Wish

Prej si néco, pada hvezda ...
- posledni slova starého svéta

Storygame o skupince ptatel a jejich cesté za kouzlem na konci duhy

Napsal: Kelton
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Uvod

Jednoho dne se svét, tak jak ho zname, rozpadnul na kousky. Zni to jako pfehanéni? Urcité. Ale
odpust'me jim — oni to zazili, vidi to jinak. At uz pfisla valka, katastrofa nebo cokoli, spousta lidi
ztratila mnohé a zivot se zménil. Diivejsi jistoty vzaly za své, lidé musi opét bojovat o zivot. Lidska
obydli se shlukuji k sobé, protoze divo¢inou se potuluji bestie. Lidé v sobé objevuji nové sily, i nové
hriizy.

Povida se, Ze uprostied svéta stoji véz, ktera sahd az k nebi. Nékde uvnitf ni je zaviené, co zbylo
z nadgji staré¢ho svéta. Jedina rize, ktera prezila nezménéna. Jako zbytek na dné Pandofiny sktinky,
¢eka na n¢koho kdo prijde a pokusi se zménit svét. Tomu pak pry dokaze splnit prani.

Skupinka pratel se vydala na dalekou cestu. Nemaji skoro nic, jenom jeden druhého a touhu dat svét
do poradku. Kazdy z nich ma sviij divod, pro¢ se vypravil hledat véz ve stfedu svéta. Naivni? Jisté.
Nékdo jako oni nema nejmensi Sanci piejit rozbity svét, tim méné néco zachranovat. Ale cesta je
dlouhd, a mozna, Ze se cestou stanou nékym, kdo to mtize dokazat.

Co budete potrebovat
- 51idi
- papir a tuzku pro kazdého, nebo vytisténé deniky
- balicek tarotu (velka arkana) — 22 karet
- néco tokenl
- desetisténné kosty

O hre

Zamér

Pét pratel, dlouhé putovani, nejisty cil. Po cesté je ¢ekaji nebezpeci, dobrodruzstvi, ttrapy i drobné
radosti. Zacinaji jako par obycejnych lidi, ale postupné se chté¢ nechté musi stat né¢im vic (nebo to
zabalit, nebo zemfit osklivou smrti — ale o tomhle ty pfibéhy vétsinou nejsou). Kdyz se na konci na
sebe podivaji, uvidi tplné jiné lidi, nez znali pfedtim. A neni cesty zpatky.

Tenhle vzorec se hojné objevuje ve vétSingé fantasy (a pfibuznych zanrech) knizkach, hrach a
samoziejmé RPG. To proto, Ze je zajimavy a mize mnoho nabidnout. Ale jako vétSina GspéSnych
vzort, i tomuhle hrozi, Ze stalym opakovanim se zapomene na to, co ho ¢ini tak uspésnym. Ale co je
to opravdu dtlezité? Tato hra je mym pokusem o odpoved.

Wish je story-game. To znamena pevnou strukturu piib&éhu, spoustu omezeni a prakticky
neexistujici pravidla pro véci, které nevnimam jako dilezité. Mize vam to pfipadat pfili§ omezujici.
To je zamér. Souhlasim s nazorem, Ze jednou z nejvétsich piekazek kreativity je prazdny papir. Wish
by méla piedstavovat spoustu kolonek, ¢arek a chliveckti na papife, aby bylo ¢eho se chytit. Pokud
nechcete byt omezovani, nepotiebujete pravidla.

Ve Wish také neni gamemaster. Pfislusné povinnosti jsou rozd€lené mezi vSechny hrace a podle
situace ve hie se budou presouvat. Diky omezené struktufe by tyto povinnosti mély byt vyrazné
zjednodusSené a bez nutnosti jakékoli ptipravy.

Jakou hru se snazim vytvofit? Méla by obsahovat zbésilé boje, drama, ztratu i vitéztvi, obycejné lidi
meénici se na hrdiny, zoufalstvi tvaii v tvaf nepfekonatelnym piekazkam, a gradaci k zavérecnému
finale. Pokud jste hrali nékteré Final Fantasy, vite o cem mluvim.

I tak se snazim o jistou miru univerzalnosti. Nepfedhazuju vam, jaky druh magie bude vas svét
pouzivat, jestli se hrdinové ohangji mecem nebo pistolemi, jestli jde o misty nesmysiny svét
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japonskych pocitacovych her, nebo mnohem stfizlivéjsi variantu. Ale ani vam s tim nepomuzu.
Tohle je vsechno na vas.

Kapka teorie

Wish obsahuje dva druhy pravidel, tvrda a mékka. Tyto pojmy pochazi ze strojového uceni a, jak je
v RPG dobrou tradici, budu je pouZzivat v trochu jiném vyznamu nez je obvyklé.

Tvrda pravidla plati porad a ocekava se, Ze se jimi budete fidit. Urcuji chod hry a délaji z ni to, co
je. Vétsina obvyklych pravidel v RPG jsou tvrda pravidla.

Meékka pravidla jsou spiSe stylistickd doporuceni a omezeni pro podporu kreativity. Ve vétsing
pfipadd by mély usmériiovat a davat doporuceni. Mékkymi pravidly neni nutné se fidit pokazdé.
Tyka se to hlavné tvofeni scén, potvor a tak podobn¢. Pokud mate napad, pouzijte ho. Pokud ne,
pravidla by méla byt postréeni spravnym smérem.

Je tohle ,,Pravidlo 0% ?

Ne. Na tohle pravidlo nehraju. Samoziejmé nemam doma hromadu ninji, které bych posilal na lidi
co hru kazi tim, Ze nehraji jak bylo pfedepsano (ale jednou ...). Pravidla popisuji hru jak ji vidim ja.
A soucasti toho je, ze n€ktera pravidla maji mensi vahu nez jina.

Pojmy, strucné a nedostatec¢né
Riize prani (nadéje) — Rize uprostied svéta je symbolem nadéje, cile na konci cesty. Diivod proc to
vSechno ma cenu. Ve hie je reprezentovand hromadkou tokentd uprostfed stolu. Jak ubyva nadéje,

odpadavaji z ni listky a tokeny ubyvaji. Pokud zcela zmizi, vse je Ztraceno.‘ __ - | KomentaF: Kdybych chtsl byt
. P L L 7170 ey . * v e 1 hodné stylovy, dal bych doprostied
( Pokud se v pravidlech mluvi o odtrhdvani listkii Riize, je mysleno odebirani téchto tokend. ) stolu misto tokenti opravdovou
3 L. . . riZi a z ni odtrhaval listecky.
Vézicka (viile) — Povést hrdiny je jako v€z, sestavena z cihlicek jeho pfedchozich zkusenosti a roli. Tenhle obraz byl na potétku

Pravé velikosti 1ze dosahnout jen na zakladech ptedchozich véci. vym§ileni celé hry.

Véz s velkym V (svét v opozici) — symbol Zmeény, toho co se d€je se svétem. Stoji uprostied a jeji
vliv saha vSude, tak jako nezistalo misto, které by Zméné uniklo docela. Uvnitf skryva, podobn¢
jako Pandofina skiinka, posledni zbytecek nadéje.

Osud (moc a riziko) — Mit osud na sv¢ strané je velikd vyhoda a bolavy trn v paté. Znamena to, ze
vas zivot bude zajimavy a zucastnite se velkych véci. Problém je ... nemate na vybér. Tedy tak
trochu. Osud se vas dotkne tak jako tak, ale mizete se pokusit jeho sily vyuzit. Ziskate zna¢nou moc,
ale riziko je nemensi. Protoze osud nakonec semele vSechny.

Ve hfe je osud predstavovan balikem karet. Obcas si liznout musite, ale kdykoli vam to pfijde jako

dobry napad, muzete se natdhnout a liznout si kartu. Osud se na vas usmal a stéipek moci je vas.

v , v o1s . , “v s R . _ -| KomentaF: Neni dobfe vidét,
Ale ... V&2 na vas Geka. Kdo si vytahne kartu véZe, je, struéné fe¢eno, vpytli] _ 7| Kolik karet v baliku zbyv4. To
vz ) o . v “r . v 1 , o o . nevadi ze zacatku, ale jak jich
Piatelé (protagonisti) — skupinka ptatel, ktefi se rozhodli (kazdy z vlastnich diivodit) vyrazit na ubyvé, doporuguji Osud roztahnout
vypravu, kterd zméni svét. Nebo alespoii jeho maly kousek. Znaji se uz od mala, i kdyZ spolu mozna o vt o f? vl vt ol

malo moznosti uz je.

nebyli v kontaktu a budou dost piekvapeni, co s nékterymi udélala Zmeéna.

Ztraceni (antagonisti) — lidé, organizace nebo sily, které se snazi vypravu za Ruzi prekazit. Mozna
ji chtéji pro vlastni ti€ely, mozna pasou po nékterém z pfatel, mozna jim jen soucasny stav véci
mnohem vic vyhovuje.

Denik, neboli Co to sakra znamena
Na deniku jsou nasledujici véci:
e Jméno a okolnosti — Vpravo nahofe. Jméno postavy, jak se sama charakterizuje a divod,
proc se rozhodla pfejit ptl svéta v cesté za splnénym pianim.



Vztahy s ostatnimi — Jména ostatnich postav, vztah k nim, ptani ohledné tohoto vztahu a jak
se postava ohledné vztahu citi. Vztah mtze byt stabilni nebo nestabilni — podle toho, jestli
postava na ném chce néco zmeénit.

Sebevédomi — pocet stabilnich vztahd.

Vzpominky — na dtlezita mista, lidi, udalosti. Urcuji, kdo postava doopravdy je. Staré mizi,
nové se objevuji, jak se postava po cesté meéni.

0 Paleni vzpominek — v pribéhu hry budou muset postavy pdlit vzpominky. To
znamena, Ze dand vzpominka se na deniku pfeSkrtne a jiZ neni k dispozici‘: MiuZete si_
to predstavit jako zapominani, zavrhnuti minulosti, nebo prosté¢ pfedstavu, ze ,,na
takovéhle véci ted neni ¢as, jde o zdchranu svéta®.

Vézicka — zmét' koleCek a prouzki nalevo. Zapisuji se do ni heroické aspekty postavy.
Predstavte si je jako povolani, dovednost nebo charakterovy rys, prosté to co z postavy déla
hrdinu.

Pribéh hry

Prolog

Osud rozdava karty

Prask! — svét se poklada, protagonisté pfichazeji na scénu
Svét se zmenil, hra pokracuje. Osud rozdava dalsi rundu.

Prvni kapitola
Zacatek vypravy, prvni problémy

Druha az dalsi kapitola

Vice problémt, vice d€je, vice dobrodruzstvi
Uc¢ime se a zapominame

Prvni ztraceny, dalsi brzy nasledu;ji

Posledni kapitola

Ptichod k Vézi
Zkousky Ztracenych

Epilog
Piani ve stiedu svéta
A jak to bylo dal

Prolog (zacatek hry)

Néco kolem

Pfedtim, nez zacnete hrat, bylo by fajn dohodnout nékteré véci. V jakém svété budete hrat, ton a
ladéni hry, o které se budete snazit. Neni nutné byt moc specificky, jen se zkuste dostat na spolec¢nou
vilnu. Zejména se zamyslete nad timhle:

Realismus vs. Trikova akce Zejména v soubojich. Chcete se drzet staré dobré skute¢nosti,
nebo vasi hrdinové odrazi kulky mecem a gravitace pro né nic neznamena? Pravidla vam
nepovi, co je mozné a co ne, takze tuhle cast nepodcenujte.

Ze je velice zahodno dohodnout se na explicitnosti nasilnych, p¥ipadné sexualnich scén
snad nemusim dodavat.

Komenta¥: Zde navrhuji jednu
vyjimku: Pokud postava opravdu
né&jakou vzpominku ztrati (amnézie,
kouzlo), neskrtejte ji — vymazte ji
uplné. Prazdné misto na deniku je
stylovejsi.




A nezapominejte na drama. Hra se do jisté miry zaméfuje na vztahy mezi postavami. To ale
mize znamenat rizné véci. Banda teenageri ktefi se pfedhané€ji o to kdo je vic cool?
Postupné vyplouvajici staré kiivdy? Milostné mnohouhelniky jako z telenovely? VSechno je
mozné, ale kazda z téch her bude vypadat Gplné jinak. Nerozhodujte zatim kdo s kym co a
jak. Na to bude prostor pozdéji.

Pokud chcete dodrzovat néjaké Zanrové konvence, bez dohody s ostatnimi to asi také
nepujde.

Jak vypadal svét pired Zménou? Pravdépodobné to bude néco ve stylu ,,Jako ten nas, kolem
padesatych let ale nebyla zadna druha svétova valka®. Vic neni potieba.

Co se Zménilo? Jak svét vypada ted? Prisla magie na svét? VIk spolknul Slunce a panuje
vécna noc? Spadla bomba a ze svéta je ted’ poust’ hemzici se radioaktivnimi mutanty? Kazdy
z hract bude vymyslet Casti svéta (ani, [ TY) a vsichni se jist¢ radi dopiedu ujisti, v jakych
mantinelech se miizou pohybovat.

S predchozim uzce souvisi tajemné sily. Existuje néco jako magie? Nebo sila mysli, duse
posedavajici téla zivych? A existovalo to uz pred zménou?

Skupinka pratel

Cim by byl piibéh bez postav? NeZ zacne, je tieba si n&jaké opatfit.

Tvorba postav ve Wish je ¢astecné individualni, ¢astecné kolektivni. Prochazi postupné nekolik
krokt. Nejdfiv osud rozda karty ...

Prvni rozdavani - ja, ja, ja

Rozlozte karty na stole, obrazkem nahoru. Chvili si je jen tak prohliZejte, vyberte si jednu nebo dvé,
které se vam libi. Kazdy tekne, kdy je hotov. Potom co posledni odkyvne, kazdy si vezme jednu
kartu. NEBERTE SI VEZ, TO JE SPATNA KARTA!

Tato karta je zakladem vasi postavy, né¢im jako vzorem nebo archetypem. Polozte si ji pfed sebe a
jeji jméno napiste do deniku, na prosttedni ¢arku pod vézi¢kou.

Pak si vyberte prvni aspekt, slovo které popisuje ¢im postava byla. Servirka, Gfednik, flakac,
policista, student — to vS§echno jsou mozné prvni aspekty. Na rozdil od ostatnich, tenhle nemusi byt
nijak hrdinsky. Predstavuje zivot postavy pied Zménou.

Vyberte a zapiste si tfi vzpominky: ‘

Jednu pozitivni — co/koho ma postava rada, co ji bavi nebo na co rada vzpomina
Jednu negativni — ¢eho se boji, co nesnasi, atd.

Jednu nostalgickou — na néco, co ji chybi. Ztraceno ptfi Zmén¢, nebo jen v béhu casu.

Tyhle vzpominky by se nemély nijak tykat ostatnich postav.

Showtime
Pfichazi Zména, svét se rozpada a Zivoty pratel s nim. Nic uz neni jako dfiv, ale nékteré zmény jsou
k lepsimu.

Zvolte si druhy aspekt a zapiSte ho do véZe, nad ten piedchozi. ﬂ\/lél by odpovidat zvolenému -

archetypu a navic byt né&jak hrdinsky. VétSinou jde o vlastnost, kterd se projevi tvaii v tvar
prekazkam — postava ma kone¢né moznost prokazat, co vni diime. Zkuste nevybirat nic pfili§
ultimatniho. Postava je teprve na zacatku své cesty a méla by mit kam rust.

v

Komentaf¥: To, Ze aspekt
postavy by mél odpovidat
vybranému archetipu a to, jaké
vzpominky si ma vybrat, jsou
mékka pravidla.

{

KomentafF: To jaky by mél byt
jsou opét mekka pravidla.

Komenta¥: To jsou samoziejmé
jen ptiklady. Nenechte se prili§
omezovat — chytnéte se obrazku,
vyznamu nebo jména, moznosti je
spousta.




Blazen — véstec, rebel, slepy Sermif

Mag — kouzelnik, femeslnik, podvodnik
Veleknézka — carodéjnice, ménivec, Saman
Cisarovna — alchymista, iluzionista, 1ékaf
Cisar — rytif, Serif, general

Hierofant — knihovnik, mistr kung-fu
Milenci — dvoran, krysaf, DonJuan

Viiz — pilot, posel

Sila — mnich, hrani¢ar, vlkodlak

W X Nk w b= o

Poustevnik — profesor, hacker, Sileny védec

. Kolo $tésti — hazardni hra¢, dobrodruh, Zoldak

,_‘,_.
—_ O

. SpravedInost — maskovany mstitel, obchodnik

—_
N

. Viselec — mystik, nékdo jako hrabé Monte Christo

—
[98)

. Smrt — zabijak, pfevoznik, odsouzenec

—_
N~

. Mirnost — vyjednavac, knéz

—_
9]

. Dabel — okultista, playboy, advokat
. V&% — To jste neposlouchali? VEZ NECHTE LEZET !

. Hvézda — basnik, hvézdar

—_ = =
[o BN IO N

. Mésic — podvodnik, vypravee, snilek

—
Nel

. Slunce — politik, paladin, rockova hvézda

\®}
(]

. Soud — kazatel, patolog, lovec odmén
21. Svét — cestovatel, filosof, konspirétoﬂ

Az budete mit vybrano, postupné¢ kazdy odvypravéjte kratkou scénku, kde ukazete co je postava zac,
jaka je a co umi. VSechny tyto scénky by se mély odehravat nekdy v pribéhu Zmény nebo kratce
poté. Bud'te strucni, svizni a at’ je na co koukat.

Druhé rozdani — pfedstavy ostatnich

Pokud jde vSechno dobte, prave jste byli svédky Ctyt zajimavych ptibéhi zajimavych lidi. Pfedstavte
si, ze je znate uz dlouho, i kdyzZ mozna uz jste je par let nevidéli, nebo se neddvno zmeénili
k nepoznani. Pfesto o nich asi dost vite.

Kazdy kazdému nabidnéte jednu kartu, o které si myslite, Ze se kjeho postavé hodi. Nebo
predstavuje zajimavou moznost. Nebo vas to jen tak napadlo. Pokud vam ji nékdo vyfoukl, bud’
vyberte jinou, nebo zkuste pockat. Mozna ji obdarovany vrati. NENABIZEJTE VEZ.

Z karet které vam nabidli ostatni si vyberte dv¢, ostatni vrat'te doprostied. Polozte obé dvé pred sebe
a jejich jména zapiste do dvou kolonek pod veéz. Aspekty pro né nevybirejte — zatim predstavuji jen
potencial.

Komentar: Nevidite vzdycky
souvislost? Nevadi. Spousta jsou
jen podvédomé asociace. VSimnéte
si, ze dost aspektt mize spadat
pod vice karet — to je v pofadku.
Jen nemgéjte vicekrat ten samy
aspekt, cokoli jiné¢ho je OK.




Ja a oni

Postavicky se uz znaji n€jakou dobu. Né&jaké vztahy uz mezi nimi vzniknout musely. Rozmyslete
jaké to jsou a proberte to mezi sebou.

Na deniku do kolonek pro vztahy vypiste jména ostatnich a jaky vztah k nim mate. To mize byt
néco jako ,,je to kamarad®, ,,mladsi bratr*, ,byvala pfitelkyne, ,ten vejtaha co mé tak Stve, a tak
podobné. Vztahy nemusi byt vzajemné. VétSinou nebudou. Pokud ma postava k jiné nékolik
moznych vztahti (pf. sourozenec + nenavidény spratek), vyberte si ten, ktery citi nejsilnéji.

Ke kazdému vztahu pfidejte, co postava od néj chce. Rivalovi mtize chtit dokazat kdo je lepsi, uditeli
zase ze jeho lekce dobfe pochopil. Miize chtit ochranit mladsiho sourozence, nebo prosté doufat, ze

véci ziistanou tak jak jsou. Toto miize a nemusi byt spinéno, Vztahy jejichZ prani je naplnéno jsou - - Komentaf: Doporucuii, aby

stabilni — to proto, Ze postava nema zajem nic menit.

Do posledni kolonky patii poznamka, jak se postava ohledn¢ vztahu citi. Dilezité je rozliSeni je
spokojena (vztah je stabilni, nema zajem nic ménit) x je nespokojend (a pokusi se s tim néco udélat).
Ale nic vam nebrani byt popisnéjsi.

Do kolonky sebediivéra napiste pocet vasich stabilnich vztahti.

Kazdému z ostatnich hra¢ potom vymyslete jednu vzpominku. Mélo by to byt néco, co
charakterizuje vztah mezi vaSimi postavami. Navrhnéte udalost, spole¢ného znamého, co vas
napadne. On si ji pak zapise do deniku, ale tak, jak to vnimala jeho postava. Vyznéni mize byt Giplné
jiné.

Vyrazime

Uprostied stolu by nyni mélo lezet sedm karet. Podivejte se na né. Napada vas pii pohledu na né
néco? Né&jaké misto, udalost co by se mohla stat? Mozny piibéh? Nebo jen néjaky pocit ¢i nalada?
Vyberte si kartu ktera vas nejvic inspiruje a vezméte si ji k sob¢€. Polozte ji stranou od téch tii, co uz
mate. Predstavuje predpovéd pro dalsi kapitolu. Posledni zbylou kartu otocte hibetem vzhuru.
Hadejte na kterou kartu nemate sahat?

Na stole zlstala Véz. Ta s vami bude celou dobu, nevidéna, jen tuSena. Sem tam se objevi a pokazdé
s sebou pfinese problémy, zmar a zkdzu. Podivejte se na ni dobfe, ted’ je posledni pfilezitost kdy
nekouse.

Pak seberte vSechny karty vyjma pfedpoveédi (i s VEzi) a zamichejte je. Polozte je doprostied stolu —
tohle je od ted’ka vas osud. Bude vas provazet. Muzete ho zavolat na pomoc, a on ptijde. Kdo ale vi,
co prinese. V&z tam nckde ¢iha ...

Vedle balicku Osudu dejte na hromadku 25 tokent. Ty ptedstavuji Rzi, nad€ji a diivod vasi cesty.
Jak se bude nad¢je ztracet, budou ubyvat, az ... Vypada to ze je jich dost? Vyborné — at’ vam ten
pocit vydrzi.

Kapitola prvni, stejné jako ty dalsi
Vétsina hry se odehrava v kapitolach. Kazd4 z nich zahrnuje jednu udalost, problém nebo piekazku,
se kterou se musi skupinka pratel vyrovnat. Az se pfez ni uspésné propracuji, kapitola konci a

Zdravim, jsme tu novi, aneb zacatek kapitoly

Co vas ¢eka na ceste? Néjakou predstavu uz jisté mate, konec koncti mate predpoveéd’. Podivejte se
na vsSechny karty, na tu svoji dvakrat. Postupné kazdy z vas navrhne né&jaky aspekt mista, situace,

prekazky nebo prostiedi. @’ofadi neni dilezité, ale neskéakej

(dohadovat se mtizete, ale kone¢nou autoritu ma ten, kdo aspekt navrhuje). Bud’te dostate¢né popisni,

/
/

/
/

vétsina, ne-li vSechny prani
splnény nebyly.

Komenta¥: Ziejmé budete
vychazet z karet, od toho tam jsou.
Ale nenechte se jimi moc
omezovat, je to jen mékké pravidlo.
Opét, vézt vas mize Gstredni
postava, obrazek, barva, néjaky
detail. Pokud opravdu nevite,
zeptejte se na navrhy ostatnich.




zkuste byt zajimavi, a nepopirejte to, co uvedli ti pfed vami. Pokud dokazete aspekty uvadét in-
character, udélejte to.

Hra¢ mlze misto pridavani detailu zahlasit tajemstvi. Nesmi ovSem byt prvni (n€jaky detail uz
musel byt nadhozen) a musi byt jediny (kdyz uz je tajemstvi ve vzduchu, dalsi pfidano nebude). Tim
se zavazuje doplnit pfislusny aspekt v priibéhu kapitoly, jak bude dramaticky vhodné. (Pokud by
n¢kdo po ném vyhlasil aspekt, ktery on zamyslel prednést jako fajemstvi, mize a nemusi nadnést
jiny aspekt).

Specialni pozornost si zaslouZzi karty, jejichz jména maji postavy napsany na deniku. Takova karta
znali, ze v kapitole se objevi néco provazaného s postavou. Co vic, je to pro ni piilezitost ziskat
dalsi aspekt do své vézicky. Muze to byt néco piimocarého jako znamy ucitel nebo mocny artefakt,
ale i protivnik nebo ptekazka, jejimz prekonanim si postava dokaze, ze za néco stoji. Pokud
pfislusnou situaci potkd (takika jisté) a spravné se ji zhosti, zapise si aspekt do piislusného
sloupecku véiiéky.[ .7

Poté co kazdy doplnil sviij aspekt by situace méla vypadat alespon trochu problematicky nebo
zajimavé. Zadna z postav by neméla mit pocit, Ze jen tak projede kolem a nic se nedgje. Neni-li tomu
tak, pridejte dalsi aspekty nebo upravte stavajici. Stejné tak pfidejte dalsi aspekty, mate-li dobry
napad a myslite Ze se tam hodi.

Az budete spokojeni, miizete se vrhnout do situace. Prosté vypravéjte, nechte ptibeh plynout, a diive
nebo pozdéji piijdou ...

Problémy, jak byt kewl a dalsi hrdinské véci

Driive nebo pozdg€ji se postavy dostanou do problémi. Typicky jde o n&jaké nasilné situace, ale
jinych mozZnosti je spousta. Podstatné je, Ze problémy je tieba feSit a to rychle. Problémy jsou také
nebezpecné, kdyz uz ne pro zivot, tak alespon pro vuli jit dal a pokracovat.

co kdo popige, to se také stane — na tohle se nehazi. Hazi se ovem na n&co jiného — jak moc to -
pomiize feseni problému.

Kazdy problém ma urcitou velikost, vyznacenou poctem tokenti. Vhodna velikost je ¢islo kapitoly,
krat pocet postav v problému. Jak postavy problém fesi, tokeny ubyvaji az je problém vytesSen a jde

s bandou motorkari, a to ostatni taky.

Aspekty a akce
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Jak uz jisté vite, Vézicka je misto na deniku, kam se zapisuji aspekty postav. Ty urCuji, co vase
postava umi a v ¢em je dobrd. Akce, které provadite pfi feSeni problémt, by se mély shodovat
s nékterym z jejich aspekta.

Pokud od jednoho aspektu k druhému vede svisla nebo Sikma cara, fikdme Ze jsou nad sebou.
Mizeme si to predstavit tak, Ze jeden je druhému nadfazen. To je dulezité, protoze v kazdém kole
mize postava udélat jen jednu akci od kazdého svého aspektu. Vyjimkou je, Ze misto akce néjakého
aspektu mtize pouzit akci aspektu nad nim‘. o

Dalsi dilezity aspekt je ten Gpln€ dole. Nazyva se zdkladni. Je dulezity kvuli zranéni — pokud je
zranén tento, jste mimo boj.

Kostky jsou na stole
Ale jak akce pomtizou feSeni problémi? Na to si praveé musite hodit.

_ - Komentar: Bylo by moc fajn,

kdyby ziskany aspekt n&jak
odpovidal situaci.

Komentar: Tomuto se v jinych
hrach tika ,,Principle of Narative
truth, nebili ¢esky, ,,Co se fekne,
to plati“

Komentar: Kdy? se bojuje

s hromadou potvor, vétSinou jich je
dost na to, aby se dokazaly rojit,
dokud problém neni vyfesen..
Nestyd'te se a popisujte, jak je
zabijite. Je jich dost pro vSechny.

Komenta¥: Tedy pokud ma
napfiklad tii aspekty ve sloupecku
nad sebou, miize udélat tii akce
nejvyzsiho aspektu




Dostanete jednu kostku za kazdou akci, kterou popiSete. Musi byt samoziejmé v souladu s vasimi
aspekty a nesmi jich byt pfili§ (viz. vyse). Popisovat mlzete i akce neptatel, nesouvisejici véci a tak.
Z4dné kostky za to ale nedostanete.

Mizete se také pekelné soustiedit, piedvést drobny monolog, a spalit jednu vzpominku. Za to ziskate
dve kostky navrch.

Kostky potom rozdélte podle toho, co za akce jste délali. Utoéné akce produkuji Gtoéné kostky,
obranné akce obranné kostky, a tak dale. Mozné druhy akci jsou:
e Utok — odebira tokeny problému nebo zptisobuje zranéni jiné postaveé.
e Obrana nékoho nebo sebe — tispéchy na obrannych kostkach neguji uspéchy v utoku proti
branéné osobg.
e Zahanéni désu — je-li néktery z vasich spolubojovnikill v Soku, miiZzete se ho pokusit probrat.
Kazdy uspéch odstrani bod Soku.
e Probirat se — jste-1i v Soku vy, nemutizete délat jiné akce nez zkouset se vzpamatovat. Za
kazdé kolo se zbavite jednoho bodu Soku.
e Léceni nékoho nebo sebe — je-li néktery z vasich spolubojovnikl ranén, mizete ho zkouset
1é¢it. Kazdy uspéch odstrani jedno zranéni.

Prisery vétsinou kostky nemaji. Jedina akce, kterou provozuji, je dotirani. Pomoci néj ziskaji jeden
uspéch v ttoku na kazdého, kdo se tcastni bojeL 77777777777777777777777777777777777777
Kdyz jsou kostky rozdé€lené, hod'te jimi. Vysledky jsou:

e Liché &islo = uspéch

e 6 nebo 8 — problém, potvory dostanou v pfistim kole jednu kostku navic.

Au, to boli
Potvory se maji, ty to neboli. Asi proto, Ze je vétSinou hned zabijete. Uspéchy na atok proti
potvoram jednoduse odebiraji tokeny.
Vy tuhle pochybnou vyhodu nemate. Kazdy tspéch, ktery potvory maji v Gtoku navic, vam bude
délat problémy. Z nasledujiciho seznamu vyber, co zptisobi. Pak popis$ situaci, jak se to stalo.
e Zranéni — polozte volny token na néktery z aspektl. Tento nelze pouzit, dokud nebude
zranéni vylétenol Sviij zékladni aspekt (ten dole) must byt posledni, kam umistis token..
Pokud je zranén i on, jsi mimo boj. Doufej, ze t& nékdo vyléci.
e Sok - hriizu, dés, leknuti — jsi mimo, potiebuje§ se probrat. Nemiize§ délat akce, jen se
probirat. Nebo spal vzpominku a prober se tplng, bez potieby aked.
e Pokud nechce$ nabirat dalsi poskozeni, mtzes se vzdat. At uz kapitulujes pied nepfitelem,
omdlis, nebo se nechas odvléct, jsi mimo boj. Odtrhni 1 listek Rl‘iie‘.

Nenadaly zvrat

PtiSery se vétsinou jen tak roji a nechavaji se zabijet. To je uz jejich udél na tomto svété. Ale i ony
mohou zazit $tastny den — hrdina uklouzne, do pistoli mu natece voda, a pfiSery nezavahaji ...
PfiSery totiz mohou ziskat kostky. Pokazdé kdyz hrac¢i padne 6 nebo 8, tyto kostky si u sebe necha
do pristiho kola a pfiSery je pouziji. Dostanou konecné vlastni akce (navic k dotirani) a chtéji se
predvést.

Kdo rozhodne jaké akce to budou? Bude to hrac postavy, které se to hodi. To urcuji vztahy. Rival
jen ¢eka na moment, kdy jeho soupef uklouzne — aby ho mohl zachranit a pak mu to davat sezrat.

Komenta¥: Tady pouzijte rozum.
V izké chodbé je mozné, ze
bojeschopngjsi ¢lenové se nahrnou
dopiedu a budou chranit ostatni,

v jinych situacich to neptjde.

Komentaf¥: 0 se pocité jako nula,
takze i zaGate¢ni postavy maji
Sanci na vyhodu.

Komenta¥: Zranéni piedstavuje
jakoukoli ztratu schopnosti bojovat.
Mag ztrati soustfedéni, Sermif
pfijde o me¢. Obdobné riizné
mohou byt akce na léceni.

KomentarF: To Ize udélat i ve
chvili, kdy utok schytas. Pak ses
jen leknul ale pieslo to.

Komentaf¥: Co délat pokud se
vsichni vzdaji? Mate-li Ztracené,
oni vam n&jak zavaii. Dalsi scéna
je jejich. V opaéném piipadé
pouzijte vlastni hlavu.




Zavistiva divka si to nepfiznd, ale své sokyni v lasce trosku pfeje, Ze ji potvory oslintaly. Ucednik se
nemuze dockat, az jeho mistr bude ptepaden — jen proto, aby mohl vidét jeho Gizasné kung-fuL 777777
Kazda postava ma vztah, ktery takto mize zafungovat. I ta nejvice milovana ma nékoho, kdo jen
¢eka na prilezitost ji chranit. I ta nejvice nenavidéna ma nékoho, kdo ji to z celého srdce preje.

Duel

Pokud spolu bojuji postavy, pravidla plati normalng. Kazda provede své akce (asi pfevazné utoky a
obrany), zapocitaji se zranéni. Sestky a osmicky nic nedélaji.

Me¢kké pravidlo: je vhodné se pii popisech akci stiidat, dat jeden druhému Sanci pouzit obranu proti
utoku a tak. Souboj bude vypadat zajimavéji a mechanicky v tom neni rozdil.

Boss Battle

Jednou za cas postavy potkaji protivnika, ktery dikladné provéfi jejich zrucnost i odvahu. VEtSinou
jeho porazeni znamena zaver kapitoly.

Takovy protivnik se od hejna potvor v lecéems lisi. Pfedné ma vlastni kostky a provadi akce. Na
druhou stranu, plnohodnotna hra&ska postava to neni — mé tokeny stejné jako potvory. Navic s sebou
vétsinou ma bandu piisluhovacli — to je bézna skupina potvor, jejiz akce ale (kdyz je dostanou)
uréuje majitel Bosse. Boss nema Sebevédomi, ale osmicky a Sestky si bere jako vyhody (protoze je
to nepfitel).

Ktery hra¢ popisuje Bossovy akce? Mate-li uz Ztracené, jisté se toho radi ujmou. Jinak postupujte
jako v kapitole Nenadaly zvrat.

Chvilka pro dva

Hraci se zifejmé budou pomoci nenadalych zvratii snazit hru smérovat do situaci, kdy vyvstanou
jejich vzajemné vztahy. Napiiklad hrac rytife posle bestie, aby ozuzlavaly bezbrannou kouzelnici a
vzapéti ji rytif mohl s velkou slavou zachranovat (coz je jeho prani v tom vztahu). Az se to podafi, ti
dva si zfejmé budou mit dost co Fict.

V takové chvili maji narok na dramaticky stoptime — kamera se na né¢ zaméfi, ostatni neremcaji a i
nepiatelé chvili rubou n€koho jiného. Prosté ziskaji chvili ¢asu, aby probrali co potiebuji. Chvile je
v hospods by spoluhra¢i méli prokazat vice trpélivosti nez uprostied bitvy.
Podobné scénky jsou Cist€ roleplayovou zalezitosti. Pokud potiebujete n&jaky doplnék (padajici
kvitky sakur, ito¢ici hejna nestvir, apod.) a pfilis se to neseka s okolni scénou, bez obav si posluzte.
Scéna miize zahrnovati n&jakou pseudoakci, ale na jeji vyhodnoceni se nepouzivaji bézna pravidla.
Drzte styl, neskod’te ostatnim, a co si napopisete, je vaSe.

Scénku muze libovolny z aktérti ukoncit — bud’ zatmivackou, nebo navratem k predchozi scéné, jak
se jevi vhodné. Pokud se takové ukonceni zda nelogické, n€jak vhodné to opiSte (nahlé vyruseni,
hrdina se zamraci a odejde, ...).

Po ukonceni scénky se oba(vSichni) aktéfi rozmysli, jestli se vztahy mezi postavami néjak zménily.
Kazdy rozmysli pouze za vlastni postavu, ostatnim do hlavy nevidi! Pravidlo (mé&kké) zni, ze pokud
scénka postavu néjak vyznamné zasdhla, né¢jaka zména by se odehrat méla.

Zména vétsinou spada do jednoho z nasledujicich typi:

e Splnény zamér — postava dosahla, ¢eho chté¢la. Zmén vztah tak, aby odpovidal nové situaci.
Zmeéni se i vSechny ostatni polozky u vztahu. Vyber si, jestli je postava spokojena, nebo ne.
0 Pokud ano, zmén piani na néco jako ,aby to vydrzelo“ a pocit na ,,spokojena®,
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$tastna“, nebo tak néco. Vztah je nyni stabilni. ZvyS Sebevédomi o 1.

Komenta¥: Tady si uvédomte, ze
postavy jsou v tom naprosto
nevinné. Mohou byt sviné
nepiejici, ale také mohou byt
pouze uptimné zd&Seny obavami.
Celé tohle je prosté v rezii hraci.

Komenta¥: Vhodné parametry
Bosse jsou: polovina tokent nez
bézny problém, pocet kostek roven
dvojnasobku poctu aspektlt

nejlepsi postavy (nebo trojnasobku,
pokud ma byt drsny a nema
potvory)

Komentar: Povsimnéte si, ze
zajimavost je na prvnim misté.
Kdyz se vsichni bavi, neni divod
pro¢ by se potvory nemohly
uprostied Gtoku zastavit a chvili
kolem dvojice jen vyhrizné
postavat. Pouzijte svij cit.




0 Pokud ne, rozhodni se co nyni chce. Zmén podle toho pfislusné polozky. Vztah je
nadale nestabilni.
o PoruSeny zamér — se stane, kdyZ je postavé narusen stabilni vztah. Tuto zménu nemuize
iniciovat sama, vzdy je vnucena zvenci. Uprav vztah tak, aby odpovidal nové situaci a tomu,
co s tim postava hodla délat a jak se citi. SniZ Sebevédomi o 1.
0 Popreni — postava se mize pokusit tvafit, Ze se nic nestalo a vztah je stale nezménén.
To zahrnuje jisté mnozstvi doublethinku a popirani, ale co by néktefi neudélali pro
klid duse. Vztah ziistava stabilni a zména neprobéhne ... zatim. Postavu to ale zac¢ina
uzirat zevnitt. Spal jednu vzpominku[. 7777777777777777777777777777777777
0 Toto neni trvalé feSeni. Kdyz je postava konfrontovéana s realitou, musi znovu volit
mezi spalenim vzpominky nebo rozbitim vztahu.
nadéje a piehodnoti priority. Odtrhni 1 listek z RiiZe. Postava se miize:
0 Spokojit s tim, jak vztah vypada ted. Zmén piani a pocit, a zvyS sebevédomi o 1.
Vztah je nyni stabilni.
0 Zménit své umysly. Vyber nové piani a pocit.
e Gradace — vSechno zlstava viceméné pfi starém, ale uz to dlouho nevydrzi. Zmén pocit

ow v

postavy ohledné¢ vztahu. Muzes také pteformulovat pfani, pokud ziistane vicemén¢ stejné.

Pokud néjaka zména probéhne, postava ziskava novou vzpominku. M¢kké pravidlo dodava, ze
by se méla tykat pravé prob&hlého rozhovoru, spole¢né minulosti postav nebo néjak jinak druhé
strany vztahu.

Sebevédomi se po zméné vztahu vZdy rovna poctu stabilnich vztahi.

Nebud’te munchkini. Pokud se postava vzdd zaméru, nevracejte se k nému pozdéji. Nemeénte
pocity tam a zase zpatky, jen kvuli nabrani vzpominek. Teda vyjma ptipadd, kdy to dava smysl.
Tohle je jen mekké praVidloL

Dal po cesté
Kdy?z jsou v§echny problémy zdarné prekonany, kapitola dospéje k zavéru a skupinka se vydava dal
po cesté, vstiic dal§im dobrodruzstvim.

Cestou budou urcité probirat, co prave zazili. Nebo alespon nad tim premyslet, kazdy zvlast. Kazdy
si napiSe jednu novou vzpominku, kterou nabral v pfedchozi kapitole. Muze to byt postich o jiné
postavé, n¢jaka udalost, nebo noveé objevené sympatie/antipatie.

Zahod'te predpoved’ a liznéte si nové karty. Neni-li dost pro kazdého, pfednost maji postavy s vétSim
sebevédomim.

Lizne-li si néjaka postava véZ, truchlivé se na ni podivejte. Pak dorozdejte piredpovédi, miZete-
li, a potom vezméte v§echny karty (mimo uZ rozdanych predpovédi) a znovu je zamichejte.
Osud ¢eka na dalSi obét’ ...

Stin véze, nezvratny osud

Postava ktera si jako pfedpovéd’ lizne Véz, citi ze jeji konec se blizi. Nepotrva dlouho a Osud ji
dozene. Muize se tomu vyhnout — opustit vypravu, ziistat tam kde je, pfebéhnout k nepfiteli, nebo se
jinak vyvléknout ze svého udélu. Tak nebo tak, pro ostatni je to velka rana. Otrhnéte listek rize za
kazdy jeji nestabilni vztah.

Pokud se postava rozhodne postavit se Osudu celem, bojuje piedem ztracenou bitvu. Nékdy
v pribéhu pristi kapitoly zemfie tragickou, mozna zbytecnou smrti. Jeji odhodlani ostatni dési, ale

Komentaf¥: Nejlépe takovou,
ktera ma co do ¢inéni s pfic¢inou
zmény nebo objektem vztahu.

Komenta¥: Tohle je vétsinou
svobodné rozhodnuti hrace, nikoli
vynucené situaci. Vyjimkou je,
pokud objekt vztahu odejde ze hry.
I potom je mozné drzet vztah
nazivu pomoci Popreni.

Komenta¥: Pokud vasi
spoluhraci toto pravidlo ignoruji a
vas tim neuvéfitelné Stvou, mate
mé osobni svoleni hazet po nich
malé pfedméty.




dava jim silu pokracovat (zadné listky se neztraci). Kdykoli nez se tak stane, mize postava vzit do
zajeCich, se vSemi dusledky které z toho plynou.

Dava-li to alespon trochu smysl, dejte postavé moznost promluvit si soukromé s ostatnimi a pokusit
se urovnat vzajemné vztahy. Piislusné chvilky pro dva probihaji jako normalné.

Kdyz je postava pry¢, vSechny vztahy k ni jsou automaticky uzavieny. Kazdy hrac¢ si rozhodne, jestli
je jeho ptani splnéno nebo ne — v tom piipadé se ho musi vzdat.

( Vice o odchodu postav v kapitolce ,,Kdyz andélé ztraceji kiidla®. )

Preruseni hry
Pokud chcete ukoncit sezeni, neni vhodngjsi situace nez pielom dvou kapitol. Jednak je tu ptirozeny
predél v déji, jednak diky predpovédi mate preview kapitoly dalsi (a miizete vymyslet, co dal).

Karty predpovédi si zapiSte, nejlépe kazdy tu svou na svij denik. Stejné tak zapiste, kolik nadgje
jesté zbyva v Razi. A také néjak zakonzervujte stav karet osudu. V nejhor$im si poznamenejte, kolik
karet uz bylo tazeno. AZ ho budete znova rozdélovat a michat, nezapomente, ze VEz je vzdy v té
putlce ktera ¢eka.

v

Posledni kapitola — prichod k vézi

Na konci cesty

Hra kon¢i, pokud:

e RiiZe prani ztrati vSechny listy — nad¢je je ztracena a nikdo uz doopravdy nevéii, Ze na
konci cesty je zachrana. Rozhodné nebo rozpaclité, vyprava konci a ptatelé se rozejdou.
Z4dné kouzlo, které by plnilo pféni neexistuje — ale mozna, Ze si postavi¢ky dokazou splnit
své prani samy. Prejdéte rovnou k druhé ¢asti Epilogu. Tenhle konec by mél trochu bolet, ale
vyzneni muze byt rizné.

e Vsechny postavy opustily hru — néco je $patné, takhle to prece skoncit nemélo. Ale ted’ jsou
vSichni mrtvi, ztraceni nebo rozb¢hli po svété. Ale i takové piibéhy se stavaji. Prejdéte
rovnou k druhé &asti Epilogu, zbyl-li nékdo &i piibéh je tieba dovypravét. Spatny konec.

e Postavy jsou pripraveny dojit na konec cesty — vSechny zbyvajici postavy maji vSechny
vztahy stabilni. (Pfipominam, vztahy s postavami co opustily hru se stabilizuji automaticky)
Tato situace mize vypadat nepravdépodobné; nastane ale vzdycky, kdyz zbyva uz jen jedna
postava.

V takovém pi¥ipadé pokracujte touto kapitolkou. Mate nadéji na Stastny konec.

Zkousky Ztracenych

Hrdinové (ano, ted’ uz si to oznaceni zaslouzi) vstupuji do véze, ale ta jim své tajemstvi nevyda jen
tak. Musi projit né€kolika zkouskami, které pied n¢ osud postavi. Kazdy Ztraceny piedstavi jednu
z téchto zkousek. Poradi si Ztraceni dohodnou mezi sebou, nebo se jede v potadi, v jakém odchazeli
ze hry.

pokusit se prezivsi postavy na posledni chvili posvacit, ale spi$ ukazat, co se z nich v priabéhu cesty

stalo. U nékterych to nejlépe piedvede bitva, u nékterych je mnohem pusobivéjsi rozhovor se starym
pritelem. Zkousky nepokladaji otazku Jestli, ale Jak.

Nezkousejte volat Osud na pomoc. Uz tak d€la co miZe a nepotiebuje vase mavani kartami, aby se
dal do pohybu. Nelizejte karty z balicku Osudu. Kazdy hrdina mtze pti kazdé ze zkousek pouzit
jednu kartu, podle svého V}'/béru[.

.

Komentar¥: Vy jste na tom
mozna jinak. Potom ignorujte tento
odstavec.

e

Komenta¥: Coze? Jestli i V&z?
No kdyz na tom trvate ...

|




Zkouska miize byt napiiklad néco z nasledujiciho:

vhodné hrozivou priSeru a zufivy souboj muize zaéit. Postupuj podle
standardnich pravidel ,,Nenadaly zvrat

PriSery se vétSinou jen tak roji a nechavaji se zabijet. To je uz jejich d€l na tomto svéte. Ale i ony
mohou zazit $tastny den — hrdina uklouzne, do pistoli mu natece voda, a pfiSery nezavahaji ...

PiiSery totiz mohou ziskat kostky. Pokazdé kdyz hraci padne 6 nebo 8, tyto kostky si u sebe necha
do pristiho kola a pfiSery je pouziji. Dostanou konecné vlastni akce (navic k dotirani) a chtéji se
predvést.

Kdo rozhodne jaké akce to budou? Bude to hra¢ postavy, které se to hodi. To urcuji vztahy. Rival
jen ¢eka na moment, kdy jeho soupet uklouzne — aby ho mohl zachranit a pak mu to davat sezrat.
Zavistiva divka si to nepfizna, ale své sokyni v lasce trosku pieje, ze ji potvory oslintaly. Ucednik se
nemuiZze doc¢kat, az jeho mistr bude piepaden — jen proto, aby mohl vidét jeho uzasné kung-fu.
Kazda postava ma vztah, ktery takto mize zafungovat. I ta nejvice milovana ma nékoho, kdo jen
¢eka na prilezitost ji chranit. I ta nejvice nendvidéna ma né€koho, kdo ji to z celého srdce preje.

Duel

Pokud spolu bojuji postavy, pravidla plati normaln¢. Kazda provede své akce (asi prevazné utoky a
obrany), zapocitaji se zranéni. Sestky a osmicky nic nedélaji.

Mekkeé pravidlo: je vhodné se pii popisech akci stiidat, dat jeden druhému Sanci pouzit obranu proti
utoku a tak. Souboj bude vypadat zajimavéji a mechanicky v tom neni rozdil.

e Boss Battle“. Nesetfete specialnimi efekty.

e Hadanka — ¢im kryptyctéjsi a alegoriCtéjsi, tim Iépe. Vyhybejte se takovym, u kterych
snadno poznat, ktera odpoveéd’ je spravna a kterd ne. Pravidlo zni: pokud hrdina odpovi
(slovem nebo ¢inem) a ptijde dal, odpoved byla sprévnél. 777777777777777777777777777

e Rozhovor — pied tim nez hrdina projde dal, setka se s ... s kym? Stafi ucitelé, opusténi
pratelé (nejlépe byvalé postavy), ti v§ichni miizou nastavit zrcadlo a ukazat, jak se doty¢ny
zménil. Pokud cestou nékoho zradil, nechal za sebou nesplnény slib nebo opusténou lasku,
mate prakticky vybrano. Oblibenou scénou je téZ rozhovor se svym mladsim ja.

e Vize — pokud se hrdina chysta zménit svét, Osud se mu mize pokusit ukazat disledky takové
volby. Kazda ma své svétlé i stinné stranky — a kdo tika, ze Osud neni mrcha a nebude si
dobfte vybirat?

Po projiti vSech zkouSek hrdinové pokracuji k Rizi uprostied svéta. Pokud by se ndhodou
rozhodli na posledni chvili od svého cile odvratit, je to jejich volba. Prosté¢ odejdou a vy se
presuiite na druhou ¢ast Epilogu.

Epilog — co bylo dal?

RlzZe uprostred svéta

Dokazali jste to. Dosli jste doprostied svéta, pfekonali nastrahy cesty i Véze a nasli jste Ruzi. Ale
dokéze vam splnit vase piani, nebo byla vase cesta i vSechny obéti marné?

To zélezi na tom, kolik nad¢je vam ztstalo.

20 listki dokaze zménit svét. RizZe si uchovala vét§inu moci a dokaze téméi cokoli. Vratit Zménu,
vylécit celosvétovou epidemii, zastavit valku — a nebo cokoli z toho rozpoutat, mate-li tyto sklony.

_ 4 Komenta¥: Myslim, Ze n¢které
z ostatnich moznosti. Ale to uz je
otazka osobniho vkusu.

- -1 Komenta¥: Druhé pravidlo:

nestavte néco takového pred hrace,
ktery nema nejmensi chut’
vymyslet patfiénou odpovéd’. Ani
jeden z vas nebude spokojeny.




Muzete se stat pany svéta... cokoli o ¢em jste snili. Ale jenom tohle, zadné ,,a navic“. Ziejme
nezbude dost sily na ostatni moznosti ...

10 listkd je dost na zménu osudu jednoho mésta. Spalené nevstane z popela, ale sucho mize byt
zazehnano, nepratelé odvraceni a prosperita zajisténa. Byl-li s osudem mésta spojen osud néjakych
lidi (a nevi se co se s nimi stalo), budou v pofadku a zfejmée se potkate, az mésto pfisté navstivite.

5 listki dokaze zachranit jednoho ¢loveéka, najit ztraceného nebo zajistit jeho zkazu. Ani vratit zivot
k pomsté, Ruze vase prani splni. Tou%i:[é—ﬁ7poi\;éiéf1ér}17rrilliéid{ a nesmrtelnosti, i to jé zas.
3 listky dokazi dat jednu véc ,,do poradku® nebo uvézt do pohybu patiicné hnusnou kletbu. Pokud
jste po cesté€ nechali nesplnéné sliby nebo hrozby, 3 je to pravé ¢islo.

1 listek dokaze zajistit $tésti a prosperitu. Hromada penéz, kniha kouzel, Sté€sti v kartach nebo co si
prejete — takova pfijemna drobnost mize byt vase.

Ruze dokaze splnit tolik ptéani, na kolik ji staci listky. Musite se dohodnout co to bude, na zadné
pravidlové pfetahovani se uz nehraje.

A potom zili Stastné, az do smrti
Zbyva dopovédét vsechny ptibehy, které nebyly uzavieny. To se tyka zejména postav, a lidi nebo
véci ovlivnénych pranimi. Pfibéh uzavira hra¢ postavy, nebo ten, kdo pronasel piani.

Zajimavé momentky
V téhle kapitole jsou popsany nékteré specialni ¢i vyjimecné situace. Nebo to, o c¢em jsem nevédél
kam jinam zaradit.

Blackjack s osudem

Karta lezi, hra bézi
Osud si predstavte jako bali¢ek karet. Vite, co asi tak skryva, ale netusite, co konkrétné si mutizete
vytahnout. Kdyz se do véci vlozi osud, vétsinou to zacne litat, véci se déji a je veselo.

Pokud se hra neubira tak jak byste chtéli, je tu moznost s tim néco udélat. Co vic, je tu cely balik
moznosti. Staci trosku pokouset osud — liznéte si kartu a mate na chvilku moc dokazat témét cokoli.

nez velké. Zména by se méla tykat vytazené karty, ale interpretace miZe byt dost volna.

* Zajimavéjsi pouziti maji osudové karty v problémech. Umozni vam totiz obejit normalni
omezeni kol a akci. Po zahrani karty mizete provést jeden heroicky éirﬂ,fsggtgiyqjicj se az ze
Ctyt akei, které budou automaticky uspéSné — nehazi se.

Nekteré karty maji zvlastni funkci.
% Karty, které mate vypsané na deniku, vim umozni provézt Powerup. Ve chvili kdy ji
pouzijete, ziskate aspekt v pfislusném sloupecku. Navic mtizete provést 5 akci, abyste ho
dostatecné predvedli. Kostky v titocich nebo v obranach se pouziji pii nejbliz§i vhodné
pfileiitosti‘. 77777777777777777777777777777777777777777777777777777777777

¢ Karty ostatnich postav vam umozni provézt Povolani. Kfi¢te o pomoc, nebo na to jen
usilovné myslete. Postava, jiz karta patfi, vam mtize pfijit na pomoc — okamzité, mimo tah.
Muize provést 5 akci (vSechny vam na pomoc) a pokud to udéla, dostane aspekt. Je to zaroven
vhodna pfilezitost pro Chvilku pro dva.

% VéZtazena v takovéto situaci vétSinou znamend okamzitou smrt.

Pouziti karet dopliite vhodné dramatickymi popisy, specidlnimi efekty, a tak podobné. Nuda se
v tomto piipadé neodpousti.

_ - 7| Komentaf: Pokud je jeho t&lo
ztraceno nebo zniceno, 5 listkd
dokaze jenom ¢ast — vrati vam ho,
ale jako ducha, nebo bez
vzpominek, atd. Dalsi 3 listky
tohle zachrani ¢astecné a 5 uplné.

- { Komenta¥: Dramatic editing ]

kart& — ale to se snad rozumi samo

_ _ - | Komentaf¥: Nejlépe odpovidajici
sebou, nebo ne?

pokud kartu tahate v odpovéd’ na

_ _ - | Komentaf¥: Coz je IHNED,
masivni Gtok nepfitele.




Kdyz andélé ztraceji kridla
Aneb jak se dostat do Pytle a co délat, az tam budete.

Postava opusti hru, kdyz:

e Spali vSechny své vzpominky

e Vsechny jeji vztahy se ustali jako ,,nezajima mé*“ nebo ,,nechci s nim mluvit*

e Vzda se vypravy a odpoji se (na stalo)

e Hraci prijde karta Véze
Podle situace je vétSinou jasné, co se s postavou stane. Zemie, odejde, obrati se proti svym prateliim,
zméni se v piiSeru, nebo tak néco. Vétsina takovych udalosti je pfirozené vyusténi dosavadni hry.
V&7 znamena nenadaly, tragicky zvrat. Zivot neni fér a osud je mrcha.

Konec pro postavu ale neznamena konec pro hrac¢e — ten misto toho piejme roli Ztraceného. To je
né&jaka antagonistickd sila — bud’ konkrétni nepfitel, zly osud, katastrofa, nebo tak néco. Od této
chvile m4 za kol pfivadét tuto silu do hry a pfedstavovat opozici pro hrace,.
Mate okamzité napad? Tteba vas inspirovaly problémy v nékteré z predchozich kapitol? Vybornég,
jen do toho. Pokud ne, vytdhnéte si nahodné kartu z odhazovaciho bali¢ku. Pokud to nestaci, pfidejte
druhou nebo i tfeti. Nestyd'te se ptijimat napady od ostatnich hract — vic hlav vic vi.

A co presné budete délat?

e Na zacatku kapitoly vkladate aspekty situace, stejné jako ostatni. Ty vase by mély byt
odpovidajici hrozbé, kterou predstavujete. Netahate si karty predpovédi jako ostatni. I pro
vas plati, ze promluvy in-character jsou upfednostiiovany. Napiiklad takovy Sileny stafec,
prorokujici strasliva nebezpeci, je 1éty provérenou rekvizitou.

e Pii problémech hrajete za protistranu. Stejné jako hraci ostatnich postav maji obcas pii
nahlém zvratu ptilezitost pouZzit neptatele, tuto moznost mate i vy, ale neustale. Pro tyto
ucely mate pevny pocet kostek.

e Pokud se vyskytne vhodny Boss (a kdopak to zatidi?), zahrajte si za néj. Ukazte jim, za¢ je
toho bitva. Oni stejné vyhrajou, ale nemusi to pfece dostat zadarmo.

e Nenechte se osidit pfi roleplayi. Kdo, kdyz ne vy, by hra¢im prednasel ultimata, svadél je
nabidkami penéz a moci, a vibec dopliioval nabidku postav o zaporaky? Zatad'te do scény
vhodnou postavu a pust'te se do toho.

e Pokud dojde na velké finale, bude na vas a ostatnich pfedstavit Zkousky Ztracenych.

Vic nez kewl — specialni akce

Komba, Limit Breaky a Transformaéni sekvence

Tato kapitolka méla byt o tom, jakymi specidlnimi efekty vySperkovat pouzivani karet ve hrach
inspirovanych anime. Jelikoz je pul dvanacté a jesté jsem neskoncil, budete muset pouzit vlastni
predstavivost. Nebo pockat na dalsi verzi.

Kuchtikiiv komentar
Pro¢, Co a Jak

Proc¢ zrovna pét lidi?

Protoze archetypalni druzina ma pét Clent. Protoze mi tak pékné vyjdou Cisla. ProtoZze pocet lidi
ziejmé ovlivni poCet odehranych kapitol a tohle se zda nejvhodné;si. Protoze mam pét prsta.

|

KomentafF: Ctyfi jezdci
Apokalypsy jsou pékna inspirace

Komentar: Tato konstrukce ma
dvoji tcel: zaméstnat hrace, jejichz
postavy opustily hru, a vnést do
hry stalého a opakujiciho se
nepfitele.




Pro¢ jsou vzpominky jako jednotlivé polozky? Nestacilo by misto nich pouzit
Ciselnou statistiku — po€et vzpominek?

Ne. Jednak jsem se snazil ¢islim vyhybat, jednak takovéto zpracovani vzpominek ma zasadni vliv
na atmosféru. Vidi§ presné, o co prichazis — to je podle mé mnohem vic citit nez ztrata jednoho bodu.
Navic ti vzpominky zistavaji na deniku, takze vidi§ jakou cestu postava prosla, co ztratila a ¢eho se
celou dobu drzela. A vzpominky opravdu ztracené jsou na deniku jako zejici dira, prazdnota — dokud
jinéco nezaplni. Denik piece neni jen Excelovska tabulka.

Z ¢eho jsem vychazel? Co mé inspirovalo?
S. King — Temna véz

SquareSoft — Final Fantasy, Chrono Trigger

Ben Lehmann — Bliss Stage

Fred Hicks — Fate, Schizonauts

Dan Bayn - Wushu



Is Jmenuju se ajsem

Na tuhle vypravu jdu, protoze

je mij/moje a chtél/a bych . Jsem
je mij/moje a chtél/a bych . Jsem
je mij/moje a chtél/a bych . Jsem
je mij/moje a chtél/a bych . Jsem

Sebevédomi

Vzpominém !




Is Jmenuju se Jake a jsem byvaly deteRtiv

miij Zivot je v lofi a chci vrdtit cas

Na tuhle vypravu jdu, protoze

mu ukdzat Ze jsem

< lepsi neZ si mysli T
Zeke je mij/moje séf a chtél/a bych . Jsem nastvary
Peter je miij/moje kgmos a chtél/a bych aby to vydrZelo . Jsem
Fred je mitj/moje Stveme e bych " rozbit hubu e OLTdveny
Samantha je mij/moje  "EMMI ) chtava byen ISt cojezal yo zvédavy
Ostrostrelec
H Sebevédomi
J4
' 4 (1]
Motorkdr Orli oko vaomlnam SI u
@lStO[ni'{- Odnaledna Jai0a 3 13 4 backh o ofb g o gl g sy b
Manzelka mi utekla, Suspendovinsa-tenpostechintirozkasH,
Chlastacka prez cely vikend, Chytilfsem Fredavykradat-schranky;
Tajemnd Rrdska v baru; mél bych ji zndt?
Detektiv PrestrelRa s gangem na ddlnici, Oslava vitéztvi s Peterem
Viiz Slunce

Spravedlnost




