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UvOD

Simon se pomalu soural do schodd ke své kance=
14¥i. Odemkl, zapnul vétrdk a hodil kabdt s klo=
boukem na vésdk. Posadil se a spustil notebook.
Pak se chvili zadival na fotku své Zeny.

Ozvalo se tristéni skla, jak ji srazil se
stolu. 0d vCerejska uz to byla fotka jeho byvalé
Zeny. Zapdlil si cigaretu a dal si nohy na stul.
Najednou zazvonil telefon.

Chvili jej nechal zvonit a pak ho zvedl: ,Jo,
Simon Silent, poslouchdm.

Poslouchal, mlcéel a potdhl si z cigarety.

»wAno, rozumim, divka = derné dlouhé vlasy, 17
let, ale vypadd stars$i,” opakoval a psal na kus
papiru. ,PosSlete mi mailem fotku a dalsi infor=-
mace, podivdm se na to.“

Polozil telefon a zadival se na pozndmky. Pak
papir zmuchlal a hodil ho do kose.

»Ze na mé vidycky zbudou takovyhle kSefty,
samd nevéra, nebo décka, co utekly z domu. To si
ty fracky nemiZou rodide najit sami? 17 let..”
Otevrel lednici a zahled€l se dovnit¥. Byla
prdzdnd. Jesté chvili se do ni dival, pak si po=-
vzdechl a odesel ke koSi hledat ty pozndmky.

Strepy snil jsou stolni hra uréend pro 2-6 hracu, kteri
se sejdou, aby spolecné hrali a vypravéli pribéh. V této
hte nikdo neodchazi domu jako porazeny, ale naopak
naplnény spoustou zazitkil. Zahrat si Stfepy snu je pri-
leZitost pro pFijemné straveny Cas s prateli formou mo-
dern{ tviréi zdbavy.

Ve Strepech snl budete hrat za hlavni postavy va-

$eho vlastniho filmu, vSe, co mohou umét postavy ve
filmech, budou umét i ty vase. O svych postavach bu-
dete v priubéhu hrani vypravét pribéh. Vyvoj déje bude
zéleZet na tom, jak se vam pti hrani bude datit.

Postavy ve he maji néjaky sen, néco chtéji nebo musi
dokdzat. Kazda postava ma né&jakou touhu, za kterou si
chce jit a je ochotnd ji hodné obétovat. Strepy snu jsou
hra o lidskych snech - o touze jit si za svym. V této hre
nebudete ani tak stat pred otdzkou, jestli je néco moz-
né, ale spis jakd je cena.

Na rozdil od mnoha jinych stolnich her nejsou Strepy
sni hra, kde spolu hradi soupeti, zde naopak spolupra-
cuji a buduji spole¢né dilo. Hra, kterou drzite v ruce,
pat¥{ do rodiny takzvanych RPG (role-playing games),
coZ znamend hra na hrani rolf (pfipadné rolovd hra).
Ve hre bude mit vase postava jistou roli a vy ji budete
hrét. Na rozdil od herce pred kamerou, roli v pribéhu si
vyberete sami a budete si s ni moci naklddat, témét jako
byste sami psali scénar.

LITE VERZE ,

Tato verze je urena pro zkusebni hrani a je prizpliso-

bena pro jedno az dvé hernf sezeni. Nejedna se o kom- - -

pletni hru Stfepy snti. MnoZstvi pravidel a ndvodnych
textll je sniZzeno na nutné minimum, abyste si mohli
vyzkousSet zakladn{ hern{ principy a nemuseli pri tom



studovat pravidla pro rtizné vyjimeéné situace.

Pokud mate moznost, stdhnéte si z http://www.stre-

pysnu.cz/materialy.html prvni kapitolu z plné verze
knihy, kde se doctete vice zdkladnich véci a uvidite, jak
je kniha strukturovéna.
Dals{ informace k plné verzi St¥ept snil naleznete na
~www.strepysnu.cz, véetné diskuse, kam muizZete psat
své dotazy v pripadé jakéhokoliv problému s hranim
této verze.

CASTI HRY

fra se skladé ze dvou &4stf:
» Spole¢nd priprava pred hrou
» Vlastni hran{
Na spolecné pripravé pred hrou se podileji vSichni hra-
¢i, vyplnuji takzvany Namét, kam zapiSou, co od hry

- ocekdvaji. Druhd Cést, vlastn{ hrani, znamend samot-
nou hru, pri které budete vypravét.

HRACI A VYPRAVEC

Kazdy hrac¢ si vymysl{ vlastni postavu, kterou bude ve
hte hrét, vypravét o ni a mluvit za ni ptimou reé{. Kaz-
dy hrac vyplni takzvany Denik postavy, kam zapiSe pro
hru dilezité charakteristiky.

Jeden z hract bude Vypravéc. Na rozdil od ostatnich
nema Vypravec jednu svou postavu, ale stard se o ved-
lejSi postavy (ty, které ve hte jsou a nepatff jinym hra-
¢tm). Popisuje prostfedi, ve kterém se hra odehravi,
hru moderuje a dohliZi, aby vSichni hraci dostali pro-
stor pro hrani.

POMUCKY

Ke hre budete pott¥ebovat obycejné Sestisténné hraci
kostky, méjte jich radsi vice, idedln{ je mit k dispozici 15
hracich kostek. Také budete potfebovat tuzku a jeden
Denik postavy pro kazdého hrace. Denik si vytisknéte
ze strany 25, je priloZeny na konci knihy.

Vypravedi potom stali vytisknout si jeden Namét,
ktery naleznete na nésledujici strané za Denikem po-
stavy.

PALETY

Palety jsou seznamy ndpadt a ndméti, které vdm bu-
dou usnadriovat hru. Budou vdm pomdhat s pfipravou
hry a miZete si z nich pro inspiraci vybirat konkrétni
- polozky. Paletami se inspirujte, nemusite si nutné vy-
_ brat ze seznamu, miiZete si véci do hry vymyslet i podle
sebe.

UKAZKA HRY

Pojd’'me si hrubé nastinit, jak mohlo vypadat jedno ta-
kové sezent hry Strepy snd LITE.

Petra a Marek se rozhodli, Ze si zahraji Stiepy snii LITE.
Nejprve se budou vénovat spolecné pripravé pred hrou.

Petra: Tady je Ndmét, pisu se jako Vypravécka a ty si
priprav néjakou postavu.

Marek: Pockej, nejprve se musime domluvit, co budeme
hrdt.

Petra: Tak mi fekni jednu véc, kterd by se tive hre libila,
ajednu, kterou nechces.

Marek: Chtél bych, aby hra byla tajemnd a taky akénd.

Petra: Dobre, jd bych zase rdda, aby v ni bylo néco vic.
Treba néjaké pouto mezi dvéma lidmi.

Marek: S tim nemdm problém. Asi bych chtél hrdt mla-
dého agenta, ktery ziskdvd néjaké diileZité informa-
ce.

Petra: A co kdyby ty informace neziskdval, ale chtél
je prdvé uchrdnit? A co kdyby s nim spolupracova-
la agentka? Navzdjem nebudou zndt svou pravou
identitu a celou hru si k sobé budou hledat cestu.

Marek: To zni dobre. Budu tedy hrdt agenta, rdd bych,
aby to bylo nékde ve mésté, kviili akcim v ulicich, bu-
dovdch a tak. Spolu s tou agentkou budeme délat pro
organizaci, kterd uchovdvd cenné informace. A ty se
prendseji jenom ustné.

Petra: A kazdy z vds bude jako jediny na svété zndt né-
jakou informaci, kterou nikdo jiny nemd. A proto po
vds pujdou.

Marek: Skvélé. Jdu si vytvorit postavu. Bude se jmeno-
vat Greg, mrstny a horlivy, ale hrozné tvrdohlavy.
Zdlezi mu hodné na ném samém a uzivd si, Ze je diile-
Zity. PFi prdci uz se ale nékolikrdt zranil, coZ jej obcas
omezuje.

AZ si Marek vytvori postavu, zacnou s Petrou hrdt. Ve
hre se budou dit rizné zajimavé véci, bude se prohlu-
bovat vztah Grega a divky, kterou nazvali Heather. Oba
agenti budou hnanou zvéfi a nakonec se jich i jejich
vlastni organizace rozhodne zbavit.

Petra: » prijde k Markovi, skloni se a zti${ hlas «
Chlap v Cernych brylich se k tobé skloni a poSeptd ti
jizlivé do ucha: , Jestli si myslis, Ze té zachrdni ta hol-
ka, tak na to miZes rovnou zapomenout. Asi tak za
pét minut ji berou na vymazdni paméti.”

Marek: CoZe? - Greg to samozrejmé ustoji a tvdri se, ja-
koby to s nim ani nehnulo. MI¢im.

Petra: On se ti podivd do o a kFivé se usméje: ,, Zabte
ho.”
»mdachne vyznamné rukou, hraje celou dobu
roli muZe s brylemi «

Marek: Mdm toho akordt dost. VyuZiji Nadéji, kterou je
protentokrdt strep, ktery mi ziistal v ruce z rozbitého
okna. Prdvé jsem jim prefezal pouta, vzepiu se na Zid-



li a kopnu toho parchanta do hlavy.

Petra: To je jasny konflikt. Co tim chces dokdzat?

Marek: Mym zdmérem ted’ je uprchnout a dostat se
vcas pred kavdrnu, kde méla Heather ¢ekat. Predpo-
kldddm, Ze si tam pro ni pFijdou, nemiizu dovolit, aby
Jjivymazali pamét.

Petra: Dobre, vsad'me se, Ze kdyZ neuspéjes, po cesté té
postreli, ty Heather nestihnes a ona pfijde o vSechny
vzpominky na tebe i na vasi misi.

Marek: Jdu do toho.

»na stil dopadnou kostky «

Petra: HdZu proti... prozatim vyhrdvds.

Marek: Nohou jsem srazil toho chlapa na zem, zidli od-
hodil druhého a ddvdm se na tprk. Ostatni vytahuji
zbrané a slysim prvni kulky. Cas béZ{ rychleji nez kdy
jindy. Prosko¢im nejblizsim oknem, pak na fimsu a na
balkon. Jeden z nepfdtel mi vbéhl do cesty, jednou ru-
kou odklonim jeho pistoli, druhou ho chytim za nohu
a prehodim pres zdbradli. Sko¢im na okap, a nez se
ostatni vyhrnou, mizim na streSe.

Petra: » podivé se do Gregova Deniku a udéld v ném
znacky «

Na strese jsou dva dalsi, bézici k okraji stiechy. KdyZ
vysplhds, jeden na tebe mi¥i zblizka pistoli.
»hodf dals{ kostky na stiil «

Marek: » vycte z kostek, Ze pro tuto chvili prohrdvd-

Jsem urcité rychlejsi nez oni, jednoho zkusim odzbrojit
a odhodit a druhého postrelim.

» prihodi na stdl nové kostky, sdzka se zvySuje

a riziko roste; opét ziskava vyhodu«

Ozve se vystrel, pak hned béZim po strese ddl, ta ka-
vdrna je necely blok odsud. Dobthdm na okraj strechy,
zahazuji pistoli a rovnou skdcu.

Petra: Je to daleko i na Grega, odrazis se a vis, ze nemi-
Ze$ doskoCit az na druhou strechu. Pokusi$ se v letu
chytit pozdrniho Zebriku. Vzpominds na své zranéné
rameno? Povolilo, jak ses zachytil.

»vezme nékolik kostek ze stolu a hodi s nimi
ZNovu «
Vymknul sis ho, visis za jednu ruku vysoko nad ulict.

Marek: Vis to ty, vim to jd a jednoznacné to vi i Greg.
Jestli mu na nécem v Zivoté kdy zdlezelo, je to Hea-
ther. Nemiizu dopustit, aby ji vymazali pamét, prisli
bychom o vsechno.

» vezme nékteré kostky a znovu s nimi hodf na
stul«

Vytdhnu se na jedné ruce, abych dostal nohu do pri-
Cek. Pak s bolesti ve tvdri vysplhdm nahoru. UZ jsou
blizko, u hlavy mi zabzucela kulka.

Petra: Vyhrdls. Stoji$ na strese pétiposchod' ového domu
a vidis, jak pred kavdrnou zastavilo auto. Dva ozbro-
jeni muZi vystoupili a jdou dovnit¥. PriSel jsi véas,
nyni mds moznost ji zachrdnit.

Marek: Stojim pét pater nad zemi, moznd bezvychodnd
situace, moznd mdm jesté néjakou Sanci. Platim sviij
posledni bod Nadéje a vidim dole kontejner s odpad-
ky. Predklonim se a zaviu odi...






PRIPRAVA HRY

Simon se vydal po schodech k domu, odkud byla
Sdra unesena. Udéld to jako vZdycky, obhlédne
misto, zjisti néjaké podrobnosti, nic vie, nic
mifi, Okna domu byla otevrend, noéni vitr trhal
z4dvEésy ven a nahore se svitilo. PrisSel ke dve=
rim, ale jako vzdy nezazvonil a vydal se nejdri=
ve obhlédnout okoli domu.

Pod nohama mu zask¥ipalo sklo. Otolil se
a zvedl oCi k rozbité sténé. Zrychlil a vesel
dovnit¥. VSude kolem strepy, ryhy na zemi; vzadu
v hlaveé divny pocit. VysSel po schodech a postup=
né zrychloval. Nakonec se zastavil a hledél.

»J0, tak to neni jako vidycky.“

Dvé mrtvd téla leZela na zemi propletena mezi
sebou a zkroucend v k¥edi. luz a Zena, oba oCi
vytresténd, oblidej zvrdsnény, spdnky sedlené
a Usta dokordn otevrend. Nikde ani kapka krve.

Na zalatku hry vezméte do ruky Namét a zalnéte jej
spole¢né vypltiovat. Nejprve napiste, kdo vSechno bude
hrat a kdo je Vypravél. Priprava hry probihd spole¢nou
diskusi, kdy se vSichni snazi pfipravit si takovou hru,
aby kazdého z hract bavila. Diskusi moderuje Vypra-
vé¢, ktery si také déld vlastni pozndmky, protoze nako-

nec sdm bude jesté vytvaret pozadi pro hru.

NAVRHY

Nyni se Vypravé¢ kazdého zeptd, co by ve hre chtél mit.
Kazdy hrd¢ mé pravo ¥ict alespori dvé véci, které by se
mu ve hte libily nebo naopak nelibily (napt. ,,Chtél bych
ve hre vySetfovani néjakého zlodinu a opravdu nechci,
aby to sklouzlo k bezhlavé stfile¢ce.”). Pozadavky hra-
¢u zapiste do kolonky Névrhy.

MOTIV

A7 se kazdy hra¢ vyjadri, co by ve hre chtél nebo ne-
chtél, zkuste jednou vétou nebo souslovim Fict, o ¢em
vase hra bude. (nap¥: osudy vojakii v zdkopech, fraska
o teenagerech na vyleté, cesta vesmirné lodi naptic ves-
mirem...)

Motiv vasi hry napiste do prislusné kolonky a od té
chvile je pro vés zédkladnim kamenem, na kterém bu-
dete hru pfipravovat. Motiv by mél odrazet pozadavky
hra¢t a mél by taky dobre znit.

KONCEPT

Z ndvrhii hraci a zvoleného motivu zkuste spole¢né vy-
brat Zanr, prostred{ a téma.
Zanr velkou mérou ovlivtiuje atmosféru, jakou bude




hra mit. Podobd se filmovému Z4nru, takZe zkuste
s ostatnimi hraci prodiskutovat své oblibené filmy a na
zékladé nich zanr urdit.

Prostredi urcuje, kde se budou ptibéhy postav ode-
hravat, co v§echno je ve svété mozné, pripadné jak svét
vypada.

Téma uréuje, o Cem budete vypravét, co budou vase
postavy ve hre délat, pripadné jakym tématem se chce-
te pri hrani zabyvat.

Zvoleny koncept je pro vSechny zdvazny, protoZe je
to vaSe spolecnd domluva, jak chcete, aby hra vypadala.
Koncept budete hranim rozvijet a dopliiovat.

Pri vybéru zanru, prostredf a tématu se mizZete in-
spirovat priloZenou paletou nebo z ni pfimo vybirat.

Drama, Horor, Psychologické drama, Akce, Detek-
tivka, Romance

PROSTREDI

Doba: minulost, soucasnost, budoucnost, alterna-
tivni realita

Misto: velkomésto, pustina, pod zemdi, véle¢né
pole, neznamy svét...

Prvky: realisti¢nost, sci-fi prvky, fantasy prvky,
mystika a magie...

TEMA

Vysettovani zdhady, zmizent, vrazdy...

Boj o Zivot, o svobodu, o nékoho druhého, pro pe-
nize, pro pomstu...

Cesta domu, ¢asem...

Hledéni 1éku, pravé lasky...

POSTAVY

Nyni si kazdy hrd¢ musf vybrat, co bude hrét za posta-
vu. Jsou dvé moznosti, jak hrat. Prvni je, Ze v§echny po-
stavy maji podobné cile, cely pribéh jsou spolu (napt.
vojéci jedné jednotky na misi). Druhd moznost je, Ze
postavy jsou jako ve filmu, potkédvaji se v jednotlivych
scénach, kde spolu interaguji. Kamera sleduje rtizné
postavy stridavé, ale nakonec je cely film o vSech po-
stavach.

Hraci by si postavy méli vybirat tak, aby mély davod
se ve hie potkdvat a néco spolu resit. Reknéte proto
kazdy alespoti o jedné postavé jiného hrace, co maji
vase postavy spole¢ného a proc jsou v jednom pribéhu.

Naméty na postavy muzete vidét v ndsledujici pale-
té.

. TVORBA POSTAVY

" Vezméte do ruky Dentk postavy a vypliite jej podle na-

SKUPINY HRACSKYCH
POSTAV

Koncept pribéhu: Pozemni operace za nepratel-
skou linif

Skupinu postav budou pravdépodobné tvorit
vojaci: velitel, strelci, odstrelovaé, pyrotechnik, ra-
dista a medik. Takova skupina je logicky funkéni,
ma velitele, kazdy mé svou funkci a postavy jsou
dostate¢né variabilni, pricemz je spojuje valka a d4
se ocekavat, Ze budou situace fesit spole¢né. Sou-
Casti skupiny ale nemusi byt jen vojéci, ale také za-
chrdnény zajatec, zajaty zajatec nebo mistni oby-
vatel, co se pridal na jejich stranu.

Koncept pribéhu: Kradez klenott

Postavy budou skupina profesiondlnich zlodéjti
$perkl, sestdvajici se z mrstnych lupi¢a cvi¢enych
primo do akce, koordinatora a stratéga, technika,
ktery vyrabi vybaveni a ridice. OZivenim takové
skupiny mtiZze byt obchodnik, pripadné nastréeny
policejni agent.

HRACSKE POSTAVY JAKO
JEDNOTLIVCI

Koncept pribéhu: Pozemn{ operace za nepratel-
skou linif

Jedna z postav mize byt vojak v zdkopu, druhy
bude general, ktery vSemu veli, ale pod primou
palbou uz nebyl dvacet let. Dal$i miZe byt sestra v
nemocnici starajici se o ranéné a v neposledni radé
treba zrddce, jeden z distojniki.

Hra se pak bude tfeba tocit kolem zachrany
ranénych vcetné planovani a feSenf rozepti v ar-
madnf hierarchii, zatimco v bitvé umiraji state¢ni
muzi.

Koncept pribéhu: Kradez klenotti

Mezi postavami nemutze chybét zlodéj, déle pak
detektiv, ktery po ném patrd. Potom zédhadna Cer-
novldska, co m4 slibeno ptil podilu za informace o
zabezpeclent klenotd. A okradeny milionar.

Stali pak pridat milostny trojuhelnik a postavy
budou mit divod setkédvat se ve scénach.

sledujictho navodu. Vypliovat budete charakteristiky
své postavy, snazte se, aby co nejvice zapadaly do vasi
spole¢né predstavy dané Namétem.

SEZNAMENI SE S POSTAVOU

Seznamte se, Cetar Danny Hawk, postava ze hry Strepy
snil. Na obrazku mutzete vidét Denik postavy popisuji-
ci Dannyho v pribéhu jeho vlastniho ptibéhu. Danny
je vojék a jeho pribéh vypravi, jak za valky bojoval pro
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JMENO: Dahhﬂ Hewlo

KONCEPT:

l/oi’aL ve velce

ROLE

Urcujf tlohu postavy
v ptib&hu a zplisob, JAK chce
dosdhnout svych cila. M4 t¥i

Yevs

urovné od nejobecnéjsi po

nejspecifict&jsi.
ROLE:
I O HYOli he
L OO V"l’“(‘
HODNOTY

HODNOTA:

oo

BYG'{T Ahd)’@\»

Zobrazuji, co je pro postavu
opravdu dilezité a vysvétluji
PROC chce postava néceho
dosdhnout. Hodnoty postavé
dévaji silu prekondvat prekdz-

Prezije Dam\u‘ iSi 20 OF el

DIZI@IZIDD

Zatraceni

ky.

Naplnéni

SRAM:

X 0O

Hrach

CIL
Urcuje aktuélni touhu CEHO
chce postava dosdhnout.
Nedefinuje, co mus{ udélat,
ale co chce udélat.

O Dlouhodob4 kost!
X Dlouhodob4 kostl
B Znieny Ctverece

Srém

Omezuje postavu, ublizuji ji,
plsobi ji p¥ikorf a BRANT jf
v napliiovéni jejich Cild.

kostku.

+ Konflikt: stanover|
zvySovani sazek, vyh

réce, v Hodnoté a Sramu pro Vypravéce.

lzovou kostku.

ota roste, kdyZz hra¢ vyhraje konflikt.
ota klesd, kdy? ji vsdzi hra¢ a padaji mu 1.

« Uspéchy jsou 4, 5, 6.
* 1je netspéch a odeditd jeden uspéch.

* Hra¢ mé do konfliktu kostky za Naplnéni. Zatim-
co Vypravé¢ hdzi Naplnéni i Zatraceni dohroma-
dy.
+ Role dohazujf kostky. Hodnota a Sram ptehazujf
kostky.

* Snové body pouzivd Hra¢ a leZ{ v Naplnén{
a Zatracen.

» Body bolesti pouziva Vypravé¢ a lezi v Hodno-
tach a Srémech.

sram roste, kdyZ hral prohraje konflikt.
« Sram kles4, kdy? je vsazi Vypravéc a padaji mu
1.

* DoCasné vyhrdva ten, kdo mé na své strané
vice uspéchu.

+ Konflikt konéf, pokud prohrévajici strana
nechce nebo nemiize ptihazovat ¢&i prehazovat
Ry

74dné kostky.
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svou vlast po boku svého bratra Andrewa. Podivejme se
do jeho Dentku a vysvétleme si, které charakteristiky
nam pomahaji vypravét Dannyho pribéh.

Na prvnim misté je KONCEPT, kterym vy, tviirci po-
stavy, polozite zdkladni kdmen, na kterém déle budete
postavu stavét. Je to vaSe prvotni vize postavy, kterd
_vam bude pomahat drzet se jedné predstavy. Koncep-

tem Dannyho je ,,vojak ve valce “.

Dalsf v poradf je JMENO. KaZd4 postava by se méla
néjak jmenovat, kazdé néjak ostatni fikaji. Pojmenujte
svoji postavu, aby si vSichni ostatni pamatovali, o kom
vypravite pribéh. Tento pribéh je o Dannym Hawkovi.

Kazda postava by méla mit néco, na em ji zalez{ a co
. je pro ni dileZité. Tuto slozku zosobtiuje HODNOTA. Je
. pro ngj velmi dilezity mladsf bratr Andrew, ktery naru-
* koval spolu s nim a slouzi u stejné jednotky.

Tak jako hereci si vybirajici své role, prijme i vase po-
stava svou ROLI v pribéhu. Dannyho Role byla Hrdina.
Role maji ve Strepech snii LITE dvé drovné. Obecnd
je Role 1. urovné, kterou rozvij{ Role II. drovné, cozZ je
obvykle zaméstnani{ postavy, v pripadé Dannyho je to
Vojak.

Ve Strepech sntt musi mit postavy néjaky sen, néja-
kou touhu, za kterou si cht&jf jit - v této hie je to CIL.
Ze vseho nejvic chce prezit misi a vratit se domu. Jeho
cilem tedy je PreZije misi za motrem?

Posledni charakteristikou, kterou Danny v Deniku
m4, je SRAM. Sram je nejvétsi problém, bolest a zrang-
ni, které postavé ublizuje, je to brimé, které si postava
do p¥ibéhu nese, které ji omezuje a ni¢{. Dannyho Srém
je Strach. Mus{ s nim bojovat a prekondvat jej kazdou
chvili.

KONCEPT A JMENO

Hruby ndvrh, co chcete hrat za postavu, uz byste méli
mit. Snazte se nékolika malo slovy nahodit koncept vasi
postavy (napt.: krasnd detektivka, hrdinny vojak, ztra-
cené dité). Nasledné vyberte jméno pro svou postavu.
Jméno je dilezité, protoze z postavy déla osobnost.

ROLE

Role charakterizuji, ¢im postava je a jakou tlohu sehra-
je v pribéhu. Zapisuji se obvykle jednim slovem, které je
vystihuje. Role napiSete dvé, jednu obecnou a jednu z ni
'vychazejici. Pouziti Role vam ve hie ddvéd vyhodu. Obec-
nou Roli budete vyuzivat Castéji, ale je méné vyhodna.
Role IL. trovné je vyhodnéjsi, ale méla by byt navrzena
tak, aby byla pouzitelnd v méné p¥ipadech.

Vychdzejte ze svého konceptu a vyberte pro svou
postavu jednu obecnou Roli I. drovné (napt. Hrdina,
Kréska).

Poté Roli rozvitite o II. iroven, coz byva nej¢astéji po-
. voléni, které postava vykondvé (napf. Hrdina<+Vojdk,
\ Kraska<+Vysetiovatelka).

ROLE
1. UROVEN

Hrdina, Krédska, Ochradnce, Svidce, Vtdce, Zlo-

duch...

II. UROVEN
Vojak, Herecka, Védec, Hacker...

HODNOTA

Kazdy ¢lovék ma néco, Cemu véri, o co je ochoten bo-
jovat. PFipomerime si, Ze postavy ve Stfepech snt maji
své Cile, za kterymi si jdou, a Hodnoty jsou vétSinou
hlavnim divodem, pro¢ to délaji. Hodnota urcuje, co je
pro postavu opravdu diileZité. Ve hre postavé pomaha
vyrovnat se s tézkostmi.

Jako Hodnotu napiste, co je pro vasi postavu nejdi-
leZitéjsi.

HODNOTY

Vzpominky, Pratelstvi, Konkrétn{ osoba, Konkrét-

ni véc, Lidskost, Spravedlnost, Svoboda, Moc, Ma-
jetek...

-

CIL

Do kolonky Cil, zapiste, ¢eho chce postava v této hre
dosdhnout. Cil je velmi dilezZity, protoze kolem néj se
bude celd hra tocit. Uréuje, co bude vase postava celou
dobu hry délat. Je nutné vybrat Cil tak, aby bylo mozné
jej odehrét s ostatnimi postavami v jednom pribéhu. Cil
je vzdy definovan otdzkou, protoZe az pribéhem se zjis-
ti, jestli se podatilo postavé jeji Cil naplnit (napf., Pomst{
smrt své Zeny?). Nevybirejte pro dvé postavy stejny Cil.
Zvolte jiné Cile, ale takové, které budou svadét postavy
dohromady (napt. Pomsti smrt své Zeny?; Zabije $éfa
mistnfho gangu?; Ziska penize ukradené mistnim gan-
gem?).

Myslete na to, Ze Cil uréuje, o co v pribéhu pujde.
Pokud chcete zazit akci, zvolte si Cil napt. Dobude ne-
pratelskou pevnost? Chcete-li Fesit intriky nebo vztahy,
pak volte Cil typu Podar{ se mu prelstit svého soka?

CILE

Prezije?

Ziska -jméno- dost penéz na...?
Dorudf -jméno- zpravu vcas?
Podati se -jméno- porazit neptitele?
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SRAM

Srdm je charakteristika postavy, kterd ji omezuje a ubli-
Zuje ji. Srémy popisujf zran&n{ postavy, jeji vnitini bo-
lest, rdny na dusi, strachy a §patné vlastnosti. Se Srdmy
se bude postava stéle potykat, zvolenim Sramu ikéte,
co zlého se bude postavé v ptib&hu dit. Srdm zapiste do
Deniku co nejstru¢néji a vzdy vysvétlete, co pro posta-
vu Srdm znamen4, jak se projevuije, jak a v &em postavu
omezuje.

SRAMY

Bolest, Strach, Stydlivost, Spatnd povést, Unava,
Zranéni, Zavislost na...

PRIPRAVA VYPRAVECE

Poté, co je spolecnd priprava hry u konce, vezme si
Vypravé¢ Namét a své poznadmky a vytvori pozadi pro
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hru. Vymysli néjaké vedlejsi postavy (vedlejsi posta-
vy nemaji Zadny Denik) a také zdkladni fakt (vrahem

je manzelka obéti; brénu odemyké sedm kli¢d; kdo se
dotkne knihy, ztrat{ pamét; duchové existujf). zdkladn{

fakt nebudou moci hréci ve hte popfit nebo zménit.

Pozadi by mél Vypravéd pripravovat tak, aby se co
nejvice tykalo Ndmétu a mélo potencidl podporovat
pribéhy jednotlivych postav. Mél by se proto zamérit na
zapojeni Cila, dat do hry vedlejsi postavy s protichad-
nymi z&mé&ry, zapojit néco, co bude prohlubovat Srdmy
postav, a také néco, co umozni hrd¢um realizovat Role
jejich postav.

Neptipravujte dopfedu nic svazujictho, nemélo by
byt jesté pred hrou ddno, kdy, co a jak se postavam
stane. Pfipravte si jen prostfedi a co se v ném déje ve
chvili, neZ do néj postavy zasdhnou, ptipadné co by se
postavam mohlo stét.

Hra je nyni nachystand a muzete zacit hrat!

' o
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nJak je vidét, nejsem v tom sdm,” ekl si Si=
mon pro sebe. Nékolik dalsich 1idi Fesilo stejny
pripad. A dokonce nejen ten. Za posledni tri
roky zem¥elo podobnym zplisobem nejméné osm lidi.
Cesty ostatnich vysetrovateld nikam moc nevedly.
I on se ztrdcel = dokud nenarazil na podezTelou
informaci ve dva dny starych lékarskych zdzna=
mech.

»A tak ji vidél kazdy den umirat, nejdrive
z toho Silel, nakonec si ale zvykl. KdyZ zemlela
doopravdy, privezli ndm ho sem,“ dovyprdvéla po-
tichu sestra a otevrela dvere do pokoje. ,Nevy=
ptdvejte se ho prosim vic, neZ je nutné.”

Uvnity sedél stary muz v kolelkovém k¥esle,
dival se z okna a mléel.

»Dobry den, vim, Ze asi neni vhodnd chvile,
ale chtél bych se vds zeptat na nékolik véeci,”
snazil se Simon.

Starec mlcel.

»Chtél bych slyset vdsS pribéh. Vé¥im totiz, Ze
nejste nemocny.. Nevim zatim jak, ale chtél bych
vdm pomoci..”

Starec mléel a ani se nepohnul, dival se stdle
z okna ven. Simon to jesSté chvili zkousel, pak
se omluvil a dal se k odchodu.

»0 mé se nestarej, hochu, najdi tu holku driv,

neZ bude pozdé,“ Pekl starec nakonec.
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Na zacatku hry vezméte do ruky Namét a zacnéte jej
spole¢né vypltiovat. Nejprve napiste, kdo vSechno bude
hrét a kdo je Vypravé¢. P¥iprava hry probihd spole¢nou
diskusi, kdy se vSichni snaZzi pripravit si takovou hru,
aby kazdého z hracu bavila. Diskusi moderuje Vypra-
v&¢, ktery si také dél4 vlastni pozndmbky, protoze nako-
nec sam bude jesté vytvaret pozad{ pro hru.

Jako kazda hra, maji Stfepy sna sva pravidla. V na-
sledujici &asti se dozvite, jak a kdy mate hazet kostkami
a kdo mé kdy prévo vypravét. Pri he se budete stale
vracet k Deniklim postav, ve kterych zaznamendte vse
pottebné.

OBECNA PRAVIDLA

Celd hra stoji na nékolika malo principech, které kdyz
se naulite, vystacite si s nimi po celou dobu hran.
Hlavnim hernim principem je sdzka. Ve vyhrocenych
situacich vsadite, kam chcete, aby se pribéh odvijel,
a postupné budete sdzku zvySovat tak dlouho, az druhy
nebude moci nebo chtit dorovnat. Cim vic ale vsadite,

tim vic riskujete. K vyhodnoceni siazky mezi hracem =

a Vypravécem se pouziva hod kostkami.



HOD KOSTKAMI A POCITANI
USPECHU

Kazdou sazku budete vyhodnocovat hodem Sestistén-
nymi kostkami, abyste urcili, kterd strana vyhréla. Po-
stupnym zvySovdnim sizek budete dohazovat (pfida-
_vat) nové kostky na stlil nebo prehazovat (hdzet jimi
znovu) kostky, které jiz na ném lezi.

Kostky, na kterych padla ¢isla 4, 5, 6 se povazuji za
uspéchy. Kazdd kostka jeden uspéch. Poté je nutné se
podivat, jestli ndhodou nepadla jednicka, 1 totiZ zna-
mené netspéch. Kazd4 padld jednicka odelitd jeden
tspéch a zaroven Casto znamend i néjakou nepfijem-
nost navic pro toho, komu padla.

e

Neuspéch

Uspéch

Po kazdém hodu sectéte uspéchy (4, 5, 6) a odecté-
te neuspéchy (1). Je mozné jit s dspéchy i do zaporu,
padne-li vic jednicek nez 4, 5 nebo 6. DilleZity je vysled-
ny pocet Uspéchti na obou stranach. Uspéchy na jedné
strané se porovnaji s spéchy druhé strany a vétsi pocet
pro tuto chvili vyhrava.

Hraci se pri hrani postupné prebijeji a zvySuji saz-
ky, pricemz vzdy je na tahu ten, kdo pravé prohrava.
Dojde-li na remizu (tj. Uspéchy na obou stranich se
rovnaji), povazujte dale vSechny kostky s &islem 3 jako
dalsi tspéchy. Paklize i tak zGstdva remiza, Yeknéte, Ze
i kostky s Cislem 2 prindseji uspéch. Je vidét, Ze v pri-
padé remizy ma vétsi Sanci na uspéch ten, kdo mé vice
kostek na stole. Pokud ani po selteni trojek a dvojek
jako tspéchii nenf rozhodnuto a uz nikdo nechce dalsi
kostky dohodit nebo prehodit, at kazd4 strana vezme
vSechny své kostky na stole a hodf jimi znovu, pak uz
nen{ mozné dalsi kostky dohazovat nebo prehazovat.
Pokud nastane remiza a hraci jesté chtéji dohazovat
nebo prehazovat kostky, je na radé ten, ktery se rychleji
prihlasi.

Hra¢ (hradi) na jedné strané mtize dohazovat a pre-
hazovat jen své kostky, nikoliv soupetovy.

Vyhrava ten, kdo md na své strané vice uspéchu a je-
‘hoZ souper uz nechce nebo nemtize dohodit, pripadné
prehodit, své kostky.

SYMBOLY

Pri tvorbé postavy uz jste si mohli v§Simnout znacek na
" Deniku postavy. Vysvétleme si, co ve hte tyto symboly
* znamenaji bez ohledu na to, kde na Denfku se nachdze-
_ ji. Se symboly v Denfku pracuje hrd¢ i Vypravéc.

[ Ctverecek symbolizuje kostku, kterou je mozné
dohodit do konfliktu (Cile a Role), nebo znamend moz-

nost prehozeni jedné kostky (Hodnoty a Sramy). Z4-
roveni ¢tverecek vétSinou znamend jednordzovy zdroj
jedné kostky, kterou lze dohodit na sttl kdykoliv, ale
jen jednou za hru.

KtiZem preskrtnuty CtvereCek stale symbolizuje
kostku, ale uz neobsahuje jednordzovy zdroj kostky.
Pokud hra¢ nebo Vypravé¢ zdroj vyuziji, ¢tverelek pre-
skrtnou a jednordzovou kostku, kterou daval, uz nelze
znovu vyuZzit.

B Zalernény CtvereCek jako by neexistoval, neddva
Zadnou kostku, neumoznuje prehazovat kostku, ani ne-
obsahuje jednordzovy zdroj. Pokud vdm pravidla zaveli
zalernit CtvereCek, zvolte nejprve vyskrtnuty [, pokud
takovy nent, pak zalernéte prazdny. Zalernéni Ctvered-
ku tedy rusi symbol kostky v deniku. Nelze-li zaernit
zadny vhodny ¢tveredek, nezacertiujte vibec.

CHARAKTERISTIKY
POSTAVY

Specidlni situace ve hre je konflikt, ktery budete Fesit
hodem kostkami. Je to také jedind situace, kdy se kostky
ve hte pouZzivaji. Rlizné charakteristiky davaji raznou
vyhodu do konfliktu.

ROLE

Role priddva kostky do konfliktu, 1 nebo 2 kostky, podle
tirovné. Ctverecky v Roli se nepieskrtavajf ani nezacer-
fuji a neobsahuji ani jednorazovou kostku.

HODNOTA

Za Hodnotu bude moci hra¢ prehazovat kostky, a to nej-
vyse tolik, kolik nezacernénych ¢tvereckt v ni leZi. Hra-
nim budou ¢tverecky pribyvat i je budete zacerriovat.
Pocty nezacernénych Ctverecku odrazi, jak moc posta-
vé na Hodnot€ zélezi, coZ se v priabéhu hry bude ménit.
V kazdém nezalernéném a nepreskrtnutém Ctverecku
lezi jednorazova kostka pro Vypravéce tzv. Bod bolesti.

CIL

Cil je rozdélen na dvé poloviny. Ctverecky vpravo zna&f
hrég¢em vyhrané konflikty a ¥{k4 se jim Naplnén. Ctve-
re¢ky vlevo symbolizuj{ prohrané konflikty a tém se
tika Zatraceni. VSechny nepteskrtnuté ¢tverecky znaci
tzv. Snové body, které vyuziva hrac ve sviij prospéch,

jako jednordzovou kostku. Ctveregky v Cili se nikdy ne-
zaCernuji.

Za Sram mii¥e piehazovat kostky Vypravéd a to nejvyse

tolik, kolik nezacernénych ¢tvereckd v ni lezi. Hranim
budou ctverecky pribyvat i je budete zaderniovat. Sra-
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]MENO: Dav\v\tz( Hewl

L KONCEPT:  Vojal. ve valce

ROLE:
Hrdine

15w
I OO Vojels
5
¥ Pocet nezalernénych Ctvered-
E kti udavé, jak Hodnota postavu
HOD NOT A: ovliviiuje a pomahd ji.
'.I‘ 0O BYG{'Y Ahdre\»
‘ BOD BOLESTI

Jednorazova kostka pro

. CfL: Vypravéce.

Prezije Dcm\ﬂ IniSi 20 mOF €l

5 Zatraceni IZ@ OO Naplnéni

POUZITY SNOVY BOD
SRAM- Nelze jiz vyuZit.
rech

v Hodnot a Sramu pro Vypravéce.
BOD BOLESTI i
ednordzova kostka pro .
Jednord Pro- kol sNovy Bop
Vypravece. L )~
Zaméra, std Jednordzovd kostka pro Hréce
X zvy3ov@ni sazek, ocen{ konfliktu. “Hodnotaklesd a zdrovetl Nadgje.
+ Uspéthy jsou 4, 5, 6. « Sram roste, kd

*1je etspéch a odelitd jeden uspéch. + Sram klesd, kdy? je vsazi Vypraved a padaji mu
1 * Hr4¢ mé do konfliktu kostkza
co Vypravé¢ hazi Naplnénf i
dy.

Pocet nezalernénych Ctvered-
ki uddva miru neptijemnosti
Srdmu pro postavu

ten, kdo mé na své strané

dnota
POUZITY BOD BOLESTI
Uz nelze vyuZit. Ird¢ a

pokud prohravajici strana
Tiechice nebo nemuze prihazovat ¢i prehazovat
Z4dné kostky.

T

» Body bolesti pouziva Vypravé¢ a lezi v Hodno-
téch a Sramech.
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my maji primy dopad na postavu, ¢im vic ¢tvereckd,
tim horsi jsou, zacertiovanim se jich postava postupné
zbavuje. V kazdém nezacernéném a nepreskrtnutém
Ctverecku lezi jednordzovd kostka pro Vypravéce tzv.
Bod bolesti.

VYPRAVENI

VétSinu Casu pri hran{ Stfept snt budete vypravét. Ne-
znamena to ale, Ze kazdy hra¢ odvypravi sviyj pribéh
a ostatn{ jej budou poslouchat. Stfepy snfi se vypravéj
postupné, kazdy hrac priklada malé stripky déje a spo-
lecné vsichni hraci tvor jeden pribéh.

Vypréavéni probiha po jednotlivych celcich - scéndach,
odobné jako ve filmu. Stfihem se pak kamera muze
renést do jiné scény a déj pokracuje tam. Kamera zna-

mena pomyslné okno do herntho svéta, kam se v danou
- chvili div4, o tom se prdvé ve he vypravi. Z jedné scény
do druhé se prechdzi st¥ihem. Pokud je tfeba stt¥ih zdu-
raznit, muzete fict ,strih® a presunout kameru jinam.
Obvykle ale jde plynule prejit z jedné scény do druhé
a nenf potreba prechod nijak zdurazriovat.

JAK ZACIT

Na zacatku hry Vypravec kratkym tivodem uvede hrace
do d&je. Uvod by mél obsahovat popis prvni scény - kde
se scéna nachazi, co kamera vid{ a jaké postavy jsou na
scéné. Uz béhem Gvodu by mél Vypravéé do scény zasa-
dit alesponi jednu z hlavnich postav.

,,Na mésto konec¢né padl snih a vypadalo to, Ze nastanou
klidné casy.

Nick prochdzi tichym méstem k baru Nocni miira. U dve-
Il se vyhne opilci, oklepe si klobouk a vstoupi dovnitf.
Skrz dym uvnitr je tézko videét, ale Nick zami¥{ tam, kde
vzdycky sedavd s prdteli. VSichni uZ jsou tady...“

Pokazdé, kdyZ se poprvé objevi nova hlavni postava na
scéné, at jeji hrac popise, jak postava vypada (bez ohle-
du na to, jestli se postavy znaji), aby si ji vSichni hraci
uméli predstavit.

Ondra: Nick je vysoky chlap v modrém kabdté, md Cer-
né vlasy a Sedé oci. Jen vy jako jeho prdtelé vite, zZe
pod kabdtem schovdvd snad celou zbrojnici..

Po kratkém tivodu a predstaveni dostanou prostor hra-
¢i, aby se jejich postavy mohly bavit mezi sebou. Dia-

log je vzdy vedeny ptimou feci, kdy kazdy hra¢ mluvi

za svou postavu a Vypravéd mluvi za vSechny vedlejsi

postavy. Kazdy hra¢ mluvi za svou postavu, popisuje

a hraje, co postava déld. Podobné Vypravéc popisuje, co
e déje na scéné, co délaji vedlejsi postavy.

Ondra: Lehce se usméju na prdtele u stolu a pfisednu si
k nim. Rozhlédnu se kolem stolu, zamra&im se a ze-

ptdm se: ,Mark tu jesté neni?
»vSichni hradi uz v rolich svych postav skloni
hlavy «

Radka: » hraje postavu Kate; zvedne hlavu a smut-
né fekne «,, Ten uz nikdy neprijde.”

Vypravé¢ Marek: Za Nickem se objevi barman: ,,Co to
dneska bude?“

Hraci mohou popisovat i véci, které se netykaji pri-
mo jejich postavy, jako vedlejsi postavy a udélosti, a tim
naptiklad dokreslovat Zénr a atmosféru hry. Vypravéni
ma jistd omezeni - vice v kapitole Pravomoce hracu.

Hradi, jejichz postavy nejsou na scéné, se mohou
Ucastnit vypravéni, ale logicky nemohou popisovat, co
jejich postava dél4, ani za ni nemohou mluvit - proto-
Ze ji momentalné nezabird kamera. Ze stejného davodu
se postava, kterd nenf na scéné, nedozvi informace, jez
byly ve scéné feceny, nebo nebude védét, jak scéna vy-
pada.

PLYNUTI DEJE

0d zacatku hry plynule vypravéjte, popisujte scénu a co
se v ni déje, dokud nedojde ke konfliktu. Ve chvili, kdy
hra¢ chce, aby postava néceho svym konanim doséhla,
a Vypravél s tim nesouhlasi a chce postavé v jejim ko-
néan{ zabréanit - vznikd konflikt.

Vyhodnocovani konfliktu probihd tak, Ze motivuje
hrace i Vypravéle rozvijet scénu a priddvat do ni novy
obsah a déj. Konflikty ¢asto zdsadné rozhoduji o dal§im
smérovani béhu udalosti a mohou v nich vzniknout ty
nejzasadnéjsi déjové zvraty. V konfliktu se vypravi stej-
né jako jinde ve hte. Hra¢ popisuje, co, jak a pro¢ po-
stava dél4, a Vypravéd popisuje okoli postavy a chovani
vedlejsich postav.

Az konflikt skonéf, vypravéni déle plynule pokracuje
az k dal$imu konfliktu.

KONFLIKT

Konflikt obvykle vznik4, kdyZ se postava snazi prekonat
prekdzku na cesté za svym Cilem. Naprosto nezalezi na
tom, jestli vaSe postava sttili z pistole, nékoho presvéd-
Cuje nebo $plhd na skélu. VZdy, kdyZ ve hte vznikne vy-
hroceny konflikt dvou stran, pfichdzeji na ¥adu kostky
a vyhodnocenf konfliktu.

Nejjednodussi formou konfliktu je protipdl. Ohrom-
nd spousta hrdini ma své nepratele, ktefi maji presné
opacné zajmy nez oni sami. V pribézich stoji proti sobé
jednotlivci, organizace i celé ndrody.

Dal$im druhem konfliktu byvaji st¥ety zajmi. Pokud
se vice stran s rliznymi zdjmy potkd u jedné zaleZitosti,
kazdy chce situaci resit po svém, a prestoze jednotlivé
strany nestoji v zdsadé proti sobé, jejich z4jmy je posta-
vi do konfliktu.

A& to nemus{ byt na prvni pohled ziejmé, konflikt
muiZe vznikat i mezi postavou a jejim okolim (skéla, kte-
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rou musf zdolat, boure s vlnobitim apod.). Konflikt také
nastavd, kdyz stoji ¢lovék sdm proti celé spole¢nosti
nebo kdyZ bojuje se zdkefnou nemoci. Ano, i boj ¢lové-
ka s nemoci mtiZe vyvolat konflikt, i kdyZ nemoc jako
takovad neni postava ani skupina ani nic podobného.
Zminény konflikt také vyvolavd potfebu po néjakém
konén{ (hleddnf, ziskdn{ 1éku). Dalo by se Fict, Ze zdjem
nemocného je prezit a uzdravit se. ,,Zdjmem" nemoci
je Clovéka zabit nebo dlouhodobé poznamenat. A to je
konflikt mezi dvéma z4jmy.

Z predchozich odstavct byste méli pochopit, Ze kon-
flikt vznikd mezi dvéma stranami, kdy kazdd m4 jinou
predstavu o vysledku situace, a Ze za stranu miizeme
povaZovat nejen osoby nebo organizace, ale také véci,
abstraktni prvky jako spole¢nost, pfiroda, nemoc apod.

Konflikt nemus{ vzniknout jen mezi postavou a jejim
okolim, miZe také vznikat mezi hrdem a Vypravécem.
Jednoduse, kdyZ dvé strany budou mit rozdilny nézor,
kam bude pribéh dale pokralovat, nastane konflikt.

Konflikt vZdy mus{ nékdo navrhnout. Paklize ve hte
konflikt nastane, ¥e${ se hodem kostkami, které rozhod-
nou, ¢f strana uspéla.

Hodem feste jen ty konflikty, které se tykaji Cile po-
stavy. Pokud Zadny takovy Cil neni, domluvte se, jak si-
tuace dopadne, kostkami nehézejte.

Do konfliktu lze vstoupit jen v ptipadé, Ze méa hraco-
va postava alespoti néjakou logickou $anci v konfliktu
uspét, coZ zavisi z vétSiny na zanru, ktery hrajete. Po-
kud je na prvni pohled zfejmé, Ze tohle by postavé ne-
proslo ani ve filmu, postava nemutiZe za téchto okolnosti
do konfliktu vstoupit. To stejné plati pro Vypravéce a
jeho stranu.

Az budou vase postavy feSit néjakou situaci, neni
nutné, aby ji Fesily objektivné spravné. Je prakticky
jedno, co postava udéld, vyhodu dostane, pokud rozviji
svou Roli a chovd se uvéritelné v rdmci zvoleného Zanru
v Namétu. Vybirejte proto takova fesent, kterd jsou pri-
béhové zajimava a tykaji se Role vasi postavy.

Kazdy konflikt se vyhodnocuje podle stanoveného
scénare.

SCENAR KONFLIKTU

Stanoveni zamérn

Uzavreni sézek

ZvySovani sazek
Vyhodnoceni konfliktu

STANOVENI ZAMERU

Nejprve vyjdéte z rozehrané hry a popiste scénu, ve
které se konflikt spojeny s Cilem vasi postavy odehraje.
Kazdd strana ted’ musi ¥ict, ¢eho chce dosdhnout, proti
komu stoji a pro¢ vlastné do konfliktu vstupuje.

Zamér popiste tak, aby bylo jasné, co se stane, kdyz
vaSe strana zvitézi. Tj. co z{skd a naopak co druha stra-
na ztrati. Zdmér by mél vzdy néjakym zpusobem roz-

vijet pribéh dal. Je zdsadni rozdil mezi zdmérem: ,,Chci
zastrelit neptatelského vojdka“ a ,,Chci zastrelit nepra-
telského vojdka a otevrit si tak tnikovou cestu.” Nebo
podobné: ,,Mym cilem je okouzlit tamtu divku* a ,,Mym

cilem je okouzlit tamtu divku tak moc, Ze mé dnes v |

noci nechd u sebe prespat.*

Prvni varianta vZzdy jen resi konkrétni situaci a nijak
neposunuje pribéh dél a postava vitézstvim prakticky
nic neziska. Naopak pti druhé varianté ziskd moznost
dalsiho postupu a vyhody do budoucna. Stanoveni za-
mér ve Strepech sni by mélo odpovidat druhé zminé-
né varianté. Je tfeba vZdy popsat, ceho svym kondnim
chcete dosdhnout. Stanoveny zdmér jedné strany auto-
maticky znamend riziko pro druhou stranu, pokud ne-
vyhraje. Vypravéé by mohl navrhnout: ,,Mym zdmérem
je t& nepustit ven z obkli¢en{ a zajmout té,“ nebo ,,Mym
zdmérem je nepustit té dovnitr.“

Nepldnujte zbyteéné presné do kazdého detailu,
v konfliktu budete postupné detaily pridavat a scénu
rozvijet.

UZAVRENI SAZEK

0d stanovenych zdméru uz je jen kratka cesta ke stano-
veni sdzek. Hra¢ s Vypravélem se napevno dohodnou,
co se stane v pripadé hracova tspéchu a v pripadé jeho
neuspéchu v konfliktu, Urél tim jednoznaénou pribé-
hovou sdzku, na jednu stranu pro hrace dostatecné vy-
hodnou a na druhou stranu riskantni.

Hra¢ popiSe, éeho chee dosdhnout: ,,Pokud vyhraji,
chci, aby..., coz bude mit za nasledek...*

Vypravé¢ na to zareaguje obdobnym zpusobem:
,PakliZe se ti to ale nepodati, bude to mit za nasledek...
anavic tva postava riskuje, Ze...“ Vypravé¢ muze do po-
pisu zahrnout, i co neptijemného se postavé stane, po-
kud neuspéje, naptriklad, Ze bude posttelenanebo vydé-
Sena. Vypravéd by naptiklad mohl navrhnout: ,,Pokud
neuspéje$, nedostane$ se ven a nepratelé té€ zajmou,*
nebo ,,Pokud neuspéjes, nejenze té divka nenechd pre-
spat, ale pomluvi té druhy den u vSech svych kamara-
dek.”

Cilem je, aby hra¢ v pripadé uspéchu néco v pribéhu
dlouhodobé ziskal, prohraje-li, néco ztrati. V kazdém
konfliktu by se déj mél posunout doptedu. Pokud by
se d&j nerozvijel, mohl by ptibéh uviznout na mrtvém
bodé. D&jové zajimavd by neméla byt jen varianta uspé-
chu hréce, ale i varianta netdspéchu navrhovana Vypra-
vélem., At uz se déj po konfliktu vydd kamkoliv, méla by
to byt zajimavd a zdbavna cesta.

Pokud se nékomu z G&astnikil konfliktu sdzka nelibi,
miize o ni diskutovat, dokud nebudou obé strany spo-
kojené. X

Jakmile jsou sdzky uzavieny, je tfeba zpecetit domlu- - * ¥

vu prvnim hodem. Hr4¢ vezme tolik kostek, kolik je Na-
plnéni Cile a hodi jimi na stal.

Na fadé je Vypravéd, ktery na stul hodi tolika kostka-
mi, kolik je ¢tvereckt v celém radku Cile. Tj. Naplnéni
+ Zatracent.
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Uz v tuto chvili je mozné urcit vitéze porovnanim
uspécht na obou strandch. Soupereni vSak teprve za-
¢alo a obé strany maji ke scéné a konfliktu v nf jesté co
Fict. Postupné budou st¥idavé ptihazovat a rozvijet déj
ve scéné, az nakonec vzejde jeden vitéz.

Michal hraje Dannyho Hawka a Jirka je Vypravéc.
Jirka: ,Desdtniku vemte si tfi lidi a zajistéte pravou
stranu*
 Michal: ,,Provedu!“ Beru Mika, Andrewa a Padavku,
vezmeme to zadem. Je to na Cil PreZije Danny misi za
morem?
 Jirka: Dobre, jaky je tviyj zdmér?

. Michal: Chci prepadnout nepfitele a zajistit pravou
stranu, aby mohli nasi vtrhnout pfimo do budovy.
Jirka: Dobre. Pokud ale neuspéjes, zaseknete se v kry-

tu pod palbou a nebudete moci vasi jednotce pohli-
dat postup. Navic vds neprdtele odriznou od zbytku
Jjednotky a velmi pravdépodobné se to neobejde bez
zranént,
Michal: OK

» Michal hodf tfemi kostkami za Naplnén{ a Vy-
pravec Jirka péti kostkami proti nému za Napl-
nénf i Zatraceni zarover. Michal prohrava a je
dale na tahu. «

ZVYSOVANI SAZEK

Nyni se seCtou Uspéchy a na radé je ten, kdo pravé
prohrava. At uz je to Hra¢ nebo Vypravéc, mize zvysit
sazku, a to hned nékolika zplisoby. MliZze do hry zanést
Roli, Hodnotu nebo Srém, pifpadné gradovat konflikt
za pomoci Snovych bodt nebo Bodu bolesti. Musi ale
vzdy zvySovani sazky odlivodnit a zanést charakteristi-
ku postavy do hry. Nic nesm{ byt do konfliktu zaneseno
dvakrat.

Hraje-li hra¢, ma Vypravéc pravo neuznat mu nedo-
statecné nebo nevhodné zaneseni charakteristiky do
konfliktu. Stejné pravo m4 hra¢, hraje-li Vypravéc.

Hra¢ (Vypravé€) miize zvySovat sazky jen do té doby,
dokud prohrava. Ve chvili, kdy za¢ne vitézit, prichdzi
na fadu ten druhy, ktery pravé prohravd, a muze zase
zvySovat sazky on.

Hraci se postupné sttidaji v pridavani a prehazovani
kostek, dokud jeden sdzku nevzda, nebo nema déle co
prihodit. Jak se st¥idaji vedouci strany v konfliktu, by se
'mélo odrazit i v popisech scény. Béhem konfliktu se ne-
prestava vypravét. Napriklad vede-li postava rozhovor
a vyhrdvd, zrovna mé navrch v argumentech a vypadé
to, Ze dosdhne svého. Podobné u prestrelky naptiklad
momentalné vitézici postava zahnala nepritele do kry-
tu, u Sermu jej lehce poranila a pri zavodech se dostala
do vedeni.

' VSAZENI ROLE

‘Pokud chee hra? prisadit do konfliktu nékterou ze svych
‘Rolf, mus{ povypravét, jakym zptisobem se bude posta-

va snazit svého zdméru dosdhnout. Ma-li Roli Hrdina,
mus{ popsat, jak se jeho postava hrdinsky chov4, je-li to
Vojak, mus{ popsat, jakym zplsobem se snazi jeho po-
stava vyuzit v konfliktu vojensky vycvik a zkuenosti.
V konfliktu muZete vsadit jen jednu Roli.

* Role L. irovné dava jednu kostku.

* Role IL. trovné dava dvé koskty.
Ziskané kostky ptihod'te do konfliktu.

Michal: ,AZ za¢nou nasi strilet, vyrazime... jdem! Vedu
chlapy zadem kolem budovy, tak, aby si nds po co nej-
delsi dobu nikdo nevsiml. Pevné drZim zbrari a jsem
pripraven kdykoliv vystrelit.

» Michal ukaZe na Vojdka a dohodi si dvé kost-
ky. «

Michal: Sakra, objevili nds, zaénu okamfzité pdlit a ho-
dim jim tam grandt.

VSAZENI HODNOTY HRACEM

Hrac také muZe do konfliktu zanést svou Hodnotu. Mus{
ale popsat, pro¢ je zrovna tento konflikt pro postavu
tak dulezity, nakolik se snaz{ otfast Hodnotami posta-
vy, ptipadné jak ji Hodnota pomiiZe ustat konflikt. Hra¢
nemusi zand$eni Hodnoty popisovat primo, miZze ho
zapojit do svého vypravéni pripadné zapojit do primé
feli postavy. Podstatné je, aby se Hodnota v konfliktu
projevila.

Zapoji-li hra¢ do konfliktu Hodnotu, mtiZe si pfehodit
az tolik svych kostek, kolik nezacernénych ¢tvereckii u
Hodnoty md nakreslenych (na preskrtnut{ ¢tverecki
nezélezi). Tim, Ze hra¢ zanasi Hodnotu do konfliktu, ji
ale zdroveni vsazi a riskuje ji. Za kazdou 1, kterd padne
na prehazovanych kostkdch, musi hra¢ zacernit jeden
tverelek ve vsazené Hodnot&. Cim vic postava své
Hodnoty pokousi, tim méné jistd si v nich mize byt.

» Michal prohrava. «

Michal: PFirazil jsem se za kus betonu a vymériuji zd-

sobnik. Rozmlzenym pohledem se rozhlédnu a nikde
nevidim Andrewa. Tékdm ofima a nemuZu ho najit,
musim se pro néj vrdtit.
» Michal vezme dvé kostky ze stolu za Hodnotu
Bratr Andrew a hodf s nimi znovu na stdl. Pro-
toZe ale na jedné kostce hodil jednicku, zacerni
Michal jeden ¢tverecek v Hodnoté. «

Jirka: Vracis se pro Andrewa, doskocis do jeho krytu. On
se na tebe podivd a rekne: ,,Dik, Ze ses pro mé vrdtil,
brdcho.”

Michal: ,,Nemiizes na to vzdycky spoléhat.”

VSAZENI SRAMU VYPRAVECEM

Pokud Vypravée popiSe, jak Sram postavu v konfliktu
omezuje a ubliZuje ji, miZe jej také vsadit do konflik-
tu. Vypravé¢ napriklad v rozhovoru zatlali na slabou
stranku postavy nebo p¥i zdvodech rozvine Srdm Strach
z vy$ek tim, Ze trat povede pres propast. Sram se také
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miiZe projevit v podobé raznych vycitek, neprijemnych
vzpominek a jinych podob psychického tlaku. Za vsaze-
ny Srdm si Vypravé¢ miZe prehodit aZ tolik svych kos-
tek, kolik je nezaternénych &tvereckd u Srému.

Postava, kterd se Sr&mem bojuje, se v&i nému sté-
v postupné stale odoIn&jsi, Srdm se ji 16&1, p¥ipadné se
s nim vyrovnava. Proto pokazdé, kdyZ Vypravéci pad-
ne na prehazovanych kostkach 1, zacerni si hrac jeden
¢tverelek u vsazeného Sramu.

»Jirka prohrava a rozhodne se zapojit Dannyho
Srém Strach. «

Jirka: Uslysis vybuch, oslni té svétlo a srazi té do krytu,
kde lezi Andrew. Vidis jeho vytresténé oci. Podivds se
kam hledi, tam lez{ Mike - horni polovina jeho téla.
Dostanes hrozny Strach jit ddl.

»Jirka vezme do ruky jednu kostku (vic nemiize)
ze své Casti stolu a hodi s nf znovu. Kdyby hodil
jednicku, jeden Ctverecek u Strachu by se zacer-
nil. Jednicku nehodil, Srém ziist4va tak, jak je. «

GRADACE HRACEM

Hra¢ se také miize rozhodnout konflikt vygradovat. Za-
nese néjakou novou okolnost, postavu nebo déj do kon-
fliktu, pfipadné jej cely posune nékam jinam, kde jeho
postava bude mit vyhodu. Vytvori jednoduse néjakou
neoéekdvanou zménu nebo zvrat, ktery jeho postavé
pomiiZe.

Ke gradovéni se pouzivaji jednorazové kostky za Sno-
vé body (jednorazové kostky v Cili). Za kazdy utraceny
Snovy bod ziska hra¢ jednu kostku, kterou mtze doho-
dit ke svym kostkdm v konfliktu.

Gradovat hrd¢ muZe jen jednou za konflikt a pridat si
tak maximalné 3 kostky. Je proto potteba dobre si roz-
myslet, kolik Snovych bodu utratite.

» Nyn{ Michal prohrava. «

Michal: Zalezeme s bratrem za sténu a pdr vterin pre-
myslim, co udéldm. Padavka je taky skryty a éekd na
rozkaz. Ozve se zndmd tupd rdna a pak vybuch. To
Jje nds tank. Strelili pfimo do budovy. ,, Ted’I" zavelim
a vybéhnu.

»Michal pouzivd gradaci, preskrtne 3 policka
v Cili a dohodi tti dal${ kostky. «

GRADACE VYPRAVECEM

Stejné jako hrad¢ muize i Vypravéd gradovat. Stali, aby
povypravél, jak spadl strom, ozval se vybuch, na scé-
né se objevila néjaka dileZitd vedlej$i postava apod.
Poté Vypravéc zaplati Body bolesti (jednordzové kostky
v Hodnot& a Srdmu) a za kazdy z nich si miZe do kon-
fliktu dohodit jednu kostku.

I Vypravé¢ miize gradovat pouze jednou za konflikt,
a to maximélné 3 kostkami v konfliktu.

» Michal zvratil dspéch na svoji stranu, ale i Jir-

ka se rozhodne gradovat. «

Jirka: BéZite pomalu se sndSejicim prachem ajen jakoby
z ddlky slysite vystrely. NeZ ale dobéhnete k budove,
rozjasni se. Nahore pfimo nad vdmi, dvé patra pod
dirou od ndboje tanku, se objevil tézky kulomet a md
vds primo v zamérovaci.

» Rekne a dohody si dvé kostky, pricem? preskrt-
ne ¢tverecek v Hodnoté a jeden ve Srdmu. «

DOHOZENI BONUSOV YCH
KOSTEK

Hré¢ si také mtize do konfliktu dohodit bonusové kost-
ky, které ziskal za dobré hranf (vizte 0dmény v této ¢as-
ti knihy). T k témto kostkdm by hra¢ mél pridat néjaky
popis, ale v tomto pripadé zalezi Cisté na hradi, jakym
smérem konflikt rozvine a co popiSe.

Michal: Tak ted’ uz mi nezbyvd nic nez rychle bézet
a doufat. Prihodim si jesté kostky, co jsem nasbiral za
dobré hran.

» prohldsi Michal a hodi dvé nové kostky na
stul«

VYHODNOCENI KONFLIKTU

Ve chvili, kdy uz nikdo nechce nebo nemtize prihazo-
vat dalsf kostky a rozvijet scénu, je konec konfliktu a je
na ¢ase rozhodnout, kdo nakonec vyhral. Stadi spocitat
uspéchy (tedy pocet 4, 5, 6 a odedist pocet padlych jed-
ni¢ek), a kdo je na tom lépe, zvitézil.
Pokud vyhral hra¢:
* Hra¢ si udéla ctverecek v Naplnéni Cile
* Hrac rozdéli své kostky na stole (které se ticastnily
konfliktu) na skupinky po péti. Za kazdou celou sk-
upinku (tedy 6 nebo 9 je jedna skupinka, 10 nebo
12 jsou dveé skupinky) si hra¢ prida jeden étverecek
ke své Hodnoté.
Pokud vyhrél Vypravéé:
* Hrac¢ si nakresli ¢tverecek v Zatracent Cile
* Hrac rozdélf své kostky (které se tcastnily konf-
liktu) na stole na skupinky po péti. Za kazdou ce-
lou skupinku mu Vypravé¢ pridd jeden étverecek
do Srdmu.

Podle vysledku konfliktu dovypravéjte scénu a jejf
nésledky. Obvykle vysledek situace popiSe Vypraveéc,
ale protoZe hod je vefejny a zdméry obou stran byly
dény predem, je mozné, aby hra¢ popsal udélosti po
konfliktu své postavy, nebo je mozné zavést nepovinné
pravidlo, Ze vysledek popisuje vitézn4 strana. }

NAPLNOVANI CILU

Napliiovéani Cili vede k postupné gradaci déje. Ze za-
Catku se vam bude hra zdat détsky jednoduchi, ale &im
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pozdéjsi konflikt budete odehravat, tim ndro¢néjsi pro
vas bude. Je to v porddku, protoze hrdinové ve filmech
také neumiraji v prvni scéné. Dilezité je, aby se scény
1ého pribéhu.

Cil mtzete povaZzovat za dokonceny ve chvili, kdy
_se odehraje posledni konflikt a pocet ¢tvereckt v Cili
(Zatraceni + Naplnéni) dosédhne &isla 7. V tu chvili je Cil
naplnén a pribéh postavy tim konéi. AZ kazdd postava
projde péti konflikty, hra St¥epy snt LITE tim kondi.
NADEJE
Vase postava se ve hte miize ¢asto dostat do patové situ-
ace, kdy nebude schopna za aktudlnich okolnost{ vstou-
pit do konfliktu. Pravdépodobné proto, Ze konflikt bud’
nebude ddvat smysl, nebo by v ném postava neméla se-
bemensi $anci. Casto by ale stacilo, aby méla postava u
sebe néjaky kus vybaven{ (pacidlo na otevieni dveri),
- nékdy by stacilo, aby mé&la prosté $tésti (dozorci jsou
dneska opili) anebo aby pred tim, neZ vyrazi do akce,
néco naplanovala (auto nestoji jen u hlavntho vchodu,
ale také u unikového vychodu z banky), ale hra¢ to na-
planovat zapomnél. Nékdy by mohlo postavé pomoci,
kdyby se s nékym znala, kdyby ten nékdo ndhodou el
kolem a byl ochotny ji pomoci, kdyby ndhodou jelo
kolem taxi, kam by mohla nasednout, anebo kdyby se
v minulosti stalo néco, co ji ndhodou pomiize ted'.

To vSechno ve hie budete moci - za jeden Snovy bod.
Budeme tomu fikat Nadéje a je to vase hrd¢skd moznost
za Uplatu ptidat do hry néco, co vasi postavé pomiize.
Obvykle budete Nadéji pouZivat proto, abyste vibec
mohli vstoupit do konfliktu, nebo si prosté pomuzete
posunout pribéh nékam dal z jinak bezvychodné situa-
ce. Nadéje umozniuje hraci na chvili prebrat vypravéni
a zanést si do hry, co sdm chce.

Hra¢ mulze za jeden Snovy bod vytvorit predmét
(kli¢, taxi, pistoli...), vedlej§i postavu (ptitele, kontakt,
pomocnika), mize vytvorit vztah mezi néjakymi ved-
lej$imi postavami (Jenifer uz nemd rdda Alexe, pohdda-
li se), maZe upravovat rtizné skutecnosti a informace
(vite, jak svédek vypovédél Ze vrah byl jeden, tenhle z4-
znam dokazuje, Ze byli dva), mliZze vytvaret novd mista
(u nés na zahradé je stard kilna, tam se schovdme). Za
Snovy bod se hrd¢ mutize taky vrétit popisem do minu-
losti a povypravét, co se stalo d¥iv, a tim zanést nové
skuteénosti, nebo zménit ty stavajici (vzpominam, jak
jsem od mé milé dostal medailon, ten ted’ zastavil tu
kulku). Pfipadné miize hrd¢ vynést na povrch néjaké
informace z minulosti (stdl nade mnou a drzel mi vrtaé-
ku u hlavy, musel jsem mu slibit, Ze vas sem privedu).
~ Nadéjije mozné vyuzivat v kterékoliv chvili hranf hry
* uvnitf i mimo konflikt. Smyslem Nadé&je nenf vyhybat
- se konfliktiim, ale naopak umoznéni do nich vstupovat,
- pripadné opoustét scény, kde se hra zastavila.
~ Vypravéé md prdvo veta (odmitnuti) na vyuziti Na-
déje, pokud hrac jejim pouZitim porusil imluvu danou

Néamétem, pokud znevazuje nebo zdsadnim zpiisobem
omezuje v hrani ostatni hrdce. Vypravé¢ ma pravo
odmitnout vyuziti Nadéje, pokud zdsadné zméni nebo
popte zékladn{ fakt na pozadi hry, ktery Vypravé pri-
pravil.

Nadgji nenf potteba vyuzivat na vybaveni, které po-
stava u sebe béZzné ma, protoze patti k jeji Roli. Je napti-
klad logické, Ze vojak bude mit pusku nebo granaty, ze
doktorka nebo bankovni lupi¢ budou mit fonendoskop.
Pokud ale chce sekretdrka najednou z ni¢eho nic vytdh-
nout odnikud pistoli, mus{ uz pouzit Nadéji.

ODMENY

Hodnoty, Snové body apod. odméniuji hrace za to, jak
dobte ve hre pracuji s charakteristikami své postavy.
Hrac ale miZe byt ve hte jesté odmérovany podle toho,
jak vypravi, jak pracuje s osobnosti své postavy a jak
bavi ostatni. Pro tento ucel ve Stfepech snti existuji jed-
nordzové bonusové kostky, které davd Vypravéd hra-
¢im za odménu.

Pokud se hraci podatilo povypravét vyjimecné skvé-
lou scénu, vyborné zahrat néjakou silnou emoci, popsat
zasadni vnitfni zlom postavy, ma ndrok na jednu bonu-
sovou kostku. V jednu chvili mtiZze mit hra¢ maximalné
3 bonusové kostky. Jakmile je bonusova kostka pouzita
v konfliktu, hrd¢ o ni ptichazi. Bonusové kostky pridé-
luje vypravéé, ale navrhovat odménu mohou vsichni
hradi.

+ Skvéld scéna
+ Emoce
* Vnittni zlom

SHRNUTI

Herni systém dava hra¢tm pravidla a ujednocuje jejich
predstavy o podobé hry. Systém nen{ samoticelnd snus-
ka jednotlivych poucek, ale naopak je strojem, ktery
by mél co nejvice podporovat hrani hraci. Nesporné
je také jednim z dulezitych prvkd, jez délaji hru zdbav-
nou. A¢ se to na prvni pohled nemusi zdat, systém vel-
mi ovliviiuje, jakd hra je.

* Vypravéjte, dokud nedojde ke konfliktu mezi
hrac¢em a Vypravécem.

« Konflikt: stanoveni zdmérd, uzavieni
zvySovani sazek, vyhodnoceni konfliktu.

« Uspéchy jsou 4, 5, 6.

» Neuspéch je 1, kterd odecita jeden tspéch a navic
pridavé nevyhodu - podle toho za jakych okolnos-
ti padne.

+ Vyhodnocenf konfliktu - vyhrdva ten, kdo md na
své strané vice uspéchil.

* V pripadé remizy se politaji jako dspéch i padlé 3,
je-li dale remiza tak i padlé 2.

* Hra¢ méa do konfliktu kostky za Naplnénd.

sazek,
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* Vypravé¢ hdzi Naplnéni i Zatraceni dohromady.

* Role dohazuji kostky.

+ Hodnota a Srdm prehazujf kostky.

» Snové body pouzivd Hra¢ a lezi v Naplnéni a Za-
traceni.

* Body bolesti pouziva Vypraved a lezi v Hodnotdch
a Srdmech.

* Hodnota roste, kdyZ hra¢ vyhraje konflikt.

+ Hodnota klesd, kdy? ji vsdz{ hrdc¢ a padaji mu 1.

» Srdm roste, kdyZ hra& prohraje konflikt.

« Sram kles4, kdy? je vsaz{ Vypravéc a padaji mu 1.

+ Jednotlivé Role, Hodnotu i Srdm je moZné pouZit
jen jednou za konflikt.

» Gradovat je moZné jednou za konflikt, a to maxi-
mélné o 3 kostky.

» Kazdy hrd¢ muze mit v jednu chvili u sebe
maximalné 3 bonusové kostky.

« Konflikt kon&i, pokud prohrévajici strana nechce
nebo nemuze prihazovat ¢i prehazovat zadné ko-
stky.

+ Po konfliktu se kostky na hrdcové strané stolu
rozdéli na pétice a za kazdych celych pét vz-
roste Hodnota o jedna, pokud hra¢ vyhrél. Pokud
prohral, vzroste Srdm o jeden &tveredek za kaZdych
pét kostek.
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»Simone? Nemyslis, Ze..“ divala se Sdra do uli=-

»Jo, sleduje nds! BEZ!"
- Oba se rozbéhli a zahnuli do postrani ulicky.
- Postava na motorce pridala plyn. Ve skle jeji
- prilby se mihala lesknouci se okna a svitici
auta. Simon se Sdrou vbéhli do podchodu a roz-
d€lili se. Motorka je s hukotem ndsledovala. Za
béhu se Simon snazil vypddit z pouzdra svij re=
volver, kdyz se mu to povedlo, zahnul vlevo.
Tanya zabrzdila a seskocCila z motorky. Srazila
Simona na zem a pistoli mu zarazila do cCela.
,Kde je?“
»Pust ho!“ za¥vala Sdra a nami¥ila ji na zdty-
lek.

V této LITE verzi jste se naucili jen zakladni pravidla
pro jednordzové hrani, abyste si mohli vyzkouset, na
jakych principech hra stoji. Pokud vdm pti hrani néco
schézelo, nezoufejte, v plné verzi hry St¥epy snii najde-
te:

BOHATSI KONFLIKTY

» Vice Hodnot, Srdmi a Rol{ v jednom konfliktu

» Dal§{ systémové pribéhové vyuziti pro Hodnoty
a Sramy

» Konflikty mezi hraci

» Spolupréace hraca pri konfliktech

DYNAMICTEJSI VYVO] POSTAV

« Vice Cild, Hodnot, Srdmt@ a Rolf ve hi'e a jejich

d postupné pribyvan{

+ Postupné zlepSovani Roli a ziskdvani novych

« Ruzné dlouhé Cile a jejich prodluzovéni v pribéhu
hry

» Spole¢né Cile s jinymi postavami

« Promény Hodnot v z4vislosti na zméndch nédzoru
postavy

STREPY SNU

K TOMU NAVIC

» Spousty navodd, jak hrét, jak hru pripravovat a jak
ji vést, uzite¢nych nejen pro Strepy snt

* Obsdhlejsi Namét a rozsitend priprava hry

» Bohaté palety plné ndpadi, ze kterych miZete vy-
birat pti priprave hry

* Vice vypravécich pravomoci pro hrace

» Podpora pro dlouhodobé hrani

* Principy svéta Strept snti

» Texty vysveétlujici praci s pribéhem a prosttedim

» Hustra¢ni a inspirativni priklady

* Inspiracni pribéhové texty rozvijejici pribéhy
nejen Sary a Simona

+ Dals{ ilustrace od Michala Ivana

TO VSE NA TEMER DESETINA-
SOBNEM ROZSAHU V PLNE
VERZI HRY STREPY SNU.

Nebylo mozné do této verze zahrnout vSechny dosta-
te¢né vysvétlujici texty a priklady, proto budete-li mit
jakykoliv problém s hranim, dotaz na pravidla nebo her-
ni principy, zeptejte se v oficidlni diskusi na RPG foru:
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=213

Méli ho, Simon pred pdr hodinami lokalizoval
vrahovu pozici. Dan s Tanyou sebéhli do sklepa
a Simon sipal v zdvésu za nimi, jen Sdru nechali
dekat opoddl. Dan se oprel o sténu vedle dveri
a gbrai pritiskl na hrud. Srdce mu rychle bilo
a koneéné byl zase ve své kuzi.

Podival se na Tanyu, na Simona, nadechl se
a vykopl dvere.
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]MENO:
KONCEPT:

ROLLE:

II. OO

HODNOTA:

Zatraceni

SRAM:

Naplnéni

O Dlouhodobé kostka. Navic v Cili jednorézova kostka pro hréace, v Hodnoté a Sramu pro Vypravéce.
X Dlouhodobi kostka. Neobsahuje uz Zddnou jednordzovou kostku.
B Znileny Etverecek, neddvé ani dlouhodobou, ani jednordzovou kostku.

« Konflikt: stanoveni zdmérd, uzavieni sdzek,
zvySovan{ sazek, vyhodnoceni konfliktu.

» Uspéchy jsou 4, 5, 6.

* 1je neuspéch a odelitd jeden uspéch.

* Hra¢ ma do konfliktu kostky za Naplnéni. Zatim-
co Vypravé¢ hazi Naplnéni i Zatraceni dohroma-
dy.

» Role dohazujf kostky. Hodnota a Srém p¥ehazuji
kostky.

¢ Snové body pouzivd Hra¢ a lezi v Naplnéni
a Zatraceni.

» Body bolesti pouzivd Vypravéd a lez{ v Hodno-
tach a Sramech.

* Hodnota roste, kdyZ hra¢ vyhraje konflikt.

» Hodnota klesd, kdyZ ji vsdzi hra¢ a padaji mu 1.
« Srém roste, kdy? hra& prohraje konflikt.

« Sram klesd, kdy? je vsazi Vypravéd a padaji mu
1.

+ Dolasné vyhravd ten, kdo mé na své strané
vice Gspéchi.
» Konflikt konéi, pokud prohravajici strana
nechce nebo nemtize prihazovat & prehazovat
Z4dné kostky.




NAMET

HRACIL:

NAVRHY:

MOTIV:

KONCEPT:
ZANR PROSTREDI TEMA

POSTAVY:
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Drama,

thriller, horor
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MESIENIR © FANTASY, SCIHFI A HORORU

LITERATURA
fantasy & sci-fi sagy (Zeméplocha, Temna véZ, Eragon,
Cernoknéznik aj.)

) FANTASY

&Y obchod.cs

I

mistrovska dila (Philip K. Dick, Stephen King, NIERI\IEIOVYOBCH{]DEK
Jaroslav Velinsky aj.) -
kazdy mésic 15 recenzi na nové tituly a 1 klasiku) + knizni PROMILOVNIKY FANTASTIKY

novinky za aktualni obdobi

puvodni rozhovory (Miéville, Feist, Gaiman, Dosedél,
Mostecky, Kulhanek, Prochazka aj.)

literarni novinky (informace o chystanych titulech,
souhrny cen apod.)

povidky od eskych i zahrani¢nich autorti (Zamboch,
MacLeod, Mostecky, Medek, Miéville, Slechta,
Resnick, Cervenak, Re¢kova aj.)

dopliiky: teoretické ¢lanky o komiksu, poradna
pro zacinajici spisovatele, fan fiction

FILM
recenze snimki (kino a DVD), novinky o chystanych
filmech, anime, televizni seridly

HRACSKE DOUPE
od roku 2007 soucdsti Pevnosti casopis DECH DRAKA
coby 16-ti strankovd priloha! (teoretické texty o RPG
+ nové jeskyné na DrD), déle: pocitacové hry,
deskové hry, karetni hry

LIVING FANTASY
LARP, reportaze z conti, fantasticka historie,
magie, skute¢na Stfedozemé aj.

~

TO VSE A SPOUSTY DALSICH KOUZELYCH VECT
NALEZNETE NA NASICH INTERNETOVYCH STRANKACH

~ 2

NEJLEPSI SF&F CASOPIS LET 2004, 2005, 2006 a 2007

Andres, Dosedél, Dvordk,

OUZA POUI—;C;—I 125 KC! WWWFANT ASYOB CHOD -CZ

Online obchod ALTARu
vam doda

RPG pravidla a moduly, stolni hry,
figurky a kostky, karetni hry

vSe, co k hrani potrebujete

Prehled sortimentu naleznete v naSem webovém e-shopu
http://obchod.altar.cz

JJ STOLNI HRA PRO VSECHNY.
KTERYM V ZILACH KOLUJE

kde si miiZete vSe pohodIné objednat pres internet
a navic s vyhodnymi slevami.
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