VYPRAVECUV DENIK

Pamatujte, Ze toto neni ndvod
na jediny zptsob, jak spravné hrat.
Neni to dokonce ani zptisob, zaru-
¢ené fungujici pro vsechny. Ve
skutecnosti je to velmi jednoducha
byt pomérné elegantni struktura,
kterd se da sméstnat do kratkého
herntho celku.

Nespravujte, co neni rozbité.
Jestli tvofite zajimava a zdbavna
dobrodruzstvi podle zcela jiného
schématu, pak tomuto textu viibec
nevénujte pozornost. Je jenom
jednim moznym ndstrojem ppro
ty, kdo tfeba jesté tapou.

Role-playing games jsou zcela svébytnym druhem zabavy. Ve svém jadru nejsou
vibec podobné filmtim, televiznim serialim, romantim nebo povidkam. Ale je-li
nas$im cilem pfiblizit se filmovému prozitku, pak chté nechté musime pravé tam
hledat inspiraci pfi tvorbé svych vlastnich dobrodruzstvi, vlastnich pfibéhd...

Kazdy film a kazdy serial za¢ind u ndmétu a scénafe. Pfedpoklddejme, Ze najit
vhodny ndmét k hernimu zpracovani neni az tak obtizné, ale pfetavit jej v dobry
scéndf, ktery magicky upouta publikum, déa sakra hodné prace. Musite polozit za-
klady filmu, ktery zaujme publikum a pfikova jej do sedadel.

Vy jakozto Vypravécéi mate jednu vyhodu uzite¢nou vyhodu. Mtzete bez po-
stihu plenit plody préace jinych a kombinovat je ve svych hrach, tak abyste z nich
vyzdimali to nejlepsi. MtZete se postavit na ramena antickych dramatikd, renesanc-
nich spisovateld i soudobych televiznich tvirct a diky stovkam let osvédcenym
postuptim vykovat ptibéh.

Predpokladam, ze vase hra bude trvat zhruba ¢tyfi hodiny. Existuje tendence

hrat stéle kratsi a intenzivngjsi herni sezeni. Dlouhé hry jsou az désivé. Sest hodin,
proboha! Z tohoto déivodu si hru rozdélime na tfi jednoduché akty.

Prvni akt tvofi zacatek dobrodruzstvi. Mél by vam zabrat asi hodinu a to nej-
spiSe v podobé dvou pilhodinovych scén.

Nasleduje prvni predél, kterému budu mu fikat prvni bod zvratu.

Druhy akt, tvofi hlavni ¢ast dobrodruzstvi. Praimérné na néj predpokladam

dvé hodiny, ale pokud bude trvat jen jednu nebo tfi, také se nic nestane. Budou ho
tvofit zhruba ¢ty¥i scény.

Nasleduje druhy predél, opét bod zvratu.

A pak je tu samoziejmé finale. Teti akt. Opét hodina a dvé scény. To nam po-
skytne tfi az pét hodin zajimavé a napinavé zédbavy. Pojdme se ted na to podivat
bliz...

AKT I: ZAHAJENI

€ PRVNI BOD ZVRATU

AKT II: KOMPLIKACE

€ DRUHY BOD ZVRATU

AKT I1I: ROZRESENI
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The Pledge

Every magic trick consists of
three parts, or acts. The first part is
called "the Pledge". The magician
shows you something ordinary - a
deck of cards, a bird, or a man. He
shows you this object - perhaps he
asks you to inspect it, to see that
it's indeed real - normal. But of
course it probably isn't.

- film The Prestige (2006)

Kazdy akt hry ma jiny dkol a jiny smysl. A paradoxné je mozna pravé zahéjeni
tou nejduilezitjsi ¢asti hry, proto si na jeho ptipravé dejte zalezet. Ukolem zahajent
je:

e Zaujmout hrace
e Zorientovat se v situaci
e Poskytnout motivaci postavdm

Pokud hra hrace nezaujme sotva se do ni ponofi. Pokud je nedokaZzete oslovit
jiz od zacatku, pozbyva zbytek hry smysl. Jednim z osvédcenych zptisobti je zacit
dramaticky, intenzivni akci. Musite udélat néco zdbavného, désivého nebo strhujici-
ho a musite to udélat hned.

Zvlasté pokud hrajete hru vic dobrodruznou nebo akéni, neni viibec od véci
zacit néjakou strhujici scénou. Vzpomerite na to, jak vypadaji tvodni scény Jamese
Bonda nebo zacétek film@ s Indiana Jonesem. Je to scéna spi§ podobnd tomu, ¢im
vétsina her konci. Vy sni ale zacnete. Intenzivni akce zajisti, Ze méte pozornost
vsech a Ucast postav, i kdyby 8lo jen o touhu pfezit. Nikdo také neni na pochybach,
o co kraci a hraci budou mit pfirozenou tendenci zjistovat, co se déje.

Pamatujte, Ze intenzivni akce nemusi nutné znamenat, ze postavy bojuji.

Fajn, takZe sedite na hte. Néco se stalo, ale vy potiebujete védét, co se sakra dé-
je. Druha scéna by méla odpovédét na nasledujici otazky:

e Kde postavy a co je to za misto?
e Co délaji nebo co se s nimi dé&je?
e (o se ma stat?

Postavy by mély dostat né&jaké odpovédi, na to co se stalo v pfedeslé scéné.
Rozsivate stopy a pripravujete si situace pro dalsi udélosti. Tohle je dobry moment
k tomu pfisunout na scénu néjaké postavy nebo véci, které se ukazou byt dilezité az
mnohem pozdéji. Také muiZete rozsit mezi postavy rtizné zvésti a polopravdy.

V kontrastu s pfedchozi scénou budujte tuto scénu spise jako tlumenou, s niz-
kou mirou napéti, vice z bézného Zivota. Nechte hrace ukolébat pocitem bezpeci.

SCENA 1:
INTENZIVNI AKCE

SCENA 2:
ORIENTACE V SITUACI

Cechovova zasada

Kdyz v pronim jedndni visi na zdi pus-
ka, musi v tietim vystielit.

Neni od véci uvést v prvni nebo
druhé scéné do hry néjakou tu ,,Cecho-
vovu pusku”. Srozumitelné feceno, jde o
to uvést jiz brzy na pocatku do hry
prvek, jehoZ vyznam se ukaze pozdéji.

Mftize to byt cokoliv, tajemny ne-
znamy predmét, zaSifrovany denik,
bezvyznamna komicka postavicka...

Cechovova pugka ma ale i druhy
vyznam. A to nezavddét do hry prvky,
které nebudou zuzitkovany. Pokud denik
nema byt rozlustén, pokud se bezvy-
znamnd postavicka nestane vyznamnou,
pokud zbran nema vysttelit, vibec ji do
hry nedavejte.
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The Turn

The second act is called "the
Turn". The magician takes the or-
dinary something and makes it do
something extraordinary. Now
you're looking for the secret, but
won't find it, because of course,
you are not really looking. You
don't really want to know. You
want to be fooled.

- film The Prestige (2006)

Na konci prvniho aktu pfichdzi bod zvratu. Je to hacek, ktery celou situaci oto-
¢ a vytvori novy smér. Néco, co se stane a zméni ubihani dobrodruzstvi. A je to
jedna z méla véci, kterou, i pokud holdujete improvizaci, je dobré si pfipravit nebo
alespon promyslet dopfedu.

Podstatou dobrého bodu zvratu je nepfedjimat hracské volby, pouze prezento-
vat situaci. Hraci se néjak vyporadali s dramatickou akci ve scéné prvni a néjak se
zorientovali (nebo mozné také ne) v druhé scéné. A pak se néco stane. Toto néco
nebude znamenat, Ze hra¢ské postavy musi néco, jako spis ze se jim oteviraji nové
moznosti, co délat...

Prvni bod zvratu:

e Jejasnym predélem mezi prvnim a druhym aktem.

e Otevird nové moznosti a sméry postavam.

e Zvrat méni situaci v protiklad, ale s ur¢itym tkrokem stranou.
e Urcuje definitivné zapletku pribéhu

Ptikladem prvniho bodu zvratu budiz napfiklad okamzik, kdy je v néjaké de-
tektivni hi‘e nalezeno mrtvé télo. Nebo tfeba kdyz se z téla prorve Vetfelec. Postavy
okamzité dostavaji novy tcel. Najit vraha. Znicit vetielce. A tak za¢ina druhy akt.

Zvrat méni situaci v protiklad. Jestlize postavy chovaji nadéji, pak zvrat pfinasi
zklaméni. Pokud usiluji o dosazeni néjakého cile, pak zvratem je, kdyZz se dostanou
do slepé ulicky. Pokud jde az dosud vechno snadno, pak praveé ted to za¢ne byt
pofadné obtizné.

Ale tento protiklad nesmi byt tplny. Jestlize postavy ztrati nadéji zcela, hra
kondi. Jestlize ztrati nadéji na rychlé feSeni a znamena to, Ze se budou muset porvat
s fadou prekazek je to néco docela jiného. Pokud se postavy dostanou do slepé uli¢-
ky, musi se vratit a hledat jinou cestu. A tak déle.

Klasické zvraty:

e Domnély spojenec se ukdze byt zrddcem, nepfitelem nebo naopak.
e Novy thel pohledu na situaci, ktery ji zcela proméni.
e Ptichod nového prvku na scénu (télo, Vettelec...).

Dobry zvrat musi byt vérohodny. Musi odpovidat kontextu svéta, dosavadnim
udélostem, ndladé a zejména by nemél brat hra¢tm a jejich postavam kontrolu nad
déjem.

Definovani zapletky

Jednim z cilii proniho bodu zvratu je i
definitivné vytycit zdpletku pfibéhu a vyslat
hrdcskeé postavy na dobrodruZstui.

Pocatkem dobrodruzstvi je zaplet-
ka. Zapletka stanovuje cil postavy a
zarovenl i ohromnou prekazku, ktera jim
brani jej dosdhnout. Idealni je, pokud
dokazete tuto zapletku shrnou do jedné
¢i dvou jednoduchych frazi. Za¢néte tuto
frazi slovesem. Pokud vas zadné sloveso
nenapada, pak vase zapletka asi neni
dost jasna a ani hraci si nejspi§ nebudou
védét rady.

Par priklada:

e  vystopujte vrahy, ktefi zabili sulta-
na

e  ziskejte ukradené plany YT-2400

e  zabijte Nesmrtelného proroka

e  prozkoumejte pozorovani UFO ve
White Rock

e  zastavte superzlosyna nez vykrade
dalsi banku

Jasné definovana zépletka je také
dtlezita pro finale, protoze uspokojiva
dobrodruzstvi maji jasné definovany
konec, v némz jsou hréci s to jasné Fict,
zda zvitézili.

Zkuste zéapletku radéji zbyte¢né ne-
komplikovat. Ucinte ji jednoduchou,
hraéi si komplikace ve hie vcelku spoleh-
livé zafidi sami.
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Ukolem druhého aktu je stavét pred postavy sérii piekazek, které budou muset
prekonavat, aby se dostaly k cili. Sazky by mély postupné riist, atmosféra gradovat,
intenzita stoupat. Jestlize vdm to pomftize, 1ze si toto druhé jednani rozdélit na néko-
lik scén, feknéme ¢tyfti.

Nechcete-li se ovSem dostat do problémil nepfipravujte si tyto scény nijak
pevné, natoz pak v linedrnim poradi. Tato hlavni ¢ast pfibéhu si zadnad nejvyssi
miru flexibility a improvizace z celého dobrodruzstvi. Vasim tikolem je bombardo-
vat postavy jednim problémem nebo hrozbou za druhou a ob¢as jim dat ochutnat

s

pocit drobného vitézstvi, nez je potopite zpét do bahna dalsich obtizi.
Cilem druhého aktu je:

e Ztézovat a komplikovat postavam Zivot
e Postupné gradovat situaci

Hracéské postavy maji néjaky dramaticky dkol, tfeba najit svaty gral nebo pora-
zit zlé impérium. Ale nebyla by to prosté dobra hra, kdyby svdj tkol splnili
v prvnich deseti minutach, a pak jste se rozesli dom@. Napéti a zabava prameni
z odkladaného ocekavani. Konflikt, do néhoz postavy uvrhnete, je tou esenci drama-
tu, ktera tvori zabavnou hru.

JakoZzto Vypravé¢ mate pfedstavu o tom, jak by se hra méla asi vyvijet, co by
postavy mély pro tspésné reSeni udélat. Mozna mate v hlavé i néjakou tizasnou
scénu, kterou opravdu chcete odehrét. Zapomerite na to. Pfipravte se na situaci, kdy
postavy minou zivotné dtlezitou stopu, zami#i ke §patnému feSeni nebo jednoduse
udélaji néco podivného, co v kontextu situace nedava prazddny smysl. Pocitejte

s tim.

Druhy akt je o rovnovaze. Na jednu stranu musite postavam zabranit, aby zce-
la opustily nastolené téma piibéhu, na druhou stranu se jim snazite ponechat
maximalni svobodu v jednani.

Mtizete zvolit vSechny kritické momenty déje a promyslet k nim vSechny mys-
litelné alternativy a zptsob, jak vratite hru na koleje. Je to slozité, ale mozné. MizZete
si také sednout a nechat postavy délat, co chtéji a jednoduse jen reagovat. At posta-
vy udélaji cokoliv, vy na to musite byt pfipraveni prostfedim a protivniky, na které
narazi. Pro tento pfipad je dobré mit v zéloze néjaké univerzalni situace a postavy,
které prizptlisobite situaci.

SCENA 3:
PROBLEM

SCENA 4:
HROZBA

SCENA 5:
ZDRO)J

SCENA 6:
ODMENA
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Posledni moznosti je pfipravit si vétsi mnozstvi dostate¢né obecnych a presto
s piibéhem se pojicich udalosti, které donuti postavy néjak jednat. Takovych, které

miiZzete nasadit dostatené volné a bez vyraznéjsich ohled na to, co postavy prova-
déji.

Efektivni prvky, které si takto pfipravite, se daji rozdélit do ¢tyt kategorii.

e Problém: Situace, kterd neni sama o sobé nebezpecnd, ale je jaksi za-
motand a komplikovana. Postavy jsou nuceny ji fesit. Problém mtze
vést k hrozbé, ale také treba k odmeéné ¢i zdroji nebo dalsimu problé-
mu.

e Hrozba: Okamzité nebezpeci pro postavy, s nimz chté nechté musi né-
co udélat.

e Zdroj: Zdroj je véc, informace nebo situace, kterou hracské postavy
mohou néjakym zptisobem smysluplné vyuzit.

¢ Odména: Odménou muze byt opét cokoliv - véc, informace nebo situ-
ace, nicméné je to odmeéna za néco, obvykle pfekondni problému,
hrozby ¢i zuzitkovani zdroje.

Neni smyslem, tyto situace propracovavat pfili§ detailné, spi$ jich mit vétsi
mnozstvi stru¢né nacrtnuto, takze z nich budete moci vybirat. Kazd4 takovato situa-
ce by méla také odkazovat nékam dal, poskytovat jedno nebo dvé voditka, které
postavy nékam vysle.

Neni od véci, kdyz tyto situace budou obcas apelovat na emoce hrac¢t nebo je
konfrontovat je snéjakou volbou mensiho zla neb nebo nutnosti obétovat jedno
dobro pro ziskani druhého.

A pokud se hraci hodné odchyli od zamysleného pfibéhu? Nechte je jit. Kdyz
postavy mifi nec¢ekanym smérem, pfemyslejte o tom jako o psani jejich vlastni ved-
lejsi zapletky. Dfive ¢i pozdéji nastane pfilezitost ke sjednoceni s hlavnim tématem
pribéhu. Méjte ale zéroveni na paméti, Ze d&j pokracuje. Protivnici postav nebudou
sedét na zadku a ¢ekat, jen proto, Ze se hrdinové nezjevili.

Pokud postavy miff mimo hlavni proud pfibéhu a konfrontaci s prekdzkami
vedoucimi k cili, pak situaci patficné gradujte. Odkladani problémt s nadéji na to,

//////

konflikty v budoucnu.

Pravidlo tii

Vsechny dobré véci prichdzeji ve trojici.

Trojice udélosti je miniméalni pocet,
v némz muze vzniknout vzor a byt poru-
Sen. Pravé v druhém aktu jej muzete
obcas uspésné uplatnit. Postavy napfti-
klad nékoho ocekavaji a u prvni postavy,

kterou konfrontuji, se ukaze, ze to neni
on. Ani druhd ne, az teprve ta tieti.

Stejné tak prvni zdanlivé nebezpec-
na situace se ukdze byt jen mylny dojem,
stejné tak druhd, teprve az ta tfeti...

Pravidlo tii je jisté klisé, ale uplat-
novano zfidka mize byt zajimavym
osvézenim nékteré scény.
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But you wouldn't clap yet,
because making something disap-
pear isn't enough.

That's why every magic act
has a third act. The hardest part.

The part we call "The Pres-
tige".
- film The Prestige (2006)

Postavy se snazily dostat k cili dvé hodiny a v tento moment uz by mél byt na
dohled. Mozn4, Ze neni tplné snadné jej dosdhnout, ale postavy vi, co musi udélat.
Nebo si to alespori mysli. Nebot praveé v tuto chvili nastavd druhy bod zvratu. Ted’
vystielite z Cechovovy pusky, schované na scéné celou dobu. Ted' se stanou véech-
ny ty Spatné véci.

V jeden okamzik si postavy mysli ,Jo, to zvladneme,” v druhém okamziku jsou
v nejhorsim srabu jejich Zivota. Cilem je pfimét postavy znasobit tsili. Posledni eta-

YN~

pa jejich dobrodruzné cesty musi byt nejtézsi.

Druhy bod zvratu ma ledacos spole¢ného s tim prvnim. Situace by se opét mé-
la dramaticky proménit ve sviij protiklad, aby tak jasné signalizovala nastup finale.
Zvrat musi vyplyvat z kontextu svéta a dosavadnich udélosti. Pravé proto je dobré
vyuzit néjaky prvek, ktery uz na scéné dlouho je.

Druhy bod zvratu by v8ak mél pfekonat dramati¢nost toho prvniho. Opét se
nabizi par napadit:

e Postava ¢i postavy odhali svou pravou identitu. Tim je odhalena za-
sadni, doposud nepfitomna informace, ktera zkompletuje doposud
nesourodé prvky.

e Navrat k minulé udalosti (flashback), ktera poskytne odpovéd na ta-
jemstvi nebo umozni nahlédnout postavy, informace nebo udalosti v
jiném svétle.

e Ukaze se, ze padouch v pozadi véci neni sdim. A moZnd, Ze ani neni ten
hlavni. Nebo také, Ze je jen loutkou nékoho dalsiho.

e Ukaze se, Ze se dosavadni udélosti odehravaly v jiném kontextu, nez se
zdalo. Jde o konspiraci, manipulujici realitou tak, Ze falesné udalosti
podsouvé jako pravé. Pfipadné jde o sen, alternativni realitu atd.

o Ukaze se, zZe néjaka dilezita cizi postava, o niz se mélo za to, Ze je mrt-
va ve skutecnosti zije. Nebo naopak, neZije nebo je nemrtva.

Podstatou druhého bodu zvratu je oteviit si cestu k efektnimu zavéru. Proto je
dobré si promyslet jednu nebo i vice moZnosti, kterymi lze otevfit findle. Je lepsi,

pokud tyto okolnosti jsou vnéjsi a nezavisi p#ilis na ¢innosti hra¢skych postav, misto
toho jim oteviraji novou cestu postupu. Tim paddem nemusite hrace do nic¢eho tlacit.
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Ted uz zbyva zavérecna faze hry. Ve je pfipraveno na velké finéle. Postavy se
z kopce fiti k cilové pésce. Pokud méte hru dobie nastartovanou od prvniho jednani
a pokud se vam efektné povedl druhy déjovy zvrat, potom méte v zadvérecném aktu
vy i hrac¢i hodné svobody.

Existuje nékolik malo zasad, které je pro scénu zavére¢ného konfliktu dobré
dodrzet:

e Zavérecny cil je jasné definovan (nejpozdéji ve chvili, kdy zavér nasta-
va)

e Zavéreny konflikt musi byt napinavéjsi a vic vzrusujici nez jakakoliv
dosavadni scéna pribéhu.

e Zavér fesi hlavni zapletku pfibéhu (pfinejmensim zdanlive).

e  FindlIni konflikt musi znamenat zménu.

Neékdy miize byt problém poznat, kdy vase dobrodruzstvi vlastné konci. Mtize
to znit dost hloupé, ale pfinejmensim vam, coby Vypravéci by mélo byt od zacatku
jasné, jaké podminky musi byt naplnény, aby bylo dobrodruzstvi dovedeno do
zdarného konce. Hra¢tm pak tyto podminky muzZete odhalovat postupné, ale i oni
by je méli znat, kdyZz vstupuji do findle.

Dobré findle je takové, po némz vsichni zacastnéni (véetné protivnikal v piibé-
hu) maji pocit, Ze se skrze udalosti véci néjak zménily. Ze nejde o sitcom, v némz je
vse pro zacatek dalsiho dilu stejné.

Vysledkem findlniho konfliktu bude obvykle vyvrcholeni, v némz postavy za-
¢tuji s protivniky, ziskaji kyzeny pifedmét, odstrani hrozbu a tak podobné. Cile je
dosazeno, tikol vyfesen, padouch porazen a pf¥ibéh je u konce.

Obcas, ale jen velmi, opravdu velmi, zfidka neni od véci uzit také variantu
Rozéarovani, kdy postavy zjisti, Ze celé jejich snaZeni bylo k ni¢emu. Jejich blizci
jsou mrtvi, svét byl pfece jen zni¢en, padouch zvitézil. I pokud pouZijete tuto dysto-
pickou variantu konce zajistéte, Ze alespon vedlejsi zapletky poskytnou hrac¢tm
néjaky uspokojivy pocit naplnéni a néjakou naplast na to, Ze se jim tentokrat nedafi-
lo.

Hacek

KaZda véc ma hacek, i velké vitézstui.

Zvlasté hrajete-li formou série na-
vazujicich dobrodruzstvi (tzv. taZeni)
neni od véci zafadit na konec dobrodruz-
stvi jesté jakousi volitelnou scénu ¢i spise

vy

jen nastin véci pristich.

Ackoliv hlavni zapletka pribéhu by
se ve findle méla vyfesit, neznamena to,
Ze musite uzaviit vSechny volné konce.
Nechte si néjaké oteviené moznosti do
budoucna. Nechte si stin pochybnosti o
tom, zda padouch opravdu zemfel.

Nebo skoncete hru v okamziku, kdy
postavy padoucha porazily, ale jedna
znich v zapase s nim stale jesté visi za
jednu ruku nad propasti.

Dejte hrac¢im davod piijit priste.
Ponechte ve hfe néjaky hacek, néjakou
nevytesenou udélost, néjakou udicku, na

kterou je pfitahnete i pfiste.

SCENA 7:
FINALNI KONFLIKT

SCENA 8:
HACEK




VYPRAVECUV DENIK

VySe uvedeny text je struénym prévodcem po tom, jak strukturovat dobro-
druzstvi tak, aby napliiovalo zékladni pfibéhovou strukturu. Dobfe strukturované
dobrodruzstvi splriuje tedy nasledujici kritéria:

e Dobrodruzstvi rychle buduje akci a pohyb vpted.

e Napéti a vzruseni ze hry se postupné zvysuje az do finale.

¢ Informace nutné k porozuméni a orientaci ve hie jsou poskytovany po ma-
Iych, snadno uchopitelnych ¢astech.

e Struktura ma rtznorody rytmus. Intenzivni akce stiidaji klidnéjsi scény, v
nichZ mohou postavy uvazovat, ziskdvat informace, interagovat jedna s
druhou.

e Scény maji riznorodou atmosféru a tén. Ve vazné pojaté hie mohou ko-
mické momenty poskytnout chvili oddechu. V komedii mtize vazny
moment pomoci vétsi identifikaci s postavou. Horory mivaji momenty kli-
du, v nichz se hriiza nashromazdi, aby mohla opét propuknout.

Prechod mezi dvéma scénami by se pokud mozno mél drzet nasledujicich
dvou pravidel.

1) Nikdy nevytvdrejte situaci, v niZ pfechod z jedné scény do druhé zdvisi na tispéchu
¢i selhdni v jediné akci. Pletete si tak na sebe bi¢, protoze jediné $lapnuti vedle zname-
né s nejvétsi pravdépodobnosti slepou ulicku pro celé dobrodruzstvi.

2) I kdyZ nedidte hricskym postavim moznost zastavit to, Ze se stane néjakd strasnd
véc, dejte jim alespori Sanci ovlivnit miru zdvaznosti toho, s jakou se tato straslivd véc stane.
Hra je o postavach a to oni jsou hrdinové, ktefi délaji ty dtilezité véc. Nékdy jsou
prosté prekazky stojici proti hrdindm pi#ili§ velké, ale nemély by byt az tak znacené,
aby hraci museli jen pfihliZet.

Zavéretna ale presto nesmirné dtlezita otdzka zni. Obsahuje vaSe dobrodruz-
stvi n&jaky pfitazlivy element pro kazdého z hra¢t? Budou uspokojeni ti, ktefi se
chtéji s nékym porvat, i ty, ktefi chtéji ziskavat a uplatiiovat iizasné schopnosti, hra-
¢i, ktefi radi zkoumaji nitro své postavy, notoricti planovaci a taktici, lidé, ktet{ majt
svou oblibenou roli, ti ktefi chtéji srozumitelnou a nekomplikovanou hru i ti, ktefi
cht&ji aby se piibéh vyvijel kuptedu? Pokud odpoveéd zni ano, pak mate vyhrano.




