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Jak bych jen zacal?

Snad...

Vitej, dobrodruhu!

Ne, to neni ten pravy zptsob
privitani... Pro¢? Nejméné ze dvou
dtvodt. Prvni z nich je ten, Ze toto
pfivitani uz pouzil nékdo jiny. A
druhy, mnohem dtilezitéjsi, je ten, Ze
tento spisek neni o hrani hrdinnych
dobrodruhti ze svétt fantasy, ktefi
vyrazeji za dobrodruzstvim,
krasnymi princeznami a zufivymi
draky.

V této hte ptijde o néco jiného —

— a proto budeme muset zacit
znovu...



POZNEJ SEBE SAMA

— napis na Apollonove chramu v Delfach

Jak jste snad uz pochopili, tento spisek jsou pravidla pro hru na hrdiny, nebo
snad 1épe hru na hrani roli, anglicky role-playing game (RPG). A co v této hie
jde, kdyz ne o hrdinné vélecniky, moudré kouzelniky a obratné zlodé&je?
Pijde o lidi postavené do nelehkych situaci, v nichz si budou muset vybirat
mezi svou ctnosti, svymi zajmy, ale také zajmy své spolecnosti.

Pro hru je potfeba nejméné tfi hracti, z nichz jeden bude predstavovat
vypravéce — ten bude pro ostatni hrace, ¢i jejich postavy, vytvaret pravé ony
nelehké situace. Ostatni hraci si vytvofi postavy podle pravidel popsanych
dale. Postavami budou ctnostni ob¢ané pfedem pfipraveného antického
méstského statu, takovi, ktefi maji vliv na déni v jejich mésté, ale ne natolik
mocni, aby nemeéli své osobni cile. Tyto jejich cile, nebo spisSe snaha o jejich
naplnéni se bude stfetavat s vefejnym zajmem jejich méstského statu, a co
vic, casto se bude snaha o naplnéni nékterého zajmu — at uz osobniho ¢i
vefejného — stfetavat s jejich ctnosti, s jejich mordlnim pfesvédcenim.
Postavy budou stavény pied dilemata, ale ani jedna moznost nebude ta
spravna ... a jak pravi fimské potekadlo, tertium non datur (,neni tteti

moznost”).



V piipadg, Ze nevite, co je RPG

Hry na hrdiny, rolové hry, hry s hranim roli ... urcité by se naslo nékolik
dalsich slovnich spojeni, které se pokouseji do cestiny prevést anglicky
nazev role-playing games (zkracené RPG) — bohuzel ne vSechny dobte
vyjadfuji podstatu, proto budeme pouzivat, pokud to bude potteba, zkratku
RPG.

RPG jsou hrami, v nichz si hraci ve své fantasii vytvoii postavy s jejich
charaktery, tuzbami, schopnostmi, ale také slabostmi, a to vSe na zakladé
né€jakych pravidel. Vysledkem je pak kolektivni vytvareni pfibéhu,
prozivani osudt stvofenych postav, zkoumani jejich charakterti a limiti
jejich schopnosti, nebo jen zkoumani fantastického prostiedi.

Néktefi z vas snad znaji pocitacové RPG, v nich jde o to v fadé mensich
ukolt ziskdvat nové schopnosti ¢i zlepSovat staré a s jejich pomoci
dosahnout hlavniho cile. Tento zptisob hrani byl prejat ze stolnich c¢i
,papirovych” RPG, které vznikly o poznani dfive. Pocitacové hry bohuzel
malokdy (pokud vibec!) prebiraji snad nejdtlezitéjsi prvek, kterym je hrani
roli. Mozna se vam néjaké divadelni ztvarnéni vaseho hrdiny nezda jako to,
co by vas zajimalo. Nejde ovSem o divadelni ztvarnéni, diilezitéjsi je vase
fantasie, a neméné dilezitou slozkou je moznost zahrnout do hry moralni
rovinu — ztvarnéni vskutku divadelni je véci ,jen” podporujici atmosféru
hrani.

GNOTHI SEAUTON je hra, ktera se pravé snazi piivést do hry onu
moralni rovinu. Pfestoze za zakladni prostfedi je zvolena starovéka antika,
nejde o zkoumani mravti tehdejsich lidi. Kazda RPG je o lidech, ktef1 ji hraji.
Nemusite pfesné kopirovat svoje moralni pfevédceni, cile a touhy, ale pokud

vam muzu doporucit, ¢ast ze sebe do postavy a herniho prostfedi dejte.



Tvorba prostredi

Pravdépodobné prvni, co byste si méli promyslet, je prostfedi, v némz se
bude vase hra odehravat — tedy mésto ¢i méstsky stat, v némz budou zit vase
postavy. Neni dtlezité kreslit mapu, urcovat kolik pfesné je ve mésté domt
a lidi, nebo zda jim protéka feka, pokud to neni dalezité pro tzv. verejny
zdjem. Jedind podminka, kterou musi vas stat spliiovat, je demokracie
(politein) nebo jind forma vlady umoznujici ovliviiovat politiku SirSimu
okruhu obc¢ant. Vy totiz budete hrat takové obcany.

Vytvorte — kromé hracskych postav — i nékolik dalsich dialezitych
obcanti, jejich jména, postaveni a povahu, klidné i dalsi vlastnosti. Za né
bude jednat vypravec, ale protoze vytvarite mésto, v némz vase postavy uz
dlouho ziji, nevadi, Ze o téchto postavach prakticky vSe vite. Dtilezité je, aby
vam stvoreny svét vyhovoval, abyste méli chut si v ném zahrat.

A ted to nejdulezitéjsi: Aby bylo herni prostfedi zajimavé, je potfeba
néjaky konflikt. Vytvorte néjakou hrozbu, ktera vase mésto dési. Cizi vojska
za branami, posel perského krale nafizujici podrobeni, mor v sousednich
méstech, cokoliv vds napadne a proti cemu je tfeba bojovat delsi dobu.
Eliminovat tuto hrozbu bude vefejny zdjem. Jesté o ném bude fec v ¢asti o

mechanikdch hry, ted je potfeba jen védét, Ze ho pro hru potfebujeme.

Princip pravdivého vypraveéni

Je samoziejmé, Ze pii tvorbé prostiedi nevytvorite vsechny realie, které
budete pozdéji pti hie potfebovat. To viibec nevadi. Narozdil od tradicnich
RPG nemusi urcovat vSechny redlie vypravéc, ale vypravécské pravomoci
maji i hraci hrajici postavy. Pokud tedy potfebujete néco urcit, prosté to

odvypravi — a tim urci — ten, kdo ma zrovna slovo. Nezapomerite ovsem, Ze



kdyz uz nékdo néco fekne a ostatni neprojevi nesouhlas, stane se to ve
vasem svété skutecnosti. Proto davejte pozor, a pokud s né¢im skutecné

nesouhlasite, feknéte to nahlas a vSichni se domluvte na (jiném) resent!

Tvorba postav

Kazdy z hrac¢ti (mimo toho, ktery se ujal role vypravéce) si pred zacatkem
hry vytvofi postavu, za kterou bude béhem hry jednat. Z hlediska statistik
postavu popisujicich budou vSechny stejné, je vSak potifeba vymyslet dalsi

informace, na jejichz zakladé se bude moci odvijet pribéh.

>>> SEBEUCTA (S) — vase postavy jsou dobfe postavenymi obcany,
ktefi se na své pozice dostaly i diky moralnim hodnotdm, které
zastavaji. Vasi (S) bude oznacovat (Sestisténnd) kostka nastavena
na cisle 6 postavena v deniku postavy k symbolu slunce (jako
symbolu boha Apolléna, ktery je se ctnosti spojovan). Navic si
ovSem napisté nékolik moralnich zasad, které vase postava
povazuje za dalezité (pozn. nemuseji se nutné kryt s obecnou

moralkou).

>>> VAZNOST (V) — postavy jsou také vefejné ¢innymi osobami a
tato charakteristika urcuje jejich kredit a tctu, kterou pozivaji
mezi ostatnimi obcany mésta. Vasi (V) ukazuje dalsi kostka
nastavena na ¢isle 6, tentokrat u véZe, jakozto symbolu ochrany
mésta (ochrancem mést je bohyné Athéna). Cilem vztahujicim se
k této vlastnosti je tzv. vefejny zdjem, o némz jiz bylo psano a ktery

maji vSechny postavy spolecny.



>>> RODINA (R) — spravny obcan antického statu je nejen moralni,
ale také Zenaty ;-) Tato charakteristika tedy urcuje, nakolik si
svého muZe Zena vazi a jak moc ho respektuje a miluje. Jisté si
vzpominate, jak zlé to mél Sdkratés s Xanthippou. Vasi (R)
ukazuje také Sestisténna kostka, ale tentokrat bude jeji horni
strana ukazovat ¢islo 4 (!), postavte ji k symbolu riize (ktera byva
spojovana s bohyni Afroditou, bohyni lasky). Na tomto misté se
zamyslete nad osobnimi cili své postavy: dtlezité je, aby se
nevztahovaly primo k verejnému zijmu (a pokud ano, aby byly v
rozporu) ani vasim moralnim zasaddm. Cile vasi postavy se
nemusi tykat vasi rodiny bezprostfedné, ale jejich naplnéni by
pro rodinu mélo mit néjaky pozitivni dopad (a spolecensky

vzestup Zena prece oceni vzdy).

>>> OSTRAKA (jednotné Cislo ostrakon, stf. rod) — jsou stiepy z
vypalené hlinéné nadoby (a pokud chcete dodrzet atmosféru,
doporucuji rozbit néjaky stary hrnek nebo kvétinac). Na zacatku
ma kazdy hra¢ dvé ostraka. Urcuji momentalni moznosti postavy,

snad by se dalo napsat diplomatické.

Dtlezité je ovsem jesté ¢iselné vyjadreni verejného zdjmu. To je zavislé na
poctu hract — jeho pocatecni hodnota je pocet hraca (vyjma vypravéce) krat
tfi (hraji-li tedy ctyfi hraci, jeho hodnota je 12). Tuto hodnotu opét nastavte
na kostce, tentokrat dvanactisttnné nebo - pokud je to potieba -

dvacetisténné.



Pritbéh hry
Tak tedy postavy bychom méli vytvorené, k cemu ovsem jednotlivé
charakteristiky jsou? SlouZzi jako vyhodnocovaci mechanismus, nebo snad

lépe feceno jako pocitadlo. Nejlépe si to ukaZeme na popisu pribéhu hry.

Scéna

Zakladni jednotkou hry je scéna, je to cast pfibéhu, v niz je jedna z
postav hlavnim hrdinou. Postavy ostatnich hra¢ti se mohou objevit ve scéné
jiného hrace, ale (s dvéma vyjimkami) nebudou mit dilezitou roli pro
vyusténi scény.

Scéna zacina tak, zZe se hlavni postava rozhodné udélat néco, co by
pomohlo naplnéni jejiho cile nebo vefejného zdjmu. Ukolem wvypravéce je
vytvofit situaci, kdy postava musi feSit dilema. Podle toho, jak postava
dilema vyfesi — tedy zdali se vzda (pro tuto chvili) svého cile (R), udéla néco,
co poskodi vefejny zdjem (V), nebo slevi ze svych moralnich zasad (S) — snizi
si danou charakteristiku o jedna.

Ovsem pokud si timto zptisobem hrac snizi (V), musi také o jedna snizit

¢islo na kostce urcujici verejny zdjem.

Pratelé

Zde popisu ty dvé vyjimky, kdy maji postavy ostatnich hract dalezitou
roli ve scéné jiného hrace.

a) Posezent s priteli — pokud hrac utrati jedno ostrakon, mtize do své scény
»pozvat” postavy ostatnich hract. V pfipadé, Ze ma postava na rozhodnuti
svého dilematu cas, odehraje se vlozena scéna chronologicky, v pfipadé, ze

se musi rozhodnout okamzité, odehraje se vzpominkova scéna (,Nastésti



jsme zrovna neddvno tuto moznost probirali s priteli...”). Pokud hra¢ poslechne
radu nékterého z hract, nemusi snizovat zadnou ze svych charakteristik
(byt by byly rady pratel za vlasy pritazené — presto snazte se navrhnout
né€jaké rozumné feseni, kdy napriklad ospravedlnite poruseni moralniho
kodexu ve prospéch vyssiho cile). Ale pozor! Jak jisté vite, posezeni s prateli
byva ¢asto nepfijemna zalezitost pro Zeny, zvlast pokud se odehrava v domé
jejich muze. Po posezenti je tedy Sance 1/6, Ze se o jedna snizi (R). Vypravéc
na stavi na kostce c¢islo a zakryje, hra¢ jehoz scéna praveé probiha, potom
hada jedno cislo — pokud uhodne, musi si snizit (R).

b) Pritel jako ochrdince verejného zdjmu — v pripadé, Ze jedna z postav
(dostavaji prilezitost po sméru hodinovych rucicek) vstoupi do cizi scény a
zptisobi vyostfeni konfliktu, bude ptisobit na svého pritele, aby neporusil

vefejny zdjem, miize si vzit jedno ostrakon.

Dasi vyuziti ostrak

a) hra¢ mtze kdykoliv béhem své scény utratit jedno ostrakon, aby si
zvedl (R) o jedna. Musi to ovSem odtvodnit popisem (napf. donese své Zené
r1iZi).

b) hra¢ muze kdykoliv béhem své scény utratit jedno ostrakon, aby zvedl
jinému hraci (V) (troven vefejného zajmu se ovSem uz nezvysuje!). I toto
pouziti je potieba ospravedlnit popisem. Pokud zaplati ostrakon na zacatku
své scény, muze dat vypravéci moznost, jak pro néj vytvorit zajimavé dilema.

Pozn. Sebeticta zvysovat nelze Zddnym zpiisobem, stejné jako Ciselné vyjadrent
verejného zdjmu.

¢) Pokud dojde na stfepinovy soud (viz niZe), miize hrac¢ za jedno

ostrakon snizit nebo zvysit své i cizi Sance na vyhosténi (o 1/6).



(Nahlé) zvraty

Béhem hry budou charakteristiky postav klesat, ale dokud' néktera
nedosahne ¢isla 1, jde vSe v zivoté postavy jako dfiv. PoruSovanim
moralnich zasad neznamena, zZe by pro postavu prestavaly platit;
porusovani vefejného zajmu neznamena, Ze zacne své spolecnosti zamérné
Skodit; ustupovani ze svych cilii neznamena, Ze by se jich postava zcela
vzdavala.

Pokud ovsem klesne na 1 Rodina, znamend to, Ze Zena zacne aktivné a
vefejné vystupovat proti svému muzi. To znamena, Ze mu bude po kazdé
nasledujici scéné o jedna klesat Viznost. (Na vefejny zdjem to ovsem nema
vliv.)

Pokud nékomu klesne na 1 Vidznost, na zac¢atku kazdé scény této postavy
probiha tzv. stfepinovy soud. Stejné jako u posezeni s pfateli, ma hra¢ sanci
1/6, ze bude vyhostén (tato Sance lze upravit pomoci ostrak) — vypravéc
nastavi cislo a hrac hada, pokud uhodne, je na deset let vyhostén ze svého
mésta a hra kondi.

Pokud klesne na 1 néci Sebeiicta, znamena to, Ze se postava zpronevéfila
svym idedlim natolik, Ze uz nevydrzi sama se sebou a na zacatku své
nasledujici scény radéji spacha sebevrazdu. Tim hra kon¢i. (Pokud vsak
nékdo jiny spacha sebevrazdu nebo je vyhostén pred urcenou scénou, pak
nemusi spachat sebevrazdu a hra¢ miuze osud své postavy dopoveédét v
epilogu.)

Dalsi a posledni mozny konec hry je snizeni vefejného zdjmu na 1. Hrozba

se naplnila a mésto stihlo nestésti.



Epilog

Kdyz skon¢i hra, kazdy hrac¢ dopovi osudy své postavy podle toho, jaka
cisla ziistala na jeho kostkach. Vysoka cisla znamenaji tspéch v této oblasti,
nizka znaci neuspéch a tragicky osud.

Pokud vsak skonci hra nenaplnénim vefejného zajmu, mély by osudy

vSech postav byt vice ¢i méné tragické.

Variantni pravidla
a) Wypravéc neni potteba, jeho roli prebira hrac¢ po pravici hrace, ktery zrovna

odehrava scénu své postavy.

b) Lze hrat 1 na 1 - tedy vypravéc a jeden hrac, roli pfitele obstarava vypravec.

¢) Nemusi se hrat v antickém svété, mutzete vytvofit hru v prostfedi sci-fi,
fantasy, soucasnosti nebo v jakémkoliv jiném prostredi. Nékteré prvky hry
jsou ovsem zvlast vytvareny pro prostredi antické tragédie, a tak nemusi byt

atmosféra v jiném prostredi tak dobie podporovana.

d) Mtizete pouzivat desetisténné kostky, v tom pfipadé zacnéte s
charakteristikami na ¢islech 5, 5 a 3. Zvrat nastava, pokud charakteristika

klesne na 0.



Poznamky k soutézi RPG Kuchyné 2008

Napsal: Jakub ,boubaque” Marus, 11. 2. — 23. 2. 2008

Wyuzité ingredience:
Pritel — instituce pratel (posezeni a ochrance vef. zajmu)
Nahly zvrat — spirala ,smrti”, kdyz klesne (R) nebo (V) na 1
Ruze — symbol pro Rodinu (a moznost usmitfeni manzelky)
Véz — symbol pro Vaznost

Vyuzitd systémovd omezeni:
Hra obsahuje kostky, ale nehazi se s nimi

Mechanismus inspirovany ruskou ruletou — stfepinovy soud

Na treti strance je pouzit upraveny obrazek z DeviantArtu:

http://noah-kh.deviantart.com/art/yin-n-vang-18444289



http://noah-kh.deviantart.com/art/yin-n-yang-18444289

