TIMEFLASH

by Gediman

Co kdybyste se najednou probrali z bezvédomi a zjistili, Ze nevite, kde jste? Ze nevite, pro¢ tu
jste? Odkud jste? A kdo vlastné viibec jste? V ruce svirate jen kousek papirku se stru¢nou
zpravou, psanou ocividné vasi vlastni rukou: ,Organizace Timeflash mé chce dopadnout a
zabit, nikomu nesmim vérit“ a podepsany zfejmé vasim jménem.

Bez jakychkoliv vzpominek na vSechny udalosti, které predchazely vasemu probuzeni, se
pomalu rozkoukavite a prozkoumavate své okoli. Zda se, Ze jste tu zcela cizi. Nikoho
nepoznavate a nikdo nezna vas. Rychle ale zjistujete, ze skutecné jste pozorovani a
pronasledovani jistymi podezrelymi osobami. S jedinou stopou, nazvem Timeflash, se
vydavate najit dalsi informace. Jak dny plynou, s radosti zjistujete, Ze se vam pamét pomalu
vraci. V nesouvislych utrzcich, ale presto. A co vic — zda se, Ze vidite i véci, které se jestée
nestaly.

S kazdou dalsi odhalenou stopou, s kazdou dal$i odkrytou vzpominkou vsak zahadna
organizace Timeflash stupiniuje své Gsili. A zda se, Ze se nestiti ni¢eho. Jeji agenti jsou dobte

vyzbrojeni, vycvi¢eni a vdm neustale v patach. V4s kol je jasny. Zjistit, o co tu vlastné jde. A
prezit az do konce.

Hraci

Hraci vtéli do skupiny osob, ktera prisla o své vzpominky, avSak ziskala schopnost vidét
utrzky budoucnosti. Jednotlivé postavy nemusi za¢inat na stejném misté, avsak mély by
zaCinat alespon ve stejném mésté. Dilezité je vSak to, Ze nemaji zadné kontakty, zadné
pratele nebo znamé, na které by se mohly obratit. V tomto prostredi jsou zcela cizi. Diky
ztraté vzpominek se vzdjemné neznaji, védi jen své jméno.

Gamemaster

Gamemaster ovlada agenty Timeflash, jejichz cilem je odhalit, dopadnout a eliminovat
vSechny ¢leny skupiny. Déle také koriguje déj, aby odpovidal odkryté minulosti i pfedvidané
budoucnosti.

Timeflash by méla zpoc¢atku jednat v utajeni, ale jakmile postavy néjak odhali pritomnost
jejich agenti, mtze zacit jednat mnohem napadnéji. M4 k dispozici nejrtiznéjsi zbrané, ale i
Spionazni prostiedky, diky kterym se mize tieba napichnout na bezpeénostni systémy a
sledovat postavy na kazdém kroku. Jeji agenti mohou §irit faleSné informace, naptiklad zZe
postavy jsou ve skutecnosti teroristé, a tim tak proti nim postvat policii nebo jiné vladni
agentury.

Gamemaster mize postavam pomoci prostiednictvim vedlejsich NPC postav. Postavy tak
napiiklad mohou kontaktovat novinafe a fict mu sviij pribéh, nebo si mohou najmout
soukromého detektiva, aby jim pomohl v patrani po dal$ich informacich. Tyto NPC postavy
mohou byt snadno zatazeny do akce a mohou se velmi rychle stat teréem agentti Timeflash.
Timeflash je mize dopadnout a vyslychat ¢i podplatit, aby postavy zradily a zavedly je do
pasti.



Zacatek

Cela hra se toc¢i okolo flashbacki a flashforwardt. Kazdy hra¢ ma tabulku s 21 poli¢ky, kazdé
policko predstavuje jeden den, pricemz 10 policek predstavuje minulost, jedno poli¢ko
predstavuje Den probuzeni (startovni den) a 10 policek predstavuje budoucnost.

Pribéh hry

Hra se déli na dny, kazdy den je jedna kapitola. Jak dlouho bude hra trvat, zalezi na domluvé.
Je mozné ji odehrat béhem jednoho sezeni, nebo kazdy den odehrat samostatné. Na konci
kazdého dne si kazdy z hraci hodi dvakrat desetisténnou kostkou. Prvni hod uréi jaky minuly
den bude odhalen, druhy hod uréi jaky budouci den bude odhalen. Ale pozor: tyto informace
nenélezi hracové vlastni postavé — hra¢ je misto toho pridéli postavam svych spoluhracii:
jedné postavé pridéli flashback a jedné flashforward. Stanovi, co se ony dny d€lo, ptricemz
musi brat v potaz informace z ostatnich dni, aby vzajemné navazovaly a neodporovaly si.
Gamemaster pak na zakladé téchto informaci vystavi zapletku pro dalsi den. Postavy, kterym
zadny z hraci nestanovil budoucnost na pristi den, ziji sviij piisti den normalné. Gamemaster
vSak musi zaridit, aby d€j tohoto dne vyustil v pripadny jiz stanoveny flashforward. Hraci
vSak nesmi stanovit, Zze postava zemfte.

Flashbacky

Nejsou nutné dilezité pro dalsi déj, ovSem mohou odhalit riizné informace, které postava
mize dale pouzit. Napi. ve flashbacku bude zobrazeno, Ze postava si pod postel schovala
brokovnici (brokovnici pod posteli skute¢né najde), nebo jak otevira trezor (vzpomene si na
umisténi trezoru a jeho ¢iselnou kombinaci).

Pokud uz flashback na dany den neni komu pridélit (vSechny postavy ho jiz maji urcen),
miiZe si dany hrac hodit kostkou. Na hod 1-5 urci flashback pro jeden libovolny (nezadany)
den své vlastni postavy. Na hod 6-10 urci flashback pro jeho postavu Gamemaster.

Flashforwardy

Ukazuji budoucnost postavy. Gamemaster se musi postarat o to, aby k dané udalosti skute¢né
doslo. Hra¢ tak vi, co ho bude ¢ekat, a mlize se na to pripravit — naptiklad se néjak pojistit.
Napr. ve flashforwardu bude zobrazeno, ze agenti Timeflash postavé rozsttileli auto (tak si
predem sezene nihradni).

vvvvvv

nakonec vyustily. Proto je lepsi, pokud nebude prili§ konkrétni. MiiZe obsahovat i jen kratké
popisy toho, co se stane (napf. automobilovad honicka na dalnici, prestielka v nemocnici
apod.).

Pokud uz flashforward na dany den neni komu pridé€lit (vSechny postavy ho jiz maji urcéen),
mize si dany hraé¢ hodit kostkou. Na hod 1-5 uréi flashforward pro jeden libovolny
(nezadany) den své vlastni postavy. Na hod 6-10 urc¢i flashforward pro jeho postavu
Gamemaster.

Pokud padne flashforward na den, ktery jiz uplynul, nastava zvlastni udalost. Gamemaster
vSem postavam odhali ¢ast z informaci ohledné toho, pro¢ maji své schopnosti a pro¢ je chce
Timeflash zabit — mutze to byt prezentovano jako specidlni flashback nebo flashforward do
piistiho dne. Cim vice se hra chyli ke konci, tim je tedy vétsi pravdépodobnost, Ze postavy
odhali pri¢inu toho vseho.

Spoluprace

Postavy samoziejmé mohou spolupracovat, i kdyz nemélo by k tomu dojit prilis brzy po
zacatku hry. To, Ze se vzajemné znaji, mlze byt ukazano ve flashbacku, nebo naopak ve
flashforwardu muze byt zobrazeno, jak se teprve potkaji. Agenti Timeflash jsou jejich
spoleénym protivnikem, takZe postavy mohou velmi jednoduse zjistit, Ze v problému nejsou
samy.



Déj

Délka hry je omezena na deset dni. Za deset dni postavy musi uniknout agentim Timeflash,
popripadeé zjistit, pro¢ maji své prorocké schopnosti a co jsou ti agenti zac. Jak postavy ke své
schopnosti prisly, co je itkolem organizace Timeflash a pro¢ po postavach vlastné patra a chce
je zabit, to si vymysli Gamemaster. Jakmile se hracovi vyplni vSechna polic¢ka flashbackd,
vrati se mu pamét i na cely jeho dosavadni zivot. Jakmile hrac¢ prezije desaty den po Dni
probuzeni, organizace Timeflash o néj prestane mit zajem, respektive uz po ném nemtze dal
jit.

Desaty den hra kondi, avsak Gamemaster muze zapletku prodlouzit o dalsi fadu ptihod — o
dal$ich jedenéct dni. Tentokrat se neberou v tivahu flashbacky, odhaluji se jen flashforwardy.
Toto miize Gamemaster vyuZzit, pokud k odhaleni celé zapletky b€hem prvnich jedenacti dni
nedoslo, nebo pokud se na scéné€ objevi nové skutecnosti.

Priklady déju

- Postavy se tucastnily tajného experimentu (at uz dobrovolné nebo ne), ktery jim vylepsil
mozek o moznost vidét budoucnost. Aktivaci této schopnosti ale predchazi spontinni ztrata
paméti. Nez k ni vSak dojde, postavy se dozvi, Ze projekt byl ilegalni a proto ukoncen. Aby se
pravda o ném nedostala na verejnost, organizace Timeflash, zodpovédna za tento experiment,
chce vsechny subjekty co nejrychleji odstranit.

- Postavy jsou agenti organizace Timeflash, ktera se sklada z lidi nadanych vésteckymi
schopnostmi. Postavy vSak uvidély hroznou budoucnost a rozhodly se organizaci
neuposlechnout. Ta proti nim tedy vyslala agenty, aby je zlikvidovala. Aby se nedopustily
¢int, které zptisobi budoucnost, postavy si samy zptsobily ztratu paméti.

- Postavy jsou cestovatelé z budoucnosti. Timto zptisobem utikaji pfed spravedlnosti,
respektive pred casoprostorovou policejni jednotkou Timeflash. Védély, ze presun strojem
casu jim zpuisobi ztratu paméti a tak se proti tomu pojistily. Jejich ,vize* budoucnosti jsou ve
skutecnosti jen vzpominky na zpravy, které kdysi cetly v novinach... nevédouc, Ze to ony samy
je pomahaly tvorit.

Systém

Hra nema zadné pravidla pro to, jak fesit situace. Je Cisté vypraveci.

Inspirace

Hned po preéteni ingredienci mé jako prvni napadnul seridl Lost, ktery na flashbacich a
flashforwardech stoji. Podle jeho vzoru jsem se tedy rozhodl vymyslet né€jakou hru, kde by
postavy nevédély nic o problému, ve kterém jsou zapleteny, ani o protivnicich, ktefi stoji proti
nim. Aby vSechny zahady a tajemstvi musely odhalovat postupné. Ze stejného dtivodu jsem
také stanovil, Ze hra nema zadné dané vysvétleni toho, proc¢ se to vSechno stalo. Skupinka
hrac¢i tedy mutze toto RPG hrat vicekrat, pokazdé muze Gamemaster vymyslet nové
pribéhové pozadi plné tajemna a konspiraci. I kdyz jsem to ptivodné nezamyslel, zapletkou je
tato hra trochu podobné také filmu Paycheck (hlavnimu hrdinovy méa byt vymazana pamét,
ale jesté predtim uvidi budoucnost a tak se na ni pfipravi).



Priklad tabulky:
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(Den probuzeni)
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Ingredience
Ze soutéznich ingredienci jsem vybral nasledujici mechanickou

., hra nema souvislou casovou linii (hra nemusi zacinat (koncit) na zacatku (konci) pribéhu, je
pouczita retrospektiva nebo prodictum, tedy flashbacky nebo predpovédi v budoucnu) “

o tfi obrazkové

Obrazky mé inspirovaly v tom smyslu, 7e postavy jsou néjakym zptisobem osamélé ¢i
odriznuté od okoli, a od sebe navzajem (alespon zpocatku). Proto ztrata pameéti, cizi
prostiredi, zadné kontakty.




