Rychly sprievodca oldschool hranim

Tato knizocka predstavuje ivod do hranie duchu starej skoly
(ktoré budeme v preklade nazyvat oldschool hranie). Bola napisana
s prihliadnutim na hrac¢ov, ktori zacali hrat fantasy rolové hry —
povedzme, ze — po roku 2000. Je viak uzito¢nd aj pre dlhoro¢nych
hracov, ktori sa pocas rokov pomaly uberali k modernému stylu
hrania.

Ak si chcete vyskusat jednorazové hranie nultej edicie a vybe-
riete si napriklad bezplatné pravidla Swords and Wizardry, vytlacite
si pravidla a za¢nete hrat sposobom, na ktory ste zvyknuti, zrejme
zistite, Ze vase sedenie bude totdlne o ni¢om. Jednoducho za¢nete
mat dojem, Ze v nultej edicii chyba velké mnozstvo dolezitych pra-
vidiel. Tato edicia sa vsak od neskorsich hier neodlisuje v samot-
nych pravidlach, ale v spdsobe, ktorym sa pouzivaju. Medzi nul-
toedi¢nym a modernym spdsobom hrania je v skuto¢nosti az taky
velky rozdiel, Ze som si ho dovolil vyjadrit v $tyroch ,,zenovych mo-
mentoch,, kde sa zdkladné principy moderného hrania zdaju byt
postavené na hlavu. Su to oblasti, kde zrejme budete musiet aplne
prevratit i tie najzadkladnejsie pristupy k hre, ¢o je podmienkou pre
uchopenie podstaty tohto §tylu. Zenovymi momentmi sa nazyvaju
preto, lebo na prvé pocutie zneji pre ucho moderného hrica ako
nieco uplne zI¢ a mimo misu. Ak vsak prijmete zrkadlovo obritenu
logiku tohto pristupu, zrazu vam to za¢ne ddvat zmysel prave tak,
ako sa to stalo Alici v risi za zrkadlom.
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Vseobecne o $tyroch zenovych
momentoch

Hranie oldschool hry sa zna¢ne odlisuje od modernych hier, v kto-
rych pravidla pokryvajia mnozstvo §pecifickych situacii. Nultoedi¢-
né pravidl4 vas naozaj nezahrnu velkym mnoZstvom $pecifickych
navodov — dovodom vsak nebola snaha autorov $etrit papierom.
Pristupujte k nej ako ku hre, ktort ste nikdy predtym nehrali. Po-
vazujte ju za hru, kde pravidla predstavuju vodidla, ktoré st inter-
pretované rozhodcami.

Pruvy zenovy moment: Zdsady namiesto pravidiel

V oldschoolovom hrani vi¢sinu ¢asu nepouzivate pravidl4, ale vy-
tvarate zasady. Tato veta znie na prvé precitanie jednoducho, ale
na jej spravne uchopenie je potrebny isty zdblesk osvietenia. Hraci
modzu opisovat lubovolnu akciu bez toho, aby sa museli divat do
dennika postavy a zistovat, ¢i to ich postava dokdze. Oproti tomu
je tu rozhodca, ktory pouziva zdravy tsudok na to, aby rozhodol,
¢o sa stane alebo aby hodil kockami, ak ma dojem, Ze je v tom aky-
si prvok ndhody, a nasledne pokracoval v hre. To je ddvod, preco
maju postavy na svojich dennikoch tak malo ¢isiel a nevela kon-
krétnych schopnosti. Mnozstvo zaleZitosti, ktoré sa v modernych
hrach vyhodnotia vyzvou ,hodte si na...,, (napriklad odstranenie
pasce), sa v oldschoolovych hrich riesia pozorovanim, premysla-
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nim a experimentovanim. Prekonéavanie prekézok byva omnoho
viac »rukolapné, ne? ste zvyknuti. Pravidl4 sltiZia na to, aby z nich
¢erpal rozhodca, a nie hraci. Ti maja v rukdch nastroje pozostava-
juce pozorovanim a opisom. Pravidla st uréené len pre rozhodcu.
Jednoduchy priklad: prepadlisko. Tradi¢ny pristup k nultoedic¢-
nym pasciam je nasledovny: lahko ich odhalite pomocou desatsto-
povej tyce, ktorou budete preskiimavat terén pred sebou. Ak sliap-
nete na prepadlisko, je $anca 1 zo 6, Ze don spadnete. To je vsetko,
¢o sa tyka popisu — a predstavuje to kontrast s modernymi hrami,
v ktorych sa obvykle nachadzaja povolania so $pecidlne vymedze-
nymi schopnostami odhalovania a odstrafiovania pasci. Pozrime
sa na to, ako sa mozno vysporiadat s prepadliskom v duchu nulte;j
edicie s porovnani s modernymi pristupmi.

Pozndmka: V nasledovnych prikladoch bude Rozpriava¢ v moder-
nej hre tak trochu nezazivny chlapik, pokial pdjde o dodavanie
atmosféry a koloritu do hry. Nebude to preto, ze chceme ukazat
moderné hry v zlom svetle. Predpokladdme, Ze vicsina citatelov
pravidelne hrava moderné hry a vie dobre, Ze takyto pristup nie je
nudny. Robime to preto, aby sme zvyraznili, kedy a ktoré pravidla
sa pouzivaju v modernom hrani a dali ich do kontrastu so situi-
ciami, ked sa v oldschoolovom hrani aplikovat nezvyknu. Skratka,
moderny Rozprava¢ bude v ukazkach explicitne ohlasovat vietky
pravidld, ktoré pouziva, ¢o nie je obvykly spdsob, akym moderné
hranie skutoé¢ne prebieha.

Prepadlisko (moderny styl)
Rozpravac: Pred vami je chodba siroka desat stdp, ktorej koniec po-
hlcuje tma.

Peter: Hladam pasce.

Rozpravac: Aké mas cielové &islo pre vyhladavanie?

Peter: 15.

Rozpravac: Usadi, ze prepadlisko v chodbe je »typické,,, ¢o zname-
n4, ze Peter musi hodit 15 a viac. ,Hod si k2o.,

Peter: 16.

Rozpravace: Skimas podlahu pred sebou a vidis tenkt prasklinu.
Vyzer4 to na prepadlisko.

Peter: Mozem ho zablokovat?

Rozpravace: Aké mas na to cielové ¢islo?

Peter: Dvanast. Hodil som 14.

Rozpravacé: Opatrnymi pohybmi si zablokoval padaci mechaniz-
mus, takZe pasca vés uz neohrozi.

Peter: Prejdeme cez niu. I[dem prvy.

Prepadlisko (stard $kola)
Rozpravac: Pred vami je chodba siroka desat stop, ktorej koniec po-
hlcuje tma.
Peter Zlodejoid: Postupujeme pomaly vpred a podlahu opatrne pre-
skiimavame koncom nasej desatstopovej tyce.
Rozpravac: planuje povedat, ze ty¢ dokdze dotykom spustit pascu, lenge
zrazu si Cosi uwvedomi: ,Pockat, pockat, ved vy uz tii tyé nemdte. Nakimili
ste iou kamennii sochul,, (Ak by drugina mala ty¢e, Peter by odhalil pascu
automaticky).
Peter: Ja som ten idol nechcel kfmit, to on mi ju zozral, ked som ho
stuchal do hlavy!
Rozpravac: Tak ¢i onak td ty¢ uz nemas. Ides do chodby?
Peter: Nie tak rychlo. Cosi $ipim. Vidim na podlahe nejaké medze-
ry, pukliny, napriklad v tvare $tvorca?



Rozpravac: zamysli sa nad tym, pretoZe presne tym smerom, kam sa Pe-
ter pozerd, je mogné vidiet pascu... ak by nebola tma. »Na podlahe je
kopa medzier, puklin, priehlbin. Ak by tam aj pasca bola, urcite by si
ju zrakom len tak neodhalil.,, (Iny rozhodca by sa viak mohol bez prob-
lémov rozhodniit, ge Peter pascu wvidi, pretoge sa diva tym sprdvnym
smerom.)

Peter: Dobre. Vytahujem z batoha vak na vodu. Chcem na podlahu
vyliat trochu vody. Odtecie niekam nadol alebo odhali nejaky vzor?
Rozprdvac: Nuz, voda stedie tak, ze odhali stvorcovu dlazdicu na
podlahe, ktora je niekol'ko milimetrov nad jej drovrou.

Peter: Vyzera to na skryt pascu?

Rozprdvac: To nie je vylucené.

Peter: Mozem ju skusit zablokovat?

Rozpravac: Ako?

Peter: Neviem, mohol by som si hodit kockou na zablokovanie me-
chanizmu?

Rozpravac: Nevidis zZiaden mechanizmus. Ak nan stupis, su tam pan-
ty, dlazdica sa sklopi a ty spadnes do jamy. Co sa tu d4 zablokovat?
Peter: No netusim. OK, skuisime to opatrne obist.

Rozpravac: Tak ste ju obisli. Nalavo i napravo od dlazdice je dvoj-
stopova medzera, ktorou viete prejst.

Iny priklad
Skok nindzu (moderny)
Tento priklad zaéneme uprostred suboja.
Rozpravace: Nachadzate sa vo vyvysenine desat stop nad zemou. Pod
vami vidite goblina, ktory chce zautocit na knaza Frantiska.
Peter Zlodejoid: Uchopim me¢ ¢epelou kolmo k zemi a hrotom nadol
a zosko¢im z vyvyseniny tak, aby som me¢ zabodol do goblinovho

chrbta, pricom chcem, aby moja védha dala rane velku silu a sposo-
bila velké zranenie.

Rozpravac: To fakt?

Peter: No jasne!

Kiraz Frantisek: No to ma podr, je to tu zase.

Rozpravac: Akt odbornost pouzivas?

Peter: Nemam na to ziadnu odbornost, ale to mi neprekaza. Chcem
to skusit, aj ked nie som trénovany.

Rozpravac: Nemés ziadny Utok zo skoku alebo nie¢o podobné?

Peter: Nie.

Rozpravac: Takze obyéajny utok. Ak by si mal nejakt vhodnu zrug-
nost, mohol by si si pri ttoku zapocitat bonusové zranenie.

Peter: Dobre, hadzem... Dva.

Rozpravac: Zial, netrafil si sa. Navyse si sa rozéapil na zemi a teda leis.
Peter: Ale to nie je fér! Ak to bol oby¢ajny tok, nemal som pri iom
ako skon¢it na zemi. Keby to bolo riziko vymenou za lepsi atok, ve-
del by som to prijat, ale moj skok zacal z vyhodnej taktickej pozicie
a ¢o som dostal?? Len beiny utok, kde som bez akejkolvek sance
skoncil leziaci na zemi. Nie je to fér.

Rozpravac: Dobre, lenze aj keby si mal bonus +2 za to, Ze si vyssie
nez protivnik, netrafil by si.

Peter: Chcem len povedat, Ze neexistuje ziadne pravidlo, ktoré ho-
vori, Ze po takomto ttoku musim ostat lezat na zemi.

Kitaz Frantisek: Uto&m na goblina.

Rozpravac: Dobre, ako chces. Hod si na skdkanie, cielové ¢islo 10
a ak uspejes, znamen4 to, ze si dopadol na nohy bez toho, aby si sa
zvalil na zem.

Kriaz Frantisek: Uto&im na goblina.

Peter: Hodil som g, ale mam bonus Obratnosti +2, teda vysledok je 1.



Rozpravac: OK, tak si nespadol.
Kiiaz Frantisek: Uto¢im na goblina.

Skok nindzu (old school)
Rozpravace: Nachadzate sa vo vyvysenine desat stop nad zemou. Pod
vami vidite goblina, ktory chce zautocit na knaza Frantiska.
Peter Zlodejoid: Uchopim me¢ ¢epelou kolmo k zemi a hrotom nadol
a zoskodim z vyvyseniny tak, aby som me¢ zabodol do goblinovho
chrbta, pricom chcem, aby moja vdha dala rane velkd silu a sposo-
bila velké zranenie.
Rozpravac: To fakt?
Peter: No jasne!
Kiiaz Frantisek: No to ma podrz, je to tu zase.
Rozprdvac: rozhodne sa, %e dd Petrovi hod na utok. Uspech mu umosni
udelit vicsie zranenie, zlyhanie sposobi nieco nemilé. Vyskocil si z vyvy-
Seniny. Hod si na ttok.
Peter: Dobre, hadzem... Dva.
Rozpravac: Pri vyskoku si sa potkol a pri pade bojujes o to, aby ti
nevypadol me¢ z rak. Nemotorne si dopadol na goblina a obaja ste
skoncili vedla seba na zemi. Okrem toho je mozné, Ze pri pade si sa
zranil. Hod si znovu na utok.
Peter: Hodil som patnast.
Rozprdvac: Pichol si sa do lytka... hadz na zranenie.
Knaz Frantisek: Hod ¢o najviac.
Peter: Fero, vies ¢o...7? Dva.
Rozprdvac: Uttzil si dva body zranenia. Za samotny pad vsak ne-
m4s Ziadne zranenie, lebo ho stlmil goblin. Obaja teda leZite na
zemi a vedla vas je Frantisek, ktory je iplne mimo z toho, ¢o sa
prave stalo.

Knaz Frantisek: Vidim, ze goblin je roztiahnuty na zemi a tak sa ho
poku$am zabit jednou ranou moéjho palcatu.

Rozprdavac: Hod si na utok.

Peter: Vobec nechapem, pre¢o lezim na zemi.

Rozpravac: Hodil si dva, ¢o je hod o ni¢om, zdpasil si s mecom a si
na zemi. Ak by si zasiahol, spdsobil by si goblinovi dvojndsobné
zranenie.

Peter: A to si kde vy¢ital?

Rozpravac: Nikde, prave som si to vymyslel. Frantisek, hod'si na utok.

Druhy zenovy moment: Schopnosti hraéa, nie postavy

Povodné DED a Swords & Wizardry sa hry, v ktorych sa schopnost
hraca pouziva i v situaciach, ked sa iné hry odkazuji na dennik
postavy. Neexistuje Ziadny hod na ,vsimanie”, ktorym zistite,
¢i vasa postava zahliadla skryté pasce a piky; nejestvuje tu hod
na ,blafovanie”, ktorym automaticky okabdtite podozrievavého
strdznika a nie je tu ani ,vycitenie motivu” pomocou ktorého
zistite, ¢i sa niekto nesnazi oklamat vasu postavu. Je na vas, aby
ste povedali rozhodcovi, kde hladate pasce a ktoré paky skusate
tahat. Je na vas, aby ste rozhodcovi povedali vsetky tie bachorky,
ktorymi chcete presveddit straznika. A je na vas, aby ste sa vyci-
tili, ¢i sa snazi niekto vasu postavu obalamutit sladkymi re¢ami.
v nultoedi¢nych hrich sa neustale pytate, hovorite rozhodcovi na
¢o vsetko sa vasa postava pozerd a neustdle sa pokusate experi-
mentovat. Hody kockou st omnoho zriedkavejsie nez v moder-
nych hrach.

Tieto hry tieZ nie st simuldciami toho, ¢o dokaze trpaslik naro-
deny v tom a tom meste s takou a takou inteligenciou dosiahnut,



ak sa stretne s takou ¢i onakou prekézkou. Hranie v starom style je
o tom, aby vasa postava preZila a stala sa legendou. Schopnost hra-
¢a predstavuje strazneho anjela postavy — nazvite to $tastim, intu-
iciou alebo akokolvek inak — ale to neznamena, ze ak mé postava
nizku inteligenciu, nesmiete vyuzivat svoje hra¢ske schopnosti na-
plno. Hranie roly je sice prirodzenou stcastou hry, ale nemusite
byt siamskym dvojcatom svojej postavy.

Naucte sa utekat. Dobry Rozpravac¢ je nestranny: nedr?i ani
s postavami ani s priserami. Na druhej strane v$ak nehra tur-
naj voci hra¢om, kde je obmedzovany pravidlami a npteny stavat
pred hrac¢ov na mieru stavané, primerane silné a vyvazené vyzvy.
Je neutrilny posudzovatel dobrodruzstiev postav vo fantastickom
svete, ale NIE v ,hernom prostredi”. Uz na prvom poschodi staro-
bylej hrobky sa mdzu nachddzat vyzvy, ktoré st jednoducho ne-
zdolatelnou prekazkou pre za¢inajucich dobrodruhov. Spytajte sa
jednorukého stamgasta v kréme, mozno vam o tom povie viac. Ak
vam nenapadne hladat po krémdch jednorukych pijanov, povazuj-
te to za pozndmku k vasim hra¢skym schopnostiam.

Treti zenovy moment: Hrdinsky, nie supermansky

Hry starej skoly sa odohravaju v rozsahu ludskych schopnosti a nie
v §tyle superhrdinov s nadpozemskymi schopnostami. Na prvej
urovni st dobrodruhovia len o nie¢o zdatnejsi nez bezny ¢lovek, a
su nutenti zit len zo svojich ndpadov a ostrovtipu. Dokonca aj ked sa
im podari vysplhat sa do vy$av moci, neziskavaja superschopnosti ¢i
obrovské hodnoty v zikladnych atribitoch na denniku. Skuto¢né
vysokourovriové postavy su tie, ktoré nahonobili pocas svojej ka-
riéry mnozstva vzacnych predmetov, neraz pozivaja velky politicky

vplyv a vlastnia pevnost ¢i iné velké sidlo. Ak celia beznym protiv-
nikom, st smrtiaci... ale nie neporazitelni. Old school hry (opit po-
dotykam, Ze je to otdzka vkusu) st fantasy pribehmi o ludoch bez
nadludskych schopnosti — o ludoch, ktori st len o nieco silnejsi nez
vy, pripadne maju par drobnych magickych schopnosti, a o ich ceste
k trénu ¢i k postu legendarneho ¢arodeja. Nerozpravaju o hrdinoch,
¢o dokazu uz na zaciatku hry naraz zmlatit desiatich dedin¢anov
s vidlami. Zaciatok dobrodruhovej kariéry sa odohriva v skuto¢nom
drsnom svete a ani neskor sa nestane silnej$im nez drak. Na vyssich
urovniach mozno porazi draka vdaka magickému mecu ¢i ktizlami,
ale nikdy nie tym, Ze ho zdrapi za krk a uskrti v suboji jeden na jed-
ného. Ak by sme poufili analdgiu z komiksov, vase postavy nebudu
Supermanmi, ale stant sa Batmanmi. Ale neza¢nti ako Batmanovia,
prave naopak — na konci sa nimi stant. Batman je o nieco rychlejsi
a silnejsi nez obyc¢ajni ludia, mé4 kopu prachov, svoje utocisko, ko-
mornika, pomocnika (Robina) a skvelé hraci¢ky, lenze ani napriek
tomu nedokaze skékat z mrakodrapu na mrakodrap, kedy sa mu za-
chce. Ak sa vam zda, #e cesta k Batmanovi vas nenaplnia tak ako dob-
rodruzstva so Supermanom, old school herny $tyl zrejme nebude pre
vas tym, ¢o tvori dobru a vzrusujuci fantasy. Hranie v style old school
je o triumfalnej puti, kde sa z drobného ¢loviecika stane legendarny
hrdina, a nie o tom, ako sa z legendy stane nadludsky poloboh. Sa-
mozrejme, pribehy druhého typu nie st zI¢, ibaze fantasy v starom
Style sa viac zhoduje s pribehmi prvého typu.

Sturty zenovy moment: Zabudnite na yvyvdgenost hry”

Herna kampan v starom $tyle sa odohrava vo fantasy svete plnom
nastrah, protikladov a prekvapeni. Nie je to ,herny svet”, ktory



zdzraénym spdsobom stavia pred postavy len také vyzvy, kto-
ré dokazu vzhladom na svoje schopnosti v kone¢nom désledku
prekonat. DruZina postav nem4 Ziaden ,narok” stretdvat len také
priSery, ktoré dokaze porazit, ani ,narok” nadabit na pasce, ktoré
dokdazu obist ¢i zablokovat, ba ani ,narok” poukazat na konkrétne
pravidlo z prirucky, ¢i dokonca yndrok” hadzat kockami vidy, ked
maju pocit, Ze si to zaslazia. Takéto situdcie nie st chybami v pra-
vidlach, znamenaju len, Ze na vyvazenost hry sa v old school hrani
nekladie aZ taky velky doraz. Nie je to partia strategickej hry, kde
hraja hraci voci Rozpravacovi. Ide skor o pribeh, v ktorom sa po-
uzivaju kocky: hraci opisu svoje akcie, rozhodca opise vysledok
a vdaka ich spolo¢nému usiliu z toho postupne vzide zaujimava
histéria (¢i uz s hrdinskym alebo katastrofickym koncom), z ktorej
bude rozhodca prekvapeny nemenej ne? ostatni hradi.

Pravidla nie st krehky dzban, ktory pukne kvoli drobnej ne-
pozornosti, i preto, ze ktordsi postava sa stane na chvilu mocnej-
$ou nez ostatni, alebo nebodaj preto, ze akysi suboj bude ,prilis
tazky”. Nie je vyluceny ani omyl rozhodcu, to viak nie je tragédia.
Rolova hra je ako internet — ten sa tiez nepokazi preto, Ze stla-
¢ite par nespravnych kldvesov. Herny balans preto nie je kritick4
zalezZitost.

Treba vsak povedat jednu vec: tak ako hra¢i nemaja pravo
spoliehat sa na pravidla z prirucky, rozhodca nem4 absolutne pra-
vo preberat kontrolu nad hra¢skymi postavami. Nesmie povedat,
¢o hracske postavy robia alebo hovoria (okrem pripadu, ze st pod
kontrolou mégie, napr. kuzla ,Oc&ar osobu”) — to je vyhradne na
rozhodnuti hracov. Rozhodca v old school hrach ma omnoho vac-
S§ie prdvomoci nez v modernych hrach, ¢o ho moze navadzat na
to, aby rozhodoval aj za hra¢ske postavy. Ak sa tak nebodaj stane,

hra prejde do rezimu, kde jeden zac¢ne rozpravat pribeh a ostatni
si len hiadzu kockami. Podobne ako v modernych hrach takéto
spravanie mimoriadne $kodi zdbave v hre. Ak v Sachu nehybete
figirkami stupera, tak v nultoedi¢nych (ale aj modernych) hrich
nehrate za postavy hricov.

Tipy pre hracov

1. Povazujte celé Uzemie, ktoré ste zmapovali, za bojové pole. Ne-
myslite si, Ze prisery sa pred vami zamkli do jednotlivych miestnos-
ti, kde na vas budu ¢akat. Prave naopak, mdzu sa hybat po chod-
bach a napadat vas zboku. Ustanovte si bezpecné miesta, kde sa
vasa druzina moze stretnut v pripade netdspechu a zaujat obranny
postoj voci pripadnym tto¢nikom.

2. Preskumajte miesta skor, nez do nich vkrocite. Vyhybajte sa na-
hodne sa potulujicim priseram, ktoré maja pri sebe len malokedy
nieco hodnotné. Do jaskyne ste vosli hladat miesta bohaté na pokla-
dy a ak sa pokusite zabit kazdu priSeru, ktoru stretnete, vycerpate si
sily potrebné pre stiboje so silnejsimi a bohat$imi protivnikmi.

3. Nemyslite si, Ze porazite kazdu priseru, ktoru stretnete.

4. Kreslite si mapu alebo prinajmensom schému prechodov me-
dzi miestnostami. Ak sa stratite, mozete sa dostat do strasnych
problémov — najmai v pripade jaskyn, kde sa potulujtce prisery
generuju velmi casto.

5. Pytajte sa mnozstvo otazok. Hladajte. Patrajte. Pozerajte sa. Py-
tajte sa na netypicky vyzerajicu Struktdru stien. Testujte podlahu
skor nez na fiu stapite.

6. Ochranujte svojho maga. Je to vasa jadrova strela.



7. Najmite si kanonenfutr. Dajte pozor na to, aby vas nezacal po-
vazovat za lahku korist, z ktorej moZno ziskat poklady.

8. Kopije obvykle siahajui dostato¢ne dopredu — aZ za prvy rad
bojovnikov. Najata falanga dedinc¢anov ¢asto funguje dobre.

9. Skor nez vyrazite do jaskyne sa popytajte jednorukého invali-
da v kréme; mozno si spomenie na niekolko dolezitych detailov o
uzemi.

Tipy pre Rozpravaca

Uz ste si zrejme uvedomili, Ze vasa tloha v oldschoolovej hre je iplne
ina nez v pripade modernych hier. Vasa tloha nie je pamétat si pra-
vidl4 a dokdzat ich spravne pouzivat; prave naopak — musite na
mieste vytvarat rozhodnutia a farbisto ich opisovat. Vasou ulohou
je odpovedat na hra¢ske otazky (neraz od boku) a davat hri¢om
priestor na to, aby mohli robit mnozZstva a mnozstva rozhodnuti.
Sami ste jedinou priruckou pravidiel; okrem vds neexistuje ind.
Tak ako si hraci musia uvedomit, Ze ich postavy sa nepohybuju v
spravodlivom prostredi, kde st vyzvy §ité na ich mieru, vy sa mu-
site naucit, Ze situdcie sa neriadia pravidlami z prirucky, ale vasimi
rozhodnutiami. Zamerajte sa na to, aby boli situdcie zdbavné a nie
na to, aby sa sa odohravali ,,spravne”.

Tao Rozpravaca: Cesta vdzy dynastie Ming
Ak sa mate rozhodnut medzi predvidatelnym, dobre odohratym

subojom alebo bojom, kde sa ldmu mece, ludia padajq, niekto sa
kvoli tderu do brucha povracia, helmy sa kotulaju vdial, ktosi sa

zamotal do zdvesu a deje sa mnoZstvo veci mimo zéberu pisanych
pravidiel: vyberte si cestu chaosu. To je pravidlo vazy dynastie
Ming. Prec¢o? Pozrime sa na to takto: V strede miestnosti sa na-
chadza stol, na ktorom je poloZena vaza z doby dynastie Ming.
Okolo nej sa odohrava strasnd mela: zbrane rincia, stolicky letia
krizom, svistia $ipky z kuse. Prirodzene, Zziadne pravidlo neroz-
hodne, ¢i vdaka nestastnému zdsahu véaza spadne a rozbije sa ale-
bo nie. Myslim, Ze nemusim pokracovat, ale pre istotu este chvilu
budem. Ci uz niekto hodi jednotku alebo trojku alebo ak sa aj
nestane ni¢ dramatické, je nezodpovedné, aby ste ako Rozpravac
nespustili domino udalosti, ktoré sa bude to¢it okolo vazy. Le-
tiaci me¢ mozno zasiahne nohu stola; vaza za¢ne vratko tancovat
po stole... kto ju chyti? Kto sa vrhne skokom cez celti miestnost,
aby ju zachranil? O tom je hra. Je to nefér? Nuz, rozhodne je to
mimo rozsahu existujacich pravidiel. Je v§ak vasou ulohou, aby
ste vytvorili udalosti, ktoré sa vymykaju klisé ,HadZem na tutok,
oni hadzu na atok, hadzem na atok”.

Z1¢ hody v stiboji mozu viest k spontannym zlym dosledkom (ne-
zabudnite to pouzivat aj na protivnikov, nielen na hracov). Vobec
nepotrebujete tabulku zlych rozhodnuti — vytvorte ich na mieste.
To plati aj naopak: dobré hody mozu viest k mimoriadnym dosled-
kom: moZno odzbroja protivnika, zhodia ho na zem, vrhnt oproti
stene a sposobia mu vacsie zranenie, stiahnu ho k saperovi. Opit:
vymyslajte ich na mieste. Nezabudnite na vdzu Ming!

Tao Rozpravaca: Cesta losej hlavy

Bez hodov na vsimanie ¢i automatické ziskavanie informécii pri-
chadzaju hraci o moznost riesit problémy hodmi kockou a vyuziva-



nim $tatistik v denniku postav. Namiesto toho musia uvazovat, ¢o
je miesto, kde do hry vchadza zruénost hraca. Porovnajte nasledov-
né dva priklady preskiimavania miestnosti, v ktorej sa nachadza
tajny vyklenok schovany za trofejou hlavy losa visiacej na stene.

Tajomnd losia hlava (moderny styl)
Peter Zlodejoid: Otvérame dvere. Co sa nachadza v miestnosti?
Rozprdvac: Ziadne prisery. Je tam stol, stolicky a na stene visi trofej
— losia hlava.
Peter: Prehladdvam miestnost, za Hladanie mam bonus +5. Hadzem
19, ¢ize dohromady 24.
Rozpravac: Skvely hod. Zistil si, ze doska, na ktorej je losia hlava
pripevnend, md panty a je za niou tajny vyklenok.

Tajomnd losia hlava (old school)
Peter Zlodejoid: Otvérame dvere. Co sa nachadza v miestnosti?
Rozprdvac: Ziadne prisery. Je tam stol, stolicky a na stene visi trofej
— losia hlava.
Peter: Skontrolujeme pohladom podlahu a strom: ale este nejdeme
dovnutra. Ak sa na stene ani na strope nenachadza ni¢ podozrivé,
sktisame prehmatat podlahu desatstopovou tycou, a az potom ide-
me dnu. Ale opatrne!
Rozpravac: Ni¢ zvlastne. Ste dnu.
Peter: Prehlad4dvam miestnost.
Rozpravac: Co hladas?
Peter: Velmi pozorne prejdem oc¢ami stol a stolicky, ¢i tam nie je ni¢
podozrivé, a potom ich prehmatdm rukami, ¢i mi niec¢o neuslo.
Rozpravac: Nic.
Peter: Len tak ndhodou ... nesleduju ma oéi losa?

Rozpravac: Nie.

Peter: Skontrolujem tu trofe;j.

Rozpravac: Ako?

Peter: Skuisam tocit rohmi, pozriet sa do tlamy, skusit, ¢i sa ned4
odsunut alebo odklopit.

Rozpravac: Skuasat ju odklopit, a zistis, Ze to ide.

Peter: Skuidam ju tiplne odklopit celkom na bok.

Rozpravac: Je tam tajny vyklenok.

Inymi slovami, hody kockami nie st skratka alebo barlicka, ktora
vam odhali vsetky pasce v jaskyni alebo za vas vyriesi vietky ha-
danky. To sa tyka aj blokovania pasci (pokial nemate medzi sebou
zlodeja).

Mozno si hovorite, Ze to je stra$ny Zrat ¢asu. Samozrejme, takéto
podrobné skiimanie miestnosti ¢i tizemia trva o niec¢o dlhsie nez
v modernych hrach. Nulta edicia je v§ak hra o prieskume, hladani
a odhalovani faktov prave tak ako je hrou o subojoch. Ako plynul
¢as, herni dizajnéri postupne usudili, Ze hra sa ma zamerat na boje
a filmové situdcie hry a menej na situdcie, kde sa ,marni” ¢as vy-
Setrovanim a prieskumom. V stibojovych systémoch sa objavovalo
Coraz viac a viac podrobnosti a hody kockami nahradili tie casti
hry, ktoré boli venované mapovaniu, v§imaniu si detailov, expe-
rimentom a logickym tvahdm. Nemyslite si vsak, Ze faza presku-
mavania robi z celej hry slimdka. Suboj je v nultej edicii omnoho
sviznejsi, aby ostalo viac ¢asu na preskimavaciu/premyslaciu cast
hry. Z mojich sktsenosti vyplyva, zZe herné sedenie v duchu nulte;j
edicie umoznuje hracov zazit omnoho viac sibojov a nemenej vy-
Setrovani a badani nez by poskytol rovnaky ¢asovy ramec pri po-
uziti tretoedicného D&D. Stvrtd edicia D&D podsobi dojmom, ze
stiboje budu este rychlejsie nez v D&D g4e (hra je zatial natolko



Cerstva, ze som nemal moznost hrat viac nez tri sedenia), napriek
tomu to, ¢o som napisal vyssie, stale plati — i ked mozno do nie¢o
mensej miery.

Tao Rozpravaca: Majte v sebe
umenie abstraktného boja

Jedna z notorickych opakovanych kritik hier v old school $tyle sme-
ruje na $tyl subojov. ,Hddzem k2o, netrafil som. Hadzem kzo, Trafil
som. Hdadzem k2o, zase som netrafil. Este raz hddgem k2o, a ani teraz som
netrafil.” Pravda je, Ze s vynimkou velmi kratkych a nedolezitych
bojovych stretnuti sa oldschool stiboje vobec takto neodohravaju.
Inak by to bolo naozaj o ni¢om.

Vysvetlenie, preco oldschool suboje nie st nudné (ba dokonca su
omnoho pestrejsie nez suboje v modernych hrich), spociva vo ve-
ciach, ktoré nie st spomenuté v priruckach, ale napriek tomu sa
modzu v boji prejavit. V tychto hrich sa modze hra¢ pokusit o ¢o-
kolvek, ¢o mu napadne, a nasledne to opisat. Jeho postava nemusi
mat ziadnu schopnost definovanua v ramci pravidiel hry na to, aby
to mohla dosiahnut. Moéze sa pokusit skocit nohami napred medzi
dvoch oponentov, alebo sa zavesit na luster a poc¢as hompalania za-
sahovat protivnika, zosmiesniovat protivnika, ktory nasledne roz-
hnevany prebehne rovno cez padacie dvere... moznosti je mnoho.
To samozrejme neznamen4, ze vo svojich umysloch hned uspeje.
Je na vas, aby ste sa s tymito pokusmi tvorivo a spravodlivo vyspo-
riadali, aby ste zistili, aka je pravdepodobnost tspechu a nasledne
hodili kockami. MozZno sa stane, Ze vasa reakcia bude zamietava:
»to v ziadnom pripade nebude fungovat; na to si ani nebudem ha-
dzat.” Ak hrac¢i naozaj pochopia — ¢o modze chvilu trvat — Ze vobec

nie st obmedzovani schopnostami, odbornostami, zru¢nostami, ¢i
pravidlami, ukaZe sa, Ze siboj modze byt velmi zaujimavy.

Popri tom je vasou ulohou tiez vyuzivat udalosti, ktoré st mimo
rozsahu pravidiel. ,Hodil si jednotku, vyletel ti me¢ z ruky,” alebo
wHodil si jednotku, potkol si sa a si na zemi,” ¢i ,Hodil si si jednot-
ku, mec sa ti zapichol do skary medzi kamennymi blokmi podlahy”.
To plati aj naopak: »Fiha, hodil si 20, roztocil si sa a médzes z otocky
zautodit este raz,” alebo »,Super, hodil si 20, zabil si skrata jednou
ranou, jeho telo odletelo nabok a krv vy$plechla do o¢i jeho spolu-
bojovnika, ktory nebude toto kolo ato¢it,” ¢i ,Hodil si 20, vykopol
si mu mec¢ z ruky, aj ked sa ti ho nepodarilo zabit.” Uvedené priklady
naznacuju, ako sa mozno vysporiadat s kritickymi uspechmi (teda
20kami na kocke) ale i netispechmi (hod jednotky). Kazdy vysledok
je jedine¢ny a ziadny z nich sa neopiera o pravidld z prirucky —
staci, ze ich vymyslite na mieste. Pri rozhodovani ste konzistentni,
pretoze nizke hody vedu k zlym vysledkom a naopak vysoké hody
sposobia dobré vysledky — ale to, ¢o sa naozaj stane zdvisi od vas a
od toho, ¢o povazujete za realistické alebo naozaj zdbavné.
Pestrost a $tava subojov sa vsak nemaju prejavit len pri hadzani
dvadsiatok a jednotiek. Postava moze tispesne vyskocit na stol, ale
ten sa pod jej vahou zlomi. Luster, na ktorom sa kolise hrdina, sa
zrazu odtrhne a postava nechtiac dopadne medzi nespravnu skupi-
nu protivnikov. Prisera zasiahne hrdinu, ktorému vypadne z ruky
fakla. Tesne minuty utok odsekne ozdobné operenie na kohosi
helme. Vsetky tieto prvky zlepsuju oldschool stiboje a vyznamne ich
odsuvaju z nudnych postupnosti hodov kockami na ¢osi napinavé
a vzruujuce. Prirodzene, nemusi to znamenat, ze kazdy zdsah me-
¢om a kazdy pohyb v stiboji musi byt vy$perkovany vasimi podrob-
nymi popismi. Je to zéleZitost nastavenia tempa a iuprimne poveda-



né, nedokdzem vysvetlit ako to robit dobre, okrem poznamenania,
%e urcite na to pridete sami.

Nezabudajte na to, ze nielen hrac¢i maju pravo pouzivat netradi¢né
taktické manévre. Aj priSery mozu robit ne¢akané veci: hodit lavi-
cu, ktorou sa pokusia zasiahnut obe postay naraz, protivnici, ktori
sa sami vrhnu do boja visiac za luster, a tiez akékolvek iné tahy,
ktoré sa v hrach so zvazujucejsimi pravidlami vyskutuju omnoho
zriedkavejsie.

Nakoniec nezabudnite dodat do bojovej scény zopar »hraciek”: la-
vice, miesta, kde mozete utocit zhora, $myklavé miesta a podobne.
Tempo tohto abstraktného suiboja stvisi s tym, Ze finty hracov i pri-
Ser sa nemusia riadit pravidlami, ktoré treba vyhladavat v priruckach
a tak nenastdvaju zbytoc¢né prietahy. Je to na vas: vy ste prirucka.

Z ¢asu na &as sa stane, ze priebeh oldschool siboja nebude prave ta-
kyto. Niektoré boje modzu byt menej podstatné a teda nik sa nebu-
de trapit s vymyslanim mimoriadnych manévrov a ak sa nevyskyt-
ne ani kriticky uspech, ani fatdlne zlyhanie a druZina si nemieni
za$pinit ruky, tak takyto suboj nebude vyzadovat Ziadne prehnané
taktické uvazovanie ani na strane hrac¢ov ani na strane Rozpravaca.
Maju potom takéto stiboje zmysel? I kriatke a nepodstatné suboje
vyzaduji minanie zdrojov. A ked hovorim o kratkych subojoch,
mdam na mysli velmi kratke a rychle. V modernych hrach pozosta-
va suboj z mnohych $pecidlnych tahov alebo z pouzivania mnoz-
stva pravidiel, ¢o zabera ¢as. ,Nepodstatny” suboj tak byva totalna
strata ¢asu. V starych pravidlach vsak moze kratky saboj trvat do
piatich minut, neraz este menej. Kritke suboje sa tak stavaju na-
strojom, ktorym mozno obrat hric¢ov o ich vzacne zdroje v prete-
koch s casom. Désledkom bude, ze hraci sa za¢nti vyhybat malo vy-
znamnych sibojom, v ktorych nebude vidina mnozstva pokladov.
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Chcu totiz hladat duapita a pokladnice a nemdrnit ¢as zabijanim
vsetkého, ¢o stretnti pocas cesty do nich. Klasické dobrodruzstvo
v starom $tyle neraz obsahuje »potulujice sa monstra”, ktoré moézu
ndhodne prepadavat druZinu, ¢o nejeden moderny hra¢ povazuje
za nezmyselnu zbyto¢nost. To vsak nie je pravda. I to je dalsi pripad
boja s ¢éasom — ak postavy nie st bystré a nebudu sa ¢o najskor
uberat k dupitdm a pokladniciam, ak sa za¢nu zdrziavat nepod-
statnymi vecami a nezmyselne potulovat hore-dole, za¢nu stracat
7ivoty a kuzla v subojoch, za ktoré neziskaju prakticky ziadnu od-
menu. (Mimochodom, to je tiez dovod, preco staré hry odmenuja
sktisenostnymi bodmi nielen zabijanie priser, ale aj ziskavanie po-
kladov). Ak st sktisenostné body udelované len za zabité prisery,
hraci za¢nu vsetkych protivnikov povaZzovat za vyznamnych a ne-
budt mat dovod vyhybat sa sibojom. V pripade, Ze sa najlepsim
zdrojom skusenostnych bodov stant poklady a zaroven bude hra
o pretekoch s ¢asom, hrac¢i budi motivovani vyuzit vietky svoje
sktisenosti a tvorivost na vyhnutie sa sibojom, ktoré len minaju
ich zdroje. Budu sa musiet ststredit len na samotnti podstatu mi-
sie, ktort musia splnit skor nez budu prilis slabi, aby ju tspesne
ukongili.

To je (prinajmensom jeden) dovod, preco je suboj abstraktny. Po-
pri tom rychle suboje zaberaji aj omnoho menej herného ¢asu.
V komplexnych hrach sa totiz hrd¢i neraz musia zastavit a poroz-
myslat nad dalsich ,tahom”, podobne ako to robia v $achu. (Poc¢ul
som, ze niektori Rozpravaci vyuzivaju kuchynsky ¢asovag, aby za-
branili prilisnému natahovaniu.) V abstraktnych stbojoch starého
stylu sa to jednoducho nedeje (ak nebodaj 4no, tak mimoriadne
zriedkavo). Takéto suboje otvéaraju dvere jednej z najdolezitejsich
&ft old school hrania: ten bezhraniény pocit, ze »vsetko je mozné”.



Tao Rozpravaca: Cesta Donnerovcod!

Silnou zlozkou old school hrania je takzvany ,manazment zdrojov”.
Kuzla sa minaju, zivoty postav ubudaju, fakle vyhorievaju a jedla
je ¢oraz menej. Tento element hry sa v neskorsich edicidch mini-
malizoval (najmi v pripade $tvrtej edicie), pretoze vznikol nazor,
e uctovnictvo beznych veci (jedla a fakli) je zbyto¢né. Je na tom
¢osi pravdy — slaby rozhodca v iom modze narobit zmitok a naozaj
s zabit vela ¢asu. Na druhej strane si treba uvedomit jednu vec: ma-
nazment zdrojov je srdcom nultoedi¢nej hry. Dokonca by som to
nazval piatym zenovym momentom, ale ukazuje sa, Ze tento prvok
je pritomny i v neskorsich hrach — hoci v omnoho mensej miere.
Tak ¢i onak, z perspektivy rozhodcu by ste mali viest hru spdsobom,
kde vzrusenie a napitie narasta s tym, ako druZina postupuje ¢oraz
hlbsie a hlbsie do nebezpecnej zény a zdroje neustale ubudaju.
Bude to vsak vyzadovat isté umenie: vysokouroviiové dobrodruz-
stvd nemaju byt o odopierani jedla a fakiel, ale o neposkytovani
priestoru pre obnovu Zivotov a kuziel. Pravda, na nizsich arov-
niach moéze byt jedlo a svetlo kli¢om k uspechu ¢i zlyhaniu misie
(nezabudnite, Ze nulta edicia je o tych malych beznych Iudoch).
Uvediem niekolko kluc¢ovych bodov k vedeniu dobrodruzstiev a
prvkov, ktoré sua dolezité, aby bol manazment zdrojov prinosny a
vzru$ujdci a nestal sa otravnym uctovnictvom. Po prvé, potrebu-

I Donnerovci boli vyprava americkych pionierov, ktori sa v
pol. 19. storo¢ia vydali na put do Kalifornie. Neprezieravo zvolend
»skratka,, ich zaviedla do pohoria Sierra Nevada a vyustila v ka-
tastrofu, kde museli $tyri mesiace celit strasnej zime a snehu, cho-
robam a nedostatku snehu. Vypravu prezila sotva polovica ¢lenov,
i to za cenu kanibalizmu.
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jete zaviest sledovanie ¢asu v jaskyni, pretoze len tak budete moct
hracom kedykolvek ohlasit, ktoré zdroje uvedené naich dennikoch
postav si maju odskrtnut. Ak stratite prehlad o uplynutom case,
hra utrpi na kvalite. Po druhé, hrac¢i by mali mat moznost rozhod-
nut sa medzi neustalym postupom alebo medzi véasnych tinikom
z jaskyne. Potreba postupovat, i ked sa zdroje miniaju je o¢ividnym
rizikom a preto by sa v hre mali prejavit prvky, ktoré budu podne-
covat hracov, aby nezastali, a zvazovali, ¢i si ich postavy oddychnu,
vyliec¢ia sa a doplnia kuzla. Prikladmi motivujucich a odradzujucich
prvkov su: (1) vysoké ceny ubytovania v hostinci, (2) odmena od
miestneho zemana za véasné splnenie ulohy (ktora kazdym driom
kles4), (3) inoscovia hrozia zabitim vizna, a dokonca mozu stanovit
lehotu, ked sa tak stane, (4) cesta spiit bola zahradena pascou, pada-
cimi dverami alebo ju strdzi monstrum a je potrebné najst iny spo-
sob navratu, (5) druZina sa stratila, ¢i uz kvoli teleportacnej pasci
alebo zlej mape, (6) poklad, ktory druzina hlada, sa moze stratit, ¢i
postupom ¢asu ubtda, (7) druzine povedia, Ze sa nem4 vracat, kym
nesplni ilohu — osvedceny trik v pripade, Ze sa druzina zaplietla
s miestnymi zdkonmi, (8) stdvka ¢i podobna situacia, kde druzina
pride v pripade netspechu o peniaze alebo utrpi na povesti, ak sa
v dohodnutom ¢&ase nevrati s prislusnym mnozstvom pokladu, (g)
druzina musi pred kazdym vstupom do jaskyne zaplatit isty obolus.
Som si isty, ze budete mat aj dalsie napady. Dobrodruzstvo v sebe
musi niest naboj pretekov s ¢asom, aj ked nemusi byt vyhranené.
(Prikladom je cena ubytovania, ktora predstavuje len minimalny
zapas s ¢asom, v porovnani so véasnou zachranou rukojemnika,
ktord je na opa¢nom konci rizika.)

Na vyssich trovniach budd od vas vyzadovat preteky s ¢asom o
nieco vidsiu tvorivost — najmai preto, ze by sa z nich nemal stat



nastroj, ktorym natlac¢ite hracov do konkrétneho dobrodruzstva.
Mala by im byt ponechan4 moznost volby, kam p6jdu a aké dob-
rodruzstva chcu riskovat. Preto sa vyhybajte naduzivaniu dob-
rodruzstiev typu yak nezachrinite princeznu, kral vas posle na §i-
benicu”. Z ¢asu na ¢&as je to sice uzitoé¢né vychodisko pre zapletku,
pretoze i utek pred kralovskou gardou predstavuje jednu z moz-
nosti pre dobrodruzZstvo, ale nikdy neoberte hrdc¢ov o pravo volby.
Posledné pripomienky: Vy ste prirucka. Ziadna ind prirucka ne-
jestvuje. Spravte to rychle, spravte to farbisté a spravte to tak, aby
mali hraci neustdlu moznost volby.

Ako zacat

Kok 1: precitajte si zenové momenty. Ak vo vasej mysli nevyvolaju
nahle »aha!”, nechajte ich bokom, precitajte si pravidla nultoedic-
nej hry, ktort mienite hrat a nasledne sa k nim vratte. Nahlad do
pravidiel vAm pomdze prist k ,aha!” momentu.

Kirok 2: stiahnite si hru Swords and Wizardry (dostupnd v anglictine z
Lulu.com) alebo pévodné prirucky Dungeons and Dragons (dostup-
né v angli¢tine na Paizo.com a inde). S&W predstavuji nultoedic-
né pravidld v prehladnej$im a aktudlnejsim spdsobom a modzete ich
povazovat za mostik medzi svetom nultoedi¢nych pravidiel a sve-
tom, ktory ich zhromazdi na jednom mieste a predstavi spdsobom,
ktory je zndmy i sicasnym hracom. Ak sa do oldschool stylu zami-
lujete, mdzete nahliadnut do pdvodnych nultoedi¢nych priruciek,
ktoré maju vicsiu hibku a atmosféru nez S&W.

Krok 3: Pristupujte k &itaniu pravidiel tak, ako keby islo o tplne
¢erstvd hru vydant len predvéerom a to renomovanym naklada-
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telstvom. Najma v pripade, Ze sa divate na pdvodné pravidla D&D
(prezyvané ,Original D&D”), zistite, ze informdcie st rozhadzané
po priruc¢ke podivhym spdsobom, ale to by nemal byt problém —
stranok je naozaj len par.

Krok 4: Rozhodnite sa, ktoré dobrodruzstvo povediete. Pracujem
, ktoré
bude dostupné na bezplatné stiahnutie, ale prirodzene, existuje aj
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na ivodnom module nazyvanom ,Hrobka Zelezného boha

mnozstvo inych moznosti.

Krok 5: Obozndmte sa s dobrodruzstvom. Pred zac¢iatkom hrania si
ho celé precitajte.

Krok 6: Odohrajte dobrodruzstvo a uzite si ho!

A Quick Primer For Old-School Gaming, napisal Matthew J. Finch a Mythmere
Games, © 2008

Swords & Wizardry je registrovand obchodnd znacka Matthewa J. Fincha.
Dostupné online na http://www.lulu.com/shop/matthew-finch/quick-primer-for-old-
-school-gaming/ebook/product-3159558.html

Prelozil alefo, zo12

2 Modul bol medzi¢asom dokonc¢eny, ale na rozdiel od po-
vodného tmyslu autora nie je zadarmo. Zakupit si ho moZno na
lulu.com, ,http://www.lulu.com/shop/matthew-finch/tomb-of-
-the-iron-god/ebook/product-3727728.html”



