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Horor v RPG, I. cast’

Uz dlho som hl'adal seriézny ¢lanok o technikiach hororu v roleplayingu, ktory by bol uz konec¢ne
o nie¢om inom nez len o striedani menej a viac t'azivej atmosféry, strasidelnej hudbe a
necakanom spravani gamemastera (,,tajomné™ hadzanie kockami ap.). Kedze som taky nenasiel,
rozhodol som ho napisat’ sam. Prave ho ¢itas.

Tento ¢lanok nie je urceny len pre gamemasterov (aj ked’ oni st jeho primarnym adresatom),
ale tiez pre tvorcov hier, zaujemcov o RPG tedriu, potencidlnych autorov hororovej literatiry a
samozrejme hracov. Je rozdeleny do viacerych castl. Na zaciatku sa pokusim nacrtnut’ struény
uvod do hororu v roleplaying kultire, potom sa budem venovat’ hlbsej analyze hororu a
hororovej atmosféry, nasledne zdrojom hororu a gamemasterskym technikdm a radam, potom
hracskym technikim a radam, a nakoniec uvadzam struény prehlad dalsich (doplnkovych)
zdrojov a odportcania na jednotlivé systémy.

RPG kultara a horor

Prakticky v kazdej hre, ktord riadim, je horor v mensej alebo vicSej miere pritomny — od
mierneho napitia az po Sialeny des. Nikdy nie je samoucelny, ale zdoraztiuje a obohacuje tému ¢i
problém, ktory je ustrednou osou hry — a ten moze siahat’ od lasky a rodinnych vzt'ahov cez také
rozlicné témy akymi st hrdinstvo, kultira a spolocenska identita, byrokracia a korupcia az po
krutost’, nenavist’ a neludskost’. Horor je schopny ukazat’ zniame veci v doteraz neznamych
suvislostiach a umozfiuje naucit’ sa nieco viac o sebe. V roleplayingu naviac horor nie je vobec
novou témou.

Horor sa ako samostatny zaner objavil na RPG scéne uz 8 rokov po prichode prvého Dungeons
& Dragons (TSR) v podobe hry Call of Cthulhu (Chaosium, 1981), ktord ziadnemu dlhoro¢nému
hracovi snad’ ani nemusim predstavovat’. Tato hra je dodnes absolutnou klasikou a navzdy
svojou genialitou zmenila tvar roleplayingu, medziinym aj dstupom od ,,hack’n’slashu smerom k
vytvaraniu atmosféry, investigativnej hre, socialnej interakcii a preto aj inovacii herného systému
(prostrednictvom hry Rune Quest, Chaosium, 1979). Prostredie a mechanizmy hry su zalozené na
hororovych poviedkach Howarda Phillipsa Lovecrafta (20. a 30. roky 20. storocia), ktoré realitu
zobrazuju ako iluziu, za ktorou je sialeny a cudzi svet obyvany prastarymi bohmi a priSernymi
bytost’ami. Postavy v hre s neodvratnou istotou bud zosaleju alebo umrd v boji proti
nepremozitelnym ,,Starym®. Zvlastne je, ze napriek poruseniu obldbenych stereotypov D&>D
hra zozala fantasticky ohlas. Menej znamou hrou bola RPG Chill: Adventures into the Unknown
(Pacesetter, 1984), o ¢lenoch tajnej spoloc¢nosti SAVE, bojujicej proti nadprirodzenému zlu.

T4 ista firma vydala aj sword-and-sorcery RPG s hororvymi prvkami Stormbringer (1981) na
motivy poviedok Michaela Moorcocka o vecnom boji Poriadku a Chaosu vo svete antihrdinu
Elrica. Pre priblizenie atmosféry: Elric je mag-sPachtic s nalomenym zdravim, albin s démonsky
krvilachym mecom, ktory prinesie smrt’ a skazu vSetkému, ¢o mu je blizke. Popri viacerych
d'alsich prevratnych (no nehororovych) hrach vysla v tomto obdobf{ aj temna fantasy Warbammer
Fantasy Roleplay (1986) od britskej firmy Games Workshop, ktora umiestiiovala postavy do
prepracovaného sveta predchnutého t’azivost’ou bliziaceho sa veku temnoty. Impérium je v
rozklade, pomaly a neodvratne podlieha Chaosu — no skuto¢né zlo nie st orkovia, upiri ¢i armady
Chaosu. WFRP bol o odkryvani I'udskej $piny, o tom, ¢o vsetko st schopni I'udia obetovat’ pre
moc a akych zverstiev si schopni sa dopustit’, no vzdy si dokazal udrzat’ ostru satiru.

V 90. rokoch hororovému roleplayingu dominoval Svet temnoty (World of Darkness) firmy
White Wolf, predovsetkym jeho vlajkova lod” Vampire: the Masquerade (1991). Firme White Wolf
sa touto hrou podarilo oslovit’ rozrastajicu sa Goth kultdru a tito hra sa popri upirskych
romanoch Ann Rice (Interview s upirom ai.), filmoch ako rana, vine temnych komiksov (Batman:
The Dark Knight Returns, Sin City, Sandman), ciernemu obleceniu a depresivne ladenej a
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industridlnej hudbe stala jej neoddelitelnou sucastou. Upir ako hlavnid postava a z toho
vyplyvajica popularita samozrejme nebol jedinou inovaciou, ktora podobne ako Call of Cthulbu
umoznila I:2M zmenit” RPG kultdru — bola to tiez sila epického rozpravadstva, orientacia na
esteticka stranku hry a jedinecné prostredie (novy zaner gothic-punk), v ktorom sa snubi temnota
hororu, snovost’ fantasy a chladnost’ cyberpunku s bezttesnost’ou sicasnej urbannej reality. Ako
ziadnej hre predtym (iba ak s vynimkou Dungeons & Dragons) sa tejto hre podarilo masovo rozsirit’
RPG hobby a posunula roleplaying z uzatvorenych ,,matfyzackych® komunit smerom k main-
streamovej kultare. Systém bol (okrem boja) jednoduchy a elegantny, s na td dobu jedine¢nymi
moznost'ami simulacie psychického vyvoja postavy. White Wolf tiez posunul hranice grafickej
upravy a marketingu a postavil tak na RPG trhu novy $tandard, no podarilo sa mu tiez do RPG
kultary vniest’ elitarstvo a rozkol o povahe ,,pravého roleplayingu®. Na mainstreamovej RPG
scéne tato nevrazivost’ stale pretrvava, aj ked’ zmiernena vdaka prichodu tretej edicie DD a
d20 systému (Wizards of the Coast), ktory sa vd'aka Open Gaming License stal najpopularnejsim
RPG systémom vobec.

Nestagnovala vSak ani fantasy linia. Firma FASA vydala fenomendlnu post-apokalypticka
fantasy RPG Earthdawn (1993) o boji proti démonskym Hororom, ktorej sa podarilo skibit’
atmosféru hororu s duchom nadeje, obnovy a mytického hrdinstva. K Dungeons & Dragons vyslo
herné prostredie Ravenloft (TSR, 1990), postvajuce fantasy do zanra gotického hororu so vsetkym,
¢o k nemu patri — siluetami zracanin proti splnu mesiaca, zavyjanim vlkodlakov, prastarymi
nemftvymi magmi vladnucimi zo svojich krypt a mauzdlef a krutost’ou vampyrskych lordov. Spo-
c¢iatku bolo urcené ako doplnok k akémukol'vek inému svetu — tajomna hmla prepija jednotlivé
rise Ravenloftu s inymi planiami existencie a postavy mali byt’ cudzincami zo svetov Dragonlance
¢i Forgotten Realms — no v tretej edicii (2001) sa uz kladie vicsi déraz na samostatnost’
Ravenloftu. Boli samozrejme aj d’alSie, menej zname hry — napriklad Darkurthe: Legends (Black
Dragon Press, 1994).

Podl'a mna este omnoho temnejsiu a beznadejnejsiu atmosféru ako vo 17:#M sa firme White
Wolf podarilo dosiahnut’ hrou Whraith: the Oblivien (1994) o smrti a zabudnutl. Ma jedine¢nd
mechaniku zdiel'ania jednej postavy dvoma hra¢mi — kazdy z hracov hra okrem ,,svetlej stranky*
svojej postavy aj temny protipdl postavy iného hraca, vystizne nazvany Tien. Mam pocit, Ze
mechanikou je Wraith tam, kde mal byt’ I7:2M — spomenutym hranim Tiefla, postavami stojacimi
na rozhrani sveta mftvych a sveta zivjch a motivaciou pre interakciu so smrtelnfkmi. Hororové
prvky mal tiez Werewolf: the Apocalypse (1992) od tej istej tirmy.

Vampire: the Masquerade bol prvou velkou hrou, ktora otvorila dvere novému zanru a spustila
celd lavinu hororovych hier, ¢asto sa odohravajicich v ,,naSom* svete. K najznamej$im patria
Dark Conspiracy (GDW, 1991), gnosticko-hororova hra Kult (Target Games, 1991), francizska
Nephilime Multisim, 1991; anglicky Chaosium, 1994), surrealistickd a paranoidna Over the Edge
(Atlas Games, 1992), obrazovo velmi silna Whispering 1Vanlt (Pariah Press, 1993), Conspiracy X
(New Millenium, 1996), Deadlands (Pinnacle, 1996), hra modernej magie Witcheraft (Myrmidon,
1996), excelentné moderné $pionazne prostredie ku Call of Cthulbn od Pagan Publishing De/ta
Green (1997), poévodne franctuzska, no firmou Steve Jackson Games upravena [z Nomine (1997) a
popularna okultno-akéna Unknown Armies (Atlas Games, 1998). Na prelome 20. a 21. storocia
mozno viaceré z nich povazovat’ za vyvrcholenie tych najvyznamnejsich trendov v roleplayingu v
priebehu jeho 30-ro¢nej existencie. Neda sa tiez nespomentt’ univerzalny GURPS (Steve Jackson
Games), ku ktorému v 90. rokoch vyslo viacero doplnkov podporujucich hororovi hru (napr.
Horror, Bloodtypes, Creatures of the Nighi), tiez konverzie a adaptacie inych hier (I7:2M, Deadlands,
Hluminati, Cthulbupuntk, Black Ops).

Ako vyzera RPG horor v novom tisicroc¢i? Badatel'né su styri zakladné vetvy. Tou prvou je
horor vo fantasy, stavajuci na starSich WERP, Earthdawn ¢ Ravenloft, dnes vsak vicsinou v d20
systéme. Typickymi predstavitelmi od Fantasy Flight Games st temné a uspesné fantasy Midnight
(2003) alebo Grimm (2003), drobna RPG o det'och vo svete desivych stredoeurépskych rozpra-
vok. Druhou vetvou st pokrac¢ovania a vzkriesenia 1:#M trendu — napriklad World of Darkness a
Vampire: the Requiem: (2004), Orphens (2003) a Dark Ages linia firmy White Wolf. Za tretiu vetvu
povazujem hry post-apokalyptického charakteru, akymi st napriklad nemecké hry DeGenesis (Sigh
Press, 2004) a inovativna Enge/ na biblické motivy (Feder & Schwert, 2001), ale tiez pokracujuce
linie hier Obsidian (Apophis Consortium, 1999), Armmnageddon: End of Times (Myrmidon, 1997) a
Tribe 8§ (Dream Pod 9, 1998). Stvrtd vetvu oznacujem ako ,,sami proti zlu®, kde maji miesto v
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odlahéena hra o tinedZzerskych lovcoch upirov Buffy: the VVampire Siayer (Eden Studios, 2002),
zombie-survivalisticky horor AN Flesh Must Be Eaten (Eden Studios, 1999), Cthulbu Dark Ages
(Chaosium, 2004), indie-RPG Dread (Malignant Games, 2002) ¢i excelentné indie-RPG Conspiracy
of Shadows (Bob Goat Press, 2004), v ktorom hraci v stredovekom svete in$pirovanom Strednou
Eurépou odkryvaji nadprirodzené konspiracie usilujiice o ovladnutie 'udstva. Za zmienku stojf aj
mnohozanrovy d20 OGL Horror (2004) od Mongoose Publishing.

Indie-RPGs su vo vseobecnosti kapitolou samé osebe. St natol'ko inovativne a roznorodé, ze
ich casto nie je mozné zaradit’ do tradicnych trendom. Razia nové smery v roleplayingu,
pouzivaju novatorské herné mechaniky zalozené na pokrocilej RPG teérii a stavaju na hlavu
klasické korporativhe modely tvorby a predaja rolovych hier. Pre vSetky uvadzané hororové
indie-RPGs platf, ze menia poziciu hraca vo¢i GM a vodi tvorbe pribehu. Za najvydarenejsie
povazujem Little Fears (Key20 Publishing, 2001), v ktorej st obycajné deti konfrontované so
skuto¢nymi a redlnymi hrézami, pokrocila a viacnasobne ocenent My Life with Master (Halfmeme
Press, 2003), v ktorej hraci hraju prisluhovacov zlého pana a drobni RPG The Farm (Memento
Mori Theatricks, 2004), v ktorej sa postavy ocitni v bezvychodiskovej situacii — v tabore, z
ktorého je len jedna cesta: na tanier tajomnych Riaditelov. Silné hororové prvky ma vsak aj vel'mi
uspesny Sorcerer (Adept Press, 1998), RPG o 'udoch nadanych mocou ovladat® démonov, a tiez
sa ako horor d4 hrat” humorna a sebaponizujica Kil/ Puppies for Satan (Lumpley Games, 2001) o
opovrhnutiahodnej spodine l'udstva — netspesnych satanistoch. Spomeniem este dve inovativne
indie hry s hororovymi podténmi, situované do prostredia Divokého zapadu — Dags in the
Vineyard (Lumpley Games, 2004) o t'azen{ potulnych mormoénskych kazatelov proti démonom a
Dust Devils (Chimera Creative, 2002), ktora do riesenia konfliktov zapéja aj ,,démonské™ stranky
postav.

Z uvedeného je vidiet’, ze horor ma v roleplayingu silnejucu poziciu. Preco vSak hraci chca
hrat’ horor? Urcite je to do velkej miery dané fascindciou neznaimom. Nielen vak neznamom v
hernom prostredi, ale aj neznimom v nas — ako by sme reagovali v desivych situaciach, aky
potencidl zla v nds je, kde su nase hranice moralky a 'udskosti. Zimomriavky a strach su tiez
adrenalinovym zazitkom, a ked desiva situicia pominie, nastava slastné uvolnenie. No a su
mozné aj motivacie ako snaha hrou vyriesit’ vlastné problémy, sebatrestanie, fascinacia utrpenim
alebo priamo zvratenost’. Dtufam, ze takychto ,,hracov® je medzi nami ¢o najmene;.

Mozno Ti prti citani tychto riadkov napadne otazka: ,,A nie je hrat’ horor nebezpecnér* Mam
na fiu dve odpovede. Ta prva je ,,nie”. Aj hororova hra je stale len hra a pravdepodobne nie je o
ni¢ nebezpecnejsia nez surové ¢i desivé videohry alebo filmy. Dolezité je, aby ste sa citili prijemne
— ak sa vam podar{ neprekrocit’ hranice vkusu ziadneho z hricov a taktiez nikto nebude mat’
,»odlisné zamery (ako tie opisané vyssie), nevidim dévod pre obavy.

Druha odpoved je ,,ano“. Hororova hra je hrou, pri ktorej maja strach hraci, nie (len)
postavy! Postavy st tréjskym koniom — st maskou, prostriedkom interakcie, ,,vozidlom®, ktoré
dopravi hororovy podnet do vnutra hraca, su natrojom manipulacie so ,,zdielanym imaginativ-
nym prostredim®. Postavy ako také neexistuji, nemaju emécie samé osebe, nejestvuji nezavisle
od hrac¢ov — no hradi sa Pudia, ktorf maju svoje hodnoty, svoj socidlny a kultdrny kontext, svoje
problémy. V zZiadnej hre nebude mozné tato osobnd rovinu prekonat’ a izolovat’. Hra¢ v rolovej
hre sa casto otvori a odhali v miere vicsej, nez v akej by to urobil v beznych situaciach, stiva sa
prostrednictvom postavy zranitefnym casto aj bez vlastného uvedomenia. Preto ano, hororova
hra je nebezpecnd, ale je to preto, lebo I'udia sami si nebezpecni. Roleplaying je ako kazda ina
forma intenzivnej socidlnej interakcie a pri vzajomnej ohladuplnosti a dodrzan{ jednoduchych
pravidiel nebudi mat’ emocionalne nabité situdcie, ktoré pri hre vzniknd, Ziadne negativne
nasledky.

TakZe moja otazka pre Teba: Co hl'ad4s? Pre¢o Teba osobne horor prit'ahuje? Ak si na fiu
budes vediet’ Uprimne odpovedat’, nemas sa coho bat’. Mozno ale este jedno drobné upozorne-
nie. V nasledujucom texte (predovsetkym v casti o zdrojoch hororu) budd pouzité opisy a
priklady prekracujice bezné medze slusnosti, dobrého vkusu a vSeobecnej moralky. Ak s tym
méze$ mat’ problém, radsej tento text necitaj. Ak chces napriek tomu hrat” hororovu hru, najdi si
takd skupinu, ktora je schopna stanovit’ Tebe vyhovujice hranice.
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Hororova atmosféra

Atmosféra je najdolezitejsim prvkom hororovej hry. Je pojivom medzi tym, ¢o sa deje v hre, a
emociondlnou odpovedou hracov, je nosnym pilierom ,dobrej”, teda zapamitatelnej a
uspokojujucej hry. Bez vhodnej atmosféry budu gamemasterove pokusy o vyvolanie hrézy
neuspesné, v tom horSom pripade priamo smiesne. Hraci sa sice tiez podielaju na vytvarani
atmosféry, no primarna zodpovednost’ lezi na gamemasterovi. Gamemaster moze celkovu
atmosféru hry podporit’ nasledujicimi krokmi:

Rozhodnutie o tom, kedy a kde sa bude session odohravat’. Atmosféru samozrejme
podporuje Sero a noc, pripadne nehostinné pocasie — dazd, burka, vichrica. Miesto je
rovnako dolezité. Je dobré, ak niecim pripomina vndtroherné prostredie — klenuta pivnica
pri vampyrskej hre, opustena tovaren pre sci-fi post-apokalyptické prostredie — zaroven vsak
nesmie byt’ prili§ rusivé, nesmie poskytovat’ prilis vela rozptylujicich podnetov (co médze
byt’ aj riziko ak je herné miesto nové). Skutocna alebo pomyselnd izolacia (chata v horach,
zavesy oddelujuce zvysok bytu od miestnosti, v ktorej sa hra ap.) podporuje lepsiu
koncentraciu na hru. Pre hororovi hru je vynikajuca bud’ mald miestnost’ (emécie sa
koncentruju) alebo velky prazdny priestor, v ktorom sa ,stricate” — ale je lepsie, ak ste
blizko pri sebe. Moze sa zdat’, ze niz$ia teplota v miestnosti prispeje k nepohodliu hracov a
k intenzivnejsej reakcii na herné podnety, no na druhej strane nardsa koncentriciu —
vyskusaj a uvidis. Je tiez celkom podstatné, ¢i sa Tvoji hradi prave priritili z prace a maja
plnt hlavu svojho §éfa, alebo ¢i st oddychnuti, uvol'neni a prijemne naladeni.
Kontrola informacii o hre — rozhodnutie o tom, ‘o hrici vedia. Vela zavazi aj to, ¢o Tvoji
hraci ocakavaji. Mozno ocakavaji osviezujici one-shot, kym sa zase vratite k vasej obvyklej
kampani. Je tiez mozné ich nahovorit’ na novu hru a neprezradit’ im jej hororovu orienticiu
(pozti ale rady o dohode nizsie). Taktiez sa moézete spolo¢ne dohodnut’ o zapojeni
hororovych prvkov do vasej existujicej kampane. Skis porozmyslat’ nad tym, ako by Tvoji
hraci niesli prekvapenia — ako vel'mi ich oc¢akavania ovplyviiuji ich zazitok z hry, nakolko sa
prisposobivi a ochotni experimentovat’.
Okolnosti priebehu session — rozhodnutie o tom, a0 sa bude session odohravat’. Ak chces
pouzit’ timené osvetlenie, mozno sa Ti bude pozdavat’ napad pouzit’ farebny filter alebo
tienidlo. Ak chce$ pouzit’ sviecky, tak ni¢ nepodpal’ a zaroven zabezpe¢ dostatok svetla aby
ste videli na kocky a na denniky (a vela sviecok zahrieva miestnost’). O pouziti hudby sa
stale vedu diskusie, niektorym gamemasterom vyhovuje viac, niektorym menej. Z mojej
skusenosti je obtiazne ju vhodne nacasovat’, musi byt’ nevtierava, a ak na hudbu pri hrani
nie ste zvyknuti, bude po6sobit’ skor rusivo. Hudba vsak méze vynikajuco sluzit’ na ucely
protagonizacie a deprotagonizacie (pozri nizsie). Rozne zvuky (zavyjanie vlkov, Suchot listia,
zvuk krokov, nezrozumitelné hlasy alebo spravne nacasovany vykrik) vsak jednoznacne
odporticam. S vonami som este neexperimentoval, ale nehovorim nie — zapach tlejuceho
listia ¢i uvolfiujice aromaterapeutické esencie maji $ancu. Dizka trvania session je tiez
dolezita — pri prili§ kratkej hre budd hraci nespokojni a mas menej ¢asu na budovanie
atmosféry, no zbytoc¢ne predlzovana hra tiez nie je $t’astné riesenie — naakumulované napitie
sa moze vytratit’, pozornost” hracov moze zacat’ kolisat’, aj Ty mozes byt’ unaveny a menej
schopny improvizacie a udrziavania atmosféry. Optimalna dlzka hororovej session by mala
byt o cosi kratsia nez ako ste zvyknuti, uchova sa tak drajv a hraci budd netrpezlivo
ocakavat’ d’alsiu session — ¢ize podla mo6jho nazoru niekde medzi troma a piatimi hodinami.
Porozmyslaj aj nad jedlom a pitim, ak si chcete spravit’ prestavky, mézu byt’ zladené s
tempom session (pozri nizsie). Ak hraci maju pri sebe vsetko co potrebuji, budd menej
nesustredeni — no chriamanie cipsov, lietajuce arasidy a hadky o kofolu vedia tiez byt
zabijakom atmosféry.

Rozlisujem pit’ stupniov atmosféry. Najmiernej$im je napdtie alebo znepokojenie. Je to stav, ked

hraci zacinaji byt stustredeni na hru, lebo ocakavaju, Zze sa nieco bude diat’. Vyvolava sa vcelku
jednoducho, pouzitim nie¢coho malinko neobvyklého. Moze to byt podoztivo podrobny opis
kobky, trocha uprenejsi pohlad NPC-cka, necakany hod kockou, otizka na nieco, ¢o normalne
nie je dolezité (,,V ktorej ruke mas pohar s vinom?* alebo klasické ,,V akom poradi idete?*), alebo
zacne$ nieco sustredene hladat’ vo svojich poznamkach (a pripadne si pri tom Somrat’). Zdrojom
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znepokojenia je neistota, je to vsak neistota mierna, pretoze hraci zatial z gamemastera a hernej
situacie nedetekuju ziadne nebezpecenstvo.

Druhym stupfiom su obapy. Je to faza, v ktorej este nie je jasna forma nebezpecenstva alebo
ohrozenia (a pod pojmom ohrozenie myslim aj ohrozenie ,,prijemného stavu* hraca, nie je to len
ohrozenie postavy) ale hrai¢ moze popustit’ uzdu svojej fantazii — , Jam isli tf traja, ktori si ma
premeriavali?®, , PreCco mama zlozila telefén, ked’ som sa jej spytal ako sa ma otec?”. Vyvolanie
obav je mozné docielit’ hlbsim rozohranim prvkov pre vyvolanie neistoty. Typickym znakom
prezivania obav u hrica je nepokojnost’ pohladu, badatelné mierne znamky emocionalneho
stresu a napitia, ,,08fvanie sa“. Vicsina beznych (nehororovych) hier nejde za tato hranicu —
neadresuja totiz emociondlne zainteresovanie hraca a ak sa aj blizi ,,pritvrdenie® atmostéry, hraci
ho v tom okamihu ¢asto uvol'nuji (poznamkavi, vtipmi, pauzami), takze sa napitie nekumuluje.

Tretim stupniom hororovej atmosféry je strach. Strach sa uz prejavuje viditelnymi reakciami —
hraci zacinaju byt” hnani do kuta, tu uz sme v oblasti mierneho neprijemna. Hraci byvaju obvykle
napiti a sustreden, mézu mat’ zrychleny dych, rozsirené zrenicky a zvysené prekrvenie ¢i
perspiraciu tvare. Reakcie su vsak dost’ individudlne — niekto ,,skamenie®, iny sa odt’ahuje, dalsi
nevie ovladnut’ nepokoj a potrebu pohybovat’ sa, pripadne d’alsi sa sustredene naklana dopredu.
Strach mozno docielit’ konkretizaciou nebezpecenstva, no jeho intenzita este nie je znama, nie je
jasné, aké velké riziko pre postavu vznika. Strach tiez mozno docielit’ aj prudkym Sokovanim,
nastrasenim, ale vtedy je len okamihovej povahy.

Hriza (horror), $tvrty stupefl hororovej atmosféry, je intelektudlnej$ia a rafinovanejsia ako
strach. Vyzaduje si ucast’ hracov, pretoze sa opiera o pochopenie, reflexiu a identifikaciu. Nastava
vtedy, ked’ si hra¢ uvedomi hrozostrasnost’ situdcie, je schopny pochopit’ jej aspekty a svoju
poziciu v nej. Je schopny pochopit’” motivy konania tych, ktori hrézu sposobili a ma na to
dostatok informacii. Riadenie hrozy je vlastne informaény manazment, da sa uplatnit’ postupnym
vsuvanim informdcif do hry, ktoré v jednom (zelanom) okamihu daju spolo¢ny zmysel — nastava
pochopenie a hroza. Hroza je teda pochopenim suvislosti, preskupenim doterajsich predstav a
pohl'ad na skuto¢nosti v novom svetle, novymi ocami — reakcia typu ,,tak to znamend, ze... a
ked toto tak potom aj... Cize vlastne cely cas sa dialo tamto...“. Reakcia je v okamihu hrézy
mimovol'nd. Nie je to samozrejme hrdza, pri ktorej si clovek nakladie do gati alebo zacne v
panike pobehovat’, taky typ reakcie uz je daleko za hranicou zelaného. Stale sa jedna o hru, jej
prezivanie prostrednictvom postavy, a spravanie hrac¢ov je aj pri takomto stupni napitia do istej
miery kontrolované klasickymi konvenciami vasej interakcie. Je to ako keby pozerali naozaj
desivy film, v hororovej hre nepotrebujeme viac. Hra¢i neocakavaju, ze budid na smrt’ vystraseni,
oni oc¢akavaju horor, ktory neprekroci istd hranicu. To platf aj pre des.

Des (terror), ktory je piatym a poslednym stupfiom hororovej atmoféry, je este dalej ako hréza.
Je od nej jednoducho odlisitelny — je nepochopitelny. Toto je typ hrozy, aky napriklad zazivaju
postavy v hre Call of Cthulbu, ked’ svet zrazu prestane davat’ zmysel — a my takyto pocit chceme
docielit’ v hra¢och. Motivy desivého ¢inu nie su jasné, ani zname, samotny des je vlastne reakciou
na iracionalno, na zritenie beznych predstav. Je to hréza, pri ktorej si neviete prestat’ klast’
otazku preco. Des je stav, v ktorom ¢lovek moze zosaliet’, pretoze stratil vsetky stabilné opory.
Ked vidite obludnost’, zvratenost’, $ialené nadprirodzeno, cokol'vek, ¢o sa vymyka pochopite/nej
nenormalnosti, vtedy zazivate des — ste svedkami mepochopitelneg nenormalnosti. Des je prvykrat
vidiet’ pekelnd bytost’. Des je prvykrat vidiet’ mftvych vstat’ a zase kracat’. Pouzitie desu je teda
vlastne porusenim pravidiel herného sveta, o ktorych hraci veria, Ze su pevne dané. Nemalo by
vsak byt’ porusenim vasej hracskej dohody (pozti nizsie) o tom, ¢o je v hre pripustné a ako
d’aleko moézes zajst’. Aj ked’ obcas. ..

Na ilustrovanie tychto stupniov atmosféry si predstav takyto priklad uplnej gradacie: Sedis v
restauracii a obedujes, ked’ si zrazu vS§imnes, Ze z ulice cez okno restaurdcie na Teba hladf muz,
ktory sa vsak rychlo odvrati a kraca pre¢ (napadtie). O chvilu do restauricie vojde iny muz, ktory
pride k ¢asnikovi a potichu s nim komunikuje, pricom sa sem-tam pozra na Teba (obary). Vyzera,
ze sa na niecom zhodli, a muz sa k Tebe rozhodnym krokom vybertie. Pri chédzi spod kabatu
vytahuje zbrati (szrach). Cas sa akoby spomalil, kazdy jeho krok trvé tisic uderov Tvojho srdca.
Ludia, ktorych mina, si zatial’ ni¢ neobvyklé nevsimli a jedia alebo sa rozpravaji. Vsimas si drob-
né detaily - opovrzlivy pohl'ad casnika, bielu utierku, do ktorej si utiera ruky, pomalé svus-svus
stropného ventilatora, struktiru vlaken purpurového koberca, v dial'ke zazvonenie dievéenského
smiechu, vonu jedla, pomaly a ladny pohyb hlavne zbrane, ktora sa vynara spod muzovho kabita,
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jeho prazdne oci. Kym stihnes vstat’ je pri Tebe (brdza). Vtom Ti bez vyrazu vtladi zbran do ruky,
obrati ju proti sebe a stisne kohutik (des). Ozve sa zadunenie, rukou Ti bolestivo trhne, a muzovi
na hrudi rozkvitne krvavy ffak. V okamihu absolutneho ticha sa zosunie k zemi. A vtedy zacala
panika.

Viimni si, ze pri kazdom stupni bolo mozné skoncit’” — napriklad od ¢asnika mohol muz
prejst’ k postave a preukazat’ sa sluzobnym odznakom a atmosféru by bolo mozné udrzat’ v
rovine obav. Mohol tiez zbranl na postavu namierit’ a prikdzat’ jej ist’ von (strach/hrdza) alebo
bolo mozné situaciu uvolnit’ — mohlo sa ukdzat’, Ze sa jednd o omyl ap. Vsimni si tiez rozdiel
medzi hrozou a desom: hréza je pochopena, seba-reflektovana (,,ten muz ma chce zabit™), no
des je iracionalny, nepochopitel'ny, necakany. Treba tiez v priebehu takejto scény dat’ hracovi
priestor na reakciu, umoznit’ mu rozhodnit’ o svojej ¢innosti — to, ¢i jeho konanie bude mat’
vyznam, je na Tebe. Je dolezité, aby hra¢ mal c¢as absorbovat’ stupfiovanie napitia, aby ho
pripadne stthal prejavit’ (hrat’). A vSimni si tiez, ako tato situdcia otvara postave moznosti —
neobmedzuje moznosti postavy, ale naopak, poskytuje rozne riesenia, z ktorych Ziadne nie je
absolutne spravne: Volat’ policiu? Ujst’? Zastavit' ¢asnikar Zistit” totoznost’” muza? Odhodit’
zbran? Zacat’ kricat’?

Iny priklad (in$pirovany romanom o Kaneovi), teraz bez oznacenia stupfiov: Vchadzas do
dediny. Budovy su ubohé, z utlapkanej hliny, na mnohych miestach sadaji a rozpadavaja sa.
Vsade citit’ pach vykalov a este niecoho — rozkladu? Smrti? Dedina p6sobi prazdno, ale niet divu:
tato krajina uz niekolko rokov trpl pod krutost'ou a zirivost’ou obcianskej vojny. Prides do
stredu dediny a vidi§, ako sa v prachu hlavného namestia nahanaju $pinavé a vyhladované deti.
Kopt si kozusinovy mech, pokrikuji a poskakuju. Hra ich dplne pohlcuje a nevenuju Ti
pozornost’. Lopta sa zrazu kotil'a smerom k Tebe a rozbehlo sa za fiou jedno z dievcatiek. Lopta
zastala asi dva kroky od Teba — je to vSak I'udska hlaval Z dorafanej, dobitej a zaprasenej tvare
mladej zeny na Teba hPadia dva prizdne kratery o¢nych dier. Pery st odtiahnuté z hnedych
zubov akoby v zvieracej zurivosti. Pribehlo k Tebe dievcatko a spytavo na Teba pozerd. ,,Daj mi
jul”, povie zvonivym hlaskom a natiahne k Tebe vychudnuté a $pinavé racky. ,,To je moja
mama.*

Ako pracovat’ s atmosférou? Ako ju gradovat’» Ako docielit’ ¢o najvacsi efekt? Nemozes ratat’
s tym, ze zacne$ naplno, po ceste budes§ este pridavat’ a hraci Ti budd kvicat’ od zufalstva. Tak
fungujui iba niektoré Kulhankove knihy — Ty musis byt’ rafinovany, prekvapivy a vaimavy. Vsimaj
si postupy v hororovych filmoch, ako je v divakovi budované napitie, ako je uvolnované, ako je
prekvapovany.

Existuje viacero osvedc¢enych metéd a pravidiel. Atmosféru je nutné budovat’ pomaly a krok
za krokom ju stupniovat’. Je dolezité to nepresilit’ a nevystrielat” vsetku ,,municiu® v prvej
polovici session — techniky najt’azsieho kalibru odporu¢am nechat’ na kldicové momenty.
Samozrejme takyto postup moéze byt relativne priehladny — na to sa pouziva znizenie atmosféry,
najlepsie necakané. Po uvolneni napitia, kratkej prestavke, je mozné zacat’ atmostéru budovat’
zasa od nuly alebo sa da (ak je prestavka naozaj kratka) nadviazat’ na predchadzajici stupen
napitia (metdda prestavky a pritlacenia). Ak je prestavka dlhsia, mézes$ pouzit’ metddu ,,piast’ania
svetla®: das§ hraicom nadej, dovolis im drobné uspechy, nechas zaziarit’ slnko... na chvilu. Potom
ich zase ponoti§ do bahna t'azoby a napitia. Samoztejme nebol by to horor bez prudkého
prekvapenia — na to je metéda prudkého $okovania. Uéinnou moze byt’ aj temna satira — hraéi si
nie su istf, co tym myslis, ale majd pocit, ze to pre nich (alebo ich postavy) nevesti ni¢ dobrého.
No a posledné pravidld — konecny efekt musi zodpovedat’ vybudovanému napitiu, zavaznost’
finalneho odhalenia musi celé dovtedajsie napitie ucinit’ zmysluplnym. Posledné pravidlo:
Vediet, kedy skoncit’. Nema zmysel hororovy zazitok nechat’ vyprazdnit’ a rozt'ahat’, nejlepsie je
skoncit’ v najlepsom, mozno ponechat’ mali mieru neistoty. Scény liecenia ¢i navratu domov
méze$ uplne vynechat’ alebo ich spolu s rozdelovanim skusenosti nechat’ na zaciatok d’alsej
session — zazitok z hry tak pomalsie vyprchava a zanechava trvalejs{ zazitok.

Kdesi som ¢ital nadherny koniec jednej kampane, ktora vyvrcholila konfrontaciou s upirmi. V
zaverecnej scéne postavy, ktoré utrpeli t'azké a mozno aj smrtelné zranenia, lezia na podlahe v
rozbitom hostinci, ktory slazil ako utocisko pre (uz zni¢eného) upirskeho lorda. Postavy v nej
uzavreli dohodu, ze v pripade prejavujiceho sa vampirizmu ich majui ostatni zabit’ a kazdy si pod
jazyk vlozil striebornt mincu, aby vycitil prichadzajice zmeny. Cakaji na rano alebo na smrt’ zo
zranen{, mozno aj na nieco horsie... Tomu hovorim paradny koniec!
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V dalsej casti rozoberiem rézne zdroje hororovej atmosféry a priklady ich vyuzivania, samotné
techniky gamemasteringu pre riadenie hororovej hry (lebo zatial sme len tak chodili okolo),
hracske techniky na podporu hororovej atmostéry a niekol'ko rad ako sa vyhnut’ medzihracskym
konfliktom a zranenym citom. A tiez nickolko slov o vhodnosti réznych hernych systémov.
Takze o tyzden.
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