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Zanr a prostiredi

Letos se muUzZete bat poctivé porce mysteriézniho
horroru. Lidé si téZice vydobyvaji své Zivobyti v
nékolika vesnickach, krcicich se uprostied
hlubokych hvozdd. Obyvatelé se snaZi vyrovnat s
kazdodenni tvrdou dfinou, i s hrozbou, kterou
predstavuji okolni divoké lesy. Slova jako
hladovéni, strach ¢i mor jsou nebezpecné blizkou
skutecnosti. Nejedna se vSak o bezutésny svét plny
beznadéje. Jen zkratka atmosféra obav, désu a
smrti &iha bliz, nez by se mohlo zdat. Ceka vas
technologicky a civilizatné nerozvinuté vesnické
prostfedi s magii pfitomnou poskrovnu. Inspiraci je
Casné slovanské obdobi ve stfedni Evropé, véetné
mytologie. Nepfedpokladame u hracl jeji znalost,

avSak ta mlze poskytnout lepsi pozitek ze hry.

Tvorba postavy a druziny

Postavy pochazi z kmene Slovénii, ktery je tvofen
sedmi rody (kazdy rod odpovida jedné rase dle
pravidel, zastoupeni ras a povolani v druziné je
libovolné). Postavy se navzajem znaji, tvofri
kompaktni druZinu. V celém kmeni jsou postavy
vSeobecné zndmé a slavné. Jsou jednémi z mala
lidi, ktefi nemusi , kaZdy den k pluhu”, na pozadani
mohou od ostatnich dostat prakticky cokoli. Toto
vysadni postaveni je pro postavy obrovskou cti, ale
i zodpovédnosti, jsou totiZ brany jako ti , nejlepsi z
nejlepsich” a toto ocekavani nemohou a nesmi
nikdy zklamat. A jaké je tedy jejich misto pod
Sluncem? Ochrarfiovat dédiny pred bésy, divou
zvéfi a vSemoZnymi katastrofami, na které bézni

obyvatelé nestaci. Postavy zkratka brazdi kraj a

resi problémy”. Jsou to véhlasni bésobijci, branici
svUj lid pred jakymkoli ohroZzenim, at uz vnitfnim ci
vnéjsSim, a to i za cenu sebeobétovani. Jsou
ozbrojenou pazi, Stitem, v mnoha pfipadech jsou
ony tim rozdilem mezi prezitim a zanikem celého
kmene. Za svoji bezvyhradnou oddanost kmeni, za
svoji ochotu celit désivym udalostem jsou lidmi
cténi a Ziveni.

Clovék se B&sobijcem stane tak, Ze si jej vybere
nékdo jiny z Bésobijci na zdkladé jeho vlastnosti
(Cestny, spravedlivy ...) a také podle cinu, ktery
vykond pfi zkouSce dospélosti (ta predpoklada
néjaky hrdinsky cin, napf. prezit ve hvozdu par dni
apod.). Soucasnou druzinu si vybirala Kostislava z
rodu SeverjanQ, ktera pred péti lety zahynula pfi
Gtoku bé&sl na dédinu Zalima.

Prostredi

Oblast je husté zalesnéna, kam oko dohlédne,
vSude se tdhne divoky hvozd. Les pfirozené
ustupuje pouze v oblastech mokfin, prudkych
svahU ¢i skalnich utvar(, luk a mytin je poskrovnu.
V ptitmi hvozdu Ziji divoka zvifata, a vselijaci bési.
Neni neobvyklé, Ze se neopatrny Clovék beze stopy
ztrati, Ze jsou jeho zkrvavené zbytky nalezeny nad
ranem pohozené v travé, ¢i vybloudi z poza téch
désivych stroml rozumem mimo sebe. Vasim
nejvétsSim spojencem je tak ohen, prosvétlujici
tmu, ohen, pomoci kterého si ukrajujete ¢ast lesa
pro svoje skromna pole a pastviny. Sjizdné cesty
mezi dédinami, tzv. priseky, udrzuji hranicari.
Znate i nékolik stezek pro pési. Cestovani mimo né,
hustym lesem, je velmi obtizné. Uzemi kmene je
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mimo zadjem okolnich zemi, je velkym svatkem,
pokud sem zavitda néjaky cizinec. Ani Slovéni
necestuji, protoze opustit kmen by znamenalo jeho
oslabeni a sniZzeni Sanci prezit nejblizSi zimu.
Hranicati zajistuji sménny obchod mezi dédinami. K
prevozu materidlu ¢i k orbé se vyuziva taina sila
skotu, popfipadé se ndklad naloZi na soumary.
Konici Slovén( se na praci nehodi.

Zivobyti

Do zemé pfislo sedm rodUl Slovénl a postupem let
si tu zalozZili svoje dédiny, kterych je dnes okolo
Sedesdti, kazdd o nékolika desitkach obyvatel.
Hlavni obZivou je chov tur(l a ovci. Pasacci se psy
hlidaji stada, ordci radlem preryvaji sva policka a
seji obili a pohanku na mouku, ¢i len na vyrobu
latek. Malé zahradky plodi zeleninu a rdzné
bylinky. U domkd Ize natrefit na drlibez, kozy, osly,
nékdy i na polodivokd prasata a zapomenout
nesmime ani na vsudypfitomny Stékot psd.
PrilepSenim k jidelni¢ku je lov, rybolov, sbér lesnich
plodin ¢i medu divokych vcel. Kovové néstroje jsou
obrovskou vzacnosti. Zbroje a zbrané z dob Zivota
v podruci Kirunii se dédi z generace na generaci.
Vyroba i obycejné sekery je extrémné zdlouhava a
tak neni divu, Ze mnozi pouzivaji spiSe kamennég, €i
drevéné nastroje. Opravit mec, nebo, nedej
Svarog, vykovat novy, to je prace skoro na rok.
Domky jsou vétSinou ze dfeva (kdmen se pouziva
vyjimecné). Nejcastéji se jednd o polozemnice, kde
bydli v jedné mistnosti celd rodina. Palisady dédiny
nemaji, jejich stavba by zabrala pfili§ mnoho ¢asu.
Dédiny jsou obehnany proti divé zvéfi a bésim
alespon prouténym plotem, ochrannymi ¢arami a
hlidany psy.

Véci verejné

Kazda rodina, dédina i kazdy rod se v prlibéhu roku
starda o svoje zaleZitosti sam, na zakladé Slova
(nepsaného zdkona kmene). Malokdo se odvazi
porusit dané Slovo, jisté by tak rozhnéval bohy v
Cele se Svarogem a nestésti by na sebe nenechalo
dlouho cekat. Kazda rodina, dédina ¢i rod ma svoji

vlastni ,hlavu”. To neznamen3, Ze probéhlo néjaké
hlasovani, Ze byla nékomu propQjéena funkce
,hlava rodu, dédiny Ci rodiny”. Vidcem je ten, ke
komu ostatni chodi pro rady, ten na koho se
obraci, aby je rozsoudil, ten koho vSichni radi
poslechnou, protoZze miva obvykle pravdu. Takovy
vidce musi mit tolik autority, aby mohl rozsoudit
rGzné spory, tolik autority, Ze jej ostatni prirozené
poslechnou, jelikoz jeho ¢i jeji rady se uz nejednou
osvédcCily. Jednou za rok, ¢i pfi vyjimecnych
udalostech i Castéji, se schazi na Rokovani dlleziti
zastupci véech rod(, na hofe Zar, v posvatném haji,
u posvatného ohné. K signalizaci mezi dédinami
slouzi signalni ohné. Z kazdé dédiny je vidét ohen
na Zarové hote a obracené.

Na chodu spolecenstvi se podileji vSichni muzi a
Zzeny podle svych schopnosti. MuZem se chlapec
stdvd poté, co prokaie svoji odvahu néjakym
hrdinskym c¢inem. Chlapci, ktefi jsou pfijati mezi
muze jsou spolu ¢asto vazani Bratrstvim. Divky jsou
pfijimany mezi Zeny v ramci Sesterstev. Kaidé
Sesterstvo ma své posvatné zvife a rostlinu, které
nesmi lovit Ci jist. Neni vyjimkou, Ze odvaziné Zeny
podnikaji téZ hrdinské skutky. Svazky muzli a Zen
jsou dobrovolné. O déti, nemocné a staré je vidy
postarano, nikdo nezistane bez pomoci. Zeny maji
stejné pfrileZitosti jako muzi. Pro obecné fungovani
spolecnosti plati, Ze host = hostina.

Vyznamné osoby kmene

Minimalné v rdmci rodu se navzajem znate. Vi se,
kdo je moudrym a znalym ¢lovékem, za kym jit pro
radu, takovym lidem se fika védmy nebo védmadci.
Vite, kdo ma dar Ilécitelstvi, kdo se vyzna v
bylinkach, kdo je schopny lovec a kdo napfiklad
skvély péstitel cibule ¢i kdo je skvély fezbar. Jen
nemnozi vSak mohou vykonavat pouze to, co umi
nejlépe, aniz by zaroven museli tvrdé dfit na poli Ci
jinak vydobyvat svoje Zivobyti. V celém kmeni maji
takovou vysadu ne vice jak Ctyfi desitky lidi,
protoZe jejich cinnost je nesmirné dulezita a
znacné prospésna celému kmeni.
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Nejmoudrejsi z kazdého ze sedmi rodl, ktery
dokdazZe hovofit s ohnivymi bohy a nejlépe rozumi
Slovu, je povéren funkci Zrece &i Zrekyné, tedy
obétovanim bohdm a vedenim ritualG a slavnosti
rodu a kmene. Zrecové si mezi sebou voli jednoho,
ktery sidli na Zarové hofe, rozmlouva s bohy a stara
se o Svétozar. Po dlouhy c¢as zastava tuto funkci
irec Krak z rodu Doubravanii. Dalsi dullezitou
funkci je udrzovani spojeni a obchodu mezi
dédinami, které zajistuje Kazimir z rodu Poljanti se
svoji druzinou hrani¢arQ. Zvéstovateli novinek,
znalci Ustni tradice a pribéhl jsou Igrici. Ti sva
vypravéni provazeji hrou na strunny nastroj
jménem gusle, na hostindch a slavnostech hraji na
pistaly, bubinky nebo dudy. Nejznaméjsi Igrici je
Jasna z rodu Lucand. A na konec jsi tu Ty a Vase
druZina bésobijcti - vaSim ukolem je pobijet divoké
stvlry z hvozdu a fesit nebezpecné zahady. Vy jste
ozbrojenou pazi kmene. Lid vas rad pohosti, déti by
jednou chtély byt jako vy. Na oplatku se od vas
ocekdvad, ze budete tam, kde je vas tfeba. Ocekava
se, ze budete samostatni, ¢estni, odvazni, ochotni
poloZit za Slovény svoje Zivoty.

Ti, ktefi se vénuji ¢ardm (magii) se oznacuji jako
carodéjové a carodéjky, at ui provozuji cokoli
¢arovného. Carodéj pochazi od slova ¢ara, to je
totiz to, co carodéjové délaji - Crtaji obrazce,
symboly ¢i znameni pomoci gest do vzduchu a nad
lektvary. Crtaji vésteckymi klticky do popela, nebo
Crtaji symboly na nejriznéjsi predméty. Byt
Carodéjem ci carodéjkou neni podminkou pro to
stat se Zrecem, besobijcem, védmou C¢i igricem, ale
Casto tomu tak byva. Nezndte pisemnictvi a
poctarstvi se uplatfiuje pouze prstové. Mapy téz
neznate a nepouzivate je. Mezi carodéji je
rozsifené c¢rtani tajemnych symbold, igrici znaji
svou tajnou fec, hrani¢ari maji svoje tajné znacky.

Slovo (pravo)

Pokud jsou dva lidé ve svaru, ¢asto si voli néjakého
moudrého soudce, kterému oba véfi, Ze je rozsoudi
spravedlivé. Pokud je néjaky spor komplikovanéjsi,
dochdzi k delSimu snému, kde mezi sebou licituji
klidné i celd pfibuzenstva (podle zavaZznosti) a kde
se hledd jednomyslnd shoda mezi zdc¢astnénymi
stranami. Nékdy, ve zcela vyjime€nych pripadech,
se obraceji lidé o rozsouzeni k bohtiim, nejéastéji se
obraceji k Perunovi, ktery si Zada souboj na Zivot a
na smrt, jen vitéz je v Pravu. Fyzické tresty jsou
vyjimeéné, nejhor$im trestem je vyhnanstvi. Sance
prezit sdm v divociné je velmi mald. Vyhybadni se
soudu je povaZovdno za necestné a je tvrdé
trestano.

Ve spolecnosti Slovénl ma kaidy své misto.
Kazdodenni lopota ma svlij smysl a je odrazem
nekonciciho kolobéhu Zivota. Mit své misto pod
Sluncem, Fidit se Slovem (zdkonem), je tak
udélem, poslanim i vysadou. Kdo vSak své misto
nezastdvd se cti, je spolecnosti vniman jako
prizivnik a mGze se mu snadno stat, Ze se stane
otrokem (tedy vyloucenym z rokovani, nemajici
vysadu podilet se na fizeni dédiny, rodu ¢i kmene,
ale ktery neni zbaven povinnosti pracovat), nebo
dokonce vyhnancem.

Myty, bohové, Zivly

Svét, neboli Svarga, se zrodil v prvotnim Ohni,
Svétozaru. Rozloupl se jako Vejce, ze kterého
vyteklo sedm Svétovych fek do sedmi Svétovych
stran. Prvni tfi feky daly vzniknout Ndvé (podsvéti),
Iriji (nebi) a Zemi, zbylé Ctyti feky se rozlily do Ctyr
smérd, nazyvanych podle polohy slunce (tedy
Vychodni, Poledni, Zapadni a Pllnocni). Z prvnich
tfi fek povstali tfi bohové — Svarog v lIriji, Veles v
Navé a Moko$a na Zemi. Ctyfi zbylé teky daly
vzniknout C¢tyfem Zividm - Ohni, Vodé, Zemi a
Vétru. Bytosti Svargy, tedy i lidé, jsou potomky ¢ty
svétovych fek.
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Sloyensky koloyrat

Kracun

1N
N/

Kupadia

Provoda

Svarog a Veles si rozdélili Svargu na Pravou
(svétlou, slunecni, denni, letni...) a Levou (tmavou,
mési¢ni, nocni, zimni...) polovinu. Navrch ma vidy
ten z nich, ktery se pravé tési pfizni prelétavé
Mokosi, o nizZ spolu soupefi. Ta svoji naklonnost
projevuje tu jednomu, tu druhému. Rovnovdha
Svargy tak zlstava nevychylena, Svarga se stale
otaci. Tomuto pohybu Svargy z Prava do Leva a
zpét se fika Kolovrat, vééné plynuti ¢asu. Tak jsou
vypravény vsechny velké a dulezité pribéhy, které
slychavate.

Kazda bytost se ,citi ve svém Ziviu“ jinde. Slovéni
vzhlizi k Ohni a uzndvaji Vitr, ktery mize ohen
rozdmychat. Rikd se, e pokud néktery z ZivlG
nabyde prevahy, vede to k nestésti. Dfive Slovéni
znali tajemstvi vSech Ctyf Zivla a vSech tfi bohl, ale
béhem uatéku z Kirunské fiSe se tato znalost
ztratila. Jedinym Slovény uctivanym bohem z
plGvodni trojice zUOstal Svarog. Jsou zndma jen
tajemstvi Ohné a oblibé u Igrici se tési nékolik
Vétrnych car, které jsou spojovany s hudbou i
zvuky.

Hody

Piribéh Slunce a Vecernice

Jednou z uctivanych podob Svarogovych je
vznesené Slunce, trojhlavy buh, putujici po obloze
na bilém koni. Prvni tvar Svarogova je tvar ranniho
Slunce, tvar Dajboga, mladého jinocha,
rozdavajiciho teplo a svétlo. Polednim Sluncem je
Perun, silny a bojovny muz, ozbrojeny Hromovym
kopim. Velernim ¢&i Nocnim Sluncem je zvan
moudry Radgost, blh s tvafi starce, VSevéd,
shrbeny a o holi. Slunce se kaidy den zrodi, sili,
potom sldbne a zmira, aby se druhy den opét
znovuzrodilo, provdzené na svoji kazdodenni pouti

bohyni o tfech podobach.

Se zakokrhanim kohouta otevird Jitfenka,
prekrasna panna, nebeské brany a Slunce vyjizdi na
svoji kazdodenni pout oblohou. Vecernice, zrala
Zena, ocekdva Slunce kazdy veler s otevienou
naruéi u bran nebeské siné, kterou uzamkne na
Ctyfi zapady. Z lasky Slunce a Vecernice se zrodi
maly Dajbog. Vecernice je vSak svedena Mésicem,
kostlivym, avSak svidné Salebnym cizincem, a je ze
Zarlivosti zabitastradajicim a umirajicim Sluncem.
Cervanky jsou krvi té nebozacky. Mésic si ji,

Pialnocnici, straslivou babici, odnese do svého
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Nocniho palace a ucini z ni svoji mrtvou druzku.
Mladé Slunce se hrdinsky vydava do podsvéti,
pordzi Kostlivého knizete a s drobnou pomoci
Umrléi knéZzny osvobozuje lJitfenku, ktera jedina
miZe odemknout Dajbogovi c¢arami Ctyrikrate
uzamcené brany nebeskych sini.

Jiny pribéh o Mokosi, troji bohyni

Mokosa se jako jarni Vesna znovuzrodi, Zemé se
zazelena novym Zivotem. V |été se z lasky Svaroga
a Zivy rodi vegkeré plodiny. Na podzim opousti
vyéerpana Ziva Svaroga, ten neudrii na uzdé svoji
prchlivost a v hadce ji zabije. Veles se zmocni jeji
duse a ona stane v Navé po jeho boku jako Ledova
knézna Morana. Moranino mrtvé télo, Zemg,
spociva pod prikrovem jeji zmrzlé krve, tedy pod
snéhem a ledem. Morana a Veles spolu vladnou
zimnim bésiim, a snazi se zahubit Slunce, které
ztraci svoji silu. Nejhorsimi bési jsou Zmej, straslivy
had a Indrik, jednorohy byk, ktery unesl vSechna
dobrd zvifata do podsvéti.

Po dlouhém boji, s drobnou pomoci Moraninou,
porazi Svarog vsechny bésy. Indrik je zahnan a
stdda jsou opét vypusténa na pastvu. Zmej je
spoutan zahfménim Svarogova Hromového kopi a
mUiZze byt zaprazen do pluhu pfi prvni jarni orbé.
Snih se rozpousti a Zemé je polita Zivou vodou.
Voda, Vesnina krev, opét proudi v jejich Zilach.
Morana se topi a z jarnich fek se vynofi opét jako
krasna, osvobozena Vesna.

Svatky a Kolovrat

Svétabéh neboli Kolovrat, stfidani svétla a tmy, je
pfipominan pfi ¢tyfech hlavnich svatcich Slovénd.
Provoda je jarnim svatkem, kdy krutd Morana
umira a znovuzrodi se jako prekrasna Vesna. Se
svatkem se poji rudé vejce, jakoito symbol
jakéhokoli znovuzrozeni (ruda je symbol Vécného
ohné a vejce je symbol Svargy). Letni svatek
Kupadla je oslavou spojeni Zivy a Svaroga. Vecer
planou ohné, pres které skakaji zamilované dvojice,
rano nasleduje ocistnd koupel. Podzimni Hody jsou
bujarou oslavou konce sklizné. Ziva je obfadné
zabita, posledni snopy jsou ritudlné podetnuty

posvatnym srpem. Slaména Ziva, svazand z téchto
snopcu je spalena a popel rozptylen po strnistich.
Na kFidlech severniho Vétru si Zivu odndsi Veles do
svého panstvi jako Zimni kralovnu, Moranu. Béhem
svatku Kracun a sedmi nejtemnéjSich dni roku,
Nocich bésti, panuje chaos. Svarga se naklani tu na
Pravo, tu na Levo, pokracovani Kolovratu je nejisté.
zaroven

prolinaji, je nejlepsi a

Vv

Svéty se

Zapluje se Vatra, aby se pfivolalo nové, rodici se

Slunce. Kolednici v hrdzostrasnych maskach
predstavuji Zimni bésy, zadajici si od lidi svoji obét.
Pokud je koleda stédra, bési se spokojeni vraceji do

svych doupat.

Plynuti ¢asu je cyklické, jako Kolovrat, to jest kolo,
které se stale obraci, jako nekoncici spirdla. Tak i
smrt je podminkou nového Zivota. Bez smrti neni
mozné znovuzrozeni a pokracovani dalsiho cyklu,
nekonecné spiradly ¢asu. Bez nového Zivota, stejné
jako bez smrti se Kolovrat zastavi, Svarga se
prevrati na jednu z polovin a vSechny jeji bytosti
zaniknou.

Nava, Irij, Zemé

Ndva je Cimsi jako ,stinovym, unylym svétem”, je
tam mnoho podivnych oblasti a zakouti, kterym
vladne Veles. Nejvyznamnéjsimi misty jsou Reka
Zapomnéni, k niz mifi duse zemrelych a Zadaji
StrdZce o propusténi smérem ke Svétozaru, ohni
zaficimu do vSech smérQ Svargy. Vstoupenim do
jeho plamenl se duse znovuzrodi na Zemi,
oCisténa Vécnym Ohném od tihy predchoziho
jivota. Vrétit se zpoza Reky je nemoiné. | z
prostoru pred ni uZ je navrat na Zemi velmi
obtizny. Carodéjové presto svedou s dusemi
mluvit, zadat je o radu. Duse je mozné prildkat, €i
donutit k ndvratu zpét na Zemi, pokud jesté
neprosli kolem Straice a neprekrodili Reku. Neni
ale dobrym mravem rusit duse mrtvych, brani to
jejich cesté za znovuzrozenim. DusSe zemfelych
mohou vyjimecné zbloudit zpatky na Zemi a
posednout néjakou cizi bytost ¢i pfedmét. To je ale
velice vzacné. Duse je to, co vstoupi do clovéka s
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jeho prvnim nadechem a to, co odchazi pfi
poslednim vydechu.

4

Duse predk(, tzv. Dédci, mohou ,dobrovolné”
pomahat svym potomkim. Mohou se Ucastnit
Zivota rodiny na Zemi, nyni jako clenové
,Spolecenstva mrtvych”. Tento kult predkll je mezi
Slovény velmi rozsifeny (napf. pohrbit popel
vyznacného predka pod prah, vytvofrit sosku Dédka
a obétinami do ni pfrilakat jeho dusi, ¢i uchovat
jeho kosti, vlasy, nebo oblibeny predmét apod.).
Proto je dobré na predky vzpominat v dobrém a

vzdavat jim dctu.

S prosbami se k Velesovi obraceji carodéjové
vétdinou s umyslem Skodit. Zrecové se k Navé
nikdy pro radu ¢i pomoc neobraceji.

V Iriji sidli moudrost a rozum. K nebi, k Iriji, ¢i ke

Slunci se obraceji carodéjové pri vésténi
budoucnosti, Zreci pfi prosbdch o pomoc a
shovivavost Svarogovu. K Zemi se Zadny ze Slovénu

modlit neumi. Tajemstvi Mokosi pry znali Sfekové.

Carovani a Zertvy

Hora Zdr, s planoucim Svétozarem, je povaZovéna
za stred Svargy. Mald boZisté jsou v kazdé dédiné a
Dédkové, kterym je obcas potieba pfinést obétinu,
jsou v kazdé poradné chalupé. Uctivany jsou
stromy, zejména Perunovy duby. Za dobré znameni
se povaiuje vie ,pravé”. Dobrym znamenim je
Perunovo zahfméni. BohUm se pfinasi obéti, casto
krvavé. Drobné obétiny ¢i modlitby, otdzky Cdi
prosby k bohGim se dé&ji i na osobni tGrovni. Zrecové
jsou povéreni vedenim vyznamnych bohosluzeb.
Jsou to kazdodenni ritudly (napf. rdno musi na
Zarové hore zakokrhat kohout, aby vyslo Slunce),
ritudly pfi prileZitosti svatkd a vyjimecné ritudly
jako vésténi, Cili zddani bohl o radu. Tyto ritualy
nejcastéji vedou tzv. Ohnovi tanecnici - nestinari,
ktefi preskakuji ohen, ¢i bosyma nohama prechazi
pres zhavé uhliky. Za zvuku bubni, gusli, dud a
pistal jejich duse pry putuje do Irije a v extazi pak
kresli do noci ohnivé ¢ary, nebo ryji ¢ary do popela.
Vésti se také z kosti obétovanych zvirat, z popela, z

koure, z plamink( a z plamenl, ze zvuku strom0 v
posvatnych hajich, nebo se o radu prosi Dédkové.
Carodéjové Slovénl bez probléma dcaruji viude
tam, kam dosdhne moc Svétozaru, tedy hlavné v
dédinach a mezi nimi, ¢im blize Zaru, tim lépe. Ddle
uZ je plisobeni c¢ar nepfedvidatelné.

Rasy a povolani

Jednotlivé rasy jsou chapany vsechny jako ,lidé”,
jen z rGznych rodd (napf. Lucani (hobiti) jsou brani
jako mali lidé apod.). Chodci jsou pocitani mezi
hrani¢are, pyroforové se oznacuji jako védmy Ci
védmadci, mezi carodéje jsou pocitani druidové,
theurgové a oba kouzelnici (jedna se jen o nazvy
zasazené do redlii dobrodruzstvi a o drobna
nikoli

upresnéni, zmény pravidel, ¢i néco

takového).

Sedm rodd Slovénl ma spolec¢nu fec, Fidi se
stejnym zvykovym pravem, uctivaji stejné bohy,
znaji stejné pribéhy a myty a citi ke kmeni silné
pouto, i kdyZ drobna rivalita neni nic vyjimeéného.
Avsak diky rozdilim v télesné konstituci a rodové
hrdosti se jen vyjimecné tvori pary jedinch z
raznych rodd. Jednotlivé rody obyvaji samostatné
oblasti, a proto se mohou vyskytnout mistni nareci,
drobné odchylky ve zvyklostech, znalostech (i
dovednostech.

Rod Doubravanti (elfové)

Hubeni, Slachoviti Doubravani jsou vyhlaseni svoji
praci se drevem. Jen malokdo umi udélat tak
skvélé luky, nebo lovecka kopi. Doubravané jsou ti
nejlepsi fezbafi, jejich ozdobné sosky, ¢i ozdobné
nahrdelniky a amulety jsou aZz ¢arovné krasné. Maji
svoje dédiny pfimo pod korunami stromd a v
pfipadé ohroZeni se v nich dokdZzou skryt a utok
odrazit. Z medu lesnich véel délaji tu nejlepsi
medovinu.

Rod Lucanti (hobiti)

Drobni lidickové, kterym se nikdo nevyrovna v
péstovani obilovin a zeleniny. Jsou velice zruénymi
kuchati, dokazi vycarovat chutny pokrm zdanlivé z
ni¢eho. Jsou veseli a jejich pisné si rad zpiva cely
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kmen. Obydli si hloubi nejradéji v kopeccich. Pro
svoji obranu chovaji bojové psy. Z obilnych zrn
kvasi prosluly pénivy mok a ze Inu délaji krasné
odévy.

Rod Poljant (lidé)

Chytii a rozhodni Poljané pasou stada krav, chovaji
drobné domdci zvifectvo a obdélavaji sva policka.
Také nejvice ze vSech provozuji sménny obchod a
nejvice ze vSech je to tdhne na cesty. Svoje
polozemnice si hloubi blizko pastvin a vSude se
nese Stékot jejich pasteveckych ps.

Rod Gorala (trpaslici)

Zavaliti a robustni Gorali jsou odolnym rodem,
ktery nad ostatni vynikd uménim pracovat s
kamenem a kovy. To k nim chodi Slovéni nechat si
opravit pfedméty z kovu, i pro bronzovy Sperk. To
oni jsou nejzru¢néjsi vyrobci sekeromlat( ¢i motyk.
Jsou to také chovatelé koz a ovci a milovnici
pochoutek z jejich syra. Polozemnice si stavi na
svazich, blizko povrchovych doll a tavicich picek.
Ze se blizime k jejich dédindm, pozname také podle
koure stoupajiciho z milifG na drevéné uhli.

Rod Vodjani (kudiici)
Drobni Vodjani jsou velice podobni Lu¢anim. Jsou
vSak vyssi, neprevzali zvyk chodit na boso a neboji

se vody. Naopak, jsou v ni jako doma. Jsou to velice
Sikovni, vynalézavi a dimyslIni rybdri. Na fekdach
buduji jednoduché stavby, z kmenu vytesavaji lodé
a neboji se s nimi vyplout lovit ryby. Jak jisté tusite,
jejich obydli Ize najit v blizkosti vodnich ploch, na
brezich fek a jezer.

Rod Smoljani (krollové)

Smoljani jsou mohutni a dobrosrde¢ni hromotluci.
Na svych vécné podmacenych lukdch chovaji
prasata. K hlidani
nepotrebuji psi, protoze se i s holyma rukama

polodivoka svych chovi
klidné postavi vikovi, nékdy i medvédovi. Jsou to
nejvyhlasenéjsi lovci kmene, neboji se vydat i do
nebezpecnych lesl. Jsou zvykli snaset nehostinné
podminky a preckaji bez dhony i obdobi nelrody.
Prosluli vyrobou tzv. smolje, hotlavé latky ze smaly
strom{, jejiz vyrobni tajemstvi peclivé strezi.

Rod Severjani (barbari)
Vysoci, svalnati a mlcenlivi Severjani jsou vytecni
jezdci na konicich, jejichZ stdda pasou na lukach a v
jejichZ blizkosti si stavi svoje polozemnice. Prosluli
jsou také svoji statecnosti. V sedlech konikl se
Casto poustéji na hon divoké zvére. Miluji kvaseny
kobyliho

Napoj z mléka.
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Reimasiow

s

Bés: bytost Zijici nejen v hvozdu; pfiSery,
kterych se Slovéni boji; vodnici, bludicky,
vily, hejkalové, divad zvér atd. Nocni Ci zli
bési jsou bytosti, které si Slovéni spojuji s
Velesem, protivnikem Svarogovym, bohem
podsvéti, Mésice, temnoty a chladu. Jejich
vyCet bude uveden ve specidlnim
prispévku.

Carodéj, ¢arodéjka: kdokoli, kdo provozuje
magii (druid, ¢arodéj, mag, theurg).

Cary: neboli magie.

Déd/Dédek: muisky, ¢i zensky predek;
fetyse Ci idoly v podobé kosti, nebo popela
nékoho z predkd, ¢i v podobé drevénych,
nebo kamennych soSek symbolizujicich
nékoho z predkd; v kazdé z téchto model
podle viry Slovénl prebyva cast duse
nékterého z predkdl, chrani své potomstvo
pred zlem a podporuje je svym
pozehndnim.

Dédina: rodova osada, jsou tu pochovani
dédci, jejichz duse dédinu ¢i obydli chrani,
pred bési, ktefi by jim mohli Skodit. Je to
zkratka (z)dédénd osada, ve které stoji
déd. Jeho potomci jsou dédinané
(dédinci).

Duse: podle predstavy odchdazi po smrti
duse do NA&vy. Straice je provede pres
nebezpeénou  Reku  zapomnéni do
hajemstvi Velesova. Odtud se duse vraceji
na Zemi skrz Svétozar, oprosténi od
vzpominek na minulé Zivoty. Nékdy je
mozZné, Ze se duse zachyti na tomto svété,
jako ptizrak, mora ci jiny bés, specialnim
pfipadem jsou dédci.

Gorzona: zivelnik Zemé (gnom).

Hora Zar: stfed svéta, Svargy. Posvétna
hora, kde jsou uloZeny ostatky vyznamnych
predkl a modly ohnivych bozstev (Dajbog,
Perun, Radgost, Svarog atd.) ktefi svou

silou  C¢aste€né  zkrotili  divokou a
nepratelskou pfirodu v nejblizSim okruhu
(cca 30 mil) hory Zar. Plane tu vécny,
prvotni ohen ,Svétozar”, konaji se zde
velké snémy.

Hranicat, chodec: lidé, kteti udrzuji sjizdné
a prachodné stezky a praseky mezi
dédinami, zajistuji sménny obchod, hlidaji
hranice. Nejzndméjsi hrani¢arem je Kazimir
z rodu Poljand.

Igric: neboli hrac, potulny znalec pribéh( a
ustni  tradice, zvéstovatel novinek.
Nejznaméjsi je Jasna z rodu Lucand.

Indrik: bajny bés, unasi Svarogova zvifata
do Navy, Svarog je na jafe osvobozuje a
vyhani na pastvu.

Irij: neboli nebe, sidli zde rozum, sem se
obraci Zrecové pro véstby, je spojovana s
bohem Svarogem.

Jitfenka: Vecernice a Pllnocnice jsou
podoby Zenské bohyné, kterd provazi
Slunce na jeho denni pouti oblohou. Byva
spojovana s planetou, které dnes fikdme
Venuse.
Kirunsky  kaganat: volné  uskupeni
kocovnych kmenl kentaurl, které si
béhem svych vyboji podrobili mnoho
jinych kmen(, vcetné Slovén(. Byli to
vykoristovatelé, ktefi si brali dil za vSeho.
Brali si i Zeny Slovénl a za dlouhych zim
prebyvali v jejich chysich.

Knéz/knize: dfive uZivany wvyraz pro
mocného Zrece a vidce v jedné osobé,
nékoho, kdo, vlddne moci vsech c¢tyr zZivla,
tési se ucté Svarogové, rozumi Pravdé a
umi vykladat Slovo.

Kolovrat: cyklické a opakujici se plynuti
casu. Rok, den a noc, stile dokola.
Symbolem je spirdla, sneci ulita a podobné.
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Konik: drobny a houzZevnaty kan, tarpan,
obyvaijici lesy v okoli; krocen a ochocovan
jako jizdni zvite.

Morana: Vesna a Ziva jsou podoby bohyné
MokoSsi. Morana je désiva zimni ¢arodéjka,
stfena, Vesna je prekrasna jarni panna a
letni Ziva je zrala Zena, matka.

Muzik: jeden z predak(l kmene Slovénd,
ktery kdysi vztahl ruku na Kirunského
velmoZe a zabil ho. Vsichni véfi, Ze to bylo
naprosto opravnéné, jelikoz chranil svou
druzku. Musel uprchnout z dosahu se
sedmi nejblizsSimi rody; doved! Slovény k
hofe Zar. Povida se, e to byl posledni
Knaz.

Nava: podsvéti odkud prichazeji duse na
svét a kam se duSe ze svéta vraceji. Je
spojovdna s bohem Velesem.

Nestinari: ohnovi tanecnici, tan¢i na
rozzhavenych uhlicich pfi svych véstebnych
ritudlech.

Otrok: ten, kdo je vyloucen z Roku; déti,
zajatci, provinilci.

Pochvist: neboli Zivelnik (elemental)
vzduchu, sylfa.

Pravda: Pravé, sprdvné, svétlé, denni,
privétivé usporadani svéta, hleda se
napfiklad pfi véstbach ¢i soudech. Opakem
je Levota, Ci Leva, tedy vSechno Spatné,
nocni, chladné, neptiznivé.

Provoda: Kupadla, Hody a Kracun jsou Ctyfi
Slunecni svatky, rovnodennosti a
slunovraty. Oslavovany jsou v souvislosti s
cyklem zemédélského roku.

Rok: velky sném na hofe Zar, fecené
rokovani; rok je doba mezi dvéma Roky.
Skrekové: ti, co vydavaji skieky; ti, kterym
nerozumime; plvodni kmen ktery zahadné
zmizel.

Slovéni: znalci slova; ti, ktefi si vzajemné
rozumi; kmen, ke kterému patfi i hracské
postavy.

Slovo: nepsany, ustni zakon kmene.
Slunce: nejposvatnéjsi neské téleso
Slovén(, je uctivano ve tfech podobach:

mladik Dajbog, Ranni Slunce, sildk Perun,
Poledni, Nejjasnéjsi Slunce a starec
Radgost, Vecerni ¢i Nocni Slunce, nékdy se
mu fika VSevéd. Oblohou putuje na bilém
koni, ktery jej vérné nese na kazdodenni
pouti. Doprovazi jej druzka lJitfenka. Jeho
opakem je kostlivy blh Mésice.

Smolja: neboli tér, horlavd a vodéodolnd
latka, kterou vyrdbi Smoljani.

Smrt: Sice pochmurna, ale neodmyslitelna
soucast zivota. Jen diky tomu, Ze néco
konci, mlze zacit néco nového. Smrt je tak
pfirozenou soucasti Zivota a bez ni neni
mozné pokracovat v pfirozeném kolobéhu
svéta. Napfriklad kdyz stary rok "nezemre",
nemuze zadit rok novy.

Svarga: neboli Svét. Slovéni véri, ze se
Svarga sklada ze sedmi svétovych stran -
Navy, lIrije, Zemé& a Zapadni, Pllnocni,
Vychodni a Poledni strany.

Svarog, Veles, Mokosa: tfi bohové
Slovénli. Bohové na sebe muZou brat
mnoho podob (napf. Svarog jako slunce,
nebo letni polovina roku, Mokosa jako
Zemé, nebo Venuse apod.). Svarog
ztélesfiuje Pravdu, Veles Levotu, jsou to
dva protichddné principy. Mokos3a je obét,
vyvazujici prvek.

Svétozar: prvotni Ohen ¢i vécny Ohen, ze
kterého vznikl Svét, jeho plameny pronikaji
do vsech svétovych stran. Slovéni véri, Ze
svétozar plane na jejich posvatné hote Zar.
Bedlivé jej stfezi, nikdy nesmi uhasnout,
priklddano je jen dubové drfevo z
posvatného hije.

Topielka: Zivelnik Vody (undina).

Védma, védmak: moudra osoba, ¢asto umi
|éCit, poptipadé ma néjakou jinou specialni
znalost. Oznacuje se tak napft. pyrofor.
Zemé: doména bohyné Mokosi. Zde 7Ziji i
ostatni bytosti.

Zmej: bajny bés, nelétavy jestér. Zkroceny
je zaprazen do pluhu a wvyorda prvni
urodnou brazdu.
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Zmok: neboli elementdl ohné. SpiSe nei
jako jestérka vypada jako maly okfidleny
hadek, schopny neobratné poletovat.
Zertva: neboli obét boh(im.

Zivelnik: neboli elemental.

Zivly: ohen, voda, zemé&, vzduch. Zakladni
prvky Svargy, vse Zivé je jimi tvofeno, jen
do takového téla, které dycha, kterym
proudi Zivotodarna tekutina, které ma

pevné kosti a maso, kterému plane oheri v
srdci, jen do takového téla vstoupi, s
prvnim nadechem stastna duse.

Zivo&ara: neboli magenergie.

Zrec: Uctyhodnd osoba, kterd mize vést
obfad k pocté boh(, a kterda muize bohim
nabidnout Zertvu - obét. Nejzndméjsim je
Krak z rodu Doubravand.
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Tipy A triky jak west hrw

Horror a Silenstvi

Jsou rlzné zplsoby, jak navodit horrorovou
atmosféru a na kazdého hrace plsobi néco jiného,
proto tu chci mit vice ,zdroji“ horroru (napf.
feznicina, psychologicky ¢i mordlni teror apod.)
Nastaveni redlii (prostfedi a status druziny)
podporuje stisnénou atmosféru tim, Zze tiha
zodpovédnosti za preziti milovanych lezi na

postavach, stadld je pritomnost divokého a

neznamého, tudiz nepratelského, prostiedi.

Zdroje hororu
1) Uzkost, pocit, ze postavy ,sili“, prameni
hlavné z ,Hlasi podvédomi“, které jsou tak
jednim z hlavnich néstroji Ple k udrZeni
,Hlasd
podvédomi“ je tedy to, aby v hrdcich

atmosféry. Hlavnim poslanim
vzbuzovali pocit, Ze jejich postavy ,zesili”,
az sekundarné jsou ,, déjetvornym® prvkem
v prvni a druhé &asti dobrodruzstvi. Hlasy
podvédomi musi gradovat. Napf. liska
(Zorja) — opakované ji potkavaji, hraci
nevédi pro¢, jeji zjeveni je <¢&im dal
podivnéjsi, az v zavérecné scéné (gradace)
se sama usmrti (kouse vnitfnosti) XXXNENI
NIKDE V TEXTUXXX. Hlasy podvédomi
naseptdvaji postavam — zabij Zorju, coz je v
ptimém rozporu s poslanim Bésobijch.
Poslechnou? Hotové Silenstvi.

2) Prvek
dlrazem na psychiku postav a CP. Ve

Silenstvi je podporfen vétsim

vétsiné hernich scén by méla byt

akcentovana néjakd (nezdravé vyvinuta)

psychickd vlastnost. PJ by mél umét
hraélim zprostfedkovat pocity a emoce
jejich postav. Postavy by mély byt v
nékterych scéndch vystaveny mordlnim
dilematim bez ,, dobrého” reseni.

3) Nervozita aZ strach. Postavy maji od
zac¢atku nejasny pocit, Ze ,néco je Spatné,

ale nevi co. Ve znamém prostredi se

najednou déji nezndmé véci, které neumim
vysvétlit a porazit. Useknu sani jednu hlavu
a pribude dalsi (vyreSim jednu scénu a
potkdm dvé dalsi) — to budu bojovat
porad? Nejistota. MUj kamarad mé muze
zradit z nevysvétlitelného ddvodu, moje
postel, kde uléhdam kazdy vecer a kde se
citim bezpecné, se proméni v pekelnou
jamu, nemUzu se spolehnout na nic...

4) Strach z nezndma ve druhém kole prameni
z pobytu v nepratelském prostiedi a
omezovani zdrojl. Vi, Ze jsou v nebezpedi,
ale nevi, jakou na sebe vezme podobu.
»Tam venku“ jsou nepratelské bytosti,
nevi, co umi, co jsou zac, nevim, jak s nimi
bojovat. Bési kdykoli mizZou vylézt ze stinu,
zabit mé tisic a jednim zpUsobem, pozfit
moji dusi. Navic nemUZu poradné spat,
nejed| jsem uz par dnl a navic furt studené
prsi, boli mé v krku a zebou prsty na noze...
Zatim sice utoky bést odraziime, ale v
toulci uz mam jen t¥i posledni Sipy. Jde mi
o Zivot, ale nejen o mij Zivot, ale o Zivot
celého kmene.

5) Horrorovy prvek ve treti ¢asti tkvi jednak v
»psychickém a mordinim” natlaku na
druZinu a jednak z konkrétniho nebezpeci
,béckového horroru, kdy prochazi tzemi a
likviduji uz vice — méné zndmé nepratele.

Horrorova atmosféra ma specifika, ktera je nutno
brat v potaz. Hrac¢ by nikdy nemél nabyt dojmu, Ze
to, co se jeho postavé v hororu déje, je
»Sikanovdnim” jeho samotného. Mél by si byt
védom toho, Ze Zanr si zada prozitkového, nikoli
,uzZitkového” hrani. Horor neni fair a to, co se v
hororu bude postavam dit, nebude fair - ani
»mordlné”, ani herné ¢i dokonce pravidlové. Hraci
budou konfrontovani se smrti svych postav. Hrac
ale nesmi ziskat dojem, Ze je od hry odtrhavan, ze
mu je zamezovano se Ucastnit na jejim obsahu, Ze
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jsou jeho vstupy znehodnocovany a
znemoziovany. V jistém smyslu jsou — hra neni
orientovdna na ,feseni prekazek”, tudiz nesmi mit
hra¢ pocit, Ze se po ném chce ,feseni prekdZek”.
Jde o budovdni atmosféry., to by mélo byt
hracovym prispévkem. Pocity frustrace, bezmoci a
zoufalstvi musi vychdzet z hracova vnoreni do
postavy a déje, nikoliv z jeho neschopnosti se hry

plnohodnotné Ucastnit!
Efektivné toto riziko Ize eliminovat dvéma zpUsoby:

1) Intuice, charisma a schopnosti Ple.

2) Pred hrou musi byt nutné predesldano, Ze
se toto dit bude a at se na to hrdéi
dusevné pripravi. Nezbytné pro tvrdé

,gamery” co jsou zvykli opirat se o pravidla

nebo ocekavaiji fair play.

Horror, respektive strach, ktery by mél vzbuzovat,
by mél byt skutecné prozivanou emoci a to hrd¢em
skrze postavu. Proto je kladen nemaly narok na
dobre vytvorenou postavu a pfibéh veden tak, aby
hra¢ ziskal dostatek ¢asu na vnofeni se do své
postavy a vytvofil si k ni emocni pouto. Pokud je
postava (hrac) ihned vrzen do horroru, bude pro
hrace tézké s postavou vytvofit nalezitou hloubku
vnhofeni a souciténi. Dobrym indikatorem pro Ple
je, Ze hrac intuitivné vnima postavu v prvni osobé
(ja) a nikoliv v osobé treti (on/ona).

Vypravéni horroru
Aby horror fungoval, mély by byt brano v potaz
nasledujici:

Hrac¢ nevydrzi v napéti ¢i horroru celou dobu,
dilezité jsou kontrasty. Po hororovém vstupu
pfichdazi moment klidu (sinusoida). PJ by nikdy
nemél pouzivat ostré rozliSeni bezpecného a
nebezpecného prostoru ¢i ¢asu, napéti by mélo byt
pofad pritomné. Pro vyvolani silného dojmu z
nahlé zmény je nutné nejprve upevnit zaklad, vici
némuz se zména vymezi. Gradace byvd naruseni
dfive ukazané normalnosti. Pro dobrodruZstvi je
spiSe preferovdana postupnd gradace, postupné
,utahovani”“ Sroubl, tudiz pozvolnéjsi zacatek.

Dejte si na horrorovych ,pointdch” scén zdlezet a
davkujte je stfidmé — jinak hraci casem otupi.

Bat se musi hraci (pouzivat uvaZené a s
rozmyslem)

Vyhmatnéte slabiny hracd. S tim se docela dobre
pracuje u skupiny hracu, které znas osobné delsi
dobu, hlife u nahodnych lidi, presto to neni
nemozné. Napt. md nékdo rdd svého domaciho
mazlicka? (psa, kocku)? Dej mu do popisu scény
néjaky horrorovy odkaz, ktery néjak evokuje jeho
utrpeni napf. tyrani psa. Nebo tézsi kalibr... Ma
nékdo z hrach pred svatbou? Sup tam scénu, kterd
tragicky osud
zakrvaceny svatebni zavoj apod. Zeny takto mohou

néjak evokuje svatby, napft.

reagovat na odkazy na nehezké zachazeni s détmi.

Popisujte naturalisticky boj, smrt, bolest. Nebojte
se sipat ¢i lapat po dechu jako protivnik, kterému
pravé postava prokldla hrud. Vztahnout tfesouci se
ruku, ktera po chvili klesne a znovu. Skubat sebou,
divat se na hrace vazinym, vydésenym pohledem a
nahlas nervézné polykat. Hraci si velice rychle
odvyknout zabijet. Respektive kdyZz uz to budou
délat, potom s kyZzenym odporem.

Psychika, moralka
»Maska je symbol toho, Ze pod povrchem Casto
probihd néco jiného, neZ na povrchu se jevi.”

Castym motivem, s kterym dobrodruistvi pracuje,
je mordlka a psychika. K moralce tolik, Ze PJ by mél
korigovat Usty CP jedndni postav. Casto by mély
volit mezi mensimi zly. Upfednostnit zajmy kmene
nad zajmy osobnimi. Na druhou stranu, rozhodné
se nejedna o néjaké ,Mirky Dusiny”, s nepfrateli
mohou jednat tvrdé a bez slitovani. Pravé tak by
méli nepratelé plsobit. Pokud zvoli mensi zlo
(napt. zabiji nékoho blizkého), mély by moralni
vycitky pocitit:

,Je ti spatné, vis, Ze to co délds, neni sprdavné, ale
neni zbyti, bud’ ona, nebo vsichni ostatni, se slzou v
oku pozvedds niz. Vis, Ze vycitky svédomi té budou
budit ze snu do konce Zivota. Ten jeji vyraz, kdyZ jsi
jivbodl niiZ do srdce. Krev se pomalu finula z rdny a
barvila bilou kosili, ta skvrna ti pfipomind oblicej

13 /17



Mistrovstvi v DrD

Céra Zatméni - Pfilohy

GameCon 2016

vlika. Jak sebou Skubla, jak némé vykfikla tvoje
jméno.”.

Co se tykd psychiky, dobrodruzstvi by mélo byt

postaveno na vétsim akcentu na psychiku,
prozivdni a emoce postav. Je to totiz nedilnou
soucasti horroru, jednim z prostredkd, jak se hrac
sZije s postavou (a bude se bat, bude mu zle). Z
toho dlivodu je akcentovana i psychika u CP, na to
by se nemélo zapominat. Zkus popisovat i vnitfni

pohnuti postav:

,Trese se strachem, mysli na svou rodinu, na to co
bude, nervézné preslapuje, strachem tiskne svoje
dité tak silné, Ze pokud preZije, bude mit péknou
modrinu...”.

Scény jsem se také snazil ladit tak, aby z nich ¢iSela
néjaké prebujeld nezdravd emoce, naptiklad u
Baby Jagy to je prebujeld ,materskad Iaska”, kdy se
matka pfilis fixuje na své ,,ditko” a déla pro néj vse,
apod. Bylo by dobré, kdyby to PJ dokazal néjak
propasovat do celkového vyznéni ¢i popisu takové
scény. Kdyby to bylo to poselstvi, co si hraci
odnesou z takové scény a byly tou predstavou
patficné otfeseni, bylo by to hezké. Ale neni to
vibec nutné.

Dopriejte si dostatek ¢asu pro detailni popis.
Jednak si dejte vice casu pro popis vnéjsiho
prostredi (lokace, zvuky, Cich, teplo/chlad ¢i hmat)
a jednak si zkuste dat praci s popisem vnitfniho
prostfedi postav. Jak to co vidi, citi, na né asi
plUsobi? Spise neZ na ,taktické” véci, presné
vzddlenosti apod. se zamérfte na budovdni
atmosféry. Déje davkujte spise méné, dejte si
zdleZet, at se kaidd scéna ndleZité dohraje a
vyzni. DobrodruZstvi je nastaveno tak, aby byl na
toto dostatek prostoru.

Zména tempa, hlasu. Pokud naznate, Ze si to scéna
zaslouzi, zrychlete tempo, zvyste hlas. V pfipadé
ohrozeni Zivota postav, napiiklad. Ci klasické
Jlekacky”. Pro jejich vyznéni je dlleZity kontrast
(pomaly/rychly, tichy/hlasity...).

Zkuste byt popisni. Nechte kapku krve padat na
zem nékolik sekund. Mrtvolné ticho se nechte vléct
nékolik udert srdce... Pouzivejte az filmové detailni
zabéry.

Popiste ve scéné:

- Covidi —svétlo, stiny...
- Co slysi — vitr, ptaci, stromy, voda, rzani

koni,...

- Dotyk — teplota, stékani krve, kapka za
krkem, hmat, povrch pod nohama,
Skrabani vétvi...

- Chut a ¢ich — pokrm, pot, modal, hniloba,
Cerstvé rozrytd zem, krev...

Popis by mél scénu trochu posunout kupredu,
pouzivejte kvantifikaci (hodné/sotva...). Hlavné
vypichnout ty hlavni smyslové a (pocitové) rozdily
oproti predchozi scéné / stavu (,Zatimco pred
chvili jste jesté byli v teple domova, ted' se brodite

po pds studenym snéhem”).

PouZivejte také treba alegorie, imaginace (je — li ve
druziné umélecky zaloZeny hrac ¢i postava) — napf.
tvary kerd, strom, kfivka letu vlastovky, mraki,
stin(l, které koresponduji s atmosférou mista (,zdd
se ti, Ze se stiny, které vrha oheri, formuji do tvard
vicich siluet, v tom uslysis zavyti vika”).

Jak dlouhy stin vrha svicka = délka Zivota. Svrbéni
dlané, zvonéni v uchu = predtucha, budoucnost.
Podle Suméni vétru, praskani ohné, plovani vénce
po vodé. Kterou nohou vykroci kan, z které strany
leti ptak. Tvary v popelu.

Pro hrace, u kterych si vSimnete, Ze jsou
orientovani spise logicky (nebo jejich postavy, maji
— |li propracovany charakter), hrajte na strunu
,helogiky”, absurdnosti véci, kterych jsou svédky,
tézko hledaji v tom vsem néjaky ,smys/“. Takovym
také spiSe popisujte ty ,fyzické” jevy. Hraclm di
postavam orientovanym spiSe na empatii popisujte
spiSe pocit nejasné tisné, znepokojeni, citi se
Spatné, podrazdéné, jakoby jim na hrudi lezel tézky
balvan. Popisujete takovym hraclim spiSe ty

»psychické” jevy. Najdéte si v druZziné zastupce od
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kazdého a k nim se obcas obracejte (pokud s vami
budou interagovat a odpovidat vam adekvatné na
vase podnéty, tim |épe).

Rikejte postavam, co se jim odehravéa v hlavéch,
ptejte se pak, jak zareaguiji. Zivte pocit zmatenosti,
pocit, Ze z toho vSeho propadnou postavy Silenstvi.
CP bude méné, o to realistictéji je zkuste zahrat.

Zamérte se na pohledy, vyraz v ocich, grimasy
(usklebky, uUsmév, zatatd pést, zkfizené ruce),
postoj — vSe toto odrazi néjaky dusevni stav a tedy
zpUsob, jak pak s CP jednat.

Prredtuchy

Postavy jsou v Cafe Zatméni, tedy v nééem jako
snu. ZaZivaji, co uz jednou zazily, proto mohou mit
,predtuchy”. Pro navozeni atmosféry mlzes pouzit
tfeba tak 3x za hru. Na zakladé toho, jaké scéna
postavy Ceka, popis, s ¢im se nejspisS setkaji, co je
ve scéné ceka. Napfr.:

,Mads pocit, Ze vidis kly, jak se lesknou tamhle za
tim dubem...”

Podiva se tam, ale nic nevidi. AZ tudy postava bude
prochazet podruhé, opravdu u toho dubu narazi na
kance...

VsSeho s mirou

Budou druziny, které vasi snahu ,,pochopi“ a ptidaji
se ke spole¢nému snazeni, sami tfeba pak budou
popisovat, jak se jejich postavy citi, ¢i budou sami
popisné v tom, co zamysli délat. Hraci se vsak s
takovym pfistupem mohou setkat poprvé a
nereagovat takto idedlné, nebo jen nechtéji
,uméle” strasit sami sebe a pockaiji si, s ¢im pfijde
PJ. To jeSté neznamenad, Ze by PJovo snaZeni na né
nepuUsobilo. Davkujte proto opatrné, dle toho, jak
hraci reaguji. Jde v prvni fadé o prozitek hracl (a
PJ), nejedna se o prvek, ktery by byl nosny pro déj,
Ize pribéh odehrat i bez atmosféry. Zkratka davejte
toho tolik, aby to bylo pfijemné pro vas i ostatni.

Jak PJ poznd, Ze horror funguje? ,Zddouci jsou
roztékané pohyby, ostraZitost, hlasitéjsi (nebo
naopak ticha) a strué¢na mluva (popt. u nékterych

extravertl naopak nezastavitelny pfival slov),
rychlejsi tep, pocit zvysené teploty - to jsou typické
znaky nervozity. Nervozita je to, co se snazite
vsugerovat hraéim do jejich roleplayingu a co
chcete vidét na nich samotnych.

Nedilnou soucasti ,strachu” je tendence se jej
zbavit — pokud se hracéi pokusi , kfeCovité” uvolnit a
zlehcit situaci (blbym vtipkem apod.), je to znamka
toho, ze to jde dobfe a neni tfeba trestat. IdedIni
stav je, pokud blby vtipek udéld hrac¢ v roli, tedy
jeho ,postava“, ale to se pravdépodobné nestane.
Pokud ano, ocenil bych to rozhodné extra RP body.
Neni potieba vyzadovat neustale ,,kamennou” tvar.

Nenechte se zviklat v svém snaZeni. Vase snazZeni
pravdépodobné plsobi, i kdyZ to tak na prvni
pohled nevypadd, ne kaidy si totiz své emoce
pfizna.

Pochyby a nesrovnalosti:
Zamérem scén je vyvolat u hracd pocit zmatenosti,
idedlné i pocit, Zze postavam hrozi Silenstvi.

Toho bude dosaZeno tim, Ze postavy jsou svédky
podivnych udalosti , Hlasti podvédomi”. Dale tim,
Ze Uplné nesedi Casova posloupnost (to je dano
spiSe logikou vypravécéské techniky, nikoli déjem
pfibéhu jako takovym). Dale by postavy méli ziskat
pocit, Ze se toho na né vali ,moc” a Ze je lepsi
,vzddt to” (Kostéj jim sugeruje, aby se nechali
zabit).

PJ by mél Zivit tenhle pocit zmatenosti — hrace
nechat v mirné nejistoté, co je vypravécska
technika a co uzZ je herni ,realita”. Dllezité také je,
aby si hraci nebyli Uplné ,natvrdo” jisti, ktera z
verzi dané uddlosti je ,pravdivd”. To uz by si méli
vyvodit z podanych voditek, nikoli pfimo od PJ!
Zakladem je davkovat paradoxni udalosti stfidmé,
sice tak, aby stale byl pfitomen pocit zmateni - ale
zas ne natolik, aby to hrace demotivovalo se o
cokoli snafit.

Neni tfeba se obavat pouZiti nekonzistentnich
prvkd. Zvlast, pokud podpofi atmosféru. Neni
problém na hracovi otazky odpovédét: ,Ano,
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skutecné, tohle ti neddvd Zadny smysl. Tohle by tu
nemélo byt, tohle by se nemélo stdt. Néco je
jednoznacné jinak, nez bys cekal. Pro¢? Nemds
tuseni.”

Cim vic se postavy budou citit zmatené, utopené v
absurdité, ¢im vic budou hraci citit, Ze se jejich
postavy co nevidét zblazni, ¢im vic budou ztracet
pGdu pod nohama a diky tomu budou chtit tomu
véemu pfijit na kloub a dostat se z toho Silenstvi...
tim lépe. Méli by také zfetelné citit, Ze kdyZ to
to bude pohodiné.

vzdaji (podlehnou), tak

Nebudou se uz dale , trdpit”.

Postavy by se méli tazat, zda to, co zaZivaji je jen
nocni mara, Ci realna zIa predtucha. Zda je to vse
sen Ci realita. Aby vSak mély tyto prvky spravny
ucinek na hrace, je potteba ddvkovat je uvazené.

Désiva atmosféra, Silenstvi, horror:

Budte nemilosrdni k chybam a bezstarostnosti.
Nevahejte zabit, zmrzacit, nechte propadnout
Silenstvi. | kdyz k tomu neni systém DrD
uzplsoben, zkuste obcas postavy konfrontovat s
(hod na INT, ODL. Past dle uvazeni, dle , désivosti”

scény - pfi neuspéchu ,, vyrfazena” na 1k10 kol):

PIa¢, krik, Schovani se do nejblizsSiho udkrytu,

Nevolnost, zvraceni, Uték co nejdal. Stupor
(ztuhnuti), Obsese. Nelogické chovani. Zacne si z
ni¢eho nic zpivat, Cesat se, modlit se, opisovat
ochrannd znameni, zacne mluvit ,z cesty”, stiskne

nékoho / sebe az do krve.

U¢elem neni perzekvovat hrace timto zplsobem,
ale pokud to PJ nazna jako uZitecné, podpofit takto
atmosféru. Je moiné, Ze hraci zacnou takto
reagovat sami od sebe, potom je zase opacny
problém — aby PJ udrZel hru v kolejich pfibéhu.
Pokud postava proZije désivy zazZitek (napf. topi ji
vodnik) a je na to prostor, nechte ji ziskat néjakou
psychickou poruchu (fobie z vody) — herné se
projevi tak, Ze kdyz bude chtit danou véc
,prekonat”, hodi si na past (int).

Casové pireskoky

V soutéZnim dobrodruzstvi jsme upustili od
preskakovdni casové posloupnosti scén, ale pro
domdci hrani tuto zajimavou herni techniku
doporucuji vyzkouset. O co se jednd? Soutézni
dobrodruZstvi se odehrava v prabéhu tfi mésica.
Pro domdci hrani doporucuji, aby se rozlozilo na
rok a tfi mésice, budou tak zahrnuta vsechna ro¢ni
obdobi. Davejte hrac¢dm do cesty vice ,deja vu”.
Napf. pfijedou do dédiny, je prazdnd, po jejim
prozkoumani zajedou do lesa a po chvili pfijizdi do
téze dédiny, tentokrat normalné plné Zivota. Na
otdzky postav ohledé toho, ze tu pred chvili nikdo
nebyl, dédintané nechdpavé krouti hlavou a
povazuji postavy za blazny.

Hlavni jsou ale ,nendpadné” casové preskoky.
Napf. jedna scéna se odehrdva v 1été a nasledujici
scéna se odehraje na jare, aniz by to PJ explicitné
zminil. Dotazy hraca PJ odbyva, ignoruje, odpovida
nejasné. Napfr.:

,Jdete spdt. Rozdéldvds ohern, jen tak ze zvyku. Je
teplo. Za chvili bude prvni sklizen... Rano balis
houné do torny. Na tvdr ti dopadaji snéhové viocky.
Vyré#is, at to stihnes na Zdr jesté neZ zapadnou
cesty snéhem.”

Hrac¢ zmatené reaguje. PJ nenucené:

»Ano, vzpominds, Ze jsi na tomhle misté nocoval i
pred sklizni. Ted' je ale prosinec, bliZi se Kracun a ty
musi$ byt na Zdru véas...”

Hrac absolutné nechape.
Napfr.:

»Vytahujes kopi z mrtvého kance. Krev se vsakuje
mezi rozkvetlé prvosenky. NaseddS na koné a
vyrdzis smérem k nejblizsi dédiné. Vyjizdis z lesa.
Blizis se k dédiné XY. Mijis$ planou jablori, kterou
prdvé ocesdvd néjakd deédincanka. Mile na tebe
koukne a nabizi ti jablko.”

Je jen na hraci, zda si toho vSimne (prvosenka —
sklizer jablek). Neni si jisty, zda jde o néjakou
anomalii (kousek v lese je jaro, tady je ale podzim),
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anebo preskocCil néjaky ¢as. Na dotaz PJ odpovi
treba:

,Ano, kance jsi zabil, ale to uz je néjakou dobu, na
jare, ted’ je podzim, nic zvidstniho se mezitim
nestalo, mlhavé si vzpominds. Ano, ten souboj s
kancem, jako by to bylo véera.”

Uskali - oéekavani hrach

Jsou rlizné typy hracd co do hernich preferenci. Pro
nase ucely bohaté postaci, kdyz tyto preference
roztfidim do tii typ(:

1) Realisticky - co nejvérnéjsi pravidla na vse,
presny popis véci, jevl, zkrdtka co
nejvérnéjsi simulace. (Dokdzu pfi vétru
50km/h vysplhat na rdhno? Dostreli ten luk
30, nebo 32 sahd?). V centru zdjmu je
,objektivni pravda”.

2) "Game-isticky" - jednd se o hrani zamérené
na rozvijeni, rozvoj, zlepSovani postav a

("kombeni")

schopnosti, predmétl atd. pro efektivni a

kombinace raznych

maximalni vyuziti pravidel, schopnosti a
klidné i
(Nesouhlasim! V pravidlech se pise..) V

dovednosti, "nerealisticky".
centru zajmu je herni prirucka.

3) Pribéhovy a proZitkovy - zaméfeno na
pfibéh, jeho rozvijeni a plynulost. S tim
Casto souvisi i zaméfeni se na vérné
odehrané emoce postav, jejich psychologii,

vzajemné vztahy. Co se prozitku
samotnych hraca tyka, spadaji sem casto
hry zamérené na proZivani silnych emoci,
vérné herecké ci rétorické vykony, zkratka
velké ,ponoreni se” do pribéhu. V centru
zdjmu je prozitek hrace — at uz z dobre
postaveného pribéhu ¢i  z  hluboce
prozitych emoci. (Mam strach, tak beru
nohy na ramena..)

Gamismus nema v pravovérném hororu pfilis mista

"

— horor totiz neni nikdy pravidlové "fér". Lpéni na
realistiCnost pfilis rusi atmosféru. Horor také
nedoprava prilis prostoru munchkinlm ani
relaxacni zdbavé (takové to ,akcni bitkareni” Ci
hrani DrD pro volnou zabavu ¢i jako ,podkres” pro
nesouvisejici pokec). Mezi hradi tak horror uspokoji
zejména zavilé

immersionisty, roleplayery a

pfibéhové vypravéce.

Problém tkvi v tom, Ze pravovérna pravidla DrD
jsou kombinaci typu 1) a 2), hraéi by tedy s
vytyéenymi cili dobrodruzstvi mohli mit znacény
problém. Hraci tak opravnéné mohou, na zakladé
toho, jak jsou stavajici pravidla DrD napsdana,
vstupovat do hry s o¢ekdvanimi, Ze v dobrodruzstvi
mohou uplatnit ,realisticnost” ¢i ,,gaming”, pro
které ale nebude pfili§ prostoru. TakZe toto bude
nezbytné dopredu hraciim jasné avizovat.
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