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CiM TATO PRACE BYT NEMA

1. tato prace nemd byt praci srovnavajici RPG s jinymi druhy her ani porovnavajici
jednotlivé RPG mezi sebou navzajem z jakéhokoliv pohledu

2. tato prace nema byt praci obhajujici ani odsuzujici. Ac¢koliv nékteré jeji ¢asti by mohly
byt timto zptisobem interpretovany, neni to jejich cilem (kterym je povétSinou uvedeni
urc¢itych myta a povér vzniklych okolo RPG na pravou miru)

CiM TATO PRACE BYT MA

Tato prace ma si klade za cil rychlé, povrchni, ale vécné a obsazné sezndmeni s ,,fenoménem*
RPG tak, aby jeji ¢tenaf pochopil:

1. zpuasob hrani RPG a zékladni hra¢sky slang

2. strucnou historii, vyvoj a druhy RPG

3. pavod pomluv, které byly o RPG dlouhou dobu Sifeny zvlasté¢ v USA

4. aaby si jeji ¢tenaf udélal predstavu o vécech, které jednotlivé hrace k RPG tahnou
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ME DUVODY PRO TOTO TEMA

...byly rizné. Piivodné jsem pouze chtél psat praci na téma, které by bylo nové, pokud mozno
nezpracované, a zde se mi téma tykajici se RPG, jako jednoho z mych konicki, nabizelo.
Plivodné méla tato prace byt o rozdilech mezi jednotlivymi hra¢i RPG her na zéklad¢ jejich
oblibeného settingu a stylu hry, od toho jsem ale posléze neochotné ustoupil ze dvou divodu:
Prvni byl ten, Ze jsem si uvédomil, ze jen dodatky vysvétlujici RPG jako takové by pomalu
vystacCily na zadany rozsah prace, druhy, hlavni, byl nedostatek ¢asu provést priizkum mezi
hraci dostatecné Siroky na to, aby byl smérodatny.

Seznameni s RPG jsem si jako téma vybral hlavné¢ ztoho divodu, Ze jen malokdo
nezainteresovany ma vétsi neZ matnou predstavu o tom, co to vlastné je, coz mi piijde svym
zplisobem nestastné, protoze tyto hry maji potencidl zaujmout znacnou cast populace,
zatimco spousta dalSich se s RPG seznamila (nebo jej znd) zplsobem, ktery se ponékud
vymyka tomu, co by vétSina hraca za skute¢né RPG oznacila.

SLOVNIK TETO PRACE

V textu Casto pouzivam zargon komunity hract RPG, ktery muze byt misty ponckud
nepochopitelny. Prvnim dodatkem k této praci je SLOVNICEK POJMU, ktery si doporuduji
alespoii letmo prohlédnout pied ¢tenim prace samotné. Pro snadnou pochopitelnost jsou RPG
pojmy v této préaci letmo vysvétleny vzdy, kdyZz se v ni objevi poprvé.

V zargonu RPG se Casto vyskytuji anglickd slova nebo anglicismy. To neni zptisobeno
mym anglofilnim zamétfenim, ale n¢kolika souvisejicimi faktory — zaprvé az na dvé ptivodni
¢eské (v poslednim roce vysly dal§i dvé nové, fe¢ je pouze o téch, které¢ pronikly na Sirsi
vefejnost) a jednu pielozenou RPG se u nas vSechny RPG vyskytuji pouze v anglictiné,
zadruhé RPG pochazi pivodné z anglofonniho svéta, kde je i jejich zna¢né nejvétsi hracska
zékladna a ve kterém byly prakticky bez konkurence jiného prostiedi rozvijeny a tudiz je
odtamtud i ptivod prakticky vSech termini, a zatfeti komunita hra¢t RPG patii k pievazné
mlad$i generaci, ktera je propojena internetem, na kterém se angliCtina stala univerzalnim
jazykem.

Néktef{ autofi praci spodobnou tematikou' poukazuji na chaoti¢nost a pfilisnou
rozmanitost pojmt v RPG pouzivanych, ¢asto existuje i pét a vice oznaceni pro totéz, a pro
svou praci se snazi vytvofit terminologii, kterd by co nejlépe popisovala dany predmét. Ja
osobn¢ toto povazuji za zbytecné a v této praci pouzivdm pojmy, na které jsem zvykly
(nakonec stejn¢ vSechny pojmy pro danou véc veelku jasné tikaji, co je dand véc zac, aniz by
musely byt néjak pfili§ upfesiiovany).

! Paralelni svéty, Petr JaneGek, Praha (datum vydéni je do textu vsazeno samoaktualizujicim polem, kvilli éemuz
se mi jej nepodafilo zjistit), cast I — 2, str. 19 a dal
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CoO JSOU RPG?

Lidmi jsme proto, Ze mdame predstavivost, ne proto, ze jsme inteligentni.

Terry Pratchett

VYZNAM ZKRATKY RPG

RPG je zkratka z anglického Role Playing Games, v doslovném a vyznamové piesném
piekladu Hry na hrani roli, i kdyZ se u nas pouziva spise neptesného, ale zazitého pojmu Hry
na hrdiny.

COTO TEDY RPG JE A JAK SE HRAJE

RPG piivodné vytvofili fanousci fantastického Zanru literatury?, ktefi si sami chtéli vytvaret
piibéhy, o kterych ptfedtim jen cetli. Hrac¢i hrajici RPG se mezi sebou dohodnou na
vSeobecném settingu (druhu svéta), ve kterém se bude hrat (jeho technologicka uroven,
magicka uroven, socidlni uspofddani apod.) a na atmosféie hry (heroicka, komicka,
hororova...) a pak mezi sebou vyberou jednu osobu, ktera bude GM”.

Prvnim ukolem GM je piesné dotvoteni herniho svéta — nakresleni jeho mapy, vytvoieni
minulosti, jednotlivych statl, jejich statniho zfizeni a vladcl a podrobné zpracovani lokace
svéta, kde hra zacne. Poté musi vytvoftit zapletku prvniho ptibehu, ktery postavy do tohoto
svéta uvede.

Oproti tomu — tkolem hracu je co nejpeclivéjsi vytvoreni postav, za které¢ budou v tomto
svété hrat a jednat. Podle settingu se mize jednat o carodgje, valecniky, zlodé¢je, agenty FBI
nebo CIA, upiry, vlkodlaky, rytife ¥adu Jedi'... prakticky kohokoliv. PC (postavy hracu) se,
stejné jako vSechny ostatni postavy, skladaji ze dvou ¢asti. Tou prvni, diilezitéjsi, je charakter
postavy — jeji povaha, konicky, zajmy, neoblibenosti a slabosti, talenty, cile, background
(pozadi postavy — rodina, financni zajiSténi, kontakty a =znalosti vyplyvajici z jeji
minulosti...). Tou druhou jsou jeji ¢iselné charakteristiky z charakteru vyplyvajici — atributy
(sila, obratnost, inteligence, sila vile...), dovednosti (stfelba, stopovani, znalost historie, prvni
pomoc...), podle pravidel, podle kterych se hraje, ptibyvaji dalsi vlastnosti, naptiklad vyhody
(videéni za Sera, zesilend imunita, vyS$$i vydrz, vyssi reflexy...) a nevyhody (fobie, Serozrakost,
nepratelé). Hraci by se méli mezi sebou dohodnout, aby si vytvofili postavy, které nebudou
ptili§ podobné zamétené.

Na prvni session’ nebo je§té pred ni predstavi GM ostatnim hra¢im dotvoreny svét (ukaze
hra¢iim postavam znamou ¢ast mapy svéta, sezndmi je s v daném svété obecné zndmymi
informacemi (jazyky, ména, vladci, jinak znami lidé, postavam znama Cast historie...) atd.)

Pted samotnou hrou se obcas provede rekapitulace pfedchoziho déje a v pfipadé€, ze mezi
jednotlivymi piibéhy uplynula néjaka doba jednotlivy hraci stru¢né shrnou, co jejich postavy
v této dob¢ délaly (ndkupy, vyhledavani informaci...), pak teprve se pfejde ke hie samotné.
Obecné uznavany zacatek hry je ozndmeni GM o poslednich udalostech (cely posledni tyden
prselo a baronce se ztratily néjaké Sperky), o aktudlnim Case a déni (ted’ je zhruba tak Sest

? Fantastika, d&li se na Fantasy a Sci-fi (science fiction), zjednoduseng, i kdyz dost nepfesné, je mozné fict, e
rozdil je v technologické urovni a pritomnosti magie

? Z anglického Game Master, doslovné pielozeno Pan hry

* Viz filmové hexalogie Star Wars a souvisejici fantastické literatura

> Herni schiizka, z angl. session [se$n] — zasedani, schiize
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vecer a poidd prii) a otazka: ,Kde jste a co délate?® na kterou hragi odpovédi (jsem doma a
ucim se nové zaklinadlo, jsem v hospodé a kecam s hostinskym...) nebo jim GM ptimo fekne,
kde na zacatku jsou, popfi. co délaji, je-li to dulezité pro zacatek piib¢hu (Jste v hospode, kam
Jjste byli vsichni pozvani na oslavu starostovych narozenin) a hraci to jen doplni (Jd se
rozhlizim, jestli je na té oslave i Matous. Ja jdu k baru pokecat s hostinskou a nevaham vyuzit
starostovy pohostinnosti ohledné piti. Ja postavam stranou a sleduji deni...). Pak GM zac¢ne
odfikavat uvodni zapletku déje, kterd postavy vtahne do jednani (Oslava probéhla celkem
v klidu, ale potom, co jste se vratili domu jsi ty mél dojem, Ze té nékdo pozoruje a kdyz jsi ty
dorazil domu, nasel’s tam vsechno rozhdazené, jako by tam nékdo néco hledal...). Pak uz je
jen na postavach (hracich), jak budou na vzniklou situaci reagovat (Zahybam za rohy a
snazim se odhadnout, jestli to neni jen paranoia. Niceho se v byté nedotykam a hned volam
policii), GM se v tuto chvili stahuje do pozadi a d¢j nadale uz pouze moderuje — na zaklad¢
porovnani schopnosti a dovednosti postav s hodem kostkou nebo svou uvahou fika hracim,
jestli, poptipadé jak, jejich postavy uspély ve svém jednani (Kdyz jsi zahnul podruhé, ziskal
Jsi jistotu, zZe te sleduji dva lidé jdouci na opacnych stranach ulice. Policie prijela asi tak za...
no, v téhle zemi... tri ctvrté hodiny) a posouva déj vpted ve chvili, kdy uz iniciativa postav
(hract) pohasina (Takze pokud uz tenhle vecer ani v noci nechcete nikdo nic dalsiho delat, tak
by jsme se posunuli do rana. V kolik kdo vstanete?).

Tyto scény’ se opakuji jedna za druhou a tvoii tak quest. Vy§§i podurovni ptib&hu nez
scéna je quest” (Vypatrani zlodgje, nalezeni zlodéjova vraha...), z nékolika questt se sklada
pribéh (Vypatrani zlodé€je, na jehoz konci se nalezne jeho mrtvola, nalezeni vraha, zjisténi,
komu prodal sosku, vypatrani a znovuziskani soSky) a z nckolika piibchii se skladd tzv.
kampait® (ziskani vSech tinacti sofek umoziujicich oteviit Pekelny portal). Nutno
podotknout, Ze tohoto tfidéni se pevné drZi pfedevsim pravidla fantasy RPG a zacinajici hraci,
pokrocilejsi hraci pouzivaji z téchto pojmi pevnéji jen pojem scény, pojmy quest a piibch
veelku volné zaménuji a pojem kampaii se prakticky nepouziva.

Pro pochopeni RPG je nutné si uvédomit jeste par dilezitych véci:

Cilem hrace neni dodélani questu, dotazeni kampané ani rozieSeni zapletky, to sice mohou
byt cile hraCovy postavy, ale nikoliv hrdce jako takového. Cilem hrace je co nejvérngjsi
odehrani charakteru jeho postavy ve vzniklych situacich (jinymi slovy mutze, a Casto i je,
v hracové zdjmu nechat svou postavu udélat néco, co ji od jejiho cile, kterym je roziesSeni
zapletky, 1 oddali. Navic vSechny PC maji i cile vlastni, které se s cilem skupiny (vyfeseni
zapletky) mohou byt snadno konfrontovany, zkuSen&j§i GM takovéto situace zadmérné
pripravuji a vytvareji, aby dali hra¢tim prostor pro rozehrani se v charakteru jejich postav).

Hry RPG se nehraji na body ani na vitézstvi, jejich cilem je zébava a, jak se s oblibou piSe
ve veétsiné hernich prirucek, pokud se vSichni bavi, tak vlastné vSichni vyhrali. RPG nejsou
soubojem mezi hraci a hraci (i kdyz je obcas zajimavé sledovat roztrzky a kiizici se zajmy
jednotlivych postav, coz se ale nesmi prehanét, jinak se skupina postav, a tedy i hra,
rozpadnou -> pfitazlivé sily a motivace by mezi postavami méli vzdy prevladat nad

% Mezi hra¢i RPG je prakticky neménnym pravidlem mluvit o své postavé a jejim jednani v prvni osob& (Jsem
asi tak dva metry dvacet vysoky a na zadech nosim obouru¢ni me¢. Utikam od né&j pry¢. Zvednu to...), stejné tak
jako se na jinou postavu ptat jejiho hrace v osob& druhé (Mas u sebe ten amulet? Co mas na sobé? Vidim u tebe
ten prsten?). O NPC fizenych GM se (s vyjimkou piimé feci pii dialogu) mluvi v osobé tieti, protoze GM fidi
tolik postav, ze by se v tom nikdo nevyznal a on sam neptedstavuje pfimo zadnou z nich, ale svét okolo PC jako
celek.

7 Tomuto hernimu tseku — od popisu d&je od GM pres jednani postav az po posunuti déje GM nékam dal se
obcas fika herni scéna, nebo prosté scéna.

¥ Z anglického quest — hledéni, patrani, v RPG Zargonu se pienesené pouzivéa pro tkol, misi.

? Z anglického campaign — kampai, taZeni
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odpudivymi'®) ani mezi hra¢i a GM (to by ani nebylo mozné — GM ma absolutni moc nad
okolnim dénim a kdyby chtél, mohl by s PC provést cokoliv od zabiti po zeSileni béhem
jediného okamziku. Ukolem GM ale neni PC porazit, ale zaprvé udrzovat ve he d&j a plynuly
ptib¢h a za druhé délat a vyhodnocovat odezvu na ¢innost PC).

Postavy na konci hry sice dostavaji jisty druh bodl (hru od hry nazyvané jinak, obvykly
pojem (DnD, Dragi doup&, hry WoD...) jsou zkusenosti'’, Shadowrun pouziva pojem karma,
GURPS pouziva ptimo pojem body...), ale ziskani téchto bodii neni (by nemélo byt) cilem
snazeni hracd. Tyto body slouzi k vyjadieni vyvoje postavy — vyménou za né (popf. po
dosazeni ur¢itého poétu) se schopnosti postav mohou zlepsit o danou urovei'?. Tyto body se
ud€luji hru od hry rtizné — nékteré hry (D&D, star§i verze DrD...) udélovaly tyto body 1 za
zabité nestviry (podle poctu a nebezpecnosti), obecné se piidéluji za pouziti schopnosti
v pravy okamzik, za napad, posunujici ptibéh kuptedu, za to, kdyZ se postava pfi hie néco
naucila (napft. se poucila ze svych chyb) a za vérné hrani charakteru postavy.

Zabavnost hry samotné je mozné hodnotit n€kolika zplsoby, z nichz Zadny neni lepsi nez
jiny a zalezi jen na konkrétnich lidech, co jim vice vyhovuje — je mozné hrat s velkym
mnozstvim vzniklych vtipnych situaci, vyfcenych hlasek a hrac¢skych komentait
k odehranému, nebo s co nejsilnéjsi atmosférou, vétSinou temnou, kde nejen postavam, ale
obcas bez nadsazky i hra¢iim beha misty mraz po zadech.

O CEM TEDY RPG JSOU

RPG jsou, podle mé vlastni zkusSenosti, hlavné o fantasii, pfedstavivosti a imaginaci. Také o
relaxaci a odpocinku, setkéni s ptateli a predevSim o zabave.

V soucasném svéte nas obklopuje velké mnozstvi nepiijemnych nebo stresovych podmétu,
neustale se nachazime pod tlakem — zda néco stihneme, zda se néco povede, ze néco nejde
tak, jak bychom si prali.

Moznost toto vSe opustit je velice uvolilujici, a to nejen v okamziku, kdy se RPG aktivné
vénujeme. RPG ma na rozdil od jinych aktivit jeden podstatny rys, ktery se sice na prvni
pohled muze jevit jako nevyhoda, ale ktery s sebou piinasi i néco kladného — RPG vyzaduje
¢as. Jedno hrani, aby za néco stélo, trva n€kolik hodin, vétSinou od Ctyf vys, nejednou jsem
zazil 1 hrani, kterd se z odpoledne protahla hluboko do noci a kon¢ila s ranem. To samoziejmé
vyzaduje uréitou miru organizace a schopnosti se dohodnout ze strany hracii, na druhou stranu
jednou dohodnutd hra ma pro zna¢nou cast hrach i jakousi samotnou hru ,,pfedchazejici*
uklidiujici hodnotu — Je snazsi stravit celou stiedu a ¢tvrtek (pro nékteré i delsi dobu) u¢enim
a praci v casovém presu s vyhledem, ze v patek odpoledne se to vSechno na nékolik hodin
zastavi, a to ne tim, Ze by jste misto uceni a prace presli k né¢emu jinému, podobnému (uklid,
opravy na chat¢...), ale tak, ze tohle vSechno prosté¢ na néjaky Cas ptrestane existovat, zlistane
tady, zatimco se vy vydate tam.

RPG je také o jakémsi ,,zhmotiovani* piedstav nebo snlii. Po dobu hrani se najednou
stavate nejen nékym jinym, s Uplné jinymi problémy, které vétSinou zcela opoustéji hranice
vSednich problémt naSich normalnich zivotl, ale zaroven i nékym, kdo ma zcela odlisné
prostfedky, moznosti a zptisoby k feseni téchto problémd, a tim zdaleka nemam namysli jen
magy schopné zménit cokoliv si preji' nebo agenty s povolenim zabijet nutné osoby (mezi
néz se sem tam nékdo pouze protivny vmestna).

1% Coz se tyka jednoho z nejvétiich omyli, které o RPG mezi lidmi koluji, vznikly hlavné kviili nezkugenym
hra¢um hrajicich vétSinou ve Skole o prestavkach a zaméfujicich svou snahu na Skodolibé poskozeni postav
jinych hract — svych spoluzakt

'''Z angl. experiences, v hra¢ském slangu expy

2 Viz nasledujici kapitola Pravidla a také Slovniéek pojmii, pojmy Skill systémy a Clas&level systémy

> Mage the Ascension a M t Awakening ze série her World of Darkness, viz Dodatek 2
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RPG jsou také o schopnosti se vzit do vytvofeného charakteru a imaginarniho svéta, ¢im
vice se s obojim dokazete ztotornit, tim v&t§i zazitek ze hry mate'. Cim vice se také
s postavou a svétem ztotoznite, tim vétsi autentiCnost hi'e date, postava upira odmitajiciho pit
lidskou krev mlze byt povrchni a komicka, ale ve sprdvn¢ ladéném svété, pod vedenim
schopného hrace, se miize stat také velice vérohodnou, tragickou, az deprimujici. Coz je
dals$im z véci, o které RPG jsou — o moznosti prozit si alesponl stin nebo piedstavu cizich
emoci nebo pocitli ze situaci, do kterych se asi nikdy (vétSinou nastésti) nedostanete (coz ale
vétsSinou vyzaduje nejen velmi silnou atmosféru, ale i velké ztotoznéni se s postavou) — koho
nikdy nenapadlo, na co mysli nékdo, kdo se diva do hlavné odjisténé zbrané, co citi clovek
balancujici na fimse vysoko nad propasti, n€kdo, kdo ma vycvik, ktery mu umozni bez
problémi projit hospodskou bitkou, nebo nékdo, kdo vi, Ze brzy zemte'”.

S tim souvisi 1 ohromny rozsah RPG, ktery je prakticky neomezeny, protoze kon¢i pouze
tam, kde konc¢i fantazie téch, ktefi je hraji. Lze hrat v jakémkoliv prostfedi, pocinaje
»Klasickymi“ heroickymi fantasy (Stfedozem J.R.R. Tolkiena), pfes rlizné odlehc¢ené svéty
(Hyborské zemé s Cimerii barbara Conana od R.E. Howarda), bizardni svéty (Zeméplocha T.
Pratchetta, fiSe Fantasie z Nekone¢ného ptibéhu) a seridlové nebo filmové svéty ve stylu Star
Wars, StarGate nebo Star Trek az po cokoliv, co nékterého z hrac¢t napadne, stejné, jako je
v téchto svétech mozné hrat prakticky jakykoliv charakter, od klasickych (mezi hréci
povazovanych az za kycovité) moudrych carodéji a silnych valecniki, pres postavy realnéjsi,
sestavené z riiznych slabych a silnych vlastnosti, az po draky, jednorozce a vily uvéznéné
cyklem reinkarnaci do tél dvanactiletych déti v soucasném svété, Zzijicich z imaginace a
neviednosti a ubijené banalitou ve svém okoli'®, od postav veelku obyéejnych aZ po postavy
zcela fantastické.

PRAVIDLA

...kdyz se hra hraje, mohou se pravidla zménit. A ja rikam, Cert vzal pravidla.
T. Pratchett, Lu-Tze Lobsangovi, Zlodéj casu

Pravidla jednotlivych RPG jsou velice rozdilna, v zasadé je nutné rozliSovat dva pojmy a to
pojem PRAVIDLA a pojem SETTING.

Setting je vlastné podstata konkrétni hry, zahrnuje to, v jakém svété se odehrava (jeho
technologickou uroven, pfitomnost a silu magie, spolecenské a politické zfizeni), na co je hra
zaméfend (na zanr mece a magie plny boju a nebezpeci, na horor, strach, tajemno a nejistotu,
na hrdinské piibeéhy o zachraiiovani svéta (sveétl) nebo na osobni piibéhy postav...) a jaké
postavy vlastné hra¢i hraji (niemandy, ktefi se jen minimalné¢ odliSuji od normélnich lidi, ale
meli tu smulu, ze se do néceho zapletli, nebo naopak nadané a néc¢im vynikajici jedince, ktefi
mohou délat vic, nez jen reagovat na to, co se kolem nich déje a snazit se v tom néjak prezit).

Pravidla jsou pieddefinovanymi postupy a ¢iselnymi vyjadienimi, za jejichZ pomoci se
vyhodnocuje déni ve hie probihajici. Obecné plati, Ze setting by mél byt v zdjmu hry vzdy
nadtazen pravidlim.

4 Vysokym potencidlem ke vtazeni do hry jsou proslavené hry ze série World of Darkness, ale tieba i
Shadowrun, Unknown armies aj. Viz Dodatek 2

'* Tim nechci a ani nijak nezleh&uji toto téma, o kterém si uvédomuji, jak je vazné. Pouze poukazuji na moznost
stvofit si smrteln¢ nemocnou postavu s védomim, Ze ji zbyva napf. pouhy rok Zivota a snazit si predstavit, jakym
zpusobem se zméni jeji hodnoty, pfani, cile...

' Changeling the Dreaming ze série her World of Darkness, viz Dodatek 2
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Zde bych si dovolil vychazet z d€leni, které na pravidla RPG aplikoval Jakub Holy ve své
bakalaiské praci'’, ale které jsem ponékud pozménil a piedélal.

Settingy se d¢li pfedevsim podle:

Vv

predstavuje stiedovek, jesté jsem neslySel o hie odehravajici se napt. v dobé bronzové nebo
pred objevem kola, i kdyz i takova hra je samoziejm¢ mozna.

Pritomnosti a sily magie a také podle jeji formy a principli, na nichz funguje (zda jde spise o
dlouhd zatikani, okultismus a ritudly, nebo o tvrdou magii mavnu rukou a hodim tam par
blesk, zda ji mize pouzivat kazdy, kdo se ji nauc¢i, nebo pouze Nadani apod.). VétSinou plati,
Ze magie funguje ve svétech s niz8i TU, ale neni to podminkou (viz napt. Shadowrun).

V settinzich s futurologickou TU (ale obcas i ve svétech s nizkou TU) se nékdy vyskytuje
sila znama4 jako psionika, jedna se o kategorii, do které spadaji ptedevsim sily, které jsou dnes
nazyvané jako parapsychologické (telepatie, Sesty smysl, rizné formy psychokineze). Do
kategorie magie by ale spadala naptiklad 1 vesmirna Sila (the Force) uzivana rytiti Jedi a
Sithy z cyklu Hvézdnych valek.

Zanru hry, jejichz vybér odpovida urditym zanram literarnim (horor, zaméfeny na strach,
nejistotu a tajemno, detektivni, v némz jde o rozfeseni riznych tajemstvi, me¢ a magie, kde
jde hlavné o akci ve kterékoliv z jejich podob atd.) nebo jejich smésicim.

Identity postav, mySleno jejich postavenim a schopnostmi. Je velky rozdil mezi hranim veelku
obycejnych lidi bez né¢jak extrémné vyraznych schopnosti, hranim zkusenych vale¢nikii nebo
vytrénovanych agentli tajnych sluzeb a hranim velmistri magie schopnych smazat z mapy
celé mésto jedinym kouzlem. Identita postav se v tomto sméru muize ménit s tim, jak se
postavy béhem hry vyvijeji.

Spolecnosti, kterd se v settingu objevuje. Otdzkou je predevsim kterd skupina obyvatelstva
vladne, jakou maji moc, zda jsou ve hie n¢jaké cirkve a pokud ano, jaky je jejich vliv, zda je
spole¢nost kastovni a xenofobii ¢i svobodomilna a tolerantni. ..

Realii, které ale ve své podstat¢ uz nejsou oproti ostatnim rysiim settingu ptilis podstatné. Jde
o historii svéta, jeho geografickou podobu apod. Zména redlii se vétSinou nepovazuje za
zmeénu settingu jako takového.

Pravidla se déli predevsim podle:

Realisticnosti, coz je jeden z hlavnich pozadavkil na pravidla kladenych — jen malokdo stoji o
to hrat v systému, ve kterém kdyz n¢koho ptetdhne zezadu a potaji nékoho sekyrou po hlavée,
tak ho to nemusi zabit nebo kde mize normalni clovék za normalnich okolnosti pfezit pad
z desatého patra.

Propracovanosti, poptipadé slozitosti. Existuji pravidla (Dra¢i doupé, D&D) snazici se fesit
vetSinu situaci zvlaStnimi postupy a mit na vSechny otdzky konkrétni odpovédi a naopak
existuji pravidla (GURPS), ktera pracuji s né€kolika méalo komplexnimi principy, kdy je
nékterym z nich vzdy mozné vytesit kazdou vzniklou situaci. Z vlastni zkusSenosti si dovolim
tvrdit, ze druhy zpasob je pro hru lepsi, protoze je jednodussi, a plynulejsi (nenarusuje hru
neustalym listovanim v pravidlech, ¢tenim tabulek apod.)

"7 Jakub Holy, Uvod ke zkoumani her s hranim roli, bakalatské prace pro Fakultu humanitnich studii University
Karlovy v Praze, v Praze dne 2.10.2005
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Tvorby a vyvoje postavy, v zasadé se RPG d€li na class&level systémy, kde si hrac¢ pti tvorbé
vybere jiz preddefinované varianty, kter¢ wur¢i vétSinu jeho schopnosti (jsem
Carodéj/valecnik/zlod€j) a poté sbira zkuSenosti, dokud nedosdhne urcité prahové urovné, na
které se nardz ve vSem zlepsi a na skill systémy, kde si hra¢ stvoii postavu zcela volné za
urcity pocet bodl tvorby (vzdy si za konkrétni pocet BT koupi dovednost nebo schopnost na
pozadované urovni) a dale si za zkuSenosti zlepSuje schopnosti podle svého vlastniho uvazeni
(zlepSeni stoji tim vice, ¢im je vyrazngjsi).

Systém class&level je piivodni, ale vyskytuje se prakticky pouze u her z prostiedi fantasy.
Skill systémy jsou novéjsi, rozsifené pies vSechny settingy a vétSinou mnohem jednodussi,

Vyvoj postav se dale déli na rust do vysky (pfevazné v class&level systémech), kdy se
postavé hlavné zlepSuji schopnosti, které jiz ovladd a rast do S$itky, kdy se vzhledem
k rostouci cen¢ toho byt lepsi a lepsi postavy vétSinou rozrustaji hlavné vzhledem k repertoaru
svych schopnosti (pfevazné ve skill systémech, coz nemusi byt vzdy pravidlem, napt. ve skill
systému Shadowrun'® se postavy vétsinou i pies rostouci cenu dale rozvijeji ve sférach svého
zaméfeni a dal$i dovednosti pfibiraji spiSe méné, coz je zplsobeno zaméfenim hry, kterad
postavy nuti byt lepsi a lepsi, protoze by jinak neptezily)
Faktorem hrdinstvi, ktery ale piimo souvisi se settingovym pojmem Identita postav. FH
vyjadiuje Uroven schopnosti, které postavam pravidla pfipoustéji (co vSechno pieziji, co
vSechno dokazi... Vysoky FH maji naptiklad James Bond, Superhrdinové (Superman, X-
mani), az zaporny FH maji naptiklad postavy Woodyho Allena)

Universilnosti pravidel, tedy tim, nakolik jsou pravidla ur€end pro jeden konkrétni setting
(pravidla her WoD, Shadowrun), pro jeden druh settingli (napf. jen pro hard fantasy, hry
D&D, DrD) nebo pro setting zcela libovolny (GURPS, Window). Pravidla uréena pro
konkrétni settingy nebo druh settingli 1ze samoziejmé prevadét, ale stoji to dost prace na
upravach vétsinou to nedéld piiliS dobrého. Obecné plati, ze se sndz aplikuji pravidla pro
settingy s vy$$i TU na settingy s niz$i TU neZ naopak.

'8 Ohledné této konkrétni hry se s Jakubem Holym v nézorech rozchazime
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MOZNOSTI VYUZITi RPG PSYCHOLOGY(I)

OBECNY PRINOS RPG HRACUM

RPG sv¢é hrace obohacuji v mnoha smérech. Uz jen svou podstatou, tim, ¢im jsou, pro¢ se
hraji a jak se hraji rozvijeji fantasii a predstavivost a schopnost se vyjadfovat, popisovat a
komunikovat s ostatnimi.

K tomu, aby né¢kdo viibec zacal hrat, potiebuje alesponl urcitou pocatecni predstavivost a
fantasii. Potfebuje je v mife, kterd je dostupna prakticky komukoliv, ne kazdy ji ale pouziva
nebo si uvédomuje, Ze ji ma, takovi lidé se pak k RPG vétSinou dostavaji shodou ndhod, napf.
kdyz skupinka tii zkuSenych hraca hleda ¢tvrtého a podafi se jim premluvit jej k jedné hie,
ktera se vydafi a vtahne jej do déje. Pravidelné hrani RPG pak tuto fantasii podporuje a rozviji
— je to prakticky stejné, jako s fyzickymi aktivitami. Fantasie je zakladem RPG, bez ni by
nemohly existovat, stejné, jako by fotbal nemohl existovat bez mie. A pokud né€kdo kazdy
tyden hraje pét nebo Sest hodin fotbal, tak neni mozné, aby se nenaucil kopat do mice.
Samoziejmé jsou lidé, ktefi maji vE&tsi talent a kterym to jde 1épe a lidé, ktefi tento talent
nemaji a jde jim to hufe.

Ve hie jsou hraci, zastoupeni svymi postavami, konfrontovani s mnoha jinymi bytostmi, se
kterymi jsou nuceni vyjednavat, obchodovat, dohodnout se, vyldkat z nich informace, vzit se
do jejich situace a odhadnout jejich reakce'®. Netvrdim (ale ani nevyvracim), Ze jsou tyto
schopnosti, aplikované v prostfedi RPG, totozné se stejnymi schopnostmi aplikovanymi
v realité, pfesto si nedovedu predstavit, ze by jejich rozvoj alespon trochu neovlivnily.

Stejn¢ tak se postavy casto dostanou do situaci, ve kterych hra¢e napadne néjaké
netradi¢ni, originalni feseni, nebo kdy délaji néco, co neni zcela obvyklé (at’ uz jde o fyzickou
akci, lest, nebo pouziti n¢jakého kouzla k né¢emu, k ¢emu nebylo urceno). Pro takové ptipady
vétsinou pravidla nemaji jasné postupy?® a tak je zapotiebi, aby hra¢i jasné popsali, co vlastng
chtéji/mysli, popfipadé¢ aby dokazali argumentovat ve prospéch svého ndzoru ohledné
moznosti/nemoznosti zamysSleného. To vSechno samoziejmé rozviji vyjadiovaci schopnosti
hréacu.

A nakonec — RPG jsou hrami spoleenskymi, neni mozné, aby je hrél jeden clovek, ve
dvou to neni ono, ve tiech tak uplné také ne. Rika se, Ze pro kvalitni hru je idealni hrat tak ve
trech az Sesti hracich a GM. RPG hraji v drtivé vétSin€ piipadii stale ti sami lidé, coz s sebou
pfinasi vznik malé (neni vyjimkou, ale ani pravidlem, Ze pomérné uzaviené) socidlni skupiny,
ve které se mezi sebou vétSina hracl poznd a sprateli.

MOZNOSTI VYUZITI RPG VE VYCHOVE

Zde se nabizi mnoho moznosti, jak RPG vyuzit, ale které bohuzel nejsou nijak rozvijeny
sméru samoziejmé skutecnost, Zze RPG jsou predev§im hrami, tedy druhem zabavy, a také
jejich ohromna variabilita ohledn€ herniho prostiedi a stylu.

RPG jako druh zabavy je mozné vyuzit jako motivacni prostiedek (Kdyz bude§ mit dobré
znamky... Kdyz si zlep$iS zndmky... Kdyz tohle dod¢las...), jako ostatné¢ jakoukoliv jinou
oblibenou aktivitu.

' To vie ma samoziejmé hodnotu pouze za predpokladu, Ze je hra vedena schopnym GM.

% Samoziejmé jsou zde systémy jako Window, hry World of Darkness nebo GURPS (viz Dodatek 2), které jsou
postaveny na jednotném feseni pro vSechny situace, které se od sebe lisi jen napf. obtiznosti hodu (¢islem, jez je
zapotiebi hodit) nebo poctem kostek k hodu pouzitych. I pro ty ale plati dale uvedené, aby mohla byt uréena
vyse uvedena obtiznost nebo pocet kostek, které se od hodu odeberou jako vyjadieni obtiznosti daného tkonu.
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Kromé¢ toho je mozné pouzit RPG jako prostfedek k zdbavnému seznameni s nékterym
pfedmétem, ke kterému nemaji déti vztah, napiiklad v ramci dnes tak casto zmifiované
alternativni pedagogiky (napf. u historie si pro hru staci zvolit néktery ze settingl, ktery
navazuje na nas svét — at’ uz cestovani v ¢ase, nékterou hru podobnou World of darkness®' se
zapletkami, tykajici se minulosti a skute¢né redlie k tomu skrze rizné poznamky c¢i
vzpominky NPC zminovat jen tak mimochodem nebo néjakou hru odehravajici se piimo v
(ptipadné alternativni) minulosti).

RPG se daji vyuzit i jako prostiedek k vychové urcitych kladnych osobnostnich rysii, jako
jsou napiiklad vlle vyhréavat, asertivita, schopnost pfijmout prohru, schopnost spolupracovat
ve skuping, uvédomeéni si socidlni vazby pficiny a ndsledku nebo naopak k odnauceni riznych
negativnich rysu, jako jsou naptiklad stydlivost nebo agresivita.

MOZNOSTI VYUZITI RPG V PSYCHOTERAPII

Této otazce se v samostatné seminarni praci vé€noval Jan Krajhanzl, z jehoz prace jsem zde
velmi Cerpal. Nize uvedené je viceméné zkraceny vytah z jeho prace obohaceny o par mych
postiehtl.

Jako prvni se samoziejmé nabizi vyuziti RPG ve skupinové psychoterapii. Téméer samo
se nabizi srovnani s tzv. rolovymi hrami. Mezi t&émi a RPG se ale naléza jeden vyznamny
rozdil: RPG zamétuje veskerou pozornost hracli na svét stvoreny v jejich fantasii, na sveét
imaginarni a ,,vnéj$i“, zatimco rolové hry vyuzivaji svét ,tam* pouze jako paralelu
k pochopeni nebo uceni se o svété ,tady” — jsou tedy orientované na stejné téma, ale
v opacném sméru. Pfesto mezi nimi existuje vyuzitelnd paralela — obé Cinnosti ,,vyuzivaji
sebezkusenost, zpétnd vazba, uceni se rolim a riiznym socidlnim dovednostem**. Je tedy
otazkou, zda by se v n€kterych konkrétnich ptipadech neukazalo byt pouziti RPG, hlavné za
pouziti jednoduchych hernich systémi typu Window ¢i GURPS, efektivnéjsi. Krajhanzl uvadi
jako piiklad studii o terapii socidlné¢ maladaptivnich 8-9tiletych chlapci (problémy
s hyperaktivitou, socialni interakci ¢i skupinovou kooperaci) se zaméfenim na uvédomeéni si
pri¢iny a nasledku a schopnosti pracovat ve skupiné. Zarovenn ale uvadi ptiklad, kdy
neomezené hrani RPG vedlo k normalizaci nésili, odmitnuti a naruseni 1écby a posileni
osobnostni patologie, coz je varovny priklad toho, ze se RPG mohou pfi neopatrném pouziti u
labilnich jedinci stat i katalyzatorem jejich psychickych problémii.

Krajhanzl dale zdaraznuje motivacni stranku RPG, jakozto her a prostiedku zabavy,
latentni pfitomnost sebezkusSenostnich psychodramatickych technik umoziujicich podporu
zadoucich roli 1 uceni se socialnim dovednostem jako je kooperace, empatie, asertivita, umeni
naslouchat, feSeni mezilidskych konflikti aj. Za bonus navic povazuje rozvoj takovych
dovednosti jako je aktivni feSeni problémii, vyjadfovaci schopnosti, uméni prohravat,
otevienost k novym podnétiim ¢i uméni improvizovat, ale také téch tvircich jako je fantazie,
predstavivost, smysl pro ptibeh, celek 1 detail, smysl pro krasu a radost ze seberealizace.

V individualni psychoterapii je moznost vyuziti RPG jakozto her skupinovych
omezengjsi. Jako piiklad uvadi Krajhanzl psychoterapii dvanactilet¢ého chlapce, kdy
psychoterapeut vyuzil jeho hrani RPG jako prostiedku k navazéni komunikace s terapii jinak
odmitajicim pacientem a pozd¢ji se mu skrze pocity jim hrané postavy podarilo dostat se i
k pocitlim pacientovym — hrac¢ovym. Krajhanzl vidi vyuziti RPG v individudlni psychoterapii
predevsim v hlubinné analyze a v potencialu RPG pfi navazovani komunikace s pacientem —
hra¢em. K tomu mohu pouze dodat, Ze RPG maji potencidl stat se vyznamnym konickem, o

2! Viz Dodatek 2
2 Moznosti vyuziti RPG v psychoterapii, Jan Krajhanzl, 2001, str. 7
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kterém si jeho hraci radi popovidaji, naleznou-li nékoho (v bézném Zivoté vétSinou jiného
hrace), kdo projevi zajem.

14/36



Seznameni s RPG pohledem psychologie Petr Mazak 20.12. 2005

KULTURA A CINNOSTI S RPG SOUVISEJICI

RPG se od jinych spolecenskych her, kromé zptisobu, jakym se hraji a o co v nich jde, odlisuji
hlavn¢ svou tematikou a zamétenim, které piimo ¢i nepiimo souvisi se spoustou jinych
aktivit, z nichz se nékteré¢ také staly svého Casu tercem kampané proti RPG. V této kapitole
bych chtél vyznamnéjsi nebo castéjsi z téchto aktivit predstavit, protoze pro velkou vétSinu
z hraci nekteré z nich k RPG prosté patii.

Sci-fi&fi literatura® k RPG patii zcela neodmyslitelnd, zni RPG vzeily, zni &erpaji
desetitisice jejich hracl inspiraci a k ni se jejich hraci neustdle vraceji. Nema smysl snaZit se
vyjmenovavat autory nebo dila, protoze jich je ptili§ mnoho, piesto bych chtél zminit alespon
Johna Ronalda Reuela Tolkiena™, ktery se svym dilem, které svého &asu naprosto zménilo
pojeti a pohled na fantasy zanr, navzdy a zcela neodmyslitelné zapsal do historie fantastiky.
Nekteti jej obdivuji, jinym se jeho styl psani nelibi, pfesto nelze popfit, Ze bez n¢j by fantasy
zustalo navzdy, nebo alespon jeSt¢ na velmi dlouho, pouze Zzanrem zvlaStnich pohadek,
kterymi byvalo pfed nim. A bez fantasy by nebylo RPG...

Zde bych se pravdépodobné mél zminit 1 o komiksech, které jsou u nas povétSinou stale
povazovany za Cist¢ détskou ,literaturu®, zatimco na zapadé¢ (a v Japonsku) jsou povazovany
za samostatny, plnohodnotny zanr.

Sci-fi&fi filmy a serialy snad nemusim nijak zvI4st' blize rozepisovat. Radi se k nim i filmy,
které by bylo mozné oznacit i za pohadky (Draci srdce). Své misto by zde m¢ély i serialy a
filmy znamé jako anime, popfipad¢ manga. Jde o animované filmy a serialy, které¢ jsou
kreslené japonskym stylem kresby zndmym jako manga, ktery byl pivodné uréeny pro kresbu
komixti. U nas ztéto kategorie bézely pouze méné kvalitni seridly pro déti (Pokémon,
Digimon®) a dva nebo tii filmy, které ale kolem vétsiny lidi prosly bez povsimnuti (Princezna
Mononoke...)

Cony*® — jsou srazy fanouski fantasy a sci-fi tematiky (nejen literatury nebo RPG). Con je
vlastné koncovka, kterd se pfidava za jméno akce, aby bylo hned jasné, ze je pravé tim, ¢im
je. Cony se u nas vétSinou konaji o vikendech ve Skolach nebo v domech déti a mladeze
(DDM), ucastni se jich obvykle tak sto padesat az tfi sta padesat navstévnikl (u nas. Napft.
v USA je navstévnost primérného conu okolo patnécti set lidi, ty nejvétsi jich maji 1 deset
nebo patnact tisic), vétSinou zvanych conafi nebo fanové, a jejich oficialni program se sklada
prevazné z raznych tematickych prednasek a diskusi (podle zaméteni daného conu), obcas
z Sermifskych nebo divadelnich pfedstaveni, mistnich soutézi nebo vyhlaSeni vysledkt
dlouhodobych (napf. literarnich) soutézi a predani cen. Neoficialni program, kvili kterému na
né vétSina stalych conaft jezdi, se sklada ze setkani se znamymi lidmi, posezeni v Cajovné,
nebo na baru (Casto az do pozdnich no¢nich hodin) nebo hrani RPG. Mezi znaméjsi cony u
nas patii naptiklad:

Parcon, prvni Cesky con, pofadany putovné (kazdy rok jeho potadéani dostane nékdo jiny
z fandomu a pofadd se na jiném misté). Tematicky je zaméfen hlavné na sci-fi, nicméné
v poslednich letech poné¢kud upadl a drzi se spiSe z tradice.

3 7 angl. Science fiction&fiction, tedy Védeckofantasticka& fantasticka

2 Vysl. [Tolkyna], nikoliv u nas obvyklé [Tolkijena]

» Pokémon a Digimon aj. bych si dovolil zhlediska kvality pfirovnat vramci anime k telenoveldm nebo
k serialim typu Strazci vesmiru mezi hranou kinematografii. S kvalitni tvorbou (u nés byla vysilana napf.
Princezna Mononoke) je trochu nadnesené nelze srovnavat o nic vice, nez ¢ervenou knihovnu se Shakespearem.
*% 7 angl. convention — shromazdéni, schiize, sjezd, kongres. Vysl. [kon]
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Festival Fantazie, nejvétsi akce svého druhu u nas (navstévnost se tradicné pohybuje nad
tisicem lidi), potfadany kazdorocné na zacatku prazdnin v Chotébofi, tradicné se zahrani¢nimi
hosty, promitanim filmt a seridlti a péti a vice paralelnimi tematickymi liniemi pirednések a
diskusi. Mezi fanousky je znamy také svym barem a ponckud ostiejSimi vztahy mezi jeho
poradateli (vedenim sci-fi klubu Avalon) a tzv. dinosaury, tradi¢nimi, starSimi fanousky,
kterym se nelibi odklon FF od u nas tradi¢niho (ale pii vétsim mnozstvi lidi nezvladatelného a
dnes jiz neudrzitelného) ,,domaciho* conu k profesionalni akci s jasnymi pravidly. FF vlastné
sam o sob¢ neni ani tak conem jako takovym, jako spiS§ akci, kolem které se shromazd'uji jiné
fancluby, aby pod jeji zastitou piipravily cony vlastni, at’ uz, protoze je to pro né snazsi
(ohledné prostor a technického zazemi), aby méli vEétsi navstévnost, nebo protoze jsou pfilis
malé, nez aby mohly vytvofit noc vlastni, samostatny.

Taurcon, kdysi pofddany na jate, letos se z mé neznamého diivodu piesunul na prvni tyden
v z&fi. Taurcon patfi navstévnosti mezi primérné cony, zaméfuje se hlavné na historii a
mytologii, tradicné obsahuje Sermiiské vystoupeni, ¢ajovnu a rozsahly koutek s deskovymi
hrami. Vyniké také pomérné kvalitni organizaci

Pragocon, potddany v prvni ¢tvrtin€ roku pobliZ stanice metra Dejvickd. Zaméfen je na
fantasy, tradi¢n¢ také zahrnuje sekci s mangou a anime. V poslednich letech se mezi fanousky
mluvilo o trochu upadajici organizaci, ale neslo o nic zcela zasadniho.

Tolkiencon, con skalnich fanousku dila J.R.R. Tolkiena. Své nejslavnéjsi Casy z dob, kdy
Sla do kin filmova trilogie Pana Prstenll a soucésti programu byla i piilno¢ni premiéra, ma jiz
za sebou, ale kdo vi, tfeba az n¢kdo zfilmuje tfeba Hobita...

Trpaslicon, con zamé&feny pro fanousky seridlu Cerveny trpaslik (u nas svého asu bézel
na CT2)

Mezi dal$i cony u nés patii napt. Elfcon, Fénixcon (nastupce zruSen¢ho Draconu),
Gamecon. V roce 2002 byl v Cechach potadan Eurocon.

LARPy z angl. Live action role playing, tedy ak¢ni hrani roli na zivo. Hraji se bud’ n¢kde
v lese nebo ve mésté, obCas se hraji i v rdmci conll. Hraci se v nich pfimo vzivaji do danych
roli, hledaji indicie pfimo v redlném prostiedi, bojuji v redlu maketami zbrani (airsoftové
(kulickové) pistole, dievéné mec€e apod.) atd. Kazdy LARP, stejné¢ jako kazdda RPG, ma
vlastni pfib&h i pravidla. Nékteré LARPy jsou zcela samostatné, jiné jsou svym piibéhem
spoutané s nékterym ze svéti RPG (popularnimi jsou v tomto sméru napt. hry Shadowrun
nebo Vampire the Masquarade, viz Dodatek 2)

Bitvy, jde o akce trochu podobné LARPim, nékteré akce jsou vlastné piechodem mezi ¢istym
LARPem a ¢istou bitvou. Jde o to, Ze se par desitek, obc¢as stovek, fanouskli Sermu (vétSinou
historického) nebo spiiznéné tematiky sejde na néjaké louce, rozdeli se do jednotlivych armad
a ty si pak podle urcitych pravidel vzdjemné rozbiji ... .

Cajovny snad nemusim nijak zvIa$t popisovat, pro poiadek jde o druh restauraci se
specifickou atmosférou, nabidkou desitek nebo stovek druhti ¢aji, vétSinou i nékolika druht
kav nebo kakai a samoziejmé s neodmyslitelnou vodni dymkou. Obcas jsou k dostani 1
nékteré druhy alkoholickych napoji jako Gervené vino nebo medovina. Cajovny jsou
oblibenym mistem k posezeni velké ¢asti conaiti 1 hraci RPG, 1 kdyZ ptimo v nich se zase az
tak moc nehraje.

Urcité aspekty historie, mytologie a starovéka naboZenstvi jsou pomérné¢ nemalym

zdrojem inspirace pro mnoho hraci RPG (a hlavné¢ GM), coZ je pravdépodobné pticinou
mnou odpozorované skute¢nosti, Zze o nich maji hra¢i RPG o néco vétsi piehled, nez je bézné.

16/36



Seznameni s RPG pohledem psychologie Petr Mazak 20.12. 2005

CiM (NE)JSOU RPG NEBEZPECNE

Odvaha je snadna véc, kdyz sviti svice.
T. Pratchett, Smrt k Babi Zlopocasné, Maskardada

TROCHA HISTORIE

Historie RPG se zacala psat vroce 1973, kdy byla zalozena Tactical Studies Rules
Association (TSR), ktera rok po svém zaloZeni, v roce 1974, vydava prvni edici D&D?’, ktera
se v pozd¢jsich letech stala prakticky symbolem RPG jako takovych, podobné, jako se USA
staly symbolem globalizace.

Na pocatku osmdesatych let jiZ RPG nejsou hrami pro skupinku vyvolenych, ale staly se
obecné¢ dostupnou a mezi americkou mladezi uznavanou formou zabavy. Zarovein RPG touto
dobou opustily hranice fantasy a prorostly skrze vSechny Zanry, ve kterych se pohybuji dnes.

Jenze, jak obecn¢ znamo, spole¢nost v USA je velmi vznétliva a schopna podlehnout tlaku
mensiny, pokud se tato mensina ozyva dostate¢né nahlas™. RPG se staly oblibenou zabavou
mladeze, o které ale kromé ,,zasvécenct®, tedy hracd, nikdo nic nevédél. Hraci se tudiz stali
tak trochu uzavienou komunitou, spojenou jinym lidem nezndmym tématem, se slangem,
kterému nejen nebylo rozumét, ale ktery navic mnohdy mohl nezasvécenému vyznivat dosti
désive (,,...fekl jsem mu, at’ mi to teda dé, jinak ho zabiju a stejné si to vemu. A on fek, Zze mi
to nedd. Tak jsem ho zabil a vzal si to...”). Nervozita v fadach nékterych, pfevazné silné
véticich, rodici, ale 1 nékterych pedagogii nebo duchovnich, rostla.

Katalyzatorem se ji staly dva, dnes jiz pro ¢ast hra¢ské komunity nechvalné¢ znamé,
ptipady, prvni byl pfipad jist¢ho Jamese Egberta, ktery utekl z domova. Za pficinu jeho utéku
bylo oznaceno pfilisné hrani D&D a ackoliv se pozd¢ji ukazalo, ze divody k tomuto byly
osobni a s RPG zcela nesouvisejici, stin podezieni, ktery si na D&D mnoho Americant pialo
vidét, byl jiz vrzen. Dokonano bylo v okamziku, kdy jisty Irving Pulling spachal sebevrazdu,
z ¢ehoz bylo opét obvinéno D&D, ackoliv se tento teenager celkové projevoval jako labilni
osobnost a to i pred tim, nez pfisel do styku s D&D. Zrodilo se B.A.D.D. (bothered about
D&D — volné pieloZzeno Trapeni DnDckem), sdruZeni nejen rodicl, ale 1 zdstupct
fundamentalistickych cirkvi a cirkve evangelické s cilem varovat vefejnost o zlu pramenicim
z D&D.

RPG jsou vinény zdemoralizace mladeze, niceni rodinnych vztahli, tdhnuti hraca
k okultismu a satanismu, jsou pozadovana preventivni opatieni v podob€ napist varujicich, ze
vyrobek mize byt Skodlivy. Kritikiim nahrava mimo jiné i skutec¢nost, ze si tvirci RPG brali
inspiraci ze skutecnych mytologii a magickych tradic (Kabala), o ¢emz bylo mozné tvrdit (a
také bylo tvrzeno), ze jde o zadmér piivést hrae RPG nevédomé na ,scesti do naruce
Satanovy®. V roce 1985 se ke slovu dostdvaji i celonarodni deniky a média a stavi se na
stranu kritikli, ke kterym se ptidavaji Cetné dal$i organizace, kampan stile vice a vice
pfipomind hony na ¢arodé&jnice — skupina lidi, kteti nejsou nijak sezndmeni s tématem, které
kritizuji, a znaji jej pouze z vypraveéni toho Cloveka, ktery od toho kluka slysel, ze... vydava
stale vice a vice ¢lankli se spoustou obvinéni, prakticky zdsadné bez diikazii nebo s dikazy

7 Ve skute¢nosti historicky az druhou RPG, piedchazela ji hra Chainmail z prostiedi sttedovéku, navazujici na
valeéné hry, které byly tou dobou v mddé. Ale zatimco po Chainmail se slehla zem, D&D je dodnes
nejrozsifenéj$i RPG na svété a symbolem RPG viibec.

% Viz ptipad zavedeni prohibice, kdy zikonodarci USA na vyzvu skupiny nabozensky a puritansky
motivovanych, pfevazné zenskych, skupin obyvatelstva uzakonili zékaz prodeje alkoholu. Ukazalo se, ze velka
vétSina Americant, ktefi o sob¢ ale na rozdil od zminénych silné se projevujicich skupin nedavali pfili§ védeét, pit
chce. Nasledkem byl citelny pokles pfijmi statnich i federalniho rozpoctu a naopak prudky nartst piijmt mafie,

v

ktera si zaroven pfipravila vyborné fungujici strukturu pro pozd¢jsi distribuci drog.
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znacn¢ pokroucenymi ¢i pochybnymi, navic vétSinou vychazejicich ze zcela mylnych
predstav o tom, co to RPG jsou nebo v ¢em spocivaji.

Tlak proti RPG stale silil a mozna by 1 pfislo vitézstvi kritikli a jejich zdkaz, nicméné
fanousSci se nehodlali nechat pfipravit o svou oblibenou zabavu. V roce 1987 zakladaji
fanouSci prvni organizaci na obranu RPG - Committee for the Advancement of Role-Playing
Games (CAR-PGa), kterd si klade za cil odpovidat na kazdé vznesené obvinéni vécnymi
protiargumenty. Stejné tak tviirci RPG her si uvédomuji riziko, Ze by mohli ptijit o lukrativni
obchod a po vzoru hract spolecné roku 1988 zakladaji Game Manufacturer’'s Association
(GAMA, Asociace tvurct her) se stejnymi cily jako CAR-PGa. Vychazi najevo, ze kritici
RPG vlastné nemaji v rukou Zadné skutecné dikazy ani prokazatelné studie (naopak jejich
tvrzeni o tom, ze RPG zpilisobuji sebevrazdy, bylo zpochybnéno s tim, ze kdyby byl pocet
sebevrazd v komunité hraci stejné velky, jako v bézné populaci, byl by pocet sebevrazd vice
nez desetinasobny, vychazi pritkazné studie o vétsi otevienosti a mensi xenofobii hraci RPG
a dalsi). I tak ale trvalo jesté pét let, nez se podafilo kritiky umlcet zcela a povést RPG her
ocistit.

V soucasnosti nepusobi zadné zvlasté¢ aktivni organizace kritiki RPG ani pifibuznych
témat. Naopak CAR-PGa a GAMA stale existuji a aktivné pracuji na podpofe RPG, dodnes
pod jejich zastitou vychazi c¢lanky zpochybiiujici a vyvracejici stard, jiz mnohokrat
zpochybnéna a vyvracena obvinéni a ¢lanky pojednavajici o prospesnosti RPG s cilem
preventivné chranit RPG pied dalSimi moZnymi vypady, které se, zvlast€ v USA, ¢as od Casu
objevi.

Nasledujici vycet berte jako jakysi ndzor mné, jakozto pomérné aktivniho ¢lena RPG
komunity, na nejcastéji znéjicich obvinéni nebo obavy. Osobné se nedomnivam, ze bych byl
tématem pohlcen natolik, abych si nedokazal udrzet kriticky odstup, i kdyz ptipoustim, ze
nemohu byt povazovan za zcela neutralniho a objektivniho pozorovatele

RPG JAKO CESTA K SATANISMU

Jedno z oblibenych hesel, zalozenych na n€kolika skute¢nostech. V RPG svétech se vétSinou
vyskytuji polyteistické panteony s bohy, kteti obcas aktivné zasahuji do déni, nebo alespoii
poskytuji svym knézim realnou moc, prakticky v kazdé skupiné postav se vyskytuji postavy
vladnouci funkéni magii, ve hrach vystupuji nemrtvi (zombie, duchové, upifi...), neéktefi
znich (oblibeni jsou vtomto sméru napt. pravé upiii) nejen jako zla, vrazdici a zakeifna
monstra, herni session se ¢asto odehravaji po vecerech se zatazenymi zaluziemi pfi svickach,
obcas s dodate¢nymi dekoracemi jako napt. plastovymi lebkami polozenymi na stil.
Popotadé¢: Je pravda, Ze vétSina svétl, ve kterych se RPG odehravaji, nema s kiestanstvim
popfipad¢ s cirkvi mnoho spolecného. Futuristické svéty byvaji ateistické, s dominanci védy a
poznani, vira jako takova se u postav (PC i NPC) nevylucuje, ale uz neni pfili§ spojena
s cirkvi jako takovou. Ve fantasy svétech se vétSinou vyskytuji panteony ne nepodobné
starofeckym, staroegyptskym nebo vikingskym, hlavné protoze to jsou vétSinou také kultury,
které¢ maji z naSeho svéta ke kulturam danych svéti nejblize. Pokud uz se kiestanstvi v RPG
objevi, tak vétSinou nenabyva zrovna lichotivé podoby — pfitomnost aktivni inkvizice byva
pravidlem. Dovolim si ovSem tvrdit, ze si za to cirkev mize sama — inkvizice a
bezmyslenkovity fanatismus byly skutecnosti a proto se vyskytuji i ve svétech, které se svou
atmosférou nebo kulturou snazi nékteré z ¢asti naSi minulosti pfipodobnit. Snaha zastavit
cokoliv, co by tyto skutec¢nosti piipominalo nebo rozebiralo (at’ uz RPG ¢i cokoliv jiného),

? Na druhou stranu si dovolim vyjadiit domnénku, ¢ RPG jsou tématem velice svéraznym a aby jste je
pochopili a mohli hodnotit, musite stravit urcity ¢as jejich pochopenim, potazmo vyzkousenim. Nakolik poté
zustanete zcela objektivnimi je otdzka, na kterou se neodvazim odpoveédét.
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neni snahou ochranit nebohé déti, ale zcela obycejnou snahou o cenzuru. Zaroven si dovolim
tvrdit, ze vSichni hrd¢i RPG dokazi odlisit hru od reality, stejné, jako dokazi vSichni ostatni
lidé odlisit od reality film nebo d¢j knizky — a nikdo pieci nevzyva Satana (popt. nepiestane
v&fit v Boha), jen protoZe je jeho oblibenym filmem Vymitag d’abla nebo Constantine”.

V RPG se opravdu vyskytuje magie — jako se vyskytuje v 99% fantasy knizek. S magii se
v RPG pracuje podle pravidel dané RPG, popt. podle pravidel daného svéta, nikoliv podle
navodu predstavitelti Satanistické cirkve nebo podle postupt Aleistera Crowleyho. Moznost,
ze by néco takového privedlo hra¢e do naruce Satanovi, jak doslova tvrdi nekteti cirkevni
predstavitelé, je srovnatelnd s moznosti, ze je k néfemu podobnému piivede napt. Cteni
Harryho Pottera nebo sledovani seridlu Sabrina, mlada ¢arodéjnice.

V RPG se vyskytuji nemrtvi, vétSinou ve formé¢ mnozstevnich neptatel (asi jako fadovi
nepfatelsti vojaci ve filmech Arnolda Schwarzenegra — jejich ukolem je objevit se, zattocit a
padnout). Je ale pravdou, Ze se ve hie ob¢as objevi i nemrtvi s osobnosti, kteti jsou vic, nez
pouhymi nepftateli, krom¢ c¢ehoz existuji i hry, které se na nemrtvé pfimo zaméiuji, jako napf.
Vampire, the Masquarade, kterd je nékterymi kritiky oznacovéana za nejvétsi riziko z pohledu
nabozenského ohrozeni hraci®'. V obou pripadech jde hlavné o snahu hraga vyzkouset nové
prvky ve hte, v tomto pfipad¢ vétSinou prvky psychologické, tykajici se vlivu pfitomnosti
chodicich mrtvol nebo, feknéme nemrtvého stavu, na charakter a jednani postav. Nebyl
zaznamenan piipad hra¢e RPG, ktery by kviili hrani nemrtvé postavy zacal napt. prepadat a
zabijet lidi, aby jim mohl pit krev.

Pii hie se skute¢né vyskytuji svicky, zatemnéné pokoje i rekvizity v podobé tieba lebky
nebo pentagramu nakresleného na podlozku lezici na stole. Jak uZ jsem se zmifioval
v kapitole Co jsou RPG?, jeden z dilezitych prvki tvoticich zabavnost RPG je atmosféra hry,
nalada panujici mezi hraci (resp. jeji podobnost s naladou panujici ve hie) a schopnost hry
vtahnout hrace do déje, aby se co nejvice ztotoznili se svymi postavami. Nékteti lidé délajici
ve hfe GM maji ohromny talent vypravét, popisovat a sugerovat. Neni jich mnoho, osobné
jsem mél to Stésti hrat pouze se dvéma, které¢ jsem nalezl skrze doporuceni par svych
znamych, a na tyto dvé hry, které jsem pod jejich vedenim odehral, vzpominam jako na dvé
nejlepsi hry, které jsem kdy hral. A prave protoze jen malo lidi ma podobny talent, nalezli si ti
ostatni prostfedky, které dokazi emoce a atmosféru katalyzovat sami o sobé — pentagram, jako
zazity okultni symbol, jako podklad dany na misto, kam se hazeji kostky, vyrazné polozena
lebka prohlubujici straSidelnost ptipadné hororové atmosféry a samoziejmé temny pokoj
osvétleny pouze svickami nebo petrolejkou — kdo by nevédél, jak moc ovliviiuji a zesiluji tma
a stiny nasi ptedstavivost a fantasii...

»RPG PRIVADEJi SVE HRACE DO SEKT*

Jedno z dalSich popularnich obvinéni. Vychazime-li ze seminarni prace Jana Sirotka na téma
sekt ohledné¢ jejich charakteristickych rysti nebo jednani, nenalezneme prakticky zadné
vzty¢né body mezi sektami a kteroukoliv ¢asti komunity hract RPG. Tato ¢ast prace je trochu
obsahlejsi, nez by bylo nutné, protoze se domnivam, ze vysvétleni k jednotlivym bodim
pfinasi zaroveil pomérné dobry obrazek o tom, jak ,.komunita® hra¢l a ptiznived RPG her
vlastné vypada a funguje:

0 Samoziejm& se najdou jedinci, ktefi tak jednaji. To ale oviem neni filmem, knizkou, nebo RPG, ale
psychickym stavem daného jedince.

! Coz je jen dalsim ditkazem o jejich neznalosti tématu, protoze k tomuto oznadeni mnohem vice inklinuje hra
Demon, the Fallen od stejnych tviirct, ve které hraci hraji padlé andély, ktefi se dostali z pekla zpét na tento svét.
Vice o obou hrach viz Dodatek 2
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...Sektou v dnesnim slova smyslu zustal urcity typ nabozZenské nebo pseudonabozZenské
spolecnosti... Komunita hra¢t RPG je spoleCenstvi lidi, ktefi jsou propojeni spole€nym
konickem. Nachazi se mezi nimi ateisté, kiestané, zidé, v ur€ité mire urcité 1 vyznavaci jinych
nabozenstvi nebo pseudonabozenstvi (New age). Urcit€¢ stoji za to si povSimnout i
skutecnosti, ze velkd ¢ast hraci RPG se k hrac¢ské komunité propojené cony, ¢asopisy nebo
cetnymi souvisejicimi ¢innostmi (fandomy...) viibec nehlasi a jejich €innost v tomto sméru
zacina 1 konc¢i u obCasného hrani RPG s prateli.

...Charakteristickym znakem sekty je uzavienost... Komunita hra¢i RPG a fanouski
fantasy a sci-fi (jelikoz se tyto dvé komunity alesponi u nas velmi piekryvaji) je naopak velmi
oteviend, nikomu neni nijak branéno ani ztéZovano, aby se ucastnil rtiznych spole¢nych akci
(contd, LARPY, bitev, ¢lenstvi ve fendomech a fanclubech...), pfihlasit se na vétSinu z nich lze
prosté vyplnénim a odeslanim ptihlasky na internetu, literatura a kinematografie, které tuto
komunitu propojuji, jsou ve volném prodeji, neexistuje zadny psany ani nepsany seznam
témat, o kterych by se s témi ,,z venku* nemélo mluvit a vlastné neexistuje ani zadny zpiisob,
jak .ty zvenku* odlisit (nebo n&jaké ptijimaci ritualy)*>.

...Sektdam je viastni také autoritarsky, nékdy az totalitni zpiisob Fizeni... Hra¢ska komunita
vlastné nemd ani zadnou celistvou strukturu, jiz by vibec bylo mozné autoritarsky fidit.
Nekteti jeji ¢lenové jsou ¢leny rtiznych fanclubl (napf. StarGate command, fanclub seridlu a
filmu Hvézdna brana) nebo sci-fi klubti (napft. sci-fi klub Avalon), které maji vlastni vedeni,
které organizuje napt. pravidelnd klubova setkdni a rizné akce klubem potadané, ale toto
vedenti je zpravidla voleno zcela demokraticky nebo s vyjimkami typu ze volit nebo byt voleni
sméji byt pouze ¢lenové, kteti jsou v klubu po urcitou dobu.

Krom¢ jinych se v USA na adresu RPG vyskytlo i obvinéni, ze GM poZaduje absolutni a
bezvyhradnou poslusnost hraéi. Na pocatku tohoto obvinéni byla pravdépodobné
skute¢nost, ze GM tidi hru a ve hie ma vzdy posledni slovo, nakonec je to pravé on, kdo svét,
ve kterém se hraje, vytvofil, takze kdo by jej mél znat 1épe nez pravé on? Ale tvrdit vySe
uvedené je stejné, jako tvrdit, Ze fotbalovy rozhod¢i vyzaduje bezvyhradnou poslusnost od
fotbalisti.

...K typickym sektarskym projeviim patri utajovani organizacni struktury a utajovani
nauky a praxe... Nejsem si jisty, o jaké nauce by se v ptipadé RPG mluvilo, ale pravidla a
sourcebooky vSech RPG jsou voln¢ prodejné nebo k nalezeni na internetu. Organizaéni
struktury, nazory a praxe jednotlivych fantasy a sci-fi klubll jsou zpravidla k nalezeni na
jejich internetovych strankach, popft. jsou soucasti prihlasky.

...Jakdkoliv publikacni aktivita je centralné Fizena, jakykoliv naznak opozice se trestd
vyobcovanim... Na internetu si, jak zndmo, muze psat kdokoliv prakticky cokoliv a to, zda
k tomu pouzije vlastni jméno nebo nepfifaditelny nick je jen a jen jeho rozhodnuti. Kromé
toho RPG hry i ¢asopisy s nimi souvisejici vydavaji desitky riznych nakladatelstvi, takze o
néjakém centralnim fizeni nemiiZe byt ani fec. Co se tyce opozice, nenapadd mé, vici cemu
by méla byt, ale nazory na rtizné akce, hry, knihy i autory se rtizni a neni moc velky problém
najit kritiky (at’ uz velké ¢i mensi) témet ¢ehokoliv.

...Sekty ... musi mit tii zdakladni viastnosti: Zijiciho charismatického viidce, autoritiiskou
mocenskou strukturu a neménné zdakony... Druhy bod je jiz zminén vySe. Ohledné prvniho
bodu nelze poprit, ze existuji lidé, ktefi se v ,komunité“ hra¢i RPG tési nezanedbatelné
vaznosti i uctd™, ale totéZ je mozné Fict o nékterych &lenech profesorského sboru, politicich

32 Samoziejmé s vyjimkou riznych oficialnich fanclubd, kam je zapotiebi zaslat prihlasku a zaplatit ¢lensky
piispévek na klubovou ¢innost a jejichz ¢lenové se (nepovinng) odlisuji napiiklad klubovymi tricky, odznacky,
nasivkami. ..

3 Par priklady za viechny budiz spisovatelka fantasy Franti¥ka Vrbenska, proslavend svymi prednaikami
natolik, Ze ji organizatori kteréhokoliv conu bez ohledu na téma pfednasky automaticky pfifazuji nejvetsi
dostupné prednaskové saly nebo piekladatel Jan Kanttrek.
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nebo umélcich. Co se ty¢e neménnych zakonl, komunita jako takova zadné nema a z vyse
uvadénych divodld ani mit nemlze. Za zédkony rozhodné nelze povazovat herni pravidla,
protoze to jsou jen pravidla hry, ktera jsou navic voln¢ ménitelnd podle dohody GM a hract.

...Sest hlavnich natlakovych prostiedkii ... Obét ... Investice ... Odklon od sveéta ...
Spolecenstvi ... Odumirdni ... Proména...>* Brano popofadé: Ke ,,vstupu® do komunity hraci
RPG se neni zapotiebi niceho vzdavat, samoziejmée s vyjimkou par hodin stravenych s prateli
pii hie.

K hrani neni zapotiebi ani zadna investice, pokud za ni nepocitite penize na nakup
pravidel a kostek (coz ani neni zapotiebi — obecné bohaté staci, kdyz je ma nékdo z vaSich
spoluhract).

,,Clenstvim® v komunité hra¢a RPG se ani nijak neodklanite od svéta, i kdyz toto riziko
hrozi u psychicky méné odolnych jedincti, ktefi mohou byt hrou a souvisejici literaturou zcela
pohlceni, coz ale zpravidla byva reakce na néjaky jiny, vnéjsi, stresujici podmét nebo zivotni
situaci. U nékterych lidi ale miZete tento dojem bezd&ky vyvolat prosté tim, ze pokud vas
RPG zaujmou, tak se najednou zacnete vénovat jakési nové, jim neznamé, aktivité, ¢ist ,,tu
divnou sci-fi* apod.

Co se tyCe zapojovani do spolecenstvi, nic takového neexistuje. Je jen na vas, s kym se
sptatelite, kdo vam bude lhostejny a kdo nepiijemny, neni nic, co by vas tlacilo k tomu, aby
jste se s kazdym pratelili, kazdému pomahali nebo citili n¢jaky zvlastni pocit Sounalezitosti.

O odumirani, které je zde mySleno jako vyvolavani zavislosti a studu, se zde ani nebudu
rozepisovat, neni zde nikdo, kdo by jej vyvolaval, ani proc.

K promeéné, spocivajici ve spolecnych ritudlech a vyvolavani pocitu nélezitosti ke skuping
jakychsi vyvolenych, toho také Ize fici jen velmi malo. Za svou vice jak pétiletou aktivni
ucast v ,.komunité” hrac RPG jsem se setkal pouze s jedinym ritudlem, kterym byla na
Festivalu Fantazie poradana Vyprava za Kulatou barvymenici véci skupinou conait, kteti se
prohlasovali za Uctivace kulaté barvyménici véci. Slo o zhruba patnictiminutovou ptilnoéni
cestu naboso k vile, ktera méla na zahrad¢ jako ozdobu danou barevné svitici kouli. Tato cesta
se stala malou tradici Festivalu a proménila se v takovou kuridzni spolecenskou akci.

...Existuji t7i zpusoby, jak opustit sektu: Vyhnani, odchod a vyvedeni... Existuje pouze
jeden zptisob, jak opustit ,,komunitu* fanouski RPG, fantasy a sci-fi a to ten, ze se o ni sami
prestanete zajimat, at” uz protoze vas RPG a fantasy a sci-fi literatura piestanou bavit, nebo
protoze nebudete mit Cas se jim vénovat.

CASOVA ZATEZ A MOZNOST ,,POHLCEN{“

Popravdé se jedna o jedinou véc, o které¢ se domnivam, ze ji jsou RPG nebezpecné. Jak jsem
jiz ne€kolikrat zminil, RPG maji tendenci 1 zna¢ny potencidl vtahnout své hrace a zcela je
obklopit svym prostiedim.

Tim nechci fict, ze by mohlo dojit k odtrzeni doty¢nych lidi od okolniho svéta nebo od
reality, coz by se mohlo stit pouze, pokud by tito lidé uz méli k né€emu takovému
predpoklady a RPG by se pak staly pouze prostiedkem pro prichod téchto jejich sklond.

Riziko spociva v tom, Ze lidé, ktefi se takto obklopi svym koni¢kem, mohou ztratit ptehled
o Case, ktery mu vénuji, s ¢imz mam v tomto ptipadé osobni zkuSenost. Takovyto lidé pak
mohou piestat stihat nékteré své jiné povinnosti ¢i aktivity, napt. studium, préci, ale i jiné
konicky, na kterych jim zalezi (sportovni tréninky apod.)

Zde bych pouze pfipomnél skute¢nost, Ze stejny problém miiZze nastat i s jakoukoliv jinou
zajmovou ¢innosti, u RPG je tato moznost vzhledem k jejich zaméfeni na fantasii, imaginaci a
svét ,,tam* pouze o néco vysSi.

** Podle PhDr Rosabeth Moss — Kanter, ktera se dvacet let vénovala studiu sekt a jejich prostiedki
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ZAVER

V této préci jsem chtél ¢tendie seznamit s RPG jako celkem tak, aby védé¢l, jak se hraji, o co
v nich jde, jak souvisi s psychologii a seznamit jej se souvisejicimi a ptfibuznymi tématy a
aktivitami.

Chtél jsem zaroven predstavit RPG jako zajimavy a obohacujici zplisob traveni volného
Casu a ujasnit n¢které myty, které o RPG mozna uz slysel.

Osobné se domnivam, ze jsou RPG velice zabavnym konic¢kem, ktery vyuzivd mnoho
psychologickych postupti a ktery mize byt sam v mnoha smérech psychologie vyuzivan, ale
bohuzel je zatim v tomto sméru piehlizen.
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NEKTERE ODKAZY NA DALSI PRAMENY

http://www.altar.cz — stranky prvniho ¢eského nakladatelstvi vénujiciho se RPG

http://rpgforum.jinak.cz — féorum fanouskti a hrach RPG her, z pohledu této prace jsou
zajimavé diskuse nachézeji prevazné v sekci Zivot, vesmir a viibec

http://rpgindex.mysteria.cz — portal Ceskych a slovenskych RPG stranek (aktualné jich je 65)

http://www.white-wolf.com — oficialni stranky firmy White wolf, ktera vytvoftila hry ze svéta
World of Darkness

http://en.wikipedia.org — velice obsahla internetovd encyklopedie obsahujici mnoho hesel
s RPG souvisejicich. Jako vyhledavaci sekvence doporucuji nazvy konkrétnich RPG, souslovi
role-playing games a z n¢j se odvijejici odkazy a jiné...

http://cs.wikipedia.org — totéz v Ceském jazyce

http://www.google.com — universalni internetovy vyhledavac

http:// www.rpgstudies.net — seznam vice nez 150 praci na téma RPG. V anglictiné

http://studierpg.unas.cz — stranka sbirajici prace o RPG v ¢estin¢ a slovensting

http://www.rpg.net/sites/252/quellen/sources.html - opét stranka sbirajici prace o RPG,
tentokrat v anglicting

http://www.hrynahrdiny.cz — stranka zabyvajici se hlavn¢ settingy

http://www.theescapist.com/carpga.htm - stranky CAR-PGa

http://members.aol.com/waltonwj/carpga.htm - stranky o CAR-PGa (neoficialni)

http://www.gama.org — stranky GAMA

http://www.holysmoke.org/wb/wb0017.htm - tvodni dopis od B.A.D.D.

http://users.cybercity.dk/~ccc44406/smwane/Pulling.htm - O Patricii Pulling
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POUZITA LITERATURA

Encyklopedie obecné psychologie, M. Nakone¢ny, Academia, Praha 1997
Psychologie, Rita L. Atkinson, Portal, Praha 2003

Seminarni prace Moznosti vyuziti Role-playing games v psychoterapii, Jan Krajhanzl
8.6.2001%

Seminarni prace Fantasy role-playing games jako socidlni fenomén, Jan Krajhanzl,
18.8.2001°

Bakalaiska prace Paralelni svéty (kulturni fenomén her na hrdiny pohledem etnologie), Petr
Janegek, Praha’’

Bakalaiska prace Uvod ke zkoumani Her s hranim roli, Jakub Holy, Praha 2.10.2005

kvantitativni a kvalitativni vyzkum Psychologické aspekty Role-playing games, Jan
Krajhanzl, 28.6.2001°®

Atestacni prace pro pfedmét Socidlni psychologie O cestach na zkuSenou aneb Psychologicky
potencial RPG, Jan Krajhanzl, pravdépodobné 2001°°

Encyklopedie Wikipedia, http://en.wikipedia.org

Zde bych mél pravdépodobné poznamenat svou pomérn¢ presnou znalost (a praxi) hernich
pravidel RPG GURPS (Steve Jackson Games, prvni vydani 1986), Shadowrunu (FASA
corporation 1989, 1992, 1999 a FanPro LLC 2005), Drac¢iho doupéte (Altar, Praha od r. 1992
pribézné), Drac¢iho doupéte Plus (Altar, Praha 2004), RPG Window (Scott Lininger, 1997) a
nékolika her série World of Darkness (White wolf, vydavano od r. 1991 pribézn¢), zaroven
svou znalost n¢kolika sourcebookli zevrubnou znalost n¢kolika RPG her dalsich.

Dale bych zde chtél poznamenat svou ucast na mnoha prednaskach a diskusich ohledné¢ RPG
(vCetné prednasek a diskusi pfimo s autory ¢eskych RPG) a souvisejicich témat pofadanych
v ramci cond.

33V praci neni uvedeno misto vypracovani

36V praci neni uvedeno misto vypracovani

37 Datum vypracovani price se mi bohuZel nepodafilo urit, protoze je do textu pon&kud neitastné vloZeno
pomoci textového pole ,,datum®, které vzdy ukazuje datum soucasné, nikoliv datum vypracovani

¥V praci neni uvedeno misto vypracovani

3%V praci neni uvedeno nejen misto vypracovani, jak je u autora ostatné zvykem, ale tentokrat ani datum. Rok
2001 jsem odhadl podle dat uvedenych u pouzitych prednasek
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DODATEK 1 — SLOVNICEK POJMU

Slovni¢ek pojmti jsem se nakonec rozhodl fadit nikoliv tematicky, ale abecedné, a to za a) pro
snaz$i hledani pojmu, na které ¢tenaf narazi v textu, tak za b), protoze se mi jen velmi tézko
urcovalo, co je svazano s ¢im natolik, aby to bylo u sebe.

Atmosféra

Atributy

Class&level s...

Expy
GM

Hacké&slash

Kniha

Multikostkovy s...

Ladéni ndlady ve svété a hife — mize byt komickd (jako napf.
Pratchett, ta se ale moc Casto nevyskytuje), vazna (napt. Tolkienova
Stfedozem), temné (napf. King, Lovecraft), odlehcené akéni (Svéty
mecCe a magie — Barbar Conan) a tak dale. NejCastéji se ale tento
pojem pouziva pii hodnoceni toho, jak moc vas konkrétni RPG nebo
konkrétni odehrand hra pohltily nebo vtahly do déje (,,Tahle hra ma
vétSinou slabou atmosféru, ale kdyz ndm délal GM Tomas, tak byla ta
atmosféra fakt dost dobra...)

Zakladni vlastnosti, kterymi v urcité mife disponuji vSichni jedinci,
mezi klasické, obsazené ve vsech RPG, patii sila, obratnost,
inteligence..., nékterd herni prostfedi mohou aplikovat i jiné, pro n¢
potfebné atributy (magie, charisma, Cistota téla)

Class&level systém je opakem skill systému. Na pocatku si kazdy
hra¢ zvoli rasu a povolani (class), které urci jeho pocatecni
schopnosti. ZlepSovani postavy probiha tak, Ze postava dostava
zkuSenosti, ale nic se nedéje, dokud nedosahne jejich urcitého poctu.
Pak se narazové¢ zlepsi ve vSech vlastnostech (dosahne dalsi arovné =
levelu) a sbird zkuSenosti dal, doku nedoséhne jejich poctu na dalsi
uroven... Class&level systémy se vyskytuji prakticky pouze u RPG
z prostiedi fantasy

Z angl. Experiences = zkuSenosti. Viz ZkuSenosti

Game Master, -> Pan hry. V riznych RPG oznacovan jinak — GM,
ST (Story Teller -> Vypravé€), DM (Dungeon Master -> Péan
podzemi), u nas se nejéastéji setkavame s pojmem PJ (Pan Jeskyng&)™.
Jednda se o clovéka vedouciho piibéh, hrajictho za NPC,
rozhodujiciho o chodu svéta

Z angl. hack (rozsekat, roziezat) a slash (sekat, bit, rozdrésat...),
oznaceni stylu hry, kde jde primarné o boj, at’ uz na mece, dyky a
luky, pistole, raketomety a granaty nebo bitvy vesmirnych flotil

Slangové oznaceni knihy pravidel hrané hry (,,Podej mi Knihu®), ve
hrach pouzivajicich ze zékladu vice knizek (napt. knizka obecnych
pravidel, kniZka s informacemi a radami pro GM a kniZka pro magii)
oznaceni knihy zékladnich nebo nejpouzivanéjsich pravidel.

Multikostkovy systém je systém vyuzivajici spoustu kostek naraz,
pfi¢emz ucelem neni hodit na jedné kostce co nejvice, ale hodit na co
nejvice kostkach tzv. cilové Cislo. Kazda takova kostka se pocita za
jeden uspéch a hod je pochopitelné tim lepsi, ¢im vice tspéchii padlo.

Vv
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NPC/NPCs

PC/PCs

Powerplayer

Roleplayer

Roleplaying

Scéna

Session

Setting

Sheet

Skill systém

Sourcebook

Theurg

Trekie
Vratkar

ZkuSenosti

Petr Mazak 20.12. 2005

Non-playing Charakter/s — Nehrac¢ské postavy, postavy stvofené a
vedené GM. U nés se Casto setkdme se zkratkou NP

Playing Charakter/s — Hra¢ské postavy, postavy stvoifené a hrané
hraci. U nés se &asto setkame se zkratkou HP*

Z angl. power — sila, player — hrac. Hanlivé oznaceni pro hrace, ktefi
se zajimaji primarné¢ o to, aby jejich postava byla co nejsilnéjsi,
nejmocngjsi, méla co nejvice vyhod atd. i na ukor jejiho charakteru

Hrac zamétujici se pti hie primarné€ na roleplaying
Hra charakteru postavy

Jeden ohraniceny usek déni v celistvém piibéhu — Navstéva a/nebo
rozhovor s nékterou NPC, boj apod.

Z anglického Session — zasedani, schiize. Oznacfeni pouzivané pro
herni schiizku.

Souhrn prostfedi, ve kterém se hraje, skladd se zzanru (viz),
atmosféry (viz) a ze svéta, ve kterém se hraje. Kazdy svét stvotfeny
nékterym z autort fantastické literatury je mozno povazZovat za
setting, 1 kdyzZ ne vSechny jsou vhodné k hrani (Tolkienova
Stiedozem (vdzna fantasy), Pratchettova Zeméplocha (humorna
fantasy), svét Lucasovych Hvézdnych vélek (vazna sci-f1))

Z angu. Sheel, list, arch papiru. Slangové oznaceni pro papir, na ktery
jsou zaneseny charakteristiky postavy

Opak class&level systému — jde o systém pravidel zaloZeny Cisté na
dovednostech (na pocatku tvorby postavy maji vSichni hraci
k dispozici urcity pocet bodii tvorby (BT), za ktery pak postavu tvoii
— kupuji atributy, dovednosti vyhody atd., pficemz nejsou nijak
omezeni tim, ze by napf. nemohli mit zaroven schopnost kouzlit a
dovednost boje s meci, jako to je u vétSiny c&l systému. ZlepSovani
postavy probihd tak, Ze si hra¢ za ziskané zkuSenosti kupuje nebo
zlepsuje ptfimo konkrétni vlastnosti (boj s mecem, silu...)

Z angl. source — zdroj a book — kniha. Jde o doplikové knihy
k jednotlivym hram, které hru rozSifuji nebo podrobné rozvadéji
nektery zjejich aspektli (rozSifeny seznam zbrani, pravidla pro
pokroc¢ilou magii, knizky popisujici néjaky svét, ve kterém se da
podle pravidel hry hrat atd.)

Kouzelnik pracujici s vy$si magii, v pojeti DrD kouzelnik pracujici
s démony a magickymi sférami mimo hmotny svét.

Fanousek serialu a filmu Star Trek.

Fanousek filmu Hvézdna bréna a serialt Hvézdna brana SG-1 a/nebo
StarGate Atlantis (U nas jeSté nebyl vysilan, tak jsem vahal, zda
pouzit pteklad Hvézdna brana Atlantis nebo Atlantida)

Body, které postava ziskdva na konci session za to co prozila a za
které se pak déle zlepSuje. Viz Skill systémy a Class&level systémy.
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Zanr

...herniho svéta nebo hry sano, malé ptiklady: Fantasy (miize se délit
napr. na tézkou — vSude draci, magove, gryfy, nelidské rasy (elfové,
trpaslici), slabou — nizkd TL, velmi malo magie, spi§ okultno,
tajemno nebo normalni — takovy pfechod mezi pfedchozima dvéma
— napt. Tolkienova Stfedozem), Sci-fi (opét se miize d¢€lit napf. na
lehkou - stfedné¢ vzddlena budoucnost svelmi pokroc¢ilymi
technologiemi, které jsou ale jesté predstavitelné podle soucasnosti a
téZkou — kde se mulze vyskytnout prakticky cokoliv — seridly
Hvézdnd brana a Star Trek, zknizek napf. sdga Duny), Punk,
antiutopie, cyberpunk — vize temné, vétSinou blizké, budoucnosti
ovladané megakorporacemi nebo absolutismem, ptedpona ,.cyber’’«
se pouzivd pro svety na technologické urovni, kdy je lidské télo
zdokonalovano technologickymi, biologickymi biochemickymi nebo
1 nanotechnickymi implantaty (z film Johny memoric, z kniZek napf.
Nezadinejte si s drakem a Své nepfitele si vybirejte opatrng®, ale
tomuto podzanru by odpovidal i svét Orwellova 1984, ve kterém by
se ale hralo dost t¢zko), Urbanfantasy — tj. fantasy odehravajici se na
pozadi soucasného, ,,redlného®, svéta, napt. hrani upir nebo magi
v modernim svété (z knizek naptiklad Nikdykde a Americti bohové
od Niela Gaimana, Pohadka od R.E. Feista, Dobra znameni od T.
Pratchetta, z televiznich serialii tteba Bufty, pfemozitelka upirti nebo
Carodgjky).

41

rovnocenné

,.Ceska“ vyslovnost [kyber], ptivodni anglicka [sajvr], v soudasnosti jsou obé& vyslovnosti prakticky

2 Obé tyto knizky se dokonce odehravaji ve svété RPG hry Shadowrun, podle které byly napsany
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DODATEK 2 — STRUCNY PREHLED RPG HER

Pro zajemce o strucné shlédnuti téchto her nebo jejich dopliikid jen dodavam, Ze jsou
prakticky vSechny k sehnani na internetu ve formatu PDF a k nalezeni ptes Google nebo
dotazem na temeticky odpovidajicich forech. Jejich nabizeni je samoziejmé ilegalni, le¢ jejich
stazeni a ulozeni je pokud vim podle naSich zédkont zcela legalni...
Mnohem obsahlejsi seznam (stovek) RPG her naleznete na internetové adrese
http://en.wikipedia.org/wiki/role-playing_game

Tento seznam neni a ani byt nemize ani zdaleka vSevystihujici, pokusil jsem se zde
zachytit alespon vétSinu her, s nimiz se ¢tenai miize setkat v prosttedi Ceského RPG

Dungeons&Dragons (D&D, DnD), druha verse Advenced D&D a posledni verse Dungeons
and Dragons *™ edition. Jedn se o piivodni RPG hru s piivodem v USA (prvni edice 1974,
druha edice (AD&D) 1977 a tieti edice 2000), jde o klasicky (dalo by se fici pfimo
predlohovy) class&level systém odehravajici se v prostfedi svétd tézké fantasy, jde o
nejrozsitenéjsi RPG vibec, vyniké tradici a ohromnym poctem sourcebooki. V USA se stala
vlajkovym ter¢em Stvavé kampané vedené proti RPG (pocatek 1983, kdy je zaloZzena
Bothered about D&D (B.A.D.D), organizace s cilem informovat o ,,nebezpec¢nosti® D&D).

Prvnim vydanim D&D v roce 1974 se zacala psat historie RPG a proto této hie zajisté patii
prvni misto v tomto stru¢ném piehledu.

Draci doupé (DrD), nejrozsitenéjsi (a prvni) Ceska RPG, vytvofena tésné po revoluci hraci
D&D, kteti nedostali licenci na preklad a distribuci ptivodniho D&D, jde prakticky o méné
rozvedenou systémovou kopii, v soucasnosti je aktualni jeji pata verse (DrD 1.6%, Altar 2001
(pravidla pro zacateniky (Grovné€ postav 1 — 5) a pokrocilé (irovné postav 6 — 15)) a Altar
2002 (pravidla pro experty (urovné 16 — 36) a pro experty — svét (o tvorbé svéta, bitvach
armdd, vladnuti a hospodafeni...)). K DrD nevysly v ¢estiné zadné oficidlni sourcebooky
roz§itujici pravidla, ale na internetu lze nalézt (jako u vSech jinych RPG) mnoho dalSich ras
nebo povoléani z tvorby jednotlivych hra¢skych skupin, jina situace je ohledné sourcebookt
popisujicich jednotlivé svéty (Taria** a Taria — Zahvozdi®, svét Asterion s mnoha dal3imi
geografickymi i tematickymi rozsifenimi a svét Almir popsany ve Dvanact soek Almiru*® —
predptipravené dlouhodobé kampani odehravajici se v tomto svété) nebo predpfipravena
dobrodruzstvi (Danghanska kletba?’, Prokleti Karaku, Arghansky ritual). Dvéma &asto
zdraznovanymi vyhodami DrD jsou cestina (dlouhou dobu S$lo o prakticky jedinou RPG
v ¢estin€) a snadnou pochopitelnost pravidel — ke hie nutné pasdze je pro neznalého mozné
nastudovat do hodiny.

Draci doupé Plus (DRD+), opét class&level hra pro high fantasy svéty, jejiz nazev je pouze
odkazem na tradici hra¢ské komunity plvodniho DrD, ze které kdysi vySel popud pro
vytvoreni nové ceské RPG hry, jejiz systém by se v riznych situacich choval mnohem realnéji
nez ptivodni DrD a kterd by byla svym pojetim ucelend. Po piivodnim DrD zdédila jen nazev,

“ Verse 1.3 byla preskoGena pro zdiiraznéni velikosti rozdilu mezi versemi 1.2 a 1.4. Kazd4 z versi DrD ma jeté
nékolik edic (A, B, C...), lisicich se pouze opravenim gramatickych chyb, pfeklepti nebo dodate¢nym
preformulovanim vét k jejich vétsi pochopitelnosti, popiipadé i jingm obrazkem na obalu

* Altar, Praha 1998

* Altar, Praha 1999

“0 Altar, Praha 1998

47 Altar, Praha 1998
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terminologii, class&level systém a nazvy ras, jinak jde o zcela odlisnou hru. Jako perlicku Ize
dodat, Ze od okamziku, kdy DrD+ mélo vyjit, do okamziku, kdy vySlo, uplynulo devét let,
béhem kterych se v hra¢ské komunité stalo prakticky synonymem pro zpozdéni (Casté byly a
obcas jeste¢ jsou vyroky typu: To mas jako s Pluskem, to bude/je jako Plusko...) teréem
mnoha vtipli a no¢ni mlrou zaméstnanci Altaru, kteti museli neustdle nést kritiku za
zpozdéni ze strany autort). Altar, Praha 2004 — DrD+ Piirucka pro hrace, Pfirucka Pana
jeskyné a tii classbooky (Carod&j+Bojovnik, Theurg+Zlodgj, Knéz+Hrani¢ar)

Hry z prostiedi World of Darkness — Jedna se o soubor n€kolika RPG od firmy White wolf
odehrévajicich se ve stejném svété podle stejného herniho systému. Tyto hry se fadi mezi
Spicku RPG her, jsou proslulé¢ kvalitou a detailnosti svého zpracovani, plynulosti a
jednoduchosti pii pouzivani pravidel a hlavné velice silnou atmosférou.

World of darkness je vlastn¢ jakousi alternativou naSeho soucasné¢ho svéta. V tomto
alternativnim svété se ale mezi lidmi nachdzi urcité (malé) procento tzv. supernaturalnich
bytosti, upir, maga, vlkodlakt... disponujicimi nadpfirozenymi schopnostmi, je to svét, kde
magie funguje, pokud patiite mezi probuzené, kde se ve stinech opravdu mohou skryvat
nestvlry, kde neni chytré jen tak na vSechny strany vykiikovat kletby, kde pti pohledu do
zrcadla nemusite spatfit jen svlij vlastni odraz a kde na volani skupiny teenagerti sedicich pfti
cernych svickach kolem kiidou nacrtnutého pentagramu néco miiZe odpovédet.

Je mozné hrat obycejné lidi, takové, jako jste vy nebo vasi pratelé, bez jakychkoliv
zvlastnich schopnosti nebo dovednosti, ktefi omylem a k vlastni smtile pohlédli ,,za oponu‘ a
najednou si zacali v§imat toho, co se kolem nich déje, prestali zapominat nebo si zamlZovat
to, co vidéli a byli vrZzeni mezi bytosti, které je mohou roztrhat na kusy nebo ,,jen* dle své
vlastni libosti manipulovat s jejich mysli, nebo je mozné hrat piimo supernaturaly a protloukat
se svétem s problémy nejen obycejnymi, lidskymi, které jako bytost zijici mezi lidmi mate
samoziejm¢e také, ale 1 s problémy vyplyvajicimi z toho, co jste — protoze 1 upiii maji vlastni
dusi a mize se jim protivit pit lidskou krev, mohou nesnaSet sebe sama za to co jsou... a
uvazovat nad tim, co vlastné budou délat se zivotem, ktery miize trvat i celd tisicileti. Magové
se mohou uzirat tim, ze a¢ jsou téméf vSemocni, nemohou pomoci vSem, navic kouzly
narusena realita se ma sklon vracet k pivodnimu schématu, takze 1 kdyz ovlivni ndhodu a
zachrani dité ptechazejici silnici pfed autonehodou, zitra se mu asi stejné stane néco jiného. A
vlkodlaci mohou vést sviij nekonecny boj s Wyrmem, abstraktnim ztélesnénim zla niciciho
Gaiu, kterou se zavazali chranit.

Hry z prosttedi WoD se bez vyjimky zaméiuji na charakter postav samotnych a na vliv
svéta okolo nich na jejich psychiku, na to, zda si ve svéte, kde plati jind pravidla a hodnota
lidského zivota se neméti na filosofické nebo finanéni Grovni, ale spiS na litry krve, které
lidské télo obsahuje, dokézi udrzet pivodni, nebo alesponl néjaké, moralni hodnoty, na to, zda
a jak moc je jejich nadpfirozend moc nad obyc¢ejnymi lidmi zkorumpuje, nebo ne.

Krom¢ WoD ze soucasnosti jsou k dispozici i sourcebooky popisujici minulost, urcené
naptiklad ke hrani ve sttedovéku (Dark ages).

Ne vSechny hry WoD jsem m¢l to $tésti hrat (hral jsem jen Vampire tM, Mage tAs a hral
jsem jednu hru Werewolfli a Changelingii), nebo je alesponi mit v ruce, takze se v jejich
popisech mohou objevit 1 znacné nepfesnosti. VSechny ale vyuzivaji jednotny systém
pravidel, jde o klasicky multikostkovy skill systém s trochu netradi¢nim zpusobem tvorby
postavy (méate oddélené body pro nakup atributli, dovednosti vyhod atd., pfi¢emz tyto body se
mezi sebou nedaji meénit).
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Vampire the Masquarade®® — Nejrozsitendjsi hra z WoD (a jeden z oblibenych teri
kfestanskych odplrci RPG) pojednéavajici o hrani upird. V jejim podani jsou upifi
nemrtvé bytosti, vzniklé vysatim jinym upirem do posledni kapky krve a ozivené upiti
krvi vpravenou do ust, disponujici schopnosti ovlddnout jimi tzv. discipliny,
nadpfirozené schopnosti zahrnujici téméi cokoliv, co lze upirim pfisoudit. Upifi fyzicky
nestarnou, ti nejstar$i z nich jsou stafi celd tisicileti a hracské postavy (vétSinou hrané
jako pét az deset let ,,stafi” upifi) pred sebou maji vyhlidku na stejnou délku zivota. Co
sni? Ale mnohem dfive pfijdou jiné otazky: Co jsou lidé? Jsou jim rovni, nebo jsou
jenom potravou? Maji pravo se jimi zivit, nebo by méli pit jen krev zvirat? Pfisli o
hodné, kdyz se rozhodli (byly odsouzeni) pro zivot ve vé€né noci? VtM je hra o zivoté
v upifi komunité, ovladané politikou, touhou po moci a bojem mezi jednotlivymi klany,
ale 1 o osobnich dilematech a piibézich jednotliveli (dobrou inspiraci poskytuje
naptiklad film nebo kniha Interview s upirem®, ale i jiné, napt. Rej upira”).

Kindred of the east — Je hra o vychodni vétvi upirdi, bytostech, ktefi jsou détem
Kainovym né¢im, jako vzdalenymi bratranky. Nic vic mi o této hie bohuzel neni znamo.

Vampire, the Requiem® — Nova verse hry Vampire tM z nové edice WoD. Bohuzel
nemam osobni zkuSenosti ani rozséhlejsi popis od n¢koho, kdo je ma, ale podle mych
informaci se hra 1i$i hlavné tim, Ze pfesouva znacnou cast pozornosti od politiky a upifi
komunity pfimo k postavdm upiri samotnych, jejich dilematiim, problémtim apod.

Werewolf, the Apokalypse — Hra o jedincich z vyvolenych rodovych linii lidi nebo
vlkt, kteti v puberté prestavaji byt lidmi nebo vlky a stavaji se vlkodlaky. Vlkodlaci
jako rasa se povazuji za ochrance Gaii, Pfirody, a na jeji obranu bojuji jiz celd tisicileti
zoufalou, v soucasnosti jiz prohranou valku. N¢ktefi z nich jiz tuto valku vzdali, jini
zradili a postavili se na stranu nenavidéného Wyrmu, zbyli vlkodlaci, sebe sami jako
veérné nazivajici Garou, jsou ale odhodlani vést tento boj dal, az do hotkého konce, aby
je na samém konci, az bude po vSem, nikdo nemohl obvinit, Ze to byli oni, kdo zradil a
piinesl tak Wyrmu vitézstvi. Vlkodlaci jsou bojovnici, ve své, pro boj oblibeng,
prostfedni podobé (maji jich pet — lidskou, mohutné lidskou, kryno formu, mohutné vI¢i
a vI¢i) vypadaji jako tfictvrtétunova, neskute¢né mohutnd masa svald, Slach, tesaki a
drépi s ohromnou schopnosti regenerace. A hrani WtA tomu odpovida — je to o boji, o
boji zoufalém, pfedem prohraném, s nepfitelem, kterého stejné¢ nikdy neslo definitivné
zni¢it. A o osobnich ptibézich vlkodlakli samotnych, timto bojem ovlivnénych, protoze
stejné jako se kazdy upir jednou dostane do situace, kdy se bude chté necht¢ muset napit
lidské krve (uZ jen tieba protoze propadne bloodlustu™), stejnd tak i ten nejklidngjsi
vlkodlak, ktery se snazi boji vyhybat, jednou zjisti, ze se Wyrmu v nékteré z jeho podob
postavit musi.

Werewolf, the Forsaken® — Nova verse hry WtA znové edice WoD. Opét mi schazi
osobni zkuSenosti, z vypravéni vim, ze se zcela zménila podstata vlkodlakii i hry
samotné — uz nejde o lidi nebo vlky s moznosti promény chrénici Gaiu pred Wyrmem,

* White wolf, 1991

* Anne Rice, Paseka, Praha 1996

%0 Sbirka povidek, Grafoprint-Neubert, Praha 1995

>' White wolf, 2004

52 Krvava horecka, zachvat nekontrolova(tel)né agresivity s cilem ziskani krve bez ohledu na to odkud, vyvolany
bud’ dlouhou abstinenci, nebo jako reakce na piilisSnou provokaci, vazné zranéni apod.

> White wolf 2005
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ale o jakési vI¢i duchy nedobrovolné vtélené do lidskych tél a nucené vyrustat v lidské
spoleCnosti, sami ale smyslejici ve vl¢im stylu, coz jim v lidském svété zplisobuje
mnoho problémti. Vlkodlaci se spojuji do smecek, aby bojovali proti zapornym duchtiim
mist existujicich ve spiritudlni roving, ale tvofené jakymsi odrazem z normalni reality
(napt. nad koncentracnimi tabory se vytvarely duchové krutosti a beznadé&je, nad
Somalskem duch hladu) a normalni realitu zpétné ovliviiujici.

Mage, the Ascension™ — Je hra o hrani magi. Jsou to svym zpiisobem normalni lidé,
jejichz Duse se ale probudila a ziskala moc nad né¢kterymi z deviti Sfér (Sféry Energie,
Prostoru, Rozkladu&Nahody, Zivota, Hmoty, Mysli, Podstaty, Spiritudlna a Casu). Mira
jejich moci nad témito sférami, popf. jejich kombinacemi, jim umoznuje pretvaret
okolni realitu jakkoliv si pfeji. Magové se vzdjemné li§i zplisobem, kterym magii
provozuji, je mozné hrat klasické hermetiky (obrazce, zaklinadla...), vychodni mnichy
(meditace, joga, bojova umeéni), pfirodni magy (bylinky, sila obéti), ndbozenské magy
(knézi, modlitby, svéceni) nebo tfeba technomagy (pseudovédecké teorie, pocitace,
technické hracicky). Ve svém jednani se magové stietavaji s jinymi supernaturdly a sami
mezi sebou, ale hlavné s realitou (ktera magovi kazdé své ocividné naruSeni oplaci
Paradoxem odpovidajiciho rozsahu) a sodstépenou frakci mdagl, nazyvanou
Technokracie, ktera si za sviij ukol dala ochranu reality, tedy zni¢eni nebo ,,prevychovu®
vSech jinych magii. Technokraté jsou magové, ktefi se kdysi rozhodli dat magii
v podobé¢ technologie a védy lidem, aby jim dali moznost se branit pied jejich bratry
magy, ale i upiry, vlkodlaky a jinymi, ktefi nad nimi az do t¢ doby méli prakticky
libovolnou moc. Technokrat¢é se ale svou moci magim vyrovnaji, svymi
,technologickymi znalostmi®, tedy svym pojeti magie, jsou daleko za hranici lidskych
moznosti a znalosti (viz napf. mimozemské technologie z filmu Muzi v ¢erném), coz
z nich spolu s jejich svétovou dominanci déla nejmocnéjsi frakei Svéta temnoty.

Mage the Awakening™ - mi je bohuzel zndma ze viech novych versi nejméng.
Pozornost se v ni myslim pfesouva od boje s Technokracii a jinymi mocnymi frakcemi
WoD i magy samotnymi na jejich praktickou vSemocnost nad realitou a obycejnymi
lidmi a na jeji dopad na osobnost magt samotnych.

Demon, the Fallen — Padli andélé, svrzeni z nebes do pekel, se dostali zpét na tento svét
a spolu s timto navratem ziskali 1 moznost napravit své davné htichy a dojit odpusténi...
nebo padnout zpét, odkud pfiSli. Démoni, sdilejici télo s nékterym ze smrtelnikd,
kterého za tuto sluzbu zachranili pfed smrti nebo podobnym nestéstim, pohrdaji
emocemi, které povazuji za lidskou slabost a vladnou moci, které se nemtize rovnat
zadny smrtelnik ani zadny ze supernaturalii, snad s vyjimkou hrstky z nejmocnéjSich
magl, coz nejsou zrovna dobré startovni predpoklady pro pociténi litosti, které je
zapotiebi k dosazeni odpusténi... Tuto hru jsem ke své litosti nemél ptilezitost hrat, ale
mluvil jsem s dost lidmi, ktefi ji hraji a nemohou si ji vynachvalit. Pravdépodobné by
tvotila idedlni ter¢ pro kampan kiestanskych odptrcti RPG, ter¢ mnohem lepsi nez
D&D uz jen protoze se odehrava v nasem svété a pretvaii si mnoho véci z Bible, ale
jejim Stéstim byla velmi malé hrac¢ska zékladna a prakticky nulova proslavenost.

Changeling, the Dreaming — Kdysi davno, pfed stovkami let, zili faec mezi lidmi.
Jednorozci, kteti se prohanéli lesy, draci stfezici prastaré poklady, vily tancici na
mytinach, dryady pecujici o sviyj les, elementalové vsech zivla, skiitci nechavajici se

> White wolf, 1995, ziskali cenu Best RPG rules 1995
> White wolf 2005
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uplacet miskou mléka za dvefmi. Pak ale nad svétem ptevzala kontrolu Technokracie,
ktera lidem kradmo podsunula magii v podobé védy a lidé ptestali véfit jak v ostatni
druhy magie, tak ve fae. A protoze realita je tvofena lidskou virou v ni, tak se realita
zménila. Magii magi spoutal paradox, ktery na kazdé jeji pouziti odpovidal chaoticky se
projevujicim a zcela nevyzpytatelnym zpétnym razem, a fac dopadli jest¢ hiife. Jejich
milovana Faerie, pohaddkova fise, se odd¢lila od reality, se kterou ziistala spojena pouze
nékterymi vyjimecnymi misty, jejich nesmrtelné duse, zabitelné pouze ru¢né kovanym
zelezem, byly odsouzeny k nikdy nekoncici reinkarnaci v lidskych télech. Tak vznikli
changelingové, podvrzenci, lidské déti, které se narodily s dusi fae, ktera se probouzi na
pocatku puberty a ssebou piinasi do té doby obycejnym détem vzpominky, ale i
schopnosti a slabiny mytickych bytosti, kterymi kdysi byvali a ktera se poté, co je lidské
télo zabito (jinak neZ ru¢né kovanym Zelezem) nebo zemfe stafim, opét reinkarnuje do
dalsiho ditéte. Hrani changelingti je odlisné od hrani ostatnich her z WoD, je to o hrani
malych déti a jejich problémil (kterych maji opravdu mnoho — proc¢ se starat o néjakou
matiku, kdyz je potfeba zabit toho zlého Cernoknéznika a zastavit jeho tlupu skietd,
rodice, ktefi je o pilnoci nechtéji poustét ven, a ktefi jsou nervozni z jejich ptibéhli o
mluvicich zvifatech a ,,smyslenych™ bytostech...) a zaroven o hrani staleti starych,
moudrych a véaznych bytosti, které si fikaji fae. Changelingové ke svému Zivotu
potiebuji emoce, podle toho, jaké vyhledavaji, se déli na Svétlé (laska, radost...) a
Temné (deprese, nenavist...), ktefi mezi sebou vedou nikdy nekoncici valku, ale ktefi
vSichni maji spole¢né, ze je omezuje a ubiji banalita, fadnost, v§ednost a obycejnost.
Changeling ve Skolce, obklopeny pouze malymi détmi, je schopen prob&hnout staleti
starym upirem jako sténou z papiru a roztrhat jej na kusy, ale staci, aby skoncil
v feditelné, nebo, nedej boze, na ufadé Ci v bance a jeho schopnosti a sila zmizi a misto
nich se dostavi slabost a bezmoc, az deprese.

Wright, the Oblivion — Nikdy jsem nehral, ale jde o hrani pfizraki, dusi zemfielych,
v zahrobnim svété (a misty 1 v realit¢). Tato hra je 1 mezi RPG vyjimecnd, protoze
jednu postavu hraji dva hraci — prvni, hlavni hra¢, hraje wrighta jako takového, s jeho
puvodnim charakterem. Druhy hra¢ (obycejné hrac jiného wrighta sedici po pravé ruce
primarniho hrace, ale muze jit i o pfisedici, hru jinak jen pozorujici osobu) hraje jeho
Stin — druhou, temnou, C¢ast jeho osobnosti, ktera disponuje urCitymi dalSimi
schopnostmi, které mutize wrightovi na né&jakou dobu proplij¢it vyménou za néjakou
sluzbu, ¢in, nebo proptijceni plné kontroly na urcitou dobu, a neomezenou moznosti
kdykoliv prvnimu hraci cokoliv naseptavat. SlySel jsem, Ze prvni ptlhodinu az hodinu
(podle sily svych nervil) se prvni hrac stinu dokaze tak posmivat (jasné, jen si mluv, no
jasné, bla, bla...), dalsi ptlhodinu az hodinu jej dokaze usp&sn¢ ignorovat, ale pak uz mu
sakra za¢ne opravdu 1ézt na nervy. Také mi bylo doporuceno nehrat na delSim hrani
Wrighty s lidmi, se kterymi se chci pfisti mésic v klidu vidét ©. Wrighti jsou hra velmi
vzacna, ktera se ptilis nehraje.

Mummy, the Ressurection — Opét znam jen z doslechu, hraji se postavy mrtvych, ktefi
se znovuzrodili na tento svét a potiebuji se dostat zpét do Egypta, aby nad nimi byly
provedeny urcité ritudly, problém ale je, Ze se znovuzrodi v dnesnim svété, ktery vitbec
neznaji. A je jen na hracich, aby zahraly putovani bytosti, které tento svét vidéli
naposledy v roce 1000 pied Kristem, z USA do Egypta. Pokud vim, jde o hru hranou
jesté méné nez Wrighti.

Hunter, the Reckoning — Hra ze staré verse WoD pojednévajici o hrani smrtelnikd,
kteti se dostali do Svéta Temnoty (Nova edice je zaméfena primarné na smrtelniky,
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zbyli supernaturalové jsou jejim rozsitenim). Jaké to je, zjistit, Ze vSechno kolem vas je
jinak? Ze za historickymi udalostmi stoji bytosti, které mozné Ziji dodnes? Ze tvorové,
které znate z hororti, mozna Ziji v sousednim domé? Ze vlada a parlament vlastné nejsou
ptili§ dualezité, protoze svét stejn¢ ovlada jakasi vSudypfitomnd, prakticky vSemocna
frakce Silenct s nepredstavitelnou technologii? Nebo jesté huf, jaké to je, zjistit, Ze je
vSechno kolem vas jinak, ale nevédét nic?

Ale ve svété, ktery se vam oteviel, nejsou pouze monstra a zrudy. Mizete mit Stésti a
najit své spojence ¢i ochrance mezi supernaturdly, svét duchti ukryva bytosti, jez vam
mohou poskytnout ochranu i schopnosti, které vam daji moc se tém druhym postavit
jako sobé€ rovnym. A zkuSenost vam da poznatek, ktery je pfimo k nezaplaceni — i na ty
druhé funguji olovéné kulky, pokud jich je dostatek, 1 #i druzi maji stale lidské slabosti a
hloupost. A tak je jen na vas, co s novym poznadnim ud¢late, zda se vydate cestou
k poznani v§eho nového kolem sebe, zda si pijdete svou cestou a nebudete ¢y druhé rusit
a budete doufat, ze se tak budou chovat i oni, nebo zda vyklidite Satnu, skiin¢ nahradite
trezory plnymi zbrani a podivate se na to, kolik je na téch upirech a dfevénych kolicich
pravdy...

Shadowrun®® — Jedna z mych oblibenych her, odehravajicich se ve (velmi) alternativni blizké
budoucnosti tohoto svéta. PiSe se rok 2053 (2063 pfti hrani treti edice a 2070 pii hrani nové,
ctvrté edice) a svét vypada uplné jinak. Vlady ztratily vétSinu své moci, ktera se jiz poCatkem
stoleti pfesunula do rukou nadnarodnich megakorporaci. To je ale to nejmensi... V roce 2011
svét tak, jak jej zname, zemiel. Probudil se, magie se navratila na tento svét a spolu s ni se
vratily 1 jeji déti, paranaturdlové. Z lidské rasy se odstépily Ctyfi nové, které média pro jejich
podobu pojmenovala diive, nez to stihli udé€lat védci: trpaslici, elfové, orkové a trollové. I od
zvitat se odd¢lily jejich probuzeni piibuzni: jednorozci, pekelni psi, fénixové... zvlastni
magicky virus proménil n¢které lidi v upiry nebo jiné mytické bytosti (vikodlaky).

Plvodni narody, v posledni dobé utlacované megakorporacemi, ozivily své Samanistické
tradice a partizanskym bojem a magii rozprasily kdysi mocné staty, kdyz ukdzaly, Ze magie
provozovana stovkami lidi nardz ma moc vyvolat ptirodni katastrofy stejné destruktivity, jako
nuklearni bomby. A zatimco indiani a jini zakladali za podpory velkych draki nové staty na
troskach starych a magové zépadni kultury zacali po svém pronikat do taji magie, védci se
pod dotacemi a tlakem korporaci oprostili od piivodnich pout etiky ¢i nezdjmu spolec¢nosti a
vrhli technologicky vyvoj vpied tempem, které bylo jesté véera nepfedstavitelné. Medicina na
pockani bézné€ klonuje organy potiebné k transplantaci, nebo ztracené koncetiny, k poc¢itacim
se velkd cast lidi pfipojuje pfimo svymi mySlenkami a lidské télo se vylepSuje
implantovanymi technologickymi zesilovac¢i umoznujicimi byt rychlejsi, silnéjsi, vidét ve tmé
nebo nahravat vizudlni obraz do kybernetické paméti.

Svét ovladany korporacemi vypada lepsi, dokonalejsi... ale to je ta nejfalesnéjsi iluse, lidé
se staly jen dalSim ¢islem v rozpoctu megakorporaci, sami o sob¢ ztratili jakoukoliv hodnotu i
vetSinu prav, ti, ktefi se nepodfidi, umiraji, nebo kon¢i na ulicich milionovych aglomeraci. A
pravé na téchto ulicich, ve stinech korporaci, na bitevnim poli mezi mafiemi, ziji ti, ktefi jsou
v Shadowrunu ustfednim tématem — shadowrunefi, elita mezi zlocinci, bojovi magové,
zoldaci a moderni samurajové, hackefi, nebo jen ti, kterym se uz zacalo hnusit byt cizimi
loutkami a méli dost inteligence a talentu, aby dokézali ptezit. Jsou to lidé bez oficidlni
identity, ktefi vyménili jistotu za svobodu, nenavidici korporace, ale nechajici se za penize
(nejen) od nich najimat na Spinavou praci, se kterou ony sami nechtéji byt spojovany.

¢ FASA corporation 1989 (prvni vydani), 1992 (druhé vydani) a 1999 (tieti vydani), FanPro LLC 2005 (&tvrté
vydani)
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Shadowrun piedstavuje klasicky multikostkovy®’ skill systém.

Unknown armies — Hra, kterd je pomérné nova, ale o které jsem pouze slysel. Odehrava se,
podobné jako hry World of Darkness, ve svété velmi podobném tomu nasemu. Je to svét, kde
vira v prostfedek moci (vira v moc penéz, svobody slova, sexu...) dava tomuto prostiedku
skute¢nou magickou moc. A svét, ve kterém si nékteti z lidi tuto moc uvédomili a naucili se ji
pouzivat — skute¢ni finan¢ni magové, kteti kdyz si usmysli, vds mohou nechat zkrachovat,
stai, kdyZ jsou bohat$i, a tedy mocnéjSi nez vy, magicti hackefi, ktefi s pocitatem
pfipojenym k Siti mohou ziskat jakoukoliv informaci nebo véas vymazat z libovolného
rejstiiku ¢i seznamu, byvalé prostitutky, kterym staci jedind noc na to, aby n€koho zcela
ovladly, novinafi, schopni jedinym ¢lankem ovlivnit mysleni stovek lidi.

Unknown armies ale nejsou o moci, jejim hromadéni a uZivani, ale o schopnosti jejich svét
objevit, a zlstat pfitom pficetny...

GURPS™ — Zkratka z anglického Generic Universal Role Playing System, neboli obecn&
pouzitelny a universalni roleplayingovy systém. Jak jizZ ndzev sdm napovida, nejde o RPG hru
jako takovou, ale o vysledek snahy teamu autori o vytvofeni sady jednoduchych a
ptehlednych pravidel aplikovatelnych na libovolné herni prostiedi.

GURPS by se dal prohlasit za naprosto ukazkovy ptiklad skill systému. Postavy maji Ctyfi
hlavni atributy — Silu, Obratnost, Inteligenci a Zdravi a nékolik odvozenych (Viile,
Vnimavost...). Veskeré zvlaStni nadani nebo slabosti postavy (no¢ni vidéni, magické nadéni,
talent na matematiku, schopnost pouzivat Silu®, §erozrakost, maniodepresivita...) se kupuji
pii jeji tvorbé jakozto Vyhody nebo Nevyhody a jakékoliv jeji dalsi schopnosti jsou obycejné
dovednosti (at’ uz jde o stielbu, pocitace, Serm nebo konkrétni kouzla).

Systém GURPS se vymodeluje podle svéta, ve kterém se ma hrat, prosté tim, Ze se urci,
které¢ Vyhody/Nevyhody a Dovednosti jsou v daném svété dostupné, poptipade v jaké mite, a
které ne (napf. pii hfe v dobéach stfedovéku budete mit jen tézko dovednost Biochemie a
znalosti naptiklad takové Medicimy budou znacné omezeny). Kazdy svét je mozné prevést do
pravidel GURPS.

Jednou z velkych vyhod GURPS je jednoduchost, vSechna ke hie potifebna pravidla jsou
sepsana na uvodnich tfech strankach a nic vic znat nepotiebujete. Zbytek pravidel obsahuje
pouze popisy konkrétnich Vyhod/Nevyhod a Dovednosti a par volitelnych pravidel
(rozvedengjsi pravidla pro boj, pohyb ve vyssich rychlostech (setrvacnost apod.), poznamky
k ptipadné magii nebo psionice®’). GURPS mé4 mezi hragi mnoho zatvrzelych stoupencii a
mnoho kritika tvrdicich, Ze neni zase az tak universalni, popf. ze pro nckteré hry existuji
vhodnéjsi herni systémy, ale nesetkal jsem se s nikym, kdo by jej pfimo zavrhoval.

The Window — Podobné jako GURPS jde o systém zcela universalni, od GURPS se ale
zasadné 1isi. VSechna pravidla Window i s par dodatky, ivodem apod. maji necelych Sestnéct
stranek textu — to je vSe, co pii pouzivani systému Window potiebujete ke hrani v jakémkoliv
Ssvete.

°7 Multikostkovy = vyuziva spoustu kostek nardz, pfi¢emz Gi¢elem neni hodit na jedné kostce co nejvice, ale
nodit na co nejvice kostkach tzv. cilové cislo. Kazda takova kostka se pocitd za jeden uspéch a hod je
pochopitelné tim lepsi, ¢im vice uspéchi padlo.

>*1998

> Prvni vydani Steve Jackson games 1986, cena Best role-playing rules 1988, v roce 2000 zafazeno do RPG sing
slavy

% The Force, jakasi magicka esence prolynajici se celym svétem Star Wars a vyuZivand rytifi Jedi a jejich
protivniky Sithy

' Souhrné oznadeni pro Telepatii (Cteni/Pfedavani myslenck, Empatie) Psychokynesi (Telekinese,
Pyro/Kriokyneze, Levitace), Mimosmyslové vnimani (Pfedvidani, Sesty smysl, Jasnozrakost...) apod.
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Systém Window byl stvofen skupinou fanouski a je uréen k volnému Sifeni. Window je
systémem, ktery je urcen prakticky vyhradné pro pokrocilejsi hrace a ktery je zaloZen na
jediné myslence rozvedené do tii zakladnich principt — které tvoii jedind pravidla, ktera jsou
zapotiebi.

Myslenka Window zni: Srdcem RPG nejsou pravidla, ale pribeh, charaktery a fantasie.
Pravidla jsou pri hie pouze nutnym zlem.

Tti principy jsou: 1) Postava se nepopisuje pomoci cisel, ale pomoci pridavnych jmen.
Tedy pfi popisu postavy se neuvadi: Sila: 5, ale Je velmi silna.

2) Realistické hrani postavy je odpovédnosti hrace. Jingymi slovy hra¢ sam, a nikoliv
pravidla nebo GM, se ma ve svém vlastnim z4jmu a v zjmu hry starat o to, aby postava
nedélala ¢innosti, které provadét nedokaze, nemtze, nebo by neméla.
skrze n¢ i chovani postav i herniho svéta.

Window by se dal oznacit za skill systém, 1 kdyz osobné¢ myslim, Ze jeho hranice jiz
opustil a presunul se kamsi dal. Postava stvofena podle Window vypada jako velmi podrobné
vykresleny charakter, jehoZ pro hru podstatné schopnosti jsou vypsané na sheet, ktery vypada
asi takhle: Prvni odstavec se tyka fyzického vzhledu postavy, druhy stru¢né informace o
postavé (zaméstnani, rodina) a tfeti struény zivotopis. Dale jsou uvedené atributy postavy (je
primérné silnd a obratnd, docela zdrava, nadprimérné inteligentni a velmi v§imava) a jeji
dovednosti, at’ uz shrnuté pod dovednosti konkrétni (je dobra stielkyné a trochu ovlada
programovani) nebo pod dovednosti obecné, které zahrnuji vice dovednosti konkrétnich (je
zkusSenou policistkou — coz zahrnuje jak vySetfovaci schopnosti, tak stielbu, jizdu s autem...)
a ptipadné dodatky, jako véci, které u sebe obvykle nosi, nebo v technologicky pokrocilych
hrach technologicka vylepSeni na jejim téle...

Kazdy hra¢ si postavu stvoii jakkoliv chce, bez jakychkoliv omezeni ohledné poctu nebo
hodnoceni dovednosti, pouze podle toho, jak se hraci spole¢n¢ s GM dohodli, ze budou jejich
postavy schopné.

Stin mede — Ceska class&level fantasy RPG, k niz byla vydana pouze jedna kniha. Hra jako
takova se neuchytila, osobn¢ si myslim, Ze to bylo piekombinovanosti a zbytecnou slozitosti
systému. Tviarci méli n&jaké originalni napady, ale ty byly pohibeny pod snahou udélat
systém co nejoriginalnéjsi a nejrozsahle;jsi.

Hrdinové fantasy — Nova Ceskéd fantasy (Netopejr, Praha, 2005) RPG z prostiedi fantasy,
dlouhodobé tvotend a ladénd, nez byla dana na trh. Jedna se o jakysi (jeden z mala zdatilych)
piechod mezi class&level systémem a skill systémem, piicemZz se kloni spiSe k tomu
druhému. Pfi tvorbé postavy rozdéli hra¢ pét tzv. ramct mezi jednotlivé archetypy, ¢imz urci
pocatecni nadani postavy (nadani je v daném sméru tim vétsi, ¢im vice radmcl je danému
archetypu pfisouzeno — tedy Cistokrevny valeénik bude mit pét ramct vale¢nika, zatimco
nedostudovany kouzelnik Zijici mezi podsvétim mize mit napt. dva ramce pro magii, dva pro
zlodéje a jeden pro vale¢nika). Déle se jiz vyvoj postavy ubira podle pravidel skill systému —
hrac postaveé za ziskané zkuSenosti zvySuje piimo konkrétni schopnosti, pfi¢emz postava se
zlepSuje o néco lépe ve vlastnostech, které odpovidaji jejim ramctim.

M¢ znalosti této RPG bohuzel nejsou osobni, ale vyplyvaji pouze z piednéasky, na které
autofi tuto hru poprvé predstavili a z mé nasledné diskuse s nimi, kdy mi systém predstavili
ponékud podrobnéji.

Systém d20 — nejde ani tak o hru, jako spiSe o universalni princip, ktery je urCen k tomu, aby
snim jiné systémy pracovali. Jeho mySlenka spociva vtom, Ze k tirovni své dovednosti
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priétete hod dvacetisténnou kostkou a pro dosaZeni uspéchu musite hodit konkrétni CC, které
se méni podle obtiznosti provadéné cinnosti.
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