ZRADA!
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O Are:
Tato hra by mala pomahat vytvarat pribehy o skupine ludi s rovnakym cielom, z
ktorych jeden je zradcom. Mala by to byt hra, v ktorej tak postavy ako aj hraci
odhaluju okolnosti a dévody postav pre ich konanie, ako aj motivaciu konania

zradcu.
Technicky je tato hra "GM-less" a "Diceless".
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Vybrane ingrediencie:
Hlbina
(hlbiny skryvajuce sa pod maskou, ktoru kazda z postav nosi)
Podvod
(jeho priciny, kedy je podvod niecim zlym, a kedy je to len nutné zlo?)
Hodiny
(sucast hernej mechaniky, uréuju ¢iastocne odklon pribehu do niektorej z "farieb")

Farba
(reprezentuju ludské emdcie a situdcie)

Podmjenky

Hraci mézu zaobchddzat s casom — flashbacky su v podstate zakladom hry, nie je
vyZadovana takmer Ziadna ¢asova kontinuita od scény k scéne (okrem prvej a
poslednej scény).
Smrt je pritomnd a podporovand, hraéi za riu nie su penalizovani.



K hte polrebujele...

¢ karticky postav — na karticky budete zapisovat vietko, €o sa o postave v
priebehu hry dozviete, mali by mat teda patri¢nu velkost (As by malo stacit)

¢ farebné Zetéony/kocky - budi urcovat, akym smerom sa bude uberat
scéna, ktora sa bude popisovat; Zetény budete potrebovat roztriedené podfa
farieb (farieb by malo byt aspori tolko, kolko je hracov)

¢ nepriehladné vrecusko na losovanie

¢ hodiny, ktoré postavite doprostred stola

Mechanika

Zetbny
Zakladom hry su farebné Zetény, je vhodné ich mat dost vela. Sluzia ako "platidlo",
za ktoré mozete vstupit do scény. Jednotlivym farbam je potrebné nastavit
reprezentaciu - méze to byt emodcia, ¢i nejakd udalost, ktora sa spaja s touto farbou.
Majme napriklad 5 farieb Zeténov:
¢ cervena - zurivost/hnev
¢ zIta - zavist/narcisizmus
¢ Dbiela - rezignacia
¢ cierna - smrt
¢ modra - pokoj/upokojenie
Hraci zac¢inaju s dvoma Zeténmi kazdej farby, v naSom pripade by teda mali kazdy
po 10 Zetonov.

Minanie zeténov
Kedykolvek v scéne méze ktorykolvek hrac prerusit aktivneho hraca (samozrejme je
sluSné nechat ho dokoncit vetu), zaplatit aktivnemu hracovi Zetén danej farby a zaniest
do scény element tej farby - za Cierny zetén mébzete opisat smrt - mbéze to byt aj smrt
postavy, samozrejme tak, aby ostala zachovana logika pribehu. Modra méze znamenat
upokojenie celej situacie, alebo len znovunadobudnutie pokoja postavy - v scéne so
subojom sa nakoniec suboj vobec neuskutocni, alebo sa jeden z protivnikov bude bit s

chladnou hlavou, ¢im ziska nad oponentom vyhodu.

Konflikt
Ak niektory (alebo niektori) z hracov nesuhlasi s tym, ako sa popisuje farebny
Zeton, a ma zetdn takej farby, mbéze prezentovat svoju verziu a poziadat aktivneho
hraca o losovanie. Do losovania sa mézu zapojit vietci hraci, ktori maju dany farebny



Zetdén a to aj ako podpora pre jednu zo stran. Vitaz zaplati aktivnemu hracovi zetén
namiesto porazeného a opise ho.

Ziskavanie zetonov
Zetony sa daju ziskat dvoma spésobmi - bud vam ich zaplatia ostatni hraci ako
aktivnemu hracovi, alebo si ich mézete po hodine herného ¢asu Ciastocne doplnit.

Aktivay hrac

Rola aktivneho hraca sa posuva okolo stola po scénach. Aktivny hra¢ zaramuje
scénu a popisuje, ¢o sa v nej deje celkom volne az do okamihu, kedy si niekto
"nekupi" slovo. Po tom, ako iny hrac opise pouzitie svojho Zeténu pokracuje aktivny
hrac v rozpravani, alebo scénu ukonci.

Ak je v scéne pritomnych viac postav, méze sa aktivny hra¢ rozhodnut zverit ich
hranie ostatnym hra¢om, alebo ich konanie opise sam.

Aktivny hrac tiez sluzi ako arbiter sporov medzi ostatnymi hra¢mi v jeho scéne,
sam vsak nemoze spor vyvolat.

Hodiny

Po uplnuti hodiny herného casu si kazdy hra¢ moéze zobrat zo zasoby Zeténov 5
Zzeténov akychkolvek farieb chce. Ak si hraci vyberu viac Ciernych zetdénov, bude
jasné, ze smrt bude nosnym elementom scén. Ak si zoberu viac bielych, bude pribeh
viac o vnutornych prehrach a marnosti.

V tomto momente sa mézu hracdi tiez rozhodnut, Ze je ¢as hru pomaly ukoncit, a
kazdy z hracov dostane svoju poslednu scénu ako aktivny hra¢ pred tym, nez
pristupia k finalnej scéne.

L.osovanie

Hracdi si pred seba vyloZia po jednom Zetdne tak, aby sa farby neopakovali. Do
vrecuska vhodia po jednom Zeténe z kazdej pouzitej farby a vytiahnu jeden zetén.
Hrac¢ s touto farbou vyhrava losovanie.

Ak je to mozné, pridelte kazdému hracovi farbu uz na zaciatku, aby sa skratil
manipulacny cas.

Odhalenie

Nez sa pristupi k finalnej scéne, je potrebné odhalit zradcu.

Prirad'te farbu kazdej dosial Zivej postave tak, Ze na jej listo¢ek polozite Zetén
tejto farby. Aktivny hrac poslednej scény zoberie vrecisko a vhodi donho Zetény tych
farieb, ktoré postavy by rad videl ako zradcov (za kazdd nim vybranu postavu vhodi
jeden Zetén). Potom poda vrecusko dalSiemu hracovi, ktory urobi tak isto, a opat



poda vrecko dalej. Ked vrecko obehne cely stol, aktivny hrac vylosuje jeden Zetén.
Postava tejto farby je zradcom.

Postavy

Postava nie je vylu¢nym vlastnictvom jedného hraca, skér spolocnym majetkom
vsetkych. Hradi si vyberaju, ktoré postavy budu v scéne, ktorykolvek hra¢ méze
dokonca ktorukolvek postavu aj zabit, ak sa to hodi do pribehu, ktory rozprava.

Iba postavy, ktoré su v ¢ase findlnej scény zivé moézu byt zradcom - nezabijajte si
preto postavy bez rozmyslu.

Mézte si vytvorit aj postavy, ktoré budu uz od zaciatku stanovené ako mrtve. Tie
vsak, kedze ste im pridelili ur¢itu dolezitost, sa tiez budu podielat podstatnou
mierou na tvarovani pribehu - vyuzite opis ich smrti!



Priebep Al y

1) Vytvorenie postav a okolnosti

Vymyslite, odkial sa postavy poznaju a aky maju ciel - vylupili spolo¢ne banku?
Stali sa nahodnou koristou otrokarov? Ci su snad sucastou posadky, a planuju
vzburu? Jasné je len to, Zze v ich cieli im brani jeden z nich, a ze toho niekoho je
potrebené odhalit.

Pripravte si tolko papierikov, kolko ste sa rozhodli mat postav - najlepsie tolko,
kolko je hracov, méze ich byt ale aj iny pocet; hra¢i nehraju kazdy za "svoju"
postavu, ale do scény, ktoru popisuju si vyberu niektoré (alebo vsetky) postavy. Na
papieriky napiSte mena postav, nechajte si vSak dost miesta na dalSie fakty o
postavach.

Pomenované postavy stru¢ne charakterizujte podla toho, odkial sa navzajom
poznaju (ak vylupili banku, je tam strazca, zamoc¢nik, kopac...; ak ich uniesli otrokari,
mozno to boli obyvatelia mestecka - kuchar, starosta, ¢i zahradnik), tuto
charakteristiku pripiSte na listocek tej ktorej postavy.

Takto pripravené postavy rozloZzte doprostred stola.

2) Uvodng scéna
Kedy sa postavy dohodli, e budu spolupracovat pri dosiahnuti ciela? Co ich k
tomu viedlo? Aky je vlastne ich ciel?
Aktivny hra¢ pre prvu scénu sa uréi bud dohodou alebo losom.

3) Jadrom hry...

...su dva typy scén:
¢ scény z doby pred tym, nez sa postavy spol¢ili - ukazuju minulost postav,
ako sa poznaju, aké boli medzi nimi vztahy, ako sa dostali tam, kde su teraz?
¢ minulé pokusy o dosiahnutie ciela (napriklad uteku) - ako zlyhali?
Zomrel pri nich niekto? Stalo sa nie¢o, ¢o vrhlo podozrenie na niektoru z
postav?

4) Finadlna scéna
Sucasnost. Hraci odhalia, kto je zradcom a je na nich, ¢o s tym urobia. Odhalia
postavy zradcu? Co s nim urobia? Alebo sa zradcovi podari prekazit ciel? Ako?
Zrada nie je vzdy zla, niekedy sa moéze ukazat, ze je len spravodlivostou, a Ze
prekazenie planu ostatnych je len odplatou za nieco, ¢o spravili zradcovi.




Priklad hiy

Cheme hrat hru o galejnikoch na lodi. Na galeje sa dostali kvoli pokusu o atentat
na krala. Vytvorime si napriklad 5 postav:
Gérard Satner - minister financii
Adam Delvue - atentatnik
Seléne Mieux - krélova dcéra (zosnulad)
otec Pierre - kralov spovednik
Henry Guerre - sluha, svedok pokusu o atentat
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Pridelime farby hra¢om:
¢ Peter - Cervena
¢ Jana-modra
¢ Jozef-ZIta
¢ Adam - ¢ierna

Uvodna scéna:
Losom sa urci aktivny hrac pre tuto scénu, je nim Peter.
Peter sa rozhodne opisat stretnutie Gerarda, Adama, Pierra a Henryho pod
ruskom noci na ludoprdzdnej palube. Za Gérarda sa rozhodne hrat sam, ulohy
Adama, Pierra a Henryho rozda spoluhracom Adamovi, Jozefovi a Jane.

Spolo¢ne opisuju neddéveru jednotlivych hracov voci ostatnym prekonanu
nutnostou spolupracovat pri ich cieli - vytuZenom uteku z lode, ktord im uZ rok je
nenadvidenym domovom. Nastal vsak problém - je potrebné urcit vodcu skupiny.
Gerard sa rozhodne sa na toto miesto nominovat,...

...do toho ale zasiahne Jana - vytiahne cerveny zetén a polozi ho na stél.

Henry sa v hneve postavi, a zvysenym hlasom zalne vycitat Gérardovi jeho
zlyhania - kvéli nemu zomrela Seléne, kvéli nemu nakoniec kral nesiel cez zahradu,
ako mal, Gérard je pricinou, pre¢o sa nezbavili nenavideného tyrana.

Proti pouzitiu zetdnu nie su ziadne namietky, Peter si teda zoberie ¢erveny zetén
od Jany a na Gérardovu karti¢cku napise fakty, ktoré sa o nom dozvedeli.

Scéna pokracuje dohadovanim sa, ked Adam vylozi na stol modry Zetén a ustami
otca Pierra sa pokusi vietkych upokojit. Jozef si ale mysli, Ze Pierre by sa mohol aj
chciet stat vodcom skupiny - a vyloZi na stol svoj modry Zetén. Jana si tiez mysli, ze
Pierre ako vodca znie dobre, tak prihodi aj svoj Zetén. Pristupujeme k losovaniu -
Peter vhodi do vrecuska zetony farieb priradenym Jane, Jozefovi a Adamovi - teda
modry, ZIty a Cierny. Vytiahne ZIty Zetoén, vyhral Jozef. Jozef zaplati svoj modry Zetén
Petrovi a pokracuje v nacatom opise



Otec Pierre vstupi do rozohneného prejavu Henryho, a so zamatovym pokojom
polozZi ruku na jeho plece. Henry sa utisi a sadne si, akoby v tranze pocuva hovorit
Pierra o tom, ako Pan dal ¢loveku mudrost, ktora je umocnena jeho pokorou, a ddva
pokoj a Stastie tym, ktori po nom netuzia. Hovorit o tom, Ze on ako pastier
zbludilych dusi vidi cesti¢cky mezi vlkmi, a o tom, ako s pokojom v srdci dokéaze
predvidat besnenie a vyhnut sa mu. Viac nebolo treba na to, aby Pierre ziskal na
svoju stranu vsetkych a dokazal to, o ¢o sa Gérard len snazil — zjednotit ich.

Otec Pierre nabera svojim pokojnym prejavom nelakany rys, tuzbu po moci, ¢o
Peter poctivo zapiSe na jeho karticku...

Scéna konci zvolenim Pierra za vodcu novovzniknutej skupiny odporu.

Aktivnym hra¢om v dalSej scéne bude Jana.

Scéna 2
Jana chce zistit, aky bol vztah medzi Seléne a Gérardom, no povie, Ze nechce
zatial riedit, ako Seléne zomrela. Spolo¢nymi silami hraci popiSu (a odhalia), ze
Gérard poziadal Seléne o ruku, no v momente, ked chcela odpovedat, vtrhol kral, a v
zurivosti nad Gérardovou opovazlivostou ho nechal naposapas svojej osobnej strazi.
Scéna konci Gérardom skréenym na zemi v kaluzi vlastnej krvi.

Prvy pokus o utek - zlyhal tradi¢ne - pristup na barku im zahatali straze, s ktorymi
sa pobili. Jeden zo strdzcov pri bitke zomrel, ¢o skoncilo nelGtostnym bi¢ovanim

vSetkych zucastnenych - okrem otca Pierra, ktorého, vraj, odniesli po bitke v
bezvedomi k lodnému lekarovi.

Scéna 4

Noc atentatu - atentatnik Adam pripraveny v zahrade, Gérard v ¢iernom habite
vykuka spopod stiporadia kym otec Pierre sa luci s kralom po spovedi. Kral viak
nevychadza zadnym vchodom, ale netradi¢ne sa rozhodne ist na predna nadvorie
palaca - atentatnika sa zmocni panika, uteka na predné nadvorie, a mysliac si, ze krafl
je sam rychlo boda - nevediac, Ze jeho pocinanie sleduje Henry. Kral kri¢i a domaha
sa pomoci, no Henry mu odmieta poméct. O chvilu pribehnu straze, k zranenému
kralovi volaju lekara, kym okolostojacich sputaju a chodia do vazenia.

Haodiny

Tesne pred ukoncenim Stvrtej scény zazvonia hodiny - uplynula hodina hry, je Cas
doplnit Zetény. Vsetci sa rozhodnu, Ze im treba viac Cervenej - nasilie teda bude
vyznamnym elementom.



V dalSich scénach by sa mohli rozoberat r6zne témy - od ostatnych pokusov o
utek, cez naverbovanie Adama ako atentatnika, smrti Seléne az po priciny
zatiahnutia otca Pierra do konspiracie. To uz necham na predstavivosti Citatela.

Odhalenie

Poslednym krokom je findlna scéna, pred ktorou treba zistit, kto je vlastne
zradcom.

Na karticky zijucich postav, teraz uz husto popisané, Jana, aktivny hra¢ poslednej
scény, rozlozi farebné Zetény. Gérard dostane ciernu farbu, Adam modru, Pierre
cervenu a Henry bielu. Jana dalej vezme vrecko a vhodi dorfho - tajne - ¢erveny a
Cierny zetén, a poda vrecko dalej. Ked sa jej, teraz uz plné, vrati, siahne dnu, a
vytiahne Cierny zeton. Zradcom je teda Gérard. Pre zaujimavost vytiahne eSte ostatné
Zetény - su tam Styri Cervené, dalsi Cierny a biely Zetdn. Hoci Pierre sa zdal byt
podozrivy vSetkym, predsa nakoniec zradcom nebol.

Finalna scéna

Jozef rozhodne, Ze finale si zaslUzi poriadne kulisy, povie teda, Ze miestnost, kde
sa galejnici stretli sa kymaca spolu s celou lodou v naporoch vetra a dazda v snad
najhorsej burke, ktoru spiklenci pocas svojho pobytu na nej zazili.

Pierre pristupuje k Gérardovi, a s odporom mu zacne vyratuvat, kolkokrat sa ho
Gérard pokusil zabit, a Ze teraz kon¢ne ma doékaz, ktory tak dlho potreboval pre to,
aby presvedcil aj ostatnych o Gérardovej zrade - a vytahuje zo zahrenia listocek
adresovany podporucikovi s miestom a ¢asom dalSieho dohodnutého pokusu, ktory
dokonca Gérard vo svojej spupnosti aj podpisal. Gérard zbledne, zrati sa zem, a
pochopiag, Ze je vietko stratené vysvetli svoje dévody - prevazne zbabelost a tuzbu
dostat sa z galeji aj za cenu zivotov tych, ktorych do atentatu sam vtiahol, lebo
nedokdazal preniest cez srdce potupu, ktord nanho kral uvalil. Scéna kon¢i, ked
Gérard vychadza na palubu so smrtelnou bledostou v tvari.



