-
my), kym rozprava¢ plni tlohu moderétora hry, rd-
muje scény, tlaéi nehradske postavy a podobne. Této
hra je typu hrd¢-verzus-hra¢, ¢o je dost vyrazna érta,
ale pozor! nie je to gamistickd hra (nejestvujit v nej
Ziadne ndstroje, ktoré by takyto $tyl hry podporova-
li). Tento aspekt pomédha postvat pribeh a zaistuje,
Ze za kazdou postavou v hre stoji jej silny obhajca,
ketory ju presadi.

Toto zrejme hru vystihuje najlepsie. Cielom hraca
nie je vyhnat, cielom je byt silnym obhajcom svojej
postavy v rdmci fikcie.

Zamyslite sa nad tym. Napr. hra Blood Red Sands
ocakdva, Ze sa hrd¢i buda snazit vyhrat. Na me-
tahernej trovni maju hri¢i kompetitivne vztahy.
Vsetko, ¢o sa pridrziava pravidiel, je fér a fikcia je
len pozadie pre sttaZivost.

V tych zvrdtenych asoch je viak odlisnd hra. Na
metahernej trovni st medzihré¢ske vztahy zalo-
Zené na spoluprici — hra¢i spolo¢ne tvoria pribeh,
a skrz ich koopericiu vytviraju vyrazné elemen-
ty pre vzdjomnu opoziciu. V tomto pripade fikcia
existuje preto, aby v nej bolo mozné tvorit pribehy a
aspekt stitazivosti podriadeny fikeii.

Jestvuje zdplava hier zaloZenych na idei hracov-
silnych zdstancov postdv, ktori zaroveil udrziavaju

zdielany priestor predstavosti (a teda dbajt na veci
ako kauzalita, uveritelnost a pod.) Hra¢, ktory za-
¢ne ndstojit na tom, aby mohol ,opisat” nieco, ¢o
neladi s ustanovenymi elementami a ignoruje moz-
né komplikicie, ktoré vyplyvaju zo situdcii vo fikii,
znidi tato hru prive tak ako by $kodil hre v inych
systémoch — & uz ide o Mdj Zivot s panom, Polaris,
Alyriu, Dogs on the Vineyard, Dust Devils (v tomto
pripade to plati dvojnisobne) alebo aktikolvek int
hru narativistického typu, pri ktorej hridi zdielaju
pribehovit pravomoc. Tieto hry stoja a padaji na
tom, Ze hra¢i dbaju o fikciu, a nesnaZia sa len sebec-
ky zabdvat sa na tkor ostatnych.

Udrzat takdto hru mozno dvoma spdsobmi: prvy
vyuziva autoritirskeho rozprivaca, krory jednodu-
cho odfiltruje vetky hlipe nédpady a donuti hracov
sa spolo¢ne drzaf linie. V uvedenych hrich, kde je
kladeny déraz hlavne na pribehové techniky a sa-
motny rozpriva¢ rovnaké pravomoci ako hradi, je
filtrovanie a ntitenie jednoducho zlym ndpadom.

V nich totiz funguje len druhy spésob, ktory
predpoklada, Ze hra¢i dokdZu vzdjomne komuni-
kovat a re§pektovat vzdjomné ndpady a nebudui za
kazdych okolnosti branit veciam, ktoré im nebudu
vyhovovat.

Inymi slovami, V' tych zvrdtenych casoch sa jed-
noducho predpokladd, Ze hrici kooperuju, zatial
¢o ich postavy sutazia. PresnejSie povedané, hrici
spolo¢ne vytvaraju esteticky pritazlivy zdielany
priestor predstavivosti, a si¢asne umoZiuju svojim
postavam ist vo¢i sebe v rdmci spolo¢ne ustanove-
ného rdmca.
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Kedy hadzat kKockami?

Ak postavy sa,len tak rozpravaji’, nehidzte koc-
kami. Rovnako nehidZte kockami ani vtedy, ak sa
postavy ,len tak vzdjomne otikajl'l, raz jedna, raz
druh4” A nezdleZi na tom, & ide o fyzicky stboj
alebo socidlny konflike. DoleZit4 je samotn4 akcia.

Kocky zoberte do rtik len vtedy, ak niekto chce ohla-

si konkrétnu akciu, ktord splia nasledovné kritéria:

a) V désledku povedie k zraneniu & vycerpaniu.

b) Niekto md v imysle a je schopny prekdzat ohla-
senej akeii.

Vébec nezélezi na to, & ide o stboj pistami, stiboj

ostrych jazykov alebo zdpas ¢arov. DéleZité st uve-

dené kritérid.

Je 10 aKkcia alebo nie? O filozofii
Konfliktov v tejto hre

ed Sahu-sin iepkd Amekovi a ukazuje na pery
Tadzje, a svetlo padajiice na jej Siju: je to rozho-
vor ¢i akcia?

Alebo dedinsky bldzon stojaci na ulici blabotajici slovd,
v ktorych sa ukrjva pravda, a starena, ktord k nemu
pristipi a pozve ho na obed, ktory navarila. Ak ho sta-
rena chee presvedcit, aby isiel za 7iou, a bldzon odmieta
ist: dd sa jeho odmietnutie povazovat za akciu?

Moze starena prekdzat &i branit bldznovmu zdmeru
snebudem sa hybat' a blabocem dalej“?

Preditaj si ,Cervené nechty” od R. E. Howarda.
Vsimni si rozhovor medzi Conanom a Valeriou
v tvode. Conan by si najradsej podvolil Valeriu
a rovno sa s fiou vyspal, ale nakoniec sa rozhodne
to neurobit.

Ak hadzes kockami, znamena to, Ze uz nemienis
dalej presviedcat, ale prejdes k donucovaniu. Sahu-
sin sa nesnaZi presvedc¢it Mechu, aby isiel po TadZje.
Pokuisa sa ho dondtit, aby po nej isiel.

Ak chces niekoho presviedéat, vysvetli mu dévody.
Mozno to spravi, mozno nie. Ale pokial nechdvag
volbu na fiom, nehadz. (To je dévod, preco v tej-
to hre neexistujui Ziadne pravidld pre presvied¢anie
& iné socidlne konflikty.) Ak sa viak postava snazi

Slogan, pri ktorom brat kocky,

Mnoho hri¢ov uznava zdsadu, Ze kocky treba brat
do ruky vtedy, ak niekto pri stole zreve ,Tak toto
teda fake nespravi!”

obrat int postavu o slobodnu vdlu (,Podplicam ta',
Jpred celym dvorom ta vybldsim za zbabelca,” ,vybrd-
zam sa prikoriami voci tvojej dcére”), hod doslova visi
vo vzduchu. V tomto pripade uZ totiz nezilezi na
tom, ¢ ti druhd strana poZzadovani vec chce alebo
nechce dat. Nezdlezi ti uz ani na tom, & si ju pre-
svedéil alebo nie.

Znamend to, Ze si jej prilozil k hlave zbran, a prika-
zal robif to, o chces, inak jej ubliZi§ alebo ich vycer-
pas. (Tou zbrafiou méze byt ¢okolvek, v pravidldch sa
za thto zbrail povaZuje pomyselna palica.)

V§imni si rozdiel:

— Naozaj by si mi mala odpustit.
— Nikdy.

— Ale, no tak!

— Zabudni.

Toto je bezné vyjedndvanie, ktoré moéze trvat do-
nekonec¢na. Ale vo chvili, ked za¢nes vyjednavat pa-
licou, situdcia sa dramaticky meni:

— Naozaj by si mi mala odpustit.

— Nikdy!

— V poriadky, v takom pripade si vycerpand.
— Ach, dokelu. Dobre, dobre, odpdstam ti!

UkaZem to na dalSom priklade z hry. Poviem, Me-
cha, ktorym lomcuje vdsen, zvedie Tadzje a privedie
ju do svojej postele” napriek tomu, Ze mi je tplne
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o¢ividny TadZjin nestihlas. A naozaj, TadZjina hra¢-
ka povie ,tak to teda fakt nie!” a vezme si do ruky
kocky. Na konci vyhrdm, ¢im ziskam palicu, ktorou
moZem vyjednavat: , Tadzje, pod za mnou, alebo ta
zranim, ¢i vycerpdm.”

Netreba zabudat, Ze samotnd vyhra nepostatuje
na to, aby si dosiahol, ¢o chces. PoZzadované veci si
musi§ vyjednat. Ale vo chvili, ked' m4s v ruke palicu
(alebo pomyselnt zbrafi, ktort prilozi§ k spanku
protivnika), vyjedndvanie ziska Gplne iny priebeh.
Ak Tadzjina hric¢ka prehrd, m4 na vyber: budju vy-
Cerpdm ¢ zranim, alebo ju mdj Mecha dostane do
postele. (Alebo sa TadZjinej hricke podari vymysliet

nejaky iny kompromis, na ktory pristanem.)

Filozofia systéma ¢Ste raz

Herny systém V tyich zvrdtenjch éasoch nevyhodno-
cuje konflikty (neposkytuje na to Ziadny spdsob). Je-
diné, ¢o robi, je, Ze povoluje postavim robit rozli¢né
akcie a vyhodnoti ich tspech (& netispech) a désledky
a popri tom postavim prideluje mechanické body zra-
nenia. Takymto spdsobom funguje este jeden systém:
Dungeons & Dragons. Stiboj V tych zvratenych ¢a-
soch m4 viak vyntitené tempo (je zarucené, Ze niek-
tord z postdv utrpi ujmu, okrem pripadu, Ze sa hraci
vo vyjedndvani dohodnt inak. To zabratiuje prazdnym
vysledkom, ktoré nijak neposunti konflikt). Na rozdiel
od D&D mézu hrédi vyjednavar o veciach, kroré nijak
nestvisia s motiviciami postdv (a ziskavat désledky
ako ,dobre, pristanem na to, aby sa moja postava potkla
a spadla.”) Samozrejme, ocividny rozdiel je aj v chore-
ografii sibojov — v D&D musite rozli§ovat medzi tito-
kom zbratiou ¢ bez neja pod., kym v tejto hre opisuje-
te, ako sa postavy vzdjomne ohrozujt, a ako sa prejavia
vyhody, ktoré ziskajt nad protivnikmi.

Konflikty v D&D i v tejto hre koncia bud’ pordZkou
nepriatela, alebo zatrttbenim na tstup, a v tragickych
pripadoch dokonca smrfou postiv. V' tych zvrdtenych
¢asoch mozno mat i situdcie, v ktorych chce postava
silou-mocou vyhrat konflikt, ale jej hra¢ sa z neho roz-
hodne ustipit kvdli pribehovym dévodom. To otvira
Siroké pole posobnosti pre pestré dosledky konfliktov,
ktoré v D&D funguji len v pripade pouzitia §peci-
dlnych pravidiel pre vyradenie, pidy a pod. V tych

zvrdtenych Easoch nie je hré¢ niteny obetovat svoju
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O com sa postapnosti hodov?

Postupnosti hodov sa vyznamne lisia od konflik-
tov v inych rolovych hrich. V tych zvritenych ¢a-
soch nie st konflikty o tom, kto vyhr4, ani o tom,
koho ziamer sa na konci uskutoéni.

Naopak, predstavuju zdpas o ,palicu”. Ak vyhris§
v postupnosti hodov, ziska$ ,palicu’, ktorou mézes
podporit svoje argumenty vo vyjedndvani. Ak ti na
konci druh4 strana neda, ¢o chces, jednoducho ju
tresnes po hlave.

postavu len preto, Ze jej to kiZe kédex paladina. Moze
vyjedndvat na metahernej Grovni a navrhnut, aby jeho
postava nestastnou nihodou spadla z ttesu, a tak
predisla saboju s tragickym koncom.

Systém mozno lahsie pochopit vtedy, ak ho nebu-
deme povazovat za ,systém vyhodnocovania konflik-
tov” v tradiénom zmysle teérie zndmej z The Forge.
Sktisme sa nan radsej divat ako na stbojovy systém
(nazvem to extrémne,,systém pre vyhodnocovanie si-
bojov so zbratiami & inych konfliktov z4ujmov medzi
postavami”). Z teoretického pohladu v fiom ide o vy-
hodnocovanie ¢innosti. Konflikty sa vyhodnotia len
skrz tlak na hracov, keori st niteni vz4jomne vyjednat
vysledok svojho konfliktu. Tento systém dokonca ne-
nuti hricov, aby sa hra¢i drzali vyjednanych désledkov
— prinajhor$om to povedie k novému nésiliu a mecha-
nickému oslabeniu postdv v pripade prehry. ,Systém
vyhodnocovania konfliktov je v tejto hre len za pred-
pokladu, Ze tvrdenie , hrééi si musia vysledok konflikeu
vzdjomne vyjednat” dokdZete povazovat za,,systém”,

Treba viak dat pozor, Ze tento systém nespadi cel-
kom do dvojpélovej klasifikicie ,bud je to systém vy-
hodnocovania ¢innosti alebo systém vyhodnocovania
konfliktov.” Podla méjho nédzoru kazda hra poskytuje
nejaky sposob vyhodnocovania ¢innosti a ziroven
déva nejaktt mozZnost, ako vyhodnocovat konflikty.
Délezity spésob vyhodnocovania. V tejto hre je vysle-
dok dosiahnuty pomocou kompromisu, ktory vyply-
nul z vyjedndvania, pricom kazdy z hri¢ov mé na krku
Damoklov me¢ okamZitého zranenia & vylerpania
svojej postavy, ak sa tento kompromis nepodari néjst.
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Vyjednavaja hraci alebo postavy?

Vyjednivanie prebieha hlavne medzi hri¢mi.
Z tasu na ¢as sa stane, Ze sa premietne do vyjedni-
vania medzi postavami, ale nie je to zdsada. Vezmi-
me si priklad, kde ja hrdm zlobra a ty chlapika ukry-
vajiiceho poklad.

Moj zlobor: ...vybral som. Chcem ti odtrbnit ruku,
a mdéj postoj je ,Povedz mi, kde je poklad, a budem
bojovat po tvojom boku.”

Ty: V poriadku, trhaj. ,Nechcem ta po mojom boku.
Daj sa vypchat!” Radsej budem zraneny nez by som
mal s tebou vyjedndvat.

Ja: Dobre. Vyklbim ti rameno. ,Ha ha ha! Ndjdem ho
aj bez teba!”

Vsimnite si, ako vyjedndvania hré¢ov rimcuju vy-
jedndvanie postav, ale napriek tomu sa tykaja odlis-
nych veci?

Este iny priklad:

Ja: .vybrdvam. Co keby som ti odtrhol ruku, a ty by si
krical ako decko a prezradil mi, kde je poklad?
Ty: Ni¢ také. Radsej ma zran.

Ty: Dobre. Vyklbim ti rameno. ,A teraz mi povedz,
kde si ho schoval, a budem bojovat po tvojom boku,
videl si, aky som dobry!“

V tomto pripade sa vyjedndvanie medzi postavami
pridrZiava vyjedndvania medzi hra¢mi.

Cas medzi kolami a ¢as medzi
konflifstami

Opis medzi kolami nemusi sledovat redlny ¢cas
a nie je vylu¢ené, Ze medzi jednotlivymi kolami
uplynie velmi dlhi doba. Pokojne méze§ povedat,
ze ,dobre, usiel si, lenze o Styri dni neskor som ta nasiel
v dome...” a nasleduje druhé kolo.

To isté sa tyka aj ¢asu medzi konfliktami. Pred-
stavme si, Ze vyhrdm konflikt, mam palicu a vybe-
riem si vylerpanie.

»Zanechdm ta vycerpaného, vysmidnutého na pra-
Ziacom slnku na opustenom ostrove. Dovidenia v pek-
ler*
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Zmensis si dve kocky a si o krok blizsie k smrti.
Si na tom fake zle a to z hladiska fikcie (stroskotany
na ostrove), ale i z hladiska pravidiel (mensie kocky
znamenaju bliZ§ie k smrti).

Ni¢ ti nebrdni vzdpiti povedat, Ze ,dostanem sa
z ostrova, ndjdem ta a zabijem” (¢o by bolo mimo-
riadne hlape, ale pre jednoduchost vynechajme usi-
lie, ktoré v rimci fikcie budes musiet vynaloZit na to,
aby si sa dostal z ostrova). LenZe ¢o sa stane? Zja-
vi§ sa predomnou, vyéerpany, vysmidnuty na smrt
a opiit sa ma pokusi§ zabit. Ziadne pravidlo ti v tom
nebrani, a ja ti to tieZ nemdZem zakdzat. LenZe tvoj
druhy pokus bude ovela niro¢nejsi, pretoZe v pre-
doslom konflikte som ta znaéne oslabil.

AL vybram, nebudes mi zavadzat?

Zisada ,tak to teda fakt nespravis” plati len vtedy,
ak je tvoja postava schopnd brinif mojej akcii. Ak
vo vyjedndvani poviem, Ze ostane§ na pustom ostro-
ve alebo zamknuty v mojej pivnici alebo skonéis
v okovich alebo ta odzbrojim, znameni to, Ze mo-
zem dokon¢if moju akciu bez toho, aby si mi v tom
prekézal.

Vyjedndvat méZem i tak, Ze mi to poskytne vyho-
du, napriklad méZem povedat, Ze budem prekazat
nejakej buducej akii, ktord by inak bola mimo mo-
jich schopnosti ¢i moZnosti.

Ak mi3 pocit, Ze to povedie k hiddkam, premysli si
to este raz. Ak pristanes na to, Ze ostanes$ na opus-
tenom ostrove, znamena to, Ze si mozem dokonéit
svoju §pinavi robotu bez toho, aby si mi pri tom za-
vadzal. Niekedy to priamo vyplynie z vyjednédvania,
inokedy je to jasné i bez vyslovného pripomenutia.
Pravidld to nijak nemusia oSetrovat, pretoZe stai
tvoj stihlas vo vyjedndvani.
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Navyky, z inych bier, ktoré sa
stavaja zlozvykmi

Niektoré ndvyky, ktoré vylepuju hranie v inych
systémoch, mézu byt v tejto hre skor na skodu. Na-
sledovné dodato¢né pravidld vim umoznia vyriesit
problém s takymito zlozvykmi.

Zlozvyk 1: vytvéiranie postav, ktoré idi za svojimi
cielmi

Pre kazdu postavu, ktort odteraz vytvorite, urob-
te jednu z nasledovnych veci:

+ vytvorte jej hlavné zaujmy, ktoré ida proti sebe.

»Hlavnym zdujmom mojej postavy je zviest mni-
cha a vydaf sa zaiiho.”

»Hlavnym zdujmom mojej postavy je navzdy vy-
hnat mnicha z tobto kraja.”
+ pridelte jej hlavny z4ujem, ktory je v spore s tym, ¢o
postava tizi dosiahnut.

»Hlavnym zdujmom mojej postavy je zlybat'v mo-
jej snabe zviest a vydat sa za mnicha, aj ked je to
to, ¢o chcem dosiabnut’”

+ dajte jej hlavny zdujem, ktorého naplnenie vyslovne
zavisi od ostatnych postav.

»Hlavnym zdujmom mojej postavy je, aby vyjed-
ndvanie medzi Styrmi oéami, teda medzi novym
krdlom a predstavitelom mojho kultu, dopadlo

v prospech kultu.”

Toto pravidlo zabraiiuje tvorbe plochych postd,
ktorych jedinym zmyslom existencie je naplnenie
ciela, ktory je zdroven ich hlavnym zdujmom.

Zlozvyk 2: stavky

NepouZivajte stavky! Zabija to hru. Vyslovne sa
vyvarujte stivok. Ak prestanete nahlas vyhlasovat
stavky, nestadi to. Ziadne premyslanie o stdvkach,
Ziadne tvahy & debaty nad stivkami, Ziadne zata-
jovanie stavok.

Ak zaénete hddzat, postarajte sa o to, aby sa tivod-
nd akcia dplne vyhodnotila uZ v prvom kole. Méze
to vyzerat takto:

Ja: Bezim po méle a sekdm kotevné lano.
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Milan: No to ti rozhodne nedovolim. Idem ta za-
stavit.
Hddzeme si ,iniciativu’, teda vezmeme si do ruky koc-
ky a hodime ich, vybrdvam.

Ja: Ako som povedal, bezim a sekdm.

Milan musi celit’ vyzve, hddze proti mojim kockdm
a ziskava vyhodu.

Milan: 'V poriadku, presekol si lano, kotva padd na
dno. Nepodari sa mi ta dostibndt. Lod sa len pomaly
odpitava od mdla, pretoze vietci zdpasia s plachtami.
Nastdva dalsie kolo, hidZeme si iniciativu atd.

Iny priklad: dve postavy stperia o to, kto skér
uchmatne prsteti leZiaci na oltéri. To, kto uchmatne
prstefi, vyhodnotte uz v prvom kole. Do druhého
kola chodte s tym, Ze niekto ten prstent drzi v ruke.
Skuste sa potom spytat: ,Drzim prstefi, ¢o teraz?”
Prikladmi akecii, ktoré sa daja robit v dal§ich kol4ch,
st
— Podrdzam ti noby, aby si s nim neusiel.

— Snazim sa ti vypdcit prsty a vyrvat prsten z dlane.
Zlozvyk 3: ohybanie spdsobov

Skér nez hodis kockami, premysli si, ¢o spravi tvo-
ja postava v pripade, Ze vyhrd iniciativu a ndsledne
to ozndm rozpravacovi. Rozprivaé, ty povedz hra-
ovi, ktorymi spdsobmi ma hidzat.

Ja: Bezim po méle a sekdm kotevné lano.

Milan: Bezim za #iou a chcem jej vykopnit noz
z ruky. Rozprdvac, o ty na to?

Rozprdva¢: Hadz priamo a za ostatnjch (manzel-
ky muzov na lodi)

Milan: V poriadku!

Ak chcete v druhom a trefom kole pouzit iné spd-
soby nez v prvom kole, musite si to vyjednat s pro-
tivnikmi medzi kolami.

Zlozvyk 4: dosledky, ktoré s len mechanickym
obmedzenim postavy

Vzdy, ked niekto zraiuje & vycerpava protivnika,
nech presne povie, akym spdsobom. Ak ide o sku-
toéné vylerpanie ¢i viZzne zranenie, opis tomu musi
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zodpovedat, a dobiedzajte do hri¢a dovtedy, kym
to tak nebude. Pri ostatnych typoch vyéerpania &
zranenia nedovolte nikomu ovplyviiovat opis, najmi
nie tomu, kto prehral.

Ja: Nie, radsej ma vycerpaj a zran.

Milan: OK, vycerpdvam ta. Odplaval si na lodi,
ale som ti v patach. Styri dni trvd naia nahdnacka
po stostrovi, ale nakoniec ta zazeniem na opusteny
ostrov plny skdl. Umieras od bladu, a nahdnacka
ta vycerpala takmer na smrt.

Ja: Do kelu.

Rada: dosledky, ktoré maji dopad na pribeh i me-
chanické obmedzenia

Ak sa za¢nete vyhybat predo§lému zlozvyku, ne-
musite ist aZ do tuplného extrému v podobe dosled-
kov, ktoré nemaju Ziadny mechanicky dopad. Po-
kojne vyjedndvajte o désledkoch, ktoré sa prejavia

obojako: i mechanicky i vzhladom k fikeii.

+

mdZete vyjednat, Ze protivnik musi stravit najbliz-
§i tah opisom, ako sa dostdva zo situdcie, do ktorej
som ho dostal. Znamen4 to, Ze v rimci fikcie bude
len negovat mo6j manéver, a z hladiska pravidiel
strati tah.

protivnikova postava dostane postih (alebo moja
postava dostane bonusové kocky) v pripade, Ze sa
protivnik pokusi prekonat désledky situicie, ktort
sme vyjednali a pdjde proti mne znovu.

+

— Co keby som ta zavrel v pivnici?
— V poriadky.

— A ak sa pokusis dostat von a pdjdes proti mne,
budes si bddzat' k4 & k4 namiesto obvyklych kociek.

— Neméze to byt k6 & k62 Viak je to len pivnica.
— Dobre, beriem.

Zlozvyk 5: rychle tempo
Tieto rady st pre rozpravacov:

+ Vkazdej scéne sa aspon raz vyzvite niektorého hri-
¢a, aby opisal svoju postavu, ostatnych ludi, ku kto-
rym mé blizko alebo aby popisal okolité prostredie.

+ Kruzte okolo tolkych konfliktov, kolko ich mite
predostretych.

+ V kazdej kapitole uvedte aspon jednu scénu, ktord
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ukazuje dvoch priatelov v mierumilovnom rozho-
vore. Takyto rozhovor nech sa udeje este predtym,
nez predstavite dalSie elementy.

Nechajte postavdm moznost asponl raz za Cas si
v pokoji vypit &aj.
Koniec. Chodte a hrajte.

Vsetky tieto pravidla chct byt vyviZené a predsta-
vuju ,oficidlne” rozsirenie pravidiel. Ak ich vietky
prijmete a budete sa ich pridrZiavat, budete hru hrat
tak, ako to autor mal v amysle.

Tieto pravidld (tak ako st napisané) umoziiuju
zvézit, & vyhodnotite tvodnt akciu uz v prvom kole
alebo to spravite aZ v druhom ¢&i trefom kole. Bez
tychto pravidiel by ste akcie nikdy nevyhodnocova-
li v prvom kole (i keby ste na toto pravidlo prisli
sami), pretoze by ste ich odohravali navyknutym
$tylom stdvok, v ktorych sa tspech ¢i zlyhanie akeie
uréi v ramci celého konfliktu. Skaste to viak chvilu
robit presne tak, ako je to napisané — veci najprv
vyhodnotte a potom chodte dalej. Prax ukaze, aky
zmysel majt pravidld pre vyhodnocovanie.

To sa tyka aj ostatnych pravidiel. Potom, ¢o uvidi-
te, Ze hra funguje i v pripade, Ze hlavné z4ujmy po-
stdv nie st cielmi, ktoré chce postava silou-mocou
dosiahnut a tak pohdfiat pribeh, zistite, Ze sa vim
otvori pestrd paleta dal$ich moZnosti.

Ak si vyskusate, ako hra funguje v pripade, Ze vi-
taz opisuje vylerpanie ¢i zranenie protivnika, mo-
Zete uvolnit restrikcie a povolif aj ostatnym hri¢om
ovplyviiovat opis.

Odportéam, aby ste aspon niekolko kapitol hrali
s ¢o najvicsim poctom pravidiel (i ked'sa vaim budu
zdat obmedzujice). Ked sa vim dostant do krvi,
mdZete ich zase uvolnit.
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Hlavné zaajmy

Hlavné zdujmy postiv nie st cielmi, ktoré treba
bezpodmienec¢ne nasledovat (& uz sa ich snazi do-
siahnut postava v pribehu alebo hri¢ na metaherne;j
trovni bez ohladu na to, ¢o chce postava). Pred-
stavuju len fakty, ktoré popisujii situdciu. Mnoho
hra¢ov ma problém je pochopit, Ze dévod, preco je
to alebo ono medzi hlavnymi cielmi, méZe ostat ne-
vysvetleny aZ do chvile, ked niekoho uprostred hry
osvieti a povie ,A toto je dévod, preco je hlavnym
z4ujmom postavy to a ono.”

Podob4 sa to na pravidlo z dodatku Charnel Gods
k hre Sorcerer: ak sa Ludskost niektorej z postiv
zniZi na nulu, nastiva koniec hry. V takej chvili
sa hrd¢ tejto postavy sa stane spolurozprivadom
a pomdze opisat koniec sveta. Toto pravidlo treba
wvyslovit, upozornit nail hri¢a a potom nan ihned
zabudndt” Je odividné, Ze Ziaden z hric¢ov sa nebude
snazit dosiahnut nulovii ludskost, ale ak takd chvila
nastane, nik by sa nemal snaZit v poslednej chvili
zachrinit svet.

Hlavné zdujmy v tejto hre s v tomto velmi po-
dobné. Nik by sa nemal snazit ich silou-mocou
naplnit. Namiesto toho by sa mali povaZovat za
elementy, s ktorymi by sa mal porovndvat aktudlny
stav pribehu.

V jednej z hier, kde som bol rozprivatom, som
mal nehrd¢sku postavu, ktorej hlavnym zdujmom
bolo,zabit démonské boZstvo krvi a pomsty.” Pocas
hry sa viak ukdzalo, Ze moja postava zacala pakto-
vat s tymto bozZstvom, a ¢asom dokonca kut pikle
vodi svojmu ochrancovi. Zirovefi sa viak ukdzalo,
Ze démonsky boh zac¢al mat nadomnou nadvlidu.
Zacal som byt manipulovany a to dokonca zaker-
nym spdsobom. Désledkom bolo, Ze napriek tomu,
Ze hlavnému zdujmu (,zabit boZstvo”) som to nako-
niec nespravil. Popravde, ani som sa o to nepokusal,
pretoze kut pikle vo¢i ochrancovi z pohladu postavy
ma bavilo ovela viac.
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AKo reagovat na vyzvy v
Konfliktoch

Ak ste hrali Dogs in the Vineyard, viete, Ze kon-
flikty v tejto hre pouzivajii pokrovti terminoldgiu.
V tych zvritenych éasoch plati, Ze ten, kto vyhrd
iniciativu, ma pravo vyzyvat, ¢ize zvysit stivku (,ra-
ise”) a nasledne hodit kockami. Protihrd¢ si podrzi
kocky, po zvy$eni nimi hodi, a nisledne dorovni
(,see”).

c) Dorovnanie modze byt bud blok, ihyb alebo zd-
sab a je na hracovi, ktort z tychto troch moz-
nosti prijme.

Alebo niekto ziska vyhodu, pri¢com kocky ur¢ia,

kto to bude.

d)

V pripade prvej moznosti plati rovnakd zisa-
da ako v Dogs in the Vineyard: vyzyvatel ozndmi
konkrétne akcie svojej postavy takym spdsobom,
ako keby to boli uz hotové veci. ,Utekdm z tunela.”
alebo ,,Odsekdvam ti hlavy,” & ,Klenot si skrjvam do
vrecka.”

A presne tak ako v Dogs in the Vineyard plati, Ze
ten, kto reaguje na vyzvu, nemd pravo popriet ohli-
sené akcie. MdZe vSak popriet ich nasledky. Nema§
teda pravo povedat ,nie, rozhodol si sa ostat'v tuneli,”
&, nie, radsej ma pobozkds.” Méze§ viak povedat, Ze
ssotva urobis dva kroky k vychodu, potknem ta a zlo-
zim k zemi,” & ,cepel tvojho meca polabky vykryjem.”

Kocky v tejto hre ti mézu napovedat, & budes blo-
kovat, uhybat sa alebo prijmes zdsah. (Na rozdiel od
Dogs in the Vineyard, kde ti kocky prikdZu, krort
moZnost musi§ pouzit.) MoZes teda povedat,dobre,
usiel si z tunela. O dva dni nato ta ndjdem v dome, kde
byvas” alebo ,odsekol si mi hlavu, ale ja ju zdvibnem
a nasadim si ju — svaly a Zily a nervy sa mi zdzracne
spoja.”

Blok, tthyb alebo zdsah — vyber je len na tebe.

Pre druhtt moZnost (kto ziska vyhodu?) plati na-
sledovné: ak povies, kto ziskava vyhodu a ako sa to
prejavi, musi§ prihliadat na to, ¢o uréia kocky. Koc-
ky povedia, kto ziska vyhodu a ty sa podla toho mu-
si§ zariadit. (Nehovoria, Ze si povinny zobrat bud’
blok, thyb alebo zdsah — tento vyber je na tebe!) Ak
kocky pridelia vyhodu protivnikovi, znamen4 to, Ze
na to musi$ prihliadat. NemoZes reagovat na vyzvu
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sposobom, ktory ti bude vyhovovat alebo ktory ti
poskytne vyhodu.

— Sotva spravis dva kroky, potknem ta a zhodim
na zem. Moja vyhoda.

— Sotva spravis dva kroky, vrhnem sa na teba.
Chcem ta zhodit na zem, ale jediné, ¢o sa mi poda-
ri, je dostat ta z rovnovdhy, a o je horsie, rozples-
tim sa na zemi. Tvoja vyhoda.

— Uniknes z tunela, ale o dva dni na to ta ndjdem
v dome, kde byvas. Vobec netusis, ze som tam.

Moja vyhoda.

— Uniknes z tunela, ale o dva dni na to ta ndjdem
v dome, kde byvas. Lenze uz zdaleka vidis, ako
prichddzam. Tvoja vyhoda.

Ak to zhrniem: pravo povedat (opisat) nisledky
ma ten hra¢, keory reaguje (nie ten, kto vyzyva!)
Vyzyvatel je vydany na milost a nemilost toho, kto
reaguje (samozrejme, v mantineloch, ktoré uréuje
vyhoda uréend kockami).

Ten, kto reaguje, ma privo povedat, ¢o robi jeho
postava v odpovedi na vyzyvatelove akcie, a aky dé-
sledok z toho vyplynie.

V pravidlich moZno nijst délezity nistroj, ktory
minimalizuje a zniZi trenice a hadky v pripade ne-
jasnosti. Ak ta niekto poZiada o opis, mal by si po-
vedat' to, ¢o je zjavné plus jeden detail. Toto pravidlo
pouZivajte na to, aby bolo v kazdej chvili jasné, kto
sa kde préve nachddza a ¢o robi. Namiesto hidok
sa len spytajte hrica, kde je jeho postava a ako sa
zapdja do konfliktu.

Pribehové pravomoci na priklade

Dajme si priklad s prstefiom a jeho uchmatnutim.

Kolo 1: Vybram a opisem, ako chmatnem po prste-
ni ako prvy a ziskam ho.

Kolo 2: Vybrds a opises, ako ziskas prsteit spit.

Kolo 3: Vybrdm, a opisem ako predsa len ziskam
prsten, ¢im vybrdm cely konflikt.

Ak celkovo vyhrdim, mam privo vyjedndvat pali-
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cou. Ak hri¢ prijme zranenie alebo vyéerpanie (na-
miesto toho, aby pristipil na moje dosledky), i tak
mi ostane prstefi, pretoZe tak sme to opisali v prie-

behu konfliktu,

Inak povedané, ak na konci tretieho kola drzim
v ruke prsteil a vyhrdm, nielenZe ziskam prste, ale
zérovefi mam pravo vyjedndvat palicou.

Vezmime si opa¢ny vysledok: ak pocas troch kél
nik prstefia ani nedotkne, a na konci tretieho kola
vyhrdm s tym, Ze porazeny bude nistojif na tom,
aby dostal zranenie, ¢o sa stane s prstefiom? Ostane
lezat tam, kde bol. Ak ho niekto chce ziskat, nech sa
padi, ale mozno si ho bude musiet vybojovat.

V tejto hre plati velmi dolezité pravidlo: Privo-
moc povedat, ¢o sa stalo, mi ten, kto reaguje na
vyzvu (nie vitaz!)

Na ziklade tejto zdsady by sme mali spresnit uve-

deny priklad.

Kolo 1: Vyzyvas, ja vybram, opisem, ako moja po-
stava ziskava prsten.

Kolo 2: Vyzyvam, vyhrds, opises, ako ziskavas
prsteii spdt.

Kolo 3: Vyzyvas, vybravam kolo, opisem, ako zis-
kam prsteis spit’ a vybrdvam celkovy konflikt.

Vezmime si teraz iny priebeh: ak v kazdom kole
vyhra ten, kto vyzyva, vyzeralo by to nasledovne:

Kolo 1: Vyzyvam a vybrdm, opisem, ako moja po-
stava ziskava prsten.

Kolo 2: Vyzjvas a vybrds, opises, ako ziskavas
prstei spat.

Kolo 3: Vyzyvam a vybrdvam kolo, opisem, ako
ziskam prsteii spit’ a vybrdvam celkovy konflikt.

Vsimmite si, Ze v trefom kole ma Ziadne pravi-
dlo nenuti povedat, Ze moja postava ziskala prsten.
Z hladiska hernej fikcie alebo (v pripade inych
konfliktov) z hladiska herného fyzikilneho modelu
mdZu nastat pripady, ked budete dontteni v opise
povedat nieco $pecifické, ale samotné mechaniky
vas do toho nijak nenutia.

Vezmime si este iny priebeh:
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Kolo 1: Vyzjvam a vybram. Ty opises ako moja
postava ziskala vibodu, ale samotny prsten tesne
neziskala.

Kolo 2: Vyzyvas a vybrds, opisem, ako moja po-
stava ziskala po prsteni a predbebla ta o sekundu.
Tvoja postava md vyhodu.

Kolo 3: Vyzjvam a vybrém kolo i samotny kon-
flikt. Mds prdvo opisovat. Kedze si prebral, asi
budes mat’ velky problém opisat, ako mi vezmes
prsteis. Navrhnes teda vyjedndvanie, ktoré mozem
bud prijat alebo odmietnut.

A este jeden priebeh, ktory je rovnako v poriadku:

Kolo 1: Vyzyvam a vybrdm. Opises, ako tvoja
postava siabne po prsteni, lenze v zdpase vyvedie
tvoju postavu z rovnovdhy, &im ta ponechd v zra-
nitelnej pozicii.

Kolo 2: Vyzyvam a vybram. Opises, ako moja po-
stava ustedri niekolko dderov péstou (to bola akcia
mojej postavy), ale napriek tomu sa ti podari udr-
Zat prsteni.

Kolo 3: Vyzjvam a vybrém kolo i cely konflikt.
Opisujes, ako kopem do tvojej postavy, ktord sa
schilila na zem a brdni prsten. Vo vyjedndvanim
navrhnem, aby si mi ten prekliaty prsteii dal, ale
ty povies, Ze radsej prijmes zranenie &i vylerpanie.
Rozhodnem sa zranift ta.

V poriadku, pomyslim si. Dokopem fa na smrt.
Ni¢ také! povied. A ideme znovu. Vimnite si, Ze
a) situdcia a nae amysly sa vyeskalovali (druhy
konflikt nebude len opakovanim prvého) b) skor ¢i
neskor sa za¢ne§ obdvat o postavu a bude§ niteny
vyjedndvat alebo zomries. (Nezabudni, Ze si prehral
tri kold po sebe a teraz si na tom este horsie, lebo
zranenie ti zmensilo kocky.)

Teda dolezity bod: prsten mozes ziskat len tak,
Ze sa ho zmocni$ v rdimci opisu, ked budes reagovat’
na vyzvu. (Ten, kto reaguje na vyzvu, ma privomoc
opisovat!) Po skonéeni konfliktu budes prsten drzat
len vtedy, ak sa ti ho podari v rdmci opisu udrzat.

Ten, kto reaguje na vyzvy, je ziroveil tym, kto ma
prévomoc rozhodovat o veciach. Na druhej strane,
vitaz je ten, kto drzi v ruke palicu, ktorou dokdze
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dost silno argumentovat. Ak vyhrds vo chvili, ked
reagujes na vyzvu, si na tom najlepsie (ale takaro si-
tudcia nastane len velmi zriedka). Ak vyzyva$ a vy-
hr4s, ma§ palicu, ktorou dokédZes vybit z protivnika
to, ¢o chce. A ak reaguje$ na vyzvu a prehrds, bud
dostanes palicou po hlave, alebo pride§ o to, ¢o si
chcel ziskat.

Dajte vSak pozor na jednu ziludnost v tomto pri-
klade. Konflikt (teda otizka ,kto ziska prsten?”)
mozno vyhodnotit len vtedy, ak hri¢i vyjednaju,
komu definitivne ostane prsteti, a budu sa tejto do-
hody pridrziavat. V opa¢nom pripade ni¢ nebrani
porazenému kedykolvek zacat novy konflikt a ne-
odbytne sa pokusat sa ziskat prstefi aZ dovtedy, kym
neuspeje. Myslim, Ze je z toho jasne vidiet, Ze sa-
motné stibojové mechaniky nijakym spdsobom ne-
vyhodnocujui konflikt. To je presne pripad z D&D,
¢i inych systémov, ktoré nere§pektujit vyhrané stav-
ky v konfliktoch. V nich sa totiZz modZete sa totiZ celé
dni vzdjomne mlétit, a navzdjom si kradntf prstene,
& sedemndsty krit pouzit pravidlo pre zdpasenie,
v ktorom vyrvete prstefi zo superovych rik. Jediné
definitivne rieSenie nastdva v pripade, Ze niektord
zo stperiacich strin padne mftva na zem, alebo ju
niekto vyradi.

Chcem este upozornit na to, Ze ak niekto ispesne
ziska prsten, ale porazeny sa s tym nevie zmierit,
a chce to skusit este raz, nesmie to byt povaZované
za novy hod (,Nesthlasim, hid?me nanovo.”). Na
konci kazdého konfliktu sa totiz podmienky zmeni-
li tak, Ze i v pripade dalsieho suboja to nie je pripad

1o P
»zlyhal som, chcem héddzat edte raz.

To zodpovedd mentalite poviedok, ktorymi som
sa inspiroval. Porazeny sa méze silou-mocou drzat
veci, na ktorej mu zileZi, a vitazovi neostdva ni¢ iné
nez ni¢it, trhat, [imat, sekat'a zabijat a napriek tomu
nedokéze ziskat to, na ¢om mu naozaj zilezi. Takto
to funguje vo Flat Earth, Lyonesse a vo svete Cona-
na. Kto je tou osobou, ktora sa drzi metaforického
»prstenia” napriek tomu, Ze sa nan valia vSetky pri-
koria? Conan. A na druhej strane, kto je charakte-
rom, ktory Conanovi spdsobuje prikoria a napriek
tomu nikdy neziska ,prstefi“? Napr. Thoth-Amon.

A viimnite si, Ze tdto mentalita sa priamo odrdza
v mechanike rovasa.
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Casto Kladené¢ otazky

Rozsirené dosledky

+ vylerpany: zniz kocku v priamom a ndsilnom spd-
sobe

+ zraneny: zniz kocku v skrytom spdsobe a v spdsobe
za inych

+ poniZeny: zniZ kocku v spésoboch za seba a ldskon
Ak pouzivate systém Anthology Engine (teda sys-

tém, ktory je zdkladom tejto hry) v inej hre, pouZite

vietky tri mozné dosledky. V tyich zvrdtenych éasoch

sa mi poniZenie nepé¢i, ale moZno ho povazovat za

roz§irujice pravidlo.

Nehraéske postavy vo viacerych kapitolach
.’\ 1 0zu sa aj nehrdcske postavy zjavit' v dalsich ka-

pitoldch? Alebo je to obmedzené len na hrdcske
postavy? A ak sa nebrdcska postava vrati, co sa stane s
jej zvldstnymi schopnostami?

Nehri¢ska postava sa mozZe vritit v dalSej kapitole
len vtedy, ak ju naznaéi sudicka a Ziaden z hricov si
ju nezvoli za svoju postavu. Ak sudicka uréi ,Nié-
netusiaceho manzela hadej démonky” a nik z hra-
¢ov nebude chciet hrat tohto manzela, rozprivad
sa mdze rozhodnut, Ze rolu obsadi nehraéskou po-
stavou z niektorej predoslej kapitoly. ,Nicnetusiaci
manzel je tvoj byvaly ucitel' z prvej kapitoly, Tullius!"

Hrééske postavy vSak neprechadzaju vyvojom, ¢o
znamend, Ze ziadna z nehradskych postiv nemoéze
mat zvl4$tnu schopnost s vyznamnostou viésou nez
dva. Bez ohladu na to, ¢ ide o postavu z predoslych
kapitol, alebo o novy charakter, kazd4 z nich dosta-
ne novt sadu kociek, pretoZe zranenie nehraéskych
postdv sa neprendsa.

Nakup kocky vyhody v prvom kole

k mozem pouzivat uz v prvom kole kocku vyho-
dy, ako sa to prejavi?

Nikup kocky vyhody pre prvé kolo znameni, Ze
pri porovndvani, kto hiddZe vi¢Simi kockami pre
ucely rovésa, si mozete pripoditat ku najvicsej kocke
6 stran. Kocky k10 + k6 & k8 st omnoho vidsie nez
k12 & k10 (ale zase k6 + k6 & k4 uz nie je). Kocky
k12 & k10 + k6 sa rétaju ako k18 & k10.

Vyznamnost zvlastnych schopnosti

Zvysenie vyznamnosti sa tyka len tej postavy,
ktord méd uvedent tato schopnost. V neskorsich
kapitolach sa v§ak moZe stat, Ze zvySenie zvldst-
nej schopnosti (tak ako je popisand) sa bude tykat
viacerych postav. Ak mdm ,psieho bdzika, ktory
ma ochrafiuje” a niektord ind postava ma rovnakd
zvla$tnu schopnost (a u oboch postdv ide o toho is-
tého bézika), zvySenie vyznamnosti sa bude tykat
oboch postév.

Dalekosiahle zvli$tne schopnosti

Sta’le nerozumiem, ako sa maji vytvdrat a preja-
vovat dalekosiable zvlditne schopnosti. Nemézem
vidiet nejaky priklad?

Dalekosiahle schopnosti umozujt robit veci, kto-
ré by postava za normdlnych okolnosti nedokazala.
To sa viak tyka len vnutrohernych zélezitosti. Dale-
kosiahla schopnost neumoZnuji porusovat pravidld
(napr. vratit sa do konfliktu, z ktorého bola postava
vyradend).

Prikladom je exorcizmus, ktory umozni postave
ovplyviiovat démonov, napriek tomu, Ze bezné ¢iny
smrtelnikov na nich nemaju Ziaden dosah. Inym
prikladom je dalekosiahla sief vyzvedacov, ktord
umozni postave konat i na miestach, kde sa fyzicky
nenachddza. MozZete si napriklad hidzat kockami
v pouli¢nej bitke, i ked sa vaga postava prave nachi-
dza v palici.

Iné priklady: luk a kdzne nie st dalekosiahle. Ale
luk, ¢o striela cez mury alebo magicky hlas, ktorym
mozes kizat z vrchu hory do celého kralovstva, uz

dalekosiahly je.

Zvlastne schopnosti uprostred konfliktu

']\ 1 o0zem uprostred konfliktu povedat, Ze v budi-

cich koldch budem pouzivat' zvldstnu schopnost?

Podla Standardnych pravidiel hidZe§ pocas celého
konfliktu rovnakymi kockami, pri¢om vitaz predo-
§lého kola si méze v aktudlnom kole pridat kocku
vyhody. Ak chces robif nieco iné, musis si to vyjed-
nat, a samozrejme, protivnik méze ukondéit vyjedna-



vanie tym, Ze pristdpi len na §tandardntt moZnost.

Ak povies, Ze ,namiesto kocky vyhody chcem rad-
$ej pouzit vyhananie démonov,” budem s tym sthla-
sit, pretoze Ziadna zvlaStna schopnost nie je takd
dobra ako kocka vyhody. Ale ak by si cheel pouzit
kocku vyhody spolu s vyhdiianim démonov, nest-
hlasil by som s tym. Alebo by som povedal, Ze ,dob-
re, ale ja odteraz budem konat priamo a nasilim” Ak
ti to bude vyhovovat, méZeme to pouZit.

Kocky vyhody

Po prvom kole konfliktu (ked'sa zapisuji mend na
rovas), si mézes skrtniif svoje meno z rovasa a ziskat
tak vyhodu do druhého (pripadne tretieho) kola.
Odkedy mozno pouzit kocku vyhody?

redstavme si konflikt, kde v prvom kole Bita vyzve
Anabitu. Anabita vybrd a ziska vybodu. V tom

istom kole ndsledne Iraj vyzve Anahitu. Moze si Ana-
hita pripocitat kocku vyhody k hodu alebo nie?

Nie. Ziskanou kockou vyhody mézZete hddzat az
v nasledovnom kole.

redstavme si, ze v predoslom priklade vybrd Ana-
hita nad Irajom. Znamend to, Ze v drubom kole
moéze Anahita pouzivat dve kocky vyhody?
Nie. Pouzivat moézete len jednu kocku vyhody.

o0zem si skrtndt z rovdia viacero vyskytov mena
mojej postavy a ziskat'tak viac kociek k hodu?

Nie. Skrtanim méze§ ziskat len jednu kocku vy-

hody.
! < ocky vyhody, ktoré poskytne skrtnutie mena z ro-

vdsa, platia az do konca konfliktu. Co viak s koc-
kami vyhody, ktoré vyplyni z vihry v danom kole?

Tie modze§ pouzit len v nasledovnom kole. Samo-
zrejme, pokial si opit vyhral, nemusi$ kocku vracat
na hromadu, aby si ju v dalSom kole opit vylovil.

redstavme si stiboj na mece. V prvom kole ziska

Anabita vjhodu nad Bitou, Bita nemd Ziadnu vy-
hodu a Iraj ziska vyhodu nad Anabitou. Ako to bude
vyzerat' v drubom kole? Bude mat Anabita vyhodu
nad Bitou, ale voci Irajovi vihodu nepouzije?

Ak hadze$ kockou vyhody, pripo¢itaj si ju k naj-
vyssej kocke. NezaleZi na tom, s kym ju porovndvas.
Anahita m4 vo¢i Bite rovnaky hod ako vo¢i Irajovi.
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V druhom kole si bude Anahita i Iraj hidzat koc-
kou vyhody. Viem si predstavit situdciu, ked Anahi-
ta pouzije svoju vyhodu voéi Bite na to, aby v stboji
mecov udrzala Bitu medzi sebou a Irajom. Anahita
sice nemé vyhodu nad Irajom, ale mdze pouzit svoju
vyhodu vo¢i Bite na to, aby neutralizovala Irajovu
vyhodu vodi sebe.

l l rozivd zvlditna schopnost a spésoby nehrdcskych

postadv.

Hroziva zvldstna schopnost zniZi jednu z kociek
v prislusnom spdsobe. Vitaz si méze vybrat, ktort
kocku spdsobu si musi nehraéska postava zmensit.

q ko urcovat vicsie kocky v zloZitych pripadoch?

Ak hédzete troma kockami voéi trom, porov-
najte najvicsie kocky. Druhé kocky rozhoduju remi-
zy, tretie kocky rozhoduji dvojité remizy.

Co v pripade porovnavania troch kociek voéi
dvom? Nasledujtice pravidlo pouZite len v pripade,
Ze najvicsia z troch kociek je mensia neZ najvicsia
z dvoch. k12 & k6 & k4 je ocividne vidsia nez k10
& k8.

Ak dve kocky ,obkolesuju” tri kocky, tie tri kocky
sd vidsie.
+ k10 & k10 & k6 st vicsie k12 & k4
+ k8 & k8 & k8 st vicsie nez k10 & k6

Ak sa dve kocky a tri kocky ,prekryvaju’, dve kocky

soevye
su vacsie.

+ k12 & k10 st vicsie nez k k10 & k10 & k10
+ k10 & k8 st1 vicsie nez k10 & k6 & k4.

Mﬁz‘em v konflikte pouzivat' i viacero zvldstnych
schopnosti? Mézem v drubom a tretom kole po-
uzit ind zvldstnu schopnost nez v prvom kole? Mozem
to urobif len v rdmci fikcie alebo tym ziskam aj mecha-
nickd vyhodu?

Na zadiatku si vyberte jednu, bud’ lepsiu, alebo
takd, ktord sa hodi viac. V druhom a trefom kole
mdZete v rdmci fikcie robit ¢o len chcete, vritane po-
uzitia inych zvlaStnych schopnosti. Stile viak hidz
kockami, ktoré si uréil na zatiatku. Toto pravidlo
vzniklo preto, Ze kazda dodato¢nd kocka zmensuje
vahu kocky vyhody.

']\ 1 6zem sa uprostred konfliktu rozhodnif pouzit

zvldstnu schopnost’ a pripocitat’'si jej kocky?
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Nie. Uprostred konfliktu nemei kocky (ak to pri-
rodzene nevyjednis). V rdmci fikcie méze§ robit
okolvek, ale kocky nechaj tak.

.N 1 ozem vyjednat, ze ziskam / ukradnem / pozi-
ciam si schopnost inej postavy tak, ze mi to bude
poskytovat vihody v pocte kociek?
Prakticky 4no.
0zem poskytnit inej postave pravidlové vyhody
mojej zvlditnej schopnosti bez toho, aby som sa
zicastnil konfliktu? Ak elementalista vytvori plamen-
ny mec a dé ho inej postave, dd jej pravo hddzat kocka-
mi zvlditnej schopnosti?

Mbze.

k postava strati zvldstnu schopnost, je to navidy
alebo len do konca kapitoly?

Dohodnite to vo vyjedndvani. Ak sa tvoja postava
vriti v dalSej kapitole, svoje zvlastne schopnosti si
ponechi, pretoze jediné, o mdze upravit, je preroz-
delenie kociek. Ak vytvori§ novy paralelny list po-
stavy, zvlaStne schopnosti nail neprendsaj (ostant
v poévodnom liste). Samozrejme, novy paralelny list
postavy mdze mat svoje vlastné zvlastne schopnosti.
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