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Vendetta

Renesanc¢ni drama

.Jsme stvoteni z téze hmoty jako sny.”
William Shakespeare

Ecthelion®

Tento dokument vznikl jako soutézni prispeévek pro RPG Kuchyni 2008.

Vendetta — Renesanni drama

Ingredience
Zde je seznam a téma pouzitych ingredienci:

Véz - predstavuje kamennou veéz italskych renesancnich mést. Symbol
moci a vlady. Sidlo rodu.

Rize - krasa, symbol lasky, kterd dokaze zranit. Symbol krve a rodu.
Symbol krevni msty — vendetty. Motiv emoci — lasky a zrady, ktery se tahne
kazdym dramatem a kazdou tragedii.

Pritel — vazalové, Zoldnéri, kumpani a pfislusnici rodu. Komu z nich se
da vérit a komu ne? Kdo pfi tobé bude stat, kdo zradi a kdo padne?

Ingredience predtavuji vlastnosti postav a urcuji téma a poslani kazdé
scény. Mohou slouzit take jako téma i nosna myslenka vsech pribéhti...

Mechanika inspirovana ruskou ruletou - Zivot bojti a hladu po moci se
toci rychle. Sta¢i maélo a i ten nejsilnéjsi snadno uklouzne a s kvilenim padne

Vv

do nejtemnéjsich hlubin pekel.

Uvod

Vendetta je hrou dramatu. Predmétem hry je sledovani mocnych rodt v
zapase moc a vladu nad méstem renesance. Nad jednim z mnoha italskych
méstskych stath se tréi ¢tythranné kamenné véze a z nich shliZeji na okolni
svét clenové nejmocnéjSich rodii. Kazdym dnem premysleji nad intrikami,
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kterymi potupi a oslabi protivnika a vynesou svij rod na vysluni.

Vendetta se v mnohém odlisuje od od ostatnich RPG her a na nékteré jeji
principy si hraci budou muset asi zvyknout. Napfiklad se zde nenachdzi zadna
tradi¢ni role Vypravéce (¢i Pana Jeskyné) a jeho pravomoc je rozdélena rovnym
dilem mezi hrace a systém. Hrani Vendetty se odehrava ve dvou rovinach —
rovina herné-systémova a rovina divadelné—piibéhova. Sytémova rovina funguje
velmi podobné jako strategicka deskova hra, jeji role vSak nespociva v pouhém
rozsouzeni konfliktti, ale jako podklad pro hrani roli a vytvareni pribéht i
zapletek.

Vendetta je koncipovéna tak, aby bylo mozné béhem jednoho delsiho sezeni
odehrat jeden uceleny pribéh (one-shot). Hrani kampani je mozné a neni nijak
slozité, presto se jim nebudou tato pravidla prilis zabyvat.

Pravidla hry by se také nemély chapat jako dogma. Pokud jejich tpravou ¢i
porusenim (se kterym budou vsichni hraci souhlasit) zvysite napinavost nebo
zajimavost déje, pak je upravte.

Cile hry

V tomto kratkém odstavci se nebudeme zabyvat tim, ze cilem kazdé postavy
je vyhrat, obsadit véze protivniktl a stat se absolutnim panovnikem nad méstem.
O tom budou pojednavat dalsi kapitoly.

Dilezitéjsi je, jaké jsou cile hraca a hry jako takové. Vysledkem by mél byt
dramaticky pribéh, ne nepodobny klasickym tragediim a sdgam mocnych rodi.
Vysledkem by méla byt kreativni tvorba pribéhu na zakladé strategickych
rozhodnuti hracti a mechanik sytému. Improvizované hrani roli a vytvareni
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imaginativnich obrazti a scén by mélo byt nejvyssi trovni hrani Vendetty a
tyto pravidla se pouze snazi dodat vam k nému podklad.

Postavy a vypraveéci

Ve hie Vendetta neexistuje role Vypravéce. Jeho tikol pfebiraji hraci.
»Klasické” RPG hry nabizeji dva zakledni herni zaZitky - cestu hrace, ktera se
podobna interaktivnimu sledovani filmu. Druhou cestu pak predstavuje role
Vypravéce. Ta spise odpovida roli reziséra nebo vypravéce sagy. Motivace
obou se v zasadé lisi. U hract nadevse pievazuji soutézivé motivace a néco
jako touha vyhrat. Vypravéc je naopak ,zodpovédny” za pribéh a hladky
pribéh hry.

Ve Vendetté vSichni prebiraji cast role Vypravéce a cast role Hrace. O
zbytek se stara systém hry. Pokud dojde ke konfliktu mezi hraci, neexistuje
zde zadnd nezavisla autorita (kterou v ostatnich hrach pfedtavuje pravé
Vypravéc) proto se musi vSechny spory mezi hraci fesit dohodou a pokud
mozno bez krve. Ve vétsiné scén hraje hrac za svou postavu (pfipadné za
dalsi postavy pod jeho vlivem), ve scénach, ve kterych nevystupuje, hraje za
dalsi neutralni postavy. Kazdy hra¢ ma pravo prihodit do kazdé scény své
napady, popisy, podnéty, tak, aby herni zazitek byl co nejlepsi pro vSechny
zticastnéné. O vysledku kazdé scény rozhoduje hod jesté pred tim, nez byla
odehrana, takze je jen na hracich, aby scéna vypadala efektené a byla nabita
emocemi a atmosférou. Je na hracich aby tvofili pfibéh. Ten je absolutni
mirou vseho snazeni hracti a méli by na jeho tvorbu myslet po celou dobu
hry.



Setting

Déj hry se odehrava v jednom z mnoha italskych méstskych statii renesancni
doby. PiSe se 15. stoleti a italska renesance je v plném rozkvétu. Jednotliva mésta
se osamostatnila a presidlila sem Slechta, ktera do té doby sidlila na venkove.
Meésto se sirokym okolim, které se stalo jeho hospodarskou zakladnou, zacalo byt
samostatné a stalo se dtileZitym centrem a sidlem moci. Slechtické rody soupefi ve
meésté s vyznamnymi méstanskymi rodinami i samy mezi sebou. Nastupuje doba
humanismu a zajmu o lidskost, ale také doba Niccola Machiavelliho a vek
nesmiritelného zapasu o moc, krvavého a nelitostného, halasného finceni
halaparten, zvonéni schiavon, stejné jako tichého zpévu dyk vrahti a symfonie
jedt a zrady. Moralka i vira v Boha jsou v boji o nadvladu nad méstem
zapomenuty a je-li odménou moc a slava, jdou baroni, kardinalové i méstane pres
mrtvoly. Prinese-li jim uzitek smrt vlastniho bratra, sami mu podaji bolehlav a
zakopou jeho télo na mrchovisti. Vendetty a krevni msty jsou vedeny ve skrytu i
na verejnosti a mrtvoly s nevidoucima oc¢ima ziraji do nebe.

Meésto laka mocichtivé jako plameny mtiru a miize se stat smrtici pasti.
Moralni zkazenost, ipadek a boj o moc i holy zZivot jsou tu na dennim poradku.
Meésto se stalo mistem, kde smrt mtize cihat na kazdém rohu, mtize byt ukryta v
¢isi vina, mze se skryvat za zaclonou v podobé dyky vraha, ruky vlastniho
pribuzného nebo v podobé mect pochopti...

Meéstu vladne princ, ktery si zarlive strezi své postaveni a v nesnasenlivosti
rodti vidi zaruku své moci. Pokud by néktery z nich dokazal vyfadit své
protivniky a ovladnout mésto, diadém prince by byl jeho. Princ zakdzal boje mezi
cleny rodti a kazdy dopadeny ucastnik souboje je vypoveézen z mésta pod trestem
smrti.

Hraci predstavuji veétsinou hlavu nékterého ze slechtickych rodd (nemusi to
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byt pravidlem — mohou predstavovat i predstavitele cirkve ve mésté nebo
tfeba mocné rodiny méstanstva). Mezi bézné tituly tohoto Slechtice patfi duca
(vévoda), markyz, conte (hrabé), visconte (vikomt), baron, patrizio (patricij) nebo
nejcastéjsi signore (pan) nebo cavalieri (rytir).

Uvadime pro inspiraci i nékolik prikladi jmen italskych rodda — casa
(rodina) Mancini, Annibaldi, Fieschi, Carraressi, Albani, Lo Bortolo, di Vico...

Co je ke hre potreba?

Stejné jako k téméft jakékoliv jiné hie je k Vendetté potieba tuzka a papir
na psani poznamek a velké mnoZstvi Sestisténnych kostek (nékteré k hodu,
jiné k znacent sily lokaci, predmétti a rekvizit). Kromeé téchto zakladnich véci
je také potfeba mit béhem hry na ocich jeden kus papiru, ktery bude
predstavovat herni plan. Postaci kousek A4, ale protoze bude béhem hry
herni plan stale na ocich, vSichni hraci do n€j budou vepisovat informace o
svych postavach, psat poznamky pfibeéhu, popisovat mista a rekvizity a psat
zdznamy o rezervach jednotlivych hract, bylo by vhodné mit herni plan
trochu vétsi (nejlépe formatu A3+).

Postavy a jejich tvorba

., Vime, co jsme, ale nevime, co miiZzeme biyjt.”

William Shakespeare

Kazdy hrac ve hte reprezentuje jednu potavu (vSechny hracské postavy
oznacujeme terminem hlavni postavy). Postavy hracti representuji vétsinou
kazdy jeden hrdy a mocny rod bojujici o prestiz a nadvladu nad méstem



vSemi legalnimi i nelegalnimi prostfedky. Povaha akci jenotlivych rodii se mutize
pohybovat od Spinavych diplomatickych intrik, pfes hospodské bitky, pfi nichz
zahynou vyznamni politi¢ti hradi, ndjemné vrazdy, az po radikalni zménu
ovzdusi ve mésté a pozary obcanské valky.

Kazdy hrac by si mél vytvorit charakter svého rodu, vytvorit mu néjakeé
pozadi a motivaci. Mél by mit predstavu, ¢eho chce dosahnout a jakymi
prostiedky. Stejné se pak postavi k tvorbé vlastniho charakteru postavy. Je
dilezité, aby postava byla néjakym zptisobem konfliktni - méla by néjakym
zptisobem umoznovat vytvoreni néjaké budouci zapletky nebo zajimavé scény.

Vlastnosti hlavnich postav —

Kromé jména, titulu a rodu ma kazda postava z hlediska pravidel tri
zakladni vlastnosti. Témi jsou Véz , RiiZe a Pritel. Na zacatku hry si hrac¢ mezi tyto
vlastnosti postupné rozdéli hodnoty 3, 2, 1 (postava bude mit jednu vlastnost o
hodnoté 3, druhou 2, a posledni bude mit 1). Tyto vlastnosti se béhem hry
nemohou zmeénit a ovliviiuji moznost hracova uspéchu v jednotlivych scénach
(kazdé vlastnosti odpovida jeden druh scény, a hodnota vlastnosti se pripocitava
k divoké kostce, kterou se haze na iispéch ve scéné).

Dale ma kazdy hrac na zacatku k dispozici bank 24 bodii. Pred tim nez zacne
prvni kolo hry mutZze hrac¢ vyuzit ¢ast téchto bodii (max. 12 bodii) k vylozeni
postav nebo rekvizit. Body, které hrac¢ nevyuzije, mu automaticky prechazeji do
bodové rezervy.

Vlastnosti vedlejsich postav
Ve hfe se kromé postavy hlavni vysktuji nejriznéjsi vedlejsi postavy, které

obvykle patii k jedné ze soupeficich stran (k jednomu z hract), ale mohou se
vyskytovat i postavy mneutrdlni. Kazda neneutralni postava ma své jméno a
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prislusnost k jednomu z hracti. Kazda z vedlejsich postav také musi mit své
misto v pfibéhu, svlij charakter vystupovani (pfestoze mozna bude obtizné
udrzet si toto povédomi u vSech postav, nebude Spatné, kdyz se o to alespon
pokusite. Nesmite zapomenout také na to, ze kromé své vlastni individuality
dotvareji vedlejsi postavy charakter postavy hlavni, ke které nalezi a také
charakter celého mésta). Aby se mohla vedlejsi postava dostat do hry, musi
byt do ni vloZena. K tomu muze dojit kdykoliv béhem hry v kole hrace, ktery
ji chce vlozit nebo jesté pred zacatkem hry.

Kazda vedlejsi postava je zapsana na hernim planu svym jménem i
prislusnosti. Kromé toho je také definovana svou moci . Ta nabyva hodnot od
1 do 12ti (pficemz pfi vlozeni do hry do ni miize byt investovano maximalné
6 bodti (jeden investovany bod = jeden bod moci)) a je znazornéna prilozenou
jednou (nebo dvéma) Sestisténnymi kostkami s natocenim na stranu, ktera ji
svou hodnotou representuje. Hodnota moci se miize béhem hry ménit - riist
(hra¢ do ni béhem svého kola investuje své rezervni body) nebo klesat
(netispéch ve scénach). Klesne-li hodnota moci vedlejsi postavy na nulu, je
vyfazena ze hry (byla zavrazdéna, uvrZzena do zalare, vypovézena z mésta,
spachala sebevrazdu, vstoupila do klastera... moznosti je mnoho a nemust jit
pouze o smrt).

Interpretace vlastnosti — je dtilezité uvédomit si, Ze jednotlivé vlastnosti
nepfedstavuji nic urcitého v hernim svété — napriklad, Ze interpretace moci
muze byt velmi variabilni. Jisté jsou jen vysledky a je na kazdém hraci, aby
néjak popsal metodu, jak jich postavy dosahuji.

Ptiklad: Hrdcova postava md vedlejsi postavu dcery nékterého z minoritnich
rodil ve méste. Rozhodne-li se ji uzit ve scéné, je na ném, jakou formou ji vyuzije v
piibéhu. PrestoZe po strince pravidel je situace jasnd, existuje mnoho mozZnosti v
roviné pribéhové. Ve scéné Véze (scéna soubojovd nebo ndsilnd, viz. pozdéji) miiZe
vystupovat postava sama (podd nepftiteli otrdveny kalich vina, svede ho a podieze mu



zZily ve spdnku, obvini jej ze zneucténi a postavi pied soud...), tak miiZe representovat
pomoc od spojeneckého rodu (pochopového starého barona zasdhnou ve prospéch své dcery,
néktery clen rodu se obétuje pro dobro pribuznych a nepfitele zavrazdi, i kdyz to sam
odpykd smrti...), oboji nebo treba také treba moznost, Ze ve prospéch dévcete zasihne stary
znamyj (princ, kardindl, knéz, kmotr nebo podobnd postava)... moznosti je mnoho a zdlezi
jen na hrdcich, jak pomoci nich rozvinou sviij pribéh.

Veéze

., Sketa, nez umte, stokrdt umird, chrabry jen jednou ochutnd smrti.”

William Shakespeare

Kazdy hrac si na hernim planu vyznaci rodovou véz. Tato véz predstavuje

sidlo rodu jeho zakladnu, ze které operuje. Také representuje jeho moc. Kazda

rodova véz vstupuje do hry se 6ti patry (patra jsou na planu znazorneéna

hodnotou Sestisténné kostky). Jednotlivda patra mohou byt bourana a tim je

oslabovana moc jednotlivych hract. Pfijde-li véz i o posledni patro, hrac

vypadava ze hry, jeho rod je rozdrcen a on pada do zapomeéni déjin s nim. K
bourani véze dochazi dvéma zptisoby:

Bouranim vlastni véze — hrac sam se muize ubourat vlastni véz a ziskat tak
néjaké dalsi rezervni body, ma-li jich neodstatek. Ve svém vlstnim kole tak mtize
odebrat 4 patra a ziskat tak 4 rezervni body moci. Kdykoliv v preruseni smi
ubourat maximdlné dvé patra (jednou mezi svymi dvéma vlastnimy koly) a pridat
si tak 2 body k hodu na scénu.

Ztrata pater pii scéné ,napadeni rodové véze” - pokud je vas celkovy soucet
vSech bodii vylozenych na hernim planu (tedy soucet oddi moci postav a rekvizit)
vétsi nez dvojnasobek souctu vylozenych bodt jiného hrace, mtizete vyhlasit
scénu napadeni rodové véZe. Tato scéna se fidi obvyklymi pravidly pro scény
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(viz. dale) s tim rozdilem, Ze pokud je ,atocnik” tspésny, prijde , obrance” o
tolik pater, kolik je polovina rozdilu mezi obéma hody (zaokrouhleno doli).

Bourani véze je opét pouze metaforickd mechanika. Hrac¢i sami musi
vymyslet jeji interpretaci ve hie. K ¢emu dochazi a jakym zptisobem prichazi
rod o vliv je véci rozmyslu a debaty.

Vyuzivani bodové
rezervy

Body z bodové rezevy muize pozd€ji vyuzivat k vyklddani dalsich
postav, vykladdni dalsich rekvizit, posilovani hodu na scény, posilovini
postav, posilovani rekvizit, vykldddini neutrdlnich postav, vykldadani
neutrdlnich rekvizit a pridani stdvajicich postav do scény.

Doplnéni bodové rezervy miize dojit dvojim zptisobem - tispéchem ve
scéndch nebo bourdnim vlastni véze.

Lokace

Na zacatku hry kazdy hraé¢ dostane kostku (podle poctu hracti — pokud
hraje 3 a méné hracd, kazdy dostane kostaky dvé; pokud vice, kazdy pouze
jednu kostku) a s ni hodi. Tuto kostku i s jeji bodovou hodnotou umisti na
herni plan a ve hre pak representuje néjaké misto ve méste.

Vétsinou predstavuje né€jaké misto vyznamné z hlediska moci ve mésté —



renesancni palac, chram nebo katedralu, nameésti, divadlo, operu nebo podobné,
muze ale také representovat mista jina — taverny, nalevny, nevéstince nebo tfeba i
celky vétsi jako tfeba zidovské mésto nebo pfistavisté (podminkou vétsinou je, ze
tyto celky by mély mit jednotny charakter). Volbou mista urcime dalsi smer hry,
proto neni od véci se nad jejich uréenim hloubéji zamyslet. Kazdy z hrac¢t ma
pravo urcit jednu lokaci (tu, jejiz hodnotu urcil hodem), ale ostatni hraci mohou
jeho vybér vetovat, bude-li prilis tristit zamysleny chrakter hry. Dtlezita je zde
domluva hraci, protoze lokace vyrazneé ovliviiuji dalsi hru.

Zvoleny nazev a chrakter mista se vepise na herni plan pod kostku
representujici jeho bodovou hodnotu.  Kazda lokalita by méla mit néjaky
konkrétni nazev odpovidajici umisténi hry (namésti San Angello, palazzo Bianchi,
palazzo De Luca, chram San Bernadetto, atp.) a jednoduchy popis, ktery pro zacatek
podkresli chrakter mista. Dalsi informace rozvijené béhem hry se vepisi pod tento
popis. Nemusi byt nijak dlouhy, jedna dvé véty by mély byt dostatecné pro
predstavu (miiZe ale také jit o nékolik stran dlouhy text, ktery ji dokonale urci —
zalezi opét jen na domluvé hract).

Prubéh kola

1. urceni pofadi, ve kterém hraci toto kolo hraji
2. nemilost prince

3. kola jednotlivych hrach - urceni, vyhodnoceni a odehrani scén
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Urceni poradi

Na zacatku kazdého kola se urci poradi, v jakém hraci budou hrat. Tento
hod se provadi Sestisténnou kostkou. Zacind hrac, ktery jel minulé kolo
posledni a od néj se pokracuje ve sméru hodinovych rucicek. Hrac, ktery hodi
nejvyssi ¢islo na Sestisténné kostce zvitézil a zacina. Ostatni jedou poté po
ném ve sméru hodinovych rucicek. V piipadé rovnosti nejvyssich hodt se
rozhodne opakovanim hodu mezi hraci, ktefi této rovnosti dosahli.

Nemilost prince

Hod na poradi s sebou ale nese jedno nebezpeci — politicka situace ve
méste je nestabilni, méni se minutu od minuty a princ mésta se snazi zajistit si
své vysadni postaveni na ukor ostatnich rodti a hracd. Je tak velmi
pravdépodobné, Ze néktery z rodt hract upadne v docasnou nemilost prince.
Tato nemilost nemd Zzadné podstatné kofeny a zaleZi Cisté na libovuli a
paranoi prince, kterému rodu trochu pfitahne opraté a dokaze svou moc —
vybeér je tak trochu systémem ruské rulety... rozhodne se pravé pfi hodu na
poradi — prvni hra¢, ktery hazi na pofadi, upadne v nemilost, pokud hodi pfi
tomto hodu jednicku, druhy uz pfi hodu jednicky nebo dvojky, tfeti pak v
pripad€, Ze mu padne jednicka, dvojka nebo trojka, atd. Béhem jednoho kola
jen jeden hra¢ miize upadnout v nemilost. Pokud se tak stane, ostatni, ktefi
hazeji po ném, se jiz nemusi obavat a i v pfipadé, Ze jim padnou vysledky,
které by je uvrhly v nemilost, nic se jim nestane, protoze pozornost prince je
jiz zaméstnana.

Nemilost prince znamena uvéznéni nebo internaci jedné z vedlejsich
postav nebo postavy hlavni. Hra¢ si mize vybrat — v pfipadé uvéznéni



postavy vedlejsi se nemuze pro toto kolo tato postava nijak tcastnit scény. V
pripadé uvéznéni postavy hlavni neztraci hra¢ moznost odehrani scény, ale ta je
limitovana mistem véznéni nebo internace. Navic je pod dohledem prince cely
rod, pro hod na vyhodnoceni scény tak hrac v obou pripadech ziskava postih -2.

Scény

Hrag, ktery prijde na fadu, ma pravo vyvolat scénu. To je hlavni pravo hrace
(mtize se jej ale i vzdat a pak je na fadé hrac v poradi za nim) a jeho
prostiednictvim dosahuje vytycenych cild. Plati zdsadni pravidlo, které urci, Ze
postava hrace, ktery scénu vyvolal, v ni musi sim byt nebo pfimo participovat.

Urceni scény

Kazda scéna musi byt urcena druhem, mistem, objektem a aktérery.
Druhem scény se rozumi jeden z nasledujicich:

Véz — scény vézové jsou predevsim soubojové, nasilné nebo utocné. Jsou
zaméieny k oslabeni druhé strany cestou sily a patfi sem ndjemné vrazdy,
prepady, zhafstvi, vytrznictvi, rabovani a drancovani neptatelského majtektu
nebo zastrasovani a umlcovani sympatizanta.

Riize — scény rilize jsou romance a predmétem v nich jsou emoce, cit, laska a
vasen. Netreba dodavat, ze i laska a vasen slouzi rodam jako politicky nastroj k
ziskani moci a oslabeni nepratel. Mezi scény Riize miizeme pocitat snahu ziskat
srdce ¢i ruku nékteré divky nebo muze, tanecni plesy, zabavy, orgie nebo treba
scény svatebni. I vysledkem scény Rtize byva vyrazeni protivnikovy postavy —
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muze se zamilovat do nastréené osoby a spachat sebevrazdu z lasky; zamiluje
se a prestane slouZzit protivnikovi, aby neposkodil zajmy milované osoby;
mtize byt vylakan do vefejného domu, kde jej pfepadnou pochopové nebo jej
treba prostitutka udusi polstarem...

Pfitel — mezi scény skryvajici se pod lapidarnim oznacenim Pritele patfi
predevsim scény pletichareni, polickych dohod, jednani, ¢achrti a podvodd.
Radi se sem tajnd jednani o podpote, kupleni o hlasy, domluvy proti
nékterému z hraca, ziskavani podpory a jiné.

Kazda scéna se nékde musi odehravat, musi byt n€jak ukotvena — musi
mit misto. Hrac smi vybrat jednu z lokaci, které jsou na hernim planu a v ni
se poté scéna bude odehravat. Pro scénu je dulezita nejen lokace samotna, ale
predevsim jeji bodova hodnota. Ukazuje, jaky pocet bodti hrac ziska, pokud
ve scéné zvitézi a naopak jaky pocet bodti ztrati, pokud ve scéné pohofti. Je
mozné vsadit vSe na misto s vysokou bodovou hodnotou a doufat ve
vitézstvi, ale také si byt jist bankrotem v pfipadé prohry nebo opatrné scény
umistovat do mist s bodovou hodnotou nizsi, kde nehrozi takové riziko.

Hrac¢ miize také scénu umistit mimo tyto bodovana mista (a samoziejmé
pak tuto novou lokaci zapsat na herni plan). Pri vitézstvi nebo prohre pak
neziskavda ani neztraci zadné body za misto. Mistem scény miize byt i véz
protivnika, jsou-li splnény podminky k titoku na véz (viz. vyse).

Posledni casti, kterou je tfeba scéné priradit je objekt. Bud miize byt
zameétena proti nékterému z konkurecnich rodt a jejim predstaviteliim nebo
jsou jejich objektem entity neutralni (tedy nehrdcské). Scény s neutralnimi
protagonisty slouzi predevsim k posileni vlastni pozice, zatimco ty proti
jinym roddm maji za cil pfedevsim oslabeni jejich moci a vlivu. V pripad€, ze
jde o akci zaméfenou proti jinému rodu, uréi se postava nebo jiny cil akce
(musi jit o objekt ve hfe existujici). V pfipadé, Ze se hra¢ rozhodne, Ze



objektem jeho akce bude entita neutralni, musi se nejprve urcit, o jakou entitu jde.

Muze to byt postava nebo rekvizita. Neutralni postavou mtize byt tfeba
zidovsky obchodnik, prosluly nebo mocny kondotiér, pfislusnik néjakého
minoritniho rodu, ¢len rodu prince nebo tfeba udatny namorni kapitan, nikoli ale
princ sam. Ten je pro ucely tohoto vybéru povazovan za nedotknutelného. Hrac,
ktery postavu do hry vklada, musi urcit jeji moc a zaroven zaplatit polovinu této
hodnoty v bodech. V pripadé, ze zvitézi, postava se k nému prida a vrati se mu
tak zpét dvojnasobek vlozenych bodii. V pfipadé€, Ze scénu prohraje, ztraci i
zaklad, ktery do postavy vlozil a neziska nic. Proti neutralnim postavam se hraji
predevsim scény Ruze a Pritele, protoze v pripadé vitézstvi se postavy pridaji na
vasi stranu. Lze proti nim hrat i scény Véze, budou-li zajimavé a hraci si je néjak
oduvodni (v avahu prichazi tfeba nasilné prinuceni ke spolupraci nebo zotroceni
postavy). Rekvizitou se mysli jakakoli véc nebo zvire, ktera mtize byt hraci néjak
ku prospéchu. Za rekvizitu lze pokladat tfeba pozlacenou zbroj, kralovské zezlo,
nabozenskou relikvii, lod, ale tfeba také koné nebo psa. Stejné jako do postav se
pro jejich vloZeni do hry vlozi body moci a pfi vitézstvi se rekvizita stava
majetkem hrace, pri prohfe pak neziska nic a ztrati body, které do ni vlozil.
Scénou o rekvizitu mtize byt tieba jeji zcizeni nebo koupe, lov, jehoz cilem je
chyceni vlka a podobné.

Ve hre se nic neztraci, pokud to neni vyrazeno — pokud hrac¢ vytvori
neutralni postavu nebo rekvizitu a neziska ji (prohraje scénu), pak ztistava ve hre
a muze se je pokusit ziskat nékdo jiny (ten uz ale nemusi platit body moci za jejich
vytvoreni).

Aktéry scény urci opét hrac, ktery scénu vyvolava. Jak jiz bylo feceno — v
kazdé vlastni scéné musi vystupovat jeho postava. Mtize za vlastni stranu pfizvat
dalsi postavy (at jiz ve hre existujici pfedtim nebo vytvorené pro ucel scény), ale
za kazdou postavu vlastni strany (tedy takové, ktera mu pomaha k vitézstvi) plati
jednim bodem.
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Ptiklad: Na tadé je signor Morosini, vlddce rodiny Morosiniii. Rozhodne se
oslabit pozice svych tradicnich neptitel — rodu Bileacqua. Po letmém pohledu na
hraci plin urci za misto scény theatro La Tormenta (bodovd hodnota mista 4) a
rozhodne se, Ze se pokusi o prestivce nové komedie zavrazdit Pietra Bileacqu, syna
vikomta Bileacqua, pina rodu — jde tedy o akci VézZe. Protoze sdm neni dobry Sermir,
rozhodne se zlepSit svoje vyhlidky a za hodnotu jednoho bodu si vezme s sebou svého
pobocnika Timotia. Ve je feceno, miizeme pristoupit ke scéné...

Ptiklad: Signor Morosini se rozhodne, Ze pottebuje ziskat podporu jednoho z
mensich rodii ve mésté (ten prozatim ve hie nijak nevytupoval, hra¢ Morosiniho si jej
primysli pro potreby této scény (pfesto uz ve hie ziistdvd a je zapsin na hraci plin)) a
k tomu 1icelu se rozhodne pro stiatek s dcerou pdna rodu. |de o scénu Riize, mistem
bude palazzo Stracchi (hodnota mista 2), kde se na plese pokusi ziskat jeji srdce i
ruku. Rozhodne se, Ze nikdo z jeho vedlejSich postav nemd v zdileZitostech srdce
takové zkusenosti jako on a proto uSetii body a ve scéné bude figurovat sam. Ze svého
banku vlozi do Isabely Selotiniové 2 body (jde tedy o postavu s hodnotou 4).

Vyhodnoceni scény

Jakmile je scéna urcena, je na fad¢ jeji vyhodnoceni.

Oba hraci si sectou body moci, které ve scéné figuruji prostfednictvim
jejich vedlejsich postav a rekvizit, které se scény tcastni. Toto ¢islo dava
zaklad hodnot obou hracti, ke kterému jesté hrac, ktery scénu vyvolal, pricita
hodnotu své vlastnosti (napf. pii scéné Véze pficte hodnotu své Véze).

V této chvili ma napadeny hra¢ pravo reagovat. V reakci ma moznost
vnést do hry na své stran€ néjakou rekvizitu (at jiz existujici nebo vytvorenou
pro tuto piilezitost) do maximalni hodnoty 3 bod moci. MtiZe jit o tfeba o
zbran, kterou md4 postava u sebe, psa, ktery jej doprovazi a Stékanim



upozorni na vrahy, fetéz, kterym v pripadé napadeni ve vlastni ctvrti jeho
zbrojnosi ptrehradi ulici a o ktery se zastavi nepratelsti rytifi a podobné...

Kazda strana si pak hodi jednou divokou kostkou (Sestisténna kostka) a
vysledek si pficte. Tim se ziskaji vysledné hodnoty, které si obé strany porovnaji a
z nich se urci vysledek.

V pfipadé, zZe bude mit vyssi hodnotu hrac, ktery scénu vyvolal, zvitézil a
nepratelska vedlejsi postava, proti niz byl utok veden, je vyrazena a vitézny hrac
ziska 1/2 jeho bodi. Navic, hral-li na miste, které je urceno kostkou, ziskava k
tomu jesteé pocet bodti odpovidajici hodnoté kostky mista.

Byl-li atok veden proti neutralni vedlejsi postavé nebo rekvizité, vitézstvim
tuto postavu nebo rekvizitu (o dvojnasobné hodnoté bodii, nez do ni bylo
vlozeno) ziskava do svého vlastnictvi (postava se prida na jeho stranu, rekvizita je
ziskana, zakoupena, ukradena...). V pfipadé€ scény na bodované lokaci, ziskava
body za misto jako obycejné.

V pripadé, ze hrac, ktery scénu vyvolal, ma hodnotu nizsi nez protivnik,
prohral a protivnik neutrpi Zadné tthony. Naopak body ztraci tito¢nik. V pripade,
ze ve scéné€ figurovala jeho vedlejsi posatava, ztraci tato polovnu svych bodi
(kostka, ktera jej representuje se musi otocit, aby odrazela soucasnou bodovou
hodnotu). Pokud ve scéné nebyla Zadna vedlejsi postava hrace, ktery scénu
vyvolal, ztraci tento tolik bodtt moci z vlastniho banku, kolik by ziskal v pripadé
vyhry. Pokud se navic scéna hrala na lokaci s hodnotou, ztraci z banku takovy
pocet bodi moci, ktery je uveden na kostce.

Prohral-li hrac¢, ktery scénu vyvolal, scénu proti neutrdlni postavé, tuto
postavu neziskal a nenavratné ztraci body, které na jeji vloZeni do hry investoval.
Tato neutralni postava ze hry nemizi, ale zapiSe se na herni plan a kdokoli se ji
muize ve svéem kole pokusit ziskat (neplati uz ale za jeji vlozeni do hry zadné
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body). Pokud se scéna hrala na bodované lokaci, ztraci hrac body jako
obycejné.

Priklad: Ve scéné vystupuji za Morosiniovy dvé postavy — postava hlavni
(Morosini, vlastnost Véze 1) a postava vedlejsi (Timotio, bodovd hodnota 3) a za rod
Bileacqua pak Pietro Bileacqua (bodovd hodnota 3). Zakladem hodu Morosiniii je tedy
Cislo 4 a za rod Bileacqua 3. Napadeny reaguje a vnese do hry na strané obrdnce
dyku, kterou mlady Bileacqua pronesl do divadla (1 bod). Oba hrdci hodi divokou
kostkou - Morosiniiim padne 4, Bileacqiim 3. Vysledny soucet za rod Morosini je 8 a
za rod Bileacqua 7. Strana Morosini zvitézila v této scéné. Ziskdvi 4 body moci za
vitézstvi v bodované lokaci (theatro La Tormenta md hodnotu 4) a také 2 body za
pordzku Pietra (3/2= 1,5 — zaokrouhluje se nahoru, tedy 2) a Pietro sam je vytazen a
vypaddvd ze hry. MiiZe se postoupit k odehrini scény...

Ptiklad: Signor Morosini vystupuje ve scéné sim, jeho zikladem proto bude
jeho vlastnost Riize — tedy 3. Protihrdcem mu bude signora Selotiniovd, jejimz
zikladem bude jeji bodovd honota — tedy 4. Do hry nevstupuji dalsi uddlosti (pokud
by napriklad byl signor Morosini v nemilosti prince, musel by si ze zikladu odecist 2
a zacinal by s hodnotou 1) a proto obé strany hodi kostkou (za neutralni postavu hdzi
kterykoli dalsi hrdc) a Morosinimu padne 2, zatimco Isabele 6. Signora Selotiniovd
tedy zvitézila, Morosinimu se nepodafilo zvitézit ve scéné a nedosdhl svého cile.
Isabela Selotiniovi ziistdvd ve hie jako neutrdlni postava a dalsi hraci se ji mohou
pokusit ziskat pro sebe. Je ¢as odehrit scénu na plese...

Odehrani scény

Jakmile je scéna urcena a jeji vysledek vyhodnocen, pfichazi na fadu
nejdalezitéjsi cast hry — a to odehrani scény. Je zde jiz jasné vybran vitéz
scény, ale zatim neni jasné, co se stalo a jakého vitézstvi vlasné vitéz dosahl.
To vSe se urdi teprve ted — pti odehrani scény.
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Za obé strany hraji hraci, ktefi je representuji a maji velky prostor pro hrani
svych hlavnich i vedlejSich postav, musi ale respektovat vysledek scény a jsou oba
zodpovédni za priitbéh hry. Oba by se méli scénu pokusit vytvorit tak, aby byla
dramaticka a zajimava. Nemotivuje je k tomu jen odpoveédnost ke hre, ale také
prislib bodi moci pro toho z hracti, ktefi hrali zajimavéji. Tyto body mutzou
pridélit nezaujati hraci, shodne-li se na tom jejich nadpolovicni vétsina. Tito hraci
také mohou v rozumné mife zasahovat do scény (prostrednictvim popisu,
rozvijeni déje, neutralnich postay, atp.), pokud to zvysi jeji zajimavost.

Ve své scéné hraje hrac za svou postavu hlavni i postavy vedlejsi, které zde
vystupuji, ale také za nepojmenované sluhy rodu nebo zbrojnose, které se
rozhodne do scény vnést (postava condottiera mliZe representovat ve scéné jak
jeho postavu, tak jeho druzinu najemnych rytifti). Byva pravidlem, ze hrac, ktery
scénu vyvolal, zaroven popiSe zakladni ramec, d€j a prostredi (pficemz je
dopliiovan ostatnimi hraci, ktefi pfihazuji své napady), nicméné rozhodne to neni
dogma, které nelze prekrocit. VSe zavisi pouze na dohodé. Postavy neutralni
vétsinou prechazeji pod kontrolu nékterého z nezaujatych hracti nebo, pokud jsou
pro pribéh nevyznamné (kolemjdouci, sluha, ktery doléva cisi vina,...), muze je
pouzit kdokoli.

Presné pokyny pro odehrdni scény samotné nelze sestavit a proto pouze
pripomeneme, Ze cilem a métitkem by méla byt zabava a pfibéh sam. Rozhodete-
li se vSechny popisy a ciny popisovat vzletnym shakespearovskym jazykem nebo
proménite svijj pokoj v divadlo Globe a drama vendetty, lasky a vasné, si prozijete
na vlastni ktizi s dykou a rtizi v ruce, ponechavame ¢isté na vasi volbé. Neexistuje
universalni pristup a kazdému hraci nebo skupiné vyhovuje néco jiného. Vy sami
a nikdo jiny se rozhodnete, jak budete hru hrat a jaky zazitek si z ni odnesete.
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Konec hry

Nejtypictéjsim koncem hry je to, Ze néktery hrac¢ vytadi své protivniky,
ovladne tak meésto a tim se stane princem. Je to jasné ukonceni hry a
predstavuje pro hrace nejvétsi vyzvu. Presto zvlaste pri vétsim poctu hract je
dosazeni tohoto cile casto komplikované. Lze tak hrat treba pouze do
vyfazeni jednoho protivnika (s tim, Ze se pak sectou vSechny body moci - at
jiz ve hie nebo v banku — a podle jejich poctu se uréi vitéz hry) nebo do
dosazeni fixnitho poctu kol. Lze samoziejmé zkombinovat i vice pfistupti
(hrat na vyrazeni vSech protivnikti, ale v pfipad€, ze se hra protahne nebo
nékdo z hrach potfebuje odejit, zménit koncovou mechaniku (,Jesté kolo a
koncime.”)) - dtilezity je pocit a zazitek ze hry.

Ptiklad hry: Hraji t7i hrdci — kardindl Abruzzi (VézZ 2, Ruze 1, Pritel 3), signor
Martieli (Vez 3, Rize 1, Pritel 2) a duca Itoretti (Véz 2, Riize 3, Pritel 1). Bojuji
spolu o ovlddnuti severoitalského mésta Regior, které je ze vsech stran obklopeno
horami a jehoz mohutné véze se vypinaji do daleka.

Hod na potadi kola. Zacind signor Martieli (jde o proni kolo, takZe se hrdci
rozhodli pomoci hodu minci) a hazi 4ku (vyhnula se mu nelibost prince). Po ném hdzi
kardindl Abruzzi a hodi 3ku (také se vyhnul nelibosti, ale tésné — ta by mu hrozila na
hod 1 nebo 2) a posledni Itoretti hodi 1ku (Cimz na sebe pfitihl pozornost prince a
jeho rod pro toto kolo upada v nelibost).

Proni tedy hraje signor Martieli a ten se rozhodne, Ze nejdiive ze vseho se
pokust posilit své postaveni. Po chvili pfemyslent se rozhodne, Ze se pokusi vojensky
zatitoCit proti jednomu z odbojnych baronii (neutrdlni postava), ktef't suzuji regiorsky
venkov. Rozhodne se, zZe tento baron je pomérné mocny a proto do néj vlozi 3 body
moci (baron md tedy hodnotu 6). Scéna se tedy bude odehrdvat mimo mésto a pro
jistotu si vezme na pomoc condottiera Luigiho (hodnota 3), ktery je jeho ocelovou
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pésti, a synovce Antonia (hodnota 2) s jejich druzZinami (ve scéné tedy navic na jeho
strané vystoupi 2 postavy — musi zaplatit 2 body moci). Zdkladem jeho hodnoty bude tedy
8 (hodnota Véze hrice + hodnota vedlejsi postavy + hodnota vedlejsi postavy) a baron ma
ziklad 6. Obé strany hodi divokou kostkou (za barona se hazet a hrdt uvolil hrac
kardindla) a Martieli si pficte 2, zatimco baron 4. Situace je tedy nerozhodnd a na vadu
piichdzi osvédcend mince... chuili se toci... a je to panna. Martieli vitézi ve scéné a ziskdva
barona na svou stranu. Scéna je vyhodnocena a nyni se musi odehrdt. Hrdc Martieliho
nejprve vykresi pozadi ve kterém jeho rytiti, Luigiho kondotiéfi a Antoniovi zbrojnosi
oblehnou baroniiv hrad a po tézké bitvé jej oblehnou. Od zdi je smete protititok (hrac
kardindla popise, jak Sip pFipravi signora Martieliho o oko, kdyz vede své vojiky na ztec),
ale po kratsim vyjedndvini baron kapituluje a zavazuje se poslusnosti rodu Martieli.

Dalsi jede kardindl Abruzzi a rozhodne se okamzité zacit tvrdé slapat na paty rodu
Itoretti. Voli také Veézovou scénu a to v bodované scéné nevéstince La Bella Nera (4 body).
Cilem scény bude bratr vévody — Bartolomeo Itoretti (hodnota 4), ktery se sem prisel
pobavit. Ve scéné za jeho stranu bude kromé néj vystupovat také inkvizitor Domenico z
Neapole (hodnota 5), hlavni predstavitel ¥adu ve mésté (kardindl zaplati za jeho vnesent
do scény 1 bod moci z banku). Rozhodne se jesté si vse pojistit a jako rekvizitu postavi na
svou stranu vzdcnou relikvii — schrdnku s hieby, které probodly paze Krista (hodnota 2).
Kardindlovym zdkladem ve scéné je hodnota 9 (2+5+2), zatimco Bartolomeo mad jen 4.
Hrac Itorettiho se rozhodne reagovat a do scény vnese rekvizitu na své strané — vzdcny
mec, ktery tidajné pattil samotnému Rolandovi (hodnota 3). Tim si sviij zdklad polepsi na
7. Hod divokou kostkou — kardindl hazi 6, zatimco Itoretti jen 1. Kardindl ve scéné vitézi a
Bartolomeo je vyfazen ze hry. Abruzzi ziskdvd 2 body moci za jeho likvidaci a 4 body moci
za vitézstvi v bodované lokaci. Ted’ je na fadé odehrdni scény. Hrdc¢ Abruzziho popise, jak
kardindl v Sarlatu vchdzi do doupéte nefesti — nevéstince a plamennou teci se pokust
odvrdtit ndvstévniky a nevéstky od hiisného kondni. Na vysméch zdikaznikii odpovi
inkvizitor i kardindlovi zbrojnosi vypdlenim lotrovského pelechu. Mocnd relikve jim
doddvd viru ve sprdvnost jejich kondni. Bartolomeo tasi v obrané méc, ale je po boji
hodném samého Rolanda pobodan kopimi a umird mezi plameny (pfipsat na herni plin, Ze
nevéstinec vyhorel).
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Jako posledni je na tadé duca Itoretti, ktery pravé ztratil jednu ze svych
vedlejsich postav a rekvizitu (mec zmizel v plamenech), navic je v nemilosti prince.
Rozhodne se, Ze hnév prince dopadne na jeho hlavu — je zatcen princovymi ozbrojenci
a uvrzen do Zaldfe. Neztrdci ale prdvo scény, rozhodne se proto vyuzit netradicniho
prostiedi k titoku proti Martielivim. Luigi a Antonio Martieli jsou mimo mésto, proti
nim ttok cilit nelze. Po chvili pfemysleni se rozhodne pro scénu RiiZe proti dcefi
signora Martieliho (moc 4). Dalsi postavy zapojovat nechce a jeho jedinou rekvizitou
je tepand dyka (hodnota 2). Rozhodne se ji zatadit do scény. Ostatni hrdci jsou mirné
podeziravi, jestli ji dokdze vyuZzit, ale on trvd na svém a protoZze Martieli nechce
reagovat, prejde se k vyhodnoceni scény. Itoretti md zdklad 5 (3+2), signora
Martieliovd 4. Po hodu divokou kostkou md Itoretti vice a ve scéné vitézi. Popise
audienci v paldci, které byla slecna Martieliovd ptitomna, a princiiv rozkaz k
pozatykani vévody i jeho doprovodu. Ddl popise, jak byl hrubé srazen nékolika
pochopy a Ze signora Martieliovd byla pfitomna surovému zachdzeni, kterému byl
vystaven. Pozdéji proto za nim pfijde do Zaldre, aby se presvédcila, zda je v porddku,
a duco Itoretti ji vyznd ldsku a sviij obdiv, se kterym vzdy sledoval jeji kroky. Ona jej
odmitd (slovy hrdce Martieliit) a poukazuje na nepratelstvi mezi rody. V té chvili
Itoretti vytdhne z boty ukrytou dyjku, poklekne a ptiloZi si ji k hrudi. Vyzve ji, aby jej
tedy radéji zabila, protoZe nemiize bez ni ddle sndset strasti krutého Zivota. Signora
odhodi dyku a v slzdch se zhrouti v jeho ndruci. Podle pravidel by méla byt tato
postava vytazena a hrd¢ by mél ziskat odménu v podobé bodii moci o hodnoté
poloviny jejiho vyjznamu, protoZe ale svedeni dcery tihlavniho nepftitele vneslo do hry
zajimavy proek, ktery je mozné v dalsich scéndch rozvést, dohodne se s ostatnimi, Ze
tato postava o polovicni hodnoté (ztratila podporu svého mocného rodu a ma tedy
hodnotu rovnou 2ma, kterd je ekvivalentni odméné, jakou by hrac ziskal v ptipadé
vitézstvi stejné) prejde pod jeho kontrolu.

Je ¢as na dalsi kolo, kdy se boj rozhoti naplno...
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