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Druhd polovina dvacatého stoleti pfinesla na pole
védy ohromny a necekany rozvoj. Némecti védci
,0svobozeni“ z nacistickych vyzkumnych Gstava se
stali horkym importnim zbozim jak ve Spojenych
statech, tak v Sovétském svazu. Vzdyt kdo mohl
tusit, co v§echno se délo za zdmi utajenych Gstavi
Tteti fiSe? Vilecné a okultni technologie se
postupné prelily do civilniho sektoru a daly za
vznik novym, zajimavym technologiim.

Jednim z védct takto importovanych do

Spojenych  stdtdh Americkych byl 1 profesor
Ehrlichmann, postar§i pin bdadajici na poli
Casoprostoru a  Casovych  anomadlii.  Diky

$piCkovému zdzemi a financovdni se mu nakonec
podafilo neuvéfitelné - sestrojil pfistroj, ktery
uzivateli umoznil volné se pfesouvat v
Casoprostorovém kontinuu. Laicky fe¢eno cestovat
Casem. Pfistroj, ktery svou velikosti 1 vzezienim
pfipominal kapesni hodiny, pak pojmenoval
Ehrlichmannszeitgerit.

Profesor mél ovsem jednu velkou vadu -
nevyznal se v americké legislativé a patentovych

Profesor Heinrich Ehrlichmann

fizenich. Zatimco tak v naivni nevédomosti zacal
svilj piistroj testovat a doladovat, schylovalo se k
obrovskému podvodu. Jeden z jeho
spolupracovnikt, doktor Khronos, ukradl pliny a
nechal si je patentovat pod svym jménem. Tak
doslo k tomu, Ze misto Ehrlichmannszeitgerit se
dnes fikd Khroniv stroj, nebo téZ zjednodusené
chronostroj.

Po Khronovi se najednou jakoby zem slehla.
Nekolik mésict o ném nikdo neslySel, kdyz tu
najednou se odehravat dit podivné véci. Historie se
zacala samovolné ménit, udilosti, které si vSichni
pamatovali, se oc¢ividné nikdy nestaly, dulezité
historické osobnosti se nikdy nenarodily, a cisafem
(M) Spojenych statd byl najednou jakysi Joshua
Norton III. Thned bylo jasné, co se déje - neSetrné
cesty a zasahy do minulosti (zajisté Khronovo dilo)
ménily pfitomnost.

Takhle to pfeci nemohlo zustat! Po
dlouhém a vytrvalém lobbovéni na cisafském dvore
byla nakonec 1. dubna 1964 zfizena zvlaStni
jednotka pod velenim profesora Ehrlichmanna -
Oddélenti branici integritu ¢asu, zkrdceng OBIC.

OBICejnici jsou specidlné vybrani jedinci s
nadobyCejnym talentem pro cestovini v Case. Své
dny travi ve vyzkumném stfedisku profesora
Ehrlichmanna,  vyseddvaji  pfed  obrovskou
obrazovkou a ¢ekaji, nez se rozezni poplach. A
jakmile zahlédnou ¢erveny majicek, poberou svou
vybavu, nastavi své chronostroje a vycestuji na dvir
Ludvika XIV. nebo k I$tafiné brané. Dt véci do
poradku a zachranit pfitomnost.

Protoze ¢asy se méni.

Ale nemély by.

Casy se méni

Stolni RPG hra o cestovani v ase.

Jako soutézni pfispévek do RPG Kuchyné 2009
napsal Jifi ,Markus® Petrt.

Vice o RPG Kuchyni naleznete na adrese:

http://rpgforum.cz/souteze/rpgkuchyne
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% Pfl’_prava na hru

éasy se méni jsou stolni RPG hra pro jednoho
Vypravéce a dalsich 3 az 5 hracu. JelikoZ se jednd o
prispévek do soutéze RPG kuchyné a vy jste se k
nému néjakym  zplsobem  dostali, budu
predpokladat, ze uz se v RPG / hrach na hrdiny /
rolovych hrach jaks taks vyznite. Uvod do hrani
tedy preskoc¢ime.

éasy se méni se nijak vyrazné nelisi od
jinych RPG her, takze pokud jste hrali napfiklad
Draci doupé nebo cokoliv jiného, hra na vids nemd
nachystdna Zddna zaludnd prekvapeni. Hru fidi
Vypravée, skupinka hrac¢skych postav se snazi
splnit zadany dkol. Jisté, hra ma vlastni pravidla,
moznd 1 trochu nezvykle pojatd, ale jinak vSichni
vime, na ¢em jsme.

Hraci a cas na hru

V prvni fad¢ sezente skupinu hrac¢d - potfebujete
dobrovolnika, ktery bude dé¢lat Vypravéce, a
nckolik hract, ktefi zaujmou role hraéskych postav.
Doporucoval bych tak 4 nebo 5 lidi i s Vypravécem.

Vyhradte si odpoledne na hru. éasy se
méni poditaji s tim, Ze je budete hrit bez domaci
pfipravy. Zkritka si sednete ke stolu, vyndate
pravidla a zacnete improvizované¢ hrat. Jedno
sezeni trva i s planovanim akce tak 4 az 5 hodin.

Pfipo¢tete si pul hodiny navic, pokud
hrajete prvni sezeni a potfebujete teprve vytvorit
postavy a seznamit se s pravidly.

k Prubéh hry

Vezméte si s sebou papiry, tuzky a pastelky.

Budete potfebovat alespon dvoje stopky.
Nebo jedny stovky a jedny normalni hodinky ¢i
budik s alarmem.

Kostky

Ke hfe budete potfebovat kostky. Ta $patna zprava
je, ze téch kostek budete potfebovat hodné a Ze
musi byt riznych barev. Dobrd zpriva je, Ze
naprosto nezdlezi na pocltu stén - Sestisténky,
dvacetisténky, Ctyfsténky, pro tcely této hry je to
jedno. Kostka je prosté kostka. Vice o kostkach,
jejich barvich a pouziti se piSe v kapitole
Vyhodnocovani.

Kazdy hri¢ potfebuje cca 10 kostek
rozdélenych do nékolika barev. Kolik kostek od
jaké barvy potfebujete, to se dozvite v kapitole
Tvorba postavy. Pouzité barvy se totiz odvijeji od
schopnosti a povahy vasi postavy.

Hradi jsou zodpovédni za to, aby si na hru
prinesli kostky potfebné pro svou postavu. Prijit
bez kostek je jako pfijit bez karty postavy nebo bez
pochutin. To se prosté ned¢la.

Vypravé¢ necht si pfipravi po Ctyfech
kostkach od péti barev (celkem 20 kostek).

Ze je téch kostek néjak moc? To je zdmér!
Mite doma takovych kostek, které prakticky
nevyuzivite. Je na cCase kone¢né jim projevit
trochu lasky.

Jesté pred samotnou hrou si kazdy hrd¢ (vyjma
Vypravéce) vytvori svou postavu. Hrac¢ské postavy
jsou bez vyjimKy pfislusnici specidlni jednotky
OBIC. Jejich dkolem je cestovat do minulosti a
snazit se napravit Casové lapsy, které zpusobili
Khronos a jeho pohiinci.

Kone¢nym cilem OBIC je dohlédnout na
to, aby se minulost odehrila tak, jak se odehriat ma.
Pokud se totiz nékdo (ehm... Khronos a jeho

pohtnci) vydd do minulosti a zpisobi tam néjaké
necekané zmény, mlze to nepéknym zplsobem
dolehnout 1 na pfitomnost. A to OBIC nesmi
dopustit!

Jedno herni sezeni predstavuje vzdy jednu
misi. V jejim pribéhu se vypravite do minulosti,
najdete zdroj ¢asového napéti a uvedete véci do
pofadku. Nékdy do znamend zabranit kradezi
pfedmétu, ktery nemél byt ukraden, jindy budete
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muset ochrdnit dalezitou osobu, nebo naopak
dohlédnout na hladky prabéh atentdtu. Historie je
nevyzpytatelna.

Pokud se své misi uspéjete, vritite se zpét
do prfitomnosti a nic §patného se nestane, nic se
nezméni. OvSem jestlize selZzete a dopustite
zménu Vv historii, pfipravte se na ne¢ekané zmény
pfitomnosti. Takovy uZz je neradostny 0dél
OBIéejnikﬁ - kdyz svou prici délate Spatné, véci
se kazi. Kdyz ji délate dobfe, vlibec nic se nedéje.

Kazdé sezeni se odehrava dle nasledujiciho
schématu. Myslete na toto rozvrzeni, aZz budete
Cist dalsi kapitoly, které vim jednotlivé faze hry
priblizi ve vétSich podrobnostech.

1. Zadani mise

Na zdkladng OBIC stoji ohromny superpocitac,
ktery hlasi vykyvy v casoprostoru. Operdtor
neustile sleduje obrazovku, na které se objevuji
hldseni o Casovych anomdliich. Obrazovka hlasi,
kam do minulosti se zdsahovy tym musi vypravit, a

jakou neplechu by tam mél napravit (nebo
spachat).
Zadini mise se ndhodné generuji na

zacatku kazdého sezeni. Jesté kdyz prichazite k
hernimu stolu netusite, zda vis dnes pocitac posle
do pravéku, nebo do 18. stoleti.

Obrazovka pocitace vdm nahlési ¢tyfi tdaje
- kde? kdo? co? a pro¢? Tyto Gdaje uréuji, kam do
minulosti se vydite, a co tam budete délat.

2. Priprava na akci

Odehrit v z fleku hru v libovolném historickém
obdobi neni zidna legrace, a proto je nezbytné
nalezit¢ se pfipravit. Zatimco hra¢ské postavy
pobihaji po stfedisku, pfipravuji si  vhodné
vybaveni, shanéji si kostymy a na posledni chvili si
opakuji mrtvé jazyky, hraci si spole¢né sednou nad
bily papir a pfipravi si herni prostfedi.

Tato faze md podobu strukturovaného
brainstormingu, béhem néjz si spole¢né - a mimo
kazi postavy - promluvite o vygenerovaném
prostiedi, vymyslite cil mise a navrhnete par
zajimavych prvkl. Vypravé¢ z nich posléze ,uvaii“
plan mise a sestavi z nich prekazky, které budou
postavy musel prekonat.

I hrd¢i dostanou moznost pripravit své
postavy na akci. Ale o tom se vice dozvite az v
prislusné kapitole.
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3. Cesta do minulosti

Tteti a cCasové nejdelSi Cdsti mise je samotnd
vyprava do minulosti. Ta uz probihd jako bézné
sezeni v jakékoliv jiné RPG hte. Hric¢i se zhosti
role svych postav, mluvi jejich hlasy a popisuji, co
délaji. Cilem hrdci i jejich postav je najit ¢asovou
neplechu a dat ji do poridku dfiv, nez se zméni
budoucnost.

Cilem Vypravéce je v této fizi popisovat
okolni prostfedi, hrit nehri¢ské postavy, ale
zejména stavit hra¢ské postavy pred prekazky a
vSeobecné se jim snazit misi zhatit. Vypravéd
zkritka déld hra¢m opozici. Vidy?t pfilis
jednoduché mise nejsou zadna zabava.

4. Navrat domu a rekapitulace

At uz se vim mise podafi, ¢i ne, nakonec se stejné
vratite domu. Tedy do pfitomnosti. Tedy do roku
1964. Kon¢i herni sezeni a nadchazi bilancovani.

V této fazi hry se podivite na své postavy a
zjistite, jak se v prabéhu mise zménily ¢i
»zlepsily*®.

A pokud se vim mise nepodafila, bude
nutné pfislusnym zpasobem upravit historii a
pozménit soucasnost. TéSite se?

Styl hry

Kdyz jsem vymyslel a psal Casy se méni,
predstavoval jsem si je jako uvolnénou, povidaci
hru. Tato hra neni stavéna na psychologicky rozvoj
postav nebo na hluboké, emotivni pfibéhy. Jde
zkritka o stru¢né exkurzy do minulosti.

Uvolnéte se, rozvalte se na kresle a prosté
st povidejte. Uzijte si hrani svych postav, uZijte si
komunikaci s lidmi z jinych staleti a vyzivejte se v
absurdnich situacich. Skdkejte si do feci, vystupte
z role postavy a klidné si chvili povidejte o
architekture gotickych obloukd. KdyZ vds napadne
néco, co se vibec netyka vasi postavy, stejné to
feknéte.

Zkratka a prosté si predstavte, Ze jste se
sesli se svymi kamaradi, abyste si povédéli zabavné
historky o cestovatelich v ¢ase 1 o ¢ase samotném.
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\# Pred hrou: tvorba postavy

Pise se rok 1964. Jste zaméstnanci zvlaStniho
cisarského Oddéleni braniciho integritu ¢asu. Osud
svéta je doslova ve vasich rukou.

Ale co jste zal?

Vyzkumy ukdzaly, Ze ackoliv ¢asem muze
cestovat kazdy, ,bezpecné“ cestovat dokdze jen
relativné mald ¢4st populace - osoby s tzv. nizkou
chronickou amplitudou. Vysokd amplituda by
znamenala, Ze dand osoba pfi cestovani v Case

vykazuje zna¢né ¢asoprostorové odchylky, takze jen

malokdy dorazi na zamySlené misto a do
zamysleného Casu.

Vyzkumy rovnéz ukdzaly, Ze Casova
amplituda byvd nepfimo Umérnd s mirou

vystiednosti. Diky tomu je na OBIC vzdy veselo.

Svou postavu definujete volbou archetypu,
volbou psychiky a nakonec nékolika doladujicimi
kroky.

Karta postavy

Zaznamy o své postav¢ piSete na tzv. ,kartu
postavy“. Vespodu této stranky vidite prazdnou
kartu, kterou budete pribézné vyplnovat.

Jesté neZ zacheme

Na niésledujicich odstavcich si bod po bodu

zaéneme, rdd bych vis upozornil na par dalezitych
bodt:

Tenhle symbol [+] zna&i libovolnou kostku
libovolné barvy. Obcas narazite na symbol s vy$$imi
&isly (B Bed), ale ta maji stejny vyznam - jen jsem
vam chtél usnadnit poditini kostek. Pamatujte, Ze

v této hie nezélezi na poctu stén. Kostka je prosté
kostka.

Zabarveny symbol kostky uz znaci kostku

konkrétni barvy. TakZe tfeba tohle je B ¢ervend

kostka a tohle Bl W jsou dvé zelené kostky. O
barvich kostek se vice dozvite ve 2. kroku tvorby

postavy.

A ted uz k samotné tvorbé. Jednoduse si
projdéte jeden krok po druhém a vznikne vam
postava. Pfipadné si mizete vSechny body napted
precist, abyste védéli, jaké existuji moznosti, a
teprve potom si projet tvorbu postavy naostro.

1. krok: Volba archetypu

Archetyp urluje, jaké maite dispozice k feSeni
problém0. KdyZz se podivite na ukdzkovou kartu
postavy, zjistite, Ze existujte pét schopnosti:

Boj: Touto schopnosti fesite bojové situace,
rvaCky, prestfelky, duely na kordy, karate, rytifské

popiSeme - tvorbu - postavy.  Ovlem JeSt€ ez Ll kritka cokoliv bojového.

JIIENI0% vreeeeeeeeesseeesseseessesseesesseessesesesssessessessseessseseeeeseserssesrees s
CharaKEEriSTIRA. cuveieveeeeeeeeeeiee ettt ettt eetreeeeae e e eareeeeteeeenneeens
Schopnost  Hodnota Tiwist Barvy
Boj (-] []  Zakemne: (-]
Fyzicka ] 0 B (] Vztekle: (<]
Pifroda (] EJ B []  Frajersky:  []

Foto Veda (10 [d (]  Opatme: (]
Lidé (] (] Seseestim:  []

4.



Fyzicka: Fyzicka se projevi pfi honic¢kich,
$plhani po fimsiach budov ale tfeba i skryvini ve
stinech. Tato schopnost zkrdtka fesi vSechny
fyzické ¢innosti, které nejsou boj.

Priroda: Pri cestich do minulosti se
nejednou budete muset vyporadat s pfirodou. Tato
schopnost fesi praci s rostlinami, zvifaty i jinymi
projevy pfirodniho fadu. Jizda na koni, stopovani
paserdkd v lese, navigace podle hvézdné oblohy -
to vse je pfiroda.

Véda: Viceméné protiklad pfirody. Véda
se zabyva praci s vécmi, které vymyslel a sestrojil
Cloveék, at uZ jde o geometrii, mechaniku nebo
tieba alchymii. Rizeni automobilu, podkopévéni
hradeb, ¢teni map, michani lektvard.

Lidé: A v neposledni fad¢ je tu zachazeni s
lidmi. Charisma, vyfe¢nost, uméni zaujmout ¢i
argumentovat. 'To je posledni z péti schopnosti.

Volba archetypy vam uréi, kolik kostek
budete mit v kazdé z péti vlastnosti. Cim vice
kostek, tim 1épe.

Archetyp urCuje pouze pocet kostek,
nikoliv jejich barvu. O barvé se dozvite az v
nésledujicim kroku.

A ted uZ si zvolte jeden z nisledujicich
archetypt:

Automechanik
Boj ] 6 (2)
Fyzicka (] (2)
Pfiroda (] (1)
Véda 16 (3)
Lidé (] (1)
Podvodnik
Boj (] (2)
Fyzicka (] E (2)
Ptiroda (] (1)
Véda L] (1)
Lidé (] (3)
Politik
Boj (] (1)
Fyzicka (] EJ (2)
Pfiroda (] (1)

Véda
Lidé
Sedlak
Boj
Fyzicka
Pfiroda
Véda
Lidé
Sportovec
Boj
Fyzicka
Pfiroda
Véda
Lidé
"Tramp
Boj
Fyzicka
Ptiroda
Véda
Lidé
Védec

Boj
Fyzicka

Pfiroda

Véda

Lidé
Vojik

Boj

Fyzicka

Pfiroda

Véda

Lidé
Vyhazova¢

Boj

104
(] 0 B

(18
(1) B

(]

[1Cd
(I EJ B
1EJ

1EJ
] EJ B
[1EJ

1EJ
(] B 0
(18

(I EJ B
(18

[]EJ

BB
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(2)
3)

(1)
(2)
3)
(1)
(2)

3)
3)
(2)
(1)
(1)

(1)
(2)
3)
(2)
(1)

(1)
(1)

(2)
3)
(2)

3)
(2)
(1)
(1)
(2)

3)



Fyzicka (] EJ (2)
Piiroda [ (1)
Véda (] (1)
Lidé (16 (2)
Zlodg
Boj [-] (1)
Fyzicka (] (3)
Pfiroda (] (1)
Véda (] L (2)
Lidé (10 (2)

Archetyp vdm urluje, kolik kostek budete mit v té
které vlastnosti. Poznamenejte si to nékam stranou
- na kartu postavy to zatim nepiSte, tam si to
zaznadite, az budete védét i barvy kostek.

KdyZz si pozorné prohlédnete jednotlivé
archetypy, zjistite, Zze vymyslet si vlastni je otazkou
par minut. TakZe jestli mite chuf na domdci
Gpravy, sméle do toho.

Priklad: zvazuji, Ze budu hrdt katolického knéze.
Ur¢ité chei mit schopnost Lidé na trojce, takze se
chvili rozhliZim a nakonec si vyberu archetyp
Politik. Pocty kostek mi vyhovuji, takZe prejdu k
dalsimu bodu.

2. krok: Volba povahy

Kazda postava md i néjakou povahu a jiny pfistup k
feSeni probléma. Ve hie se to projevi tak, Ze
budete pouzivat kostky riznych barev, pfi¢emz
kazda barva znaci urCity pfistup. I té€chto pfistupt
je pét:

Zdkeiné (zeleni): Zelené Kkostky znali
zakerny piistup. Podpdsové rany, hazeni prekazek
pod nohy, nastrazovani léCek, podvody, 1z a
manipulace.

Vztekle (Servend): Cervené kostky znadi
vzteklé jednini, ale i zbrklost, nepromyslenost,
spontannost. Pouzivani hrubé sily, pfimocary sprint
do cile, rozkopavani dvefi, demolice, vihrazky.

Frajersky (Sernd): Cemné kostky jsou cool.
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Lidé, ktefi na né spoléhaji, jsou nonSalantni,
sebejisti, neochvéjni a stylovi. Stfileni leticich
minci, preskakovani mezi stfechami, skok do
nezndma, cynické a trefné pozndmky. Jedind rdna,
ale zato do ¢erného.

Opatrné (modr4): Nékdy vim nezbude nez
zatnout zuby a soustfedit se. Modré kostky
symbolizuji rozvahu, soustfedéni, vyCkavani na
spravny okamzik. Skryvani se, dokud prach
nesedne, klickovdni, soustfedéné odemykani
zamku, nejisté mlzeni ¢i vyhybani se konfrontaci.

Se Stéstim ( ): Nékdy nemusite
umét vibec nic, a véci vim samy spadnou do
kapsy. Zluté kostky, to je Uspéch bez vlastniho
pri¢inéni. Nahodné objevy, piihodni kolemjdouci,
Skobrtnuti na strané soupefe - nékdo ma hold
kliku.

Volba povahy vam urdi, jaké barvy kostek budete
mit ve hfe k dispozici, a tudiz jakym stylem
budete fesit herni situace.

Vyberte si z nasledujicich moznosti:

Hazardér

ooFoEan

zakerné 1, vztekle 2, frajersky 3, opatrné 1,
se Stéstim 3.

Chladnokrevny profik

oFooExoe

zdketné 3, vztekle 3, frajersky 3, opatrné 3,
se Stéstim 3.

Cholerik

oEoFanon

zakeiné 2, vztekle 3, frajersky 1, opatrné 1,
se Stéstim 2.

Magnet na potize

ooFZoEne

zaketné 1, vztekle 3, frajersky 2, opatrné 2,
se Stéstim 1.

Naivka

ooEoEn

zakerné 1, vztekle 2, frajersky 2, opatrné 1,
se Stéstim 3.

Oportunista
oEZonDRoR



zakerné 3, vztekle 1, frajersky 2, opatrné 2,
se Stéstim 1.

StraZce

ooFOoEoED

zakerné 1, vztekle 2, frajersky 2, opatrné 3,
se Stéstim 1.

Sed4 eminence

oFonoR

zaketné 2, vztekle 1, frajersky 1, opatrné 2,
se Stéstim 3.

Silenec

oF2o@Enen

zaketné 3, vztekle 3, frajersky 3, opatrné 3,
se Stéstim 3.

Zbabélec

oFoooEa

zakerné 2, vztekle 1, frajersky 1, opatrné 3,
se Stéstim 2.

Chcete si vymyslet vlastni? Jen sméle do toho, je
to jednoduché. Jen dbejte na to, abyste kazdou
barvu vyuzili alesponi jednou. Hotovou S$ablonu
pojmenujte a pripiste ji k ostatnim.

Pokud mate vybrino, prave jste zjistili, jaké
barvy kostek muzete pouzivat. Podivejte se, jak
jste v minulém bod¢ rozvrhli kostky mezi své
schopnosti. Ted ty kostky obarvéte pfislu§nymi
barvickami (barvite samozfejmé jen Skatulky na
papire, ne fyzické kostky!).

Priklad: o své postavé knéze mdm predstavu
takovou, Ze je trpélivy a snaZi se ovliviiovat lidi
spiSe slovy a osobnim prikladem. Zvolim si tedy
povahu StriZce a poznamendm si, jaké jsem dostal
barvy.

Z minulého kroku mdm ndsledujici
schopnosti:
Boj (]
Fyzi¢ka (]
Pfiroda (]
Véda ]Cd
Lidé (][

Ted si mezi né rozdélim barvy. Po chvili
premysleni dojdu k tomuto:
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Boj

Fyzicka -]
Pfiroda a
Véda -]
Lidé - [

Téchto par radkii o mé postavé vypovi
mnohé. Vidime treba, Ze v boji spoléha vyhradné
na $tésti, Ze v prirodé si nevi rady a zmatkuje, nebo
treba Ze s lidmi m4 sice trpélivost (modrd), ale
dokazZe je odrovnat trefnymi argumenty (cernd) a
prileZitostnou manipulaci (zelend).

3. krok: Zapis na kartu postavy

Mate-li hotovo, vyznacte si tyto barvy do karty své
postavy. Nevyuzitd policka nechejte bild. Pripravte
si potfebné kostky - nyni byste méli mit 9 kostek
konkrétnich barev.

Od nynéjska jste sami zodpovédni za to,
abyste si kostky pfislusné barvy nosili na herni
sezeni. Je to hold soudast vasi postavy, myslete na
to.

Nemite kostky spravnych barev? Pak to
mutzete o$idit. Nepouzivejte barvy, které jsem
navrnul j4, ale definujte si vlastni. Co ja vim, tfeba
mate prehrSel fialovych a razovych kostek, které
byste pouzivali radéji nez zluté a modré.

Na karté postavy je vpravo sloupec ,,barva®.
Do n¢j si zakreslete, jaké barvy pouzivite pro jaké
pristupy.

Prikiad: zjistil jsem, Ze nemdm ani jednu modrou
kostku. Ale zato mam spoustu kostek fialovych.
Misto modré tedy pouZiji fialovou a abych na to
nezapomnél, vyznacim si to do pravého sloupecku.
Jak vypadi karta mé postavy ted, to ukazuje
obrdzek na pravé strdnce.

Teoreticky mtize kazdy hra¢ pouzivat Gplné jiné
barvy. Jeden bude mit Stésti zluté, druhy
tyrkysové, tieti hnédé. Klidné. Dilezité je, aby ten
hra¢, ktery hazi kostkami za svou postavu, veédél,
co kterd barva znamena.
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Jméno: otec Barnabds

Charakteristika: katolicky knéz, hodny a trpélivy, ale horlivy misionaf

Schopnost Hodnota Twist Barvy

Boj []  Zakeine: - |
Fyzitka - 1D 3 (] Vztekle: a
Pfiroda - IR []  Fajersky: H
Véda - N []  Opatme: [« |
Lidé EER (] Seseestim:

4. krok: Kdo je vase postava?

V tuhle chvili madte jasné ponéti, do jakych
$katulek byste svou postavu zaradili (mQj knéz je
Politik/Strazce). Vite dokonce i, v jakych oblastech
je schopnia a jakym zplGsobem obvykle fesi
problémy. No jo, co to ale konkrétné znamenar

Zkuste vysvétlit, co u va$i postavy
znamend archetyp a povaha. To, Ze je nékdo
archetypu ,Automechanik® je$té neznamend, ze
skute¢né povolanim opraviar. MuZe to byt tfeba
vyslouzily pilot nebo pocitatovy technik z OBIC.
To samé plati pro Skatulky povahy. Zkratka a
prost¢ - vymyslete, kdo je vaSe postava ve
skutecnosti. AZ to budete mit, vepiste to na jeji
kartu.

Priklad: ja jsem Svindloval a uZ predem jsem si
rekl, Ze udélam knéze. Ale jesté jsem nevysvétlil,
pro¢ md povahu Strazce. Inu, nejspis proto, Ze se
snazi lidem mluvit do duse a resit vse nendsilnou
cestou.

Aby toho nebylo mailo, taky véri, Ze
katolickd vira je jedind spravnd, a neostychd se
vysvétlit neznabohtim, co délaji Spatné. Proto ta
zelend zikernost u jedndni s lidmi. 1énhle prvek
Jjsem si vymyslel zcela nepovinné, ale prijde mi to
Jjako zabavna myslenka a uZ se tésim, jak se budu
na cestdch do minulosti dostavar do krizku s
Jjinymi virami.

N¢éjak to zestrucnim a na kartu nakonec
napisu: ,katolicky knéz, hodny a trpélivy, ale
horlivy misionar. “

Nemusite vysvétlovat, jak se vaSe postava dostala
na OBIC a pro¢ vedeni vybralo pravé ji. Uz jsem to
napsal: ma nizkou c¢asoprostorovou amplitudu a
takovych lidi je jako Safranu. Nékdo ji hold oslovil,
vysvétlil ji, Ze budoucnost lidstva zdlezi na ni, a
ona pfijala. Vyfeseno.

Ale musite si vymyslet jméno. Hehe. Uz
jste si mysleli, Ze na to nedojde, co?

5. krok: Kolik reci umis?

Nakonec si vymyslete, jaké feci vaSe postava
ovlddd. Neexistuje 74dny mechanicky limit, fidte
se selskym rozumem a konceptem své postavy.

Vypsat seznam existujicich jazykt by bylo
vyCerpavajici. Misto toho pouZzijte vlastni fantasii
Na této adrese je celkem pékna mapa svétovych
jazyka:
http://www.kwintessential.co.uk/
languages.html

U méné praktickych jazykd si vymyslete
vlastni oznaceni nebo shrite vice jazykd do
jednoho, napf. ,americkd indidnStina®.

Je-1i to alespon trochu mozné, zkuste své
postavé dat alespon jeden mrtvy jazyk. Latina je
prili§ zfejmou volbou, ale existuji samoziejmé i jiné
mrtvé jazyky:

http://en.wikipedia.org/wiki/List_of extinct lan
uages

Své jazyky si napiSte na zadni stranu Karty
postavy. Nemaji zadny mechanicky efekt. SlouZi
jenom k podbarveni.

map/world-



http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_extinct_languages
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_extinct_languages
http://www.kwintessential.co.uk/map/world-languages.html
http://www.kwintessential.co.uk/map/world-languages.html
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* 1. faze: co ukaze obrazovka?

Chodbami OBIC se ozgvd zvuk sirény. Viude
pobihaji lidé, vrizeji do sebe a vyriZeji si navzijem
véci z rukou. Mihajici se postavy se oblékaji za
béhu. Uz je to tady! Pjdou do akce!

Vsechen ten frmol ovSsem sméfuje do
pocitatové mistnosti (tj. ta mistnost je uvnitf
pocitace). Uz jsou tu vSichni. Jedna osoba sedi na
zidli u ovlddaciho pultu, ostatni se mackaji za ni a
dychtivé hledi na obfi obrazovku.

Na obrazovce je vidét zelenoernd mapa
svéta. A potom jesté jeden detail - Casovd osa
zachycujici data od Gsvitu lidstva az do dneska.

Na ¢asové ose zaCne blikat ¢erveny bod.

Potom se rozsviti svétylko 1 na mapé svéta.

A je to jasné - tentokrit se néco semlelo
kolem roku 1, nékde v oblasti dne$niho Izraele.

Vsichni zatnou zuby a ¢ekaji. Dvé kolonky
v rozich obrazovky totiz zUstavaji prazdné. Pod
prozaickymi nadpisy ,Osoba“ a ,Udalost* se
nakonec pfeci jen rozsviti dvé slova - ,sedldci a
sporod®.

Otec Barnabas se podrbe ve vlasech, chvili

Doktor Khronos

zird na obé slova na obrazovce a nakonec si jesté
jednou prohlédne mapu. ,Mdme dohlédnout, aby
se néjakym Izraelskym sedldkim na prelomu
letopoctu Gspésné narodilo dité? Co je zas tohle za
pitomost?“

Khronosovy chronické neplechy

Strijcem vesSkerych potizi a elementem, ktery
zajistuje préaci pro cely OBIC, neni nikdo jiny nez
podly doktor Khronos. Poté, co ukradl plany
Ehrlichmannova Zeitgeritu, stdhnul se do Gstrani a
nikdo ho nemiZe najit. Ocividné vsak zalozil
jakousi vlastni spole¢nost, 1épe feceno zlocineckou
tlupu, zverboval vlastni tym lidi s nizkou
amplitudou a tyto své pohlinky nyni vysild do
hlubin minulosti.

Zatim pfesn¢ nevime, o co Khronosovi a
jeho lidem jde. Jisté je, Ze zdbér jejich akci je
raznorody - od kriddezi cennych uméleckych
predmétd, pres atentaty na historické osobnosti az
po jemnou manipulaci a ovliviiovani dulezitych
udalosti. Co vSechny tyto akce poji? Kdo vi. Tteba
Khronos pouze pronajima své sluzby zloCincim a
pochybnym klientim, ktefi mu dobfe zaplati
Tteba ma dimysIny plan na ovlddnuti svéra.
Zjistit, jakd motivace za vSim stoji, to je dulezitym
tikolem do budoucna.

Prioritni je vSak soustfedit se na integritu
Casu a snazit se ji zachovdvat. At uz se Khronosovi
lidé pokusi o cokoliv, je nutné tomu zabrinit, nebo
alesponn véci uvést do pavodniho stavu. Mezi
neblahymi dusledky, které by mohly nastat vinou
Casové manipulace, je americky cisar historkou k
rozveseleni.

1. Ziskejte udaje z obrazovky

Profesor Ehrlichmann sestrojil pocita¢ pod
oznacenim Z3I'T, ktery dokdze vyhledavat naruseni
Casoprostoru. ‘Ten se zdhy stal pomuckou, bez niz
by OBIC nemohlo fungovat. Z3IT hldsi tymu
Casobéznikl, do jaké doby se maji vydat, koho tam
maji vyhledat a co je zapotfebi napravit.



U herniho stolu funguje obrazovka jako
ndhodny generitor mise. Podivejte se na
nésledujici tabulku. Vezméte 20sténnou kostku a
hodte s ni pro kazdy sloupec jednou. (Tak tady to
mite - jediné misto v pravidlech, kde potfebujete
kostku s konkrétnim po¢tem stén. LLhal jsem.)

Pokud jste se jest¢ nedomluvili, kterd
postava slouzi jako operdtor pocitate Z3IT,
domluvte se ted. Operitor v tento okamZik mutze
ovlivnit vysledek. Pfedstavte si to tak, Ze postava
zacne zufivé mldtit do kldvesnice a tladitek, ¢imz
se snazi zasihnout do casoprostoru a stahnout
naru$eni trochu nékam jinam. Neptejte se, jak to
funguje. Funguje to.

Hria¢ operdatora muize zvolit vysledek z
jednoho sloupce a ozndmit, ze se ho pokusi stoCit
vic nahoru, nebo vic dol. Potom vezme libovolnou
kostku a posune vysledek o tolik policek nahoru,
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resp. dold, kolik mu padlo na kostce. "Toto je jediny
zpusob, jak zménit Gdaje, s nimiZ nejste spokojeni.
Vazte si toho.

Pokud si chcete v kazi postav odehrat, jak
postavy sleduji obrazovku, dohaduji se mezi sebou
a kibicuji operatorovi, ktery sloupec ma posunout,
jen sméle do toho.

Nakonec ziskite ¢tyfi Gdaje. Zapiste si je
na papirek stranou. Nakonec je $krtnéte z tabulky
a ihned misto nich vymyslete a zapiste nové. To
abyste pfi§té mély jiné vysledky, i kdyby vim padlo
totéz Cislo.

Pokud méd Vypravéd pfipravenou néjakou
superkampan a propracovany metaplot (rozumé;j:
hodlad railroadovat), muze tuto fazi preskoCit a
prost¢ vam Udaje sdélit. GM fiat. Ale to bych
nedoporucoval, nidhodné generovani je mnohem
vétsi sranda.

Udaje na obrazovce

Hod Obdobi Osoba Predmét Udalost
Americka ob&anska
1 valka Ctény knéz Cenna soska Atentat na panownika
Dyka wkladana
2 Cinska ob&anska valka Dcerka z bohaté rodiny  drahokamy Bujaré dozinky

Dvir Ludvika XIV. ve

3 Versailles Dulezity posel

4 Galské oppidum Krveziznivy zoldak
Harém osmanského

5 sultana Najata wazedkyné

6 Husitské tazeni Namorni kapitan

7 Kupeckeé pristawy Hansy NamysSleny velwslanec

8 Operace Owerlord Nepratelsti najezdnici

9 Pad Aztécké fise Poctiwy femesinik

10 Piratské fadeni v Karibiku Sam Madce €i panownik

11 Rimska nadvada v Judei StraZce zakona
Samurajské boje v

12 obdobi Sengoku Swvidna nevestka

13 Slouporadi starych Atén Sarmantni svidnik

14 Spartakovo povstani Tlusty byrokrat
Stavba egyptskych

15 pyramid VzneSena panicka
Spina Viktorianského

16 Londyna Zahadny barbar

17 Valka Britll proti Zuludm Zahraniéni kupec

18 Vikingské najezdy Zamilovana selka
Vpad Zaté hordy do

19 Ewvropy Zradny Spion

20 Zakopy 1. svétové valky Zebracka ldza
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Honosny damsky Sat
Mistrovska zbran

Nabozenska relikvie
Nadherné Sperky
Nepostradatelné plany
Obradni pokryvka hlavy
Okowy

OSoupané boty
Pestrobarevna maska

Posledni kopie knihy
Prvotfidni alkohol
Selské staveni

Swetoznamy obraz

Symbol viry

Sifrovana depese
Truhlicka napéchovana
penézi

Vz naloZzeny zbozim
Zakrvacené roucho

Dulezita cesta
Hospodska rvacka

Kradez stoleti
Miliénowy obchod
Nabozensky obrad
Obcanské nepokoje
Ouadnuti svéta
Plenéni a drancovani
Porod

Pfirodni pohroma
Rodinny spor
Svatba

Tajna schizka

Tragicka nehoda
Uték pred zakonem

Vojenska prehlidka

Zakazana laska
Zrozeni veledila



2. PribliZzte si historicke obdobr

Jesté nez zacnete jednotlivé udalosti interpretovat,
zastavte se u Udaje z prvniho sloupce, ktery vis
odkaze na prislusné historické misto a obdobi.
Vyhradte si pét minut &asu, abyste si o tomto
obdobi spole¢né promluvili. Reknéte si navzajem,
o co v té dobé Slo, ¢im byla vyrazna a co hybalo
spole¢nosti.

Jak fikam, stac¢i pét minut - Cisté jen proto,
aby méli vSichni hraci predstavu, kdo to vlastné byl
ten Ludvik XIV,, nebo pro¢ husité poradali tazeni.
Budte struény, k detailngj$im historickym
rozborim se dostaneme v dal$i fazi hry, kdy se
postavy budou pfimo pfipravovat na akci.

Pokud zjistite, Ze nikdo, ale naprosto nikdo
z vas nevi viibec nic o daném obdobi, stydte se a
hodte si znovu.

3. Interpretujte, o co v misi pujde

Soudobé superpoditace je$té nejsou natolik super,
aby vam dokdzaly odpovidat v souvislych vétédch.
Misto toho na vés vychrli nékolik skoupych Gdaj a
celkovy obraz uZz si musite sestavit sami. Z
obrazovky vyCtete:

Historické obdobi a misto, kde se bude
mise odehrdvat. Obdobi jsou snad dostate¢né
vystiznd, abyste si je dokazali prifadit ke znalostem
z hodin déjepisu, a zdrovenn vam zpravidla davaji
¢aste¢nou geografickou ¢i ¢asovou volnost. Mdte-li
chut, mlzete si ¢as a misto mise bliZe specifikovat.

Osobu, které se mise bude tykat. Tato
osoba je do celé té uddlosti néjakym zptsobem
zapletena. Mozna je poSkozenou stranou, moZnd
pomdhala Khronosovim lidem, mozZnd budete
muset pomoci vy ji, moznd ji budete muset zabit.
Kdo vi.

Pfedmétr jenz je do mise néjakym
zpusobem zapleten. Tteba ho nékdo ukradl,
odnesl do pfitomnosti a vy musite najit ndhradu.
Tfeba ho nékdo rozbil a vy ho musite opravit.
Tfeba musite dohlédnout na to, aby ho nékdo
vyrobil. A nebo je to jen McGuffin. Kdo vi.

Udilost, jiz se mise tykad. Jednoduché a
pfimocaré. Ne¢ékdy tuto uddlost budete muset
prekazit, jindy dohlédnout na jeji uskuteénéni,
zase jindy se bude jen odehrivat na pozadi,
zatimco vim ve skutecnosti pajde o dilezitéjsi
véci.
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Vasim tkolem je nyni sednout si nad list
papiru a vymyslet, o co ve vasi misi pijde. Kdo je
ona osoba, co je ten pfedmét a jak oba souviseji s
tou udalosti?

V idedlnim piipadé byste nakonec méli
odpovédét na dvé otazky:

a) Co provedli Khronovi lidé, e ted hrozi
Casovy laps?

b) Jak to miZeme napravit, aneb co sakra
mdme délat?

Osoba, pfedmét i udilost museji byt do
udilosti néjakym zplsobem zapletené. Mohou byt
kli¢ové a mohou slouzit pouze jako podbarveni - to
uz je na vis. Dejte se jimi inspirovat, nikoliv
omezovat.

AZ to budete mit, napiSte si odpovéd na
ob¢ otdzky na papir a pokracujte k dalsi herni fazi.
Interpretace Gdaji byste méli stihnout tak za 15
minut.

Priklad

Neékolik dni po ndvratu z Jeruzaléma se zdkladnou
opét rozezni alarm a na obrazovce postupné
naskdcou ndsledujici tdaje:

Spartakovo povstani

KrveZiznivy Zoldik

Okovy

Ovlddnuti svéta

Na to, Ze jsem vibec nesvindloval, to
napadalo prekvapivé konzistentné. Spartakovo
povstani je jasné. Dalsi body si projedeme tak, jak
ndm to nejlépe sedne.

Jeden z hrdci okamZité upozorni na jasnou
souvislost mezi povstinim a oviddnutim svéta. V
nasem pripadé se samoziejmé mysli oviladnuti
Rimské republiky a v misi pidjde o to, zda se to
skutecné povede.

Co kdybychom pomdhali Spartakovi? Ne,
to je fadni, spoluhri¢iim se to nelibi. Po chvili
nékdo navrhne: ,Co kdyZ Khronovi lidi zabili
Spartaka a my ted musime sehnar né&jakého
krveZiznivého Zolddka, co povede povstini misto
néj?“ A nejvhodnéjsi adept momentdiné sedi v
okovech a ¢ekd na popravu, “ dodd treti hrdc.

TakZze mdme jasno: Khronovi lidé zabili
Spartaka. My budeme muset osvobodit dotyéného
Zoldika ze Zaldre, néjak ho dostat do arény a
hlavné dohlédnout na to, aby zorganizoval povstani
gladidrord!

-11 -
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t 2. faze: pﬁ’prava na misi

V tuto chvili byste méli mit jasnou predstavu, kam
se vypravite, co vds tam Cekd a jaké bude vase
poslani. Dobra, nadesel Cas pfipravit se na akci
samotnou. Zatimco postavy pobihaji po OBIC a
pfipravuji si vybavu, hraci sedi u stolu a pfipravuji
se po svém. NemZu po vds preci chtit, abyste
hrali hru v ndhodném historickém obdobi bez
pripravy!

Plan mise a cmarak

V minulé fazi jste si vzali list Cistého papiru a
postupné jste si na n¢j napsali nasledujici body:
nejprve Ctyfi prvky mise, které vim vygenerovala
obrazovka, a posléze odpovédi na dv¢ otdzky:
»Jakou neplechu provedl Khronos?’“ a ,Jak to maji
postavy napravit?“ Tomuhle papiru budeme fikat
Pldn mise. Vypravé¢ necht si ho vezme k sob¢ a
necha si ho. Od této chvile je jeho. Zatimco hraci
pred sebou maji karty svych postav, Vyprave¢ pred
sebou ma plan mise.

Aby téch papirli nebylo mdlo, vyndejte si
treti list, néjaky veétsi (A4 postaci) a poloZzte ho
doprostied stolu. Budeme mu fikat tfeba ¢marak.
Patfi vim v8em, nema zadny specidlni mechanicky
efekt a slouzi k tomu, abyste si na néj
poznamenavali rizné ndpady a zajimavosti. Zatim
je prazdny, ale postupné jej zaplnite ¢mdranicemi a
frazemi. Nechejte ho po celou hru lezet uprostred
stolu.

1. Brainstorming!

Dobra. Vsichni sedite kolem stolu a pfed vami lezi
nepopsany ¢mdrak. Mate 15 minut na to, abyste ho
popsali zajimavostmi a ndpady, které se vim v
hlavé vynofuji pfi pomysleni na historické obdobi,
které zanedlouho navstivite.

Necht vypravé¢ nékolika vétami zopakuje
to strué¢né shrnuti prostredi, které jste si povedéli
pfed vSevédouci Obrazovkou. Z tohoto mista
vyjdéte, pokracujte v diskuzi a pfidavejte dalsi
ndpady a historické postiehy.

Zkuste si vybavit, co vSechno vite o daném

historickém obdobi. Zapomeiite na nezajimavé
hlouposti. Vytdhnéte si nejvice cool zdpletky,
postavy, lokace, zvyky, praktiky a podélte se o né se
spoluhraci.

Napadl vis néjaky zajimavy prvek do
zminéného obdobi? Rekn&te ho. Zbyteind
nepfemyslejte - fikejte vSechno, co vim pfijde
zajimavé a vhodné. Obouruéni sekery Vikingt!
Pardda! Lidé na dvofe Ludvika XIV. nosili $eredné
kudrnaté paruky? Super! Husité byli tupi,
nevzdélani nésilnici? Jen tak dal!

Neékdo by to vSechno mél zapisovat na
¢mardk. Kouzlo spoCivd ve stru¢nosti - v tomto
pfipad¢ byste napsali tfeba ,obouru¢ni sekery®,
y,kudrnaté paruky® a ,tupi ndsilnici“. Muzete
klidné psiat vSichni najednou, jen si prosim
hlidejte, aby to po vés bylo Citelné.

Az budete mit cely papir zaplnény, coz by
nemélo trvat vice neZz 15 minut, mdzete prestat.
Predstavujte si, Ze stejné jako vy jste se se$li nad
¢mdrdkem, tak i vaSe postavy se shromazdily kolem
tabule a obdrzely nepostradatelny brifink.

Zakazuji vim pozastavovat se nad otdzkami
typu: ,neni tahle véc z jiného stoleti? ,opravdu je
tohle realistické?. VSechno, co nezni jako totdlni
nesmysl, je prijatelné. Tohle je improvizovand
historizujici hra, nikoliv pfednaska na vysoké skole.

Piiklad: nds rozhovor o Rimu se béhem vtefinky
stocil ke gladidtordm, kteli jsou tak cool, Ze se
nedaji prehlédnout. Na papite zeji takové zajimavé
prvky jako ,sit a trojzubec*, ,boj v aréné se lvy“
nebo ,vitéz ziskd svobodu!“ Po chvili se nas
rozhovor stocil k tomu, Ze gladidrofi mohou byt
lidé riiznych barev a narodnosti.

Jeden hrdc rekl: ,,ve hre by mél vystupovat
alesponl jeden cerny gladidtor! Barbar z Afriky!“

Dalsi: ,Myslim, Ze Rimani byli v kontaktu
s Numibijskym kralovstim. Vite, tam to je dnesni
Egypt. Treba je odtameud.

Treti: ,Numibie?
ndhodou jinak. “

Druhy: ,MiiZem se podivat na Wikipedii. “

J4a jim skoc¢im do reci: ,,Nereste blbosti.
Pisu si éerny gladiator z Numibie. Jedeme dal. “

Nejmenuje se to
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Pomocny seznam

Abyste nebyli zcela bezradni, sepsal jsem pro vis
jednoduchy seznam otizek. Kdyz si ho projedete
bod po bodu, méli byste vygenerovat dost napada
na zaplnéni papiru.

Pokud se v libovolny okamzik nékdo chyti a
zacne rozvijet vlastni myslenky, dejte seznam na
seznam. Rozvijejte je, stavte na nich. Seznam vdm
pomuze, kdyzZ uZz vas nebude nic napadat, ale
klidné se bez néj muzZete obejit.

Lidé

Kdo je hlavni skupina obyvatelstvar Jak vypada a co
déla normalni Clovék? Jaké nosi saty? Jak se stavi k
cizincim?

Kdo tady vlddne? Jaky ma vztah ke svym
poddanym - tfeba je Sikanuje, tfeba lidi planuji
rebelii. Jak vlddce pfijme cizince?

Kdo je spodina obyvatelstva? Co délaji?
Jsou nebezpedni? Jsou uzite¢ni?

Kdo je nejvice opovrhovania  dast
obyvatelstva?  MuZou to byt Zidé,  cizi
pristéhovalci, otroci, kteti nehovorti zdejsi fedi, atd.
Co jim vétsinova spolecnost délar

Spolec¢nost
Jak lidé kréti sviij ¢as? Chodi na zdvody? Chlastaji v
hospodé? Tési se na vefejné popravy?
Funguje néjaky systém spravedlnosti? Kdo
ho vynucuje? Nakolik je kruty a spravedlivy?
Myslite, Ze potkate néjaké cizince? Pokud
ano, co tu délaji? Jsou to kupci, ambasidofi,
nechténi vagabundi?

Mista
Kolem kterych mist se toci vefejny zivot? Kde je
nejvice zivo? Obvykle to byvaji kostely, pfistavy,
trznice a v pozdé€jsi dobé tfeba burzy.

Je tu né&jaka Slechtickd ¢i vladni Cevre i
z6na? Jak to tam vypada? Kdo tam hlidd? Co vim
udélaji, kdyz tam pfijdete?

Je tu né&jaka Cevrt lizy a chudiny? Jak to
tam vypada? Co vim udélaji, kdyz tam pfijdete.

Vira

Jaka vira je zde dominantni? Jak se praktikujer?
Jakym zplsobem se projevuje v kazdodennim
zivoté? Maji lidé néco zakdazano. Maji néco

v
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prikdzdno? Jak se vira divd na cizince (tj. hra¢ské
postavy?)

Kdo jsou zdé¢jsi ,knézi“? Jak se oblékaji?
Kde ziji? Jakym zptsobem komunikuji s béznymi
lidmi?

Jaké jsou vedlejsi viry? Co si o nich mysli ta
hlavni a jak je toleruje?

2. Zakazy a prikazani

V tuhle chvili uplynulo 15 minut a vy mate papir
A4 popsany napady.

Kazdy hra¢ muze vybrat jeden z prvkd a
fict, ze tento prvek se nesmi objevit ve hre.
Preskrtnéte ho Cervenou pastelkou a zapomente na
néj.

Porom mulze kazdy hra¢ vybrat jeden z
prvki a fict, Ze tento prvek se musi objevit ve hte.
Zakrouzkujte ho do barevného kolecka.

3. Vypravéc si naplanuje misi

A7 budete mit hotovo, vypravéé si vezme jak svij
plan mise, tak vas$ spole¢ny ¢mdrdk a odebere se
nékam do klidného kouta, kde ho nikdo nebude
rusit.

Vypravédi, tvym tkolem ted je napldnovat
priabéh mise. Podivej se, jaky maji postavy splnit
cil. Predstav si, Ze jeho splnéni stoji na konci
dlouhé cesty. Ta cesta se skldidd z nékolika
prekdzet, které ted musis vymyslet.

Jaké prekdzky museji hrac¢i prekonat, aby
splnili svaj cil? Mas-li 2 nebo 3 hrac¢ské postavy,
vymysli 4 prekazky. Mas-li 4 nebo 5 hra¢skych
postav, vymysli 3 prekazky.

Uvazuj o prekazkich jako o scéndch a
konfliktech. Ptekdzka je, kdyZz postavy nékam
pfijddou a nékdo jim zaéne prekdzet v dal$im
postupu. Predstav si, jak takovd scéna bude
vypadat - vymysli si lokaci, kde se odehraje, a cizi
postavy, jeZ se ji zGlastni.

Az bude§ mit vymySlenou prekazku, zapi$
si ji na papir jako odstavec textu, pouhé dvé tfi
véty. Kde se odehrava, kdo se ji zicastni a co je ten
problém. Nevymysiej spravné reseni! Postavy si ho
najdou samy.

Vymyslet tfi nebo ¢tyfi scény je price na
par minut, kord kdyz pfed sebou mas papir plny
ndmétl. Za 15 minut by mélo byt hotovo.

-13 -



Priklad: predstavil jsem si, Ze koneénym cilem
postav je dohlédnout na to, aby vypuklo povstani
otrokd. 'TTi prekazky, které budou muset postupné
prekonat, jsou nasledujici:

1. Povstani povede krveZiznivy numibijsky Zoldik
Nrtunga, ale ten sedi v Zaldri.

Problém: je nutné ho vysvobodit.

Lokace: podzemni Zalir, jedna velkd mistnost bez
svétel, desitky vézii v okovech,vdleji se jeden
pres druhého. Potencidlné nebezpedni.

Osoby: spoluvézni; centurio Plautus, vyslouZily
legionar, nyni mistni biric a vybérci vypalného -
nosi svou starou zbroj a me¢; Plautovi rabidti

Dalsi dva problémy, které nebudu rozepisovar v
detailech, jsou: propasovar Ntungu do arény a
presvédcit ho, at se postavi do Cela otrokd, krerf
nyni bésni nad Spartakovou smrti. Sehnat zbrané a
zbroje pro povstini - v aréné je jich pdr, ale je
nezbytné vykrast legiondrskou zbrojnici.

4. Hraci pripravi své postavy

KdyZ se vypravéd stahnul do rohu mistnosti, bylo
by ptfihodné néjak zabavit i hrace, aby se nenudili.
Hradi, mate 15 minut (tj. nez se vypravec pripravi)
na to, abyste pfipravili své postavy.

Vymyslete si, jaky kostym si na sebe
postava oblece - zkratka jak bude vypadat. Pozdéji
budete moct kostym pouzit k ziskdni bonusovych
kostek v konfliktul!

Vymyslete si, jaké vybaveni si postava
vezme s sebou. Pozdéji budete moct vybaveni
pouzit k ziskdni bonusovych kostek v konfliktu!

MizZete si vzit a nékam zapsat jeden
kostym a tfi pfedméty (napf. pistole s kulkami je
jeden predmét). Samoziejmé Ze vaSe postava u
sebe bude mit vic véci, ale ty nemaji Zadny
mechanicky efekt a nelze za né ziskat bonusové
kostky.

Jaké vybaveni je povoleno? Kdyz se
zaklddalo OBIC, potfebna vystroj se navozila ze
sbirek okolnich divadel. Diky tomu nyni sklady
OBIC pretékaji kostymy ze vSech moZnych i
nemoznych historickych obdobi - najdete v nich
prehrsle hlinikovych kralovskych korun,
papundeklovych nozt, pirdtskych Satkd ¢
vaviinovych vénct z umélé hmoty. VétSina
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kostymi vypadd vskutku dobfe a efekené. Bohuzel
nebyly stavény na to, aby si je nékdo prohlizel ze
vzdalenosti kratsi nez nékolik metra.

Vase postavy maji pristup k oficidlnimi
skladu OBIC a samoziejmé k vlastnim zdsobdm.
Improvizujte.

5. Pfipraveni?

Pripraveni? Vypravé¢ md napldnovanou misi,
postavy se navlekly do kostym? Dobrd. Maite
posledni pfilezitost zajit si na cigirko a vycuarat se,
za chvili vyrazime vstfic minulosti!

Ehrlichmanniv Zeitgerit. Kazdy ¢len
OBIC je vybaven viastnim kusem.

Khronovy chronostroje vypadaji témér
stejné, jen jsou mnohem nabliskanéjsi.
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# 3. faze: prubéh mise

Skupina c¢asobéznikl stdla pfed superpocitatem
Z3I'T a naposledy projizdéla oima Gdaje na
obrazovce. Operitor se podival na ostatni, zda si uz
vSe potfebné zapamatovali, a kdyZ obdrZel
souhlasnd prikyvnuti, stiskl pédr tlaCitek na
termindlu. Z obrazovky zmizela mapa svéta a
nahradilo ji nékolik ¢iselnych Gdajh.

Casob&Znici vytahli z kapes své Zeitgerity
a peclivé nastelovali jejich ciferniky dle ¢isel na
obrazovce. Stacilo zmylil se v jediné desetinném
Cisle a mohli jste skondit o nékolik mésict a par
desitek kilometrt jinde neZ zbytek skupiny.

Proto se vypoclty prenechdvaly pocitadi.
Vsichni pamatovali, co se stalo s predchozim
OBI(V]ejnick?m kaplanem, kdyZ se pfenesl do Rima
o par stoleti dfive, nez mél.

Ale otci Barnabasovi to neftikejte.

Jak funguje cestovani v case?

Kazdy ¢len OBIC disponuje vlastnim Zeitgeritem.
Tento pfistrojek vypadd jak malé kapesni hodinky.
Ma n¢kolik cifernikd, vy jednoduse nastavite
cilové datum a soufadnice a on vds tam prenese.
Umi jesté nékolik vychytavek, ale o téch si povime
v pfisti kapitole.

Teoreticky je mozné nastavit ciferniky
ruén¢ a prenést se v Case kdykoliv a odkudkoliv.
Problém ale je v tom, Ze zména jediného Cislicka
na ciferniku vds mize hodin nékam Gplné jinam,
nez jste zamysleli. Pri¢téte tomu potize s
prepocitavinim dat mezi rdznymi kalendafi a
méfenim soufadnic na nepfesnych historickych
mapach a pochopite, pro¢ se vypolty radéji
nechavaji na poditaci.

Takze pred misi se sejdete u Z3I'T, zaddte
Gdaje podle obrazovky, nastavite svému Zeitgeritu
interval, po kterém vds automaticky pfenese do
pritomnosti (funguje to jako stopky) a potom
vSichni najednou stisknete to velké kulaté tlacitko.

Otdzka: Na jaky interval nastavite svij
Zeitgerit. Den? 48 hodin? Tyden? Po uplynuti
této doby vds pristroj automaticky prenese zpét
domii.

Jako hra¢i u stolu se domluvte, jak dlouho
budete hrit toto sezeni. Reknéte si tfeba: , L1
hodiny“ nebo ,v osm veCer kon¢ime“. Vezméte
budik a nastavte alarm tak, aby vidm za
domluvenou dobu zazvonil.

Jakmile zazvoni alarm, mise konéi a vase
Zeitgerity vds pfenesou zpét do pfitomnosti, na
zékladnu OBIC! Je jedno, co budou postavy zrovna
délat, jestli budou jist posledni velefi nebo
veslovat v okovech na stfedomoiské galére.
Zazvoni zvonec a mise je konec!

Pokud do konce mise nesplnite svij dkol,
selhali jste a nastane ¢asovy laps. To si vysvétlime v
v kapitole pojedndvajici o Ctvreé fazi.

Jestli misi stihnete splnit, mate davod k
oslavé.

Domi se samoziejm¢é mulzete vratit
kdykoliv, nemusite ¢ekat, nez vyprsi ¢as. Staci jen
stisknout tlacitko a Zeitgerit vas vezme domu. 'To
je dobrd pojistka pfed smrti ¢i nepfijemnym
ubliZzenim na téle!

Ach ano, pokud vam Zeitgerit nékdo znidi
nebo ukradne, mate smulu. Radéji si ho nékam
peclivé ukryjte!

Vzhuru za dobrodruzstvim!

Stiskli jste tlacitka. Chvili vnimate jen mzitky pred
o¢ima a najednou lezite v prachu na zemi... nékde
Jinde.

Vypravé¢ popise, co vidite, jak na vis
reaguje okoli, kdo na vds mluvi (a jakou feci). Vy
popisujete chovani svych postav a mluvite za né.

Tato ¢ast hry probihd jako Gplné normalni
RPG, které vsichni zndme. Postavy se pohybuji po
mésté, navstévuji nové lokace, poznavaji cizi lidi,
hadaji se mezi sebou, utikaji pred nebezpecim. Co
vam budu vysvétlovat.

Jak uz jsem uvedl na zacitku, doporucuji
nasadit ,,povidaci rezim“. Nebojte se vystoupit z
ktze své postavy a mluvit jako hra¢ - komentujte
okolni déni, radte svym spoluhri¢tm, kibicujte
vypravédi. Frize typu: ,A ted by bylo super, kdyby
si nas v8imli...“ jsou vitané! Pokud vis napadne
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néjaky zajimavy postfeh ¢i historicky fakt, podélte
se 0 n¢j se svymi spoluhradi!

Vasim koneénym cilem je napravit ¢asovou
neplechu, jiz za sebou zanechali Khronosovi lidé.
Ale tfeba md vaSe postava i néjaky osobni cil.
Tteba se zamiluje a rozhodne se odvést si svou
lasku s sebou do pfitomnosti. Tfeba se odhodlad
zkonvertovat  keltského nacelnika na dridhu
kiestanstvi. Tteba se ji zachce ukrdst onen cenny
pfedmét, nebo propasovat své jméno do
rozepsaného evangelia! Fantasii se meze nekladou.
Nebojte se zpestfit hru. Pokud do hry vnesete
né¢jakou osobni scénu, dostanete chronobody
(vysvétlime pozdéji), které vam usnadni splnéni
hlavniho tGkolu!

Hrajte a bavte se.

Co déla vypravec?

Ukolem vypravéce je stavét hra¢ské postavy pred
prekazky. Z4dné vitézstvi by nebylo sladké, kdyby
si ho postavy tvrdé nevybojovaly, kdyby jim jen tak
spadlo do klina. Musite postavy protahnout trnim,
jinak si svou cestu ke hvézdam neuziji.

Funguje to takhle: popisujte, co se déje
kolem postay, priblizujte hra¢im prostfedi, mluvte
asty cizich postav. Dokud nejde o nich dilezitého,
nechejte pravidla stranou a jen tak si povidejte.
Chté&ji postavy koupit suvenyr na trznici? Dejte jim
ho. Ptaji se, kde miZou najit méstskou Satlavur
Reknéte jim to. Vyrazi na cestu do sousedniho
kralovstvi? Popiste jim, jak se mély, a presunte se
do nové lokace.

Drive ¢i pozdé€ji ale nadejte chvile, kdy
bude c¢asobéznikim nékdo vzdorovat, kdy jim
nékdo zac¢ne hatit pliany, nebo kdy se nékdo
zkritka bude branit jejich po¢inani. Pfi takovychto
konfliktech se Cas zpomali a my zaCnete vénovat
pozornost jednotlivym ¢intim, slovim a pohybtm.
Sdhneme po kostkich a s jejich pomoci konflikt
vyresSime. A aZz to skondi, pojedeme dil béznym
tempem.

Pfed hrou jste si pfipravili tfi pfekazky. To
jsou situace, kdy postavim musi nékdo vzdorovat -
nckteré prekazky se vyfesi rychle, jiné se tfeba
protdhnou do nékolika scén. Ale tim, Ze jste si je
sepsali uz pred hrou, jste zarudili, Ze se néco bude
dit.

Kdyz vam pfijde, Ze se hra zalind vléct a Ze
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se nic akéniho nedéje, ukoncete soucasnou scénu a
nabidnéte hricim presun Kk dal$i pripravené
prekdzce. Reknéte néco jako: ,dobrd, takze jste si
zbytek vecera povidali v hospodé. Druhy den rdno
vyrazite do arény?* Pokud odmitnout, nenutte je.
Budte rddi, Ze se bavi, a vy pfitom mite volno! A
navic... plytvaji vlastnim ¢asem.

Obcas se stane, Ze hra¢ vymysli vlastni
scénu, ve které se pokusi o néjaky osobni cil. Kdyz
to udéld, dejte mu jeden chronobod. Potom jeho
postavu postavte pred néjakou prekazku - kofist
utikd, milenku brani jeji otec, barbafi se nechtéji
nechat zkonvertovat a sahaji po pochodnich.
Postava nemuze svij cil splnit jen tak! Musite ji
protdhnout néjakym problémem, jinak by to nebyla
zabava.

Osobni scény postav se fesi Uplné stejné
jako bézné konflikty:

Jakmile  postavy  pfekonaji  vSechny
prekazky, které jste si pfipravili pfed hrou, svou
misi splnily a mohou se vratit dom. Nemuzete si
jen tak v pribéhu mise vymyslet novou prekazku!

Pokud hrac¢i prekonaji vSechny prekazky
néjak podeziele rychle a vy jesté nechcete, aby hra
skoncila (protoze jste si je$té poradné nezahrili),
mate posledni moznost jim plany zhatit. Vneste do
hry Khronosovy lidi s viastnimi chronostroji! "Toto
se poditd jako dodate¢nd prekdzka a je to jediny
zpusob, jak miZete pfidat jednu prekazku navic k
tém predem pripravenym.

Co délaji hraci

Hrajte své postavy. Dohadujte se mezi sebou,
pouzivejte barvité popisy, snazte se ostatnim
zpestfit hru. Zatimco vypravéd je zodpovédny za
to, aby se ve hfe néco délo, vasim ukolem je
dohlédnout na to, aby hra nebyla fidni. Pokud se
hra nezdafi a bude nudni, mulzete za to vy, ne
vypraved, ktery se chudak tak snazil! >:)

Obvykle jen hrajete své postavy a reagujete
na situace a prekazky, jez pred vas vypravéc
postavi. AZ pfijde konflikt, snazite se ho vyhraté

Mozna zjistite, ze vyhrat konflikt je tézké.
Inu, to je zdmér! Aby se vim mise plnila snize,
budete potfebovat chronobody, které vam pridaji
par potfebnych bonust do konfliktu.

A jak tyto chronobody ziskite? Kterykoliv
hra¢ se muze kdykoliv pokusit splnit néjaky osobni
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cil (ten si vymyslite na misté¢). Stadi se jen ozvat, a
poprosit vypravéée o slovo. Potom si popiSete
vlastni scénu - feknete, kam se vaSe postava
vypravila, jak to tam vypadd a koho tam vidi. A
povite, o co se snaZite, co je vaS§im cilem v této
scéné. Vypravée se pak chopi nehra¢skych postav a
spole¢né scénu odehrajete, jak jste zvykli.

Za svou kreativitu s tvorbou
dostanete jeden chronobod!

scény

Cmarak jako inspirace

Po celou dobu hry by uprostfed stolu a vS§em na
oich mél lezet ¢mardk. Je popsany desitkami
nahodnych prvkd a ndpadt. Vyuzijte ho! Vezméte
si ho do ruky, pro¢téte si ho, zakomponujte
navrzené prvky do svych scén a popisu.

Cmardk je jedineénym pomocnikem pro
vypravéce, ktery musi cCasto improvizovat a
vymyslet lokace, osoby a udalosti podle toho, kam
se postavy zrovna rozhodnou jit.

Ale ¢mardk je skv€lou pomuckou i pro
hra¢e! Hracdi, pouzijte ho pfi vymysleni vlastnich
scén ¢i osobnich cila. Pokud vds nenapadd, co by
va$e postava mohla chtit, podivejte se na ¢marak.
Urcité tam najdete osobu, do niZ se muzete
zamilovat, predmét, ktery mulzete ukrast, zavod,
ktery se namyslené mazete pokusit vyhrat!

Vyhodnocovani konfliktu

Ne¢kolikrat za hru nastane chvile, kdy bude nutné
vyteSit néjaky konflike pomoci pravidel. Proc¢?
Protoze je to zdbava. Nyni kone¢né pfijdou ke
slovu ty kostky riiznych barev.

Kdyz shledite, Ze postavim nékdo
vzdoruje a ze je to piibéhové dulezité, vyteste
konflikt podle nasledujicich bodu.

1. Ur€ete typ konfliktu
Vase postava ma pét schopnosti. Kazda schopnost
se poji s jednim typem konfliktu. Tyto typy jsou:

*  Boj

*  Fyzicka
* Prfiroda
e Véda
 Lidé

Co presné znamenaji, to je vysvétleno na
strané 5.

v
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Kdyz dojde ke konfliktu, vypravéd
rozhodne, ktera schopnost se v ném bude pouzivat.
Casto se stane, %e situace bude sporna a Ze bude
mozné zaradit ji do dvou typt konfliktl. Napfiklad
kdyZz se postava bude Gcastnit vozatajského
zavodu, je to Fyzi¢ka, nebo Pfiroda (ovladani
koni)? KdyZ budou postavy za mési¢ku pokladat
bombu ke slabému mistu hradeb, je to Fyzicka
(plizeni) nebo Véda (vytipovani slabého mista v
hradbich)?

Odpovéd: je to ten typ konfliktu, ktery ve
vaSich hrdch pouzivite méné casto! Snazime se
dosahnout ur¢ité variability konfliktd, tak
pfimhufte o¢i.

2. Ob¢ strany feknou, ¢eho chtéji dosdhnout
Konfliktu se vzdy ucastni dvé strany. Zpravidla
postavy a jejich sokové, nékdy se ale stane, 7Ze
budou stdt postavy proti sobé. Kazdopadné vSichni,
ktefi tdhnou za jeden provaz, jsou jedna strana.
Pokud nékdo nedejboZze chce délat treti
stranu, nejdiiv vyfeste jeden konflikt a potom se
separitné vénujte jemu.
Obé¢ strany feknou, ¢eho chtéji dosdhnout:
Hriaci: ,Chceme nastraZzit bombu na
vhodné misto hradem a potom hradby strhnout!*
Vypravéc: ,StrdZni si vds cheéji vSimnout a
odehnar vds od bomby!“

Vypravédi, snaz se zamér svoji strany
vymyslet tak, aby postavim, které prohraji,
zpusobil velké komplikace! Kdyz strazni seberou
bombu, postavy maji smilu a nemohou hradby
nijak znicit!

Jestli svlj zdmér nastavi§ tak, Ze postavy
sice prohraji, ale nic $patného se jim nestane a
budou se o véc moci pokusit znovu, d€lds néco
Spatné!

3. Sdhnéte po kostkich

Za stranu postav hdzi postava s nejvyssi hodnotou v
dané schopnosti. Jde-li napfiklad o konflikt typu
Véda, hri¢ s nejvyssi Védou si vezme do ruky
vSechny kostky, které jeho postava md v dané
schopnosti.

Postavy s niz§i schopnosti mohou taky
pomdhat, ale jen jednou kostkou, nikoliv v§ema.
Mate-li kostek vic, vyberte si na pomdhani
kteroukoliv z nich.

Ma-li  nejvy$si  hodnotu vice postav
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najednou, pohidejte se a vyberte jen jednu, kterd
bude ta hlavni.

JelikoZ Vypravée nemd zddnou vlastni kartu
postavy, jeho kostky se urCuji podle poctu
hra¢skych postav, které proti nému stoji. Sectéte,
kolik postav s vami zdpoli, a vezméte si potiebny
pocet kostek:

1 postava = 4 kostky
2 nebo 3 postavy = 6 kostek
4 nebo 5 postav 8 kostek

Vypravé¢ md své kostky pfipraveny stranou
v néjakém pytlicku. Mél by mit od kazdé barvy 4
kostky (celkem tedy 20). Tah4 je ndhodné, aniz by
se dival na barvy.

Priklad: tfi postavy se pokusi v noci vpliZit do
Zaldre a osvobodit Ntungu. Konflikt bude na Lidi,
protoze mdm krdsny plan se spoluvézni.

Hri¢i reknou: ,,Chceme
Nrungu tak, aby si nds nikdo nevsiml!“

Ja povidim: ,Dovnitr se dostanete bez
problémt. Problém jsou az spoluvézni, kterym se
nelibi, Ze vysvobozujete jen jednoho, a chtéji
prilakat straze!“

Postavy jsou tii. Nejvyssi ma Lidi 3, dva
mu pomdhaji, to je dohromady 5 kostek.

J4 mdm 6 kostek!

vysvobodit

4. Necht se kostky kutileji!

Kostky se hazi po jedné. Nejdriv hazi ten,
kdo vyprovokoval konflikt. Funguje to takhle:

7, ptipravenych kostek si vyberte jednu.
Podivejte se na jeji barvu a zopakujte si, co ta barva
znamend. Pfipomindm, Ze:

* zelend = zdkeiné
* Cervena = vztekle
* Cernd = frajersky
*  modrd = opatrné
. = se §téstim

Podrzte kostku v ruce a feknéte, o co se
pokousite - tak aby to odpovidalo dané barvé.

Priklad: postava vesla do Zalire a zacali se
po ni sapat spoluvézni. Hrdc si pripravil zelenou
kostku, bude tedy zdkerny. PodrZi ji v ruce a
nakonec povi: ,,Syknu na vézné: 'Drzte huby. Kdyz
budete hodni, za chvili se vritime pro vas pro
ostatni’ Samoziejmé jim [7u,“ dodd a vysvetli tak
svou zdkernost.

v
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V tuhle chvili hodte kostkou a podivejte se,

co vam padlo. Popiste vysledek.
* suda = povedlo se!
* lichd = nepovedlo se!

Hricovi padia lichd. Ji se zasmcju:
,samoziejmé ti to neuvérili! Misto toho se na tebe
sdpou a snazi se ti vytdhnout dyku, co mas u pasu!
Jsou v okovech, takZe jim to moc nejde, ale beztak
to neni prijemné.“

Konflikt ale je$té zdaleka nekond¢i! V tuhle
chvili nékdo prohrava, zatimco ten druhy vyhrava.
Prohravajici se muze okamzité vzdat, v takovém
pfipadé¢ konflikt skonéi a splni se zdmér jeho
soupefe.

Prohravajici se ale mulze rozhodnout, Ze
bude vzdorovat. Vezme dalsi kostku. Popise svij
plan, hodi ji a bude doufat, Ze mu padne suda.

Dejme tomu, Ze mu sudd doopravdy padia.
Najednou vyhrivi nase postava! Ted museji vézni
bud’ zmlknoutr a potichu prihlizer osvobozeni
kolegy, nebo se chopit dalsi kostky a pokusit se
zvrdtit vysledek.

Konflikt kon¢i, jakmile se jedna strana
vzda, nebo jakmile jedné strané dojdou kostky.

z vz

Vyhrava ten, komu naposledy padlo sudé ¢islo.

5. Zaméry se splni
Vitézi se splni zamér, ktery vyslovil pred zacatkem
konfliktu.

Pokud vyhraji nase postavy, podaii se jim
néjakym zpisobem utisit vézné (jak, to se
dozvime z pribéZznych popisi) a osvobodit
Ntungu.

Pokud vyhraje vypravéé, spoluvézni se
rozzuti a néjakym zpiisobem prilikaji pozornost
straznych (jak se to stalo, to vime z priibéZnych
popisi).

6. Co dal?
Po skonceni konfliktu si vSichni obnovi své kostky
na ptivodni hodnotu. Hra normalné pokracuje.

Je mozné, Ze ihned po skonceni jednoho
konfliktu za¢ne konflikt jiny! Kdyby ve vyse
uvedeném priikladé vyhrat vypravéc, navazujici
konflikt se nabizi doslova sdm: honicka s
centurionem Ptalem a jeho pohinky!
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m/ Intermezzo: ﬁ’gle a manipulace

Konflikt jsou relativné pfimocard a jednoducha
zalezitost. Existuje vSak nékolik malo zpasobi, jak
do jejich pribéhu zasdhnout a zvritit je ve svij
prospéch. T jednodussi vychazeji s pouziti vasich
predmétd ¢i zkuSenosti. "1y slozitéjsi spoléhaji na
to, ze si podle pomUzete Zeitgeritem.

Predméty a kostymy v konfliktu

Pred kazdy z hrach vybavil svou postavu kostymem
a az tfemi predméty. Nyni je konecné muZete
vyuzit!

Pokud v prabéhu konfliktu vysvétlite,
jakym zptisobem vam pomohl va§ kostym ¢i néjaky
specidlni pfedmét, mulzete si za néj vzit
bonusovou kostku. Na barvé nezilezi - tu kostku
stejné¢ dostanete a7z potom, co pouZiti predmétu
popisete.

Muzete pouZivat jen ty predméty a
kostymy, které jste si vymysleli jesté pred
samotnou misi. Berte to jako odménu za chytrou
piipravu. Ne abyste $vindlovali!

Svj prfedmét mulZete pouZivat az do
haleluja, ale vzdycky jen v kazdém konfliktu
jednou.

Pozor! Vypravé¢ mutze délat totéz, navic s
jednou vyhodou: nemusi mit pfedméty predem
napsané. Pokud v pribéhu konfliktu popise
pfithodné pouziti néjakého predmétu, mize si vzit
bonusovou kostku.

Vypravé¢ na rozdil od hracd nemuze
pfedmét pouZit vice neZ jednou. Pristé si musi
vymyslet néco jiného!

Twist

Asi jste si vSimli, Ze na karté¢ vas$i postavy je
kolonka pro tzv. ,twist®. Zatim nevite, o co jde,
vysvétlime si to az v pfisti kapitole.

Kazdopadné vézte, Ze pouziti twistu vim
vynese jednu bonusovou kostku prislusné barvy.

Chronobody v konfliktu

Pokud se vdm podarilo nasetfit néjaké chronobody;
muzete je nyni utratit a vyuzit Cas ve svij
prospéch! Redlné¢ se to projevi tak, Ze jeden
chronobod vratite vypravéci a popiSete néktery z
nize uvedenych specidlnich efektd. Herné se to
projevi tak, Ze vaSe postava vytdhne sv{j Zeitgerit,
néco na ném nasteluje a TADA!!!

Samoziejm¢ nemliZzete pouzivat Zeitgerity,
a tim padem ani chronobody, paklize jste sv{j
strojek ztratili. Stydte se, hanby! On vis ten smich
prejde, az se nebudete moci vratit do soucasnosti.

Znovuziskani ukradeného Zeitgerdtu je
skvély ndmét na osobni cill Oprava ponic¢eného
Zeitgeritu je vyborny materidl pro Védecky nebo
Lidsky konflikt (shdnéni soucdstek, handrkovani
se s kupci, hleddani hodinafe, kterému potom
musite vysvétlit, jak ta véc funguje...)

Chronobody Ize v prub¢hu konfliktu vyuzit
k nasledujicim figlim:

1. mliZete na par vtefin zastavit ¢as
Stisknete tlacitko a vSechno - lidé, zvifat, vasi
kamarddi i letici $ipy - se na par vtefin zastavi.

Mizete si vzit do ruky kostku libovolné
barvy a zkusit $tésti. Hezky ndm povézte, co se
téch nékolik vtefin pokousite délat. Potom hodte
kostkou.

Uspéch samoziejm¢é neni automaticky,
pofdd vim muZe padnou liché &islo! Berte to tak,
Ze v piipad¢ netspéchu se Cas rozjel dfiv, nez jste
Cekali.

Samoziejm¢ vas popis by mél odpovidat
tomu, Ze za néj ziskdte maximilné jeden dspéch.
Je-li vasim cilem ,zabit starostu®, nemutZete mu
prosté vrazit kudlu do bficha a hadat se, Ze jste
kontumacné vyhrali. Takovéto nefér pouZivani
chronobodii je odsouzeno k automatickému
neudspéchu.

2. muZete vytdhnout neohld$eny pfedmét
Najednou odkudsi vytdhnete predmét, o kterém
jste zatim nikomu nepovédéli. Mdte ho a muzete
ho libovolnym zptisobem pouzit!
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Vezméte si néjakou kostku a nastavte na ni
uspéch. Nemusite hazet, tajemné predméty uspé&ji
automaticky.

Jak se k vdam ten pfedmét dostal? To ted
nefe$me. Ale musite ndm to vysvétlit pozdéji, jinak
nastane Casovy paradox! Vypravé¢ si na papir
poznamend, ze mu dluZite vysvétleni.

3. MiiZete provést Casovy laps
Tteti a zcela nejsilnéj$i pouziti chronobodl je
Casovy laps. Utratite chronobod a jednoduse
feknete, Ze néco se zménilo. élovék, ktery tu jesté
pred chvili byl, najednou zmizel. Najednou jste si
uvédomili, Ze neni noc, ale den. Dvefe, které vim
nesly vyrazit, najednou zmizely a lezi vedle v
prikopu.

Vezméte si dvé kostky a nastavte si na nich
automatické tspéchy. Pokud vis soupef bude chtit
pfebit, musi piehodit oba dva vase uspéchy,
nejenom jeden.

I v tomto pripadé€ se snaZte popsat situaci
tak, aby vysvétlila vase dva Gspéchy. NemuzZete jen
tak nechat zmizet hlavniho zdporaka!

Jak se to stalo? Nékdo si oc¢ividné hral s
c¢asem! Kdo a jak? To ndm wvysvétlite pozdéji.
Vypravéd si na papir poznamend, Ze mu dluzite
scénu.

Chronobody mimo konflikt

Pokud zrovna neprobihd konflikt, muzete
chronobody pouzit také, a to navic se siln¢jSim
efektem!

1. MiZete na minutu zastavit Cas!

Zkratka jen stisknete vhodné tladitko a vSechno
kolem vis se zastavi. Pohybujete se jen a jen vy.
Nikdo z ostatnich lidi, ani va$i kamaradi, se
nehybou (je tedy nemozné, aby do zastaveného
Casu vstoupilo vice postav najednou).

Maite presné minutu na to, abyste vyvedli
néjakou neplechu! Zastavte na chvilku hru. Nékdo
z vaSich spoluhra¢li nastavi na stopkich presné
jednu minutu ¢asu a az bude pfipraven, fekne vim
Hted!®

Na povel vstanete od herniho stolu a v
redlném Case odehrajete, co vaSe postava déla!
Pohybujte se, presné jak se pohybuje vase postava,
a do toho slovy vysvétlujte, co maji ta vase legraCni
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gesta znamenat.

Chce to trochu fantasie! Pokud tu minutu
strivite piefezdvanim pout véziiim, chodte po
mistnosti a predstirejte, Ze se sklanite k fiktivnim
osobdm a pfefezdvite jim pouta.

Pokud potfebujete ubéhnout 100 metra a
skocit na koné, utikejte 20 vtefin na misté, do toho
fikejte  ,sprintuju pofdd rovné“ a potom
pantomimicky predvedte, jak se soukdte na koné.
(,Tak ted ddvdm nohu do tfmend, vidite, ted se
chytdm sedla, naslapuju si a HOP!, jsem nahofte.
UZ jenom najit otéze. Tady jsou®) Zbylé tii Ctvrté
minuty sedte na fiktivnim koni a Gekejte, neZ
stovky zazvoni. Kan totiz v zastaveném Case
nepojede!

Jedna dobra rada: hrajte radéji pomalu a
rozvazné nez uspéchané. Spousta lidi ma pfi
pantomimé tendence pohybovat se zbrkle a dafi se
jim stihat véci za desetinu ¢asu, ktery by zabraly
normilné. To je komické! Radéji nechvitejte a
dejte si na ¢as. Aspon nerozbijete zidné sklenicky.

2. MtiZete ukrast pfedmét z jiného Casu a mista
Pootocite par koletek a Zeitgerdt vds prenese
nékam jinam. Bezpe¢né prenaseni funguje jen v
ramci cca 24 hodin a/nebo pdr kilometrt. Delsi
Casové a prostorové skoky podléhaji zkresleni a
nedoporudujeme je.

Hlavné pro né¢ nemame pravidla. Prosté to
nejde.

Popiste ndm kompletni scénu. Kam jste se
prenesli? Kdo tam je? Co jste tam sebrali a jak na
to lidé reagovali?

Scéna je kompletné ve vasi rezii, na chvili
se stavate vypraveééem. Ostatni hrd¢i vds mohou
dopliiovat a tfeba 1 hrat cizi postavy, ale nikdo vim
krideZ nemaze prekazit. Uspéch je automaticky.

Svlj novy predmét si napiSte na kousek
papirku k ostatnim.

3. MiiZete provést Casovy laps
Muzete se pfenést do jiného ¢asu nebo mista v
bezpetném rozmezi 24 hodin a/nebo pir
kilometr(. Tam se mOZete pokusit zménit historii -
timto stylem lze zpétné upravovat herni udélosti,
které se uz v prabéhu mise odehrily! MuzZete
zachranit Clovéka, ktery vim v minulé scéné
zemfel. MOZete varovat Krile, at se nechodi rdno
koupat, protoze dostane infarkt. Mazete cokoliv.
Ma to ale jeden hacek - tato scéna vyzaduje
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konflikt. Je ve v8ech ohledech totozna s jakoukoliv
va$i jinou scénou, v niz se pokusite splnit osobnfi
cil. Vypravé¢ vam vymysli opozici a bude hazet
proti vam.

KdyZz neuspéjete, nic se nestalo - historie
se odehraji tak, jako kdybyste do nich vibec
nezasahli. Jakykoliv va$ zdsah nemél zadny vyrazny
vliv a zptsobil leda kosmetické zmény.

Jestlize jste byli v minulosti a uspéli jste,
zménili jste d&jiny! Vratte se do pfitomnosti (tedy
do c¢asu, kdy probihd mise... ehm...) a vysvétlete,
co se zménilo. Nikdo kromé casobéznikd si
nebude pamatovat, Ze by véci kdy byly jinak.

Jestlize jste byli v budoucnosti a uspéli
jste, zménili jste budoucnost! Pfedem vite, jak se
doty¢nd uddlost odehraje, a az se k ni ve hie
dostanete, prosté ji jenom znovu odvypravéjte.
Nemusite vyhodnocovat konflikt, uz ho mdte za
sebou.

Zpétné zmény a casoveé paradoxy

Dva zplsoby vyuziti chronobodii umoznuji hraci
ziskat okamzitou vyhodu v konfliktu - neéekany
pfedmét, nebo nenaddly Casovy laps. S tim, Ze
musi zpétné vysvétlit, jak tuto vyhodu ziskal.

Dohrajte konflikt béZnym zpasobem, nic
nevysvétlujte. Hra pokraCuje, jako by se nic
nestalo.

Doty¢ny hra¢ vsak musi do konce mise
vyvolat vlastni scénu a béhem ni zpétné vysvétlit,
jak k oné vyhodé pfisel. Ridte se obvyklymi pokyny
pro pouZzivani chronobodii mimo konflikt. Pouze s
jednim rozdilem: hra¢ za toto zpétné vysvétleni
nemusi platit chronobod, protoZze uZ jej zaplatit
pfedem - béhem konfliktu.

Jestlize hra¢ ziskal nenadaly predmét, staci
aby kdykoliv pozdéji popsal scénu, v niz se vyda
tento pfedmét ukofistit do jiného casu. Jelikoz
kradeze predmétli se dafi automaticky, ma timto
vystarano.

Jestlize hra¢ vyuzil necekany Casovy laps,
musi se pozdéji vratit do minulosti a tento laps
zpiisobit! Nezapomeiite ale, 7e postavu jeSté Cekd
konflikt v jiném case! Jestlize v ném uspéje, laps je
vysvétlen a vSe je bezpecné. Paklize neuspéje,
dojde k ¢asovému paradoxu.

Stane-li se, néktery z hra¢h nestihne nebo
zapomene vysvétlit svllj necekany predmét ¢i
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nenaddly laps, nastdva Casovy paradox! Za kazdou
nevysvétlenou udélost si zapiste jeden paradox.

O paradoxech si povime vice u zdvérecné
faze hry.

Khronovi rimbabové

Nezapomente, Ze vypravé¢ ma jedinecnou
moznost uvést jednou za misi necekanou
komplikaci v podobé tymu Khronosovych lidi...
nebo dokonce Khronose samotného!

Co je na tom tak skvelé! Tak zaprvé,
vypravé¢ ma o jednu prekazku vic a mlze zastavit
prilis rozjeté postavy!

A za druhé, Khronosovi lidé mohou sami
pouzivat své chronostroje! Ale nebojte se, mohou
sihnout jen po mozZnostech uvedenych pod
nadpisem ,Chronobody v konfliktu“. Pouziti
chronobodii mimo konflikt je vysadni doménou
hraéskych postav.

To ale znamend, Ze vypravé¢ nemusi
zpétné vysvétlovat své nelekané predméty a
nenaddlé casové lapsy! Je to hold sycdk, ten
vypraved.

Vypravé¢ ma k dispozici jeden chronobod
za kazdé dvé hracské postavy ve hie (napf. 2 a 3
postavy mu daji 1 chronobod, 4 nebo 5 postav dava
chronobody dva).

Konec mise

Pfipomindm, Ze mise kondi, jakmile zazvoni budik.
V tu chvili se vSechny postavy, které u sebe drzi
Zeitgerit, pfenesou zpct na OBIC.

Co se stane, kdyz vim nékdo vas Zeitgerit
ukradne a bude ho zrovna mit u sebe? Spousta
komickych situaci, to se stane.
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\FZL faze: zavérecné odbaveni

A7 se postavy vrati zpét na OBIC, je skoro
vystarino. Mohou si potfdst rukama, nebo naopak
jit zapit Zal.

Ale jesté nez se Gplné rozejdete od herniho
stolu, zkusme wuzaviit téch pir nedofeSenych
otazniku.

Hlavni otdzka zni: jak vaSe pocindni
zménilo pfitomnost? Nemyslete si, Ze nijak. Neni
mozné jen tak se vypravit do minulosti a doufat, Ze
zaSlapnutim té 7zdby jste nerozhodili predivo
Casoprostoru. Cha! "To by bylo blaznivé.

Mira, jakou se ¢asy zméni, zédleZi na tom,
jak jste si ve hie vedli:

Mise se zdarila
Pokud se vim mise povedla, zabranili jste pfiserné
Casové kolizi, kterou rozjeli Khronovi lidé.

Poblahopfejte si!

Nicméné casy se prfeci jenom trochu
zménily. Nastésti pro vds jde jen o zmény
kosmetické, Gsmévné a vesmés humorné. Tieba se
v tisic let staré kronice najednou objevila zminka o
vasich hrdinskych skutcich? Tteba kdybyste se
vypravili ke koloseu, zjistili byste, Ze jedna ze soch
ve vyklencich je vim podeziele podobna. Tteba ze
v jisté africké vesni¢ce se z nepochopitelnych
dtvodt dodnes pfilezitostné rodi bilé, rudovlasé a
pihovaté dité.

Kazdy hra¢ popise,
zanechal stopu v minulosti.

A ta dobra véc? Za své tripeni si mazete
libovolnou ze svych schopnosti zvysit o jednu
kostku! Barvu kostky nechdm na vds, ale méla by
odrdzet vase zkuSenosti z mise - jakym zpusobem
jste resili své problémy?

jak§m  zptsobem

Mise se nezdarila

Ojojoj! Khronos vyvedl hnusnou neplechu a vim se
nepodafilo ji napravit! Dejte hlavy dohromady a
vymyslete, jakym zplsobem se zménily dé&jiny.
Vase postavy se vritily do pfitomnosti a po
nékolika dnech si toho kone¢né vsimly. Je to

Sokujici zména! Spole¢né uréité vymyslite néco
vhodného.

Kazdy z hrac¢d pak mlze své postave pridat
takzvany ,twist®. Twist je odraz vaSeho nového ja.
KdyZz se zménil svét, poznamenalo to i vasi
postavu. 'Ta osoba, kterou jste vytvorili v kapitole
tvorby postavy, je najednou nékdo ponékud jiny.

Nebojte se, vzpominky se vim nevytratily,
porad si pamatujete, jak véci byly ,spravné“. Ale
najednou zjistite, Ze jste nevyrastali v New Yorku,
ale na statku v Oklahomé. Nebo 7e va$ otec
nezemfel je§té pred vasim narozenim, ale porad
spokojené Zije s maminkou.

"Twist, to je novd dovednosti ¢i zkuSenost,
kterou ovlddd vase nové ji. Na deniku maite
kolonky pro pét twistll, u kazdé schopnosti jednu.
Vyberte si jednu z nich a vybarvéte ji libovolnou
barvou.

Twisty muazete v konfliktech pouzit jako
bonusové kostky. Prakticky vim zvySuji dotyénou
schopnost o jedna.

Nezapomente spoluhra¢im
nec¢ekany objev va§eho nového ja!

popsat

Casové paradoxy

Ne¢ekdy se stane, Ze se vritite z mise a nechite za
sebou néjaké nevysvétlené scény. Inu, pravé jste
zpusobili ¢asovy paradox!

éasov;’r paradox je oSemetnda véc. Kvili
nému vznikne paralelni vesmir, kde se uddlosti
odehraly sprdvné, tj. bez paradoxu. Oba vesmiry
pak néjakou dobu existuji vedle sebe a pokousi se
spojit. Kdyz se nakonec preci jen sliji do jednoho,
muze to neCekané zménit nékteré osoby ¢i lokace.

Nastésti md cCas GZasnou schopnost
sebekorekce. Vlastné se témér nic nestane... akorat
se zmeéni ten Clovek, ktery paradox zpusobil.

Za kazdy paradox, ktery vaSe postava
zpusobila, ji sniZte nejvy$si schopnosti o dvé
kostky (mate-li vice nejvyssich schopnosti, vyberte
jednu z nich).

Potom nékterou z ostatnich schopnosti
zvyste o jednu kostku libovolné barvy. V celkovém
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Ghrnu ztratite jednu kostku (pfijdete o dvé, ale
pak zase jednu dostanete).

Vase postava je skoro jiny ¢lovék! Zménily
se ji schopnosti, dost moznd se ji zménila povaha.
A co je nejhorsi, postava si nezachovala konfliktni
vzpominky a mysli si, Ze takovato byla vzdycky!

Vysvétlete spoluhra¢im, jak se vaSe
postava zménila. Vymyslete pro ni pozménénou
vizdZ nebo povahu.

A to je konec, vaZeni

Dékuji vam za pozornost, snad vas éasy se méni
zaujaly. A tfeba si je i zahrajete a budou se vim
libit.

Hra je vymyslend a sepsana v pribéhu 14
dn, béhem nichz jsem jest€ stihl dvakrat
onemocnét. Samozieimé Ze md chyby a
samoziejm¢ Ze zaslouzi doladit! To je holt ddél
vSech her z RPG kuchyné.

Diskuzi ke hfe naleznete v_této sekci na
RPG Foéru.

Pavodné jsem svou hru chtél pojmenovat
Cas proti hrdiniim, ale pak mi doslo, Ze by to lidé
zkracovali jako CPH a takovou osklivou zkratku
jsem nechtél.

v

Casy se méni

Ingredience a inspirace

"Tato hra vyuZziva ndsledujici ingredience:

*  Barva (barevné kostky symbolizujici
razné pristupy)

*  Podvod (Khronosova zrada, kteri je
zdrojem vSech potizi!)

*  Obrazovka (nepostradatelny
informdtor a generdtor misi)

*  Hodiny (tématika Casu je Gplné vSude;
hra pouziva stopky;
Ehrlichmannszeitgerite jsou malé
kapesni hodinky)

A specialni mechanické omezeni:
*  Hrda¢i mohou manipulovat s hernim
asem (vizte Intermezzo o

chronobodech)

Inspirace bude pravdépodobné mnoho. M0j mozek
funguje  jako talentovany vykradac a
znovushromazdovaé ndpada jinych lidi. Je dost
mozné, ze kdyz se budete snazit, vystopujete
puvody jednotlivych hernich prvkG v raznych
hrach. J4 jsem si védom nésledujicich silnych vlivi:

* How to host a Dungeon od Tonyho
Dowlera stdl za nipadem tabulky, ktera
vam generujte ndhodné prvky do hry.
Podobnost s In a Wicked Age jsem si
uvédomil az zpétné.

*  Mouse Guard od lLuka Cranea je
zdrojem nédpadu, Zze vypravé¢ si pred
hrou napise prekazky a téch se potom
musi drzet. Volna inspirace, ale presto
inspirace

* Dogs in the Vineyard od Vincenta
Bakera jsou jasnou inspiraci pro (a) hru
ve stylu ,say yes, or roll the dice“ a (b)
vyhodnocovaci  systém  postupného
trumfovani (ktery jsem notné osekal).

A nejspi$ spousta dalSich mensich vliva, které si
sam nevybavuji
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http://rpgforum.cz/anotace/dogs-vineyard
http://rpgforum.cz/anotace/mouse-guard-rpg
http://rpgforum.cz/anotace/in-a-wicked-age
http://planet-thirteen.com/Dungeon.aspx
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=237
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