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PREDSLOV

STRIGON z HoRY Fupzi bol pévodne napisany pre sutaz*
dizajnérov rolovych hier Son of Iron Game CHeF (IGC)
wyhldsent na internetovom portali The Forge v aprili
2004, ktorej organizatorom a porotcom bol Mike
Holmes. SitaZz vyzyvala dizajnérov na napisanie
(Uplnej) rolovej hry s fantasy tematikou v ¢asovom
limite siedmich dni. Kazdé hra mala v sebe zahffiat
aspon tri zo Styroch uvedenych elementov: 'ad,
Usvit, ostrov a utok.

Rand indpiracia pre hru prameni z d'alSieho
sttazného prispevku — z hry Seapos Tuxebo? od
Jonathana Waltona. Na jej dizajne ma mimoriadne
zaujalo to, ako dokéazali postavy (pirdtske tucniaky)
pokryt sitazné elementy l'adu, ostrova a ttoku.
KedZe to vyzeralo ako dobra stratégia do sitaze,
rozhodol som sa ju nasledovat.

Prirodzenym rozhodnutim bolo povazovat postavy
za bojovnikov (Utok) nejakého druhu. Nakoniec ma
kopla muza pri po€ivani Wu Tang Clan. Postavy

by mohli poznat bojové umenia, niel... samuraji —
pockajtel... réninovia! Bojovnici bez pdna z ostrova
vychéadzajiceho slnka (Usvit). To vébec neznelo zle!

1  http://indie-rpgs.com/forum/index.php?topic=10762.0
2  http://plays-well.com/seadog.pdf

Pri uvazovani nad ndpadmi, cez ktoré sa mohli

do hry zapojit pozadované elementy, mi ktosi
pripomenul zndmy vyrok ,Ziadny &lovek nie

je ostrovom.” Chcel som, aby boli postavy
spologensky a citovo izolované alebo chladné (l'ad)
vodi ostatnym. (Idea rénina, ktory je vyurhelom, do
toho dokonale zapadd.) V tom €ase som uvazoval
nad mechanikou ,d6very”, ktord navrhol Rich Forest
pre hru gangsterského prepadu?. Hraci ziskavaju

za vzédjomnu pomoc ,body dévery*, ktoré mozu
pouzivat na vzdjomné podrézanie noh ¢i dokonca
zradu. Idea ddvery, ktord niti postavy pochybovat
o motivoch ostatnych, bolo presne to, ¢o som
potreboval pre spravne fungovanie mgjho dizajnu.

Popri tom ma vzdy fascinoval paradox dobrych (udi,
ktori sa dopustili nie¢oho zlého. Na tomto zéklade
som chcel postavit postavy, ktoré museli €elit zlu
vo vlastnom vnltri. Cheel som, aby postavy presli
osobnou ¢i citovou premenou; inymi slovami, aby

3  http://www.indie-rpgs.com/forum/index.php?topic=10618.
msgl112186#msgl12186

Zaujimavostou je, Ze STRIGON z Hory nie je jediny prispevok do
sttaze, ktory vyuzil Richov népad s doverou. Modifikéciu tejto
mechaniky vyuZziva aj FricibnA suka od Alexandra Cherryho
(blizSie informacie na http://rpgforum.cz/anotace/frigid-bitch).



zazili spiritudlny usvit. Z toho som odvadil ideu
temnych osudov, ktora bola indpirovana pouzitim
osudu v rolovej hre od Steva Darlingona THere Is No
SpooN’.

Pri vyvoji hry som musel €elit dvom délezitym
vyzvam. Prvou bola vSeobecnd snaha napisat text,
Ktory mé jasny zamer a vychéddza z konzistentného
dizajnu, druhou zase ¢asowy limit stanoveny
sttazou. Tieto dve prekazky ma dondtili upriamit
hru na jedind situdciu: Utok na horsku pevnost. Hora
je akousi prirodzenou hranicou Gzemia, na ktorom

sa odohréva hra, a teda je metaforicky podobna
ostrovu. A je zrejme vidiet, Ze jedinou japonskou
horou, ktora sa hodi na tento Ucel, je Fudzi.

Ked'Ze sitaz podmieriovala hru fantasy tematikou,
prislo mi prirodzené, Ze postavy budid musiet celit
nadprirodzenym prukom. Tie dokonale zapadali do
idey temného osudu. Postavy budd musiet bojovat
so skutoénymi démonmi pritomnosti a s obrazngmi
démonmi minulosti. Tak sa zrodil STRIGON z HorY FuDZI.

V hre som tiez chcel vyskusat niekolko idei
tykajucich sa hernych mechanik, s ktorymi som

sa stretol na férach Tre ForcE. Jednou z nich bola
vyhodnocovanie konfliktov metddou ,nédhoda

v strede” (Fortune in the Middle, vid' pozn. na str.
20). Dalou bolo agresivne rémovanie scén. Popri
tom ma velmi zaujala emulécia ,teatralneho”
suboja (tesne pred tym som videl KiL BiLL), ktoré sa
rozoberala vo viacerych témach f6r°. To ma viedlo
k formalnemu rozdeleniu hry na ,scény’, ktoré sa

4 www.steved.org/roleplaying/rules/MatrixRPG.pdf
5 Najma v tejto http://www.indie-rpgs.com/forumy/index.
php?topic=6688.0.

neskor premenovali na ,kapitoly” Vyhodnocovanie
konfliktov je zaloZené na Standardnom vzdorovanom
hode, ktory sa vyuziva vo véetkych druhoch
konflikcov®. Ujma utizend v konfliktoch je len
docasna a zavisi od miery Uspechu. A kedze mojou
snahou boli pestré postavy, dodal som do systému
znamenia zverokruhu a schopnosti.

Bol som prijemne prekvapeny, Ze uz pévodny
prispevok do sutaze dokézal obstét v konkurencii.
Samozrejme, Ze v tu i tam bol taZzkopéadny ¢i
nedopracovany, ale samotné jadro systému, ktoré sa
dostalo do Analnej verzie, vzniklo uz pocas tvodnych
siedmich dni”.

. OTEXTE

Hoci sa text usiluje, aby neboli potrebné

dodatocné vysvetlenia ¢i komentére, rozsah

knihy je obmedzeny. Zhliadnutie jedného ¢i dvoch
samurajskych Almov — napr. Senem samurajov Ci Ninja
ScroLL — rozhodne pomdze uchopeniu Zanru a latky,
ktorou sa zaoberéd. LepSiemu porozumeniu hry moze
pomdct i predosla skisenost s rolovym hranim,
kedZe v texte sa pouziva niekolko beznych zuyklosti.

6 VWhodnocovanie je vyrazne ovplyvnené sériou ,zvycajného
frflania“ od Mika Holmesa, najma prispevkami o subojo-

wych systémoch (http://www.indie-rpgs.com/forum/index.
php?topic=2024.0) a vzdorovanych hodoch (http://www.indie-
rpgs.com/forum/index.php?topic=2695.0)

7 MozZno ho najst na http://web.archive.org/
web/20060715160253/www.timfre.com/MountainWitch/
IGC.html



Ak sa chcete blizsie
obozndmit so
samurajskym Zédnrom ¢i

s rolovym hranim ako
takym, v prvom dodatku
Pramene néjdete niekolko
zdrojov, ktoré poskytuju
d'alSie informacie.

,Rozumna“
miera

Text ¢asto nechdva
urcité aspekty hrania na

Poznamky dizajnéra

V rémci textu sa budu z ¢asu na ¢as
objavovat margindlne poznamky (podobné
tejto), ktoré budd obsahovat autorove rady a
postrehy.

Ich Gcel bude rozny. Niekedy budud
zddvodiiovat konkrétne dizajnérske
rozhodnutia a podrobnejsie priblizia ich el

v hre. Inokedy sa detailnejSie venuju prislusne;
téme alebo ju vysvetluji z praktickejSieho
pohladu. M6Zu tieZ prindsat dalSie rady
tykajlce sa samotnej hry alebo rolového
hrania ako takého.

Tak Ci onak, tieto pozndmky prindsaju
myslienky, ktoré nemusia priamo zapadat do
formalnych pravidiel, ale i tak st povaZované
za dblezité.

dolieha na samuraja,” mysli sa tym
téma osudu v rédmci hry.

Il. SPECIALNE
PODAKOVANIE

Ron Edwards: Nadovgetko
chcem pod'akovat Ronovi Edwardsovi
za pomoc, ktord mi poskytol pri vgvoji
projektu. Okrem testovania hry mi
dal obrovské mnoZstvo spatnej vézby

uvazeni ¢i miere, ktora je povazovand za ,rozumnu”
Konkrétne limity ,rozumnosti” &i akceptovatelnosti
sU vo vacsine pripadov ponechané na jednotlivych

skupinach. Ak nastane situécia, v ktorej ,rozumnost*

nie je jednoznacnd, skupina si mdze vyjasnit
predstavy v rdmci debaty.

Mechanické a tematicke
oznacenia

STRIGON z HoRY FuDZI vyuZiva mnoZstvo hernych
prvkov, ktoré maju nielen mechanicky (pravidlovy),
ale aj tematicky ucel. Prikladom je ,ddvera,”
konflike* ¢i ,osud" Ich pouZitie sa odliSuje typom
pisma. Mechanické elementy st uvadzané kurzivou
a tematické elementy beznym pismom. Vyrok
,postava pouziva déveru na to, aby pomohla
priatelovi“ sa odkazuje na formalne mechaniky
tykajice sa dévery. Ak povieme, Ze ,temny osud

a nespocetné rady k dizajnu (prikladom su pravidla
pre mrtve postavy, ktoré st do velkej miery jeho
nédpadom).

Chcem mu pod'akovat za to, Ze ma podnecoval do
napisania tejto knihy. Nie som si isty, ¢i by som tuto
priruéku vedel dotiahnut az tak d'aleko, keby nebolo
Rona.

Este raz vd'aka, Ron!

The Forge (indie-rpgs.com): Chcem sa
pod'akovat THe Foree a kazdému prispievatelovi
tychto for. THe Foree nesmierne ovplyvnilo moje
zmyslanie o rolovych hréch a hernom dizajne.
Véatsina mechanik hry nadla indpirdciu v témach,
ktoré som cital na fore.

Mike Holmes: Chcem podakovat Mikeovi
Holmesovi za organizéciu a posudzovanie sitaze



IGC. Je zrejmé, Ze keby nebolo sitaze, STRIGON z HORY
Fubz by nikdy nebol napisany.

Chcem sa pod'akovat za sériu prispevkov
,2vycajného frflania‘, ktoré ovplyvnili mechaniku
vyhodnocovania konfliktov a moje celkové chapanie
herného dizajnu.

Rich Forest: Chcem sa pod'akovat Richovi
Forestovi, ktory pédvodne navrhol myslienku
mechaniky dévery tvoriacej zakladny kameri tejto
hry.

Moja zena Tiffany: Chcem sa podakovat mojej
Zene za trpezlivost a pomoc pri redigovani knihy.

Seapoc Tuxepo (autor: jonathan
Walton): Hoci této hra nemé siadny priamy
vplyv na mechaniky, chcem ju spomenut preto, ze
ovplyvnila vyvoj STriGONA z HorY Fubzi v ranych fazach
tvorby.

THere 1s No SpooN (autor: Steve
Darlington): Tato hra bola zdrojom inépirécie pre
pouzitie temnych osudov v hre.

Rob McDougall: Chcem podakovat Robovi za
navrh premenovat ,scény" na ,kapitoly" a za ndpad
vyuzit na evidenciu dévery pokrové Zetdény.

Emily Care Boss: Chcem sa podakovat Emily
za ranu spatnu vazbu Kk hre.

Mark Hoover: Markovi sa chcem pod'akovat za
napady, ku ktorym ma indpiroval pocas IGC i v Ease
d'alSieho vyvoja hry.

10

Julie Stauffer, Tod Olson a Maura
Byrne: Chcem sa vam véetkym podakovat za
pripomienky a spatnu vazbu, za zdroje a materialy
o japonskej mytoldgii, folklére a povercivosti.

Clinton R. Nixon: Chcem sa pod'akovat
Clintonovi za pomoc pri propagécii hry.

Brennan Taylor: Brennanovi patri vd'aka za
vSetky jeho vydavatel'ské rady a za pomoc pri tvorbe
textu na prebale.

Andy Kitkowski: Chcem sa pod'akovat Andymu
za to, ze som ho mohol otravovat s nekone¢nymi
otézkami k japoncine.

llustratorskej a navrharskej skupine —
Ethan Harper, W. Don Flored a Joshua
Newman: Vdaka za vadu turdd pracu.

M¢) zivot s PANoM [ My LiFe WITH MASTER
(autor Paul Czege): Nakoniec chcem
upozornit na hru Méj zvot s PAnom®. Haci nie je
priamou inSpirdciou (azda okrem n&padu s epilégmi
postav), rozhodne predstavuje prelom, ktory otvoril
cestu modernému dizajnu hier, z ktorého cerpé aj
STRIGON z HoRY FuDZI.

8 V Ceskom preklade na http://rpgforum.cz/anotace/my-
life-master



UVvoD

Divas sa na noénu oblohu, ktora uz zacina siviet' od prilivu obrovskych
mrakov a mysl'ou ti opat’ prebiehaju udalosti, ktoré t'a doviedli az
pod l'adové ubocie hory Fudzi. Ako rénin si si uz privykol na tvrdy

Zivot osamote. Putujic od dediny k dedine nevahas prijat akukol'vek
robotu, ktort ti pontknu. Necudo, Ze ked' ti dali tito ponuku, neotal'al
si a prijal si ju, i ked’ si si sprvoti neuvedomoval, do éoho sa vlastne
pustas. Teraz je vSak akakol'vek pomoci prilis d'aleko. Pripravujes

sa na Utok na O-Janmu, samotného Strigdna z hory Fudzi. Po boku
mas len l'udi, ktorych nepoznas alebo nechces spoznat. Su to

l'udia, ktori so sebou nesti bremeno podobnej minulosti ako ty.

Kto tusi, ¢o prinesie usvit tohto dia?

A=

. OCOMJE
STRIGON Z HORY
FUDZI?

STRIGON z HorY FupZl je samostatnd rolova hra, v
ktorej sa hréci zhostia roly rénina (,samuraja bez
pana“) v mytickom stredovekom |aponsku. Vyurheli
spolo¢nosti, ktori pri§li o précu a rozhodli sa
pristupit na dohodu, ktord by neprijal nik — zadtogit
na obdvaného O-Janmu, Strigdia z hory Fudzi, a
zabit' ho.



Réninov prenasleduje ich
minulost, v ktorej ich temnd a
neStastnd nahoda dostala do
zlfalej situacie. Hoci pdvodnd
pricina je u kazdého ind, jedno
maju spolo¢né: stoja na hrane

a moZu stratit vSetko. Len
Uspesné splnenie tohto poslania
im dokéZze vrétit nadej na Zivot,
keory mali predtym, a obnovit
to, €o stratili. Ale mozno
déverovat’ ludom, ktori mézu
bud’ v8etko ziskat alebo vSetko
stratit? Dokazu prekonat svoje
rozdiely a spolocne ist v Ustrety
Strigdiiovi? Alebo ich premdzu
temné osudy?

Skonéi hra tispechom alebo
tragédiou? Mozno jednym i
druhym. Niektoré postavy
ukontia vypravu tak, Ze néjdu
novy zmysel a pochopenie Zivota.
Iné neunest vahu ich strachu,
pochybnosti a Zialu. Niektoré
zahynd, mozno rukou samotného
Strigdiia, mozno rukou niekoho,

koho povaZovali za ,priatela. Niektoré povstanu z
popola starého Zivota ako Strigdnovi sluzobnici, iné
zase ndjdu sameého seba tym, Ze ukontia vSetko
jedingm poslednym €inom, ktorym si zachovaju Cest.

Samurajsky Zzaner

Jednym z vychodisk samurajského Zanru je konflikt
medzi giri (povinnostou) a nindzé (slobodnou

STRIGON z HORY Fupzi vo Alme

Ak sa chcete nadychat atmosféry, ktoré by
mala napliat hru STrIGONA z HoRY FubZi, skiste
sa pozriet' na tri ,zakladné" filmy:

SEDEM sAMURAjov (1956)
Zrejme najlepsi znamy Alm Akiru Kurosawu,
ktory rozpréva pribeh siedmich réninov
najatych na ochranu chudobnej dediny
pred lGpeznymi banditami. Vyborny Gvod
do samurajského Zanru, na ktory je radost
pozerat. SEDEM SAMURAJQV je tieZz vynikajicim
prikladom drdmy prepletajucej viacero
dejovych linii a postav, teda elementu, ktory
sa ¢asto vyskytuje pri hrani STRIGONA z HORY
Fupzi.

Kaipan | Kwaipan (1965)
Zbierka Styroch japonskych strasidelnych
poviedok sfilmovana podla rovnomenne;j knihy
od Lafcadia Hearna. Predstavuje tradi¢ny
japonsky folklér a povery. Na tomto Alme je
tiez pozoruhodné, ako sa minulosti postav

prejavujd v ich stretnutiach s nadprirodzenom,

¢o je velmi podobné temnému osudu v
STRIGONOVI Z HORY FUDZI.

Gaunerl [ Reservor Does (1992)
Toto je flm, ktory ukazuje, ako by sa mala
v hre prejavovat dévera. Zdanlivo dokonale
pripravena lipez katastrofélne zlyha.
Zloduchovia, ktori prezili, musia sami odhalit,
kto z nich je policajny informator.

volou, resp. ludskymi citmi).
Samuraji stredovekého
Japonska boli vychovévani

v prisnej kulture, ktord si
nadovsetko cenila lojalitu

k feuddlnemu pénovi a [pela
na dodrziavani spolo€enskych
noriem. Z tohto, prirodzene,
vyplyva otdzka:

Co sa stane, ak sa poziadavky
spoloénosti dostanu do
rozporu so zaujmami jedinca?

Samurajsky Zaner sa zaoberd
tymto konfliktom z viacerych
uhlov pohladu. Niekedy sa naf
diva rydzo moralnou optikou.
Protagonista dostane prikaz
vykonat nieco, ¢o povazuje za
nepredstavitelné. Do konfliktu
sa tak dostanu préava ci
ocakévania establishmentu (Ci
uZ je to vlada, feudalny systém
alebo spolo€nost) a prava
jednotlivca. Inokedy celia
postavy vnitornému konfliktu

medzi tym, ¢o musia vykonat a medzi tym, ¢o
citia potrebu vykonat. Tento druh vnitorného
konfliktu je typicky pre postavu rénina-antihrdinu,
ktory sa ¢asto zmieta medzi zaistenim svojej

existencie ¢i obohatenim sa na jednej strane
a dobrymi mravmi na druhej strane.

| v pripade, Ze giri a nindZé nie st v konflikte, byva

12

konflikt v samurajskom Zanri vyvolany pocitom
fatalizmu, ktory je priznacny pre budhisticku



mentalitu. Tento sa spédja s myslienkou, podla
Ktorej by samuraj mal akceptovat smrt, lenze
¢asto vedie k tragédii a smrti protagonistu.

Teoreticky je mozné kazdy japonsky fAlm, ktory
zobrazuje samuraja ¢i stredoveké Japonsko,
zaradit do kategdrie dzidai-geki (jidai-geki,
doslova ,dobové drama“). Zvycajne sa odohrava
v ére Edo a prindSa pohlad na zlaty vek japonske;
kuledry, ktory eSte nebol ovplyvneny Zépadom.
V samotnom, dZidai-geki vS§ak mozZno pozorovat
vplyv viacerych obdobi. Kostymy, ndmety ¢i
dokonca jazykové prvky byvajl prebraté zo
skorsich feudélnych dab.

Niektoré nézory vyélefiuji z tradiéného dzidai-
geki samostatny Zéner ¢anbara®, nazyvany tiez
ken-geki (doslova ,divadlo mecov” podla ¢astého
vyuzivania §ermu), ktory mozno povaZzovat za
akénejsiu podobu dZidai-geki. Kym neskorsie diela
¢anbary st nesldvne zndme kvdli naduzivanému
zobrazovaniu nésilia a sexu, rana ¢anbara bola
prepracovana a prindsala vlastné myslienky,
ktoré poukazovali na nelahky Zivot a zmatok

v povojnovom Japonsku.

Typickym protagonistom vo filmoch ¢anbary
je rénin (&i postava podobnd réninovi), ktory
vkrdca do mesta a napravi v fiom nepravosti.
Film je zamerany na akciu, ¢o ddva ¢anbare
rychlejSie tempo oproti tradi¢nym dzidai-geki.
Konflikt sa obvykle riesi Sermiarskym sibojom
a vyvrcholenim filmu je takmer bez vynimky

9 Niekde tiez ,chanbara“ Onomatopoja zalozend na zvuku
cvendziacich mecov na pozadi dramatického bubnovania, ktory
je typickym prvkom sprievodnej hudby takychto flmov.

rozhodujdci suboj medzi hlavnou postavou a jej
rivalom s podobnymi schopnostami.

V porovnani s ¢anbarou je tradi¢né dzidai-geki
primarne zamerané na postavu budovanie drémy
buduje cez postupné budovanie napétia. Stboje

st zriedkavej$ie, pretoze ustupuji politickym
intrigdm, mocenskym bojom a zloZitym Ubostnym
vztahom.

Ostatneé zanre

Dal$ie Zanre, ktoré st zaujimavé z hladiska STricoKA
z Hory Fupzi i z hladiska samotnych samurajskych
Almov, st Alm noir a westerny. Oba Zanre sa bok po
boku rozvijali v povojnovej ére a mnoho japonskych
rezisérov sa nimi nechalo ovplyvnit. To vsak platilo
i naopak, pretoZze mnozstvo westernovych a noir
rezisérov bolo ovplyvnenych samurajskym Zanrom.

Vynikajicim prikladom tohto krizového
ovplyviiovania je Yojmeo Akiru Kurosawu. Osamely
hlavny predstavitel Almu (ktorého meno sa nikdy
nespomenie), tak ako v inych westernoch, dorazi
do $pinavého mesta hmyriaceho sa zlo¢incami,
pomdZe jeho nevinnym obyvatelom a po vitazstve
v dramatickom suboji so stperiacim Sermiarom
odide do zapadajiceho slnka. Ale tienisté strénky
protagonistovej postavy, zlocineckéa cinnost

a zrady na oboch stranach pripominaju Alm noir. Je
zaujimavé, Ze tento Alm sa dozil dvoch remakov —
westernového PRe PAR DOLAROV @ noir krimi drémy
POSLEDNY MUZ ZOSTAVA.

Samurajsky Zéner ma mnoho spolocného s Almami
noir i s westernmi. Prvok putujtceho rénina



je velmi podobny westernovému bezcielne sa
potulujlicemu protagonistovi. Sire pragné kraje
a postavy na kofloch maju priame korene vo
westernoch, pretoze v ranej japonskej drame
neboli prili§ bezné. Podobne sa mozZno divat na
samurajsky me¢ — analdgiu kovbojovej piStole —
ktory prichddza v réznych tvaroch a podobéch.
Samurajovo ovlddanie meca ma velmi ¢asto
délezitt dlohu v akénych scénach. V Zanri sa
tiez nachddza mnozstvo klasickych noir prukov,
ako napriklad zrada, McGuffin'?, femme fatale, Ci
vrazda na objednavku. Fatalizmus vyskytuijici sa
v samurajskych filmoch je velmi podobny motivom
z noir dram.

O samurajskom zanri'!

Niektorym hré€om prekézalo, Ze rénin v STricoNoVI
z HorY vBbec nepodstupuje Spiralu smrti. Maju
pocit, Ze samuraj, teda vycviceny bojovnik, je
schopny poréazat protivnikov az dovtedy, kym
nestretne niekoho silnejSieho, komu podlahne*2.

Toto zmyslanie zodpoveda skor ¢anbare Ci
modernym dielam, ktoré sa fiou inSpiruju (napr. KiL
BiLL Ci PosLEDNY SAMURAJ). Samurajska (a roninska)
literatdra je vSak ovela hlbSia a pestrejsSia. Nejedno
dielo tohto typu je pomerne plytké a ide v fiom len

10 Objasnenie sa nachadza na str. 79.

11 Poznamky k tejto stati pochddzaji od Chrisa Lehricha z
témy na fdre THe ForoE.

12 Pri hrani sa dokonca stévalo, Ze dokézali porazit aj sa-
motného Strigdna — a to len vd'aka taktike ,tisickrat ni¢ zabije
aj slona”
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o to, Ze ,ten, kto je vacsi bachag, vyhré a kto nie,
zomrie".

Ak sa vsak zameriame na to najlepsie zo
samurajského Zanru v literature, filme a drame

(2 je toho naozaj vela!), spozorujeme typicky

prvok: nastolenie situdcie ,kto z koho", ktord vsak
paradoxne kon¢i zlyhanim. Rénin sa uberd tymto
smerom len preto, Ze je to jediny spdsab, ktory
déva zmysel jeho Zivotu. Chce sa pustat do situdcii
,zoci-voéi*, ,kto z koho", ,bud-alebo”, ktoré maju
vyriesit vSetko — lenZe nie€o mu v tom brani... a
stiéasne ho v pribehu pomaly dordza tisic drobnych
veci az kym tragicky nezahynie.

Mimoriadne nelltostnou satirou mentality, ktord
vidiet v plytkej ¢anbare, je Kurosawov SANDZURO,
volné pokracovanie rovnako satirického Yojmsa.
Figuruje v fiom rénin, ktory nehré podla pravidiel,
pretoze ich povaZuje za vymysel rojkov. Lenze
dobiedzaji dofi ,zelendci“ — chcd, aby im pomohol
ndjst odvahu ist do velkého zépasu, v ktorom

sa vSetko urovnd, napriek tomu, Ze rénin sa im
marne snazi ukazat, aké je to hlipost. V zavere,
kde kombinéciou prefikanosti, I'sti a brutality
znici vSetkych zdporakov, odchddza z mesta...

a stretdva hlavného bichaca z opacnej strany,
ktory si vynuti duel. Ich zépas je v okamihu
ukonéeny jedingm SandZurovym sekom. Hoci

je naokolo je sama krv, uzasnuti mladi samuraji
skladaju hold ,To bolo vynikajice!” Sandzuro vSak
utrusi To bolo hrozné,” a odide znechuteny z toho,
Ze sa nik nepoutil z toho, €o sa snazil po cely ¢as
vysvetlit.

Takéto pruky vSak mozno vidiet dokonca v
skorsich pramefioch — vezmime si napriklad Heike



MONOGATARI (PRisEH RoDU TaIRA'®) spisany na zaciatku
14. storocia, v ktorom sa o. i. naché&dza postava
mocného bojovnika, ktorému sa vSak nedostdava
uznania a preto trpi a umiera bez pri€iny. Tento
topos sa stéva jednou zo zakladnych myslienok
vacsiny japonskej literatury o bojovnikoch. Mozno
ho v istom zmysle vystopovat az do skorsich
¢inskych licerarnych pribehov, napr. pribeh o DZing
Ke, ktory sa snai (netispesne) zabit Kin Si Huanga,
Prvého ciséra (pozri priemerny Alm CisAR A VRAH).
Hlavnou myélienkou je zlyhanie protagonistu —
lenZe nie preto, Ze ho porazi niekto silnejsi, ale
preto, Ze jeho plén je jednoducho nesplnitelny.
Hrdinské misia zlyha v podstate bezdévodne

a hrdina zahynie pod rukami stoviek strézcov,
Ktorych by v stboji jeden na jedného bez problémov
porazil.

Préave to robi z pribehu tragédiu. Samuraj
jednoducho nemdze vyhrat a jeho pocit, ze duel

je jedingm a kone€nym spdsobom riesenia veci, je
obrovsky omyl. V japonske;j literature sa to ¢asto
zobrazuje v situaciach, kde je vidiet, Ze samuraj

sa drzi niekdajsich zasad, ktoré uz dnes nemoze
alebo nedokéZe dodrzat — ¢o vedie k jeho smrti po
tisicke drobnych rén. Asi neprekvapivi, Ze tento
problém bol najpéltivejsi najmé v mierovych ¢asoch
éry Edo, v ktorej boli samuraji v podstate zbytogni.
To je vyznamnou zlozkou elementu rénina: nie je

uz pravym samurajom, nemd pana — ¢ize uviazol
na plytcine a zmysel jeho existencie pominuli.
Samurajovo presvedcenie je vSak zakotvené

v starych ¢asoch, a jeho jedinou (hoci v kone¢nom

13 Dostupné v ceskom preklade, vydala Mlada fronta, Praha,
1993. ISBN 80-204-0361-2.
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dosledku tragickou) snahou je tizba po tom, aby sa
veci riedili ako za starych dobrych gias duelov.

Ak sa pozriete na skutocne hodnotny materiél,
odhalite rozpor medzi idealmi a realitou. Snivanie o
romantickych dueloch, ktoré je mimo reality, viedlo
k zbytocnej smrti. Ludia, ktori podlahli tcomuto
idedlu, umierali po zdsahoch &ipmi, pretoze im ani
nenapadlo, Ze niekto mdZe bojovat aj takymto
nehanebnym spdsobom.

Nenechajte sa pomylit mentalitou diel, ktorych
cielom je priniest niekolko bojovych scén, kde
divéci Zasnl nad schopnostami hrdinu. STrRiGOR
z Hory FupzZi je iny. Nebud'te prekvapenti, ked' celé
snazenie spoloenstva samurajov, ktorych vedu
temné osudy, vyusti v zmatok a chaos veduci k
nevyhnutnej nezmyselnej a tragickej smrti.

PretoZe prave o tom je réninska literatura.



Il. HRANIE HRY

Samotné hranie STrRIGONA z HORY FupZi je velmi
podobné hraniu akejkolvek inej rolovej hry.

Kazdy hrac¢ zodpovedd za postavu, ktord si sém
vytvoril. Na druhej strane je tu Pan hry, ktory

je zodpovedny za zvySok herného sveta vrétane
prostredia a nehraéskych postév. Potas samotne;j
hry hréci opisuju ¢innosti svojich postav, zatial¢o
Pan hry opisuje prostredie a ¢innosti ostatnych,
nehrdéskych postav. Hranie mé vo vSeobecnosti
volnd formu, t. j. hréc¢ sa méze kedykolvek
prejavit a chldsit konanie svojej postavy — za
predpokladu, Ze prislusné konanie alebo udalost
spadd do relativnych moznosti ¢i obmedzeni
postavy alebo scény.

Takato vSeobecnd volna forma hry ustava len

v pripade, ak su hréci postaveni zoci-voci nejakej
forme opozicie — napr. nepriatelskym protivnikom,
prekazkam, ¢i inej forme nebezpecenstva.

V takomto pripade sa ohldsi ,konfliktovy hod” (€i
jednoduchsie ,konflikt"), kde sa na zéklade hodu
kockou sa uréi, kto je v tomto konflikte vitazom
a kto porazenym. Po vyhodnoteni konfliktu

a opisani jeho vysledku modze d'alej pokracovat
véeobecnd volna forma hrania, a to az dovtedy,
kym sa nevyvola novy konflikt.

V STrIGANOVI Z HORY FupZI je dbleZitou sucastou
vyhodnocovania konfliktov vyuzivanie dévery
medzi hrdémi. Hraci hodnotia, ako velmi ich
postava ddéveruje ostatnym ¢lenom skupiny.

Na zaklade tohto ochodnotenia ziskavaji postavy
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body dévery, ktoré mézu pouzivat na pomoc, ale
i zradu ostatnych postév v budicich konfliktoch.

Samotna hra je rozdelend na ¢asové Useky
nazyvané kapitoly. Tie st podobné kapitolam
roménov, pretoze kazda z nich predstavuje dalsi
Usek rozpravania. Z mechanického hladiska

(teda z hladiska pravidiel) slizia kapitoly na
kontrolu narastu dévery a jej pouzivania pocas
dobrodruZstva. Medzi kapitolami je krétka
medzihra, v ktorej hréci prehodnocuji svoju déveru
k ostatnym postavédm. Hoci pocet kapitol sa liSi od
pribehu k pribehu, obuykle ich byva Styri aZ Sest.
Kazdé kapitola je (podobne ako to byva v knihe)
rozdelend na niekolko scén, ktoré st obuykle dve
az styri.

Vyprava, ktord inak bola len postupnostou udalosti
,Utok, zabitie, zozbieranie koristi*, komplikuji
temné osudy postév. Pred zaciatkom hry je kazdej
postave prideleny jeden zo Siestich temnych
osudov. Prirutka udéva jeho presny zmysel len v
ndznakoch, pretoZe pravt povahu mé ustanovit
samotny hrag, ktory je zaroven zodpovedny za
jeho zavadzanie do hry. Temny osud poskytuije
hracovi pravomoc kedykolvek zaviest do hry

nové nehracske postavy, udalosti, ¢i lubovolné

iné fakty o hernom svete, ktoré s nim suvisia.

Z dramatického hladiska predstavuje temny osud
isty druh zrady - jeho G€elom je to, aby sa postava
musela zamyslat nad zmyslom svojej U¢asti na
vyprave a zavazkom Kk nej i k ostatnym ¢lenom.

To plati i obrdtene — temny osud niti ostatné
postavy riesit otdzku dovery k nej samotne;.

Drama samotnej hry nie je zaloZena na stbojoch
so Strigdfiom ¢i jeho pomocnikmi, ale na budovani



napétia medzi postavami.
Hlavnou otézkou nie je to,
¢i konanie postav vzhladom
k Strigbfiovi uspeje, ale to

ako ovplyuni ostatné postavy.

Z tohto hladiska je drama
hry posivand samotnymi
postavami a jej stredobodom
pozornosti st vztahy medzi
nimi.

Zameranie sa na postavy

a vztahy déva zodpovednost
za budovanie drémy a napatia
do rak hrédcov. Hréci musia
aktivne prindsat napéatie do
vztahov medzi postavami.
Slovom, st to hréci, keori
nakoniec urcuji smerovanie
pribehu.

Ulohou Péna hry je
podporovat hrécov v akciach,
ktorymi buduju drému. Hoci
mé pod kontrolou herny

svet (vo vacsej ¢i mensej
miere), o¢akava sa, Ze sa
bude pridrziavat myslienok
samotnych hrécov. Jeho
précou je preberat pribehové

Cim viac ludi, tym vacsia
zabava

Pre pocet hrécov plati, Ze viac hracov
znamena vacsiu zabavu. Ak je vés viac, méte
prepracovanejsiu a zloZitejSiu dynamiku

v skupine. Ked'ze hru pohéria komunikacia
medzi postavami, viac hrd€ov zrejme zaruci
vacsiu dramu a napétie.

To je dGvod, preco je nutné hrat s minimélne
troma hraémi (ak nerdtame Pana hry);

s mensim poctom hrécov jednoducho
nebude dostatok priestoru na rozvoj
skupinovych vztahov a pribeh vyvanie do
prézdna.

Hoci traja hraci st dostatotny pocet pre
hru, zo hernych skisenosti vyplyva, Ze je
lepSie, ak st aspof Styria.

Nesnazte sa preletiet hrou

Niektorych hrd€ov moze pokisat myslienka
zvlddnut celd hru pocas jedného sedenia
alebo pocas vymedzeného ¢asu. Undhleny
prelet je na Ukor citového a tematického
dopadu celej hry.

KedZe drdma vypravy sa toci okolo vztahov
medzi postavami, najvacsi potencial hry
mozno ziskat len vtedy, ked' sa rozvoju
postav a ich vztahov obetuje isty ¢as.

Bez ddsledne rozvinutych vztahov, obeti,
zrad a dejovych zvratov bude hra pdsobit
povrchnym dojmom.

elementy, ktoré hraci zaviedli do hry cez konanie

svojich postav a temné osudy a pouzivat ich na =}

stupfiovanie napétia medzi hrdémi. V samotne;

podstate je Uloha Pana hry v Stricofovi z HORY Fubzi &

ovela reaktivnejsia nez v inych rolovych hrach.

14  Pozristr. 37.
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Co potrebujete pre
hru?

Hraci. Hra je navrhnuta pre
Styroch az siedmich hrééov
(vrdtane Péna hry).

DlZka hrania. Pri odporttanej
dizke tyroch a2 $iestich kapitol
zaberie odohranie STRIGONA z HORY
Fupzi dve aZ tri sedenia. Ked'ze
priemerna kapitola trvé priblizne
dve hodiny skutocného €asu, celd
vyprava od zaciatku do konca
zaberie osem aZ dvanast hodin.

Kocky. Kazdy hrag by mal mat
vlastnu Seststennt kocku. Pén
hry by mal mat viacero kociek,
pretoZe bude potrebovat jednu
pre kazdu nehraésku postavu

v konflikte. Hodi sa, ked’ ma Pan
aspon 5 az 6 kociek.

Délezité je, aby v skupine bolo
aspon 6 kociek — budd potrebné

pre vwhodnocovanie duelov.**

Ostatné herné pomacky:

Listy postav, pre kazdého hraca jeden.

Sada Kkariet temnych osudov.



Il. TERMINOLOGIA A KLUCOVE POJMY

(x)d6

Zauzivana skratka pre Sest'stennd kocku, kde (x)
urcuje pocet kociek. Pri hode viacerymi kockami ,,(x)
dB" znamen4, Ze sa hodi prislusngm poctom kociek
a jednotlivé ¢isla na kockéch sa séitaju.

Dejstvo

Zodpoveda Styrom volne stanovenym fazam hry.
Kazdé dejstvo by malo plnit konkrétnu dlohu pri
vytvarani hlavnej dejovej linie dobrodruzstva®.

Hraé(i)
Utastnici hry. Kazdy hrag (s vnimkou Péna hry)
ovldda jednu hracsku postavu, ktord si sém vytvoril.

Hracska postava

Postava, ktora bola vytvorend hré¢om a je pod jeho
kontrolou. V pripade STriGoNA z HORY FupZ! je termin
,hrécska postava" pouzivany pre oznacenie rénina,
Ktory sa z(¢astfiuje na vyprave proti Strigdiiovi.

Kapitola

Hra STriGONA z HorY Fubzi formalne pozostava
z viacerych ¢asovych Usekov nazyvanych kapitoly,

15 Pozristr. 82.

ktoré st podobné kapitoldm v knihe. Z pravidlového
hladiska kontroluji kapitoly ziskavanie a pouzivanie
dévery.

Kolorit

Elementy hry a rozpravania, ktoré prispievaju
k nélade, téme a atmosfére, ale inak nemenia
fktivny dej.

List postavy

Sposob, ktorym si hraci evidujd Udaje o svojich
postavdach?é.

Mechaniky

Tradiény termin rolového hrania, ktorym sa oznacuju
pravidla hry. Pojem ,mechaniky” sa vo vSeobecnosti
pouziva pre oznacenie ,tvrdych” pravidiel (na rozdiel
od odporuéani). Mechanika vacsinou naznacuje, ze
prislusné pravidlo stvisi s pracou s kockami, ¢islami
¢i inymi metahernymi prukami.

Metaherny

Zodpovedd tym elementom hrania, ktoré sa priamo
nevztahuji na vnidtroherné udalosti a predmety.

16  Prézdny vSeobecne pouZitelny list postavy sa nachadza
na konci prirucky.



Nehracska postava

Oznacuje akukolvek postavu ¢i bytost, ktord nie

je protagonistom. Nehraéske postavy su zvycajne
pod kontrolou Péna hry, hoci hrdé¢i mézu vytvérat
vlastné nehracske postavy cez pouzivanie temného
osudu.

Pan hry
Jediny hra¢, ktord ma pod kontrolou herny svet
vrdtane prostredia a nehraéskych postév. Na

rozdiel od ostatnych hracov hry Pan hry nemé pod
kontrolou protagonistu.

Ramovanie scén

Oznacuje ustanovenie prostredia a mantinelov
scény, vratane toho, kde, kedy a ako sa scéna zacne
a skonti i to, ktoré postavy sa v nej nachadzaju.
Rezisérska pravomoc

Pravomoc kontroly nad hernym svetom vrétane
prostredia, nehraéskych postav a rdmovania scén.
Toto privilégium méva zvycajne len Pan hry, ale hraci
ho m6Zu ziskat na to, aby rozvinuli temné osudy
svojich postav.

Skupina

Oznacuje hracov, vrdtane Pana hry.

Spolocenstvo

Spologné oznacenie protagonistov ako skupiny
v imagindrnom hernom svete.

Ucastnici

V tomto texte zvycajne oznacuje hrdcov, ktorych
postavy su priamo zucastnené ¢i ovplyvnené danou
situéciou. Typicky pouZivané v kontexte konfliktov.
Uspech

Vacsinou oznaduje vitazstvo v konfliktovom

hode. ,Uspech” je tiez pouzivany pri zmienkach
o désledkoch vitazstva konfliktového hodu.

Vnutroherné

Oznatuje vymyslené udalosti a predmety herného
sveta a nie prvky skutocného sveta.

)
Vyprava
Oznacuje samotné hranie STRIGONA z Horv FubZ od
Gvodu aZ po zaver. Odohranie celej vypravy zaberie
viacero hernych sedeni.

Zlyhanie

Opak tspechu, jednoducho oznacuje prehru
konAiktového hodu.

17  Pozristr. 31.
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MECHANIKY

. VYHODNOTENIE

Skor ¢i neskor bude musiet rénin €elit protivnikom,
prekdzkam, ¢i ingm nebezpecenstvdm vypravy

za zabitim Strigdna. Ak nastane ¢as na konflikt,
kto rozhodne, ¢o sa stane? Kto bude vitaz a kto
porazeny?

Vyhodnocovacie mechaniky

/ STRIGON z HoRY FuDZI pouZiva na vyhodnotenie
takychto konfliktov mechaniku vzdorovaného
nadhadzovaného hodu 1d6 voci 1d6 zaloZend na
Alozofi ,ndhoda v strede'®" Vitaz konfliktu opise
vysledok na zéklade miery (velkosti) dspechu.

Co to presne znamena? Ked' sa uyhlési konfliktovy
hod, zi€astneni hraci zacnl vSeobecne uvadzat,
¢o maju v imysle urobit alebo ¢o chct dosiahnut.
Najcastejsie bude v konflikte postaveny hrac voti

18 Fortune-in-the-Middle je technika, v ktorej sa pouZivaju
kocky (Ci ind forma generatora nahodnych Eisiel) na zistenie
wysledku konfliktu este predtym, neZ sa opiSu konkrétne
udalosti. Tato technika je protipélom techniky ,ndhoda na
konci®, kde sa kocky pouZiji az po skonéeni opisu konfliktu.



Panovi hry, ale su aj situécie, ked' bude stat hrac
zoti-voci hrécovi.

Po tom, ¢o zicastneni dokondia tzv. ,ohlasenie
zameru', hodia sa kocky. Kazdy hra¢ hodi 1d6

a najvyssi hod urci vitaza. Hod prehravajiceho hraca
sa potom odtita od najuyssieho hodu a vysledny
rozdiel je pouZity na zistenie miery Uspechu, ktora
ukazuje ako dobre si vitaz viedol v konflikte.

Po vykonani hodu vitaz retroaktivne opiSe skuto¢ny
priebeh udalosti v konflikte, pricom prihliada na
mieru uspechu.

[Otake sa pohybuje po Strigériovom hrade a hl'ada
spélne. VSimne si vsak straz, ktora stoji na chodbe.]

Hrac: ,,Chcem sa nepozorovane presmyknut’
za stréZcu. Skdsim sa skryt’ za stolom.”

Pan hry: ,V poriadku, ale bud’ si vedomy toho,
Ze ak si ta véimne, zautoci na teba.”

[hodia kockami, hrac¢ prehré]

Pan hry: ,Straz sa chvilu pozrie opacnym smerom
a Otake to vyuzije. Vyskoci spoza rohu a bleskovo
preskoCi za stél. LenZe ked’ dopada na zem,

hlasno tresne do stola, ¢im prildka straznikovu
pozornost’. Ten okamzite zvali stél na zem a bodne
prekvapeného samuraja, ¢im mu spésobi zranenie.”

Kedﬁ EI"BSI’IB nastava

konHiKt? Vo véeobecnosti je konflikt akékolvek
situdcia, v ktorej musia hraéi prekonat' opoziciu ¢i
odpor, ktory im brani dosiahnut to, ¢o chcl. Mdze
mat viacero poddb:

&  Aktivna opozicia inej Zivej bytosti bez ohladu
na to, ¢i sa bytost brani priamo alebo
nepriamo.

&  Nejaky druh aktivneho odporu od nezivej €i
nehybnej prekazky.

®  Akakolvek situdcia, ktord v sebe nesie riziko
zlyhania.

Konflikt tiez ¢asto predstavuje konflikt v zaujmoch
medzi dvoma postavami (€i uz hraéskymi alebo
nehracskymi). Typickym prikladom je situécia,

ked' jedna postava chce, aby sa vec udiala tak,

kym druhd postava chce, aby sa stalo nieco iné.
Konfliktovy hod jednoducho urdi, ¢i sa zadujem
dosiahne alebo nie a do akej miery. To, ako sa
zaujem dosiahne, sa urci pri opise konfliktu'®.

V takomto ponimani nepredstavuje konflikt skisku
schopnosti postavy, ani sa netyka jej jednotlivych
¢innosti, ktoré v fiom vykona. V STRIGOKOVI Z HORY
Fupnzi sa predpokladd, Ze postavy su dostatotne
zdatné. Za ,normélnych” okolnosti by mali postavy
dosiahnut ¢&i uspiet v akejkolvek zmysluplnej akcii,
ktoré spadé do ich schopnosti. Konfliktovy hod

je vyzadovany len vtedy, ak postava Celi aktivnej
opozicii alebo nie€omu, ¢o sa vymyka beznym
okolnostiam. Zakladna otazka konfliktu nespociva v
tom, ¢i postava dokaze fyzicky splnit dlohu, ktord
pred nim stoji, ale ¢i dokaze prekonat sily, ktoré
pracujl proti nej.

Pri pohlade na metahernej trovni je konfliktovy
hod vyhodnotenim konfliktu v zdujmoch medzi

19 Opis konfliktov sa podrobnejsie rozobera na strane str. 31.



postavami. Ked'ze tieto
postavy st pod kontrolou
hracov, konfliktovy hod je
vyzadovany len vtedy, ak jeho
ucastnici cheu, aby tam bol.
Ak nik neméa potrebu oponovat
voci danej vnutrohernej
udalosti, vSeobecna hra mdze
pokracovat bez prerusenia.
To plati i naopak, ak niekto

z hracov, ktori sa zicastnuju
na scéne, chce oponovat
akciam niektorej z postav,
moZe vyhlasit konflikt

a vynltit si hod kockou.

Co je v ,stavke“? Ked
hraci zacnid ramovat konflikty,
Gcastnikom by malo byt jasné,
o ¢o v konflikte ide, ¢o je jeho
predmetom, slovom, ¢o je

v konflikte v stdvke. Co ziskaju
postavy v pripade whry a ¢o
sa stane, ak prehraju? Ako

sa situdcia zmeni, ked' hraci
uspeju? A ¢o ak nie?

Hréci by mali brat do Gvahy
nie len ako, ale aj preco.
AKky je hlavny ciel postawy,
kvoli ktorému sa pusta do
konfliktu?

Macumoto sa pohybuje

po Strigériovej pevnosti a narazi na sklad. Hrac¢ sa
rozhodne, Ze chce zlomit’ zdmok na vratach.

Nehybné objekty

Pre ucely vyhodnocovania maju aj nehybné
objekty €i iné nezivé prekdzky vlastné
,zaujmy“. Napriek tomu, Ze nedokazu
aktivne ,konat proti“ protagonistom,

predstavuju sily, ktoré musia byt prekonané.

Postava mdze byt v konflikte s prekdzkou Ci

nebezpecenstvom (napr. Utesom, bludiskom,

¢i sneznou burkou) préve tak, ako napr. so
Strigdfiovymi strazami. Nehybné prekazky
mdZu byt povaZované za rovnopravnych
protivnikov, ktori dokdZzu spdsobovat ¢i
prijimat ujmu®.

1 Podrobny popis ujmy je na strane str. 39.

Vyziadanie konfliktového
hodu

V texte predpokladéme, Ze motivacia
hréca sa obuykle zhoduje s motivéciami
postavy. Niekedy sa vSak mdze stat, ze

z dramatickych dévodov hra¢ odmietne
Gcast na konflikte i napriek tomu, Ze jeho
postava v fiom chce vystupovat. Podobne
moZe hrac chceiet vyvolat konfliktovy hod i
v situdciach, ked jeho postave nezélezi na
vysledku. V takomto pripade je poZiadavka
na konfliktovy hod v pravomoci skutoénych
Gcastnikov a nie na fiktivnych motivéciach
postav.

Hoci je konfliktovy hod vyvoldvany len

v pripade, Ze si ho hraci Zelaju uskutoénit, je
dobrym zvykom hédzat kockami i v pripade,
ked hré¢ navrhne akciu, ktord ma v sebe
isté riziko zlyhania. Aj keby v&etci pri stole
chceli, aby postava uspela (¢i zlyhala),
dodanie ndhody obsiahnutej v hode kockou
moZe posunut pribeh nec¢akanym —

a zaujimavym — smerom.
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V tomto priklade — hoci to nie
je povedané doslova — je zjavné,
Ze hréac sa chce vldmat do
skladu. Hoci hréc chce hadzat
kockou, aby zistil, ¢i dokaze
zlomit zdmok, v podstate
hédze preto, aby uréil, ¢i sa

vie dostat do skladu. Uspe$ny
hod umozni postave vstlpit do
skladu a zlyhanie v hode donti
postavu ostat von.

Vo véaésine pripadov vyplynud
stavky konfliktu z hrécovho
ohldsenia zdmeru (to sa

tyka pripadu, Ze ich vyslovne
neuvedu). Napriklad pri hrécovi,
ktory ohlési, Ze chce ,rozseknut
protivnika vo dvoje”, je rozumné
predpokladat, Ze chce zabit
oponenta.

Co ak hrag ohlasi, Ze chce
,zapasom dostat protivnika na
zem?" Chce mu hrac spdsobit
fyzické zranenie alebo si ho
chce len podvolit? Vyjasnenie
stavok konfliktu je klicoveé,
pretozZe nezriedka sa stava,

Ze zamyslané akcie postavy
predstavuju len spdsob, ktorym
chce dosiahnut ciel, a nie
samotny ciel.

Maeda a Segawa st dlhodobi stiperi. Maedov hrac sa
rozhodne, Ze chce ohromit’ Segawu svojim Sermom. Vyhlasi,



Ze sa chce predviest’ a dokézat’ svoje schopnosti tym, Ze
zabije nejakého bezvyznamného Strigériovho poskoka®.

V uvedenom priklade st sice Maedove zamy$lané
akcie zamerané na poskoka v pevnosti, ale skuto¢ny
konflikt spociva medzi Maedom a jeho stiperom
Segawom. Zabitie poskoka je len podruznym cielom
k Maedovemu zameru ohromit Segawu?. Ak je
konflikt vyvolany bez dostatocného vyjasnenia toho,
¢o je v stdvke, mOZe sa stat, Ze konetny opis jeho
vysledku nemusi zodpovedat o¢akévaniam hracov.

Porozumiet stavkam konfliktu je dolezité aj preto,
Ze sa tym garantuje zavaznost
vitazstiev v konfliktoch.
Dostatogne vyjasnené stavky
brania vyvolaniu novych
konfliktov, ktoré by otodili
situaciu (Ci uz zdmerne alebo
neumyselne) spdsobom, ktory
oslabi ¢i dokonca zneguije
predoslé vitazstvd ostatnych

hracov. e o
co strazou a Kindzém.

Poznamenajme, Ze pri
rémovani konfliktov hrac
uréuje stavky pre pripad, ze
vyhra a Pén hry (alebo ktokolvek voci komu sa
hadZe) uréuje stéuvky pre pripad zlyhania. Niekedy
budu stévky pre vyhru a prehru v priamej opozicii

1 Opat pozri str. 33.
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nemaju ziadnu samostatni osobnost. Vacsinou prichddzaji vo

Poskokovia (mooks) st bezvyznamné postavy, ktoré

velkych poctoch a porazit' nie je zvycajne velky problém.

21 Vtomto priklade by Maeda v skutocnosti Celil az dvom
protivnikom — Segawovi a poskokovi. To predstavuje vwhodno-
tenie skupinového konfliktu, ktory je blizSie popisany na str. 33.

,Branit’ svojho priatela*“

V uvedenom priklade sme uviedli, Ze ,branit
svojho priatela” by vyzadovalo dva kroky,
lenZe ako vyriesit cell situdciu? V tejto
konkrétnej situécii by mohol Gvodny konflikt
zardmovat Sintara zo€i-voti stréZi (a maru).
Ak Sintaro vyhrd, podari sa mu dostat na
vrchol hradieb este predtym, nez stréz bude
mact Gtocit. Ak vSak zlyhd, nebude sa moct
zGEastnit na nasledujicom konflikte medzi
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(,postava unikne" voti ,postave bude znemozneny
Gtek"), inokedy si budd vzdorovat' len nepriamo
(,postava presvedti stréz, aby ju pustil” voci ,straz
zaltoti na postavu”). Ak hrd€ovo vyhlasenie zédmeru
vyvoldva nejasnosti okolo stavok konfliktu, ostatni
hraci by mali poZiadat o vyjasnenie.

Rozsah konfliktu. Aké velké mnozstvo
imagindrneho ,materidlu” (v zmysle vyseku deja)
pakryje jeden konfliktovy hod? Konflikt zvy&ajne
pokryva ¢innost, ktoré hra¢ vykondva na to,

aby uskutocnil jeden jednoduchy a konkrétny
zamer. Akykolvek ciel, ktory vyzaduje postupnost
niekolkych krokov, by mal byt
rozdeleny na viacerao konfliktov
zodpovedaijucich jednotlivym
krokom.

Vhodnymi prikladmi zémerov pre
postavu v konflikte mdze byt
,chcem sa branit Gtokom prigery,"
,chcem zastrasit ducha,” ¢i
,chcem najst miesto na oddych.
Skuste vSak zvézit nasledovnu
situdciu:

Hrécske postavy sa pokusaju vysplhat’ na hradby.
Jedna z postév, Kindzo, sa uspesne dostal na
vrchol, lenZe tam nari ¢aka jeden zo Strigériovych
vojakov. Hraé Sintara, postavy, ktora ostala

dole, ohlasi ,,Chcem branit’ priatelal...”

V tomto priklade je pomerne zjavné, Ze ,brénit
priatela" je zamer, ktory vyzaduje dva kroky:
postava sa najprv musi vy$plhat na vrchol hradieb
a az potom, ¢o sa jej to podari, mdZe uvazovat

o0 tom, Ze sa pridé do boja, v ktorom bude branit



druha. Takyto zémer je preto
lepSie rozdelit do dvoch
samostatnych konfliktov.

Presny rozsah ,materialu®,
ktory je pokryty jednym
hodom, bude zrejme v kazdej
skupine iny; bude to zavisiet
na preferenciach hracov.
Podobne ako kapitola, ktora
obsahuje viacero scén, by
mala jedna scéna obsahovat
viacero konfliktov.

Mozno sa pokusit

o zopakovanie
zlyhaného
konfliktového

hodu? Vo véeobecnosti

nie. Hraci sa nemdzu pokusit
o zopakovanie zlyhaného
konfliktu. Zlyhanie by malo
byt povaZované za jednoduché
obmedzenie, ktoré by malo byt
zapracované do pribehu hry.

Ak sa na to pozrieme

Kazdy konAflikt je formou
suboja

STRIGON z HORY FuDZI vyuziva jednu univerzélnu
vyhodnocovaciu mechaniku pre vSetky
druhy konfliktov a tloh — pre mentélne
a fyzické, smrtiace i tie neskodné. Tento
véeobecny pristup podciarkuje délezitd
AlozofAu STRIGANA z HoORY Fubzi — kym podla
niektorych nazorov je suboj len istou
formou konfliktu, v tejto hre je kazdy
konflikt len istou formou suboja.

V STrRIGONOVI Z HORY FuDZI z&pasite o svoj
Zivot — a to doslova i obrazne. Tato vyprava
predstavuje posledni moznost na vykipenie
sa z chyb minulosti, v ktorej ide o vSetko.

V pripade akéhokolvek zlyhania jednoducho
nebudete mat moZnost' vrétit sa do
bezného Zivota — Ziadny pre vas nebude
jestvovat.

Rovnako ddlezité je pochopit, Ze v tejto
vyprave nejestvuije nik, kto by vam chcel
pomoct uspiet. Strigdi to rozhodne
nebude, nadprirodzené elementy tiez nie,
a vasi ,priatelia“ su prinajmen$om otézni.
Ak im poskytnete prileZitost, nebudu
védhat a zlomia vés na duchu tak rychlo
ako na tele. Bez ohladu na to, ako nevinne
pOsobi konflikt, nenechajte sa zmiast.
Strigdn a jeho prisluhovadi pre vés chcl len
jediné — smrt’ — a nestitia sa to dosiahnut
akymkolvek spdsobom.

ciel? Nie celkom. Ak sa situécia
dramaticky zmeni natolko,

Ze da hracovi dostatotny

d6vod na pokus o zopakovanie
konfliktu, malo by mu to byt
umoznené. Vo vSeobecnosti
véak prehra v konfliktovom hade
znamena, ze hra¢ sa moze vratit
k zlyhanému cielu az v d'alSej
scéne ¢i kapitole. UmoZnenie
d'alSieho zopakovania zlyhaného
konfliktu je subjektivna
zalezitost, ktord je ponechana
na Pénovi hry alebo na hracovi,
ktorého sa konflikt tyka.

Priebeh
vyhodnocovania

Krok 1: Pan hry
zaramuje scénu

Zarodok konfliktu moZno najst
na samom zaciatku scény.
V tvode scény by mal Pén hry

podrobnejsie, plati nasledovna zasada: konflikty,
ktoré vyustili v ujmu, je mozné skusit zopakovat,
ale konflikty, ktoré vyustili vo vSeobecny tspech uz
nie. D6vodom je, Ze zdmer zranit protivnika sa vzdy
povazuje za novy ciel, kym pokus o dosiahnutie
podobného dspechu je vnimany ako pokus

o0 zvrétenie vysledkov minulého konfliktu.

Znamena prehra v konflikte to, Ze sa postava
uz nikdy nesmie pokusit o rovnaky (¢i podobny)
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venovat isty priestor opisu vSeobecnej situdcie,
kde poukaZze na pripadné mozné konflikty®.

Ked'Ze samotné konflikty velmi zévisia na konani
postdv hracov, je dolezité uviest scénu tym, Ze sa
predostrie taka situacia, ktora poskytuje Siroké
pole pdsobnosti. Pan hry by mal poskytnuit hra¢om
vSetky informacie, ktoré hraci mozu potrebovat na

22 Rémovanie scén sa podrobnejSie rozoberd na str. 84, resp.
v poznamke na str. 25.



to, aby vedeli zvézit, €o budu
ich postavy robit.

Poznamenajme, Ze v tejto
chvili este konflikt nie je
vyvolany — Pan hry len
pripravuje priestor pre
mozné konflikty. Samotny
konfliktovy hod je vyvolany
az potom, ¢o majl hradi
moznost zhodnotit situaciu
a vyhldsit' ako budui reagovat' ich postavy.

Krok 2: Hraci ohlasuju svoje zamery

Potom, ¢o Pén hry zardmuje scénu, nastdva
chuila pre klasicki otézku ,Co robite?”, kde hrégi
oznamia, ako budu reagovat ich postavy. To
predstavuje oficidlny zaciatok konfliktu, ked' hraci
ohldsia zdmery svojich postav.

Hoci ni¢ nebrani tomu, aby hraci vyhlasili svoje
zamery hned' po Gvode scény, obuykle sa medzi
prvym a druhym krokom vyskytuje kratka chvila
vyplnend debatou ¢i inym vSeobecnym rolovym
hranim.

Zacatie konfliktu. Z tohto hladiska st hraéi
tymi, kto zacina kazdy konflikt. Konflikty vyZaduji
uzrozumenie medzi vSetkymi hré¢mi, ktori sa na
flom zdcastnia. Hraci musia suhlasit' s konfliktom
eSte predtym, nez sa hodia kocky.

Hoci Pén hry nemozZe vyhlasovat konflikt (v tomto
je povinny ¢akat na oficidlne ohlésenie od hracov),
m4d istu prdvomoc vyzadovat, aby sa pocas
ramovania scény odohral nejaky druh konfliktu.

Co ak hra¢ odmietne vstupit
do konfliktu?

Z ¢asu na Cas sa hraci kvéli pribehovym i
dramatickym dévodom budu chciet vyhnit
konfliktu. To nie je problém; Pan hry by mal
reSpektovat postoje hrécov a zapracovat
tento fakt do pribehu. Niektori hrééi sa vak
wyhybaju konfliktom len preto, Ze sa obavaju
nasledkov zlyhania. Takéto zmyslanie je
dysfunkéné, pretoze zlyhanie je jednoducho
neoddelitelnou stcastou tejto hry.
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Pozrime sa na nasledovny
priklad, v kcorom spolocenstvo
prechadza nadvorim Strigdfiovej
pevnosti.

Pan hry: ,,Opatrne sa prestvate po
nadvori a zrazu ste obd'alec spozorovali
brénu, ktoru stréazi akéasi odporne
vyzerajlica bytost'. Ak sa za riu chcete
dostat, je potrebny konfliktovy hod...“]

V&imnite si, Ze hoci Pan hry ohlésil — aj ked' trochu
surovo — Ze je pozadovany konfliktovy hod, samotny
konflikt nezaramoval. Pokusia sa hraci preSmyknuit
za priSeru? Rozbehnl sa k nej s vytasenymi meémi

a zadtoc€ia na fu? Mozno budu chciet aspon
prehodit pér slov s tymto tvorom a presvedcit ho,
aby ich pustil d'alej. Nie je ani vylicené, ze hraci sa
opatrne vrétia spat a tym sa Uplne vyhna konfliktu.

V takychto situaciach je dolezité, aby Pan hry
nezardmoval scénu prili§ Specificky a nenatlacil tak
postavy do jediného mozného d'alSieho postupu. Pan
hry by mal nechat hrd€om priestor na zardmovanie
konflikcu spGsobom, ktory povaZzuji za najvhodnejsi.

Krok 3: Pan hry vyhlasi svoju reakciu

Potom, ¢o hréci urobia vyhlasenia svojich zédmerov,
ohlasi svoje zamery Pan hry.

Tato postupnost je délezitd z dvoch suvisiacich
dévodov: Za prvé, osaba, ktord vyvola konflikt (v
tomto pripade hraci) v podstate rozhodne, o €om
bude konflikt, ¢im sa istym spdsobom paodiela na
smerovani pribehu. Whlasovanie konfliktov, ktoré
iniciuju hraci, poskytuije isty druh zaruky, Ze sa tieto



konflikty budt zameriavat na
ich osobné problémy a otézky.

Za druhé, osoba, ktord
whlasuje svoj zédmer az

v druhej vlne (teda Pan

hry) mé vyhodu v moznosti
prinasat do hry nepriazen
osudu a prekézky. MoZe totiz
prispdsobit svoje akcie podla
¢innosti, kcoré majd v imysle
inicidtori konflikeu (hraci). Tym,
Ze Pén hry pojde az ako druhy,
mé& moznost maximalne vyuzit
pruky, ktoré budud prekdzkami
postév.

Vyjednavanie pri
konfliktoch. Ked si hrag
vypocuje, €o ma Pan hry

a ostatni hraéi v imysle robit
d'alej, mGze si na zéklade
toho upravit svoje zdmery. To
je uplne v poriadku, pretoze
Gcastnici konfliktu maju
pravo vzajomne vyjednavat

o tom, €o chce kazdy z nich
robit2. V skutocnosti je velmi
dolezité, aby sa vsetci dohodli

a uzrozumeli na tom, ¢o maju vsetci v zamere urobit
eSte predtym, nez sa hodi kockami — vSetky hody

Konflikty medzi postavami
hracov

Ziadne pravidlo nezakazuje hraéskej postave
vyzvat inl hracsku postavu do konfliktu. V hre
sa totiz nezriedka stéva, Ze sa temné osudy
¢i motivacie dostanu do takého rozporu, az
postavia postavy proti sebe. Takéto konflikty
prebehnu presne tak, ako ktorykolvek iny
konflikt. Jeden hra¢ oznami svoj zémer vadi
druhej postave, na ktoré nasledne (podobne
ako v pripade Pana hry v klasickom konflikte
zareaguije hrac druhej postavy ohlédsenim
svojho zémeru. Ak st obaja hraci spokojni
s akciami, ktoré maju v imysle vykonat,
hodia sa kocky a zvy¢ajnym spdsobom sa urci
Uspech.

Kedy sa udeje Aktivny
,material“?

Vo vSeobecnej faze hrania sa rozpréavanie Ci
opis stéva pravdivym a platnym vo chuili,
ked' ho hra¢ vyslovi. Ako to véak funguje

v pripade vyhodnocovania? V momente, ked'
hraci zaénu vyhlasovat svoje zémery (krok
2), beh vnitrohernych udalosti je viac-mene;j
pozastaveny az do chvile, kym vitaz nezacne
opisovat vysledok priebeh konfliktu.

Hoci je to pomerne intuitivne, v pripade
pochybnosti treba beh udalosti vnimat
vyhradne touto optikou - predide sa tak
zmatoénym situdcidam medzi hrdémi
tykajlcich sa toho, o sa naozaj stalo.

kockou sa totiz povazuju za zdvézné a nemenné.

Krok 4: Kocky
si hodené

Vo chvili, ked’ sa véetci dohodnu
na tom, ¢o chcd robit, sa

hodi kockami a zisti sa miera
Uspechu.

Krok 5: Opis
priebehu konfliktu

Ked' sa uréi vitaz konfliktu
a zisti miera Uspechu, vitaz
retroaktivne opise priebeh
konfliktu.

(Krok 6): Co sa
stane potom?

Po opisani konfliktu zatina
cely postup odznova. Ak sa
v8eobecnd situdcia v scéne
konfliktom vyriesila, Pan

hry strihom ukonti scénu

a zacne novl. Ak sa situéacia
eSte nevyriesila, Pan hry opat
zaramuje aktualnu scénu,
zahrnie do nej dosledky préve
skonéeného konfliktu, pricom

opat poukéZe na potencialne konflikty, ktoré
vyplyvajy, i st zaloZzené na predo$lych udalostiach.

Postupnost’ v akcii

23 Toto vyjedndvanie tykajlice sa cinnosti postév je velmi

podobné ,vyjedndvacej faze” (Free-and-clear), ktora je
popisana v hre TroLLease Rona Edwardsa.
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[Pri vystupe na horu sa Tohei rozhodol oddelit’ od zvysku
spolocenstva, pretoZe namiesto viditel'nej cesty, ktorou



idd ostatni, vidi krats$iu, i ked’

zloZitejsiu cestu pomedzi utesy.]

Pan hry [zaramuje scénu]:

,Postupujes pozdiz dtesov a zrazu
vidis pred sebou skupinu postav,
ktora ciha za zékrutou na ostatné
postavy. Z tejto vzdialenosti je

vsak vel'mi t'azké zistit, kto —
alebo ¢o — su to za bytosti.”

Hréé: ,Vidia ostatni
tieto postavy?”

Pan hry: ,To je velmi
nepravdepodobné.“

Hrac: ,,Mohol by som sa
prikradnut’ dopredu, aby som
videl, ¢o tam robia, ale to by
asi vyZadovalo konfliktovy
hod... hmmm... Mohol by som
varovat’ ostatnych...”

Pan hry: ,Samozrejme, Ze
maézes, ale budes si musiet’
haodit, aby si zistil, i stihnes
dobehnut’ ostatnych este

predtym, nez déjdu k zakrute.”

Hréac:,’NemdZu sa postarat’

sami o seba? mrmlem si potichu.

Pokusim sa rychlo zbehnat’
zrazom, aby som ich varoval

skér nez sa dostanu k zatéacke.”
[Hrac préve vyhlasil svoj zamer.]

Rady pre priebeh konfliktu

Eero Tuovinen zddrazriuje, Ze v hre treba
bezpodmienecne rdmovat scény tak, aby
bolo vidiet priestor pre konflikt. Odporacana
postupnost je nasledovna.

1 oOpiste scénu a protivnikov: Pomocou
kociek ozrejmite protivnikovt. Uz
na zaciatku oboznamte hracov so
vsetkymi protivnikmi, ktori sa vyskytnua
v scéne. Pracuijte s kockami, nebojte sa
ich pouzivat bez obmedzenia, hréci si
s tym poradia.

2 Hrati si s tym poradia: umoznite hragom
rozhodndt sa, s ktorymi protivnikmi
a v akom poradi sa budud potykat
v konflikte (samozrejme za predpoklady,
Ze to budu vediet obhdjit v opise).
Vyjedndvaijte s hraémi: ved' niektori
protivnici odmietnu bojovat vedla seba,
niektori sa nachéddzaju na rozli¢nych
miestach, niektori sa od seba nepohnd,
atd.

3 Ak postavy porazili alebo prekonali
protivnikov, prejdite na dalSiu scénu.
Niektorych mozno prekonat bez hadzania
(napr. dvojitym Uspechom voci inému
protivnikovi), na niektorych postaci jediny
hod (stena, ktord treba zdolat) a tych
ostatnych bude treba zrejme prosto
zabit.

Vonkoncom nie je potrebné utajovat
protivnikov, ani posielat ich vo vlnach

(teda uprostred scény predstavit d'alSich
nepriatelov). Prédve naopak, je ovela
zaujimavejsie, ked' hraci dopredu vedia, ze
po prechode Sély hrdinov a nemftuych sa
dostant pred branu stréZzend nié, ktori budd
poslednou prekézkou v kapitole.

1 Pozritiez pozndmku na str. 37.
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Pan hry. ,V poriadku, ale ak zlyhas,
Cihajice postavy prekvapia
spolocenstvo skdr nez k nim
dobehnes.” [Pan hry urobil vyhldsenie
zameru, ktorym reaguje na hraca.]

[Obaja si hodia, hra¢ vyhréva
a zacne opisovat']

Hraé: ,Behom letim zrdzom tak
rychlo, Ze niekol'kokrat takmer
spadnem. Zvysok postav — ktori
sa uz-uZ bliZia k zékrute — sa
zrazu otoéi a zbadd ma. ,Co robis?’
pytaju sa. Poviem im o ¢ihajicich
postavach, ktoré som zbadal.”

Druhy hrac: ,To bude urcite
nejaky pokus o prepad.”

Prvy hrac: ,To som si myslel aj ja
a préve preto som sa vratil.”

Rozpréavac: ,Divate sa vikol seba

a je zjavné, Ze tato zakruta by bola
vybornym miestom pre necakany
prepad. Okrem pokracovania v ceste
nemate vela moZnosti, éo robit’.
MézZete sa pokusit' vysplhat' sa na
Utesy a pribliZit' sa k postavam
zhora. MézZete sa tieZ pokusit’ vratit’
sa o kusok a dufat, Ze néjdete ind
cestu, ktorou ich obidete...“ [Pdn
hry znovu zarémoval scénu.]



Miera uspechu

0: Nerozhodne | Aj-uti

1 Ciasto¢ny Uspech

2: ZmieSany Uspech

3. Standardny Gispech

4. Kriticky Uspech

5 (a viac); Dvoijity Gspech

Miera dspechu je vo svojej podstate indikdtorom
toho, ako dobre si viedla postava v konflikte. Ziska
sa odtitanim hodu, ktory prehral, od hodu vitaza,
pricom vysledok rozdielu sa porovné s hodnotou

v hore uvedenej tabulke. Poznamenajme, ze
najvacsia miera Uspechu, ktord méze postava (Ei
skupina postav) dosiahnut, je dvgjity tspech, a to bez
ohl'adu na rozdiel medzi hodmi.

Pri interpretovani miery Uspechu je déleZité mat na
pamati, Ze sa vzdy vztahuje na hra¢ovo povodné
wyhlasenie zameru. VZdy berte do Gvahy nasledovny
priklad:

Hidejosi prechddza pevnost'ou a narazi na zéhradu. Na jej
opacnom konci pokracuje cesta do Strigériovej pevnosti.
Zahradu vsak obyva jeden zo Strigériovych sluhov — je
nim duch, ktorého naveky zakliali, aby sa o riu staral.

Hidejosiho hrac oznami, Ze sa chce zakradat’
zahradou tak, aby ho duch nespozoroval. Pan hry
o0znami, Ze duch sa ho bude snaZit’' najst...
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Standardny uspech je zakladnym typom
Uspechu a zodpoved4 situdcii, ked' vSetko ide viac-
menej podla plédnu. Jednoducho povedanég, vitaz
uspeje tak, ako to mal v imysle.

V uvedenom priklade by Standardny Uspech pre
hréd¢a znamenal, Ze Hidejosi sa Uspe&ne prikradol
zahradou bez toho, aby si ho ktokol'vek vSimol.
Standardny tspech pre Péna hry by znamenal,
Ze duch spozoroval rénina este predtym, nez by
dosSiel na koniec zahrady.

Ciastocny uspech mozno povazovat za
,polovicny Uspech”. Predstavuje situacie, ked
¢osi zabrénilo tplnému Uspechu, alebo sa celkom
nepodarilo Usilie postavy, i ked' je vysledok v jej
prospech.

Na spravnu interpretéciu ciastocného Uspechu je
nevyhnutné, aby hraci dostatocne jasne ohlasili
svoje zémery. Hraci si musia predstavit vysledok,
ktory prispieva k zamyslanému cielu, ale nepodaril
sa uplne. Ak Ciastocny tspech nedédva v danych
podmienkach zmysel, moZno vysledok opisat ako
isty druh ujmy?4.

Vhodnym ciastocnym tspechom pre rozpravaca
v uvedenom priklade by mohla byt situédcia,

ked' duch niekoho zisti, ale nebude si isty, kto

to je. Mozny Ciastoény Uspech pre hrééa moze
znamenat, Zze Hidejosi sa dokédze zakrddat
zadhradou, ale kvoli nejakému nepredvidanému
faktoru (napr. pohybom ducha) ju nebude mact
opustit. Ostane nepovSimnutym, ale nebude sa
moct dostat za stvorenie.

24 Opisovanie ujmy je rozoberané na str. 39.



Zmiesany uspech. Co

v pripade opisu HidejoSiho,
ktory GspeSne prejde
zéhradou, ale duch zacuje, ze
sa mu to podarilo? Hoci sa
sprvoti mdze zdat, Ze je to
pripad ciastocného Uspechu,
nie je to tak. Duch totiz chcel
néjst postavu, a podla tohto
opisu sa mu to podarilo.

Zmiesany uspech zodpovedd
situécii, ked' sa Uspech
skomplikuje, alebo ked' sa
dosiahne len za cenu nejake;
obety. Z teoretického hladiska
dédva zmiesany uspech vitazovi
Standardny Uspech a zéroven
dédva porazenému ciastocny
uspech. Ak je vzédjomny Uspech
nedosiahnutelny kvali konfliktu
v zédujmoch — napr. ak si
postavy vzdjomne vzdorujd —
zmiesany Uspech mozno
opisat ako uspech s ujmou.

Pri opisovani zmiesaného
uspechu je nutné prihliadat
na vyhldsenia zdmerov
oboch zd¢astnenych stran.
V priklade Pén hry chcel, aby
duch odhalil postavu, kym

hrac¢ chcel, aby sa postava nepozorovane dostala

cez zahradu.

Opis toho, ako duch pocuje Hidejosiho zakradat sa
zadhradou by bol vhodnym zmiesanym dspechom

Opis cCiastocnych a
zmieSanych uspechov

Bifi poskytuje cennt radu, ako sa vyhnat
problémom pri opisovani giasto¢nych &i
zmie$anych Uspechov.

Klicové je definovat zamer tak, aby
obsahoval dva pruky. Prikladom je zédmer
,rvchlo prejst na druhd stranu“ — ,rychlo”
predstavuje jeden prvok a ,prejst na druhd
stranu“ druhy. Pri ¢iastoénom Uspechu sa
podari len jeden — ten, ktory je pre hraca
doleZitejsi. ESte lepSou moznostou je ohlasit
zamer spdsobom ,chcem nie€o, aby nieco",
ktory mozno vidiet v priklade s Hidejosim a
duchom v zahrade (,chcem prejst zédhradou,
aby ma nevidel duch®).

Dal$ou moznostou pre opis tiastoéného
Uspechu zavedenie nejakej komplikécie.

(Istou nevyhodou je predlZovanie konfliktu a
zameriavanie pozornosti na aktivnu postavu
na Ukor ostatnych). V pripade zdmeru ,chcem
prejst lesom” mozno Ciastocny Uspech
opisat nasledovne: ,zabludil si, ale nasiel si
zabudnutu svatyiiu, kde sa ti zjavil duch a
hovori ti..."

Tymto spdsobom je mozné zarover nahrdvat
na temné osudy postav a ulah¢ovat tak
improvizéciu. Ak je zndme, Ze rénin zavrazdil
lachtica, mozno opisat, Ze v lese nasiel jeho
pomnik, v inom pripade mu zasa duch mdze
oznamit, Ze vie, ¢im sa previnil.

InSpiréciu pre opisy mozno tiez najst

v schopnostiach postdv, najmé v pripade, Zze
st nadprirodzené. Pre veci, ktord st zname
vopred, si Pdn hry mdZe pripravit po dva-tri
bangy, ktoré mdze v prihodnej chvili pouzit.

pre hraca. Duch vie, Ze niekto
presiel zahradou, ale nevie,

kto to je. Postava sa dostane
na koniec zéhrady a aspof na
chvilu ostane nespozorovana
(hoci duch zrejme zacne hladat
p6vodcu zvukov).

Uréenie zmiesaného uspechu
pre strédzcu zahrady je o nieco
narocnejsie. Jeden z moznych
opisov mdze hovorit o tom,

ako Hidejosi prejde zéhradou,
lenZe tesne pred vychodom si
ho vSimne duch. Hidejosimu sa
tak podari prejst zéhradou, lenze
ostane duchovi na oéiach.

V&imnime si, Ze zmiesany
Uspech pre hra¢a a Pana hry
moze zodpovedat podobnému
opisu. Casto sa mdze stat, Ze
najdenie vhodného zmiesaného
Uspechu bude vyZadovat istu
davku uvézenia na strane
rozpravajiceho hraca.

Kriticky uspech zodpoveda
situaciam, ked' sa veci udeju
lepSie nez sa otakavalo

a mozno sa na nich divat

ako na Uspech s ,drobnym*

bonusom. Z teoretického hladiska ziska hrac

Standardny Uspech a navySe jeden cCiastocny uspech.
Tento bonusowy Uspech sa nemusi vztahovat
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k pévodnému cielu postavy a mozno ho oznédmit
pocas opisovania.



V uvedenom priklade by
kritickym tspechom pre hréca
bolo jednak zjavné Gspesné
prikradnutie sa zahradou

(ako v pripade Standardného
Uspechu). Ako sa prejavi
bonusovy Ciastocny uspech

je vyslovene na opisujicom
hracovi. Predpokladajme, Ze
popri prejdeni zéhrady chce
hra¢ najst nejaky spdsob,
ktorym sa mdze zbavit ducha.
Dodatoény ciastocny uspech
je napriklad mozné vyuzit na
wyhlésenie, Ze pri presune
zahradou Hidejosi hodi kamen,
Ktorym zmatie ducha a prindti
ho ist skimat, o sa vlastne
stalo. Duch sa pravdepodobne
o chvilu vréti, ale napriek tomu
da Hidejosimu trochu ¢asu na
to, aby sa mohol pohybovat
po zéhrade bez strachu

z odhalenia.

Dvojity uspech. Rozdiel medzi kritickym

,Bonusovy uspech*: Sila
kritického a dvojitého
Uspechu

Kriticky a dvojity tUspech je ovela silnejsi,
nez sa na prvy pohlad zd4. Kedze

,bonusové dspechy* ziskané z hodov
nemusia stvisiet s hrd¢ovym ohldsenim
zédmeru, v podstate poskytuju reZisérsku
pravomoc. Ingymi slovami, opisujtci hrac
mdZe pouZit tieto bonusové Uspechy na
vytvorenie ¢i ovladanie (¢i uz otvorene alebo
nepriamo) aspektov herného sveta a to
vratane prostredia ¢i nehracskych postéav.
Demonstréciou tejto zdsady mdze byt hrac,
ktory v uvedenom priklade pouzije bonusovy
Uspech na to, aby ohlasil, Ze Hidejosi si
vsimol skratku k Strigbfiovej pevnosti.
Takéto skratka neexistovala az dovtedy,
kym ju hrdc¢ nezaviedol do hry cez bonusovy
Uspech.

Hoci musia dodrziavat technické
obmedzenia Standardného ¢i ciastocného
Uspechu, stanovenie mantinelov uréujicich
vhodné pouzitie bonusového dspechu je

vo velkej miere ponechané na uvézeni
jednotlivych skupin.

V uvedenom priklade by dvojity
Uspech pre Pana hry znamenal
nielen to, Ze si duch v§imne
zakréddajlcu sa postavu, ale na
fu dokonca zautoci a zrani ju.

Nerozhodny stav

a aj-uci (vzajomny
zésah). V pripade, Ze je
vysledok konfliktového hodu
nerozhodny, konflikt vyusti v pat.
Ziadna zo stran nemdze postupit
kich zamyslanému cielu. Takyto
stav je potom opisany Pdnom
hry.

Nerozhodny stav vaésinou
nepredstavuje problém pri
opisovani — pretoZe sa nestane
ni€. Vo vyssie uvedenom priklade
by nerozhodny stav znamenal,

Ze HidejoSi sa nedokéaze dostat
cez zéhradu a duch nevie n3jst
rénina.

V pripade, Ze konfliktovy hod vyusti v nerozhodny

a dvojitym Uspechom spociva vo velkosti miery
Uspechu. Dvgjity uspech predstavuje mimoriadny
Uspech a moZno ho povaZovat za Uspech pri
Ktorom sa stalo eSte nie¢o ,velké". Z teoretického
hladiska ma vitaz pravo na dva standardné
uspechy. Podobne ako v pripade kritického tspechu
nemusi mat tento druhy Gspech stvis s pdvodnym
ohldsenim zdmeru postavy a mozno ho pouzZit az
pocas opisovania vysledku.
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stav, maju hraci dve moznosti: bud’ prijmu patovi
situdciu alebo mdzu namiesto toho wyhlasit tzv. ,aj-
uci” (doslova ,vzdjomny zasah“). Aj-uéi predstavuje
situdciu, ked' postava dobrovalne obetuje svoju
bezpe€nost na to, aby dosiahla svoj ciel. Takato
,sebaobeta” nemusi mat' len altruisticky podtén.
Znamena to len to, Ze sa postava snazi dosiahnut
svoj zdmer i za cenu toho, Ze jej to mdze uskodit.

Z teoretického pohladu déva aj-ucivzéjomny Uspech
obom strandm zicastnenym v konflikte. Obe strany



ziskaju rovnakd mieru Uspechu,
¢i uz standardny, kriticky alebo
dvajity (nikdy vsak ciastocny),
Keord vyberie hréc vyhlasujdci
aj-uci. Ak je vzdjomny Uspech
nedosiahnutelny kvdli konfliktu
v zdujmoch, tak ako v pripade
zmiesaného Uspechu, je aj-uci
opisané ako Uspech s ujmou.

Aj-uci mdze byt niekedy
narocné na opisovanie (tak
ako zmiesany uspech), €o je
d6évodom na to, Ze sa €asto
opisuje ako Uspech s ujmou.
Vo vysSie uvedenom priklade
je jeden z moznych spdsobov
vykladu aj-uci (so vzdjomnymi
Standardnymi dspechmi) opis
Hidejosiho, ktory prebehne
zadhradou bez toho, aby

déval pozor na ducha. Duch,
Kcory uvidi postavy, ju zaéne
nahdanat.

Aj-uci mdze byt vSak

wyhlésené aj pred samotnym konfliktovym hodom.
VWyhlésenim aj-uci pred hadzanim kociek sa konflikt
automaticky vyhlasi za nerozhodny a samotny hod

uz neprebehne.

Je vSak dblezité vediet, Ze aj-uci m6zu vyhlasovat
len hraci (Pan hry nie). Dasledkom je, Ze aj-uci
automaticky poskytuje prdvomoc opisovat vysledok

tomu hrécovi, kto ho vyhlasil.

FilozoAa aj-uci

Jeden so zdmerov aj-ucije snaha
namodelovat obetu, ktora poslizi aj

tomu, kto sa obetuje. Nejeden ucitel
klasického japonského Sermu uci zésade,

Ze idedlny Sermiar by nikdy nemal dbat

o vlastnl bezpeénost. Mal by sa zamerat
na porazenie protivnika bez ohl'adu na
cenu, aj keby to malo znamenat zranenie ¢i
smrt. V extrémnom pripade to zodpoveda
situdcii ,Ak ma porazi$, zomrie$ tiez."
Mechanika aj-uci by mala zodpovedat prave
takémuto donebavolajicemu popretiu pudu
sebazachouvy.

Specialny pripad: Opakovanie
nerozhodného pokusu

Ak si dvaja protivnici priamo vzdoruji, opis
nerozhodného stavu mdZze byt zloZity.

Ak chce napriklad jeden hrac ,prejst cez
most” a protivnik ,chce zabrénit v prechode
mosta,” opis situdcie, v ktorej sa nestane
ni¢, v kone¢nom ddsledku poskytne
,zastavujucej" postave Uspech (kedzZe jej
celym zamerom bolo zabrénit v prechode
mosta.)

V takejto situécii je povolené opisat
docasny pat a povolit postavém pokusit
sa zopakovat ich akcie v novom konflikte
(samozrejme, ak s tym suhlasia).

odohrali.

Opis uspechu

Vitaz konfliktu mé pravo
retroaktivne opisat udalosti,
ktoré sa skutocne udiali pocas
konfliktu. To najcastejsie
znamena, Ze hraci opisujud, ako
postavy uspeli a Pan hry opisuje
situdcie, ked' postavy zlyhali.
Hradi, ktori sa nezGcastnili na
konflikte, véak maji moznost
mindt bod dévery a ziskat
prévo opisat vysledok konfliktu
v pripade Uspechu i v pripade
zlyhania zG¢astnenych postav?®

Hoci tloha samotného

opisu pdsobi na prvy pohlad
jednoducho — ved staci
opisat ¢i vyrozprévat konanie
postév — v skutotnosti ma
jemny, ale zato potencidlne
vyznamny vplyv na priebeh
hry. Hoci je vSeobecny
vysledok konfliktu zaloZeny
hlavne na miere tspechu

a hrédéskych vyhlaseniach zdmerov, opisujuci
hra¢ mé v skuto¢nosti zna¢nd mieru volnosti pri
rozhodovani, ako sa udalosti v konflikte skutocne

UkéZme si to na priklade hraca, ktory ohlasi, ze
chce ,zaltotit na priSeru.” Co to presne znamend?
Takyto konflikt moZno lahko opisat ako priamy

vypad zbrarou postavy. Ale podobne jednoducho

25 Pozristr. 48.
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moZeme tento konflikt
opisovat ako dlhy prepracovany
zapas, kde si protivnici
vzdjomne vymienaju udery, az
pokial jeden z nich neustedri
posledny rozhodujuci zésah.

Opis mozno vyuzit aj obsirnejsie
nez len na dodanie Koloritu
scény. Predstavuije totiz
oficidlny a zdvazny ,zéznam*
priebehu konfliktu a vo svojej
podstate urcuje skutocné
vnitroherné udalosti. Ingmi
slovami, opisovanie hovori ¢o
sa presne stalo. Predstavme

si hréca, ktorého zadmerom

je ,podvolit si nepriatela.” To
vSak moZno dosiahnut' a opisat
pestrymi spdsobmi, ¢i uz ako
fyzické zépasenie, v ktorom
postava dostane protivnika na
lopatky, alebo stboj mysli, kde
sa postava zastrasi slipera len
silou svojich slov.

Je velmi déleZité uchopit hlavnu
myslienku: kym kocky (v spojeni
s hra¢ovym ohlasenim zémeru)
vo vSeobecnosti uréujy, ¢o sa
stane, opis urcuje ako sa to

stane. Inymi slovami, kym kocky urcia vSéeobecné
ddsledky konfliktu, spdsob, ktorym sa dosiahnu je
vyslovene ponechany na interpretdcii opisujiceho
hraca. V ramci rozumnych mantinelov méze hrac
opisat ¢okolvek, €o chce — za predpokladu, Ze to
splfia poziadavky konfliktového hodu.

Sloboda pri rozpravani

Vytvorenie opisu, ktory vhodne zapadé

do hrécovho vyhlasenia zameru a miery
Uspechu mdze byt niekedy narocné a to
najma v pripade, ked' opisujtci hra¢ chce
dodat do hry svoj vlastny konkrétny element.
V takychto pripadoch méZe opisujuici hraé
ziskat trochu slobody a priestoru tym, Ze
namiesto striktného nasledovania hraé¢skych
ohléseni zamerov bude hlavne prihliadat na
véeobecné stavky konfliktu.

Pozrime sa znovu na priklad z tejto kapitoly
(str. 22), v ktorom hrac chcel prekonat zémok
na sklade. Hoci hrac ohlasil, Ze chce zlomit
zamok, vSeobecné stduky konfliktu sa tykali

v skutocnosti toho, ¢i sa postave podari
dostat do vnutra skladu. V takom pripade je
prijatelny i taky opis konfliktu, v ktorom sa
postava dostane do vnutra preSmyknutim cez
okno a nie zlomenim zdmku.

Odklonenie od hra¢ovho zameru vsak
vyZaduije istd mieru uvazenia, pretoze

mobZe viest k deprotagonizacii' hraca.
2vézenie vseobecnych stavok v konflikte je
Casto uzito¢né pri nékupe rozpravacskych
pravomoci’ pomocou dévery, ked' je jeho
cielom posunutie deja, rozprévania i opisu do
iného smeru.

1 Deprotagonizacia je definovana ako pocit
hréca, podla ktorého je jeho vklad do hry
potlageny, zablokovany ¢i ingm spdsobom
pozbaveny Gcinnosti.

2 Pozristr. 48.
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V skutocnosti plati, ze
mechanicky tspech hraca

v konflikte vonkoncom nemusi
byt spojeny s opisovanym
vnitrohernym tspechom.
Skisme si to ilustrovat na
priklade postavy, ktoré bojuje
s priSerou v rozpadnutom
chrame a hrac ohlési, Ze ju chce
zabit. Vykonaju konfliktovy
hod a hra¢ vyhra. Hoci hrac

z mechanického hladiska
,uspel", pretoze zabil priSeru,
hrac sa rozhodol opisat, ako bol
jeho rénin na smrt vystraseny
z priSery az do takej miery, Ze
sa mu ,nepodarilo” odoldvat

jej utokom. Hrac pokracuije

v opisovani, ako priSera zhodi
rénina na zem, ale v posledne;j
chvili, ked' uz-uz vykonava
posledny smrtiaci tGder, jeden

z pilierov chrému sa nahle
rozpadne a jeho Ulomky
usmrtia priseru. VSimnite si, ze
hrécov ciel' ,usmrtit prieru”
sa podarilo dosiahnut, hoci
spdsob, ktorym sa to udialo,
sa netykal priamej ¢innosti
postavy?®.

26 Hoci sa podla opisu, kde postava ,neuspela“ v obrane
vodi prisere, moZe zdat, Ze ide o zmiesany Uspech, nie je to tak.
Toto ,zlyhanie" nemé Ziadny dopad na buddci priebeh hry, ved’
postava neutrpela zranenie, ani ziadne iné negativne ddsledky.
,Zlyhanie" v tomto pripade len vylepsilo kolorit scény.



AKU velkd mieru slobody ma hrac pri interpretacii
ddsledkov konfliktu? Hoci v kone¢nom ddsledku

ju bude uréovat konkrétna herna skupina, volnost
do velkej miery zavisi od hra¢ovho pévodného
ohlasenia zdmeru. Zdmer, kde hrac chce ,ublizit
priSere”, zjavne poskytuje opisujicemu hrécovi
ovela viac volnosti nez pripad ,chcem odseknut
priSere hlavu." Postava méze ,ublizit priSere”
viacerymi rozlicnymi spdsobmi — od priameho

Utoku zbrafou aZ po urézku ¢i Gplne znemozZnenie.
,Odseknut hlavu* znamené véak len jedind

vec — priamy Utok na hlavu priSery. Ob&irnost ¢i
konkrétnost ohldseného zameru vsak zélezi na danom
jednotlivcovi, ¢i dokonca na konkrétnom konflikte.

Uspech: peniaze opisovania. o
vSeobecnosti plati, Ze opis sa musi pridrziavat
mantinelov stanovenych mierou Uspechu. Z
teoretického hladiska je navySe opis limitovany
poctom Uspechov a ich mierou. Kazdy uspech dava
hracovi moznost opisat viac-menej jednu vec — jednu
zmenu v hernom svete. Ciastoény dspech umozfiuje
hrécovi opisat jednu ,mald” vec, kym Standardny
Uspech je pouZzity na opis ,velkej" veci. Kriticky,
dvgjity ¢i zmieSany uspech poskytuji moznosti opisat
kombinaciu uspechov. Tieto Uspechy plnia Glohu
istého druhu ,pefiazi,’ za ktoré si mozno kupit opis.

VSimnite si, Ze hoci Uspechy mozno v pripade
kritickych €i dvajitych tspechov skombinovat' a
opisat za ne nie¢o ,mimoriadne velké," samotné
Uspechy nemozno delit na drobné. Inymi slovami,
Standardny uspech nemozno rozdelit na dva
Ciastocné. Tato zdsada je mimoriadne délezZitd hlavne
pri vwhodnocovani skupinovych konfliktov, kde méze
nastat moznost rozdelit Uspechy a zlyhania medzi
viacero postév.
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Opis ujmy

Namiesto zvy€ajného Uspechu mdzu opisat
vysledok konfliktu s vyuzitim ujmy. Ta byva velmi
¢asto opisovana ako fyzické zranenie, ale to nie je
jedind moZnost — mozno ju tiez interpretovat ako
istd komplikaciu v budicich konfliktoch?”.

Je doleZité uvedomit si zasadu, Ze veobecny
Uspech a ujma maju v STrRIGONOVI z HORY Fubzi velmi
volny a premenlivy vztah. Hoci sa opis musi
drzat ohrani€eni uréenych hraéovym chldsenim
zameru, vo vacsine pripadov mozno akykolvek
konflikt opisat s pouzitim ujmy. To plati aj naopak,
konflikty, ktoré zjavne vyustia v ujmu, mozno
opisat pomocou véeobecnych dspechov.

Ako rozhodnut, ¢i vysledkom konflikcu bude ujma
alebo vSeobecny Uspech? Interpretécia vysledkov
konfliktu je zéleZitostou opisu a je vyslovne na
rozhodnuti opisujiceho hraca.

Vyhodnocovanie skupinovych
konfliktov

Doteraz boli konflikty rozoberané z hladiska
situacie ,jeden na jedného”. Pri samotnom

hrani STrIGONA z HorY FupZi sa budd velmi €asto
vyskytovat konflikty s viacerymi Gcastnikmi, ktorf
budu si¢asne vykonavat viacero veci. Niekedy sa
stane, Ze GCastnici budd spolupracovat, ale nie je
to pravidlo. Ob¢as bude jednotlivec (i skupina)
stdt zoci-voci protivnikom z viacerych smerov.

27 Uplnti defniciu ujmy mozno najst na str. 39.



Z velkej Casti sa postup pre
vyhodnocovanie takychto
skupinovych konfliktov drzi
rovnakych pravidiel ako
klasické vyhodnocovanie
konfliktu dvoch hracov, mé
vSak niekolko zasad navyse.

Vyhodnocovanie skupinovych
konAliktov je neformalne
rozdelené na niekolko

kol. Tieto kold maju
vyhradne metaherny
zmysel a nezodpovedaju
Yiadnej konkrétnej dizke
vnitroherného ¢asu.
Predpokladé sa, Ze akcie

v konkrétnom kole budd
prebiehat viac-mene;j
stcasne, ale konkrétny
priebeh daného kola je
vyslovne zéleZitostou opisu.

Kolo zaéina ako obuykly
konflikt, kde kazdy
zU€astneny hrac ohlési
svoj zamer. (Pén hry, ktory
ovléda viacero nehracéskych postév zi€astnenych
v konflikte, ohlasi pre kazdu z tychto postéav
samostatny zamer.) Podobne ako v pripade
klasického konfliktu sa mdZe konkrétna postava
v kazdom kole pokusit len o ,jednu vec". Po
ohldseni zdmerov sa postavy rozdelia do skupin
podla spolo¢nych cielov. Presnejsie povedané,
postavy sa zoskupia podla zdielanych ciel'ov. Ak
viacero skupin kona voti jedinému cielu, pre Gcely
vyhodnotenia konfliktu ich zoskupte aj v pripade,

postavami.

Dolezitost skupinového
vvhodnotenia

KedZe v danom kole maju hraci povolené
pokusit sa len o ,jednu vec", filozofa
skupinowych konflikcov v STriONOVI Z HarY FupZI
ndti hracov riesit dilemy. PomdZzete priatelom
v tazkostiach alebo si pdjdete za svojim?

Ak je ohrozovanych viacero spolo¢nikov,

koho si cenite viac? Komu pomdzete a koho
ponechéte napospas okolnostiam?

Zdiel'anie zodpovednosti
a jeho limity

Teoreticky mdZe opisujici hra¢ zaviest do
opisu ¢okolvek. To vSak neznamena, Ze
ostatni hréci maju zakdzané k tomu ¢okolvek
povedat. Kazdy hra¢ ma pravo navrhnit, ¢o
by chcel vidiet v opise konfliktu. Opisujuci
hra¢ ma vsak posledné slovo pri rozhodovani
o prukoch, ktoré sa ocitni v oficidlnom opise.

Prispevok ostatnych hracov, ktory mdzu
dodat do zavere¢ného opisu, sa bude liSit

od skupiny k skupine. V pripade, Ze opisujete
skupinowy konflikt, je mimaoriadne vhodné
zvazit, ¢o chcl robit ostatni hraci so svojimi
postavami, a pripadne to zahrnit do opisu.
Ak ich zdmery vezmete do Uvahy, predidete
pocitu deprotagonizécie hra¢ov spdsobene;
tym, Ze nechtiac prevezmete kontrolu nad ich
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Ze ich akcie nemaju Ziadny
vnitroherny suvis.

Hamada sa Splha po narusenom,
zricanom mure, lenZe narazi na
tengua. Pan hry ohlési, Ze tengu
sa pokdsi zabit’ Hamadu a navyse
sa mur kedykolvek mézZe pod
réninovymi krokmi rozpadnut...

V tomto priklade stperi
Hamada s dvoma protivnikmi:
s tenguom?® a rozpadajicim
sa murom. Vzhladom na to,
Ze obaja protivnici konaju
proti Hamadovi, pre Gcely
vyhodnotenia konfliktu sa
bude predpokladat, Ze budu
~spolupracovat".

Ako vSak vyhodnotit ich
jednotlivé zémery, ak ich akcie
nemaju Ziadny vnidtroherny
stvis? Niekedy sa mdze
zoskupovanie postév zdat
Uplne neintuitivne. To, ako budu
tieto jednotlivé sily vzdjomne
spolupracovat, sa urci v opise konfliktu, podla toho
kto vyhra. Vrétme sa k predoslému prikladu. Ak
Hamada vyhrd, jeho hra¢ zrejme opiée vysledok ako
tenguovu smrt — mozno rukou rénina, ale mozno
aj tenguovym padom z mura. V pripade vitazstva
Péana hry, opis priebehu konfliktu mdZe zavisiet na
konkrétnych hodoch, teda ¢i mal vy$si hod tengu
alebo mur. Ak bol na tom lepsie tengu, v opise

28 Tengu je opisany na str. 78.



konAliktu moZno povedat, ako tengu premohol
postavu. V pripade vitazstva muru zrejme Pén hry
opiSe, ako postava spadla zo steny.

Potom, €o sa postavy rozdelia do skupin, u¢astnici
by sa mali rozdelit do viacerych jednotlivych
konfliktov, ktoré sa udeju sic¢asne. Napriklad
konflikt s postavami A, B, C a priserami X, Y a Z sa
madZe rozdelit na konflikt postavy A stperiacej

s priSerou X a Y a druhy sicasny konflikt postéav

B a C, ktoré celia prisere Z. Je d6lezité dbat na

to, aby kazdy z konfliktov mal len dve strany. To
platii v pripade, Ze jedna skupina €eli viacerym
skupindm — v takomto pripade je potrebné zlugit
protivnikov do jedinej siperiacej skupiny.

Vsimnite si, Ze UCast postavy na konflikte je
vyzadovana len v pripade, ak ju priamo niekto
ohrozuje. Pokial konkrétna postava neceli Ziadnej
hrozbe, hrd¢ méze pokojne vyhlésit, Ze vynechd
prislusné kolo konfliktu. |eho postava sa moze
kedykol'vek pripojit v nasledujicom Kole.

Po rozdeleni G€astnikov do skupin a ustanoveni
jednotlivych konfliktov si vSetci sicasne hodia
kockami. Kym hraci maju povoleny hod len
jedinou kockou, Pén hry ma povolené hodit jednou
kockou za kazdu jednotlivi nehréésku postavu,
Ktorud ovlada v konflikte. Po hode kockami sa

z hodov v konkrétnej skupine ponecha len ten
najuyssi (ostatné sa zahodia). Najuyssi hod

z kazdej skupiny sa porovna s najuy$sim hodom

v slperiacej skupine a zvyajnym spdsobom sa
uréi miera Uspechu. |e dblezité, aby sa kocky hodili
pred zacatim opisu, pretozZe tymto spésobom je
umoznené hrd€om (ak chcl) vzéjomne prepojit ich
jednotlivé opisy.
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Opis skupinovych konfliktov

Podobne ako pri zvy¢ajnom vyhodnocovani,
najuy$si hod v konkrétnom konflikte urcuje hraca,
ktory ziska pravo opisovat vysledok. V situdcii, ked'
ma viacero hrad€ov rovnaky hod, mozno na urcenie
opisujuceho hraca pouzit dodatocny hod (&i iny
druh rozhodovania).

Co sa tyka samotného opisovania, rozdelenie
Uspechov a zlyhani medzi zG¢astnenymi hraémi
(vrdtane rozdelenia zraneni) je vyslovne uréené
opisujicim hré¢om. Pri tom netreba zabidat

na zésadu, podla ktorej nemozno rozdelovat
jednotlivé ispechy. Toto pravidlo zédmerne
ohranicuje dosledky skupinového vyhodnotenia —
pre Uspechy i zlyhania — na jednu alebo dve
postavy a to bez ohladu na velkost skupin
zl¢astnenych na konflikte.

Specialny pripad: Aj-uci v skupinovom
vyhodnocovani. Ak sa uprostred skupinového
konfliktu vyhlési aj-uci, z velkej ¢asti sa vyhodnoti
rovnako ako v klasickych konfliktoch ,jeden na
jedného.” V skupinovom konflikte je véak aj-uci
automaticky interpretované ako Uspech s ujmou,
ktord je automaticky spdsobend hracovi, ktory ho
ohlasil.

Vypomahanie

Minutim bodu dévery mézu hraci vypomaéct
inej postave v konflikte. Pri vypoméahani plati
zasada, Ze pri urovani miery Uspechu sa kocka
poméhajiceho hréca pripocita k hodu hréca,
ktorému je vypomahané (namiesto toho, aby sa



z tychto dvoch kociek vyberal
najlepsi hod).

Poznamenajme, Ze pre Ucely
vyhodnocovania sa tieto dve
stitavané kocky povazuju

za jediny hod. Predstavme

si skupinu, kde jeden hrac
poméha druhému a treti

je s nimi zoskupeny, ale
nepouziva déveru. Po hodeni
kociek sa kocka tretieho
hréca porovné so sttom
dvoch hodov pomahajucich
hrécov, ktory sa povazuje za
jediny hod. Podl'a obuyklych
pravidiel pre vyhodnotenie
konfliktu sa teda poneché
vyssi z tychto dvoch vysledkov
a ten druhy sa zahodi.
Kombinovany hod (teda stcet
dvoch kociek) bude s velkou
pravdepodobnostou vyssi nez
hod tretieho hrééa, ale nemusi
to byt vzdy. V pripade, Ze hod
tretieho hrdca bude vyssinez
kombinovany hod, poneché sa,
a dve skombinované kocky sa
zahodia.

Pre nasledné opisovanie plati
zasada, Ze vypomahajici hrac
nikdy neopisuije. V pripade
Uspechu ziskava rozprévacské
pravomoci vzdy ten hrég,

Ktorému je pomahané a to bez ohladu na vysledky
kociek, ktoré si tito dvaja hraci hodili.

Délezitost vypomahania

VWwpomé&hanie mé obrovsky dopad na
vyhodnocovanie. Bez ohladu na pocet kociek,
ktorymi Pan hry hadze, nikdy neziska hod
vyssi nez Sest. LenZe uz dve postavy, ktoré si
obrazne kryju chrbat a vypomahaji si, mozu
teoreticky hodit az 12. Pan hry mdze doslova
poslat na postawy, €o len chce — ak maju
dostatok dévery, nebudd mat problém sa

s tym vysporiadat.

Tato vyhoda je tym vacsia, ¢im viac hracov
sa rozhodne pre vzdjomnu vypomoc. Dvaja
hréaci, ktori si vypomahaji déverou, uspeji vo
vacsine pripadov. Hoci to samozrejme nie je
to garantované, stéle to znizi pripadnd mieru
Uspechu Pana hry. Tri postavy vyuzivajlce
déveru uspeju takmer bez vynimky, aj ked'
stéle nemaju zarugeng, Ze vyradia* protivnika.
Styri postavy, ktoré si vzajomne vypomahaju,
predstavuju v podstate garantované
vitazstvo. Majl zarucené, Ze wyhrajl a vyradia
oponenta, a Pan hry by si vlastne ani nemusel
hédzat.

1 Pozristr 42.

Skupinové konflikty a opis pri
vypomahani

Ako opisovat skupinové konflikty, kde jeden

protivnik sti¢asne ovplyvni viaceré postavy?
Ak si vezmeme priklad laviny, ktoré zasiahne
vsetkych réninov, a jeden z nich sa rozhodne
vypomahat, ako sa to prejavi v opise?

Pri opisovani takychto konfliktov sa mozno
riadit zésadou, Ze ak niekomu Uspesne
vypoméZete, uspejete obaja. Podobna logika
plati i v stbojoch: ak vd'aka vypomoci
porazite nepriatela, prinesie to vyhodu i vam.
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Alternativne sposoby
pre vyhodnotenie

skupinovych
konfliktov

Klasické vyhodnotenie
konfliktov zamerne limituje
ddsledky uspechu ¢&i zlyhania
len na jednu ¢i dve postavy. Vo
vécsine pripadov funguje tato
vlastnost bez problémov. Za
istych okolnosti v§ak moze
byt toto obmedzenie skor

na pritaz (a to i v pripade,

Ze sa na konflikte podiela
viacero postav). Ak voci
spolocenstvu stoji nejaky
druh vSeobecne;j sily €i moci,
ktord mé schopnost ovplyvnit
kazdud jednu postavu, je len
logické, Ze kazdd z nich by
mala €elit moznosti zlyhania.
Predstavte si priklad postav,
ktoré kracaju po horskej
ceste, a zrazu zacne na nich
padat lavina. Iny priklad je
spolocenstvo, ktoré vkroti do
miestnosti plnej zahnivajucich
mftvol a kazdé z postdv musi
¢elit hroze a dvihaniu zalidka.
Obmedzenie ddsledkov
zlyhania v takychto situdciach
by nebolo prili§ vhodné.

Vo véeobecnosti mozno

povedat, Ze takéto situacie sa najlepsie
vyvhodnotia tak, Ze kazdy hrac v nich bude zapasit



v samostatnom konflikte.
Na tento ucel slizia dve
navrhované metddy,

z keorych si moZno vybrat
zvolit podla konkrétnych
okolnosti a individudlnych
preferencii. Podla prvej
metddy sa kazda z postdv
vyhodnoti individualne. Pan
hry vyvola pre kazdého hréca
samostatny konflikt, ktory
sa vyhodnoti tak, ako keby
na okoli nebol nik iny. Druhd
metdda si zachovéva isty
pocit ,skupinovej sidrznosti”
z klasického skupinového
vyhodnotenia. V tejto druhej
metdde Pan hry urobi jediny
hod predstavujici opoziciu
hra¢skych postév. Kazdy
hré¢ vsak bude hadzat

sém za seba. Namiesto zvycajnej zédsady zo

Tip pre prehladné zobrazenie
vypomahania v konfliktoch

Eero Tuovinen radi, ako prehladne zobrazit,
kto s kym bojuje a kto komu vypoméha vo
velkych konfliktoch.

Kazdému hracovi pridelte kocku jedine¢ne;j
farby (ak pouZivate volitelné pravidlo

o farebnych Zeténoch, pridelte kocku takej
farby, akd maju Zetdny hréaca). V konflikte,
kde Utocia na réninov napriklad nindZovia,
si svoje kocky odloZte bokom a zaénite

s hrécmi prejedndvat zémery. Zistite, kto
je v konflikte s kym a preco. Kocky postav,
ktoré su v konflikte protivnikmi, poloZte
proti sebe. Kocky postédv, ktoré si na
rovnakej strane, dajte vedla seba. Ak niekto
vypoméha, polozte jeho kocku na kocku
vypoméahanej postavy. Nebojte sa pouzivat
kocky ako miniattry — obkoleste kockami
nindZzov kocku postavy, prestvajte ich,

ked' sa prestvaju aj postavy a podobne. To
ulahcuje prehlad o situdcii, pretoze kazdy
hned' vidi, kto stoji voc¢i komu a kto komu
vypomaha.

podobne ako v zvycajnom
skupinovom vyhodnoteni — si
Pan hry poneché svoju najuyssiu
kocku, pricom ostatné zahodi.
Ak méame priklad dvoch postav,
ktoré si vypomahajui, Pén hry
hodi 2d6 a vyberie najlepsi hod;
v pripade troch spolupracujicich
postéav vybera najlepsi hod

z troch kociek atd.

Takéto situécie st potom
nadalej rozdelené do kél ako v
pripade bezného skupinového
vyhodnotenia. Inymi slovami,
hraci su stéle obmedzeni na
,jednu vec" za kolo. Hra¢ potom
pdjde do konfliktu bud sam

za seba alebo vyuZije déveru

a pomoze priatelovi.

skupinového vyhodnotenia, kde sa berie do Gvahy
najuy$si hod, sa porovna s hodom Péna hry kazdy
hod hrécéa. Miera uspechu sa potom uréi pre
kazdého hraca samostatne a ddsledky sa opisu
pre kazdud postavu zvlast.

V oboch pripadoch v$ak maju hra¢i moznost
vypomahat'ingm postavam. V druhej metdde (kde
si Pén hry hédze jedinou kockou) je vupomahanie
jednoduché. Kombinované hody (ktoré sa
stitavaju) sa porovnavaji s hodom Pana hry. Ak je
pouzity pruy spdsob (samostatny hod pre kazdu
postavu) a Pan hry hddZe voci skupine vzdjomne
si poméhajiicich postav, ma Pén hry pravo na
jeden hod za kazdu postavu v skupine. Nasledne —
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Specialna moznost: duel

Namiesto beZzného konfliktového hodu majd hragi
moznost vyzvat protivnikov na duel. Uz podla
ndzvu je mozné usudit, Ze duel je stelesnenim
suboja jeden na jedného, v ktorom ide o zru¢nost
¢i ostrovtip. Z mechanického hladiska je duel
ekvivalentom konfliktu medzi dvoma (a len
dvomal) i¢astnikmi. Od ostatnych konfliktov

sa vsak lisi tym, Ze hraci v nom maju zakdzané
akymkolvek sp6sobom vyuzivat dveru. Hrégi si
hodia kockami a berd, ¢o im padne.

V texte budeme predpokladat, Ze duel zodpovedd
fyzickému sdboju na Zivot a na smrt, ktory je



typicky pre samurajov. Samozrejme, Ze tym
nevylu¢ujeme iné formy zadpasu, napr. mentélne??,
¢i iné fyzické. Bez ohladu na to, akym konkrétnym
spbsobom sa duel zrealizuje, stredobodom
pozornosti st stdvky konfliktu. Duel je vyslovene
navrhnuty na to, aby uréil dominanciu postavy
nad inou a vo svojej podstate je zamerany na
stboj na smrt &i iny podobny extrémny vysledok.

Vynimka: mrtve postavy

hracov. vynimkou z pravidla ,%iadna dévera

v dueloch” st mftve postavy hracov, ktoré

mozu kedykolvek vypomahat, zrddzat®° ¢i bez
obmedzeni nakupovat' rozprédvacské prdvomocict.

Mechanické pravidla duelu

Typicky duel v samurajskom Style zacina
postavami stojacimi ¢elom k sebe v istej
vzdialenosti s vytasenymi meémi. Kazdy hrac
zatne tym, Ze si vezme Kk sebe tri Seststenné
kocky. Nésledne si obaja stcasne vybert jednu
z kociek a v tajnosti fiou hodia.

Nastdva teraz moznost vyberu — bud' sa
rozhodnd vyrazit vpred s takym hodom, ktory im
padol, alebo si ho m6Zu ponechat a urobit hod
druhou kockou. Ak sa jeden zo stperov rozhodne
vyrazit do Gtoku, musi tak spravit aj ten druhy.

Ak sa obaja hréci rozhodnu ¢akat, spravia si
nésledne utajeny hod druhou kockou a pripoéitaju
vysledok k svojmu prvému hodu. Po tomto

29 Vjednej z hier mal duel podobu partie doskovej hry go.
30 Pozristr. 49.
31 Mrtve postavy hrécov su rozoberané na str. 43.
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druhom hode maju opét obaja moznost bud’
vyrazit do Gtoku s vysledkom, ktory im padol,
alebo sa spolahnut na posledny, treti, utajeny
hod. Opat plati, Ze ak jedna zo stran vyrazi do
Utoku, musi tak urobit aj druha.

Ak saiv tomto pripade rozhodnu hréagi ¢akat,
potom nastane treti tajny hod. Po tomto hode
v8ak obaja hraci musia vyrazit do dtoku.

Po tom, €o postavy zautocia, sa odhalia ich

tajné hody a vysledky hodov kazdého hréca sa
spotitaju. Miera tspechu sa potom uréi na zéklade
celkovych stctov kazdého hréca. Poznamenajme,
Ze akékolvek ujma, ktord postava utrpi, sa uréi
len raz, po tom, €o sa scitaju vsetky hody.

Po vyhodnoteni duelu maji hrédéi moznost
vykonat akuikolvek akciu, ktord povazuji za
vhodnd, vratane (ale nie vyhradne) Standardného
konfliktu, ¢i d'aldieho kola duelu.



Il. UJMA A SMRT

Co je ujma?

Z mechanického hladiska predstavuje ujma
kumulativny postih -1 na vSetky konfliktové hody.
To, ako dlho ostane tento postih v platnosti, zélezi
na celkovej zdvaznosti a dosahu zraneni — inymi
slovami, na miere tspechu.

Ako sa prejavuje ujma v hernom
svete? Ako opisovat ujmu? Vo
vSeobecnosti mozno povedat,
Ze ujma predstavuije isté
znevyhodnenie, ktoré postava
ziska. Napriek tomu, Ze pravidla
ju definuji pomerne Specificky,
opisovat ju mozno akymkolvek
vhodnym spdsobom. Ujma

sa moze prejavit ako fyzickd
(rana, otrava, choroba);
psychicka (strata moralky,
zmétenie, odpultanie
pozornosti); spolo€enska (strach, vystradenie, strata
spolocenského postavenia); takticka (zle zvoleny
pohyb, nesprédvne nacasovanie, strata ¢i poskodenie
zbrane alebo vyzbroje); magické (ddsledok kizla) —

v podstate akékolvek zabrana, ¢i nevyhoda, ktord je
vhodnd v konkrétnej situécii.

Poznamenajme, Ze vysokd miera ujmy mdze znizit
wysledok hodu az do zapornych hodnét. | v takom
pripade sa miera Uspechu urci zvy¢ajnym spdsobom.

Prejav dosledkov konfliktu
aujmy v hre

Zdanlivy chybajici stvis medzi désledkom
konflikeu a ujmou, ktoré je utizena

v situdciach podobnych pripadu zlomenej
nohy, by sa mal prejavit v rolovom hran{
postawy. Ingmi slovami, ak by postava stratila
schopnost chodit (vSeobecny Uspech), od
hréca sa ocakava rolové hranie bolesti. Plati
to i naopak — ak postava ziska mechanicky
postih (ujma), od hraca sa ocakéva, Ze bude
hrat svoju postawvu tak, ako keby mala
obmedzent pohyblivost. Samozrejme, takéto
rolové hranie bude len dodévat' do hry kolorit.
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Ako sme sa zmienili vy$Sie, ujma a vSeobecny
Uspech maju velmi volny a premenlivy vztah.

V rdmci mantinelov konkrétnej situacie mozno
akykolvek konflikt vyhodnotit ako ujmu, ale

i naopak — akykolvek konflikt, ktory zjavne spdsobi
ujmu, je mozné opisat ako vSeobecny Uspech.

Treba dat pozor na to, Ze vysledok konfliktu nemoze
byt opisany ako ujma a zaroven ako vSeobecny
Uspech. Zamyslime sa nad tym, €o by sa stalo,

keby si postava zlomila nohu? Méze sa zdat, ze

ak postava strati schopnost pohybu (vSeobecny
Uspech), mala by tiez ziskat
nejaky druh mechanického
postihu kvdli strate pohyblivosti
(ujima). Z hladiska pravidiel

to vsak treba chapat ako dva
nezavislé ddsledky situdcie,
pretoze v opa¢nom pripade by
opis oboch z nich zodpovedal
dvom dspechom. V tejto situdcii
sa hra¢ musi rozhodndt, ¢i
obmedzi schopnost pohybu
postavy (v takom pripade
postava neziska Ziadny
mechanicky postih) alebo Ci
prideli postave mechanicky postih (hoci tym umozni
postave nadalej sa pohybovat bez vyznamnych
obmedzeni.)

Ujma a schopnosti. Namiesto normalneho
zranenia mAze opisujuci hrac vyhlasit, Ze ujma
ovplyvni niektord zo schopnosti postavy®2. Namiesto
mechanického postihu bude mat hrac zakazané

32 Pozristr. 61.



pouzivat danu schopnost postawy tak dlho, kym trvé
zranenie.

Podobne ako v pripade klasického zranenia
je ,poskodenie” vlastnosti na interpretovani
opisujiceho hraca.

dovtedy, kym sa nevykona Specialna ¢innost, ktorou
sa zranenie odstrani; ¢i uz je to ihned' (ak je to
vhodné) alebo o niekolko scén neskor.

Vhodnym prikladom podmienecného zranenia moze
byt jed, ktory bude oslabovat otrédvenu postavu az
dovtedy, kym neuZije protijed.

Druhy zranenia
Povrchové zranenie
Trvanie: jeden konfliktovy hod.

Pourchové zranenie sa
automaticky wylie¢i po d'alSom
konfliktovom hode postavy
(bez ohladu na to, kde a kedy
nastane).

Kapitolové zranenie
Trvanie: jedna kapitola

Ak je kapitolové zranenie
utfzené v zaciatkoch kapitoly,
automaticky sa wylieci na jej
konci. Ak sa toto zranenie utrzi
ku koncu kapitoly, prendsa sa
a zostdva v platnosti az do
konca d'alSej kapitoly.

Riziko vyradenia

KedZe na vyradenie hrécskej postavy
potrebuje protivnik dvgjity tspech, jediny
spdsob, ktorym je mozné zabit ¢i iplne
zneschopnit' postavy, je situdcia, ked’
hracovi padne jednotka a oponentovi Sestka.
Samotné zranenia priamo nespdsobia
vvradenie — postava totiz fungovat dalej aj
s extrémne velkym poctom zranenil. Viac
zranenf len zvySuje pravdepodobnost, Ze hod
protivnika spdsobi postave vyradenie.

Kym konfliktovy hod newyluuje obéasné
jednotky na jednej strane a Sestky na druhej
strane, v samotnej hre je pravdepodobnost
tejto situdcie pomerne mald. Vo vécsine
pripadov budete musiet utfzit niekolko
zraneni, aby sa hrozba vyradenia stala
skutocne aktuélnou.

1 To za predpokladu, Ze hrééskej postave
vypomahaju ostatni, a tym zuysSujl jej Sance
vocCi narastajlcej ujme. Postave, ktora je

v konflikte osamotend, mdze utfzit len tolko
zraneni, kym sa nedosiahne matematicka
istota, Ze ju vyradia.

v.

Poznamenajme, Ze podmienecné
zranenie moze byt ohlésené len
v pripade, Ze prislu§nd postava
moze mat vhodny a zmysluplny
pristup K jeho wylieceniu.

Trvalé zranenie
Trvanie: do konca vyprawy.

Trvalé zranenie nemozno
wlie€it.

Vyradenie

NajvéznejSou formou ujmy,
ktoré je mozné spdsobit
postave, je jej vvradenie,

ktoré znamend, Ze postava je
pozbavena dejovej imunity:.
Véacsinou sa to interpretuje ako
smrt3* postavy alebo stav, ked
sa postava nedokaze aktivne

Podmienecné zranenie. Namiesto
kapitolového zranenia méze hra¢ vyhlésit zranenie
za podmienecné. Ako hovori uz ndzov, zranenie
bolo spdsobené za Specidlnych podmienok a jeho
dosledky — t. j. postih (-1) — zostdva v platnosti az
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branit ¢i reagovat na okolité podnety.

33 Dejové imunita umoziiuje postave vyhybat sa nasled-
kom, ¢i ¢innostiam v deji, ktoré by ju z neho vyradili. Typicky
znamend odolnost vodi smrtelnym zraneniam.

34 Dalsia diskusia o vyradeni je na str. 42.



Sposobovanie ujmy

Strigdnovi prisluhovati, rézne stvorenia

i prekadzky, s ktorymi sa budud postavy stretavat,
maju rozliénd mieru odolnosti voéi ujme. Kazdy
protivnik, ktorému budu celit, ma jedno z troch
moznych hodnoteni sily®°, ktoré udava, ako lahko
ho mozZno zranit: slaby, zdatny a silny. Postavy
hréd€ov sa vzdy povaZzuju za silné.

Protivnikova sila nemeria len fyzickd vydrz

a odolnost, ale poukazuje na jeho ddlezitost

v rdmci pribehu. Vzhladom na to, Ze ujma

a vSeobecny Uspech maju len volny vztah,

i v pripade, Ze sa hraci nebudi priamo pokisat
spOsobit protivnikovi ujmu, mézu sa kedykolvek
rozhodnut, Zze namiesto povodne zamyslaného
véeobecného Uspechu tohto protivnika vyradia
a odstrénia z hry.

Z toho tiez vyplyva, Ze slabsi oponenti maju mensi
dopad na rozpréavanie — hréci ich totiz ovela
lahSie prevalcuju.

Specialny pripad: dvojity
uspech voti zdatnému
protivnikovi

Duvojity uspech voti zdatnému protivnikovi
predstavuje jedind vynimku z pravidla o
,zékaze delenia Gspechu" — nielen vyrad/
protivnika, ale poskytne este jeden Ciastocny
uspech.

35 V kapitole ,Vyprava“ zacinajlicej na str. 74 je uvedenych
niekolko zésad pre udelovanie sily protivnikom.
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Slaby protivnik
Ciastoény tspech: kapitolové zranenie

Standardny tspech: uyradenie

Zdatny protivnik

Ciasto¢ny tspech: pourchovs zranenie
Standardny tspech: kapitolové zranenie
Kriticky Uspech: vyradenie

Dvojity uspech: vyradenie + giastoény tspech

Silny protivnik / hraéska postava
Ciasto¢ny tspech: pourchovs zranenie
Standardny tspech: kapitolové zranenie
Kriticky Uspech: trvalé zranenie

Dvojity uspech: vyradenie

Ukazka zraneni

Kapitola zacina réninmi, ktori opatrne postupuji po
ladom pokrytych svahoch hory. Znenazdajky ich vsak
prikvaéi snezna biirka. Cas na hladanie tkrytu nemajti

a tak su ndteni pomaly postupovat’ dalej, a difat), Ze sa

z nej ¢oskoro dostanu. V tomto konflikte jeden z réninov,
Fukazawa, spadne a bezmocne Celi ndporom vetra.



Birka si hodi Standardny tspech. Fukazawa prezZije tito
hroznu nepriazeri pocasia, ale ziska kapitolové zranenie.

V d'alSej scéne sa spoloc¢enstvo snaZzi zotavit' zo
zapasu s burkou, lenZe je spozorovana skupinou
kidZ6°¢, Strigdriovych abrich strazkyri, ktoré patroluju
v tejto oblasti. Fukazawa a niekol’ki jeho spolocnici
nadobudnd obavu, Ze zlobryne privedd posily a preto
sa rozhodnu ¢o najskér ich dostihnit’ a preméct.

Nastane boj. V prvom kole suboja si Fukazawa

i kidZé hodia (5). Fukazawa ma vsak postih (-1)
kvéli kapitolovému zraneniu, ¢o dé vysledok (4),

a teda poskytne pre kidZo Ciastocny uspech, ktory
spdsobi Fukazawovi dalsie povrchové zranenie.

Fukazawa ma teraz postih (-2), ale napriek tomu
neustupi z boja. KidZé si hodi (2), lenZe Fukazawa je
tispesnejsi — padne mu (4). Uspech je véak zdanlivy,
lebo po aplikovani postihu je vysledok nerozhodny.

Fukazawa sa pokusi o posledny vypad. KedZe nasledky
povrchového zranenia uz pominuli, Fukazawov postih
sa obnovi na (-1). Hodi si (6) a jeho protivnicka (2). Aj
napriek postihu dosiahne rénin Standardny tspech — ¢o
je dostatocne silny dtok na to, aby zlobryniu vyradil!

Potom, ¢o sa réninovia, ktori bojuju na strane
Fukazawu, Uspesne zbavia vsetkych kidZd, rozhodnu
sa zist' so zvyskom spolocenstva, ktoré ¢aka pod
utesom. Po kratkej scéne, v ktorej postavy vycitaju
ostatnym, Ze ostali dole, sa Pan hry rozhodne
ukoncit’ terajsiu kapitolu. V novej kapitole sa vylieCi
Fukazawovao kapitolové zranenie, ¢im sa zbavi
postihu, a méZe fungovat’ ako predtym (-0).

36 Popis kidZd je na str. 75.
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~vyradenie“: smrt’
a zneschopnenie hracskych
postav

Najzavaznejsie zranenie, ktoré moze postava utfzit,

je ,uyradenie’, ktoré odoberie postave dejovd imunitu.
Hrac¢ sa tak uz nebude mdct podielat na Ziadnom
konflikte a jeho postava nemdZe nijakym spdsobom
odoldvat cudzim zamerom. Z definicie vyplyva, ze

s postavou, ktora bola vyradend, si protivnici mézu
robit’ €okolvek chel. Vo vacsine pripadov sa vyradenie
interpretuje ako zneschopnenie &i smrt.

Nasledky smrti st zjauné — postava je odstranend
z hry. Zneschopnenie je vo vSeobecnosti opisované
ako isty druh Zivot ohrozujlceho zranenia ¢i
podobne zédvazného stavu. Poznamenajme, Ze

hoci zneschopnend postava sa nemdze podielat
na konfliktoch, méa stéle moznost interagovat

s ostatnymi postavami. Zneschopnené postavy

sa zéroveri mOzu pokusit raz za kapitolu pokusit

0 zotavenie zo zraneni.

Zneschopnenie postawy je obuykléd forma interpretécie
vyradenia hrééskej postavy. Dokonca plati, Ze ak mé
Péan hry (Ci iny hrac) v zdmere zabit' hraésku postavu,
musi to oznamit eSte predtym, nez sa tato postava
zacne podielat na konflikte, pretoZe vlastnik postavy
mé& mat’ prévo rozhodndt sa, ¢i dori pdjde alebo nie.
Postava hraca nesmie byt zabitd bez toho, aby bol
hra¢ vopred upozorneny, Ze je to v zdmere.

Zotavovanie zo zneschopnenia. Raz za
kapitolu (pocntc kapitolou nasledujicou po tej,
v ktorej doslo k zneschopneniu) sa hra¢ maze pokusit



o0 konfliktovy hod, v ktorom sa urdi, ¢i sa postava
zotavi zo zranenia. Pre U€ely hodu sa zneschopnenie
povaZuje za slabého protivnika, ktory musi byt
vyradeny. Ak sa postave podari zotavenie, méze
fungovat normélne, ale ziska dodatocné trvalé
zranenie (popri d'alSej ujme, ktord potenciélne utrpi
pri zotavovacom konflikte).

V zotavovacom konflikte sa ignorujd vSetky zranenia,
Ktoré postava utfzila pred jeho zaciatkom. Zranenia,
Ktoré postava utrpi pocas konfliktu sa vsak rataju

do budtcich pokusov. Ak sa postava Uspesne zotavi
zo zneschopnenia, vSetky Gcinky zraneni (tie, Ktoré
utizila pred konfliktom i pocas neho) sa vratia

do Gcinnosti. Poznamenajme tiez, Ze pre Gcely
zotavovacieho hodu sa véetky zmiesané uspechy
povazujl za Ciastocné.

Usmrtené postavy hracov

Smrt hrééskej postavy v STriIGONOVI Z HORY FuDZI
neznamena koniec hry pre jej hraca. Hré¢ maze aj po
smrti svojej postavy ziskavat' a pridelovat déveru,
mifiat body dévery na vypomahanie, zradu a ndkup
rozpravacskych pravomoci. Vplyv mftvych postdv
cez déveru je dokonca silnejsi nez v pripade Zivych
postdv, pretozZe maju pravo bez obmedzeni pouZivat
déveru v akejkolvek situécii, dokonca aj v dueloch.

Cinnosti postauvy, ktoré st spojené s déverou, si
mozZno vysvetlit rzne — mftva postava moze

byt pritomné& v podobe ducha alebo ju mozno
povazovat za spomienky na mftveho samuraja,
ktoré doddvaju silu jeho spolo¢nikom a spdsobuji
mory jeho rivalom. Inym moznym vykladom ginnosti
mrtvej hraéskej postawy je vplyv karmy na Zivoty
spolocenstva.

. DOVERA

Jednou z hybnych sil hry StriGoN z HorY FubZi

je vyuZivanie dévery medzi postavami. Pocas
vypravy maju hraci moznost giselne vyjadrit, ako
velmi ich postavy ddveruju jednotlivym ¢lenom
spolocenstva. Na zéklade tohto hodnotenia
ziskavaju jednotlivé postavy body dévery, ktoré
mozu hraci ndsledne pouzivat na ovplyviiovanie
vyhodnocovania konfliktov — v pozitivnom

i negativnom zmysle. Dévera je totiz dvojsecnd
zbran. Hréaci si mozu zvolit, aky velky vplyv mozu
mat na nich ostatni élenovia skupiny; nemaji vSak
dosah na to, ako bude pouZity.

Kazdé postava mé nezdavisly vztah s ostatnymi
hra¢skymi postavami v hre a hrac si pre kazdu
postavu spologenstva jednotlivo eviduije, kolko
dévery od nej ziskal. Ak postava ziska déveru od
konkrétneho ¢lena spolocenstva, jej hra¢ moze
mifiat body dévery len na postavu, ktora mu ich
pridelila.

Ito ziska 2 body dévery od Hidaka a 4 body od
Macua. Od Oiciho neziskal Ziadne body.

Ak by chcel Ito vypoméct® Macuovi, Itov hrac by
musel mindt’ jeden zo Styroch bodov, ktoré ziskal od
Macua. (Tym mu ostanu este tri body, ktoré méze

v budicnosti pouZit' na Macua.) V tomto pripade sa
body ziskané od Hidaka a Oiciho nezmenia. Vsimnite
si, Ze Oici nepridelil Itovi Ziadne body a teda Ito nema
Ziadnu moznost, ako ovplyvnit’ Oic¢iho konflikty.

37 Pozri str. 47.
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Dévera sa vzdy prideluje individudlne. Ak sa zmeni
dévera, ktora je pridelend jednej postave, nijak

to neovplyvni déveru, ktora je pridelend inym
postavam.

Body dévery sa prideluju po€as kratkych medzihier
medzi kapitolami. Znamena to, Ze na konci kazdej
kapitoly sa hréci zamyslia nad tym, kolko dévery
chet rozdat do budtcej kapitoly. Po udeleni bodov
dévery uz nie je mozné ich pocet pocas kapitoly
upravovat — to je mozné vykonat az v dalSe;
medzihre. Ak hr&¢ minie vsetky body, ktoré mu
boli pridelené, d'alSie mdZze ziskat aZ v nasledujlcej
kapitole. Rovnako plati, Zze hrac¢ prideli body dévery
inému hrécovi a ten ich zatne pocas kapitoly
pouZivat proti nemu, nejestvuje spdsob, ako mu
ich ,odobrat™ — to je mozné urobit az po skonéeni
kapitoly. Body dévery sa navy$e neprendsaju
medzi kapitolami, tie, ktoré sa nemind, sa na konci
kapitoly zahodia. Po kapitole za¢ne cely proces
nanovo — hraéi sa vzajomne odmenia bodmi
dévery a body sa vratia na prehodnotent Groven.

Evidencia dovery

Hréci si pred zaciatkom hry uvedu do listu postavy?®
(do ¢asti ,Dévera‘, pod nadpisom Postava), mena
ostatnych postav.

Vzdy, ked' nadide ¢as prerozdelovania bodov dévery,
hraci si najprv napisu, kolko dévery chct pridelit
kazdej jednotlivej postave hraca. To uvedd nal'avo od
mena postavy, pod nadpis , Tvoja dovera“

38 Na konci prirucky sa nachédza prézdny list postavy.
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Potom, ¢o hréci uvedu, kolko dévery védm chct
pridelit, si zaznacte, kolko ddvery ziskavate od
prisludnej postawvy. Uved'te to napravo od mena
postavy, pod nadpis ,Ich dévera*“.

Ked' si hréci zaznacia mnozstvo ddvery, ktoré
ziskavaj(, skopiruijte ¢isla v ,,Ich dévere” do

stipca ,Body", ktory je tplne napravo. Tento
stipec udava aktualny pocet bodov, ktoré moze
hra¢ mindt v prospech (i neprospech) prislusne;
postavy. Pocas priebehu hry, ked' za¢ne hraé minat
déveru, sa body budi odratavat z tohto stlpca.
Hodnoty v stipcoch ,Tvoja dévera” a ,Ich dévera”
sa budd menit len vo chvili, ked sa bude dévera
prehodnocovat (teda medzi kapitolami).

Pridelovanie dovery

Medzi kapitolami mézu hrééi prehodnocovat
déveru. Pri kaZzdej postave mdze hrac
prehodnocovat jednym z troch spdsobov:

& Zuysit déveru voti konkrétnej postave
o jeden bod.

&  Ponechat ddveru vocti postave na rovnake;j
drovni.

&  Znizit déveruv danud postavu o lubovolny

pocet bodov.

Opét pripominame, Zze zmena dévery v jednu
postavu nema Ziadny suvis s déverou v iné
postavy. Kazdé postava je vyhodnocovana
samostatne a nezdvisle od ostatnych.
Poznamenajme, Ze ak sa hrac rozhodne dramaticky



znizit déveru v niektoru
postavu, jej pripadne
obnovenie mdze prebiehat len
vys§sie uvedenym spdsobom,
teda zvySovanim o jeden bod
za kapitolu.

Pociatocna dovera

Potiatoéna dévera medzi
postavami sa urci podla
znamenia zverokruhu®e.
Obuykle plati, Ze postavy

s neutralnymi znameniami
zacinaju hru s dvoma bodmi
dévery pre kazdu postavu,
postavy so spriaznenymi
znameniami s troma bodmi
pre kazdd postavu a postavy
s protichodnymi znameniami
nemaju Ziadne body ddvery.

Je ddlezité vediet, Ze pred zacatim prvej kapitoly

Pociatocna dovera

Na zaciatku hry sa budd hodnoty

v kolénkach , Tvoja dévera“ a ,Ich dévera“
pre danu postavu zhodovat, pretoze
pociato¢na vzdjomna dévera sa odvodi od
prislusnych znameni. Po zagati hry sa vak
tieto ¢isla velmi rychlo rozidu podla toho, Ci
sa postavy budui povaZovat za déveryhodné
alebo nie.

Vyklad bodov dévery

Tabulka bodov dévery je velmi zaujimavé
tym, Ze hré¢ moze pohladom zistit Ciselné
vyjadrenie svojich vztahov s ostatnymi
postavami. Napriklad v Nakamurovom
liste postdv mdzeme vidiet, Ze dévera

s ktorou vstupuje do druhej kapitoly indikuje
celkom slusny vztah so Saitom (3 body /
2 body) a otdzny vztah s JoSidom (1 bod

/ 1 bod). Body dévery poukazuju tiez na
nerovnovahu vo vztahu. Prikladom je
drobnéa nevyvézenost medzi Nakamurom
a Saitom — Saito ma moznost mindt viac
bodov na Nakamuru neZ naopak.

hraci nemo6zu prehodnotit pocet bodov dévery,

ktoré udelia. Znamenia zverokruhu ovplyviiuju
déveru medzi postavami len na zaciatku hry. Po

diskusiou

zatati vypravy uz déveru nijak neovplyviiujd

(prinajmensom nie oficialne).

Sposoby pridelovania dévery

Jestvuiju dva vSeobecné spdsoby, ktorymi mdzu

potajme vykonali.

dohode hrécov v skupine. Spdsob
je vSak nutné dohodnut este
pred zaciatkom hrania.

Standardny sposob —
skryté pridel'ovanie

Na zacgiatku medzihry medzi
kapitolami hraci jednotlivo
zvdzia, ako chcd upravit déveru,
ktoru daju inym postavam.
Skryto si zaznatia mieru dévery,
ktord maju v imysle pridelit
(zapidu si ju do koldniek v stipci
»Tvoja dovera“). Nasledne kazdy
hrac jednotlivo ozndmi, kolko
dévery mieni pridelit ostatnym
postavam. V tejto metdde je
dblezité vediet, Ze po zaciatku
ohlasovania dévery uz hraci
nemdzu prehodnotit ani zmenit
rozdelenie bodov dévery, ktoré

Alternativny sposob — otvorenou

Hraci mo6zu namiesto skrytého pridelovania
dévery pristlpit na otvorené vyjedndvanie o pocte

bodov dévery, ktoré si vzdjomne pridelia. Pri
tomto spdsobe uz miera pridelenej dévery nie je

len zaleZitostou samotného hraca (na rozdiel od

standardného skrytého pridelovania). Preto je

hraci pridelovat déveru ostatnym postavam. Kazda
z metdd ma svoje pozitiva — a volba zélezi na

39  Popis znameni zverokruhu je na str. 59.

vhodnejsia pre herné skupiny oblubujice hranie
s vacSou mierou hraéskej spoluprace.



Volitel'né pravidlo: pokrové
zetony

Hraci mozu volitelne pouzivat na evidenciu dévery
pokrové Zetdny. Hraci si obuyklym spdsobom
zaznamenaju pocet bodov dévery, ktoré odovzdaju
a prijmd, na list postavy. Na sledovanie aktualneho
stavu dévery na liste postavy (v Casti ,,Body*)
dostane kazdy hra¢ sadu pokrovych Zeténov.

Na zaciatku hry je kazdému hracovi pridelend
jednoznacné farba Zetdnov. Pocet Zeténov pre
kazdého hraca zdavisi od poctu hracov; zvytajne je
pre kazdého z nich potrebnych 5 Zeténov.

Pri ohlasovani pridelovanej dévery v medzihrach
medzi kapitolami d& hra¢ prislusnej postave tolko
Zetdnov, kolko bodov dévery jej chece udelit. Ak sa
pocas kapitoly hrac¢ rozhodne minudt prideleny bod
dévery, vezme Zeton prislusnej farby a vrati ho
pdvodnému majitelovi.

Ukazka dovery v hre

UkéZzme si priklad dévery medzi troma postavami:
Nakamurom, Saitom a JoSidom.

&  Nakamura a JoSida maju protichodné
znamenia.

&  Nakamura a Saito maju neutrdlne znamenia.

&  Saito a JoSida maju spriaznené znamenia.
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Na zaciatku hry budu listy postév vyzerat
nasledovne:

Nakamurov list postavy:
&  (Tvoja ddvera: 2) Saito (Ich dbvera: 2) = 2 body

&  (Tvoja dovera: O) Josida (Ich ddvera: 0) =

0 bodov

Saitov list postavy:

&  (Tvoja dovera: 2) Nakamura (Ich ddvera: 2) =
2 body
&  (Tvoja dovera: 3) Josida (Ich dévera: 3) =

3 body

Josidov list postavy:

&  (Tvoja dovera: 0) Nakamura (Ich dévera: O) =
0 bodov
&  (Tvoja ddvera: 3) Saito (Ich ddvera: 3) = 3 body

Pocas prvej kapitoly bol Nakamura ohtreny
odvahou, ktord mu prejavil Saito svojou
vypomocou vo chvilach, ked' zablidil v lesoch pod
horou FudZi. Rovnako si cenil JoSidu, ktory sa od
neho nevzdialil ani na krok pri konflikte so skupinou
tengu. Po skonceni kapitoly sa Nakamurov hrac
rozhodol zvysit déveru voci obom postavédm.

Ziskat Saitovo priatelstvo vSak nie je také lahké,
ako v pripade Nakamuru. Hoci mu obe postavy



poméhali v konfliktoch, je stéle ostrazity. Po
skonceni kapitoly sa Saitov hrac rozhodne
ponechat déveru na nezmenenej Urovni.

Jodida mé na konci kapitoly zmie$ané pocity. Hoci
mé pocit, Ze Nakamura, ktory nikdy nevycival

z konfliktu, sa osvedtil ako zdatny bojovnik, zo
Saita je sklamany. Saitov hrdc totiz minul bod
dévery na nakup rozpravacskych pravomoci

a opisal Josidovo zlyhanie ako ujmu. Z tohto
d6vodu JoSidov hrac ozndmi, Ze zvySuje déveru

v Nakamuru, a Saitovi zniZi déveru o jeden bod.

Do druhej kapitoly budd postavy vstupovat
s nasledovnymi listami postév:

Nakamurov list postavy:
&  (Tvoja ddvera: 3) Saito (Ich ddvera: 2) = 2 body

&  (Tvoja dovera: 1) Josida (Ich dovera: 1) =

0 bodov

Saitov list postavy:

&  (Tvoja dovera: 2) Nakamura (Ich dovera: 3) =
3 body
&  (Tvoja dovera: 3) Josida (Ich dévera: 2) = 3

body

Josidov list postavy:

&  (Tvoja ddvera: 1) Nakamura (Ich dévera: 1) =
0 bodov
&  (Tvoja ddvera: 2) Saito (Ich ddvera: 3) = 3 body
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Uroune dévery postév budli poéas priebehu vypravy
narastat a klesat.

Minanie dovery
Vypomahanie v konflikte (1 bod)

V skupinovych konfliktoch méze hra¢ mindt
bod dévery a vypomdct inej hraéskej postave.
Pri vupomahani plati, Ze namiesto hodu dvoch
kociek, z ktorych sa vyberie lepsi hod, sa kocka
vypomaéhajiceho hraéa priamo pripocita k hodu
hraca, ktorému je pomahané. Vupomahat' jednej
postave mdze lubovolny pocet hracov.

Akékolvek ujma, ktord utrpia postavy, sa aplikuje
na hody este predtym nez sa hody séitaju. Ak je
hod vypomahajiceho alebo vypomdhaného hréca
kvoli vysokej ujme zdporny, neberie sa do Gvahy.
Inymi slovami, pri uréovani miery tspechu sa bert
do Gvahy len kladné hody. V pripade, Ze st oba
hody zdporné, pouZzije sa len vy$si hod.

Pre opisovanie plati zdsada, Ze vypomahajiici hrac
nikdy neopisuje. V pripade Uspechu vzdy opisuje
vypomahany hrac, bez ohl'adu na velkosti hodov
jednotlivych postév.

Je délezité vediet, Ze vypomdhanie sa musi
prejavit v priamej pomoci postave (obuykle
fyzickej), ktorou sa kona v prospech vypoméhanej
postave. Vupomahanie nie je metahernd
mechanika. Postava, ktord chce vypomahat,
musi byt pritomna v scéne a zlG¢astifiovat sa na
prislusnom konflikte. Obuykle sa tiez vyZaduje,
aby vypomahajici hrac explicitne oznédmil spdsob,



Ktorym sa jeho postava

pokusa konat v prospech

vypomdahanej postavy.

Cestou cez cintorin
napadne Tanaku Ziva

kostra. Tanakov hrac ohlasi,

Ze sa chce branit’ vaci
Utokom nemftvej prisery.
Hraé Umekiho, Tanakovho
spolocnika, ihned’ ohlasi,
Ze mifia jeden z bodov
dévery, ktoré mu dal

Tanaka, a chce vypomahat’

Tanakovi v konflikte.

VSetci si hodia. Kostra
hodi (5), Tanaka (3)

a Umeki (4). Ked’ze
kombinovany hod Tanaku
a Umekiho bol vyssi —
(7) voci (5) — Tanakov

hra¢ ma prévo opisat’ ispech.

Nakup rozpravacskych
pravomoci

Nékup rozprédvacskych pravomoci je

v mnohych skupindch malo vyuzivand
moznost. Hraci obuykle potrebujud istd prax,
kym si uvedomia plny potencidl samotného
opisu a naucia sa s nim U¢inne manipulovat.
Spociatku ho totiz pouZivaju len na
rozpracovanie a prehibenie svojich ohlasenych
zamerov (haoci je to néstroj, ktorym mozno
vyznamne upravit priebeh situdcie).

Mnoho hracov tiez nevidi v ndkupe
rozpravacskych pravomoci ziadnu mechanicku
ani taktickd vghodu. Nemozno nim ovplyvnit
mieru Uspechu, a z hladiska taktiky
neposkytuje ni¢ ,viac" neZ prdvo opisovat.
LenZe pozor — tdto pravomoc je v skutognosti
obrovskou vyhodou, pretoze védm umoziiuje
prispdsobovat’ si opis. Ziskate moznost
wyberu, ¢i opiSete konflikt pomocou faktu
alebo s vyuzitim ujmy. Ak je do konfliktu
zapojenych viacero protivnikov, mdZete

navyse rozhodnut, komu spdsobite ujmu

a komu nie. V pripade ciastocného alebo
zmiesaného Uspechu je na vas, ako ho budete
interpretovat. Ak sa podari kriticky ¢i dokonca
dvojity Uspech, mate navyse privilégium
rozhodnut, ako pouzijete dodatocné Uspechy.

Rovnako ziskate pravomoc zavédzat do hry
tematické vyhlasenia a zvraty. |e obrovsky
rozdiel, ¢i opiSete, ze rénin zlyhal kvdli
pokazenému taktickému manévru (najma

v pripade, ked' sa to nestalo popruykrat)
alebo preto, Ze protivnik bol ocividne prilis
silny. VyuZitie opisu na zavadzanie tvrdeni
o0 hré¢skych ¢i nehrééskych postavach je
mimoriadne mocny nastroj, ktorym mozno
formovat néladu alebo smerovanie vypravy.

Ak mate skisenosti s hrou Mexicky paT, iste
si pamatdte zésadu, Ze odovzdanim Zeténu
mozZete prevziat rozpravacskld pravomoc,
kde méZete popriet ¢i pozmenit fakty, ktoré
uviedli ostatni hraéi. Nékup rozpravacskych
prévomaoci ma v jadre podobnu Alozofu.

v prospech alebo v neprospech prislusnej postauvy.
Po zakdpeni pravomoci sa hréé stéle musi riadit
vSetkymi obuyklymi pravidlami tykajdcimi sa opisu.

Nakup rozpravaéskych

pravomoci (1 bod)

Minutim bodu dévery méze hrac ziskat pravomoc
opisat vysledok konfliktu inej postavy. Nakup
rozpravacskych pravomoci je mozné oznamit po
hode kockou, ale eSte pred zacatim oficidlneho
opisovania. Hréaci si mozu kupit' rozpravacsku
prédvomoc bez ohladu na Uspech postavy, ktorej sa

to tyka.

Rozprévacské prdvomoci sa zvyc€ajne kupujd na to,
aby sa dramaticky zvrétil vysledok konfliktu bud 40

Kato je v konflikte s gakim*°, ktory je velmi

zat'aZeny na hodvab. Pan hry ohlasi, Ze gaki chce

uchmatnut’ Katovi kabat a zjest’ ho. Hodia si a Kato
prehra. Iny hrac, ktorého postava sa nezicastriuje
na konflikte, ohlasi, Ze chce kupit' rozpréavacské
pravomoci pre Katov konflikt. Namiesto opisu,

v ktorom Kato pride o kabat, sa hrac rozhodne
opisat’ zapas o kabat, v ktorom Kato utrZi ujmu.
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Popis gakiho je na str. 75.



Na rozdiel od predoslych dvoch vyuziti
dévery, ndkup rozprévacskych prévomoci
v sebe nemusi zahffiat priamu Gcast
postavy kupujiceho hréca na konflikte.
Okrem niekolkych vynimiek* si hrd¢ moze
kupit rozprévaéskid pravomoc kedykolvek,
bez ohladu na to, ¢i je jeho postava fyzicky
pritomnéd v konflikte alebo nie.

Bonus za zradu (+1 bonus
za kazdy 1 bod)

Bonus za zradu je pouzity na ziskanie
mechanickej vyhody voci inej postave

v konflikte. Za kazdy minuty bod dévery
ziskava hra¢ kumulativny +1 bonus voci
prisluSnej postave. Tento bonus ma platnost
pocas trvania jedného konfliktu. Na zradu je
mozné pouzit' lubovolny pocet bodov dévery.

Poznamenajme, Ze bonus zrady nemusi
nutne znamenat, Ze prislusné postava
doslova ,zradi* ind. M6Ze to predstavovat
situdciu, v ktorej postava vyuzije svoj vztah
na to, aby ovplyvnila, podviedla ¢i inak ziskala
dominanciu nad postavou iného hraca.

V samotnej podstate je bonus zrady pouzivany

v akomkolvek konflikte, kde stoji hraé voci
hra€ovi. Pre bonus zrady plati rovnakd zdsada
ako pre vypomahanie - postava priamo

kond voci druhej hra¢skej postave a vo
vSeobecnosti sa ofakava, Ze zrddzajici hrac
ohlasi, akym spdsobom jeho postava vyuzije
vztah na ziskanie vghody.

41 Menovite duely a konflikty, kde je postava obetou bo-

nusu za zradu.

M06Zu postavy zradzat' i nepriamo?

Niekedy nie je jasné, ¢i moze
hraé vyuzit bonus zréddzania
i nepriamo — teda ¢i mdze
nepriamo ,pomact” prisere
alebo inému protivnikovi

v konflikte. Vezmime si
nasledovny priklad:

Hraé Cujosiho vbehne
do siboja a spolieha
sanato, Zze mu hrac

Ukiju pomoze (ked'ze
doi predtym vlozil
vela bodov dévery).

Lenze Ukija len mykne

plecom, povie ,je to na
tebe,” a odide. Mdze
hrac¢ Ukija minut svoje
body dévery pre bonus
zradzania v bitke,

kde zapasi Cujosi,

na to, aby ,pomohol
nepriatelovi“?

(Ukija v tomto pripade neudtodi
na Cujosiho — len odmieta
poskytndt potrebnd pomoc.
Cujosi oc¢akaval pomoc, lenze
neprisla, a teda v istom
zmysle Ukija zradil déveru,
ktord dofiho Cujosi vlozil.)

Struénd odpoved: nie. Bonus
zradzania musi zodpovedat
priamej akcii, ktord vykondva
zrédzajlca postava.

Z mechanického hladiska to
znamena, Ze zradzajuci hrac
si musi fyzicky hodit kockou
v konflikte voti zréadzanej
postave. Preto postoj ,je

to na tebe” pred konfliktom
nemozno povazovat za zradu.
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Namiesto toho sa v§ak mozno
pohrédvat s opisom konfliktu.
Predosly priklad ,je to na tebe”
mozZno opisat spdsobom, ked’
zrada prebehne poéas konfliktu:

Pan hry: Pred vami stoji
skupina démonov oni, ktori
sa uz nevedia dockat boja.

Hrac Ukija: HadZzem
spolu s oni, pouzivam
bonus zradzania.

Hrag Cujosiho: C0O?!

[VsSetci hodia kockami,

Ukija je v skupine s démonmi
oni vodéi Cujosimu. Hraé
Ukiju si hodi najvyssie ¢islo.]

Hrac Ukiju: Pozeras sa na
miia a hovori$ ,Pod'me!"“ kym
spolu vyrazame do utoku
vodi oni. Zacinas sekat do
tychto démonov, lenZe zrazu
si s hr6zou uvedomis, ze

si obkl'uceny. Obzries sa

a zoc¢i$ ma, ako rychlo bezim
k vchodu. Zacujes maj hlas,
»Je to na tebe“ a vidi$, ako
sa oni zacinaju priblizovat.

Z mechanického hladiska si
hrac Ukiju haddzal voci hracovi
CujoSiho, ale nemusel to
opisovat ako priamy Gtok Ukiju
voci postave Cujosimu. To je
Uplne akceptovatelné, pretoze
Uumyslom hraca Ukiju bolo
ublizit postave Cujosiho, ¢o sa
podarilo — a spdsob, ktorym sa
to dosiahlo, zavisi od opisu.
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TVORBA POSTAVY

AN |. PREHLAD

>— Vytvarame postavu

t ; @ Krok 1. rozdelte temné osudy
! \% Krok 2: vyberte znamenie zverokruhu

Krok 3: vyberte si schopnosti
Krok 4: zodpovedaijte na otazky o minulosti

Krok 5: vypliite list postavy. Vyberte si meno
a tabulku dévery.



Ospatné dolezice
otazky

List postavy

Na konci prirucky je k dispozicii prazdny

prehlbovat a rozpracovévat skrz
konanie v samotne;j hre.

list postawy, ktory je mozné skopirovat

Kedy vytvarat
postavu? Postavy je
mozné vytvorit kedykolvek
pred zaciatkom hry, hoci text
predpokladd, Ze sa vytvoria
tesne pred zaciatkom vyprawy.

zverokruhu.

Ako dlho trva tvorba postavy? Samotns
tvorba postavy trva zvycajne 15-20 mindt, za
predpokladu, Ze hra¢ uz rozumie pravidldm hry.
Teoreticky staci na tvorbu postavy pat mindt, hoci
v praxi trva tento proces o nieco dlhSie.

Maju byt postavy vytvarané
individualne alebo spolo¢ne? 0dpoved

na tdto otdzku je ponechana na samotnl skupinu.
Vzhladom na povahu hry je tvorba relativne
izolovanych postav tvoriacich pestri skupinu celkom
funkénd. Na druhej strane, i koordinované vytvaranie
schopnosti ma svoje vyhody — kazdé z postav totiz
moze mat jedine¢nu €i charakteristickd schopnost,
¢o mozno pouzit ako podporny pruok pre vytvaranie
konfliktov medzi postavami hracov*.

Do akej miery treba rozpracovat
osobnost’ postavy pred zaciatkom
hry? Hoci hrégi mézu pred zagiatkom hry rozvinit
a prepracovat svoje postavy do takej miery, akd
povazuju za vhodné, text predpokladd, Ze pred
samotnou vypravou su postavy rozpracované len
minimalne. Predpoklada sa tieZ, Ze postavy sa budi

42 Viac informécii o schopnostiach postav je na str. 61.
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a pouzivat v hre. Hoci sa odporuica pouzivat
tento oficidlny list, nie je to nutné. Tito
Glohu splni akykolvek kus papiera, na ktorom
si uvediete vetky poZadované informacie.
Na webovej stranke st k dispozicii listy
postdv prispdsobené jednotlivym znameniam

Pohlavie a rola
zenskych postav

Hoci v texte sa zaoberdme
muzskymi postavami, neexistuje Ziadne pravidlo
¢i zésada, ktora by zakazovala Zenské postavy.
V skutognosti Zena mimoriadne vhodne zapadé do
témy bojovnicok, ktoré zavrhla spoloénost.

0d samurajok sa typicky vyZadovalo, aby boli
podriadené ich muzskym protipélom (Zena mala
sldzit manzelovi tak, ako muz slizi svojmu panovi)
a zéroven boli také udatné a zdatné v boji ako oni.
Boli vychovavané v rovnakej militaristickej tradicii
a kultire ako samuraji a hoci len zriedka sluzili

v oficidlnych vojenskych poziciach®, ¢asto zastéavali
administrativne posty. Samurajky boli zvy¢ajne
drzané mimo priamych bojov, ale (podobne ako

v pripade pionierok amerického Zapadu), boli velmi
¢asto poverované stréZzenim domovov v ¢asoch
vojny ¢i po€as nepritomnosti muZov rodu.

43  Niektoré rané kroniky naozaj spominaji mimoriadne

¢iny, kcorymi sa preslavili bojovnicky, ale historickych dokazov,
ktoré by to potvrdzovali, temer niet. Aj keby sa ukazalo, ze
Zeny kedysi plnili vojenské Ulohy, pravdou je, Ze pocas éry

Edo nastala Uplnd separdcia rodovych Gloh (¢omu mozno do
znacénej miery vd'adit patriarchalnemu vplyvu konfucionizmu),
¢im sa oficidlne vojenské akcie vykonavané Zenami stali v pod-
state neredlnymi.



Samurajky na rozdiel od muzov Dzigai (,bojounik"), &im predstavovala

nenosili daj86, ale mali po ruke Zensku analdgiu tréningu Sermu
) P Na rozdiel od muZov, ktori pachali seppuku s s

kral'jlfu de.U vkaiken, keord tym, Ze si rezom otvorili brucho, Zeny U muzov.
nosili v obi (Sirokom pruhu uykonavali ritudlnu samovrazdu zvanti dzigai
latky, ktory mali opasané (jigai), pri ktorej si jednym rezom pretali

) . hrdlo. Seppuku bola zédmerne stanovena
okolo kimona) alebo schovanu tak, aby bola bolestivg, ¢im mala zddraznit

v rukéve. Tak ako muzov kratky  musouvo odhodlanie a silu v smrti. Dzigai
me¢, ani dyka nikdy neopuistala vSak mala byt ¢o najrychlejSia a najtichsia,

svojho majitela. Hoci ju bolo abg sizenai v smrti zachovala Fiostojnost‘.
BeZnou praktikou pred samotnym aktom

mozneé pouzit v sebaobrane, bolo zvézovanie chodidiel, aby sa telo potas
samurajky (na rozdiel od smrtelnych kiov nemetalo.

muzov) neboli vycvicené

v prepracovanych technikach boja s cepelou*.
Kaiken (tak ako wakizasi) bol predovSetkym nastroj
rituélnej samovrazdy, pretoze sa verilo, Ze pre Zzenu
je lepSie vziat' si Zivot nez upadnit do zajatia, nechat
sa znasilnit, ¢i sa nechat inak zneuzit alebo zneuctit.

Hoci nebolo zriedkavé, Ze samurajky dostali vycvik
s pestrou paletou zbrani ako ostep a luk, ich
hlavnou zbrarou bola naginata (sudlica). Pévodne
bola navrhnutd pre bitky na bojovom poli, ale
vd'aka univerzalnosti bola uprednostfiované pri
obrane domova. Dizka zbrane umoziiovala Zene
drzat oponentov od tela, ¢im vyrovndvala svoju
nevyhodu v sile a Serme oproti muZovi. Tak ako
muzov dlhy me¢, i naginata predstavovala symbol
samurajkinej roly v spolo€nosti. Kym od muzov sa
octakévalo, Ze sa obetuju pre sluzbu Statu, Zena sa
mala obetovat' pre sluzbu domu a rodine. Najma

v ére Edo, ked' sa trieda samurajov ocitla mimo
bojového pola, naginata bola pre samurajky hlavne
nastrojom ucenia idealizovanych hodnét triedy busi

44  Beznou technikou nardbania s kaikenom bolo zapriet
hlavicu dyky o brucho pocas vypadu v behu na protivnika, ¢im
sa z Utocnika stal v podstate ludsky ostep.
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1. TEMNE OSUDY

Hoci nepoznas pokoj a nemienis sa zastavit, Unava t'a zacina zmahat. Nakoniec pristanes
aspon na kratky odpocinok, kde si naposledy zdriemnes pred poslednou €ast'ou tvojej cesty.
Pomaly upadas do driemot a zrazu ta nec¢akane obkolesia spomienky na minulé ¢asy. Na
¢as radosti, na svojich milovanych. Lenze do tychto tvah sa zrazu vplazia iné spomienky —
na zlomené srdcia, na ttrapy a zrady. Myslienky o tebe a ostatnych, spomienky na ktoré

si uz davno chcel zabudnut. Srdce sa postupne utapa do zufalstva a Zial'u, a spolu s tym
prichadzaji nové a nezname predstavy, ktoré ti napliiaju spanok. Predstavy, z ktorych sa
stavajui no¢né mory. Obrazy samotného Strigdia a inych hrdz, ktoré na teba ¢akaju.

Bol to len sen? Na tom nezaleZi, ale jediné, ¢o v tebe ostdva, je akasi zla predtucha.
A ked’ sa divas na napétie a nepokoj, ktory dol'ahol na celé spoloéenstvo,
uvedomujes si, Ze si nebol jediny, koho tito noc navstivili temné sny.

Prehl’ad

Na zaciatku hry je kaZzdej postavy prideleny jeden
zo Siestich temnych osudov. Kazdy z nich ma svoj
krétky vSeobecny popis, ale ich presna povaha

a podrobnosti st ponechané na interpretdciu
prislusného hréaca.

Z dramatického hladiska je hlaungm Gcelom
temnych osudov budovanie napétia a sporov
nielen pre jednotlivé postavy, ale pre spolo¢enstvo
ako celok. Kazdy zo Siestich temnych osudov je
navrhnuty tak, aby poskytol postave prepojenie €i
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vztah predstavujici dilemu, ktora ju ndti uvazovat
nad svojou Ulohou v spolo€enstve. Zaroveri nesie
isty ndboj zrady ostatnych hraéskych postdv, co
nuti spolocenstvo klast si otdzky a pochybovat

0 postave s osudom.

Tieto protichodné sily, ktoré pramenia z temnych
osudov, st v hre zdrojom napatia jednak cez
viditelné rozpory medzi ¢lenmi spolo€enstva

a cez napétie vo vnutri postdv. Drédma sa buduje
postupnym a neustalym tlakom na rozpory

a dilemy vyplyvajice z osudov az do chvile, ked'
ju uz hragi neunest. Co sa stane, ked' sa postavy



zlomia? Dovolia postavy, aby
ich temné osudy premohli?
Obrétia sa réninovia voci sebe?
Alebo zabudnd na minulost

a spoja svoje sily?

Temné osudy maju aj druhotny
dramaticky vyznam. Kazdy

z nich v sebe nesie istl
minulost. Rozvijanim temného
osudu hra¢ rozpracovava

a prehlbuje pribeh svojej postavy a odhaluje jej
minulost.

Za rozvoj temného osudu a jeho zapajanie do hry
su zodpovedni samotni hraci a z tohto dévodu
maju pre veci, ktoré s nimi stvisia, pridelend
vcelku Sirokd rezisérsku prédvomoc. Hra¢ ma pravo
kedykolvek zaviest do hry lubovolny herny prvok,
Ktory stvisi s temnym osudom jeho postavy —

a to vratane nehraéskych postdv, imaginérnych
predmetov ¢i inych faktov tykajicich sa herného
sveta. Hréci mdzu vyuzit tito prdvomoc aj na
rdmovanie scén ¢i inych vnitrohernych udalosti.
Jediné obmedzenie tejto rozsiahlej pravomoci

je, Zze hrati moézu zavadzat len elementy, ktoré
nejakym spdsobom suvisia s temnym osudom
postév, ktoré im patria. Navyse plati vSeobecnd
obmedzujlica zdsada, Ze hraci by sa mali vyvarovat
zavadzaniu prukov, ktoré vedi k deprotagonizacii
ostatnych hracov. Temné osudy sa mézu prelinat
¢i mat spolocné pruky, ale predtym, nez hrac
prepoji svoj temny osud s niektorym inym, by mal
brat' do tvahy to, €o do hry vloZili ostatni hraci.

Nacrt, predzvest a odhalenie
temnych osudov. Text predpoklad, e na

Problémy a otazky spaté
s temnymi osudmi

Temné osudy plnia este jednu délezitd ulohu.
UmozZziujd hrédc¢om vlozit do hry otézky,
problémy, ¢i témy, ktoré cheu zaélenit do
celkového rozprévania. Ak je temny osud
postavy spaty s Uinosom syna, je dost
mozné, ze hrac chce vidiet v hre problémy
tykajuce sa rodiny. Z tohto hladiska plnia
temné osudy Glohu ,smerovnika*“, ktory
Panovi hry hovori, Ze ,toto je prvok, okolo
ktorého sa mé tocit pribeh mojej postavy.”
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zaciatku vypravy st temné
osudy postav utajené (a to

i pred Pdnom hry). Pocas
niekolkych pruych kapitol
zacne kazdy hra¢ pomaly
nacrtdvat a naznacovat temny
osud svojej postavy, az kym ho
v jednom bode vypravy zrazu
priamo neodhali.

Pridelovanie
temnych osudov

Pri rozdelovani temnych osudov jednotlivym
hré€om na zaciatku hry je velmi délezité dbat na
to, aby ostali v tajnosti, az kym sa ich nerozhodnu
odhalit samotni hraci. Z tohto dévodu jestvuju
dve metddy, ktorymi mozno rozdelit medzi hré€ov
temné osudy.

Standardny spdsob — nahodné
rozdelenie. Na zagiatku hry vezme Pan hry
karty temnych osudov a zamieSa ich. Kazdému
hrécovi prideli ndhodne jednu kartu temného
osudu tak, aby ju nik okrem hrééa nevidel. Po
rozdani kariet méa kazdy hra¢ moznost vymenit
pridelent kartu temného osudu za jednu

z nerozdanych kariet (ak nejaké ostali).

AK sl vSetci spokojni s pridelenymi temnymi
osudmi, Pan hry vezme nepouZité karty a ukaze
ich skupine, ¢im odhali temné osudy, ktoré sa

v hre neprejavia. Hraci si tak logicky mdzu odvodit,
ktoré z osudov ostali v hre.



Alternativa — vlastny
vyber. Druhym spdsobom
je ponechat moZnost vyberu
temného osudu na samotnych
hracov. Dajte kolovat' balicek
kariet temnych osudov medzi
hracov. Kazdy hrac by si mal
prezriet kKarty a zamysliet sa
nad tym, kcory temny osud
by si réd vybral. Nasledne
posunie balicek d'alSiemu
hracovi.

V tomto pripade ma kazdy
hrac zarucené, Ze ziska zelany
temny osud. Nevyhodou je,
Ze jeden ten isty osud sa
moze vyskytnlt u viacerych
hracov, €o je rozdiel oproti
prvej metdde, pri ktorej ma
kazda postava jedinecny
temny osud. Hra, kde si hraci
sami vyberaju osudy, nemusi
byt takd pestra ako v pripade
nahodne pridelenych osudov.

Skryté pridel'ovanie temnych osudov

Bez ohl'adu na zvoleny spdsob pridelovania
temnych osudov plati zésada, Ze Pén hry nevie,
aky temny osud si zvolil konkrétny hra¢ pre svoju
postavu. (Prirodzene, nevedia to ani ostatni hraci.)
KedZe zodpovednost' za prind$anie temnych
osudov do hry je vyslovne na hré€och, utajené
temné osudy zvySuji moment prekvapenia a
drémy vo chvili, ked' ich zaént odhalovat.

Pan hry, ktory pozna temné
osudy

OFciélne plati zasada, Ze ,Pan hry nepozna
temné osudy postav.” Jeho uloha spoctiva
v rozdani karty temnych osudov licom
nadol — a viac sa 0 ne nemé nestarat.
(Hréci samozrejme moZzu vymienat karty
podla pravidiel atd', ale uz je mimo jeho
zodpovednosti.)

V ranych verzidch textu vSak nebolo Gplne
jasne stanovené, ¢i Pan hry pozna temné
osudy postav alebo nie, ¢ize niektoré skupiny
hrali jednym, iné zase druhym spdsobom.

Je teda mozné zvolit i taky spdsob hrania,
pri ktorom bude Pén hry poznat rozdelenie
temnych osudov medzi jednotlivgch hrééov.
V tomto pripade v8ak musi dévat pozor na
to, aby ponechal nacasovanie ich odhalenia
na samotnych hracoch. Mal by sa vyvarovat
zavédzania bangoV’, ktoré stvisia s temnymi
osudmi, az do chvile, kym ich sami hraci
nezacnu objasiovat. V opatnom pripade
hrozi deprotagonizacia hréc¢skej snahy mat
pod kontrolou temny osud svojej postavy.
Samozrejme, ak hra¢ poziada Pana hry, aby
mu v tom pomahal, je to v poriadku.

1 Bangy sa rozoberaji na str. 84.
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Popis Siestich
temnych osudov

Zavazky z minulosti

Skar ¢i neskor sa znovu objavi
niekto, voci komu mas zavazok
z minulosti. Prichadza, aby

si vybral Uroky za laskavosti,
ktoré ti kedysi poskytol.

Objavi sa postava ¢i skupina
postav, voci ktorej je postava
hrac¢a oddana alebo ma voci
nej isté povinnosti. Casto (ale
nemusi to byt vzdy) bude tato
postava spolupracovat so
Strigdfiom.

Pomsta

Jeden z ¢lenov spolocenstva
je cielom krvnej pomsty,

o ktorej nik iny nevie. Bude$
sa snazit' ju dokonat alebo

sa vam podari prekonat’ omyly minulosti?

Niektord z ostatnych hraéskych postdv

v minulosti strasne ublizila ¢i sklamala postavu
hraca, a ta teraz baZi po ich krvi. Tento temny
osud je zrejme najpriamociarejSi zo vsetkych
osudov. Hrd€ ma pravo oznamit presné
podrobnosti o tom, ako bolo jeho postave
ublizené, ktoré postava mu ublizZila a aky je pravy
vztah medzi nimi.



Najvacsi strach

Strach, ktory pretrvava
v tvojej mysli a strasi ta
v noénych morach, sa
¢oskoro prejavi naplno.
Ako sa zachovas, ked’
budes celit tomu, ¢oho
sa nadovsetko obavas?

Niektora z obav postavy
sa prejavi nadprirodzenym
spOsobom.

Na to, aby sa z tohto temného
osudu ziskalo maximum, su
potrebné dve veci. Jedna na
strane hraca, jedna u Péna

hry. Predovéetkym je vhodné
predpokladat, Ze Strigdn

vie o strachu postavy,

pouzije ho voci nej, a ak je to
prihodné, aj vocti spolo¢enstuu.
Prinaj;nensom sa ocCakava, ze
po odhaleni strachu ho Pan hry
zapracuje do pribehu a bude
ho opakovane pouzivat voci

postave. Z toho vyplyva, Ze strach by sa nemal
prejavit len raz, ale mal by predstavovat opakujtci

sa motiv.

Dalej plati, Ze namiesto zamerania sa na podrobnosti

»Najvacsi strach” a jeho
problémy

,Najhorsi strach” je zdanlivo jednoduchy
temny osud, lenZe v skuto¢nosti mdze byt
pre hrécov problémouy. Nie je tazké vymysliet
strach, ktory sa prejavi v jedinej situécii —
napr. ,0bava z toho, Ze sa stratim v lesoch"
Takyto strach sa lahko vyriesi v ramci jednej
scény a nevyvold v spolocenstve velké
napatie. Ked’ze nebude spéty s obsiahlejsim
pribehom, mdZe viest k tomu, Ze neposkytne
hracovi vacsi priestor pre zvyraznenie jeho
postavy a teda v iom mdze vyvolat pocit
neuspokojenia.

Ak si hraci st vedomi tychto problémov, mozu
sa ich lahko vyvarovat.

Laska medzi hraéskymi
postavami?

Teoreticky mdZe byt postava s tymto
temnym osudom zamilovana do akejkolvek
postawy, i uz hracskej alebo nehracske;.
Z0falé zamilovanie do inej hracskej

postavy vSak vyZaduje ist mieru uvazenia

a opatrnosti. MnoZstvo hracov sa totiz neciti
pohodlne pri hrani romantického vztahu

s ingym hréc¢om. Predtym, nez ohldsite takyto
vztah, je dobré sa uistit, ¢i dotknuty hraé
nemé s takymto spdsobom hrania problém.

kolena? Akl osobnt traumu
musela postava pretrpiet

v minulosti? Inymi slovami,
postava by sa mala zamerat
na pribeh stojaci za samotnym
strachom.

Zufalo zamilovany

Pre milovanu osobu by

si bol schopny spravit’
doslova vsetko. Kde je
vSak hranica medzi laskou
a posadnutostou?

Postava s tymto temnym
osudom je ,zufalo" zamilovana
do niekoho iného. Tato laska je
vSak pramefiom rozporov so
zamermi spoloCenstva. Hré¢ ma
prévo ohlésit, do koho je jeho
postava zamilovand a rozviest
podrobnosti o tomto vztahu.

Skutocné umysly

Si jeden z mala, kto naozaj

vie, €o sa skryva pred vami v pevnosti.
V skutocnosti si neprisiel zabit’ Strigdiia,

pretoZe mas svoje vlastné umysly. Budes
stat’ po boku spolocenstva alebo ich

samotného strachu, by sa mal hra¢ zamerat na to,

prec¢o mé jeho postava tento strach. Je zjavné, Ze ak
je postava dostatocne odvazna na to, aby sa vydala
na cestu za zabitim Strigdfa, rozhodne nebude
strachopud. Aké vec dokaZe roztriast postave
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opustis, ked' ti to bude vyhovovat'?

Na tomto temnom osude je pozoruhodné, Ze
prislusna postava nemd priamy imysel zabit
Strigdna, ani netlzi po tom, aby vyprava uspela.
Postava cestuje do pevnosti z inych vlastnych



ddvodov. Kym ostatné temné
osudy maja Sirokd mieru
vykladu, tento osud je pomerne
otvoreny. M6Ze znamenat
jednoducht ziskuchtivost
spojenu s prostym zlodejstvom,

Nechcete robit vsetko

Existuje vSeobecny princip* rolového
hrania, podla ktorého plati, Ze ak je za
Gvod, vyhodnotenie a ddsledky konfliktu

zodpovedna t4 istd osoba, cely konflikt nie

je pre hraca uspokojivy. Ddvod je ten, Ze
neistota v konflikte sa vnima ako stéast

Zavadzanie temnych
osudov do hry

Pri temnych osudoch je
najddlezitejSie pochopit, Ze ich
Ulohou je slazit ako vychodisko

ale mdze byt sicastou zloZitej
kon$pirdcie.

wyzuy.

1 Niekedy sa nazyva Czegeho princip. Obja-

Tento temny osud naznacuie,
Ze postava je obozndmend

s pevnostou alebo sa dokonca
pozna so samotnym Strigdfiom
(nie je to vSak nutnost). V
samotnej podstate ddva tento temny osud hracovi
moznost urcovat niektoré ¢rty pevnosti €i Strigdna
spOsobom, ktory iné temné osudy neumoziuju.

sedeni.

Temny pakt

Uzavrel si temny pakt so samotnym
Strigoéiiom. Ten dodrzi svoje slovo,
splni svoju ¢ast dohody a to isté
bude ocakavat aj od teba.

| tento temny osud je pomerne priamociary.
Postava uzavrela so Strigdfiom dohodu a ak dodrzi
svoj zavazok, Strigd svoju povinnost splni tieZ.

V tomto chl'ade je doleZité vediet, Ze Strigdn nikdy
nezradi*> dotknutd postavu. Voci postave sa obrati
len vtedy, ak sa postava rozhodne porusit dohodu
ako prva. Hra¢ mé pravo uviest, ¢o jej sltbil Strigdn
a ¢o musi vykonat' na to, aby si splnenie jeho slubu
zasltzila.

45 Poznamky o povahe Strigdia sa uvadzaji v dodatkoch na
str. 99.

vil ho Paul Czege, autor hry Méj zvot s PAnom,
po jednom mimoriadne nezdzivnom hernom

pre budtce konflikty. Odhalenie
hraéovho temného osudu by
nemalo predstavovat zaver Ci
vyvrcholenie pribehu postavy,
ale jeho zaciatok®.

To je d6vod, preco by sa hraci

nemali obavat vyuzivania
rezisérskej pravomoci vyplyvajlcej z ich temnych
osudov na zavadzanie hernych elementov. Len tak
totiz moZu vytazit zo svojich temnych osudov
maximum. V samotnom procese hrania hrac
strucne opise herny prvok, ktory chce zaviest do
hry, a potom odovzdé kontrolu nad tymto prukom
Pénovi hry. Odovzdavanie kontroly sliZi na to, aby
Pén hry mohol zobrat' elementy stvisiace s temnym
osudom postavy a pouZit ich na vytvéranie tlaku
a vyziev voti lojalite postavy k spolocenstvu.
Poznamenajme, Ze pri odovzdavani sa od Péna hry
ocakdva, Ze sa bude €o najviac pridrziavat hrécovho
povodného timyslu, ktory mé s herngm elementom.

46 V tomto ohlade plnia temné osudy podobnt ulohu, ako
LKickers" v hre Sorcerer od Rona Edwardsa. (,Kicker je udalost
alebo nahly moment uvedomenia, ktory postava zazila tesne
pred zaciatkom hry, a ktory ju podnieti nieo vykonat.")



. ZNAMENIA
ZVEROKRUHU

Kazdej postave je pridelené jedno z dvanastich
znameni japonského zverokruhu.

V}'lbel" znamenia. Znamenie zverokruhu
mozno postave vybrat lubovolnym spdsobom.
Mozno ich pridelit ndhodne, alebo je mozné ich
vyber ponechat na hréca. Jediné obmedzenie je,
Ze znamenia v spolo¢enstve musia byt rozli¢né,
teda Ziadne dve postavy nemdzu mat rovnaké
znamenia.

Popis osobnosti. Prikazdom znameni je
uvedeny krétky popis osobnosti predstavujuci
zovSeobecnenie, ktoré sa z historického hladiska
pripisovalo jednotlivym znameniam. Tieto popisy
st myslené len ako nédvrhy, od ktorych sa mozno
odpichnut pri rozvijani osobnosti postdv. Rozhodne
ich netreba povazovat za smernice, podla ktorych
sa postava musi spravat. Vernost samotného
rolového hrania postavy voti popisu v znameni je
ponechand na uvézeni konkrétneho hréaca.

Pociatocna dovera: spriaznené
a protichodné znamenia

V zverokruhu su niektoré znamenia vo vzdjomnom
stlade, kym iné st vzdjomne nezlucitelné. Takéto
znamenia potom oznacujeme ako ,spriaznené’,
resp. ,protichodné“. Podobne ako v pripade popisov
osobnosti, je na samotnom hrécovi, ¢i tieto zhody
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(resp. nezhody) bude brat pri rolovom hrani do
Gvahy alebo nie a do akej miery.

Vzédjomny stlad &i nestlad ovplyviiuje Uroveri
dévery, s ktorou vstupuiju postavy do hry. Obuykle
plati, Ze postavy s neutrdlnymi znameniami

majui medzi sebou dva body dévery. Postavy so
spriaznenymi znameniami za¢inaju hru s troma
bodmi a postavy, ktorych znamenia su protichodné,
zacinaju so vzéjomnou nulovou déverou.

Dvanast znameni zverokruhu
Potkan (Ne)

Ocarujuci, ambicidzny, s velkou predstavivostou.

| ked' je z Casu na €as oportunisticky, na
dosiahnutie svojho ciela dokdze vynakladat
ohromné usilie. Je nédchylny na prehnané
kritizovanie a je povestny svojou prchkostou,
napriek tomu, Ze navonok budi dojem kontroly nad
vecami.

Spriaznené: Drak a Opica
Protichodné: Kén

Val (Usi)

Trpezlivy, konzervativny a metodicky. Voly

maju talent vzbudzovat déveru a sebavedomie

u ostatnych a byvajd dobrymi vodcami. Casto st
nachylni na Sovinizmus a svojvolné konanie.

Spriaznené: Kohut a Had
Protichodné: Baran



Tiger (Tora)

Hoci je turdohlavy, horkokruny, sebecky a niekedy
protivny, byva tiez odvazny a mé tendenciu

byt hlbokym myslitelom, ktory je velmi citlivy

a chapavy voti blizkym a milovanym.

Spriaznené: Pes a Kon
Protichodné: Opica

Zajac (Bou)

Ochotny, laskavy a prijemny. Zajac je prijemny
rozpravac, talentovany, €estny, cnostny

a zdrzanlivy. Mdva mimoriadne dobry vkus, lenze
byva nachylny na prehnand sentimentalnost.

Spriaznené: Baran a Prasa
Protichodné: Kohdt

Drak (Tacu)

Inteligentni, talentovani a plni Zivota. Draci
prekypuju zdravim, st energicki, lahko sa
nadchnd, lenZe byvaju prchki a turdohlavi. Byvaju
perfekcionistami, ktori sa musia vyvarovat
nesplnitelnych poziadaviek. Zo vSetkych znameni
sl najvystrednejsi.

Spriaznené: Potkan a Opica
Protichodné: Pes

Had (Mi)

Ocarujici, romanticki, premy$lavi. Hadi rozpravaju
velmi zriedka, lenZe st nesmierne mudri. SU zaryti
v tom, €o robia a nezndsaji nedspech. Casto pre

nich byva naroéné prejavovat zmysel pre humor.
V pefaznych otdzkach mavaju velké Stastie.

Spriaznené: Vol a Kohuit
Protichodné: Prasa

Kon (Uma)

Nezavisli, usilovni a pilni, bystro uvazujlci,

mudri a talentovani. DokdZu skladat' brilantné
komplimenty, lenze niekedy rozpravajd az privela.
Su nachylni na sebectvo, ¢asto st netrpezlivi

a egoisticki.

Spriaznené: Tiger a Pes
Protichodné: Potkan

Baran (Hicudzi)

Elegantni, umelecki, o¢arujici. St hlboko
néboZensky zaloZeni a do vSetkého €o robia, alebo
v €o veria, vkladaju zépal a vasen. Niekedy vsak
maju sklony k pesimizmu.

Spriaznené: Zajac a Prasa
Protichodné: Vél

Opica (Saru)

Opice s roztrziti géniovia, ktori st vynaliezavi

a origindlni. SU bystri a zruéni a zdatni i

v rozsiahlych zaleZitostiach a i tie najzloZitejsie
problémy riesSia s lahkostou. Musia sa vyvarovat
oportunizmu a neddvery k ostatnym.

Spriaznené: Drak a Potkan
Protichodné: Tiger



Kohut (Tori)

Usilovni a pilni, prefikani, ale aj extravagantni.
Su to rojkovia, ktori st neustéle zavaleni svojou
préacou. Maju zvyk ,Eo na srdci, to na jazyku*,
¢asto sa chvdlia a bert na seba veci, ktoré
presahuju ich schopnosti.

Spriazneni: Vél a Had
Protichodny: Zajac

Pes (Inu)

Mimoriadne verni a Gprimni, maju vysoky zmysel
pre povinnost a pre vztahy s ostatnymi dokdzu
urobit vSetko. Vedia udrzat tajomstvo, ale st
néchylni na zbytoéné obavy a hladanie chyb.

Spriazneni: Tiger a Ko
Protichodny: Tiger

Prasa (Inosisi)

Prasatd st udatné a maji nesmiernu vnatornd
silu. Su intelektudlne zaloZené, Gprimné a priame,
hoci niekedy naivné a to isté ocakavaju aj od
ostatnych. Casto su prchké, ale napriek tomu
neznasaju hadky a spory.

Spriazneni: Zajac a Baran
Protichodny: Had
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IV. SCHOPNOSTI

V rémci tvorby postavy ma kazdy hrd¢ moznost
zvolit pre svoju postavu tri schopnosti. Tie
umoziuju postave robit veci, ktoré by za
normalnych okolnosti nedokéazala. Je vSak dolezité
vediet, Ze schopnosti nie st mierou zbehlosti €i
zru€nosti a postavu nezlepsuju v tom, €o robi.
Inymi slovami, schopnosti rozsiruji zru€nosti

a spOsobilosti postavy, ale nezlepsuju ich.
Samotny pojem ,schopnost” je pouZzivany vo
velmi Sirokom vyzname a mozno ho vylozZit
mnohymi spdsobmi, vratane (ale nie len) fyzickych
schopnosti, konkrétnej znalosti ¢i zru¢nosti,
kdzla &i iného magického efektu, ¢i dokonca ako
$pecidlneho predmetu.

Schopnosti prispievaji do hry viacerymi
sp&sobmi. Najjednoduchsim prejavom je
dodévanie koloritu. Popri tom umozZziuji hrd¢om
prispdsobit postavu a preh(bit jej osobnost a
robia opisy zaujimavejSimi.

Dalgim Géelom schopnostije ich vyuzitie

na vyvolavanie konfliktov medzi hraéskymi
postavami, ktoré vyplyvaji z dévery. Vezmime si
priklad:

Mori a Janagi prisli k mostu, o ktorom vedia,
Ze je straZeny pascou. Jediny spdsob, ako
ho prekonat, je vyuzit’ Janagiho schopnost’
,,§plhém ako pavuk*, ktorou sa vie dostat’
na vrchol mdra a znicit' tam pascu...



Bude Mori déverovat Janagimu, Ze naozaj pascu
zni¢i? Co ak Janagi bude chciet za pomoc nejaku
odplatu? Bude sa chciet Mori zaviazat Janagimu?
Z tohto d6vodu sa hréd€om odporica, aby si
vybrali schopnosti, ktoré st pre kazdd postavu
jedinecné.

Poslednou vlastnostou schopnostije mozZnost
prepdjat ich na temné osudy postavy. Predstavme
si postavu, ktorej temny osud je spojeny

s duchom mrtveho priatela ¢&i lasky. Vyber
schopnosti ako ,Hovorim s mfevymi*, €i ,Vidim
mrftvych” umoznia postave komunikovat s tymto
duchom.

Standardné schopnosti. Hracske postavy
sa naradili ako samuraji a boli vychovani ako
samuraji. Predpokladd sa, Ze maji vSetky
schopnosti a zruénosti
beZzného samuraja. To obsahuje
(ale nie je limitované) na bojové
umenia so zbrafiou i holymi
rukami, lukostrelbu, jazdectvo,
gramotnost a spolo¢ensku
etiketu. Navyse sa
predpokladd, Ze kazda postava
nesie daisé.

Dalsie rekvizity. pre
vacsie prekreslenie postavy

si niektori hrac¢i mozu zelat,
aby ich postavy mali vlastné
predmety, napr. slameny
klobuk ¢i vejar, alebo maiju
individuédlne schopnosti — napr.
nevSedné bojové umenie. Za
predpokladu, Ze tieto veci, €i

pre kazdd postavu.

Kol'ko schopnosti?

Obvykle mé kazdd postava tri schopnosti,
ale niektoré skupiny si mozno vystacia

aj s mensim poctom. Hréci totiz ¢asto
poznamenavaju, Ze vyber schopnostije
najnarocnejSou (z hladiska tvorivosti

i z htadiska potrebného ¢asu) fazou tvorby
postavy. Ak Pan hry vidi, Ze hréci maji s
vyberom tazkosti (obvykle podla toho, Ze
valba trvé dlhsie nez 10—15 mindt) , mdZe to
byt znamenie, Ze niektoré schopnosti budd
pre nich ,len do po€tu” a teda nebudu az
také zaujimavé. V takomto pripade je zrejme
vhodné obmedzit' pocet schopnosti na dve

ZmensSenim poctu schopnosti sa ¢asto
dosiahne vacsie zameranie na zostdvajlce
schopnosti, ktoré sa do hry dostant ¢astejsie
aich dopad bude vacsi. Ak mé hréc i napriek
tomu problémy s vymyslanim schopnosti,
Casto poziadat ostatnych, aby uviedli svoje
nédvrhy pre schopnosti vlastnych postav.

schopnosti plnia len Glohu koloritu, povaZzuji sa za
,rekvizity" a mozno ich zaviest volnym spdsobom
eSte pred zaciatkom hry.

Odporucania

Z mechanického hladiska sa schopnosti riadia
troma obmedzeniami:

&  Schopnost nikdy neposkytuje mechanicky
bonus ¢&i postih pri konfliktovom hode.

&  Schopnostinikdy neposkytuju automaticky
Uspech v konflikte.

&  Schopnostinikdy neposkytuju prévo na
opakovany hod v konflikte.

Navyse plati, Ze kazda
schopnost pokryva len jediny
efekt. Ak hrac chce, aby jeho
schopnost plnila viacero
funkcii, potrebuje kazdy
efekt uviest ako samostatnu
schopnost.

Vyzbroj a vystroj. Ak
chce hrac vyzbrojit svoju
postavu konkrétnou zbrafou

z tematickych dévodov alebo
preto, aby jej dodal kolorit,
moZe ju povazovat za rekvizitu.
To isté sa tyka aj vyzbroje.

Ak chce vsak zbran ¢i zbroj
vyuzivat ako schopnost,
netreba zabudat, Ze schopnosti



nesmu poskytovat mechanické vyhody. Z pohladu
pravidiel zbran nikdy nespravi z postavy lepsieho
bojovnika a zbroj ju nikdy nespravi odolnejSou.
Zbranové a zbrojové schopnosti by mali byt

skar spojené s nejakym efektom, ktory nemozno
dosiahnut inak — prikladom je luk, ktory umozZiuje
strielat na dialku.

Municia a iné spotrebné veci. Akje
schopnost’ postavy spatd s pouzivanim municie

¢i veci, ktoré sa mifaju, ¢i opotrebovévajd, hrac
moze predpokladat, Ze postava ich méa dostatok
na to, aby pokryli celd vypravu. Ingymi slovami, hrac
sa nemusi obdvat, Ze sa jeho zdroje ¢i schopnosti
vycerpaju.

Schopnosti, ktoré ,liecia“. V tejto hre
neexistuje Ziaden mechanizmus lie¢enia ujmy
(okrem prirodzenej samolieciacej schopnosti
zraneni), €o je obmedzenie, ktorym sa musia riadit
aj schopnosti. ,Lie€iace” ¢i lekarske schopnosti
teda nemozZno pouzit odstrénenie ujmy. M6zu vSak
lie€it podmienecné zranenia a poméhat postavém
zotavit sa zo zneschopnenia.

Rady pre vyber schopnosti

Pri vybere schopnosti je vhodné sa zamerat na
efekt, ktory schopnost vyvold. Co také umozni
schopnost' robit postave, ¢o by za normalnych
okolnosti nedokézala? Akym spdsobom vidi hrac
pouZitie schopnostiv hre, ¢i jej vyuZitie v konflikte?
Niektori hra¢i m6Zzu povazovat za uzitotné, ked' sa
tieto otdzky predebatujl verejne, pretoze ostatni
hraci mozu dévat ndpady a rady, ktorymi si hraé
ujasni urcenie a zadefinovanie danej schopnosti.
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V. POZADIE A MINULOST

Ako to, Ze si sa nechal zlakat' na toto svinstvo? Ach, ano, peniaze. Kopa peiazi.
Povedali ti, Ze na tych, ktorym sa podari porazit’ Strigdina, ¢aka odmena —
taka obrovska, ze ta na dlhy ¢as zbavi problémov. Suma, ktora ti konecne

umozni usadit’ sa a zabudnut' na toto nekoneéné bezciel'ne putovanie.

Je zvlastne, ze prva myslienka, ktora ti napadla, bola ,,Ak sa to niekomu
nepodari, znamena to len viac penazi, ktoré mi zvysia.“ ESte zvlastnejsia
bola druha myslienka ,Som si isty, Ze ostatni myslia na to isté."

hod

Co znamena byt, roninom ktori opustili kraj svojho pana. S narastajdcim
vyznamom busi’’ sa zmysel slova posunul

UZ samotné existencia rénina — samuraja bez k ozna€eniu samuraja, ktory prisiel o spatost

pana — bola nepredstavitelnd vec. Samurajova s rodom ¢i feudélnym pénom.

identita spocivala v sluzbe a lojalite voci

feudalnemu pénovi. Ved' uz len samotné slovo Dévody, kvéli ktorym sa samuraji stdvali réninmi,

,samuraj“ znamena ,ten, kto slizi*. Ako mdze boli rozliéné. Hoci z €asu na ¢as sa jednotlivci

jestvovat sluha bez p&na? vzdali svojho postavenia dobrovolne, vacsina
samurajov bola tohto postavenia zbavend —

Slovo ,rénin“ sa doslova preklada ako ,muz vin, ¢i uz kvdli zahanbeniu ich pana alebo straty

pretoze ¢lovek, ktory nie je zakotveny v rode jeho dévery. Samuraj sa povazoval za rénina

¢i u feudélneho pana, je len zmietany Zivotom i v pripade, Ze sa naradil réninskym rodi¢om. Hoci

a bezmocne pohadzovany vinami osudu. Slovo mé&  strata postavenia riadneho samuraja nebola vzdy
svoj pévod v érach Nara a Heian (710—1185),
ked' sa pouzivalo na oznacenie poddanych, 47 Vo flozofii busidé oznagovalo triedu bojounikov.
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spbsobend len nimi samotnymi,
status rénina bol vzdy
povazovany za hanebny.

Pocas éry Edo“® pocet
réoninov prudko narastol.
Novovytvorené vlddne
zriadenie (S6gunat) Tokugawu
rozpustilo velky pocet klanov
a lénnikov, ¢im z mnohych
samurajov spravilo réninov.
Tokugawovské zriadenie

tiez zaviedlo zédkony, ktoré
obmedzovali zamestnavanie
samurajov. Hoci v skorsich
¢asoch mohol samuraj viac-
menej volne plyndt medzi
panmi, v ére Edo musel
samuraj ziskat suhlas svojho
péna predtym, nez sa mohol
nechat znovu najat. Kone¢nym
désledkom tychto zékonov
bolo to, Ze samuraj, ktory

Dobrovol'ni réninovia

Historicky doloZené priklady samurajov,
ktori sa dobrovolne stali réninmi, st
zriedkavé. Ak sa tak stalo, bolo to len
docasné a s tichou podporou svojho péna.
Samuraji niekedy do¢asne odstupili od
svojho postavenia, aby zmensili politické
napatie medzi klanmi a ziskali ho spat

po upokojeni situdcie. Po znovuotvoreni
japonskych hranic mozno najst niekolko
prikladov samurajov, ktori sa dobrovolne
stali réninmi, aby mohli Studovat zdpadni
kultdru medzi cudzincami. | ti sa vSak vratili
po dokonéeni svojej Ulohy. Stdvalo sa i to,
Ze samurajovi sa zunoval Zivot bojovnika,
trvalo sa vzdal svojho postavenia a stal sa
obchodnikom ¢i mnichom.

Poslednym pripadom, ked sa samuraj
vzdal pozicie, bola situdcia, ked' bolo
treba vykonat ,Spinavi robotu” (napriklad
pomstu) bez toho, aby sa preukazala
spojitost s jeho panom. Takyto samuraj
bol v oficidlnych zdznamoch uvedeny ako
dobrovolne rezignovany, hoci ¢asto ho

k tomu donutili, aby sa uchrénila povest
péna ¢i rodu.

Zivobytim, a neraz nar dolahla
bieda. Nejeden rdnin sa stal
putnikom, ktory bezcielne
blidil od dediny k dedine.
KedZe uz samotna existencia
rénina bola v rozpore

so zékladnymi principmi
samurajskej spolo¢nosti -
teda, Ze samurajovo miesto
je v sluzbe panovi — €asto

sa naf divali s neddéverou

a podozrievanim a povazovali
ho za vzbirenca a zlocinca.

Tieto postoje vSak mali isty
opodstatneny zéklad. Po
strate podpory sa mnohi
réninovia venovali jedinej
zruénosti, ktort ovléadali —
boju. Stavali sa Zoldniermi,
osobnymi strdzcami Ci
dokonca banditami. Dokonca
bolo velmi bezné, Ze jakuza

stratil priazef svojho pana, bol v podstate
odsudeny na Zivot rénina.

Zivot rénina bol v literatire a drame gasto
idealizovany“9. Skuto¢ny rénin vsak ¢asto
balansoval na hrane — bez akejkol'vek podpory
mal predovSetkym problémy so samotnym

48 Era Edo (1603—1687) je pomenovana podla hradu Edo
(na mieste dnesného Tokia), z ktorého vladli Ségunovia rodu
Tokugawa. Z tohto ddvodu sa ¢asto v niektorych pramerioch
oznacuje ako éra Tokugawa.

49  Klasickym prikladom je skutocny Zivotny pribeh
STYRIDSATSEDEM SAMURAJOV.
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(organizované zloginecké skupiny) si vydrziavali
jedného ¢i dvoch réninov v tlohe najatych vrahov
¢i vSeobecnych ,silnych chlapikov”. Mnoho
réninov zatrpklo voti spolo¢nosti a bez socidlneho
tlaku, ktory ich udrziaval v rozumnych medziach,
sa z nich stali svojvolni ludia, ktori zanechali
dodrZiavanie beznych spolocenskych zvyklosti €i
dokonca zédkonov. Niektori réninovia sa dokonca
pridali k disidentskym politickym skupinam,
ktoré mali za ciel zvrhnut vladu tokugawského
$dgundtu.

Napriek vyobcovaniu zo spolo¢enstva samurajov
mnahi réninovia tizili po ndvrate na pévodné



postavenie. Nejeden z nich sa
citil zatrpknuty, ked mu bolo
jeho postavenie odobraté
osudom, ktory nemohli
ovplyvnit. Spolo€nost ich
povazovala za Cierne ovce,
lenZe pédvodom i vychovou to
boli stéle samuraji, ktori sa
chceli vratit na svoje pévodné
miesto v beznej samurajskej
spolo€nosti.

obyvatelov.

Otazky

Poslednym krokom v tvorbe postawy je hrédéovo
zodpovedanie dvoch otézok tykajicich sa minulosti
postavy a jej motivacii. Odpovede na tieto otazky
musia byt verejne ohlédsené ostatnym hraéom.
Zdielanie odpovedi s ostatnymi ¢lenmi skupiny vsak
nemusi znamenat, Ze ich budd poznat aj samotné
postavy. |e na uvazeni konkrétneho hraca, ¢i odhali
tieto odpovede aj ostatnym postavam.

Preco je postava raninom? Pru otazka,
Keord musi hrd€ zodpovedat, sa tyka toho, ako
sa postava stala réninom. Predpokladd sa, Ze pan
postavy, rodina, €i (zvdt8a) samotnd postava
vykonala nejaky nehanebny ¢in, ktorym stratila
déveru svojho pana.

Preco potrebuje postava

peniaze? Odpoved na tdto druht otézku sa tyka
motivécii, ktoré voviedli tito postavu do Ucasti na
vyprave, ktoréd mé porazit' Strigdia. Tato otézka
predpoklada, Ze vyprava je jedinou moZnostou,
Ktorou si postava dokaZe zarobit dostatok pefiazi

Rénin vo Almografi

V japonskej filmografi sa rénin stal silnou
metaforou povojnového Japonska. Porazka
v druhej svetovej vojne sa davala do
slvisu s postavenim réninov, ktori boli
nésilne vytrhnuti z predoslého Zivota, a ich
osudom sa stalo prenasledovanie. Zdanlivo
protireciva povaha rénina (sluhu bez pana,
ktorému by boli oddanf) zrkadlila nepokoj,
ktory zotrvaval v mysliach japonskych

a ¢im viac pefazi ziska,
tym je to pre fu lepsie.

Vyuzitie tychto otazok

Vyuzitie tychto otdzok je na
prislusnom hracovi. Niekedy
sa minulost postavy prejavi
ako velmi déleZity element hry,
inokedy nie.

Nejeden hrac prepoji odpovede na obe otézky.
Prikladom mdze byt rénin, ktory v ¢asoch vojny
vypalil dedinu, o ktorej sa domnieval, Ze skryva
nepriatelskych vojakov, lenze ¢asom zistil, Ze si

ju pomylil s inou osadou. Hra¢ potom ohlési, ze
postava chce pouZit peniaze na znovuvybudovanie
dediny ako vykupenie za svoj hriech.

Podobne m6Zu hraci vyuzit minulost postavy ako
vychodisko pre jej temny osud. Predstavme si,

Ze dévod, ktory spravil z postavy rénina, bol otec
postavy zabity stperiacim vlddcom, ktory chcel
ziskat otcov majetok a postavenie. Neskor v hre
sa ukéze, ze temny osud postavy, Temny pakt, bol
uzavrety tak, aby obnovil postavenie a majetok
postavy vymenou za isty dar Strigdnovi. Je dolezicé
pamaétat na to, Ze hraci by mali odpovedat na
tieto otdzky pravdivo. Ak checl otédzky pouZit ako
vychodisko pre temné osudy, mali by davat pozor
na to, aby tento svoj osud nechtiac neprezradili.

Aj v pripade, Ze sa udalosti z minulosti postavy
nikdy neprejavia v hre, odpovede na otazky
prekreslujd a prehlbuji minulost postavy, ¢im
ddvaji ostatnym hrd€om odrazovy mostik pre
vzdjomnu komunikéciu a interakciu.
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Hora Fudzi

Najuy$sou horou Japonska je Fudzi vysoké 3776 m.
Md takmer dokonale kruhovt zakladiu s priemerom
35—40 kilometrov, ktora zabera zhruba 900 km?2.
Tyéi sa nad prefektirami Sizuoka a Jamanasi

v regiéne Cubu ostrova Honsu, zhruba 100 km na
zépad od byvalého hlauného mesta Edo, dnesného
Tokia. Je su¢astou ndrodného parku Fudzi-
Hakone-lzu a obklopuje ju pat jazier: Kawaguciko,
Jamanakako, Saiko, Motosuko a Sodziko.

Vacsina znalcov povazuje Fudzi za spiacu (ale nie
vyhasnutu) sopku. Vrchol hory je v skuto€nosti
vulkanicky krater Siroky zhruba 500 m a hlboky
priblizne 180 m. Japonski historici dosial
zaznamenali osemndst erupcii a v krateri je

i dodnes mozné vidiet otvory, z ktorych pruadi para.
Posledné erupcia nastala v roku 1707, ked' Edo
vzdialené 100 km zasypala desatcentimetrové
vrstva popola. Pocas nej sa zhruba v polovicnej
vyske utvoril novy krater a vrchol. Spravy

z minulosti opisuju kréter, kde sa v preliacindch
vari modré blato, ale dnes ich uz nevidiet. Fudzi
v sti€asnosti preukazuje len minimalnu seizmicku



aktivitu, ale i napriek tomu sa vzdy na konci
leta zapalujii pozd(Z jej chodnikov rituélne ohne
a vykondvaji sa modlitby za to, aby sopka opat
nevybuchla.

Vystup na horu Fudzi nie je obzvlast tazky

a dokonca si ani nevyZaduje Specidlne vybavenie €i
tréning. Sklon hory nie je totiz velmi strmy. Pocas
lezeckej sezdny je mozné vidiet na chodnikoch az
5000 turistov za defi. Napriek relativne lahkému
terénu zaberie vystup pomerne vela ¢astu, pretoze
zvolenej trasy moze cesta merat 15—25 km.

Lahkost, s ktorou moZzno dosiahnut vrchal, si vSak
netreba pliest s bezpe¢nostou. Letny vystup na
horu je zuy€ajne bezproblémouy, ale v zimnom
obdobi ¢iha mnoho zrad. Teploty pod bodom mrazu,
silné vetry a nadhle snezné burky mdzu byt az
smrtelné.

Pruy historicky doloZeny vystup na horu vykonal

v roku 663 mnich En-no-Gjodza. Vratil sa z vrcholu
hory s opisom velkého krétera, ktory nazval naiin
¢i ,svatyna“ Uz pred jeho vystupom bola hora
posvatnd a mnichov vystup predstavoval jeden

z potiatkov praktik uctievania hory. Na ttesoch
zatali vznikat svatyne a Zendm sa zakdzal vystup®C.
V roku 1148 vytvoril Sintoisticky mnich Macudai
svatyiu na vrchole hory. Az do dne$nych dni mnisi
rozhadzujd vodu, ryZzové vino a sol do kratera ako
sttast Sintoistického oéistného ritualu.

50 Tento zé&kaz bol zrueny az koncom 19. storocia pocas
éry Meidzi (1868-1912). Podl'a potreby je moZné tento zékaz
v rdmci hry ignorovat.
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Cielom mnohych vystupov na Fudzi je tzv.

goraiko — pozorovanie vychodu slnka z vrcholu
hory. Ked'Zze v minulosti sa FudZi povaZovala za
bohyriu, sledovanie vychodu sa povaZovalo za
duchovny &in, moment osvietenia. V stiasnosti
zatinaju turisti vystup niekedy poobede &i
podvecer, a $plhaju sa v noci, aby stihli uvidiet prvé
li€e Usvitu z najuyssieho bodu kraja.

Pevnost
Strucne o japonskych hradoch

Hoci japonské hrady vyzeraju €asto Gplne inak
nez ich zépadné naprotivky, plnia rovnakud dlohu.
Ak sa budeme zmiefiovat o japonskom hrade, je
délezité vediet, Ze pojem Siro (hrad) neoznacuje
len jedind budowvu, ale celé opevnené Gzemie,
ktoré pozostéva z viacerych vzostupnych nadvori
zvanych maru. Tradiény japonsky hrad je tvoreny
troma nadvoriami, ktoré st obuykle postavené
@ podla jedného z troch vzorov:

: Schodisko: kazdé nadvorie

vedie k nasledovnému vo vzore, ktory pripomina
schodisko.

Sustredné: kazdé nadvorie je
postavené vo vrstve nad predoslym,
¢im vzniké pyramidova struktura.

Posunuteé: druhé ¢i tretie
nadvorie je vybudované vedla
horného nadvoria.




Mimoriadne rozlahlé hrady su ¢asto obkolesované
dvoma €i troma vonkaj$imi hradbami nazyvanymi
kuruwa.

Srdcom japonského hradu (doslovnym

i obraznym) je veZovitd stavba nazyvana tensu. Je
umiestnend na najvrchnejSom maru a velitelom
hradu poskytuje najuy$si bod, z ktorého maju
moznost pozorovat okolie. Obuykle méava viacero
poschodi, zvy&ajne tri, ale niekedy je byva pat

¢i dokonca sedem. V jej podzemi sa nachddzalo
niekolko miestnosti, ktoré slizili na skladovanie
jedla, zbrani alebo ako véaznica. Tensu plnila
hlavne obranny ucel a v pripade obliehania
predstavovala posledné miesto, kam sa mohli
uchylit obrancovia®. Zéroven predstavovala
miesto bezpecného skladu. Obytné a sprédvcovské
budowy, vratane kasteldnovho obydlia, boli asto
umiestnené mimo nej, zvy€ajne na druhom
(prostrednom) nadvori, nezriedka vSak byvali
umiestnené mimo samotného hradu.

Vysoké kamenné ,mury*, ktoré obopinali nadvoria
hradu, neboli samostatne stojace hradby znédme
zo zapadnych hradov. Ich hlavnou dlohou bolo
podporovat a zaistovat zékladiu vyssieho
nddvoria. Na vrchu tychto kamennych zakladni boli
krétke volne stojace mury vybudované z drveného
kamefia a sadry vysoké 2—3 metre. V tychto
nizkych madrikoch sa nachédzali pravidelne
rozmiestnené strielne — obd(Znikové pre &ipy

a trojuholnikové pre pusky. Za tymito murikmi boli
¢asto nasadené stromy (obvykle borovice), ktoré

51 TenSu plnila rovnaku ulohu ako centrélna obytna veza
donjon zndma z mnohych eurdpskych hradov.
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poskytovali dodatoény kryt voti gulkdm a Sipom
a v pripade nidze predstavovali zdroj dreva.

Pozd(? kamennych zékladni sa nachadzali budouvy
nazyvané jagura. Hoci jagura znamend ,veza"“,
tieto stavby mali rozliéné podoby. Niekedy boli
stavané v podobe zmensSenej verzie tensu. Inokedy
sluzili ako brény. Dalgou beZnou formou jagury
bola dlha jednoposchodové budova, ktora sa tiahla
pozd(z kamennej zakladne, &¢im nahradzala sadrové
muriky. Jagury sa pouzivali ako sklady, strézne
veze a niekedy ako obytné budovy pre sluhov

a stréze.

Ked'Ze kamenné murivo podporujice kazdé maru
bolo naklonené a pozostévalo z hrubych kameriov,
ktoré lepsie podopieralo zem, nebol problém

po fiom liezt. Preto jagury vyuZivalo niekolko
obrannych mechanizmov. Medzi ne patrili bodce
smerujice nadol, ktoré lemovali budowvy, &i otvory,
cez ktoré bolo moZné zhadzovat balvany ¢&i liat
olej na Splhajucich dtocnikov.

Hoci mury, tenSu a ostatné budovy predstavovali
stavby, ktoré samy dokdzali odoldvat Gtoénikom,
jednou z hlavnych obrén bol samotny vyzor

a rozloZenie samotného hradu. RozloZenie obrany
hradu, nazgvané nawabari>* bolo prvou vecou,
nad ktorou sa uvazovalo pred zacatim vystavby
hradu a do velkej miery zaviselo od miestnych
prirodnych podmienok. PredovSetkym, kazdé

z troch nadvori hradu malo este jednu obrannu
liniu, za ktord sa obrancovia mohli uchylit v nidzi.

52 Pojem ,nawabari" sa doslova preklada ako ,natiahnuté
lano’, pretoZe pruym krokom pred zacatim vystavby bolo nati-
ahnutie lana, ktoré predstavovalo ohranic¢enie podorysu hradu.



Nadvoria boli oddelené priekopami, kanalmi, mdrmi
a brénami tvoriacimi labyrint, ktory mal zmiast

a dezorientovat Utoénikov. Cesty boli ¢asto
vedené tak, aby zaviedli Gto€nikov nespravnym
smerom. Brany, schodiStia a prechody boli ¢asto
navrhované ako Gzke hrdld, ktoré mali spomalit
votrelcov.

Nawabari hradu Himedzi —
priklad skutocného hradu

Himedzi-dz6 (,hrad Himedzi") je zrejme najvacsi
zachovany hrad v si€asnom Japonsku. Bol zapisany
do zoznamu svetového kultirneho dedi¢stva
UNESCO, je povaZzovany za japonsky prirodny

a kultdrny poklad a je najnavstevovanejSim hradom
krajiny. Nachadza sa na vrchole hory Hime v meste
Himedzi (prefektira Hjogd) a je znamy aj pod
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menami Sirasagi-dz6 alebo Hakuro-dz6 (,biela
volavka“ resp. ,sneznd volavka“) vd'aka svojmu
elegantnému vyzoru a bielym sadrovym stendm.

Jednou z najuyraznejsich charakteristik hradu je
velka zachovalost celého hradu (na rozdiel od
ostatnych japonskych hradov). Z tohto dévodu

je Himed?zi je zndmy svojou nawabari. Bludisko
hradieb, stien a falo$nych prechodov a vynikajtice
vyuzitie prirodnych podmienok demonstruje principy
nawabari dotiahnuté takmer do Uplnej dokonalosti.

Pddorys hradu poskytuje ndvstevnikom — ¢i uz st to
Utoénici alebo skupina turistov — dve odli$né cesty,
ktoré sa Spiralovito $plhaju k vezi tensu. Vychodnd
cesta je v skutognosti priamociarejSia, ale vzhladom
na to, ze spred vstupnej brany vyzera ako slep3, je
¢astejSou volbou zépadné cesta.



Zapadna cesta*. zatina
sa pri vstupnej brane Hisi

a jej pociatotna Cast prevedie
ndvstevnika viac-mene;
priamociaro cez dve brany.

Po vstupe cez brény | a Ro sa
prudko zataca dolava. Ak by
navsteunik pokracoval tymto
smerom, vrétil by sa spat cez zdpadné nadvorie

k vstupnej bréne odkial vysiel. Namiesto toho sa
musi ototit vpravo a ist zdanlivo naspat’ cez tzky
koridor.

cesta od brény.

Hned' za d'alSou brdnou Ha je priestor v tvare
pismena ,U", ktory predstavuje zdanlivo vhodné
miesto na preskupenie jednotiek po prechode
Gzkym hrdlom Kkoridoru. LenZe v tomto priestore
su dtocnici vo velmi zranitelnej pozicii, pretoze
hned nad nim je niekolko valov. Vojské, ktoré sa
zhromazZdia na tomto mieste su 'ahkou koristou
obrancov. Navy$e je toto miesto priamo na dohlad
veZze, to ddva velitelom a ostrelovatom pohlad

z vtécej perspektivy na Utociace vojska.

Ak sa pozriete vpravo smerom nahor od

brany Ha, uvidite zdanlivo slepu ulicku, ale

v skuto€nosti prave tadial vedie cesta k vezi. Po
stoosemdesiatstupfiovom obrate okolo steny musia
dtoénici Celit d'alSiemu, eSte uzsiemu koridoruy, na

ktorého konci je zdanlivo neSkodne vyzerajica bréna.

Na to, aby mohli vojaci prejst touto branou Ni,
musia sa dostat cez mali miestnost v tvare L. Vo
vnutri miestnosti je nizko poloZeny strop, ktory
umoziuje obrancom liat olej na prechddzajicich

53 Na obrézku je zvyraznend ¢ervenou.

Zapadné nadvorie

Ak sa Utociaca armada vyda pri vstupnej
bréne nalavo, cesta ich povedie cez zépadné
nadvorie. Hoci tdto cesta obchadza prvé
dve brany | a Ro, rampa na zapadné nadvorie
ich donlti otodit chrbtom k vezi, o vyzera
omnoho menej logické nez priama a rovnd

votrelcov. Utoénici zabiti v tejto
miestnosti velmi rychlo upchaju
svojimi telami uz i tak uzku
miestnost, ¢im zabrania d'alSiemu
postupu. Dalsie jednotky

tak ostanu v pasci tzkeho
pristupového koridoru.

Za branou Ni je maly priestor, ktory vedie k d'alSej
bréne Ho. Ta je ako jedna z méla brén postavena zo
Zeleza a je velmi nizka. Ozbrojené jednotky sa tak
musia pri prechode prikréit. Na opagnej strane brany
je schodisko, ktoré nabada ttoénikov postupovat
k zadnej strane veze. V tejto chvili budi zrejme
nabudené vojskd postupovat rychlo dopredu, ¢im
d6jdu na nadvorie Bizen alebo dokonca obidu cely
hrad a vrétia sa k vstupnej bréne. Ak by sa vSak
pozreli hned' za brénou Ho napravo, za stenou by
si v8imli nendpadni bréanu — za ktorou je cesta do
veze.

Hoci sa cielovd rovinka zda kratka, je o to
nebezpeénejsia. Utognici totiz musia prejst cez
patoro vodnych bran, kde si neustéle pod palbou
Sipov a guliek vystrelenych z vezovych okien nad
nimi. Cesta za druhou brénou sa navySe necakane
zvazuje nadol, €o je posledny pokus zmiast
Utoénikov, aby si mysleli, Ze ich cesta odvédza prec
od vezZe. Ak sa im podari dostat k piatej a posledne;
brane, kcord moZno uvidiet az za poslednym rohom,
zostanu stét pred najopevnenejSou branou celého
hradu.

Vychodna cesta*. 0d hlavnej brany vedie
cesta doprava a konéi malymi prudkymi schodmi

54  Na mape je zvyraznena modrou.



v tvare S, ktoré vedu k brane
Nu®>, jednej z najopevnenejsich
brén hradu. Za touto branou
je vcelku rozsiahly otvoreny
priestor, ktory vedie k druhej
brane Ri, od ktorej zase vedie
dlhy stapajici koridor veduci

k vychodnej strane hradu.
Poznamenajme, Ze tato cesta
nuti Gtoénikov putovat pozdiz
steny nadvoria Bizen (juzne

od veZe). Tato stena brani
Utocnikom vo vyhlade na vezu,
ale zéroven ich ponechéva
napospas palbe z nédvoria nad
nimi.

Na konci tohto dlhého prechodu
sa cesta prudko staca dolava.
Za zékrutou hned' oproti stoji
obrovskd a chromuijlca bréna
znama ako ,Bizen" nazvana
podla nadvoria, ktora sa

Dobrodruzstva v pevnosti

Eero Tuovinen pri hre povazoval pevnost
za variant klasickej ,jaskyne” (dungeonu)
znémej z klasickych hier na hrdinov.

InSpirdciu moZno néjst v CESTE DO FANTAZIE.

Postvajlce sa steny, cudesné stvorenia,
sluhovia, konkubiny, scéna v kuchyni,
kniZnica, samotny Strigdn, ktory sa zjavuje
a mizne za posmesnych nardzok, vysoké
veze, nadvoria s lukostrelcami na hradbach,
brany, ktoré je nutné otvorit / zatvorit' /
prekonat, velké zavesy, divadlo, svatyna

¢i dve, kiazky-panny, temnice s priSerami
v okovéch, pasce, ktoré menia scenériu
(délezité je vyhnut sa klisé), sypka, ktord
vzplanie, kovédc s obrovskymi zbrafiami, dok
pre vzducholode (toto je na hranici), vojaci
pochodujici hore-dolu, $égunov vyslanec,
ktory prichddza na hrad ako host, vazni
(vrétane dolezitych nehracskych postav,
ktoré mozu byt spaté s temnymi osudmi),
premenlivé chodby, ktoré oddelia réninov,
alchymistické laboratérium, cintorin pod
strechou pre sluhov, katakomby pod
hradom (ako tajnd cesta do hradu plna
pasci), dalsie zahrady s obrovskymi krikmi

a precizne vystavanymi potdcikmi vody atd.

ktory sa nachddza na vychodnej

strane budowy tenSu. Na opacnej
strane dvora je schaodisko,

ktoré vedie poza vezu k vodnym

branam, odkial' sa moZno dostat
k samotnej vezi.

Jamadzird, horska
pevnost

Text predpokladd, Ze Jamadziro,
pevnost STRIGONA z HORY Fupz, je
velky tradiény japonsky hrad,
ktory sedi na samotnom vrchole
hory Fudzi. To, ¢i sa nachadza

vo vnitri krétera alebo pozdf?
jeho okraja, je na zvazeni Pany
hry, podobne ako iné zaleZitosti
tykajlce sa prostredia a okolia.

Text tiez predpokladd, Ze pevnost

nachédza za fou. Hoci v sti¢asnosti je Bizen prazdne,
v minulosti sa na fiom nachadzalo niekolko obytnych
a spravnych budov a budova, v ktorej sidlil pan hradu.
Hoci nadvorie Bizen stoji hned' pod veZou tensu,
samo o sebe predstavuje slepu ulicku a k vezi sa

z neho nedé dostat.

Namiesto toho musia pripadni votrelci hned' pred
branou Bizen odbocit doprava, kde ndjdu mimoriadne
tzky a nenapadny prechod veduci k d'alSej bréne. Po
prejdeni tejto brény To vedie cesta malym dvorom,

55 Poznamenajme, Ze brdna Nu je pomerne skrytd za ro-
hom, a je tazké si ju vS§imnut z bran | a Ro.
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mé vlastnl osobnost. Je na uvéZeni Péna hry, ¢i je
pevnost samostatne zmyslajicou bytostouy, ale text
predpokladd, Ze mé schopnost postvat sa a menit sa
podla prikazov svojho péna, Strigona.



II. PROTIVNICI

Rychlokurz japonskych
bézikov, folkloru
a povercivosti

V porovnani s ingmi kultirami sa japonska

mytoldgia a folkldr vyznaduje obrovskym rozsahom,
roznorodostou a zvldStnostou bdzikov, duchov,
démonov a inych nadprirodzenych bytosti. Kym
duchovia a nadprirodzené bytosti Zdpadu byvaju
predstavitelmi dobra ¢i zla (a velmi ¢asto

su vyhranene dobré alebo zlé), u japonskych
nadprirodzenych bytosti je moralka asto
nejednoznacnd. NavySe su spajané s pestrou paletou
kazdodennych ¢innosti, javov, ¢i predmetov —
prikladom je zmok, ktory tresta Zeny v domécnosti,
Ktoré maji doma neporiadok, smradlava prigera,
Ktoré strasi v stodolach, duch, ktory ,kradne” lud'om
vlasy, kym spia, prisera-pijak, ktora nuti ludi pit
alkohol, ¢i liza¢ ohna, ktory kradne ohe.

Japonski boZzikovia sa vyskytuji doslova za kazdym
rohom, kde métozZia na vSetkych moznych

miestach — v opustenych budovéch, v osamelych
kontinych, ba dokonca v chrédmaoch €i na posvatnych
miestach (hoci ich ¢asto mozno vyhnat alebo
odplasit’ ritualmi).

Pozoruhodnou ¢rtou japonského folklérneho
a mytologického umenia a zobrazovania je fascinécia
najéudesnej$imi a najstrasidelnejSimi zjavmi. Tento

73

Zaner japonského umenia sa €asto oznacuje ako
,groteska“ (grotesqueries). Grotesknd a zéroven
hrézostrasna povaha tychto bytosti a predmetov je
zmierfiovana len typickym japonskym zmyslom pre
humor, ktory stoji na pozadi tychto pribehov.

Bytostiam na hranici nadprirodzenosti mozno len
mélokedy d6verovat a nadprirodzené bytosti maju
uz v samotnej podstate nekalé umysly. Hovor{

sa, ze ak uvidite ducha, utekajte. Hoci st vsak
japonski duchovia len velmi zriedkavo zobrazovani
ako dobrotivé ¢i zhovievavé bytosti, nemusia vzdy
budit hrézu. Velmi €asto su japonski bozikovia

len jednoducho nevypotitavi a zlomyselni a ched
pachat neplechu. Duchovia a iné hrozivé prigery st
¢asto zobrazované ako nebezpecné tvory, ale ¢asto
im chyba bystrost ¢i um. Ludia ich ¢asto dokazu
prekabdtit ostrovtipom ¢i trikom a ak maji Stastie,
moZu si ziskat ich priazef v nejakom druhu sitaze.

Kym duchovia a bdZikovia Zépadu st zuygajne
zobrazovani ako asexudlne bytosti, ich japonské
protipdly st ¢asto voyeristické. Nie je zriedkavé, Ze
boZik prenasleduje ludské bytosti kvdli sexudlnemu
pbzitku az do takej miery, Ze to vedie k obtaZovaniu
¢i dokonca znésilneniu.

Zo vSetkych duchov si najobavanejsi duchovia
Zenského pohlavia. St zékerné a pomstychtivé,
a Casto bez akejkolvek pri€iny. Velmi ¢asto su

nachylné na zvédzanie a ocarenie muzov.

V japonskej mytolégii st bezni aj démoni, ktori plnia
mnozstvo réznych funkcii. Casto st zobrazovani
ako mucitelia duéi v podsveti, ale moZno ich

néjst aj na zemi, kde byvaju sluzobnikmi bohov,
stréZcovia chramov, ¢i dokonca sluhovia ludi. St



mocni a obavani, lenZe vzdy st
opisovani ako sluhovia nejakého
pana.

Mytoldgia je tiez plnd ¢arovnych
zvierat a hmyzu. Niekedy st
tieto magické zvery len vécSou a obludnejSou
formou beznych zvierat. Inokedy su zobrazené

ako inteligentné bytosti, ktoré dokazu chodit po
vlastnych a rozpravat' ako ludia. Tieto zvierata sa
¢asto maskuju do ludskej podoby, hoci ich pravi
podobu prezrddza nejaky detail. Prikladom su lisky,
Ktoré sa zjavuju v ludskej podabe, lenZe ich tiefi ma
zvieraci tvar, i lasice, ktoré si i v ludskej podobe
ponechévaji chvosty. Najobdvanejsimi zvieratami
vo folklére st prave lisky a macky — su totiz
najhroznejSie a najmocnejsie z magickych zvierat.

Najcéudesnejsim typom, ktory mozno najst

v japonskom folkldre, je zmok — groteskna a ¢asto
odpudzujuca pokrivenina beznej ludskej podaby.
Zmoci sa ¢asto povaZzujl za potomkov temného
spojenia nadprirodzenej bytosti s ¢lovekom

a prichddzaju doslova v réznych tvaroch, velkostiach
a stavoch. Nezriedka sa im pripisuju nadprirodzené
schopnosti.

Najnezvycajnejsimi — a najmocnej$imi — japonskymi
bdzikmi su ti, ktori st spéti s prirodnymi tkazmi.
Jeden z prikladov takéhoto béZika sa tyka slduneho
Hidejosiho Tojotomiho®®, za ktorého dramatickym

56 Hidejosi Tojotomi (1536—1598). Japonsky vladca, ktory
zjednotil krajinu. Je pévodcom mnohych vyznamnych reforiem
(obmedzenie zbrani len pre samurajov, s¢itanie ludu, reforma
vlddnucich vrstiev) a zanechal po sebe vyznamné kulttrne
dediéstvo.

Odportcanie pre hru

Pre tcely hre je vhodné predpokladat, Ze
akakolvek nadprirodzend bytost, ktort
postretnd réninovia na vyprave, nejakym
spdsobom sluzi Strigdiiovi.
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vzostupom, napriek nizkemu
pOvodu, stoji priazen burkového
bdzika. Hidejosi ho totiz
vyslobadil z konérov brestu, kde
uviazol.

Strigonovi poskokovia

V tejto ¢asti mozno néjst zoznam bytosti, ktoré je
mozné zahrndt do pribehu. Bytosti predstavuiju len
navrhy, Ziadna z nich nie je povinnd st¢ast pribehu
a kazdu z nich je mozné upravit ¢i prispdsobit
Gcelom pribehu. Hlavnym Géelom zoznamu je slizit
ako predloha moznych Strigdfiovych prisluhovacov,
ktori ma vzbudit inSpirdciu nielen u Pana hry, ale aj
u hracov.

Sila prisluhovacov. Pri popise jednotlivych
bytosti sa uvédza aj ich sila. MnoZstvo z béZikov mé
viacero druhov sil, niektori maji dokonca uvedenu
»akukolvek" silu. V takom pripade je sila bytosti
premenlivéd @ moZno ju prispdsobit tak, aby zapadala
do situécie v pribehu.

Baku

Baku (,pojedat snov") st zvycajne neskodni
bozikovia, ktori st zndmi ,jedenim* snov. Ked'ze
noc¢né mory sa povazujl za dielo zlych bdzikov, veri
sa, ze baku je mozné zavolat, aby ,zjedol" takéto
zlé sny a zmenil ich na dobré. Niekedy sa v8ak baku
povazuiju za pojedacov vSetkych snov, dobrych

i zlych, ¢im mutia spiaceho ¢loveka a nedopraji mu
pokojny spéanok.

Podobne ako v pripade inych mytologickych
stvoreni st baku ¢asto zobrazovani ako zloZenina



viacerych bytosti, €asto

s hlavou slona a telom leva.
Vo sne vSak mdze baku
zobrat akuikolvek podobu,
ktord si Zela.

Pre hru sa odporica, aby baku
slazil Strigbfovi tym, Ze bude
mdtat postavy v snoch.

Sila: akakolvek.

Gaki (ghulovia)
a dzikininki (zombie)

Gaki (,hladny duch”) i dZikininki
(,ludozratsky duch*) su
nemftvi duchovia, ktori

boli po smrti potrestani za
chamtivost a sebectvo.

Su prekliati neukojitelnym
hladom, zvy&ajne po nejakej
odpornej ¢i nechutnej

Nehracske postavy: bezmenni
poskokovia alebo osobnosti?

Maju mat nehracske postavy, ktoré mozno
stretnut na vyprave, vlastnd osobnost alebo
to maju byt bezmenni poskokovia, ¢i dokonca
hordy bezvyznamnych bytosti, ktorych
jedinym Ucelom je spdsobit’ postavdm ujmu?
Oba pristupy maju svoje vyhody a je velmi
pravdepodobné, Ze v hre sa vyskytnu oba typy
nehraéskych postav.

Vytvaranie jedine¢nych a zapamatatelnych
nehrécskych postév rozhodne dodava do hry
kolorit. Nehrécske postavy s osobnostou vsak
mozu odchylovat zameranie hry od vztahov
medzi postavami. Na druhej strane, priSery
bez rozpracovanej osobnosti zrejme viac
zaostria hru na komunikéciu medzi postavami,
samozrejme s rizikom ,suchej* hry.

DdleZité je ndjst rovnovahu. Rozlicné

scény pozaduju rozlicné typy nehrécskych
postav. Ak sa md v hre prejavit interakcia
postdv hracov, je dobré na nich hodit zopar
vseobecnych priger. Ak sa zd4, Ze hru treba
,0Zivit", je vhodné zaviest do hry niekolko
postdv s osobnostou a sledovat, ako na ne
budu reagovat postavy.

latke — krvi alebo vykaloch. Byvajl zobrazovani

ako vychudnuti ludia s obrovskymi spuchnutymi

Kostry

Zalidkami, neludsky malymi dstami a Gzkymi

hrdlami.

Dzikininki s podobni gakim v tom, Ze su prekliati
hladat a jest ludské teld. Na rozdiel od typického
gaki su dzikininki ¢asto opisovany ako bytosti
plné vycitiek. Hoci bedékaji nad svojim hanebnym

ako rozkladajlce sa mrftvolné tela,
nezriedka s neludskymi ¢rtami -
pazirmi ¢i bléiacimi o¢ami.

Sila: slabi
Jasa (upirske netopiere)
Jada su velké upirske netopiere,

druh démona, ktory sa Zivi
ludskym méasom.

Sila: slabé¢

Kidzé (zlobryia)

Kidzé su zlobryne pokryté
dlhymi bielymi vlasmi. St vacsie
a silnejSie nez priemerny muz

a dokazu bez problémov Splhat

Utesy a pohybovat sa po zrazoch.
Niekedy st vyzbrojené kyjakmi.

Sila: zdatna

Zijlce kostry st v japonskom umeni a rozpravkach
také bezné, ako v pribehoch Zépadu. V japonske;

nestastia.

spravanim, nedokdzu sa vymanit z tizob,

Kcoré ich pohénaju. DZikininki byvaji opisovani

Sila: slab3
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povertivosti je vSak kostra ovela va¢sim symbolom
smrti nez na Zapade. Pritomnost kostry Ci lebky je
takmer vzdy povazovand za znamenie zlého ducha ¢i



Kumo (vel'ké paviky)

Kumo su obrovské pavliky, ktoré sa dokézu Splhat
po stenach a vrhat siete, do ktorych vedia ulapit
korist. Niekedy sa im pripisuje
pozoruhodnd schopnost — ak
sa schulia, pripominaji képku
$pinavych Siat. To im umoziuje
¢ihat na ni¢ netusiacu
okoloidtcu korist.

Ostatni Strigdnovi
»poskokovia“

Protivnici réninov nemusia byt len Zijuce (Ci
nemrtve) bytosti. Ako bolo povedané v knihe,
v konflikte mozno vyuzit v dlohe protivnika

ktort stelesiiuje, ma Juki-Onna aj jemnejSiu stranku.
Niektoré pribehy ju opisuju ako milosrdnd voci tym,
ktory v sebe nest vrodené kladné vlastnosti. V inych
pribehoch sa zase zamiluje do smrtelnikov.

Pre tcely hry je mozné Juki-
Onnu pouzit v Ulohe Strigdfiove;

milenky.

Sila: zdatna alebo silna.

lubovolnt prekdzku ¢i nebezpecenstvo. Ak

Sila: slaby alebo zdatny
Juki-Onna

Juki-Onna je stelesnenim meluziny, teda zimnej
barky. Nadherna, ¢isté a ocarujlca, ale na druhej
strane smrtiaca, neodpustajica a nelltostna voci
tym, ktorych prekvapi. e zobrazovana ako vysoké
a krésna Zena s dlhymi vlasmi a nadludsky bielou
pokozkou, ktora splyva so snehom. Casto sa zjavuje
v bielom kimone, hoci niektoré legendy ju opisuju
ako nahd, kde zo snehu vystupuje len jej tvar, vlasy
a lono. V mnohych opisoch sa ledva dotyka snehu,
nikdy nezanechdva stopy a ak ju nieco ohrozi,
rozplynie sa v sneznej hmle.

Casto méava upirske &i sukubské rysy, zvédza muzov
a potom ich pripravi o teplo. Niekedy ich zmrazi
dotykom ¢&i bozkom, inokedy ich odvedie pre¢, kde
zahynid v mraze. Neraz sa zjavuje s dietatom, ale
toho, kto sa pokusi jej ho vziat, zmrazi na mieste.

AZ do osemnaésteho storocia sa Juki-Onna
obuykle povaZovala za zlo. Neskorsie pribehy st
nejednoznacnejSie, zameriavajl sa na jej prizracny
zjav a nadpozemsku krésu. Tak ako sneh a zima,

budete pristupovat k vgznamnym prekazkam
ako k protivnikom, ktorych je nutné vyradit,
dodéte tym do hry kolorit.
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Jurei a gorju (duchovia)

Podobne ako ich zapadné
naprotivky su jurei duse mfétuych, kcorym €osi bréni
v pokojnom posmrtnom Zivote — ¢i uz je to nejakd
ujma alebo zly &in. Ich osobnost bude velmi zavisiet
na ich povahe v Zivote a na okolnostiach, ktoré ich
prindtili vrétit sa zo zahrobia.

Kym jurei st duse, ktorym vonkajsie okolnosti
zabrénili v pokojnom zahrobi, gorju st pomstychtivi
duchovia, ktori sa cez svoju nendvist sami dostali

na lUzemie Zivota po smrti®”. Su zli a zakerni a ¢asto
v sebe nesu iracionélny a neukojitelny smad po
pomste. Tito duchovia strasia bud jednotlivcov alebo
blidia po konkrétnych miestach.

Japonski duchovia sa zobrazujd v bielych kimonach
(typické posmrtné oblecenie starého Japonska)
bez néh ¢&i chodidiel. Casto ich sprevédza dvojica

57 Podla povier sa ¢lovek, koho posledna myslienka pred
smrtou stvisela s nendvistou ¢i pomstou, vréti ako gorju.
(Preto sa povazuje vyrok ,Budem ta strasit,” vysloveny

v hneve za hrozbu.)



vzndsajlcich sa plameriov
alebo bludiciek®®

v strasidelnych farbach — napr.
modrej, zelenej, ¢i Aalove;j.

Sila: akakolvek.
Macky

Zo véetkych magickych

zvierat sa macky povazuiju

za najzlovestnejsie. Su
zlomyselné, pomstychtivé

a maju ,sloniu” pamat —
nezabudaju na Ziadne zlé veci,
ktoré sa im stali. O mackach sa
tiez veri, Ze maju naklonnost

k ocarovaniu ludi a niekedy aj

dokonca schopnost prevziat cudzie telo.

Macky dokdzu na seba vziat rozli¢né podoby. V ich
prirodzenej zvieracej podobe sa vo vSeobecnosti

Nemdzte sa pomylit

Ak mate v imysle vymysliet vlastny originalny
druh nadprirodzenej priSernosti a zahrndt ho
do pribehu, v podstate sa nemdézete pomylit.
Vzhladom na Siroky zéber a réznorodost
japonskej mytoldgie a folkléru takmer kazda
bytost zapadne do pestrej palety tradiénych
japonskych bdzikov.

Obrovsky hmyz ¢i zvierata? Bez problémov.
Magické zvery? Urobte ich inteligentnymi ¢i
dajte do hromady viacero ¢ft beznych zvierat
a vytvorte vlastnd mytickl stvoru. BoZikovia?
Pokial je stvorenie dostato¢ne ¢udesna

a grotesknd spotvorenina prirodzenej ludskej
podoby, nik nespozna rozdiel oproti klasickym
bozikom.

Hrajte toto stvorenie tak, ako akikolvek int
japonskd nadprirodzent bytost — temnd,
pomstychtivi a divoko nepredvidatelnd,

a dodajte jej trochu humoru.

sa zjavuje s telom Cloveka, ale
s hlavou macky.

Sila: slab3 alebo zdatna
Nio

Ni¢ (,Dvaja kréli*) je dvojica
ochrannych boZzstiev, ktora sa
¢asto vyskytuje v podobe sbch
pred vstupom do budhistickych
chrémouv.

Podla niektorych legiend strazili
samotného Budhu a preto st
znazornovani ako svalnati,
vypracovani zapasnici. Jeden
symbolizuje otvorené nésilie

a smrt, je zobrazovany s vycerenymi zubami a bojuje

palicou. Druhy ma zasa zavreté Usta, bojuje me¢om

veri, ze dokdzu chodit vzpriamene, kde si pomahaju

chvostom®. Veri sa tiez, Ze macka na seba vie zobrat
ludskd podobu, ale tak ako v pripade ostatnych

magickych zvierat, jej pravi povahu prezradza nejaké

drobnost — ¢i uz macaci chvost alebo tieri v tvare

Sila: silni

macky. Niekedy (tak ako ostatné magické zvieratd)

Obor

58 Bludicka je bledé strasidelné svetlo, ktoré mozno vidiet

vznasat sa ¢i poletovat nad cintorinmi a mociarmi. Ak sa

k nim niekto pribliZi, rozplynui sa. Zvyc€ajne sa veri, Ze su to
zlomyselni duchovia mftvych ¢i iné nadprirodzené bytosti,
ktoré chcud zmiast putnikov a zviest ich z cesty.

59 Ztohto ddvodu existuje povera (ktora je z ndSho pohladu

svojmu panovi.

prinajmensom zvrdtend), Ze clovek by mal starej macke zlomit

chvost, aby jej zabranil v pomste za minulé krivdy.
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a predstavuje skrytt silu a zrodenie. Niekedy s nié
zobrazovani ako $i-§i, tzv. strazne levy.

V hre m6zu nid slizit ako osobni straZzcovia Strigdnia,
¢i dokonca ako jeho najuyssi radcovia.

|dea nadmerne velkych ludi je spoloénéd pre japonsku
kultdru i pre Zapad. Pre ucely hry sa odporuca, aby
Strigdn ovladal jediného obra, ktory spi v jaskyni na
kraji hory. V pripade potreby sa zobudi, aby slizil

Sila: silny alebo nezabitelny



Oni

Oni su zli bézikovia ¢i
démoni zobrazovani ako
velké hrézostrasné tvory

s rohmi, strapatymi vlasmi,
troma o€ami, troma pazdrmi
namiesto prstov a pokozkou

Posadnutie a ovladnutie
mysle postav

V situdcii, ked' sa postavam niekto vyhraza
posadnutim alebo ovlédnutim mysle (pripadne
uvedenim do akéhokolvek iného psychického
stavu, ktory predpisuje isté spravanie), je
nutné, aby si postava vzdy uchovala istd mieru
slobodnej vdle. Posadnutie ¢i ovlddnutie mysle
v sebe nesie nebezpecenstvo deprotagonizécie

zlomyselnostou €i humorom
bez akéhokolvek dévodu
a pravidelnosti.

Sila: slaby ¢i zdatny

Tokutaro-san
a Otoku-san

rozliénej Farby. Casto maju
schopnost lietat.

Oni su zékerni a kruti a maju
typické diabolské nalady. Hoci
budia hrdzu a st nebezpecni,
nie vzdy prekypulu inteligenciou 20 zneschopnenia.
a bystrostou.

Sila: zdatni alebo silni
Tengu

Tengu su zlomyselni bdzikovia s povestou ,bubdkov,
teda neurtitych vSeobecnych strasidelnych postav,
ktoré Ziju v lesoch a horach.

Casto st zobrazovani ako vtaci ludia s giernym perim
podobnym havranovi a s kridlami. Niekedy sa ukazuju
ako ludia s dlhymi nosmi podobnymi zobakom. Bez
ohl'adu na ich podobu su povestni svojou oblubou

v noseni Eervenych kabatov a giernych klobucikov

a svojim maskovanim sa za putujuicich budhistickych
kfazov. Inokedy su zobrazovani ako vynikajuci
Sermiari.

Aj v porovnani s ostatnymi bézikmi st tengu
nesmierne nevypotitatelni a nepredvidatelni,
pretoze v okamihu prechadzaji medzi krutostou,

Jediny pripad, ked’ mdZe postava Uplne prejst
pod vplyv niekoho alebo nie¢oho iného, je v
pripade jej vyradenia. Oslobodenie spod vplyvu
sa potom mdze riadit pravidlami pre zotavenie
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hrdca — a preto by hrac nikdy nemal stratit
kontrolu nad postavou. Namiesto toho sa
od neho ocakdva, Ze jeho postava bude
vykondvat prikazy toho, kto ho ju ovladol.

Tokutaro-san i Otoku-san st
ocarované babky. Z dialky vyzeraji
ako dvoj-trojrocné deti: Tokutaro-
san ako chlapec, Otoku-san ako
dievcatko. Zblizka je vSak hned'
jasné, Ze st vyrobené z latky.
Nevedia rozprévat, ale ak im
niekto ubliZi alebo ich rozhneva, budu kricat a plakat.

Tokutaro-san a Otoku-san mézu byt pouzité v tlohe
sluhov Juki-Onny.

Sila: slabé

Viky

V japonskom folklére predstavuji vlky duchov
samotnych hdr, ale toto postavenie rozhodne
nezmenSuje ich zdrivost &i nebezpetenstvo.

VIky moZno v hre pouzit v tlohe stréznych psov
alebo ,domécich zvieratiek" O-Janmu.

Sila: slabé



. FINALNY STRET

O-Janma

NajddlezitejSou vecou, ktort si treba pri Strigdriovi
uvedomit, je to, Ze O-Janma je z velkej Casti len
McGuffinom®, teda pribehovym néstrojom, ktory
ma postvat dej. Nemusi byt teda rozpracovany tak
podrobne ako postawy hracov. V pribehu predstavuje
symbolické stelesnenie zloby, nepriatelstva, a zrkadlo
pre negativne vlastnosti hraéskych postév. Hra by
nemala byt zamerana na samotného Strigdnia, ale na
vztahy medzi postavami. Rovnako sa predpokladd, Ze
pritomnost Strigdia, ktord predstavuje jednak symbol
a jednak postavu v hre, by mala byt pouzivana hlavne
na vytvaranie tlaku a napétia medzi postavami.

Presna Uloha Strigdia bude v kaZdej hre ind. Text
predpokladd, Ze Strigdi je zahadnd a tajomnd bytost.
V niektorych skupinéch sa zjavuje uz pocas vyprawy,
iné skupiny ho predstavia az v zaveretnej scéne.

Bez ohladu na zvoleny spdsob text predpokladd, Ze

v Uvodnych fazach hry je Strigdfiova pritomnost len
miniméalna, ale bude narastat s postupom hry.

Z teoretického hladiska je Strigdn, tak ako kazda ina
nehrééska postava, pod kontrolou Pana hry. V stlade
s flozofAou skupinového usilia, ktoré je mozné pouzit
aj pri vytvarani a vyvoji Strigdfovej postavy, mozu

aj hraci dodavat do hry fakty o Strigdniovi (Ci uz

60 McGuffin je velmi ¢asto pouZivany vo Almoch — ¢asto
ide o nejaky predmet, po ktorom bazia nielen hlavni hrdinovia,
ale aj ich oponenti. Samotnd povaha predmetu nie je ddlezita,
pretoZe jeho ulohou je postvat dej.
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otvorene, alebo ako dosledok inych faktov), ktoré
stvisia s ich temnymi osudmi alebo st inak prepojené
s pribehom €&i minulostou postauy.

Text predstavuje Strigbiia ako ducha zimy. Z tohto
dévodu sa predpokladd, Ze dokaze ovladat teplotu

i pocasie a zmena v tychto elementoch znamend
zmenu pritomnosti a vplyvu Strigbia. Text tiez
predpokladd, Ze Strigdit ma znacné magické
schopnosti, ale ich konkrétne prejavy st ponechané na
preferencie jednotlivcov.

Zabitie Strigéna. Z mechanického hladiska je
Strigdn len silnd nehraéska postava, ¢o mdze budit
dojem, Ze sa nijak neliSi od ostatnych postdv, a teda Ze
finélny stret bude posobit ako antiklimax®. Zakladnou
otazkou vsak nie je to, ¢i sa réninom podari porazit
Strigbnia, ale to, ¢i budl postavy schopné prekonat
svoje nezhody a spory. Pravé vyvrcholenie vypravy
nespociva v samotnom strete so Strigbfiom, ale v
momente, ked' problémy jednotlivych postév dosiahnu
$pic. Tento moment mdZe nastat potas zédveretného
stretu, ale nie je wllicené, Ze sa vyskytne uz pred

nim. V niektorych pripadoch nastéva dokonca az po
konfrontdcii so Strigdriom.

Ak st postavy schopné prekonat rozdiely a urovnat
spory a vstlpit do zévere¢ného boja bez rozporov,
bok po boku a so vzdjomnou ddverovu, nie je ddvod,
aby slboj so Strigdfiom musel byt ndro¢ny. Na druhej
strane, ak sa postavam nedari urovnat’ rozpory, Pén
hry by mal pouZit' Strigbiia na to, aby ich zdéraznil

a voviedol do popredia. V tomto pripade nemusi byt

61 Antiklimax (opak Klimaxu, teda vyvrcholenia) predstavuje
moment, ked' ndro¢ny problém, s ktorym suvisi velkd ¢ast
deja, sa zrazu vyriesi prostym, ¢i jednoduchym spdsobom.



,Andlna konfrontécia“ so samotnym Strigdiiom, ale
prejavi sa ako ,finélny stret” medzi postavami.

Kedy vyvolat’ Analny stret? Ako mé Pan

hry poznat spravny moment na uvedenie finélneho
stretu? Vo vSeobecnosti moZno povedat, Ze skor €i
neskér nastane chvila, ked' sa problémy postév zaénu
blizit' k vyurcholeniu. Neustalym tlakom a napatim
medzi postavami sa postupne zaénu ldmat i samotni
hréci a zatne tak vznikat zérodok pre prirodzeny
Klimax. Vo chuili, ked' sa na obzore zjavi klimax
pribehov hraéskych postév, nastdva cas, aby Pan hry
zatal tlacit postavy smerom k Strigdriovi.

Odhalit' sprévny moment vyZaduje istd mieru uvazenia
¢i dokonca praxe. Pan hry sa vSak méZze orientovat
podla niekalkych typickych priznakov. Predovetkym,
kazdy hra¢ mé isty prah napatia, ktoré eSte znesie.

S postupom vypravy a budovanim napéatia, ktoré taha
kazdd postavu ingm smerom, hréci zistia, Ze napatia
uz maju dost. Prekroti sa ich prah,
a nésledne nastane jedna z reakci:

Zlomia sa — hréti sa
dohodnt na d'alsom
smerovani a za¢nud sa nim
bezhlavo ritit, pricom opustia vSetky ostatné
moZnosti. Toto rozhodnutie je spravené ¢asto
velmi dramatickym sp&sobom.

-]

zopér poskokov.

Vyckavaju — hrati niekedy reaguji na napétie
tak, Ze rozhodnutie odkladaju az do chvile, kym
ho bezpodmiene€ne nemusia spravit (inymi
slovami: do konca vypravy). Tento vzorec
sprévania mozno vypozorovat vtedy, ak hraé
odmieta reagovat na akykolvek pokus tahat
jeho postavu do inych smerov.

Ako posilnit’ Strigdna

Ak mdte pocit, Ze Strigdiia treba spravit
mechanicky silnejsim, nezabudnite na to, Ze
Strigdit moze kedykolvek privolat na pomoc
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Ked' Pén hry vypozoruje v hraéskom sprévani uvedené
tendencie, je to znamenie, Ze je ¢as na tahanie postdv
smerom k Strigdniovi a findlnemu stretu.

Koniec hry

Ako ma hra skonéit? Ponechdvame to na samotnu
skupinu. Tak ako sa hraci m6zu rozhodnit bojovat
voti temnému osudu, maji moznost zavrhnut svojich
priatelov a spojit’ sa so Strigdiiom. Co je silnejsie —
priatel'stvo, osud alebo ldkadld moci? Tragédia nie je

v samurajskom Zanri nezvycajna, a i takyto koniec by
mal byt povaZovany za dokonale vyhovujlce uzavretie
hry.

Bez ohl'adu na to, ako sa hra skoni, by uzatvorenie
hry malo dat hré€om Sancu zamerat sa a vyhodnotit
problémy svojich postav tykajice sa ich temnych
osudov a minulosti. Ak sa spolo€enstvu podari porazit
Strigbiia ete pred vyrieSenim
tychto problémov, hra by mala
pokracovat dovtedy, kym sa tieto
rozpory nedovedu do uspokojivého
uzatvorenia.

Epilogy postav. Po zabiti Strigdia, & inom
konci vypravy, by mal mat kazdy hrac prileZicost
vyrozpravat' kratky epilég, v ktorom uvedie, o sa
stane jeho postavy po udalostiach vypravy. Rozsah

a dizka epildgov st do velkej miery ponechané na
konkrétneho hraca. Plati vSak vSeobecné obmedzenie,
podla ktorého by sa hraci mali vyvarovat opisu
epilégov, ktoré deprotagonizuju Usilie ostatnych
hracov. Od hrécov sa tieZ ocakava opis, ktory zapada
z tematického i logického hl'adiska do udalosti na
vyprave.



HRAME HRU
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l. VYTVARANIE
DRAMY

Chapeme zakladnu formulu
Ako tato hra Funguje? Co ju robi vzrudujicou?

Na zé&kladnej Grovni prameni dréma STRIGONA

z Hory Fupzi zo vztahu medzi mechanikou dévery

a temnymi osudmi postdv. Vyhodnocovanie
konfliktov je vo velkej miere ovplyvnené
mechanikou vypomdhania, €o hrécov tlati do
spolupréce a budovania dévery. Oproti tomu tlacia
temné osudy, ktoré poskytuji hré€om dévody na
to, aby sa postavili proti sebe a zasievaji do mysli
postav neddveru a pochybnosti nad ich Géastou

v spolo€enstve. Protichodnost oboch sil v hre je
hlaunym zdrojom napétia, ¢o vydstuje v zakladni
ideu hry:

,Musime si déverovat i napriek tomu, Ze to
nedokazeme.”



Ulohou Péna hry je zvyraziiovat toto napétie, &o
moZe robit viacerymi spdsobmi. Na jednej strane by
mal byt Pan hry na postavy turdy. Ocakava sa od
neho, Ze neustéle bude tlacit na konflikty s krutymi
doésledkami, vratane vypustania mnozstva silnych
protivnikov do boja voci postavdm. Tym bude nutit
hra€ov vzéjomne spolupracovat a budovat déveru.

Sucasne s tym vsak musi do hry zakomponovavat
situdcie, ktoré pokusaju déveru hracov v ostatné
postavy. Pan hry by mal zobrat pribehové elementy
spaté s temnymi osudmi,

sledovanie vyvoja vypravy a nemusia byt stanovené
presne. Samotnd hra STrRIGANA z HORY FupZl by mala
plyndt volne a hraci by sa nemali citit obmedzeni

¢i ovlddani v svojom hrani len preto, Ze to vyZaduje
prislusné dejstvo. Dejstvéa maju byt hlavne
nastrojom Pana hry vo faze pripravy hry.

Prvé dejstvo: uvod (1 kapitola)

V tvodnom dejstve by mali hraéi dostat
vychodiskové elementy pre

Keoré predlozili hraci

a rozvinlt ich. Obe tieto
metddy su jeho nastrojmi
na vytvéranie tlaku, ktory
spOsobi, Ze hréci sa obratia
voci sebe.

Toto napétie by sa malo
prehlbovat nielen zésluhou
Pana hry, ale aj hracov.
Malo by sa budovat az do
takého extrému, ked' to
hraci nezvladnu, a temné
osudy a vztahy medzi
postavami vybuchn.

Obrétia sa postavy voti sebe, alebo opustia svoje
ciele v mene Uspechu celého spoloenstva?

Dejstva — struktura vypravy

Neobmedzuijte sa

V StriGONOVI Z HORY Fubzi sa nemusi Pan hry
obmedzovat v mnozstve i sile protivnikov,
Keorych postavi pred hrééske postavy.

Z mechanického hladiska totiz plati, Zze
Uspech Péna hry je limitovany pravidlom,
podla ktorého zo vSetkych hodenych kociek
vyberd len najlepsi hod. Hréci vak vd'aka
vypomahaniu mozu tento limit prekro¢it.
Pokial' maji postavy dostatok bodov dévery,
Ktoré mozu minudt, polahky prekonajd hocico,
¢o im predlozi Pan hry.

| v pripade, Ze Pan hry premdze postavy
hracov, je to len d'alsi element tragédie, ktory
wylepSuje hru. Nestastie len zvygrazni napétie
medzi postavami, ¢im tlaci hracov i postavy
blizsie k bodu zlomu a findlnemu stretu.

vypravu a predstavit’ postavy. Text
predpokladd, Ze vyprava zacne opisom
postav stojacich na Upati hory Fudzi
tesne pred vychodom slnka, ktoré su
pripravené zaltocit na Strigdfiovu
pevnost. Dalej sa predpoklada, Ze
hlaungm cielom postav v tomto
dejstve by mal byt vstup do pevnosti.
Po jeho dosiahnuti zacina druhé
dejstvo.

Hlavnym Gcelom tohto dejstva

je dat hrd¢om prilezitost uviest
svoje postavy a obozndmit sa

s mechanikami (ak je to nutné). P4n

hry by teda mal uvédzat len jednoduchsie konflikty
s menej zdvaznymi dosledkami.

Druhé dejstvo: budovanie

napadtia (1—2 kapitoly)

Popri forméalnom deleni hry na kapitoly je celd

hra STRIGONA z HORY FupZl neformalne rozdelend na

Po vstupe do pevnosti uz niet ndvratu — doslova

Styri fazy zvané ,dejstvd.” Poznamenajme, Ze tieto
dejstvé su myslené len ako vSeobecnd schéma pre

i v prenesenom vyzname. V tomto dejstve mame
moznost sledovat postavy, ktoré preskimavaju



Jamadzird. Uvadzaju sa
vyznamnejsi Strigdfovi
prisluhovati a ustanovuje
sa atmosféra a nélada
panujica v pevnosti.

Predpoklada sa, Ze
pritomnost Strigdiia

v tomto dejstve je zatial
neurcitd a hmlista. Je
mozné, Ze sa pokusi
skontaktovat s postavami,
¢i uz cez videnia alebo
cez svojich prisluhovacov.
Strigdiove zjavenia by
mali tlagit postavy bliz&ie
kich temnym osudom.

Ugel tohto dejstva je
umoznit hrdéom rozvinit
vztahy medzi postavami
a vybudovat dramatickeé
napétie pre nasledouné

dejstvo. Hréaci by mali zacat
budovat d6veru a popri tom
nacrtdvat elementy temnych

osudov svojich postév.

V tomto dejstve by Pén
hry mal za¢at pretldcat

situdcie, ktoré s testom vzajomnej dévery
postdv. Ked' zaénu hraci vkladat do hry elementy
spojené s temnymi osudmi, Pan hry by mal

Alternativna struktura
dejstiev

Eero Tuovinen v svojich hréch pouziva
alternativnu Struktdru dejstiev. Kazdé
dejstvo pomenoval a upozornil hrécov, Ze
vo chvili, ked' nadide moment uvedeny jeho
nézve, zacne sa pomaly bliZit' jeho koniec.
To predstavuje pribehovy néstroj, ktory
umoziiuje Panovi hry ukoncovat dejstvé

v spravnu chvilu, hraom naznaci ako
hospodérit s déverou a v pripade potreby
umozni spolo¢ne odhadnut, ¢i pred zéverom
dejstva je priestor na dalSie prekazky.
Spolo¢né ocakévanie konca dejstva mozno
vyuzit pre chvile prekvapenia. Alternativna
Struktidra vyzera nasledovne:

1 Kréma. Kréatke dejstvo, ktoré slizi na
vysvetlenie pravidiel a d4 priestor pre listy
¢i iné spolocenské zalezitosti. Konti sa
rano, ked' zacina vyprava na horu.

2 Snezna burka. Dejstvo sa konéi vo chuili,
ked' si ndjdu Ukryt pred meluzinou.

3 Pevnost. Dejstvo sa kon&i v momente,
ked' vstupia do Strigdiovej pevnosti.

4 Vo vnitri pevnosti. Dejstyo sa konti
v situdcii, ked' sa ocitni zoci-voci
Strigdnovi.

S Strigoi.

Hlavnou odliSnostou je prolég v kréme.

V niektorych pripadoch sa stavalo, Ze hraci

porazili Strigdfia uz vo Stvrtom dejstve, &im
sa piate dejstvo vynechalo.

na nich stavat a prehlbovat ich. S postupom
vypravy by mal Pan hry predkladat €oraz tazsie
a turdsie konflikty s dramatickejs$im dopadom.
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Tretie dejstvo: odhalenie
temnych osudov
(1—2 kapitoly)

Tretie dejstvo sa vacsinou zaoberd
expldéziou temnych osudov postav,
pretoZe zhruba v tejto faze ich
zacnu zrejme hraci odhalovat. Na
postavy zacne doliehat smutok

a depresia, pretoze sa zacnu
zaoberat temnymi osudmi, kym
Gvahy nad samotnym Strigdriom
p6jdu bokom.

Vo chuili, ked' zaénd hraci
odhalovat’ temné osudy, pozornost
Péna hry by sa mala upriamit na
to, aby ich v tom plne podporoval.
Inak povedané, udalosti v tomto
dejstve by sa mali totit okolo
temnych osudov postauv.

Stvrté dejstvo:
vyvrcholenie a zaver
(1 kapitola)

Zaveretné dejstvo ukazuje postavy,
ktoré sa snazia vyrovnat sa

s temnymi osudmi a postavit sa
zoti-voti samotnému Strigdriovi.

Ked' za¢nu hraci uzatvérat a riesit svoje temné
osudy, Pan hry by mal zacat tladit postavy
k Analnemu stretu so Strigbfiom.

¥



Il. AKO VIEST HRU

Priprava na hru z velkej miery pozostéva
z vytvdrania bangov®?, ktoré su podla potreby
vkladané do hry. Inymi slovami, Pan hry by mal
brainstormovat’ situécie a udalosti, ktoré vyZzaduju
od hra¢a tematicky dblezité ¢i dramatické
rozhodnutia. Prikladmi takychto situécii st ,jeden zo
Strigdiiovych sluhov sa zjavi, aby pontkol postave
whodnu dohodu® &i ,jedna z veci, ktoré sa stratili
réninovi, sa zjavi vo vaku iného
rénina.’

Pri brainstormovani moznych
udalosti a situécii je vhodné
pamatat na dve veci. Po prvé,
tieto udalosti by mali byt
dolezité z tematického hladiska. Znamena to, Ze by
mali bud’ tla¢it na otdzku dévery medzi postavami
alebo by mali tlacit na pribehové pruky predlozené
hraémi, ktoré suvisia s ich temnymi osudmi. Po
druhé, treba dbat na to, aby tieto situdcie nemali
Ziadne vopred stanovené ,rieSenie”. Mali by byt
otvorené tak, aby si hra¢ mohol vybrat, aké d'alsie
smerovanie si v nich zvoli.

62
nasledovne: ,Bangy predstavuji momenty, ked' si postavy

Pojem ustanoveny Ronom Edwardsom v hre Sorcerer

uvedomia, Ze maju problém a musia spravit nieco, aby sa

s nim vyrovnali. M6Ze to byt zjaund vec, ako pekelny démon
padajuci z oblohy, ¢i taka chulostivé vec ako hlas niekdajsej
obete masového vraha, ktory odpoveda na telefonét na Eislo,
ktoré ste nasli vo vrecku mftvoly.

Uloha hracéa

V porovnani s Panom hry je Gloha hra¢a ovela
jednoduchsia. Pokial sa hraci snazia udrziavat
a budovat’ napatie medzi postavami, vsetko
ostatné pdjde samo. Hraci potom moZzu ist
s pridom a uZivat si hru.
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KedZe Pén hry (a v podstate ani Ziaden hrac) pred
za€atim hry nevie, ktorym smerom sa bude uberat
vyprava, je lepsie si pripravit niekolko vcelku
izolovanych v8eobecnych situécii a udalosti, ktoré
budi do hry zavadzané podla potreby a uvéZenia.
Takymto spdsobom mdze Pén hry pri vyvoji vypravy
vybrat zo svojho zoznamu bang, ktory sa hodi do
aktuédlnej situécie (alebo ktory je mozné prispdsobit
situdcii) a vlozit ho do pribehu. Treba sa vyhnit
plénovaniu situécii, ktoré st navzédjom prepojené,
alebo vyZaduiju uskuto€nenie istej postupnosti
udalosti. Ak sa totiz vyprava neza¢ne uberat
smerom, ktory Pan hry ocakava
(€o sa ¢asto stéva), priprava bude
nevyuzitd a zbyto€nd. Pan hry by
si mal brainstormom pripravit
viac bangov nez ich mieni pouzit,
pretoze nikdy nevie, ktoré z nich
sa v hre objavia a ktoré nie.

Druhy SCeN. V STriGONOVI z HorY Fup2i (ale aj

v ostatnych dramatickych dielach) jestvuji dva
zakladné druhy scén — scény, ktoré sa tocia okolo
konfliktu a scény zamerané na rozvoj ¢i zvyraznenie
postav.

Pén hry by si mal v idedlnom pripade pripravit

oba druhy scén. Planovanie scén, ktoré rozvijaju
postavy, je vSak menej potrebné, pretoze sa o to
budu snazit samotni hrééi. Nebudud véhat vyuzivat
¢i dokonca vytvérat prileitosti na to, aby prehibili
svoje charaktery. Napriek tomu je vSak vhodné,
aby Pén hry z €asu na ¢as sam poskytol prileZitost
pre ich vykreslenie. Napriklad situécia ,mftva
milovana sa zjavi, aby vystrihala rénina pred dalSou
cestou, a prosila ho, aby sa vratil* méze viest ku
konfliktu medzi milovanou a postavou, ale rovnako



mdze vyustit k prehlbeniu &i
rozpracovaniu temného osudu
alebo minulosti.

Techniky pre Pana
hry

Rozdel'uj a sp3jaj. Tito
technika predstavuje efektivny
spdsob budovania napatia.
Zacat ju mozno rozdelenim
postdv - najlepsie tak, ked' sa
jedna &i viacero postdv ocitne

Zapdjanie hracov
Ak sa maju Gcastnici na hre bavit, vyprava
musi byt pripravend tak, aby zapojila hracov,
a nie Aktivne postawy. Situdcie by sa mali
vyvijat tak, aby sa realni G€astnici stali pred
dilemou, €o robit.

To vyZzaduije, aby sa hraci aspon trochu
poznali. Popri tom existuju dva vyznamné
indikatory, ktoré poukazu na to, o hrac
povazuje za dblezité — temné osudy

a minulosti postédv. KedZe sa predpoklada, Zze
hrac bude prispievat do hry len elementmi,
ktoré sivisia s tym, €o sa mu paci, mozno sa
spolahnit na to, Ze zavédzanie prukov, ktoré
st spaté s temnym osudom ¢i minulostou
jeho postawy, ho takmer istotne zaujme.

spolo¢enstvu prilezitost spojit
sa a porozpravat sa medzi
sebou. Prave této interakcia
medzi postavami po opatovnom
spojeni je jadrom techniky,
ktorej Gcelom je snaha vykresat
iskru drdmy medzi postavami.
Pri rozdeleni postdv je cielom
vytvérat palivo pre potencidlny
buduci dramaticky ohen, ktory
moZe nastat po spojeni postav.

Flashpoint. Hlavny
nedostatok rozdelovania postév
spoctiva v tom, Ze skupina, ktora

osamote oddelend od zvysku spolocenstva. Kym su
jednotlivci izolovani od seba i od ostatnych, Pén hry
moze vyuzit prileZitost na zasievanie pochybnosti
do mysle postavy — pochybnosti nad sebou &i
ostatnymi ¢lenmi spolo€enstva. Zrejme najlahsim
spOsobom ako vyvolat otézky je zaviest do hry
nehraésku postavu, ktoré nadviaze dialég s postavou
- napr. Strigdna, niektorého z jeho poskokov, ¢iind
nehrécsku postavu, ktora
stvisi s temnym osudom.
Pan hry vSak mdze pouzit
akykolvek iny spdsob, ktory
povazuje za vhodny.

Pan hry moze zavadzat do
scén s jednotlivcami konflikty,
ale mal by pamétat’ na to, ze
Gcelom tejto techniky nie je spdsobovat postave
ujmu, ale budovat napétie.

nepriatelov.

Po tom, ¢o Pan hry strévil dostatok ¢asu
zahrdvanim sa s myslou postavy, mdze dat

Kolko oponentov?

V pripade véeobecného stboja by mal
predloZit Pan hry priblizne tolko protivnikov,
kolko je postdv v spolocenstve. Mensi pocet
ulah¢i suboj, a ak je protivnikov o jedného

¢i dvoch viac, konflikt bude narocnejsi.
Nérocnost boja samozrejme zéleZi aj na sile

je doasne mimo pozornosti Péna hry, sa mozno
prestane zaujimat o hru a dolahne na fiu nuda.
Technika, ktorou sa mozno vyhndt tomuto negativu,
je flashpoint®.

Pri Aashpointe sa pozornost striedavo zameriava
na rozdelené postavy az do chvile, kym sa vetky
neocitnu v konflikte. Cielom je nacasovat jednotlivé
udalosti tak, aby postavy dosiahli
konflikt naraz. Ak niektord

z postav, ¢i skupina postév
dosiahne konflikt ovela skar nez
ostatné, treba sa im prestat
venovat az dovtedy, kym nie su
ostatni pripraveni.

Potom, ¢o vSetky postavy
dospeju do konfliktu, si vSetci naraz hodia kockami
(podobne ako v pripade skupinového konfliktu).

63 Doslova ,bod vznietenia”. Tdto techniku vyvinul Ron
Edwards pre hru Spione.



Whodou flashpointu je, Ze
Ziaden hréc¢ nie je mimo
pozornosti dlhSie neZ par
minudt a stcasné vyhodnotenie
vSetkych konfliktov zapoji do
hry vSetkych hracov.

Kriz® je dalou technikou,
Ktoréd pomaha prekonat
newyhody vyplyvajice

z rozdelenia postév. Hlavnd myslienka spociva

v zavadzani prukov z predoslej scény do aktudlnej
atoiv pripade, Ze st v aktudlnej scéne iné hracske
postavy. Technika vytvara ildziu kontinuity medzi
scénami, ktoré by inak boli nezavislé.

V jednej scéne sa Wananabe a CudZi dostanu
do hadky s tengu o flasu saké. Skupiny sa
pobiju a tengu so strachom utecu.

V neskorsej scéne prechddza Hara malym nadvorim,
ked'’ sa zrazu spoza rohu vyriti zméateny a rozhnevany
kidel’ tenguov. ,, Tam je nase saké!" zakrici ktorysi z nich.

Oddychové scény. Jedna z najefektivnejsich
technik na budovanie napétia medzi postavami
prekvapivo spociva v kratkych oddychovych
scénach (,breathers”). Po kazdej ddleZitej udalosti
¢i scéne vypravy by mali hréci dostat trochu ¢asu na
to, aby chvilu vndtroherne interagovali ako postavy.
Pre Pana hry je mimoriadne u¢inné, ked doslova
odstupi od hra¢ov a povie nie¢o v duchu ,Co si
medzi sebou poviete? Nebudem pokracovat, kym

si to nevyjasnite.” Takéto scény pomahaju rozvijat

64 Cross, termin, ktory zaviedol Ron Edwards pre Gcely hry
SEX & SORCERY.

Co je ,dostatoéne“?

Kolko vystavby a rozpracovania je
,dostatocné" na to, aby sa ukoncila kapitola?
Hoci tito otdzku je mozné zodpovedat len

v samotnej hre, vo vSeobecnosti plati, Ze
pokial je vidiet Gprimnu snahu hracov, Pén hry
by mal byt Ustupcivy a zacat novl kapitolu.
Tdto taktiku by mal pouZivat len vtedy, ak je
vidiet, Ze hréci sa Umyselne snazia ignorovat
temny osud a napatie vyplyvajlce z neddvery.
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vndtroherné vztahy medzi
postavami.

Oddychové scény dévaju hracom
chvilu dejového uvalnenia medzi
obdobiami néro¢nej dramy

a akcie, ¢im im umoznia stravit
najddlezitejSie udalosti hry.

Pozdrzanie kapitol. Kedze
len Pan hry mé prdvomoc rozhodndt, kedy sa
kapitola za¢ne a skonti, jednou z vyznaénych taktik
na budovanie napétia je pozdrZanie konca kapitoly
do chvile, kym hraci dostatocne nerozpracuji temné
osudy alebo nevybuduju dostatok napétia medzi
postavami. Ak hréci nezaéni prehlbovat temné
osudy €i medziludské napatie, skor ¢i neskor sa im
mind body dévery a lahko podlahni Strigbfiovym
prisluhovacom. Hlavnd idea tejto taktiky je, Zze hraci
by nemali ziskat' vyhodu obnovenej dévery bez toho,
aby si najprv neustanovili temny osud a nerozvinuli
neddveru vyplyvajlcu z napédtia. V samej podstate
tato technika len zaistuje, Ze hrédi robia to, ¢o je ich
tlohou.

Umoznite hracom plnit ich zamery

a plany. Ak ma hra¢ nejaky plan, &i dihodoby
zamer, ktory sa pokusa naplnit (€i uz suvisi

s temnym osudom alebo nie), Pan hry by ho mal
podporovat v tom, aby to dosiahol. Ingmi slovami,
je uzito¢né, ak hrac vyuziva reZisérske pravomoci,
ktoré suvisia s jeho temnym osudom na to, aby
zavéadzal do hry situécie slvisiace s jeho zdmermi.
Predstavme si hraca, ktory chce néjst temnicu,

z ktorej chce oslobodit uvéznent hraésku postavu.
Pan hry by nemal zardmovat scénu, v ktorej sa
postava ocitne pred dverami vazenia. Namiesto



toho by hra¢ mal pouzivat
svoju rezisérsku pravomoc
spatu s temnym osudom
na to, aby sdm nasiel cestu
Kk temnici.

Hlavnou ideou tejto techniky
je prindtit hracov pouzivat
rezisérsku prdvomoc, ¢im
mdze Pan hry rozvijat temné
osudy postav a napatie
spojené s ddéverou.

temného osudu.

Nechajte hracov definovat herné
prvky. Hragi majd pravo pouzivat rezisérsku
pravomoc vyplyvajicu z ich temnych osudov na
zavédzanie hernych elementov. Pén hry mé navyse
moznost poziadat ich o to. Ugel tejto techniky

je poskytnut hrdéom moznost rozpracovat €i
zvyraznit temny osud alebo minulost’ postauy.
Technika je mimoriadne Gginna v pripade, ked'

Pan hry poZiada hraca o definovanie konkrétnych
prukov, ktoré majud zjavny slvis s jeho postavou.

Pan hry: ,Pri ceste cez Strigériov zdmok

ste sa ocitli v chodbe — chodbe lemovanej
ludskymi hlavami. Zrazu si si uvedomili, Ze
jednu z nich spoznévas... Koho hlava je to?

Robte narazky. Pan hry méze potas hry robit
narazky na vyznamné udalosti v hre, napr. ,Nie je
zaujimavé, Ze Higa je s Itom zadobre, hoci s nikym
nevychadza?"

Ugel tejto taktiky viak nie je zahanbit & znechutit
hracov — préve naopak. Hlavnd idea je povzbudit
do sprdvania, na ktoré Pén hry nardza. Ak Pén

Pouzivanie ,bonusovych
Gspechov”

Hré¢ moze pouzit bonusovy dspech,

ktory vyplyva z kritického &i dvojitého
Uspechu na ziskanie podobného Gcinku ako
v pripade rezisérskych prdvomoci plyntcich
z temného osudu. Tieto bonusové dspechy
sa vSak vyskytuju len zriedka a teda je
ovela pravdepodobnejsie, Ze sa pri plneni
svojich dlhodobych zémerov &i cielov bude
musiet spoliehat na rezisérsku pravomoc
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hry povie ,Hmmm, Kobajasi
kond... podozrivo,” mal by to
oznamovat s vyrazom na tvdri,
ktory naznacuje, Ze ,toto bude
dobré!“. Ak povie ,Kawaro klame
najlepSiemu priatelovi... vyborne,
vyborne!” mé to povedat tak,
aby bolo vidiet, Ze s tym suhlasi.

Pripominajte hracom
ich moznosti. Poslednou
z jednoduchych technik, ktoré
mozZe Pan hry vyuzivat, je pripominat hra¢om ich
moznosti. Ked' je hra v plnom pride, hra¢i mézu

v zépale zabudnut na svoje moZnosti. Preto mdze
byt uZitocné, ak Pan hry povie nieco v duchu
,nezabudaj, ze vzdy mdzes naznadit svoj temny
osud" alebo ,chce niekto v tomto konflikte pouzit
déveru alebo vypomdhat?" Technika je obzulast
uzito¢na v tvodnych fazach hry, ked sa hraci este
len oboznamujd s pravidlami.
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DODATKY

|. DODATOKI:
PRAMENE

Filmy

Filmy Akira Kurosawu

Pravdepodobne najlepsi japonsky rezisér a jeden

z najuyznamnejsich rezisérov 20. storocia je zndmy
svojimi Almami zanru dZidai-geki. Najuyznamnejsie
diela su:

&  Rasomon (1951)

&  SEDEM samurajov (1956)

&  Krvawy TRON (1957)

&  Yoymeo (1961) a pokracovanie Sanjuro (1963)

&  Kacemusa (1980)

@ Ran(1985)

Cesta do fantazie |
Spirited Away (2001)

V tomto Alme $tudia Ghibli je dievéatko
prindtené slizit v €arovnych kipeloch uréenych
pre tradi¢nych japonskych bozikov. Mily

a odlahceny pohlad na tradi¢ny japonsky folklér
a povercivost.

Dalgie Almy tohto $tidia, ktoré sa oplati vidiet, si
napr. PRINCEZNA MoNoNoKE [ Mononoke HiMe (1999)
a M¢j susep ToToro [ TonARI NO ToToro (1988).

Gauneri [ Reservoir Dogs (1992)

Volne inSpirovany hong-kongskou kriminalnou
drémou City on Fire z roku 1987. Tento Alm
Quentina Tarantina sa zaoberd skupinou
gangstrov, ktori po dokonale naplédnovanej, ale
fatalne zlyhanej lipezi, musia odhalit vo svojich
radoch policajného informétora. Zaujimavostou
(ktora je velmi spatd so STrRIGONOM z HORY FupZi)
je samotny predmet lipeze, ktory nie je vibec
dolezity a v skuto€nosti sa ani nikdy neukaze.
,Zakladny“ Alm pre porozumenie funkcie dévery
v tejto hre.



Séria Ju On

Séria Ju On (vratane amerického Almu The GRUDGE)
predstavuje sériu hororovych filmov, ktoré sa
tykaju strasidelného domu a pomstychtivych
duchov, ktoré ho obyvaju. V samotnom jadre

je tato séria modernym pohladom na klasicku
japonski povercivost.

Kwaidan (1964)

Filmové adaptécia rovnomennej knihy od Lafcadia
Hearna, ktord predstavuije Styri tradi¢né japonské
strasidelné poviedky. Jeden zo ,z&kladnych* Almov,
ktoré pomdZu pochopit STRIGANA z HORY FupZi.

Ninja Scroll (1993)

Putujdci rénin a osamelé dievEa-ninja st
donudteni bojovat s smimi démonmi Kimona.
Vizualne ohromujuci animovany flm, ktory je
typickou ukdzkou brutélnej, hyperrealistickej
a pseudomagickej akcie typickej pre STrRIGONA
Z HoRY Fupzl.

Twilight Samurai [ Tasogare
seibei (2002)

Moderny dZidai-geki, ktory rozobera Zivot
chudobného samuraja zdpasiaceho so Zivotom.
Postupnost niekolkych udalosti ho dondti prijat
vyzuu na slboj od iného samuraja, ktory odmietol
spéachat sepukku. Jemné prevedenie filmu je
dobrou ukdZkou pomalého rozvoja postavy, ktory
je typicky pre STRIGONA z HORY FupZ.
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Knihy

Kniha piatich kruhov —
Mijamoto Musasi

Ceské vydanie: Kniha péti kruht, ISBN 80-
889690-9-3, CAD Press, 2005

V KNIHE PIATICH KRUHOV (zn@mej tiez pod ndzvom Go
RIN NO $0) uvddza Musasi (muz takmer legendarne;
povesti) svoj traktét o stratégii. Klasické citanie,
ktoré ovplyviuje nielen priaznivcov bojovych
umeni, ale aj obchodnikov a biznismenov.

Hagakure — Jamamoto Cunetonmo

V HacaKure (,Skryté pod listim“) sa starnuci
Cunetonmo venuije Gvaham nad Zivotom samuraja.
Dalsi klasicky text, ktory sa venuje idedm

a postojom samuraja éry Edo.

Japanese Castles 1540—-1640 |/
Japonské hrady — Stephen Turnbull

Vynikajuci (hoci len anglicky) Gvod do japonskych
hradov a zdmkov. Popri tejto knihe napisal autor
viacero knih o samurajoch a starobylom |aponsku,
ktoré su dostupné aj u nds. Patri medzi ne

SAMURA| - PRIBEH VZNESENYCH JAPONSKYCH VALECNIKU®, Ci
SAMURA] — SVET VALECNIKA®E.

65 Ceské vydanie vydala Metafora, 2005, ISBN 80-7359-
081-6

66 Ceské vydanie vydalo Fighters Publications, 2005, ISBN
80-86977-09-9



Japanese Grotesqueries |/
Japonské grotesknosti —
zostavil Nikolas Kiej'e

Kniha sa venuje zvlastnej fascinacii v tradi¢nom
japonskom umeni — groteske. Kniha, ktora je z
vacsej Casti tvorend ilustraciami, zhromazd'uje
niekolko japonskych ilustrécii tykajlcich sa mftvych,
duchov, démonov ¢i inych neprirodzenych hraciek
prirody. Povinné ¢itanie pre zdujemcov o japonské
strasidelné poviedky, povercivost a folklér.

Kaidan / Kwaidan — Lafcadio Hearn

Ceské vydanie: Kaidan: japonské piibshy, ISBN 80-
902113-3-X, Praha, Brody, 1996

Lafcadio Hearn, podobne ako bratia Grimmouvci,
zozbieral niekolko tradi¢nych japonskych
stradidelnych pribehov, rozprévok a ludovych
rozprévani a zostavil ich do podoby Kaipanu
(doslova: ,strasidelny pribeh). Hearn, znamy aj
pod menom Koizumi Jakumo, sa narodil na gréckom
ostrove Lefkas, ale neskaér sa prestahoval do
Japonska, stal sa tamojsim ob&anom a dokonca
sa oZenil s Japonkou. Okrem Kaibanu — zrejme
jeho najzname;jsej préce — napisal niekolko knih
o japonskom folkldre, kultlre a spiritualite.

Myths and Legends of Japan
| Myty a legendy Japonska —
F. Hadland Davis

MYTY A LEGENDY JaPONSKA (dostupné len v anglictine)
prehladnym sp&sobom prerozpravali japonské
myty, legendy a rozprévky. Velmi pristupnd kniha,
Ktord je vhodna pre zépadnych ¢itatelov.
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Tajemstvi Samuraju — Oscar
Ratti € Adele Westbrook

Ceské vydanie: Fighters Publication, 2005, ISBN
80-903079-9-X

Napisané s prihliadnutim na praktikanta

bojovych umeni, kde poskytuje prehlad
stredovekého Japonska a samurajskej kultdry.
Hoci z akademického hladiska to nie je prave
najrigordznejsia préca, stéle slizi ako vhodny Gvod
do sveta samurajov.

Weboveé stranky

JCastle.info - Prirucka
k japonskym hradom

VSeobecny portél o japonskych hradoch poskytuje
vSeobecné informécie i podrobnosti o konkrétnych
hradoch a zamkoch.

E-Budo.com

Diskusné férum tykajlice sa japonskych bojovych
umeni. Vynikajice stranky so skisenymi
a vzdelanymi G€astnikmi.

ShiroFan.com — navstevnici
japonskych hradov

Hoci stranky neposkytuiji vela textovych informécii,
obsahuju jednu z najvacsich (a najuzasnejsich!)
zbierok fotografii japonskych hradov na webe.



Indie-RPGs.com - The Forge

Diskusné férum venované nezévislému vydavaniu
rolovych hier. Predstavuje vynimogné miesto na
debaty o tedrii rolovych hier, dizajne a vydévani.

RPG.net

Jedna z najvacsich vSeobecne zameranych stranok
o rolovych hrach, pontkajica diskusné féra, ¢lanky
a recenzie produktov.

Il. DODATOK Il —
JAPONSKE MENA
A OSLOVENIA

Pruou zéleZitostou, ktorld treba mat na pamati
pri oslovovani ¢loveka pochadzajiceho z Japonska
je zvyk uvadzat priezvisko pred rodnym menom.
Prikladom je meno autora: Timothy (rodné meno)
Kleinert (priezvisko) by v japonskom ponimani
znelo Kleinert Timothy®”.

V ,zdvorilej" japonskej konverzécii tiez plati, Ze

0 osobe sa zmiefiujeme cez priezvisko (rodinné
meno). Zmienka cez rodné meno je zvycajne
vyhradené len pre rodinu a blizkych priatelov. To
platilo vo vacsej miere v stredovekom Japonsku,
kde sa dokonca i priatelia oslovovali priezviskom.

67 Rovnaky Uzus pouZiva napr. madarcina.
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Druhou déleZitou zaleZitostou je pouZivanie
osloven pri obracani sa na osobu. Typicka
japonské konverzécia je ovela formalnejsia nez
slovenska (nehovoriac o americkej) a v stredoveku
pre fiu platili eSte prisnejSie pravidla. Na rozdiel
od japonskej kultury je mimoriadne zriedkavé
obracat sa na osobu len menom (€i uz rodnym
alebo priezviskom). Zvykom pri oslovovani osoby
v Japonsku je dodat k menu osoby prislusny titul.
Na rozdiel od sloventiny, kde sa titul uvadza pred
menom osoby (,pén Kovac"), japonské tituly sa
uvédzaju ako pripona mena (,Saito-san").

Okrem umiestnenia maju japonské tituly i d'alSie
rozdiely oproti slovenskym. Kym véaésina nasich
titulov je zavislad na rode osoby, japonské tituly
sl pre oba rody rovnaké. Slovenske tituly sa
pouzivaju len v pripade oznatovania ostatnych
ludi, v japoncine nie je vynimocné pouZzivat ich

na oznacovanie zvierat ¢i dokonca vyznaénych
predmetov ¢i veci. (Prikladom je hora Fudzi, ktoré
je tasto oznatovana ako Fudzi-san.) Dalsou
vyznacnou odliSnostou je Gcel titulov. Vacésina
slovenskych titulov urcuje postavenie osoby
(napr. ,doktor"), ale japonské tituly v sebe nesu
citovy nadboj a pouzivaju sa na vyjadrenie vztahu
medzi dvoma osobami. Kym slovenské tituly su
pevné, japonskeé zdvisia od situacie. Dokonca aj
dve rovnaké osoby sa m6Zu oslovovat rozli¢énymi
titulmi zévislymi od konkrétnej situacie. Ak

by sa manzel (alebo manzelka) ucili od svoje;
»polovicky" nejaku vec, nebolo by nezvycajné,
keby sa striedavo oslovovali ako —chan (,milacik")
a sensei (,ucitel(ka)"). Japon€ina poznd mnozstvo
rozliénych titulov uréenych pre rozlicné
prileZitosti.



Daléou délezitou
vyznacnostou, na ktord
treba mysliet pocas
japonskej konverzécie, je
zdvorilostnd zésada, podla
ktorej je vhodné uplne sa
vyhybat zmienkam o mene
osoby. (Opat plati, ze
tento Uzus bol ovela viac
vyuzivany v stredovekom
Japonsku nez v sti€asnosti.)
Vo formalnej konverzacii
st osoby oslovované podla
ich postavenia alebo inym
samostatnym titulom. Jeden

-San, -Sama a —Dono

PouZivanie -san je sticastou spolocenske;
etikety moderného Japonska, hoci to

nebolo vzdy tak. Pred érou Edo boli dvoma
kazdodennymi titulmi -sama a -dono, kde
-dono predstavovalo zdvorilejsiu formu.
Pocas jej trvania sa -san (skrateny tvar od
-sama) zacal objavovat v tlohe neforméalneho
oslovenia. Postupom ¢asu sa -san dostal do
pozicie bezného kazdodenného oslovenia, kym

-sama presla do podoby formalnejsieho titulu.

-Dono je v modernom Japonsku pouzivany len
velmi zriedka.

Pre tcely hry je ponechany vyber pouZivanych
titulov na samaotnej skupine. Ak sa vyZaduje
historické presnost, mali by ste zvézit
pouZitie -sama a -dono pre Standardné
oslovenia. V opa¢nom pripade splnia tdto rolu

japoncine, titul je prijatelny vo
vacsine situdcii.

-Sama. V modernej japongine
je -sama zdvorilejsi titul, ktory
sa pouziva v listoch &i pri
formalnych prileZitostiach. Pre
beznu konverzéciu je vsak az
prili§ zdvorily. V stredovekom
Japonsku v8ak bol -sama
pouzivany na oslovovanie

0s6b rovnakého ¢i nizsieho
spolocenského postavenia.
Casto sa preklada ako ,pane” ¢i
,madam".

z prakticky pouzivanych
spbsobov preberad prud
slabiku mena osoby a dodé k nej prisluny

titul. Prikladom maoZe byt Hajasi, ktory by bol
oslovovany ako Ha-sama (pan). V japonske;j
kulture je tiez bezné, Ze sa osoby o sebe vzdjomne
zmiefuju cez rodinné vztahy, napr. brat, sestra,
otec, stard matka (a to dokonca aj medzi
cudzincami).

-san a -sama.

Tituly
Casto pouzivané tituly®®

-San. Neutralny a najastejsie pouzivany titul

v modernej japoncine. Je zhruba ekvivalentny
,panovi*, ,pani*, ¢i ,sle€ne”. Ked'ze -San sa pouziva
ako viac-menej Standardné oslovenie v moderne;

68 Toto samozrejme nie je vycerpavajlci zoznam, ale len vy-
menovanie beznych titulov, ktoré zapadaji do prostredia hry.

-Dono. Daléi formalny titul,
ktory bol v stredovekom Japonsku pouzivany
na oslovenie §lachticov, vysokopostavenych
samurajov ¢i inych osdb vyssieho spolocenského
¢i politického postavenia. Priblizne mu zodpovedd
anglicky titul ,lord". Dono moZno pouZivat ako
priponu, ale aj ako samostatne stojaci titul.

-Kun. Neformalny titul, ktory pouzivaji muzi na
oznacenie mladsich (vekom alebo sluZzobne) muzov.
-Kun sa pouziva rovnako ako ,kamo" v slovencine.
Hoci -kun zvycajne indikuje blizsi vztah medzi
oslovenou osobu, mdze byt tiez pouzity v tlohe
jemnej urazky (podobne ako ,kdmo*).

Hoci sa tento titul zvaé$a pouziva pri muzoch,
v modernom Japonsku je mozZné ho pouzit aj na
Zeny. V stredovekom Japonsku sa vSak —kun
pouziva len na ozna¢enie mladSieho chlapca.



-Chan. Dalsi neformalny titul
pouzivany pre deti, najblizsich
priatelov, rodinu a milovanych.
Priblizne ekvivalentny ,milacik”
a ,zlatko". -chan je niekedy
pouzivany Zenami a diev€atami
ako Zensky ekvivalent kun.

Podobne ako -kun indikuje -chan
blizky vztah, ale mdze byt pouzity
ako urdzka. V skuto¢nosti byva
-chan pouzivany ako sexistické
oznacenie Zeny. -chan (tak ako
-kun) je tiez v sti€asnosti pouzivany
volne, ale v stredovekom Japonsku
bol takmer vyluéne vyuzivany na
oznacenie dietata.

Sensei. Hoci sa ¢asto preklada
ako ,ucitel”

, v modernej japoncine je pouzivany

Preco sa obtazovat s titulmi?

Tituly prispievajd ku koloritu a atmosfére hry
a zéroven umoziuju ochucovat' interakciu

o0 jemné odtiene. PouZité oslovenie mdze
zuyraznit vzédjomné zblizovanie ¢i odd'alovanie
postdv, rovnako ako naznacovat jemnu Uctu
¢i despekt v konverzacii.

Tituly vSak rozhodne nie st povinné.
PouZivajte ich len vtedy, ak si to Zeldte. Pre
Gcely hry Gplne stadi, ak sa budete oslovovat
menami — ¢i uz rodnymi alebo priezviskami.

Rovnako nik neprikazuje pouzivat ich ,vzdy
alebo vdbec" MdZete ich pouZivat tak ¢asto
alebo tak zriedkavo, ako chcete. Ak sa
rozhodnete oslovovat ¢lenov spolocenstva
menom a tituly budete pouZivat na
zddraznenie vynimocénych chvil' zblizovania,
vzd'alovania, ¢i formélnej konverzécie, je

to v poriadku. Pre Gcely hry je postacujice
pouzivat slovenské ekvivalenty japonskych
osloveni.

v postaven.

BeZne sa pouzival medzi
obchodnikmi na oslovovanie
svojich zédkaznikov a medzi
,beznymi“ samurajmi
(o8umelé, ale srdecné typy).

-Denka. Vvysost.

-Gimi. Zteoretického
hladiska je -gimi len rand
vyslovnost kandzi pre -kun.
Na rozdiel od moderného
pouZzivanie -gini v sebe
nenesie konotaciu ,menej
skiseného" a ¢asto sa
pouzivala na oslovenie
rovesnika.

-Gozen. Titul pre zeny

na oznacenie osoby s vy§Sim vzdelanim, od ktore;
ziskavate sluzbu ¢&i radu, napr. profesora, ¢i lekéra.
Sensei sa Casto pouziva ako samostatne stojaci
titul.

Tono. Bezny stredoveky titul pre pédna osoby
v zmysle rodu ¢i lénneho péna. Zvy¢ajne pouzivany
ako samostatny titul.

Dalsie tituly
-cugu [ -kogo. Kralouna. Titul -¢ugu sa
pouziva pri oslovovani manzelky vladcu, a -kogo

na oznacenie kralovnej, ktora vladne sama.

Danna. Bezny, ale zdvorily titul, zhruba
ekvivalentny ,mily pane“ &i ,ldskavy pane”.

-Hime. ,Princezna"
Kaco. ,3éf" ¢i ,nadriadeny"

Kohai. Moderné oznatenie pre nizsie postavent
alebo sluzobne mladsSiu osobu, zvy€ajne

v prostredi skoly. |e ddlezité vediet, Ze kohai
indikuje osobnejsi vztah podobny vztahu majster-
Ziak. Mentor kohai sa zvycajne oznacuje ako
sempai.

Kozo. Japonsky termin pre ,chlapca*“.
Meidzin | -Wake. Titul pouzivany na

oznacenie rovnako postavenej osoby, hoci niekedy
je prekladany ako ,majster” v zmysle umelca. Ak



sa pouziva v spojeni s menom osoby, pouzije sa
ako pripona -wake. Ak sa pouZiva ako samostatny
titul, vyuZije sa vyslovnost meidzin.

O-. V&eobecné vyjadrenie Ucty a redpektu, ¢asto
prekladané ako ,velky". Na rozdiel od ostatnych
titulov je O- pouzivany ako predpona a nie ako
pripona. O- sa niekedy vyuZziva v spojeni s dal§imi
titulmi na vytvorenie samostatne znejliceho
titulu.

Oku-sama. Vydatd Zena bez d'alSieho titulu,
¢asto sa prekladd ako ,pani*.

0dZzoh-sama. Slobodna Zena bez dalsieho
titulu, ¢asto sa preklada ako ,sle¢na“.

Sempai. Ma rovnaky korefi v kandzi ako sensei.
Sempai je moderné oznacenie nadriadeného

¢i sluzobne starSieho, zvy€ajne v Skolskom
prostredi. Podobne ako kohai indikuje osobnejsi
vztah medzi u€itelom a Ziakom. Podriadeny
sempaia sa nazyva kohai.

-Sino. ,Princ"
Sédzo. Japonské oznacenie ,dievéata“.

Tenno-Heika. ,Cisar"
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. MENA

Daldie stouky japonskych mien mozno najst na http://business.baylor.edu/Phil_VanAuken/|apaneseNames.
html

Priezviska Kuroki Sato
FudZiwara Kurosawa Segawa
Fukazawa Maeda Simizu
Goto Marujama Sintaro
Hamada Macumoto Sugijama
Hara Macusita Suzuki
Hajasi Murakami Takahasi
Hidaka Nakadzima Tanaka
Hidejosi Mijake Tensin
Higa Motizuki Tohei
Inoue Mori Cudzi

Ito Macuo Umeki
lzumi Nakamura Wananabe
DZumondzi Narita Jamade
Kai NiSimura Jamamoto
Kato Obinata Jamasita
Kawaro Oici Janagi
Kikuchi Onisi Josida
Kimura Ono

KindZo 0siro Muzské rodné mena
Kobajasi Otake Akira

Koga Rojama Atasuke
Komacu Saito Bokkai
Kondo Sakamoto Codziro
Kudo Sasaki Daisuke
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Eisaku Takuja Kjuko

FudZimaru Tecuja Mai
Goro Tohei Mami
Hirosi Tokubei Majumi
Honzo Cubasa Meguni
I¢iro Cujosi Misaki
lejasu Ukijo Mijoko
Isamu Wasi Nanami
Dziro Johaci Nacuki
DZurobei Josi Noriko
Kadziwara Jutaka Okici
Kacutosi Juta Raico
Kazuja Zenko Ryoko
Ken-ici . Saciko
Kijosi Zenské rodné mena Sakura
Makoto Ai Secuke
Manabu Akemi Sizuko
Masao Cijo Sumiko
Masuru Emi Tamafune
Minoru Ecuke Tomoko
Naoki Fumiko Cukijama
Nacu Genmei Umeke
Nobujosi Haruka Wazuka
Osamu Hiroko Jae
Rjutaro Hirsako Josiko
Saburo DZun Juko
Sandziro Kana Yumi
Sigeru Kaori

Siro Kazuko

Souta Keiko

Susumu Kijo

Takasi Kumiko
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IV. DODATOK Ill — RECENZENTI A TESTERI

Testeri Recenzenti

&  Ron Edwards a herny klub D.RA.G.O.N. (DePaul &  Maura Byrne
Resource for Adventure Gaming and Outreach

Network) &  David Eads
&  Nathan Cameron a Dylan Spaniel. &  Ron Edwards
&  Sean Musgrave a Josh Kashinsky. &  Tod Olson
&  Julie Stauffer, Tod Olson a Maura Byrne. & Julie Stauffer
&  Rob McDougall (Specidlne pod'akovanie), &  Carl Van Ostrand
Bryant Durrell, Jeremiah Genest, Mike Grasso,
|essica Pease a Jeff Wikstrom &  Ryan Yoeckel
& A nakoniec moji finski testeri — Eetu Makela & A samozrejme moja Zena, Tiffany

(Speciélna vd'aka), Markus Alanen, Tea
Pelkonen, Mikko Siukola a Sanni Turunen.



DODATOK IV — VYJASNENIA A ODPOVEDE
NA CASTO KLADENE OTAZKY

Citatelia a hragi STRIGONA z HorY Fup2I sa asto
pytaju na niektoré nejasnosti v prirucke. Ked'ze
mojou snahou je priniest text, ktory je €o najviac
zrozumitelny a prakticky pouzZitelny, rozhodol
som sa zhromazdit odpovede na €asto kladené
otdzky a pripadne blizSie rozobrat niektoré oblasti,
o ktorych som ziskal viac informacii po vydani
prirucky.

Moralne aspekty Strigdna
ako postavy

V roznych diskusidch, ktoré sa tykali vedenia
STRIGONA z HORY Fubzi, som si uvedomil, Ze pri hrani
takmer neustéle vyuzivam doélezitd techniku

o ktorej som sa v prirucke nezmienil. Jej dopad

je taky dramaticky, Ze bez nej povazujem hru za
takmer (hoci nie Gplne) nehratelnd. Jadro spociva
v zddraziiovani moralnych nejednoznacnosti, a to
najma nejednoznacnej morélky Strigdna.

Hoci som to naznatil uz v pévodnom texte, myslim
si, Ze si to zasllZi podrobnejsi pohlad. Predstavte
si postavy, ktoré sa presekali hordou démonov oni
a ocitli sa pred schodiskom vedtcim do budowy,

v ktorej sidli samotny Strigdni. Zrazu z nej vyjde
Juki-Onna, ktora necakane zdvorilo privita réninov.
,Ospravedlite, prosim, nedctu nizsich sluzobnikov

mojho péna. Ich opovéZlivost bude prislusne
potrestand. Teraz ma vSak nasledujte, pozyvam vés
na 8alku ¢aju.“ Co to mé znamenat? Ved' Strigdi
mé byt Velky zékerny zaporak a jeho druzka zrazu
pozyva réninov na ¢aj?!

Klti€ovym bodom chépania hry a jej vedenia spociva
v tom, Ze drédma a vzruSenie v STRIGONOVI zZ HORY FuDZI
je vytvérané pomocou napatia, ktoré tkvie v rozpore
medzi splnenim misie a déverou na jednej strane

a temnym osudom ¢i vlastnymi zaujmami na druhej
strane. Ingmi slovami, napatie v hre je vytvarané
natld¢anim postév do protichodnych smerov:
dovndtra smerom voci sebe a a zérover smerom
von, kde su od seba odd'alované.

Z velkej Casti je tlak smerom dovnitra pohafany
mechanikou dévery, konkrétne vypomahanim.
Postavy su nuitené spolupracovat, inak ich zédmery
neuspejy, ¢o predstavuje velmi silny mechanizmus.
Dajte len pozor na to, Ze ak postavy nepostavite
pred dostatocne zdatnych protivnikov, hra sa zaéne
ratit po Spirédle neustale vzrastajlcej dovery.

Sila, ktoré postavy vzajomne odlucuje, predstavuije
bod, kde sa najviac mdze prejavit morélna
nejednoznaénost. Ak sa postavy zatnu vzdjomne
odlucovat, musia vidiet nejaky iny ciel, na ktory
sa upnu. Vo vSeobecnosti mozno povedat, Ze
tymto cielom je temny osud postavy. Na to, aby



to fungovalo, je ddleZité pochopit, Ze hraci (budem
trochu generalizovat) chc, aby ich postavy boli
,dobré"“. Ak im predloZite len dve cesty — cestu
¢ireho dobra a cestu ¢ireho zla — v 30% pripadoch si
vyber( td dobry, ibaZe této dilema je prinajmensom
velmi jednoduché. Ak vSak pontknete hra¢om dve
moznosti, ktoré su ,Sedé" a nesu v sebe i dobro

i zlo, volba je narocnejsia a zloZitejsia. To je spdsob,
ktorym méZze Péan hry pokuisat postavy, aby sa
oddialili od pévodnych zémerov vypravy. Hrédi, ktori
by nikdy nepodlahli pokiSaniu zla, zuyknt prekvapivo
dobre reagovat na morélne nejednoznacné
moznosti. Tym, Ze hrd€om pondknete trochu dobra,
¢asto prijmu aj zlé veci, pretoZe ich budu povaZzovat
za (Casto doslova) nutné zlo.

Prejdime k postave Strigdia. O-Janma predstavuije
stelesnenie zla a symbol nedostatkov, omylov

a nepriatel'stva postév vo vyprave. Spdsob, ktorym
zobrazite Strigdna, ovplyvni postoj hracov k morélke
v hre. Strigdn je tiez ddmyselne prepojeny so
Siestimi temnymi osudmi (s niektorymi viac, s inymi
menej) a jeho zobrazenie podobne ovplyvni pohlad
hracov na temné osudy svojich postév. Ak vykreslite
Strigdia ako &ire zlo, hraci sa zrejme budd divat

na svoje osudy rovnakym spdsobom. Ak ho vSak
zobrazite ako (aspon trochu) sympatickd postawu,
hraci zistia, Ze svoje temné osudy nemdzu len tak
jednoducho ignorovat.

Z tohto ddvodu osobne zuyknem vykreslovat
Strigdia ako zvurdtend, ale Uctivd a zdvorild postavu.
Samozrejme, Ze je zly a zakerny manipulator, ktory
usiluje o Zivoty réninov; lenZe k svojim sluhom je
dobry. VZdy pontka len to najlepSie jedlo a ddva im
tie najlepsie Saty. Vyzaduje poslusnost a vezme si
vasu dusu, lenZe ak budete nasledovat' jeho prikazy,

dostanete vetko, ¢o ste kedy chceli mat. Ak sa
vSak postavite voci nemu, pocitite vSetky désledky
jeho démonického a hnevu.

Sposob, ktorym to dosahujem, je pomerne
jednoduchy. Za¢nime tym, Ze Strigdfi nechce
postavam len ubliZit' a zabit ich. Ako Pan hry
nevaham vyuzit kazdd vhodnu prileZitost na
pokusSanie postdv — robim to cez nehracske
postavy, ktoré sa s nimi rozpravaju. Strigbia casto
zobrazujem tak, aby som naznatil, Ze s postavami
mé aj iné zamery (vacsinou spété s ich temnymi
osudmi). Hraci moézu tiez ocakévat, ze Strigdn

a jeho vyznamnejsi prisluhovaci sa budd k réninom
spravat s reSpektom. Najma v situdciach, ked' sa
niektora z postav ocitne osamote, nechdm Strigdia
¢i niektorého z jeho sluhov skladat' poklonu réninovi
a zéroven nechdm dalsie nehrdéske postavy urdzat
¢i inak zneuctovat ostatnych ¢lenov spolocenstva.
Podobne nechavam jeho prisluhovacov velebit cnosti
ich pdna a poukazovat na negativne vlastnosti
spolocenstva, ich vyprawy, ¢i celej spolocnosti.

To samozrejme nie je jediny spdsob zobrazenia
Strigdiia. Daldou moznostou je uykreslit ho ako
postavu, ktord nemusi byt vbec zédporna. Mozno
sa ho ludia boja len preto, Ze ho nechdpu — ved' je
to nadprirodzend bytost. Tak ako ostatni duchovia
a bdzikovia mozno uvazuje spdsobom, ktory sa riadi
inou logikou nez u normalnych ludi. Ano, tudia kvdli
nemu umierajy, lenze udia umieraju tak ci tak. Je
to dévod preto sa ho bat a mat v tcte? Daldou
moznostou je situdcia, kde je Strigdfi v mocenskom
zépase s miestnym zriadenim a ulohou réninov je
vykonat' $pinavu pracu. Mozno je Strigdni len d'alSim
nadbytoénym kolieskom v politickej masinérii, kcoré
je nutné odstranit, aby sa ziskala ,jednota.” Mozno je
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naozaj zly, lenZe je zriadenie iné? Ved' koniec koncov,
prave zriadeniu mozno vdacit za to, Ze postawy su
odsudené na Zivot rénina. Ktorému zlu budd postavy
slazic?

Bez ohladu na spdsab, ktory si zvolite na zobrazenie
Strigdna, je bezpodmiene¢né nevyhnutné, aby bol
lojalny a ¢estny. Nikdy teda neslibi postavém vec,
kvoli ktorej ich zradi alebo inak , prekabdti“ a rovnako
nebude nikdy otvorene klamat. Na to, aby postavy
mali dévod opustit spolocenstvo, je dblezité, aby
doverovali Strigbnovi. Ak sa zacnu hraci obdvat,

Ze ich Strigdn zradi, stmeli to ich postavy a potlaci
to akékolvek Gvahy o rozloZeni skupiny. Pén hry sa
musi postarat’ o to, aby sa pripadny Strigbfiov slub
postavam jeho konanim bezpodmieneéne naplnil.
(Samozrejme, ak postavy zradia Strigdnia, je to Uplne
ind vec.)

Strigdn, ktory je dprimny a lojalny, ma aj

druhotny efekt na hru — stane sa protiprikladom

a kontrastom K ¢innostiam postav. Ak je Strigdn

z hory FudZi — jedna z najhorsich a najzékernejsich
postdv mytického Japonska — schopny konat

s reSpektom a Uctou, ¢o sa dé povedat o postavéch,
Ktoré nevadhaji kedykolvek oklamat' a zradit
ostatnych?

Tipy a triky pre opisy

Kreativny opis zlyhania
a Aexibilita opisu

V téme na Férach THe Force sa |C pytal na opis
zlyhania.

Ako by fungoval konflikt, v ktorom vystupuje
rénin ozbrojeny lukom a tengu? Co sa stane,
ak tengu vyhra? Opis ,Hanbis sa za to, Ze si
nedokdzal traht," sa nedd omielat’ dokola.

Prispievatel Great Wolf (alias Seth Ben-Ezra) radi:
Je velkym umenim tvorivo opisovat’ zlyhanie
v rolovych hrach a mam pocit, Ze sa casto
prehliada.
Ktorysi prispievatel’ (bud’ Ron Edwards alebo
Scarlet Jester) poukdzal na to, Ze zlyhanie mézZe
znamenat' jednu z nasledovnych dvoch veci:

1 nemoznost dokonéit akciu

2 uspesné dokoncenie Zelanych akcii, ktoré
vSak nemaju poZadovany ucinok

Niekolko ndpadov:

& |, Tvoje Sipy sa zabodli do tengua. Lenze
napriek zraneniam sa blizi smerom k tebe."

& ,Tengu odpélil Sipy do vzduchu pomocou
svojej palice.”

& ,Tvoj Sip sa zabodol do tenguovej palice. Od
laku spadne a schovad sa.”

& |, Tengu pocuje svistiace sSipy a bleskovo sa
hodi nabok."

&, Tengu vykona kratky ritudl a Sipy cezeri
preletia, ako keby tam ani nebaol.”
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KaZzdy z tychto opisov predstavuje nelspech
réninovej snahy zadtodit, lenZe sd (difam)

ovela zaujimavejSie neZ lakonické ,netrafl si.”
Samozrejme, dévod zlyhania je vzdy iny, ale to
len dodéva na zaujimavosti. Namiesto nedspechu,
ktory neovplyvni priestor hrania (zvany tiez
»Whiff", ¢ize nieco ako ,puf”), v tomto pripade
vidime nedspech, ktory vedie k zaujimavému
opisu a zdroveri ovplyvni priestor hrania.
Désledkom je nieco, co hrac necakal.

To, Ze to funguje, zistite jednoducho: ak pri opise
zlyhania niekto pri stole utrdsi ,Fiha, to je super!”

To vynikajuco ilustruje flexibilitu opisu. Jednoducho
milujem spomenuty princip, Ze zlyhanie znamena
,nemoznost dokontit akciu“ alebo ,Uspesné
dokonéenie akcie, lenZze nemoznost dosiahnut
pozadovany efekt.“ Hoci som to intuitivne chapal uz
predtym, musim povedat, Ze som nedokazal tito
myslienku vyjadrit tak jasne a struéne. Teraz, ked'
som ju schopny sformulovat takto jasne, myslim,
Ze sa za¢nem zameriavat' v opisoch na td druhd
moznost.

Ak sa nad tym zamyslim eSte viac, mam paocit,

%e plati aj opa&ne. Uspech méZe znamenat bud'
,Uspesné dokoncenie akcie" alebo ,akcia, ktoréd nebola
Uspe$ne dokoncend, ale i napriek tomu akosi viedla

k pozadovanému vysledku.” To je velmi zaujimava
myslienka. Difam, Ze kazdy dokéze vypozorovat
Siroku flexibilitu, ktora sa v tomto véetkom nachédza.

Opis ,,fakt alebo ujma“

V odpovedi na uvedent otdzku mal Eero Tuovinen
nasledovny komentar:

Klic¢ovou ideou pri vohre v konflikte je, Ze méZete
bud' opisat’ fakt alebo spdsobit’ ujmu. Ak teda
tengu vvhra, zjavne si vyberie moznost opisat
fakt. Na to, aby spdsobil ujmu, nie je dost’ blizko,
vsak? V uvedenom konflikte chce rénin s lukom
ublizit' tenguovi a tengu ma v imysle dostat’ sa
na dosah rénina, aby mohol nari zautocit. Ak
rénin vyhréd, tengu dostane ujmu, ale ak vyhra
tengu, dostane sa k réninovi (vyuZitim terénu,
kuziel, kvéli réninovej chybe atd') a v dalSom
konflikte ho bude mdct zranit. Princip je rovnaky
ako v priklade z prirucky, kde sa spomina rénin,
ktory si zlomil nohu. VWsledok konfliktu opiste ako
ujmu alebo ako obmedzujici Fakt (staZeny beh

¢i Splhanie). Podobne méze tenguovo vitazstvo
znamenat' bud’ ujmu v podobe hanby, ktoréd padne
na réninovu hlavu, alebo taktickd vyvhodu.

,Fakt alebo ujma.” Pre€o som to nespomenul

v knihe? Ved je to taky jasny a lahko pochopitelny
princip opisu. Bol som ohromeny Eerovou
schopnostou vyjadrit tuito ideu. ZvySok prispevku
je vynikajlce vysvetlenie, ako mdze opis fungovat
v konkrétnej situécii.

Moznosti pre protivnikov

Viacero skupin malo dobré ndpady tykajice sa
vwwhodnocovacieho systému. Dajme slovo Eerovi
Tuovinenovi:

V StriGBNoVI z HORY Fupzi méd Pan hry velkd mieru
volnosti v pocte kaciek, ktoré pouzije. Myslim, Ze
kniha vyslovne povoluje moZnost' pouZivat jednu
kocku i v pripade velkych skupin (ak su to slabé
prisery). M6Ze to platit’ i opacne. Vezmime si

102



sneznu burku: dajme jednu kocku za mraz, jednu
za hlboky sneh, v kkorom je pohyb ndrocny, jednu
za zlé Cary v ovzdusi, jednu za viCiu svorku, ktord
ma spolocenstvo v pétéch, jednu za oslepujice
vlocky bicujuce tvar, jednu za strmy svah

hory... NavySe méZete nechat’ hrécov opisovat’
ich zpas s jednotlivymi nebezpecenstvami

v duchu pravidiel pre skupinovy konflikt. Jeden
hrac¢ sa méze pokusit' prekonat’ chlad v dueli
jeden na jedného — ak sa napr. rozhodne pouZit
kresadlo a vela dreva. Dalsi dvaja sa méZu vydat’
presliapavat’ cestu pre ostatnych, a posledny
zaostane, aby sa mohol zbavit' vlkov. Snezna
bdrka v sebe nesie tolko vyziev, kolko len
chcete. Len nezabudnite na to, Ze rozhodnutie

0 ndroc¢nosti by nemalo byt ponechané na
hracskej debate. Pan hry ma vyhradnu prdvomoc
rozhodndt' o mechanickej nérocnosti bdrky.

Na druhej strane, ak by sa postavy ocitli v boji

s tenguom pocas sneznej burky, je mozné pridelit’
Zivlu len jednu kocku.

V inom vlékne Eero eSte viac pribliZil tito techniku:

V tomto pripade volne vyuZivam techniku z hry
Unper THE Bep, ktord sa pouZiva pre rysy priser.
Prisera méZe pouZit' viac Kociek, ak vie ohrozovat’
postavy viacerymi spGsobmi. Vacsina z nich ma
len jednu kocku, ale su prisery, ktoré ich maju
viac. Na jednej strane to trochu narusa estetiku
hry, lenZe na druhej strane mézu hraci spaojit’ sily
v boji proti niektorej hrozbe pridery a zdpasit’

len s tymi, ktoré majd v danej chvili zmysel.
(Niec¢o v duchu ,Utoéim na lavii ruku, ty sekaj do
pravej".)
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DODATOK V — PRISPEVKY Z DISKUSNYCH
FOR THe Foree A RPGForuM.cz

Pravomoci Pana hry

Ron Edwards. Na Stricoriovi z Hory Fupzi sa mi
padi, Ze ako Pan hry mam plnid pravomoc Gtogit
na hrdéske postavy a nedrzat sa pri tom Ziadnych
mantinelov:

&  MoOZem na nich hddzat nepriatelov podla
ubovéle.

&  MoOZem zavadzat komplikdcie medzi
nepriatelov.

&  Hraci mi rozvijanim temnych osudov
svojich postév doddvaju népady na tony
nehrdéskych postav a vedlajsich dejovych
inif.

&  DokédZem sa pohrévat s myslami postav
(Jama I¢i odohral scénu, ktord sa celd udiala
v jeho hlave.)

To plati aj pre d'alSie hry (napr. Unaris), v ktorych
moZem ako Pan hry robit mimoriadne Skaredé
veci. Hraci sa totiz mézu vyrovndvat so situéciou
vd'aka mechanikédm, ktoré ich v tom podporuju.

V pripade StricoNA plni tdto dlohu dévera

a zapracovavanie temnych osudov do hry.

Cim dlh8ie drzia hrégi svoje temné osudy

v relativnej tajnosti (alebo ich naznacia, ale
nevyrie$ia), tym viac im nakopavam zadky. Skor
¢i neskor sa im mind body dévery, to povedie

k smrti ich postév. V pripade, Ze hraéi pristupuju
k svojim temnym osudom tvorivo a vyuzivaji
svoju prédvomoc prindSat do hry nehracske
postavy a situdcie, ktoré suvisia s ich odhalovanim
a rieSenim, hra za€ne byt mimariadne vzrudujlca.
V tom pripade mdzem zacat novu kapitolu,

v ktorej sa obnovia body dévery (a mozno ich
nanovo prerozdelit).

DalSie dve pozorovania:

&  Vsetci hradi st neustéle plni nadSenia
a oCakavani, pretoze vonkoncom netusia,
ako sa tato vyprava nakoniec odohra. Uzivaju
si ten skvely pocit, ktory zazivate, ked ste
v dvoch tretindch Almu a uvedomite si, Ze
vonkoncom netusite, kto zabije koho, z koho
sa vykluje zdpordk a kto bude tym dobrym
chlapikom a milujete vSetky postavy, hoci
niektoré z nich umrd strasnou smrtou. A aby
to bolo jasné, hovorim o Almoch, ktoré nie
su postavené na odhaleniach a dejovych
zvratoch, ale tych, ktoré stoja na volbéch
postév a hrani¢nych situdciach.



& S Todom, Juliou a Maurou hrém vyse pat
rokov. Z bezmala dvadsiatich hier bol StricoR
prvou hrou, kde postavy Julie a Maury
neustéle a dynamicky spolu interagovali.
Vravel som to uz predtym a nevéham to
zopakovat: STRIGON z Hory Fupzi zbliZuje
hrécov.

Napady a rady pre bangy

JC. Moje prvé bangy som rozdaval na zéklade
nasledovného vzorca:

a) vyuzite dve otédzky tykajlice sa minulosti
postavy. Umoznite hra¢skym postdvam bud’
rozvinlt svoje ciele tykajice sa tychto prukov
vymenou za neddveru v spolocenstve alebo stmelit
druzinu.

b) dajte postavédm niekolko vSeobecnych
,chmatdackych" situdcii, kde si mdzu rozvinut svoje
temné osudy.

Tim Kleinert. S postupnym rozbehom hry
sa ulahcuje jej vedenie. Neskar totiz mozete

vychadzat z temnych osudov a obracat sa na
rivalov ¢i pakty, ktoré sa nevyhnutne prejavia.

Hru otvéram zésadne bojom. Ten totiz nevyZzaduje
prepracované postavy a ak hrééi nemaji jasno

v tom, ktorym smerom chct postvat svoje
postavy, siboj im umozni vyskisat si systém

bez tlaku, ktory v nich vyvoldva rolové hranie
postavy. Po boji vSak nezabudnem dat’ postavém
oddychovu scénu, kde maju priestor interagovat
medzi sebou. (V nej mozno zacat robit ,bocné

komentére" o veciach, ktoré prave prebehli.) Tymto
nastartujete lavinu.

Na zatiatok tiez zvyknem prindsat’ viacero
,chmatéckych" situdcii, pretoze vy sami eSte
neviete, aké su ciele postév. (Je dost mozné, Ze ich
nepoznaji ani samotni hraéi — obuykle potrebujui
trochu €asu, kym zistia, ktorym smerom sa zacnu
uberat.) Na zaciatku za¢nem rozsievat semienka
pochybnosti, ale netla¢im na to privelmi. Po tom, €o
sa objasnia smerovania postavy, za¢nem tvrdo tlacit
na dévery.

V poslednej hre som mal velky Uspech s touto
scénou: postavy putuju hore zrdzom a zrazu narazia
na ¢erstvé mrtvoly niekolkych réninov rozhadzané
okolo cesty. (Tym naznaéim, Ze samurajov, Ktori

sa snazia zabit Strigdnia, je viac.) Postawy tiez
spozoruju vystraSeného rénina, ktory sa skryva
obdale€. Po debate z neho vypadne, Ze bol sicastou
vyzabijanej skupiny, na ktort zaldtocila eSte jedna
skupina samurajov. Ale je to pravda? Co ak je bol
tym Gto&nikom samotny vystrageny rénin? Co ak
su Gtoénici nablizku? Co ak ti ostatni samuraji sa
pridali na stranu Strigdiia a teraz nevahaji zabit
kohokolvek, kto vstipil na jeho tzemie? Boli to
naozaj samuraji, alebo len démoni v prevleku?

Ron Edwards.

Padla noc a do tébora réninov sa vkradol

tengu. KedZe v jeho ociach vyzeraji vsetci
réninovia rovnako, opytal sa rénina na strazi,
kto z nich ,uzavrel dohodu.” To méze byt velmi
znepokojujuce - je to evidentny dbkaz, Ze niekto
paktuje so Strigériom. Zaroveri je to zdbavné,
pretoZe stat' sa méZe hocico. Stréz méze
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povedat’ ,Zrejme hladas miia,” ¢im sa bude snazit
oklamat’ tengua, lenZe tym moZno upozorni
dalsieho bdejiceho rénina, Ze zradil, aj ked' to

nie je pravda. MoZno rénin, ktory paktuje so
Strigériom, zabije tengua, aby ho umlcal... lenze
pochybnosti uzZ boli zasiate.

Aj v pripade, Ze Ziadny rénin nema temny osud spaty
s paktom, mdze tengu vyvolat rozpory. Bez ohladu
na to, €o postavy spravia, vSak daju tenguovi, ¢o
chcel.

Po ceste ponukajte prilezitosti pre osud ,Nestastne
zamilovany". M8Zu najst’ rozbité nosidla a vedla

nich mftvolu samuraja — dékaz zapasu a Gnosu

— a dadmsky vejar. Ak ma postava prislusny

temny osud, mOZete sa stavit, Ze sa pokusi don
zakomponovat' tito postavu.

VyuZivajte temné osudy. Hoci neviete, ktory hraé
drzi konkrétny osud, nie je to problém. Cim viac
surového materidlu poskytnete hré¢om, ktori
rozhodne chcu rozvijat svoje temné osudy, tym
lepSie. Napatie bude mozné kréjat.

A este jeden népad na bang:

Rdnin uviedol, Ze jeho syn jediné, na com mu

kedy zaleZalo, bol jeho syn. Vyborne. Jeho diet'a
som umiestnil do pevnosti... kde sa z neho stal
Strigériov uceri ustanoveny ako jeho naslednik.

Albert of Feh. Na ceste do hradu stretnd
réninovia Strigdfiovho vyslanca, ktory im da ponuku.
Strigdn sl'tbil kazdému samurajovi, ktory prinesie
hlavu niektorého spoloc¢nika, dvojndsobok penazi
oproti ponuke za Strigdiovu hlavu. ,Namiesto toho

mozete priniest aj nie¢o iné v rovnakej hodnote,”

na ¢o hodi vyznamny pohlad na dve &i tri postawy.
Neviem, ktoré to budi a koniec-koncov to nie je ani
dolezité. Zaklad je spdsobit neprijemnosti.

Bif. Ku kazdému temnému osudu by si mal Pan
hry vopred pripravit a zapisat zopar bengov, ktoré
sU dostatocne vSeobecné a je mozné ich napasovat
na ktordkolvek hru. Napriklad ,jedna z postév néjde
u seba list" alebo ,niektorej z postav nie¢o zmizne a
stopy vedu do lesa“ alebo ,nie¢o zmizne a néjde sa
to u inej postavy” alebo ,napadnt ich nejaké zvery,
ale na jednu postavu nebudu Gtotit”

Individualizécii postdv a napasovévaniu bengov

tieZz pomaha, ak ma kazdé z postdv jeden &i dva
predmety navy$e, ktoré spociatku ni¢ konkrétne
neznamenajy, ale daji sa napriklad kradnut
(napriklad klobuk.) Tieto predmety mozu suvisiet so
schopnostami, napr. piStala, z ktorej mozno wylidit
melddiu zahdnajicu duchov. Je vhodné nabéadat
hracov, aby vytahovanim (vymyslanim) takychto
predmetov pomohli odhalovaniu vlastnych temnych
osudov - napr. pramienok vlasov, pergamen so
znakom pre ,popol’, Zltd stuha...

Je fajn mat’ pripravené nejaké nehracske postawy, ale
pozor na vopred pripravené Specifické vztahy, ktoré
sa moéZzu bit' s temnymi osudmi. Vhodny priklad
moZu byt tri Strigdiiove dcéry — jedna ma modré
richo, d'alSia Cervené a tretia zelené — alebo tengu s
kovovym zobékom, ktory je ochotny zradit Strigdna,
ale chce za to ludské méaso.

Oponenti by mali byt ochotni s postavami
intereagovat, teda nielen ich len bezmyslienkovito
napadnut. MAzu s nimi vyjedndvat, nieco od nich
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chciet (sluzbu), alebo ich zajat, ¢i m6zu chciet ich
veci — a najlepsie je to prepdjat s temnymi osudmi a
schopnostami postauv.

Rozsah a trvanie konfliktov

Rob MacDougall. jednou z velkych chyb, ktort
som podl'a miia urobil pri hrani hry, boli stboje.
Vzdy, ked' sme bojovali, som presiel z rychleho

a elegantného vyhodnocovania konfliktov, kde jeden
hod vyhodnoti celt scénu, do klasického tiahleho
vwwhodnocovania giastkovych Uloh®, kde hadzeme,
aby sme zistili, ¢i trafime, potom hadzeme zase,

a zase atd, a kumulujeme zranenia dovtedy, kym
protivnika nevyradime.

Tim Kleinert. Nemyslim si, Ze je to chyba,
pretoze sém hrédvam podobnym spdsobom. Osobne
mam v8ak radsSej situacie, kde na zabitie protivnika
treba viacero hodov. M6Ze to sice spomalovat
sUboj (stdvalo sa mi to pri testovacich hraniach), ale
netreba zabldat, Ze ak chct hraci naozaj ukoncit
konflikt (akykolvek), staci len spojit sily a vzajomne
si vypoméct. Traja hraci, ktori spolupracuju, dokazu

69 Vyhodnocovanie ¢innosti (task resolution) uréi na
zaklade hodu kockou Uspech alebo zlyhanie v pre kazdu
jednotlivd akciu, ktord musi byt vykonana predtym, nez sa
dosiahne zémer. Typickym prikladom je stboj z D&D, kde sa pre
kazdu vymenu Utok-obrana uskutoéni samostatny hod, ktory
urci, ¢i sa Utok (€innost) podaril alebo nie. Protipdlom tejto
techniky je vyhodnocovanie konfliktov (conflict resolution),
ktoré pouZiva i této hra. PodrobnejSie vysvetlenie mozno néjst
v ¢lankoch VWwhodnaocovanie konfliktov vs vyhodnocovanie
¢innosti od Vincenta Bakera, a Spdsob uvaZovania pri vyhod-
nocovani konfliktu od Ralpha Mazzu.

takmer urcite ukoncit lubovolny konflikt. (Dvaja
hraci eSte mozu zlyhat, ale Styria si v podstate ani
nemusia hadzat') Je vSak v poriadku, ked' je rozsah
latky pokrytej konflikcom, v kazdej skupine iny. (To sa
rozobera v odseku ,Rozsah konfliktu” na str. 23).

Dalsia rada spotiva v skigani a robeni veci, ktoré

sa netykaju len priameho dtoku ¢i obrany. Ako Pén
hry méZete nechat prigery pritlacit réninov k zemi

v zépaseni, ujst a privolat posily atd' Pokial sa
nebudete drzat taktiky ,zasiahol som, minul si’,

aj dlhy stiboj mdze byt zaujimavy. Pomdct moze

aj zésada, kde v stibojoch nedéte réninom presilu
protivnikov. Ak maji réninovia pocetnut vyhodu, suboj
moZe byt stéle nebezpecny, ale nebude trvat prilis
dlho. (Podobne mdZzete rozdelit Gtoky protivnika, ¢im
prindtite réninov uvazovat, kto vypoméze komu.)

V mojom poslednom hrani sme vécsinu suibojov
vyriesili dvoma a az Styrmi hodmi, a len v niekolkych
z nich sme potrebovali pat ¢i Sest hodov. Zamyslite
sa, €i v sliboji pouZzivate vypomoc. Moja hernd
skupina dost rychlo pochopila, Ze suboje bez
vypoméahania budu trvat dlho. Sdm som niekolkokrat
vypoméhal len preto, Ze som chcel ukontit stboj.

Vyznam dovery a spoluprace
pre konflikty

Rob MacDougall. V jednej z hier som zazil
UZasnu podscénu v rdmci boja s Juki-Onnou, ktora
plnila dlohu sestry Modrého rénina a zarover ldsky
Fialového samuraja, ktorého cely ¢as pokisala.
(Abstraktny systém zraneni umoziiuje vSetky
mozné druhy prefikanych ,itokov*: Juki-Onna
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spievala smutnu piesen, ktoré doliehala na srdce
Fialového rénina. PovaZzoval som to za samostatny
konflike, ktory wyustil v jeho ,povrchové zranenie")
LenZe po skonceni tejto podscény pokracoval
suboj s tenguami, ktori nevéhali sekat a rubat.
Hréci sa teda prepli do reZzimu ,musime hadzat,
kym ich neprekondme." Osobne to nepovazujem
za chybu pravidiel, zardZza ma len, Ze sa to z ¢asu
na ¢as stdva. Preco postavy jednoducho neujdd?
Pre¢o som nenasiel spdsob, ktorym to ukonéit?
Preco jednoducho niekto neumrel? (Keby nebolo
duchapritomného hréca, ktory kipil rozprévacské
pravomoaci a nasiel cestu z boja, mam pocit, Ze

po jednom ¢i dvoch nedspesnych hodoch by bol
niektory z réninov vyradeny).

Siboj by sa mozno ukonéil skér, keby som

dbslednejSie ohlasoval zranenia hraéskym postavam.

Niektoré ich zlyhania som opisoval cez fakty — napr.
,nepodarilo sa ti dostat k rimse" — ¢&im som im
nedaval postihy vyplyvajice zo zraneni. Ak by som
im vzdy spdsoboval ujmu, stboj by bol rychlejsi.

Toto vSetko je vSak pre miia poucenim o sile dévery
a timovej spolupréace. Obor (z predo$lych scén),
Ktory vyzeral ako velky a narocny protivnik, iSiel

k zemi celkom rychlo— a statili na to traja Ciastotne
spolupracujuci réninovia (a ak by sa dali dohromady
vsetci, porazili by ho za jediné kolo). Zato niekolko
smieSnych tenguov predstavovala pre dvoch
nespolupracujicich réninov takmer neprekonatelnu
prekazku. Ak by som postihy vyuZzival striktne podla
pravidiel, oboch by rozsekali na méarne kisky.

Tim Kleinert. Mechaniky st naozaj nastavené
tak, Ze bez pouZitia dvery je velmi tazké (ak nie
nemozné) prekonat protivnika. Niekedy méze zlyhat

aj pokus o utek. Miera tspechu spdsobuije, Ze suboje
bez dévery nebudi velmi dramatické. V jednom

z pruych testovani hry som mal tiahlu scénu,

v ktorej réninovia bojovali s oni, ktori strazili brénu.
Trvala strasne dlho, lebo hraci nepouzivali déveru a
cely ¢as im padali zmiesané a Ciastocné Uspechy.
Lenze vo chvili, ked' si zatali vypomahat, prekonali
protivnikov s mierou tUspechu 9. Po druhom hode,
kde si opat poméhali, dokézali skoncit konflike.

| extrémne naroc¢né konflikty sa po pouZiti

dévery mozu stat az prekvapivo lahkymi. To

plati i naopak — lahky konflikt bez dévery moze
byt vrazedny. Neviem, ¢i ma zmysel to nejako
obchédzat — systém je totiz v tomto ohlade
vybalansovany. Funguje preto, Zze dévera mé velmi
silny vplyv na vyhodnocovanie. Ak by som ulahgil
ukoncovanie konfliktov bez pouZzitia dévery, jej sila
v hre by oslabla a systém by sa rozpadol. Hlavna
idea hry je totiz ,nechcem ddverovat, ale musim".

Ak prijmete tento princip ako fakt, mdZete na fiom
stavat a planovat.

Niekedy mam vsak pocit, Ze systém je trochu
zavadzajuci. Jednoduché suboje su svizné a ked'

k tomu pridate fakt, Ze hréci hraju nabichanych
roninov, lahko nadobudnete dojem, Ze hra sa ma
totit hlavne okolo sekania Strigéfiovych poskokov.
LenZe porazanie protivnikov méze byt omnoho
nérocnejsie nez sa na pruy pohlad zda. A to
nehovorim o tom, Ze hlavnd pointa hry nespociva
v stibojoch, ale v budovani napétia cez interakciu
medzi postavami hrécéov.

Samozrejme, suiboje st vhodnou prilezitostou pre
interakciu postédv. Maji mnoho vyhod - nesd riziko
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ujmy, vedia prehibit napatie medzi postavami
takym spdsobom, ktory v inych druhoch konfliktu
nie je mozné dosiahnut. Pomdze KadZiwara
SondZovi, hoci mu SondZo v predoslom suiboji
nepomohol? Na Musovi sa mi stéle nieco nep4cil,
lenZe vzdy, ked som mal problém, nevahal za mfia
riskovat Zivot.

V kazdom pripade, Pan hry by nemal ist na

hrécov zlahka. Mdm vsak pocit, Ze mensie suboje
fFunguju o nieco lepsie nez velké zapasy. V nasich
testovacich hraniach mali réninovia rovnako
pocetnych protivnikov alebo dokonca pocetnu
prevahu v prevaznej vacsine stbojov. Skupina bola
vo vyraznej mensine len dvakrat.

Vacsie suboje maju sklon sa tiahnut nielen preto,
Ze je protivnikov viac, ale preto, Ze Pan hry hadze
viacerymi kockami, ¢o zvySuje Sancu vyssich
hodov a teda vedie k mensej miere tspechu hracov.
Dokonca si myslim, Ze tento efekt dramaticky
narastd so zvacsujicim sa poctom protivnikov.

(To neznamena, Ze Pan hry sa ma Gplne vyvarovat
velkych subojov, mal by ich v§ak pouzivat' len
vtedy, ak ich naozaj chce.)

Aj maly stboj v sebe nesie potencial katastrofy —
v nasej hre sme mali stboj troch réninov voéi dvom
pavikom, ktory vyustil do Gnosu jednej postauvy.

Moja prakticka rada znie: Nedéval by som
protivnikom priliSnd prevahu. Mam pocit, Ze
jednoclennd prevaha réninov je dostatocne
vhodnd pre v§eobecny siboj. Ak majd kopu dévery,
bud'te na nich krutej$i — dajte im pocetnejsich
protivnikov. Ak sa im ddvera minula, ulahgite im
to.

Ron Edwards. Msj nazor: porazajte, ublizujte

a zabijajte postavy. To sa da dosiahnut dokonca aj
so slabymi protivnikmi — staci, Zze obkolesia jednu
postavu. Ak sa hraéi nebudu vediet dat dohromady
a ich postavy si nebudd v boji s nepriatelmi
déverovat, dostant ,po hlave" — budu bité,
zrafiovang, uvaznované a dokonca zabijané.

V mojom testovacom hrani som to vyuZzival bez
obmedzenia — preto ste viseli z hdkov v skladoch
tengu, boli ste odtahovani obrovskymi pavikmi atd'.
Pokial ste nezacali pouZivat déveru, neuvideli ste
,NOVé miesta"

To nebolo ohybanie systému ¢i prespekulované
opisy z mojej strany. Len som vyuzival mechaniku.
Mém pocit, Ze kazdému Panovi hry by som odporugil
nebyt trasoritka a nebat sa naozaj nakladat
postavdm a skutocne sa snazit ich zabit (v mojej hre
som sa o to vdemozne pokisal, ale hraéi vyuzivali
déveru).

Tim Kleinert mi spominal, Ze jeho prvéa testovacia
skupina mala gamistickd”® mentalitu, hragi si
hromadili body dévery, ¢im sa stali neporazitelnymi
a ni¢ im nebrénilo ignorovat temné osudy. Preto
navrhujem, aby mal Pan hry prdvomoc odmietnut
ukonéenie kapitoly dovtedy”, pokial hréci neprinesut
do hry elementy spété s temnymi osudmi.

70 Gamisticky hrac je uspokojeny, ak systém obsahuje
prvky, ktoré mu daji moZnost vitazit, typicky cez konflikty
postév hracov voci nehrééskym postavam. Pozri Ron Ed-
wards — Na systéme zéleZi, slovensky preklad online na http://
forum.annun.sk/viewtopic.php?f=64&t=6748.

71 Tato zésada sa nachédza i v pdvodnom texte, pozri str. 86.
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Ak dém dohromady oba navrhované body: skupina,
Ktoré odmieta rozpracovévat temné osudy zisti, ze
si vyCerpala body dévery v néro¢nych konfliktoch,
a skor ¢i neskadr narazi na niekolkych biednych
nepriatelov, ktori ich porazia. (,Sorry, chlapci,
nemohol som ukongéit kapitolu, nerozpracovali ste
svoje osudy.")

Ak nemdzu alebo nechcu pouzivat déveru, skar Ci
neskar utrpia ujmu a budd zabiti. Ak zneuziju déveru
(spdsobom, kde nebudd do hry prindsat ,negativne”
veci), takisto utrpia ujmu ¢i smrt. Mne to déva
dokonaly zmysel.

Eero Tuovinen. Systém sa vyznaduje tym, Ze
viac Ucastnikov v konflikte znamena mensie extrémy
v Uspechoch. Mézete ich vSak upravovat pomocou
aj-uci alebo rozdelovanim konflikcov do mensich
skupin. V podstate je to akasi technika, ktorou
mozno ovladdat velkost stavok v konflikte. Ak maju
hraci pocit, ze dokdzu zvlddnut aj nérocnejSie stavky,
navrhnite im, aby vyzvali vodcu protivnikov do duelu
alebo im odporucte, aby pouzili taktiku, ktorou
rozdelia protivnikov do men&ich skupin. Jeden alebo
dvaja réninovia mozu obist protivnikov a napadnuit
jedného z nich odzadu, kym ostatni sa budi venovat
boju so zvyskom skupiny.

O komplexnosti konfliktov

Eero Tuovinen. Jeden z dévodov, preo

hraci kritizuju jednoduchost pravidiel, je pocit,

Ze jedinecnost ich postdv nedostéva patri¢nu
pozornost. V Klasickych hrach méze Pan hry
odmeriovat vynimocné myslienky pridelenim bonusu
K hodu (a trestat hlipe napady pridelenim postihu).

Ak hrac pride do hry, kde za tieto nédpady nedostane
ziadnu mechanickd vyhodu, méZze to povaZzovat

za negativny jav. RieSenim je klést déraz na

vyznam detailov v opise: detaily o vyzbroji, taktike,
prirodnych podmienkach a d'alSich veciach, ktoré

sU podstatné pre pribeh, a oZivuji ho — a prave
preto su délezité. Priklad: dévod, pre€o postava
nedostane bonus za jeho cool hama-guti je to, Ze
ostatné postavy maju prinajmenSom rovnako cool
zbrane. Ak su vSetci rovnako cool, neznamena to, ze
tvoja zbran nie je ddlezitd: len ty dokéZzes rozseknut
kofa na dve polovice, pretoZe ti to dovoluije tvoja
vymakana hama-guci (nech je to ¢okolvek). To

isté plati pre vSetky ostatné detaily opisu, ktoré
hraci povazuji za vhodné: délezité st dovtedy,
pokial hracov zaujima pribeh, ktori vytvaraju. Ak
maji dojem, Ze pribeh je dblezity len vtedy, ak je
podoprety kockami, potom této hra zrejme nebude
ich salkou caju.

Ako ziskat’ menej uletené
opisy?

Eero Tuovinen. Ak chcete ziskat’ minimalisticky
pribeh, ktory sa pridrziava mantinelov, musite si
v skupine uvedomit, Ze hra¢, ktory opisuje, ma
prévo autocenzury. Ak st vSetci na rovnakej vine
a pridrziavate sa ,minimalistickej estetiky", ktora
vedie k uveritelnej$im dejovym zvratom, potom
budud vasSe opisy menej uletené. Velmi ¢asto sa
stdva, Ze ak na zaciatku nechéte hra¢om volné
pole pdsobnosti, ich pribehy budu uletené a na
hranici frasky. Postupom ¢asu vsak bude mozné
koordinovat néladu a formu hrania len tym, Ze sa
0 nej porozpravate.
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Skusenosti s vedenim hry

Eero Tuovinen. Pri hrani som mal isté tazkosti
znovunadobudnit mentalitu klasického Pana hry,
Keory si musi vopred premysliet vSetky druhy
protivnikov. Z hernych skisenosti mém dojem,

Ze Pan hry nema ovplyviiovat dej — jeho hlavnou
Ulohou je len klast postavéam polend pod nohy,

a jedinym Gc€elom tychto prekazok je vyplnit cas
medzi chvilami, v ktorych sa prehlbuji postavy. (Z
tohto dévodu mi vedenie hry priSlo ovela plochejsie
nez v pripade Dust DeviLs, ktorych som hral tesne
pred StricoNom. Zrejme vd'aka odliSnej mentalite
oboch hier som sa pri StricéNovi citil nepohodine.)
STRIGON z HoRY FupZI sa snazi udrziavat klasické
rozdelenie pravomoci (hraci kontroluju postawy,
Pan hry kontroluje svet), oproti nim vsak poskytuje
hréd€om prédvomoc zavadzat do hry tematické
zmeny. Ako Pan hry som v podstate len pozoroval
¢o sa deje a zabaval sa.

Vyuzival som volné asaciécie, ktoré vo mne
vyvolavalo strigdiistvo, Japonsko, divocina

a elementy spomenuté v knihe. Velké paviky?
Ziaden problém, ale ked' u? ich méme, dajme ich do
lesa, ktory vyséva krv. Jedovaté plyny, bezodné jamy,
vampirske netopiere, Zivé kostry atd' (ak chcete

ist pod zem). Stacilo to vSetko predkladat hrd¢om,
a v pripade, Ze sa na mia pozreli s o¢akavanim, ¢o
bude d'alej, dostali lopatou po hlavach.

O nezabijani postav

Eero Tuovinen. Pred hranim som otakaval
problémy so zabijanim postév — pri hrani sa vSak
ukézalo, Ze réninovia toho znesl dost. Pokial sme

dostatocne wyjasnili stdvky vo vyjednédvacej faze

a nechal som im priestor pre pripad zlyhania (ale nie
vela, aby situacia mala napatie), dokazali vyjednat
konflikt tak, aby ich to nezabilo. (Pripominam, Ze
vyjednévacia féza je Gstrednym vychodiskom pre
opis hracov, kde vysvetlia, kto sa mieni ako podielat
na konflikte, kto sa kde v konflikte nachéadza, ¢i kto
poméha komu). V tomto pripade mam moznost
spOsobovat ujmu (ak je to potrebné). V praxi to
znamena, Ze na stole prestivam kocky, ktoré ¢akaju
na hod a difam, Ze si hraci nejako poradia.

Prekvapenia, zrada a dovera

Corvus a Bif. Predstavme si modelovd situéciu:
rénin na strézi, ked' zrazu za nim pride akasi postava
a navrhne mu, aby sa pridal k Strigdriovi. Rénin
sthlasi. Hraci to vedia a uz mu nedaju ziadne body
dévery. Nie je problém v oddeleni hraca a postavy?

Ked' vezmeme do Gvahy zékladné mechanizmy hry”,
ak si hraci pridelia mélo bodov dévery, stati, aby na
nich Pan hry pritlacil a hned' zistia, Ze to bez nich
nepdjde.

Tak €i onak, vhodnou technikou je vyZzadovat od
hracov, aby po kazdej kapitole zd6vodnili, pre¢o
prideluju prislusny pocet bodov dévery. V pripade,
Ze postava o zrade nevie, rieSenim je ponorenie do
postavy.

To vedie k velmi zaujimavym pocitom — hraci sice
pridu o prekvapenie pri odhaleni, ale na druhej strane
napéato ocakdvaju, kedy to praskne. Vedia, Ze maju

72 Pozri napr. poznamku na str. 109.
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medzi sebou zradcu, ale udrzuju rolové hranie a
d'alSou vyhodou je, Ze m6Zu nahravat. Napriklad
,Moja postava sa na neho podozrievavo zadiva“

Gamisti a STRIGON z HoRY Fubpzi

Eero Tuovinen. Ako sa spréavaju gamisticky
orientovani hrac¢i? Rozhodne nemaju problém
pochopit’ ,Ulohu” zabit Strigdiia. S principmi hry,
ktoré rozbijaju jednotnost skupiny, sa vysporiadaji
po svojom: zahodia akékolvek rolové hranie, ktoré by
ohrozilo jednotu spolo€enstva, a narusilo optimalne
hranie. Chopia sa babkarskeho pristupu?, za¢nu
vyuzivat taktizovanie a budd odmietat’ prezradit
¢okolvek o svojom temnom osude.

Tim Kleinert. Podla mia je to komplexny
problém. Gamisticky orientovani hraci, s ktorgmi
som hral, patrili do tvrdého jadra D&D. Nie som

si teda isty, ¢i ich Styl hrania vyplyva z ,pravej"
gamistickej mentality alebo z ndvykov, ktoré
pouzivaju pri hrani D&D. Tak ¢i onak som mal velky
problém pokusat ich, aby sa obrétili proti sebe. Vzdy
ked som hodil bang, mali pocit, Ze ,pokisa sa nas
prekabatit! Musime sa spojit!" (Co nebola pravda —
snazil som sa ich len pokdsat a nie prekabatit, ¢o
je rozdiel!) ZomKli sa, a zacali pouzivat kopu dévery.

73 Pawn stance. Ak hra¢ stanovuje rozhodnutia a konanie
postavy na zéklade vlastnych skutocnych priorit, zaujima bab-
karsky pristup. Postava v tomto pripade predstavuje babku,
ktorej osud zévisi na zmyslani hréca. Inymi slovami, postava
sa ni¢im nelisi od Agurky v MonopoLy, CLOVECE, NEHNEVA) SA, Gi
podobnej hre, kde nikomu nezélezi na to, ¢i konanie postavy
déva nejaky zmysel - ddlezité je len to, Ze robi to, ¢o chce
dosiahnut samotny hrac.

Mal som pocit, Ze prichut neddvery sa im velmi
pacila, ale ked' doslo na ldmanie chleba, nevéhali sa
dat dohromady. S odhal'ovanim temnych osudov
nemali problém, ibaZe ¢asto ich nepovaZovali za
,temné" Padali vyroky ako ,Prizndvam sa, spravil
som so Strigéfiom dohodu... lenze mal som na

to dbvod. Teraz uz vSak nemam pricinu mu verit

a nemam problém sa od neho odvrétit a pomdct til”
Podobne som sa niekolkokrét stretol s fenoménom,
kde hraci postupovali jednotne aZ dovtedy, kym sa
im nepodarilo zabit Strigdfia — po jeho smrti sa
obratili voci sebe.
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Zavazky z minulosti

Skor ¢i neskdr sa znovu objavi niekto, voci komu
mas zavazok z minulosti. Prichadza, aby si vybral
uroky za laskavosti, ktoré ti kedysi poskytol.

Objavi sa postava ¢&i skupina postav, voti ktorej si
oddany alebo mas voci nej isté povinnosti. Casto (ale
nemusi to byt vzdy) bude tdto postava spolupracovat
so Strigdfiom.

Pomsta

Jeden z ¢lenov spolocenstva je cielom krvnej pomsty,
o ktorej nik iny nevie. Budes sa snazit’ ju dokonat’
alebo sa vam podari prekonat’ omyly minulosti?

Niekto z ostatnych roninov ti v minulosti straSne
ubliZila alebo ta sklamal, a teraz bazi$ po jej krvi. M&s
prévo ozndmit presné podrobnosti o tom, ako ti bolo
ublizené, kto ti ubliZila a aky je pravy vztah medzi
vami.

Najvacsi strach
Strach, ktory pretrvava v tvojej mysli a strasi
ta v noénych morach, sa éoskoro prejavi

naplno. Ako sa zachovas, ked’ budes celit
tomu, ¢oho sa nadovsetko obavas?

Niektora z tvojich obav sa prejavi nadprirodzenym
spdsobom. Zameraj sa na to, pre€o mas tento strach

a aky pribeh sa za nim skryva. Akd vec ti dokdze
roztriast kolend? Akd osobnl traumu si musel pretrpiet
v minulosti?

Zufalo zamilovany

Pre milovani osobu by si bol schopny
spravit’ doslova vSetko. Kde je vSak hranica
medzi laskou a posadnutostou?

Si do niekoho ,zifalo” zamilovany, ale tvoja laska je
pramefiom rozporov so zémermi spolocenstva. Mas
pravo ohlésit, do koho je jeho postava zamilovana
a rozviest podrobnosti o tomto vztahu.

Skutocné umysly

Si jeden z mala, kto naozaj vie, ¢o sa skryva
pred vami v pevnosti. V skutoénosti si neprisiel
zabit’ Strigdiia, pretoze mas svoje vlastné
umysly. Budes stat’ po boku spolocenstva alebo
ich opustis, ked' ti to bude vyhovovat?

Je dost pravdepodobné, Ze si oboznéameny s niektorymi
¢astami pevnosti, a mozno sa dokonca poznés so
samotnym Strigdfiom.

Temny pakt

Uzavrel si temny pakt so samotnym Strigéiiom.
Ten dodrzi svoje slovo, splni svoju €ast’ dohody
a to isté bude ocakavat aj od teba.

Mas$ pravo uviest, o ti slibil Strigdn a ¢o musis$
vykonat' na to, aby si splnenie jeho slubu zaslizila.
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