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Summary

The presented thesis is focused on the Role Playing Games (RPGs). These games
developed from strategic war games in 70's in the USA, where they immediately gained
a huge popularity and expanded to other countries. In the Czech Republic the first RPG
called Draci doupe was published in 1990. In spite of robust expansion of these games,
there is just a few scholarly papers about them, especially in the Czech Republic. Here,
we find mainly students' papers, which are enthusiastic and well-oriented in RPGs but
not enough interested in science. This thesis aspires on scientific framing of RPGs.
There are many appealing topics in the RPGs - e.g. cooperation between
players, collective construction of game world and events, personality traits of heroes
played by players and their relationship to players' identities. In our research we adopt
the approach of cultural-historical psychology from Vygotskij, Leontjev and Engestrom,
and therefore we focused on the interactions between game participants and on the
artifacts which modulate these interactions. Due to the specific structure of the
investigated game group we revealed an educational relationship between the players

and Game Master, we concentrated on this relationship and tried to analyze it.

We revealed the meaning as the main topic in RPGs. We describe the playing as
a process of decoding the game objects' meanings that have been encoded by Game
Master. For the proper decoding players use artifacts, which are shared with Game
Master. We identified three types of artifacts using in RPGs: rules, metagaming and

genre.

We analyzed how our players-beginners decode the meanings of game objects
and revealed that they gained this competence during the playing. We distinguish three
levels of meaning's decoding (object recognition; recognition of object's meaning;
search for meaning) and describe players' skills on each of these levels.

In discussion we speculate about the role of Game Master in the players'

meaning skills growth.
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Uvod

Predkladana prace se zabyva hrami na hrdiny (RPG). Jedna se relativné ohrani¢enou
skupinu her s vyraznymi urcujicimi znaky a pomérné Sirokou hra¢skou zakladnou. Hry
na hrdiny existuji ve svété od sedmdesatych let 20.stoleti, u nas byla prvni hra vydana
pocatkem let devadesatych. Tyto hry piedstavuji zdarn¢ se rozvijejici oblast zabavniho
prumyslu. Podle odhadii spolecnosti, kterd vydala upln¢ prvni hru na hrdiny Dungeons
and Dragons {DnD), se roCni obrat v této oblasti pohybuje okolo dvou miliard
americkych dolarti. Podle téhoz zdroje hraje DnD kazdy mésic asi 2,5 milionu lidi.
Ceské nakladatelstvi Altar odhaduje, Ze pocet aktivnich hra¢a v CR je v soucasnosti asi
6000Navzdory tomuto faktu je hram na hrdiny vénovana pomérné¢ mala pozornost
laické i odborné vefejnosti. Musime vSak i vtomto sméru konstatovat urCity posun,
nebot’ alespon pocet bakalaiskych a diplomovych praci vénovanych hram na hrdiny se
stale zvySuje a v minulém roce se téma objevilo v odborném védeckém CcCasopise
Ceskoslovenska psychologie®.

Hry na hrdiny stavéji na predstavivosti a tvotivosti hracl, najejich schopnostech
spolupracovat a na schopnostech hrat role. Jeden z hract, kterému se fika Game Master,
hru vede. Pfipravuje a vypravi piibeh, na kterém ostatni participuji prostiednictvim
svych vytvofenych postav (hrdintl). V ramci vytvareni tohoto ptfibéhu hraci plni
nejriznéjsi ukoly vymyslené Game Masterem, ale jedine¢nosti svého jednani také
vykresluji charaktery hrdinti, za které hraji. Hra je spoleénym konstruovanim herni
reality (herniho svéta a dé€ja, které se v ném odehravaji) prostiednictvim jazyka.

Jiz z tohoto naznaceni je jasné, Ze ve hrach na hrdiny se odehravda mnoho
zajimavého a Ze je to téma pfitazlivé pro badatele mnoha zaméfeni. VétSinou se tématu
vénuji aktivni hrac¢i, nejcastéji studenti, ktefi vychazeje =zvlastnich zkuSenosti
zdlirazituji psychologicky potencial téchto her. Jejich uvahy odrazeji hloubku znalosti
tématu a mifi k zachyceni podstaty her na hrdiny, bohuzel se vSak nesnazi protnout sva
zjisténi se zavedenymi oblastmi psychologického vyzkumu.

Tato prace je pokusem o zasazeni her na hrdiny do védeckého kontextu. V ramci
teoretické Casti prace se snazime zaramovat hry na hrdiny do psychologické teorie

¢innosti, v ramci empirické casti odkryvdme jeden z moznych psychologickych

' Udaj z roku 2005 (Vaikova 2005)
Z ¢lanek Blinky a Smahela , Role-playing” hry v kontextu analytické psychologie (2007)



potenciali her vtématu wuceni se vyznamu. Vzhledem k pfetrvavajici nizké
obeznamenosti s hrami na hrdiny v laické i odborné vetejnosti, uvodni dvé ¢asti prace

vénujeme blizsSimu piedstaveni téchto her.

1. Co jsou RPG

Anglicky vyraz role-playing games (RPG) byva do CeStiny nejcastéji prekladan jako hry
na hrdiny (nékdy také hry s hranim roli). To samo o sob¢ naznacuje, ze se jedna o
urcity typ hry. Podrobnéji se této problematice vénuje ve své bakalatské praci Petr
Janecek a na zaklad¢ srovnavani RPG a definic her podle Huizingy a Cailloise dospiva
k tomu, ze ,,kulturni fenomén her na hrdiny za hru nepochybné povazovat l1ze" (Janecek,
2002, s. 80). Ohledné blizsiho zatfazeni RPG do existujicich kategoriza¢nich systému
her nepanuje vSeobecna shoda. Naptiklad Janecek (2002) hovoii o RPG jako o hrach
mimetickych a interpreta¢nich. Jennifer Cover ve své diplomové praci poukazuje na
propojenost RPG s deskovymi hrami a s tzv. valecnymi hrami (war-games), ze kterych
se RPG vyvinuly (viz dale). Nékdy také byvaji RPG fazeny mezi tzv. pencil-paper
games, tedy hry s tuzkou a papirem.

Vzhledem k tomu, ze RPG (hry na hrdiny) nejsou v naSich podminkach obecné

zndmym fenoménem, vénujme se kratce tomu, jak vlastné hrani takové hry vypada.

1.1. Popis hrani RPG

Hry na hrdiny nejsou nikterak naro¢né na vybaveni nebo prostor. Hrac¢i vétSinou sedi
kolem stolu nebo na zemi a maji pii sobé tuzku, papir a hraci kostky. Hry na hrdiny se
obvykle hraji dlouhodob¢ - nékolik mésicti az let. Na zacatku hrani kazdé RPG se hraci
rozde€luji do dvou roli. Jeden z nich se stava vedoucim hry, tzv. Game Masterem (GM),

ostatni zlstavaji hrdci.

1.1.1. Hraé

Ukolem kazdého hrade je vytvofit podle uréitych pravidel fiktivni postavu - hrdinu -
prostfednictvim které bude do hry zasahovat. Kazdy hrdina ma urcité vlastnosti (jejichz
kvalita byva vyjadiena ciseln¢) a také své specifické schopnosti a dovednosti. Hrac
hraje svého hrdinu dlouhodobé (fddové desitky az stovky hernich setkani - seancr). Za
kazdy absolvovany herni usek - dobrodruzstvi - ziskava hrdina body zkusenosti, ¢imz

se postupné zlepsSuji jeho vlastnosti a schopnosti a ptibyvaji schopnosti nové.



Jednotlivé RPG se v systému tvorby a vyvoje hrdind pomérné dost lisi.
ras a povolani. Od kombinace rasy (Cloveék, elf, trpaslik, barbar apod.) a povoldani
(valecnik, hranicar, zlod¢j, alchymista, kouzelnik) se odviji kvalita jednotlivych
vlastnosti (sila, obratnost, odolnost, inteligence, charisma). Spolu s povolanim pak
hrdina automaticky ziskava specifické schopnosti a dovednosti (napt. dvojity utok,
stopovani, plizeni, ptiprava lektvarii, magie)’.

Pro zaznam vlastnosti, schopnosti, dovednosti, ale tfeba také vystroje, vyzbroje a

jiného majetku hrdiny slouzi hraci tzv. osobni denik hrdiny (ukazka v ptiloze prace).

1.1.2. Game Master

Ukolem Game Mastera je zjednodusené feteno vytvaFet piib&éh. Povaha piibshu
(prostedi, zapletka apod.) zavisi na zanru RPG (nejcastéji fantasy) a samoziejmé také
na kulturni vybavenosti a kreativit¢ Game Mastera. Vzdycky je ale pfibéh vypravén
z pozice hracu, resp. hrace (napf. ,,Vchazite do jeskyné. Je tu chladno a vlhko. Slysite,
jak nékde v dalce pomalu kape voda. Rozhlizite se, ale v Seru, které tu panuje, neni
prili§ vidét. Najednou uslysite ostry vykiik..."). Hraci do p¥ibéhu riznymi zplsoby
vstupuji (komentuji d¢j, planuji a realizuji akce...), vZdy prostfednictvim svych
hrdini (napt. GM: ,Najednou uslySite ostry vykfik..." Hra¢, ktery hraje hrdinu
s povolanim hranicare: ,,Nasloucham, odkud pfesné vykiik ptichazi." Hrac, ktery hraje
hrdinu vale¢nika: ,,Tasim mec.")

Jennifer Cover k tomuto piSe s odvolanim na lingvistku a softwarovou inzenyrku
Marie-Laure Ryan®, e specifikem RPG piibéhi je, Ze jsou nejprve immersive (pohlti
cloveéka) a potom interactive (hraci se aktivné zapojuji do ptibehu, spolu s GM vytvaii
pribeh, ktery je tak produktem jejich interakce).

Game Master plni ve hfe také dlohu rozhodc¢iho. V RPG maji hraci relativni
svobodu jednani, sami urcuji, jak se v dané situaci zachovaji, sami planuji vlastni akce.
Od pocatku RPG vsak bylo jasné, ze hra musi byt alesponi do jisté miry realistickd. Musi
kopirovat fyzikalni zdkony tohoto svéta, pfipadné mit zakony vlastni. V kazdém piipadé
vSak akce hracl museji mit uréita, pfedem stanovena, omezeni. RPG proto pracuji

s relativné jednoduchym, ale pfitom ,pfirozenym" systémem pravdépodobnosti.

* Bronec, M. et al. (2001). Dragi doupg: Pravidla pro zagateéniky (1.6). Praha: Altar

Narrative as Virtual Reality. Baltimore: The Johns Hopkins University Press, 2001.



Jestlize chce hrac preskocit pétimetrovy potok, hra mu dava urcitou pravdépodobnost,
ze se mu akce podafi. Tato pravdépodobnost se upravuje podle ptislusné vlastnosti nebo
dovednosti (napi. pro elfa s velkou obratnosti bude pravdépodobnost uspéchu vyssi nez
pro trpaslika s malou obratnosti a navic navleCceného v tézkém brnéni).
Pravdépodobnost provedeni nékterych zakladnich akci (napf. pohyb, objeveni pasti,
objeveni tajnych dvefti, zdsah nepfitele apod.) pfimo urcuji pravidla. VétSinu situaci
vSak musi diikladnéji posoudit Game Master - nejcastéji zohlednit dal$i situacni
podminky (napf. kluzkost biehu v prvnim ptiklad¢) a na zdklad¢ toho potom stanovit
miru pravdépodobnosti uspéchu. Game Master také rozhoduje o tom, co se stane
v pfipad¢€, Zze se hrdinovi zamyslena akce nepodafi (spadne do vody a namoci se, strhne
ho proud, zlomi si nohu, roztrhne si Saty...).

Z ptedchozich odstavct je ziejmé, Zze osoba Game Mastera je v celé hie naprosto
zasadni. Jednak na ném do znac¢né miry zavisi, co se bude ve hie odehravat, nebot’
rozehrava zakladni pfibéh a stavi hra¢e do urcitych situaci, jednak ma pomérné velkou
moc, protoze do zna¢né miry rozhoduje o prub¢hu d€ji a o jejich dusledcich. Hraci si
toto samoziejm¢ uvédomuji a pfi uvazovani o vzdjemnych vztazich hra¢t a Game

Mastera je tieba s tim pocitat.

1.1.3. Prabéh hry

K hrani jako takovému, které bude podrobnéji rozebirdno v rameci tieti Casti prace, nyni
jen ve struénosti poznamenejme, Ze se odehravd prakticky vyhradné za pomoci
imaginace a prostifednictvim mluvnich akti ucastniki. To vede ktomu, ze
vysledkem je opét verbalni produkt, n¢jakym zplisobem reprezentovany a strukturovany

v myslich uc¢astnika - pribéh.

1.1.4. Pravidla

Hry na hrdiny maji podobn¢ jako vétSina ostatnich her herni pravidla. U her na hrdiny
byvaji pravidla dosti obsahla, nebot’ se snazi urcit principy a mechanismy herniho svéta
(vCetn¢ vykresleni atmosféry svéta a predstaveni jeho obyvatelil), popisuji systém
tvorby a vyvoje postav a zabyvaji se normami interakce postav s nezivymi a zivymi

objekty herniho svéta.
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1. 2. Vymezeni RPG

Klasicky definovat RPG neni snadné. VétSina autorti se shoduje na tom, Ze se jedna o
skupinu her s uréitymi specifiky. Vankova ve své diplomové praci podava vycet deseti
vlastnosti charakteristickych pro vSechny RPG: predstirani; skupinovd interakce a
kooperace; rozdéleni roli (GM a hra¢i); vyhradni verbalizace; pravidla', pomiicky,
pribéh; navaznost, stylizace fiktivniho prostiedi, variabilita (Vailkkova, 2005, s. 8 - 13).
Pridejme jesté nekolik charakteristik dalSich.

Vzhledem k vyvoji RPG, ktery je podrobnéji popsan ve druhé casti prace, je
vhodné zdaraznit, ze RPG jsou hrami s nenulovym souctem. To znamena hrami, kde
nevitézi hra¢ (hraci) na tkor jiného hrace (hracd), zejména pak nevitézi hraci na ukor
Game Mastera a naopak. V hrach s nenulovym souétem mohou vSichni ucastnici
,vyhrat", resp. Zadny nemusi ,,prohrat". V idealnim pfipad¢ pfedstavuje hrac¢ska skupina
(resp. druzina hrdind, za které hra¢i hraji) efektivné fungujici celek. Hrdinové
spolupracuji a spole¢né zdolavaji nastrahy herniho svéta. Role Game Mastera je v tomto
ohrozuji. Navic také hraje za pripadné neptatelské bytosti (fidi jejich chovani, hazi za
n¢ kostkou). To by mohlo vést k dojmu, Ze Game Master vlastné stoji proti hra¢tim, Ze
predstavuje jejich soupete. Vétsina Game Masterd i hract si vSak dobie uvédomuje, ze
cile v8ech ucastnikli jsou v zasadé stejné - prozit zajimavé dobrodruzstvi a uspeésné jej
zvladnout. BéZny Game Master ma nejvétsi radost, kdyz se hrdinové s obtizemi, ale
nakonec Uspe€s$né, vyrovnaji s piipravenymi nastrahami.

Dalsi zajimavou vlastnosti RPG je, ze vedou kformovdni viceméné stabilnich
hracskych skupin. Je to dano samou podstatou hry, ktera vyzaduje dlouhodobé&jsi ucast
stejnych hrdind (tzn. i hract). To by vSak nevysvétlovalo, pro¢ nékteré skupiny
setrvavaji ve viceméné stejném slozeni nekolik let, i presto, ze za tu dobu mnohokrat
zméni hrdinu a tfeba i1 hru. Pronikne-li ¢lovék do néjaké takové skupiny, zjisti, ze sila
pouta z velké casti prameni z toho, Ze hraci maji spole¢né prozitky, spole¢né piib&hy.
Udalosti prozité hrdiny pii hie totiZ mohou existovat jen diky tomu, Ze je ostatni sdileji
a ze si je pamatuji. To jim dava punc realné existence a odliSuje je od individualnich
fantasii a sna.

To nas privadi kjednomu z nejvyznamnéjSich rysit RPG, kterym je kolektivni
sdileni. Je fascinujici, kdyz si uvédomime, Ze cely herni svét, mnohdy do detailt

propracovany, vSechny postavy, které se v ném vyskytuji, vSechny dé&je, které se v ném
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odehravaji, existujijen diky tomu, Ze jsou reprezentovany v myslich uc¢astnikii a ze tyto
reprezentace jsou ucastniky sdileny. Tato skute¢nost vytvari z her na hrdiny téma
zajimavé pro védce zkoumajici fungovani symbolickych systémi, stejné jako pro
kognitivni psychology =zabyvajici se procesy vytvafeni a sdileni mentalnich
reprezentaci.

Jiz od svého vzniku jsou RPG tuzce spojeny s literaturou, a to zejména
s literaturou fantasy. RPG svéty a systémy byvaji Casto konstruovany piimo nebo
nepfimo podle existujicich literarnich dél. V herni praxi vSak dila nebyvaji kopirovana,
ale nov¢ zpracovavana. Vznikaji neobvyklé situace a neobvykla feSeni. Hraci také vice
pfemysleji nad ,,realnym" fungovanim literarnich (fantasy) svétd, nad jejich socialnim
uspofadanim apod. Tyto své tvahy mnohdy zvefejiiuji na fanouskovskych webech.
Ptislusné literarni dilo tak oziva v diskuzich, v navazujicich ptibézich, v parodiich...

Vedle literatury byva hrani RPG spjato s mnozstvim dalsich aktivit. Podrobné o
nich referuje ve své praci Starkova (2006). Nejblize RPG stoji tzv. LARPy (Live Action
Role Playing), tedy hry na hrdiny na zivo, pfi kterych druzina hract vyrazi do terénu,
kde se fyzicky stfetava s nejriznéj$imi vyzvami. Hra¢i hraji viceméné sami za sebe
s tim, ze ke svym béZnym schopnostem jsou jim pfisouzeny nékteré schopnosti herni,
které byvaji zastoupeny symbolicky (napf. magické metani ohné hazenim papirovych
kouli®). Daldimi aktivitami, které s hrami na hrdiny souviseji jsou tzv. dievdrny (bitvy
vyplyvajici z fantasy legend, v nichz jednotlivé skupiny hra¢d bojuji dievénymi
zbranémi proti jinym skupinam hract), dale deskové a karetni hry s fantasy tematikou,
strategické figurkové hry. S RPG jsou spjaty také vétSi organizované akce, tzv. ,,cony”
(od anglického convention, tedy shromazdéni, miting, konference), ktery maji setkavaci,
ale také informacéni charakter - podobné jako védecké konference. Na téchto akcich
probihaji pfednasky, workshopy, doprovodny kulturni program apod.

Zvlastnim ptipadem jsou pocitacové RPG hry. Néktefi hraci béznych RPG sice
tyto hry hraji, ale pravdépodobné netvoii mezi hra¢i pocitaCovych her vyznamnéjsi

skupinu®.

3 Starkova, 2006, s. 46.

6 Rozdil mezi hra&i RPG a ,,nehraéi" pii hrani poéitatovych RPG je mozna v tom, e hra¢i RPG diky

dand hra vyuziva a mozna také principu hry jako celku. Tato domnénka vSak neni vyzkumné ovéfena a

pochazi pouze z mych vlastnich omezenych zkusenosti.

12



1.2.1. Definice RPG
O co mozna nejpiesnéjsi a pfitom jednoduché vymezeni her na hrdiny se snazi Daniel

Mackay. RPG lze podle n¢j definovat jako

"an episodic and particapatory story-creation systém that includes a set of
quantified ndes that assist a group of players and gamemaster in determining
how their fictional characters’ spontaneous interactions are resolved’." (Mackay

podle Cover, 2005, s.7)

Jaké vlastnosti tedy ptripisuje hram na hrdiny Mackay a jak ndm mohou pomoci
pii vymezovani her na hrdiny? RPG jsou podle Mackaye epizodickou Ccinnosti.
Obsahem je Mackayova epizodicnost totozna s tim, co Vailkova oznacuje pojmem
navaznost. Oba pojmy vyjadifuji skute¢nost, ze hrani na hrdiny byva dlouhodobou
aktivitou, ptfi¢emz jednotlivé herni seance na sebe vétSinou déjoveé navazuji. Jak k tomu
poznamenava Cover, epizodické jsou vSak i televizni seridly a mnoho pocitacovych her.

Participaci Mackay mysli to, ze vSichni ucCastnici se podileji na vytvafeni
piibé¢hu, na podobé hry nebo herni situace. Také tento princip, i kdyZ v mens$i mife,
najdeme podle Cover také v nékterych pocitacovych hrach.

Dale Mackay zduraznuje existenci systému pravidel. Je faktem, ze pravidla jsou
ve hrach na hrdiny diilezita, na druhou stranu existuji velmi jednoduché herni systémy,
kde vliv pravidel na hru je minimalni (napi. RISUS). Pravidly se navic fidi prakticky
kazda vyspélejsi hra.

Poslednim bodem, ktery v definici podtrhneme je ptitomnost fiktivnich
charakterii (tedy hrdint). Jak piSe Cover, fiktivni charaktery se vyskytuji prakticky
v kazdém literarnim dile, a proto ani tento rys nemize slouzit jako kli¢ovy diferencujici

znak RPG.

Ze jmenovanych vlastnosti podle Cover (2005) vyplyva, ze RPG stoji nékde na

pomezi hry a narace.

" Epizodicky a participani systém vytvafeni piib&hd, ktery obsahuje sadu kvantifikovanych pravidel,
které pomahaji hracim a Game Masterovi v rozhodovani o tom, jak budou vyfeSeny spontanni interakce
hrdinti ve hie.
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Dalsi dulezity rys her na hrdiny zachycuje definice herniho designéra Andrew

Rilstonea®:

"[RPG is] a formalized verbal interaction between a referee [GM] and a player

or players, with the intention of producing a narrative."’

Problematiku vymezeni RPG shrnuje Cover tak, Ze pro definici RPG jsou podstatné
vSechny znaky uvedené Mackayem (pouze jejich kombinace vystihuje specifickou
podstatu RPG) a navic specificka kvalita interakce mezi Game Masterem a hradi.
Cover nadale ve své praci uvazuje o RPGjako o samostatném literarnim zanru.

Dodejme, Ze k podobnému pojeti dospiva ve své praci JaneCek, kdyz hram na
hrdiny pfiznava jednak status hry, jednak status svébytného folklorniho zanru (Janecek,
2002, s. 87).

2. Historie a soucasnost RPG

2.1. RPG v kulture

V ramci této kapitoly se pokusime piedstavit RPG v SirSich historickych, socidlnich a

kulturnich souvislostech.

2.1.1. Vznik RPG

Historie her na hrdiny je pomérné podrobné zachycena v praci Vankové (2005).
V tomto textu se zaméfime pouze na vyznamné milniky vyvoje téchto her.

Jednim takovym je rok 1974, kdy ve Spojenych statech vysla prvni RPG
nazvana Dungeons and Dragons (DnD)". Vydani této hry ptfedchazelo asi stoleté
obdobi, béhem kterého se prvni hra na hrdiny postupné rodila ze strategickych
figurkovych her, které maji svij pivod ve hrach vdlecnych.

Jak piSe Vankova, pocatky valeénych her lze vysledovat jen téZko a mifi

pravdépodobné do stfedovéku nebo jesté dale. Primarni ucel téchto her byl navic

¥ Rilstone, Andrew. (1994). Role-Playing Games: An Overview. Inter*Action. StaZeno
z http://www.rpg.net/oracle/essays/rpgoverview.html.

'RPG je formalizovana verbalni interakce mezi hradem nebo hra¢i a Game Masterem se zamérem
vytvafet ptibeh.
Cesky pieklad by znél Kobky a Draci (hra vsak do Cestiny nikdy oficidlné pielozena nebyla)
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s velkou pravdépodobnosti spise ritualni, coz je odliSuje od pozd¢jsich valeénych ,her"
uzivanych jako simulaéni pomicka pfi vycviku vojenskych veliteld. (Vankova, 2005)

S popularizaci vale¢nych her na konci 19. stoleti ptisly také vyraznéj$i zmény
vjejich koncepci. V prvni fadé byly Zetony zastupujici vojaky nahrazeny cinovymi
figurkami (odtud mluvime o strategickych figurkovych hrach), jejichz ru¢ni vyroba a
zdokonalovani se stalo oblasti zabavy, jez pietrvala dodnes. Dale byla zjednodusena
pravidla a celkovy systém tak, aby pro hrani nebyly nutné znalosti z vojenstvi. To vedlo
k dal$imu rustu obliby téchto her a k zakladani spole¢nosti, které se na produkci téchto
her specializovaly (volné podle Vankové, 2005).

Konkuren¢ni tlak pfinesl nakonec zasadni inovace strategickych figurkovych
her, které znamenaly vznik her na hrdiny jako samostatné kategorie.

Mackay podle Cover (2005) rozliSuje ve vyvoji her na hrdiny herni tradici a
literarni tradici. V herni tradici ucinil zésadni posun od strategickych figurkovych her
k hram na hrdiny Dave Wesely. Nejpodstatn€jsi bylo, Ze z dosavadnich protihrac¢a (dva
vojevidci bojovali se svymi armadami proti sob€) ucinil spoluhrace (hrac¢i tvori herni
skupinu, ktera spole¢né zdolava nastrahy vnéjsiho svéta). Wesely také ustanovil funkci
rozhodciho, omezil pocet figurek na jednu pro kazdého hrace, ktera ma tohoto hrace
pfedstavovat a to nejen jednorazoveé, ale i v nasledujicich hernich partiich, a kone¢né
rozsifil spektrum moznosti jednani hrac¢ z pouhého boje s neptitelem na dalsi ¢innosti
(Vankova, 2005). Presto se je$té nejednalo o hry na hrdiny. Ty vznikly az s klicovym
zlomem v literarni tradici, o ktery se zaslouzil Dave Arneson, velky fanousek dila
J.R.R. Tolkiena. Do herniho systému navrzeného Weselym vnesl prvky tolkienovskych
fantasy svétld a vytvofil stfedovéké hrabstvi Blackmoore. Brzy na to vytvofil Arneson
ve spolupraci s Garry Gygaxem, autorem strategické figurkové hry a také fanouskem
fantasy, prvni RPG Dungeon and Dragons. Podle Mackaye zapfic¢inil Arneson

zavedenim fantasy prvkl zdsadni zménu vztahu mezi hranim a literaturou:

"RPGs became a response to literatufe and a way of interacting in literary

worlds.""" (Mackay podle Cover, 2005, s. 6)

Jak uvadi Jennifer Cover, po DnD vzniklo mnozstvi dalSich RPG systému a ty

byly rovnéz zalozeny na literarnich dilech nejcastéji fantasy, ale také sci-fi zanru. Cover

"' Hry na hrdiny se staly odpovédi literatuie a zpiisobem interagovani v literarnich svétech.
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uvadi nasledujici: Vampire the Masquerade, zalozeny na upifim mytu; Call ofCthulhu,
inspirovany dilem H.P. Lovencrafta; Babylon5 a Star Trek, vychazejici z televiznich

sci-fi serialtt a Champions, opirajici se o komiksové postavy (Cover, 2005, s.7).

Jednotlivé Zanry RPG podrobnéji predstavuje Vankova (2005). Vedle nejrozsifenéjsiho
Doplinme je§té zanr humoristicky (zaloZeny nejéastéji na dilech Terryho Pratchetta) a

cyber-punkovy, kam spada u nas pomérné rozsitfend RPG Shadowrun.

2.1.2. Dalsi vyvoj RPG

Chceme-li se stru¢né shrnout dalsi vyvoj RPG, musime zdiraznit jednak obrovsky
uspéch plvodni Dungeons and Dragons doprovazeny vznikem dalSich her a masivnim
rozSifenim hraéské zakladny, jednak vlnu odporu, ktera se proti hram na hrdiny
vzedmula zejména ve Spojenych statech v 80.letech 20. stoleti. Pod vlivem piipadu
pohfesovaného Sestnactiletého chlapce (aktivniho hrace RPG), ktery tdajné odesel
z domova do parnich tuneld hrat DnD, zadala byt hra povazovana za ,,nebezpecnou
posedlost podobnou kultu, ktera je hrozbou pro déti" (Dear podle Vaikové, 2005, s.30).

Nejvétsi odezvu nalezla pocatecni medialni anti-RPG kampan u rodict RPG
hra¢t. Obavy rodi¢i byly zcela pochopitelné, uvédomime-li si, Ze neméli o Cinnosti
svych déti dostatek informaci a neméli ani mnoho Sanci tyto informace ziskat. Tracy
Hickman (podle Vankova, 2005) hovoii v tomto smyslu o problému tzv. insiders a
outsiders. Hrate RPG oznaCujeme terminem insiders a vyjadfujeme jim, ze tvofi
relativné uzavienou skupinu (komunitu, subkulturu). O tom, pro¢ tomu tak je, se
zminime v souvislosti se zakladnimi principy RPG a problematikou kdédovani a
dekddovani vyznamu. Zjednodusené muzeme fici, Ze RPG jsou pro lidi zvnéjsku, které
oznaCujeme jako outsiders, obtizné pochopitelné, protoze princip jejich hrani je
pomérné slozity a navic se poji se specifickou ,,odbornou" terminologii. Hickman
upozoriuje na to, ze insiders se ani piili§ nesnazi, aby se outsiders o jejich ¢innosti
dozvédéli vice, aby ji porozuméli. D¢la jim totiz dobfe, Ze maji pfed okolim tajemstvi,
pusobi mysticky, jsou ,,zasvéceni".

Situace se vyhrotila po roce 1982, kdy doSlo k sebevrazdé Sestnactiletého
chlapce. Chlapcova matka, P. Pullingova, obvinila zjeho smrti hru Dungeons and
Dragons a o rok pozdé&ji zalozila skupinu Bothered About Dungeons and Dragons

(B.A.D.D.), kterd spustila agresivni tazeni proti RPG. Skupina sloZena pifevazné ze
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znepokojenych rodicl brzy pfitdhla pozornost médii a ziskala odbornou podporu
v psychologovi Thomasovi Radeckym. Cela véc dosla tak daleko, ze Pullingova zacala
vstupovat do soudnich procesii s mladistvymi a hajit je argumentem, ze za jejich Ciny
muze DnD. Radecki konstatuje, ze diikazy pro vinu RPG shledal pfesvéd¢ivymi ve 125
ptipadech. Do taZzeni se zapojili také nékteré cirkve. Hlavnim obsahem namitek vuci
RPG byla agresivita. (Vankova, 2005)

Roku 1987 byla zaloZena spole¢nost obhajujici hry na hrdiny: Comittee for ihe
Advancement of Role-Playing games (<CAR-PGa). Jejim cilem bylo pfinést
protiargumenty cetnym obvinénim sméfovanym proti RPG a pfesunout problematiku
RPG na pole védecké oteviené diskuze. O rok pozdéji vznikla dal$i organizace
s podobnym zaméfenim - GAMA (asociace herniho primyslu na obranu RPG). Po
prosetfeni negativnich tvrzeni o RPG nezavislymi odborniky, byla tato tvrzeni shledana
neopodstatnénymi a manipulativnimi (Vankova, 2005).

V soucasnosti se stale setkavame spiSe se snahou pfiznivet RPG dokazat, ze tyto
hry nejsou nebezpecné. Prikladem mize byt pocinani c¢lent némeckého role-
playingového klubu, ktefi se rozhodli - zejména pod vlivem utokdi na RPG -

shromazd’ovat na svych strankach védecké studie o RPG'2.

V kazdém ptfipadé muzeme konstatovat, ze hry na hrdiny natlak B.A.D.D. zdarné
prestaly a jejich oblibenost je zna¢na. Jennifer Cover uvadi, ze DnD hraje kazdy mésic
ptiblizn& 2,5 milionu 1idi'*. Podle téhoz zdroje predstavuji RPG oblast s roénim obratem
asi 2 miliardy dolarti. Zaroven existuje mnoho dalSich zptsobi zabavy, které z her na

hrdiny pfimo vychazeji (Cover jmenuje napf. po&itatové hry, game-booky', filmy...).

2.1.3. RPG u nas

Historie her na hrdiny se u nas zacina psat rokem 1990, kdy byla vydana prvni ¢eska
RPG Draci Doupé (DrD). Byla vytvotena skupinou autorti podle americké DnD. Stejna
skupina autort také zalozila nakladatelstvi Altar, které nyni vydava vedle Draciho

Doupéte tadu dalsich ¢eskych i zahrani¢nich RPG.

2 http://www.rpgstudies.net/

" podle Ryana Danceyho, managera nejvétsiho vydavatelstvi s hrami na hrdiny Wizards ofthe Coast
14 i »

knizky, ve kterych ctenar do jisté miry ovliviiuje podobu piib&hu, kdyz vzdy po uréité pasazi textu

dostane moznost vybrat z n€kolika moznosti, co chce délat dal (na jakou stranku otoci).

17


http://www.rpgstudies.net/

Podle odhadi nakladatelstvi Altar je v Ceské Republice v soudasnosti asi 6000
aktivnich hrac¢t. BlizS§i informace o hra¢ské zdkladné se ziskavaji tézko, mulzeme
odkézat pouze k dotaznikovému prizkumu, ktery provedl Janecek v roce 2002. Ziskal
data od stovky respondenttli, pfevazné prosttednictvim internetu. Z vyzkumu vyplyva, ze
RPG hraji zejména muZi, nejéastéji ve véku od 17 do 25 let. Casto jde o studenty VS,
ale také o lidi se stabilnim zaméstnanim (nejCastéji souvisejicim s informacnimi
technologiemi). Uastnici vyzkumu byli vét§inou dlouhodobymi hragi (vice nez 5 let),

kteti vysttidali vice hernich skupin a vice hernich systéma (podrobnéji viz: Janecek,

2002).

2.2. RPG ve védé

Jak vyplyva z ptedchozi kapitoly, hry na hrdiny jsou pomérné mladym fenoménem,
ktery vsak jiz stacil vzbudit pomérné velky rozruch ptfedev§im na poli medidlnim. Ve
statech zasazenych vinou odporu proti RPG byla uskute¢néna tada odbornych studii
zaméfenych zejména na porovnavani osobnostnich rysi hrd¢a a ,,nehraca" téchto her.
Zcelajina je situace u néds, kam hry na hrdiny prorazili az v roce 1990, tedy v dob¢, kdy

uz skandal kolem RPG v podstaté utichl.

V nasledujicich dvou kapitolach se pokusime o shrnuti soucasného stavu

poznéni v oblasti her na hrdinyjak u nas, tak v zahranici.

2.2.1. Zahrani€ni zdroje

Dnes jiz tradiéni odbornou literaturou zabyvajici se hrami na hrdiny je monografie
Shared Fantasy: Role-playing Games as Social Worlds, kterou v 80. letech napsal
sociolog Gary Alan Fine. Jennifer Cover, jez stimto zdrojem pracuje vSak uvadi, ze
kniha je jiz zastarald. Zmeénila se jak hra DuD, tak subkultura hract, kterou zde Fine
popisuje.

Nov¢jsi pohled nabizi monografie z roku 2001 The Fantasy Role-Playing Game
autora Daniela Mackaye. Tento text vychdzi z Shared fantasy, ale vydava se trochu
jinym smérem, kdyZz zkouma RPG jako typ umeéni - performance art (Cover, 2005).

Dal$i studii zaméfenou pfimo na hry na hrdiny je diplomova prace Jennifer
Cover nazvana Tabletop Role-Playing Games: Perspectives from Narrative, Game, and
Rhetorical Theory, obhéajena v roce 2005 na Statni univerzité v Severni Karoliné (USA)

v oboru angli¢tina. Cover se vénuje jedné konkrétni hie Dungeons and Dragons a Cerpa
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ze svych vlastnich zazitkt aktivniho hrace. Cilem jeji prace je ukazat, ze hry na hrdiny
jsou specifickym zanrem pohybujicim se na pomezi hry a narace.

Existuje také fada dalSich studii, které jsou uvadény i vjinych u nas dostupnych
zdrojich. Jde jednak o studie vychazejici ze zminovaného kontroverzniho postoje
k RPG, které typicky srovnavaji v riznych charakteristikdch hra¢skou a nehraéskou
populaci (napi. Carter & Lester (1988). Personalities of players of Dungeons and
Dragons.-, Carrol & Carolin (1989). Relationship between Game Playing and
Personality.-, Leeds (1995). Personality, Beliefin the Paranormal, and Involvement with
Satanic Practices Among Young Adult Males: Dabblers Versus Gamers.-, Rosenthal,
Soper, Folse, Whipple (1998). Role-Play Gamers and National Guardsmen Compared.)

Druhym typem jsou pak studie, které se zamysleji nad vyuzitim her na hrdiny
coby nastroje, naptiklad ptfi 1éc¢bé psychickych poruch: Hughes (1988). Therapy is
Fantasy: Roleplaying, Healing and the Construction of Symbolic Order.-, Blackmon
(1994). Dungeons and Dragons: The Use ofa Fantasy Game in the Psychotherapeutic
Treatment of a Young Adult, nebo v pedagogice: Walton (1995). Role-Playing Games:
The Stigmas and Benefits.

Vankova ve své praci upozoriiuje na texty tvirct her na hrdiny, napf. Aaron
Allstona nebo Bryabta Berggrena, které jsou orientované spi§ prakticky, nejcastéji na
vytvareni typologii hra¢a (viz Vankova, 2005).

Na zavér musime konstatovat, ze mnohem cCastéji nez o béznych hrach na hrdiny
se pise o pocitacovych hrach na hrdiny (CRPG) a zejména pak o MMORPG (Massively
Multiplayer Online Role-Playing Game) - pocitaCovych hrach na hrdiny hranych ptes

internet.

2.2.2. Ceské zdroje

Situace u nas je znacn¢ odlisSnd. Drtivou vétSinu vSech zdroji tvofi bakaldiské a
diplomové prace. Zaénémé vSak dvéma vyjimkami. Prvni je kapitola v monografii
Ivana Wagnera Svet postmodernich her (1995), ktera predstavuje zakladni tvod do
problematiky. Druhou vyjimkou je &lanek autort Blinky a Smahela ,, Role-playing” hry
v kontextu analytické psychologie, ktery vy$el v Ceskoslovenské psychologii v roce
2007, a ve kterém autofi na zaklad¢ Sesti rozhovort s hra¢i uvazuji nad podstatou
vztahu mezi hra¢em ajeho postavou z pozic analytické psychologie.

Nyni tedy kjednotlivym bakalaiskym a diplomovym pracim. Historické

prvenstvi zaujima studie Petra Kamberského Prolindani svétii (1994). Podle Janecka

19



(2002) se vni Kambersky vénuje hlavné dvéma tématim: projekci hrace do jeho

virtualni postavy a osobni identifikaci hrace s hernim svétem.

Nasleduje série praci Jana Krajhanzla z roku 2001, které zde uvedeme ackoliv se
nejedna o obhajované zaveérecné prace, ale o prace seminarni, resp. ro¢nikové. Uvadime
je zde proto, nebot’ ptredstavuji relativné uceleny cyklus o hrach na hrdiny z hlediska
moznosti jejich vyuziti v psychoterapii'”, z hlediska moznosti zkoumani'® a z hlediska
socialni psychologie'’. Shrnuti potom ptedstavuje prace O cestdch na zkuSenou anebo
Psychologicky potencidl fantasy RPG'. Janekova bakalaiska prace Paralelni svéty:
Kulturni fenomén her na hrdiny pohledem etnologie (2002) piedstavuje pokus o
celostngjsi uchopeni her na hrdiny. JaneCek se v ni snazi uré¢it ontologicky status her na
hrdiny a to z pozic etnologie a folkloristiky. Druhym cilem jeho prace je zmapovani
souasného stavu hrani na hrdiny v Ceské Republice, k ¢emuz vyuziva dotaznikového

prizkumu asi stovky hracu.

Evzenie Madrova (2004) se ve své diplomové praci Osobnost a volba postavy ve
fantasy RPG hrdach zamétuje na rozdily mezi hrac¢i a hernimi postavami (hrdiny).

Vyuziva  Catteliv  osobnostni  dotaznik  16PF,  sebeposuzovaci Skalu a

polostrukturovaného rozhovory, resp. dotazniky. Je Skoda, ze autorka se namisto
srovnavani hrace a jeho postavy vydava cestou porovnavani prumérného hrace
s primérnym  hrdinou, které vzhledem k omezenému vzorku (35 hracl) piinasi jen
velmi omezené vysledky.

Rovnéz na rozdily v osobnosti hrace a postavy se ve své bakalarské praci Hry na
hrdiny - je postava stejnd jako hrac? pta Jana Starkova (2006). Starkova se zaméiuje na
temperament a vyuziva temperamentové osobnostni dotaznik autori Bergera a Smékala.
Rozdily v temperamentu zkoumala u Sesti dvojic hra¢ - postava. Dospéla k tomu, Ze u
tii se temperamt li$i, u tfi naopak ne. Hlavnim pfinosem prace je rozsahly a podrobny

popis her na hrdiny a souvisejicich aktivit.

Jakub Holy (2005) ve své bakalarské praci predevSim seznamuje Ctenafe se

studii Johna Hughese (1988) Therapy is Fantasy: Roleplaying, Healing and the

" Krajhanzl, J. (2001 a). Moznosti vyuziti Role-playing games v psychoterapii.
' Krajhanzl, J. (2001b) Psychologické aspekty fantasy Role-playing games. Kvantitativni a kvalitativni
vyzkum.

7 Krajhanzl, J. (2001c). Fantasy RPGjako socidlnifenomén.

'8 Krajhanzl, J. (2001d). O cestich na zku$enou anebo Psychologicky potencidl fantasy RPG.
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Construction ofSymbolic Order, ktera zachycuje proces uzdravovani divky s endogenni
depresi prostiednictvim hrani na hrdiny.

Vsechny uvedené prace maji jeden spoleény znak a to je popisovani idealniho
zpusobu hrani na hrdiny a zaméfeni na dospélé hrace. Na to upozornuje Vankova
(2005) ve své diplomové praci Draci doupé: Vyvoj hry podle vékovych identifikact
hracu, kdyz porovnava styly hrani ve tfech vékové odlisnych hernich skupinach a
zjistuje, ze tyto styly se v mnohém li§i. Vankova ptfindsi dosud chybé¢jici pohled na hry

na hrdiny optikou détskych hract.

3. RPG v ramci teorie ¢innosti

V predchozi kapitole je naznaena obrovska Sife moznosti, jak psychologicky zkoumat
RPG. Mizeme k témto hram pfistupovat z pozic riznych disciplin, ale také rtiznych
Skol. Vzhledem ktomu, Ze dosud neexistuje odborny psychologicky text, ktery by
studoval problematiku RPG komplexnéji, nechtéli jsme se (alespon v teoretické Casti)
omezit na urCity jednotlivy aspekt her na hrdiny, ale snazili jsme se o co mozna
nejkomplexné€js§i uchopeni toho, co se vlastné pti hrani na hrdiny odehrava. Jako vhodny
nastroj k tomuto ucelu se ukazala byt teorie Cinnosti (activity theory), kterd vychazi
zejména z ruské kulturné-historické psychologie zalozené ve 20. - 30. letech
Vygotskym a dale rozvijené v piedev§im v dilech Luriji a Leontjeva. Na tyto ruské
badatele v soucasné dobé navazuje fada dalSich psychologli, jmenujme alespon

amerického kulturniho psychologa Michaela Colea a finského vyzkumnika Yijo

Engestroma.

3.1. Teoreticka vychodiska

vr s evD
Finsti vyzkumnici z Centra pro teorii ¢innosti a vyzkum prace na Helsinské univerzité

rozliSuji tfi stadia vyvoje teorie ¢innosti.

9

Center for Activity Theory and Developmental Work Research, University of Helsinki, Department of
Education. (2003-2004) Cultural-Historical Activity Theory. Stazeno 2.2.2008 z
http://www.edu.helsinki.fi/activity/pages/chatanddwr/chat/
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Prvni stadium zacind sVygotského ideou mediaee (model mediované akce) a
kon&i vyznamnou praci A. N. Leontjeva®, ve které provedl rozliseni individualniho
¢inu (individual action) a kolektivni (sdilené) Cinnosti (collective activity).

Ve druhém stadiu byla rozpracovéana a graficky znazornéna Leontjevova idea
kolektivni Cinnosti (Engestrom) a teorie ¢innosti byla dale rozvijena a aplikovana na
studium pfevazné socidlnich a kulturnich jevi (napt. Cole).

Hlavni mys$lenkou tfetiho stadia je snaha zkoumat jednotlivé systémy Cinnosti ve

spole¢nosti a vztahy mezi nimi.

3.1.1. Mediovana akce (Vygotskij)

Roku 1930 ptfichazi L. S. Vygotskij s konceptem mediované akce. Vychazi zb&zné
uzivaného schématu S-R (stimulus-response). Podle Vygotského u lidskych bytosti S-
R spojeni neprobiha piimo, ale zprosttedkovang, prostiednictvim sekundarniho stimulu,

ktery Vygotskij nazyva symbol/znak (sign). Tak vznika mediovand akce (mediated act).

S R

X

Obrazek 1: Mediovana akce21

Sekundarni stimul (X) zpusobuje, Ze pivodni spojeni S-R je inhibovano a namisto néj
vznikd spojeni nové. Nejde pfitom jen o zlepSovani S-R spojeni, ale o vznik
kvalitativné novych vyssich forem psychickych operaci. Tim, Ze do hry vstupuje novy
¢lanek, dany zvnéjsku, ¢lovék ma moznost zvnéjsku kontrolovat své chovani. Tim je
lidem umozZnéno ,,obejit" biologicky vyvoj a vytvéfet nové formy kulturné zalozenych
psychologickych procest.

Sekundarni stimul, ktery Vygotskij nazyva zpocatku znak (sign), pozdéji
rozpracovava jako zprostfedkujici nastroj (mediating instrument) nebo pouze nastroj
(tool). Vygotskij rozliSuje mezi ,technickymi nastroji" (technical tools nebo pouze

tools) a ,,psychologickymi nastroji" (psychological tools). ,,(Technicky) nastroj slouzi

20 Leontjev, A. N. (1978). Cinnost, védomi, osobnost. Praha: Svoboda.

! Piejato z http://www.edu.helsinki.fi/activity/pages/ehatanddwr/chat/
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jako vodi¢ lidského vlivu na predmét (object) ¢innosti, je externé orientovan; musi vést
ke zméné v predmétu..." (Vygotskij podle Engestroma, 1987). Technické nastroje
sméfuji k ovladnuti vn€jsiho svéta. Psychologické nastroje jsou zaméfeny na ovladnuti

vlastnich (nebo cizich) behavioralnich procest.

3.1.2. Kolektivni €innost (Leontjev)

A. N. Leontjev do teorie Cinnosti vyznamné¢ pfispél ve Ctyficatych letech 20. stoleti
rozliSenim pojmu cinnost (activity) a cin (actiori). Rozdil mezi nimi ukazuje na znamém
a Casto citovaném prikladu pravékého lovu (Leontjev podle Engestroma). Zakladnim
faktorem pii rozliSovani ¢inu a Cinnosti je vztah objektu a motivu Cinnosti. Kazda
¢innost je vykonavana k uspokojeni néjaké potieby, tzn. kazda ¢innost ma motiv. Lovec
lovi zvite, aby se najedl. Jeho konani je vSak zaméfené na vystraSeni zvifete (tkolem
lovce je nadehnat zvife ostatnim lovcim). Vystraseni zvifete je zde objektem, nevede
ale k tomu, aby se lovec najedl. Objekt a motiv se rizni. Lovcovo chovani - vystraseni
zvifete - proto Leontjev nazyva cinem a odliSuje jej od cinnosti - loveni zvifete. To, co
vytvaii spojeni mezi ¢inem a ¢innosti je vztah lovce k ostatnim, ktefi se na lovu podileli.

Jeho vira, ze dostane podil z produktu jejich sdilené pracovni cinnosti (join labour

activity).

Jak &in, tak &innost ma vzdy svij predmét (objekt). Cinnost je sméfovana
k motivu, zatimco c¢in k cili. Cil je tedy v Leontjevoveé pojeti uzsi, postupny a védome
urceny. Motiv je $irsi, koneény a odpovida uspokojeni urcité potieby. Motiv nemusi byt
vzdy uvédomovany, podle Engestroma to vzhledem k délbé prace pro zdarny prubch

¢innosti ani neni potieba.

Vedle ¢innosti a ¢inu vymezuje Leontjev také pojem operace (operations). Jsou
to zpusoby, jakymi jsou uskuteénovany Ciny (individualni akce). Tak, jako jsou Ciny
vztazeny k védomym cilim, operace jsou vztazeny kpodminkam, které nemuseji byt
subjektem reflektovany. Engestrom uvadi, Ze ndstroje (tools) jsou krystalizované

opcrace.

Leontjev tvrdi, Ze lidska ¢innosti je vzdy kooperativni a tudiz kolektivni a jako

takovou je také tieba ji zkoumat.
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3.1.3. Systém ¢innosti (Engestrom)

Yrjo Engestrom navazuje ve své praci prevazné na vyse predstavené ruské badatele.

Rozpracoval a graficky znazornil Leontjevovy myslenky o kolektivni Cinnosti (viz
obrazek 2).

Instrumenty

f

Subjekt »> Objekt HEp Vysledek

\

l > < —
Komunita Délba prace

; AN g 22
Obrazek 2: Engestromtiv model Sinnosti’

Model slouzi k analyze systémi cCinnosti z hlediska jednajiciho subjektu. Objekt nebo
predmét predstavuje problémovou oblast, k niz je celd ¢innost sméfovana. Objekt je
s pomoci fyzickych i1 symbolickych, vnitinich 1 vnéjSich mediujicich instrumenti
transformovan do vysledkii. Komunita se sklada z jedinct a skupin, které sdileji stejny
objekt a vnimaji sebe sama jako komunitu liSici se od jinych komunit. Délba prace
zahrnuje jak horizontalni rozdé€leni ukolu, tak vertikdlni strukturu moci a statusu.
Pravidla oznacuji systém explicitni a implicitni regulace ¢innosti, normy a konvence

oF . , . , % - 23
upravujici akce a interakce v ramci systému ¢innosti.

Engestromiv model ma ambici popisovat systémy ¢innosti existujici v soucasné
spolecnosti. Engestrom také uvazuje o vztazich soubézné fungujicich systémid a o

postaveni systému v Sir§ich socio-kulturnich souvislostech.

2 Prejato z http://www.edu.helsinki.fi/aetivity/pages/chatanddwr/activitysystem/

2 http://www.edu.helsinki.fi/activity/pages/chatanddwr/activitysystem/
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3.2. Zakladni principy RPG

Jak lze vysSe uvedené teoretické poznatky zhodnotit pfi uvazovani o hrach na hrdiny?

Za¢neme vyvojoveé nejmlads$im modelem Engestroma, ktery vychazi z Leontjevovych

uvah o kolektivni ¢innosti.

3.2.1. RPG jako systém ¢innosti

Engestromiv model dobie slouzi k pfedstaveni RPG jako systému CcCinnosti. Jak
uvadime vyse, systémy cinnosti jsou vzdy popisovany z hlediska jednajiciho subjektu,
v naSem pripadé tedy bud hrdce nebo Game Mastera. Objekt nebo predmét
predstavuje problémovou oblast, k niz je celd Cinnost sméfovana. Objekt je vlastné
motivem c¢innosti. U RPG je objektem na obecné urovni dobrodruzstvi, tzn. uréity
vychozi stav (pfipraveny Game Masterem), ktery obsahuje déjovy potencial. Objekt je
prostfednictvim instrumentd transformovan do vysledku, kterym je ve hrach na hrdiny
pribéh. Roli instrumenti v navrzeném modelu RPG plni kolektivné sdilené prostiedky
hry, kterym se budeme podrobnéji vénovat dale. Délba prace zahrnuje horizontalni
rozdéleni ukolt a vertikalni strukturu moci a statusu. Oba tyto aspekty jsou pfitomné v
rozdéleni UcCastnikli na Game Mastera a hrace. SpiSe horizontalniho charakteru pak je
délba prace mezi hraci podle riznych roli (povoldni) - napt. vale¢nik (boj) vs. knéz
(1éCeni). Pravidla oznacuji systém explicitni a implicitni regulace ¢innosti. Jde o normy
a konvence upravujici akce a interakce v ramci systému ¢innosti. Tomuto ucelu slouzi
ve hrach na hrdiny pravidla prislusné hry (rzné¢ dlouhy text) a normy a konvence
tvkajici se hrani na hrdiny obecné (napt. postava neni hra¢, Game Master méa vzdy
posledni slovo). Sem by bylo mozné zaradit to, co Vainkova (2005) nazyva diktdt stylu
(s. 61). Vankova na zakladé svého empirického vyzkumu uvadi, ze je mnoho zpusobi,
jak hrat hry na hrdiny, coZ je také podstatnym faktorem jejich pfitazlivosti. Na druhé
strané¢ existuje celkem jasn€¢ definovany zplsob ,spravného hrani". Tyto normy
vychazeji od dospélych hract a lze je nalézt i jako doporuceni v pravidlech jednotlivych
her. Tuto problematiku podrobnéji rozebirame v ¢asti Specifika RPG podle véku (3.3.)
Rada hernich skupin vytvari také tzv. houserules (pravidla platna v této jedné herni
skuping), ktera se obvykle tykaji specifickych schopnosti, kouzel, predméta,
charakteristik herniho svéta apod. Pojem komunita muZze u riznych hract (a Game
Masterl) nabyvat odlisnych vyznamu. Obecné sestava komunita zjedinct a skupin,
které sdileji stejny objekt a vnimaji sebe sama jako skupinu lisici se od jinych komunit.

Nektery hra¢ (resp. GM) mize tedy jako komunitu vnimat pouze svou jednu konkrétni
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herni skupinu. Jiny se muze ztotoznovat s Sirokou komunitou Araci RPG, jesté jiny se

citi byt ¢lenem komunity fanouski fantasy.

Model nabizi rizné hladiny konkrétnosti, resp. obecnosti. Na jedné stran¢ bychom jej
mohli aplikovat i na jednu konkrétni herni situaci (napf. boj s meduzou), coZ by se vice
blizilo Leontjevovu piikladu pravékého lovu (viz vy$e), na druhé strané¢ bychom mohli
model propojit s dal§imi modely zahrnujicimi napf. vyrobce a prodejce her na hrdiny,

rodi¢ovské skupiny bojujici proti hram na hrdiny, média apod.
3.2.2. Prabéh hry

Engestromtiv model je vhodny pro popis RPG jako komplexniho systému. Definuje
jeho pravidla, subjekty, ktefi jsou jeho soucasti, objekt, vysledky atd. Chceme-li vS§ak
zachytit RPG ve vétsim detailu a popsat pfedev§im co se pfi jejich hrani odehrava, jevi

se jako vhodné¢jsi vychodisko Vygotského model mediované akce.

Nastroj

Subjekt Objekt

Obrazek 3: Reformulace Vygotského modelu mediované akce*

Obrazek 3 ukazuje béznou reformulaci tohoto modelu. Aplikujeme-li model na
RPG, pak subjektem rozumime Game Mastera a hrace a objektem nebo predmétem
objekty a situace herniho svéta. Objektem muze byt napiiklad rozzufeny trol, poklad,
unesena princezna, zakleta zaba, lektvar, past, utok skiett, Istivy obchodnik... Vidime,
ze objektll mize byt mnoho ajsou zna¢né¢ rozmanité.

Pribéh hry lze potom popsat tak, ze GM vytvaii pro kazdé dobrodruzstvi herni
prostor (ruzné velikosti a slozitosti - od nékolika podzemnich chodeb po stfedovekeé

kralovské meésto), do kterého umistuje objekty. V zavislosti na pokrocilosti Game

* Ptejato z http://www.edu.helsinki.fi/activity/pages/ehatanddwr/chat/
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Mastera a hrac¢ti Game Master tyto objekty bud’ hraclim pfimo ukazuje a oni musi pouze
spravné rozpoznat jejich vyznam anebo je nechava skryté a hraci je musi aktivné

vyhledavat.

Jakou funkci v tomto procesu plni nastroj (tool, mediating artifact)? Nastroje
v naSem pojeti zprostredkovavaji vztahy mezi subjekty a objekty herniho svéta. Nastroje
spoluurcuji jaky vyznam bude tomu kterému objektu pfisouzen (napf. zda bude
rozzufeny trol vniman hréci jako vyzva k utéku nebo jako vyzva k utoku). Abychom
tomuto principu lépe porozuméli, mizeme si predstavit pribéh hry jako proces
kédovani a dekédovani vyznamu®. Koédovanim rozumime Game Masterovo piisuzovani
vyznamu hernich objektii, dekdodovanim naopak cteni tohoto vyznamu z predkladanych
objektl hraci. GM tedy navrhuje herni prostor a objekty, které se v ném vyskytuji. Do
téchto objektli koduje ur€ity vyznam spojeny s tim, jak by se méli hrac¢i vzhledem
k objektu chovat. Hrac¢i vSak nevnimaji tento vyznam piimo, ale musi jej dekoddovat.
Rada teoretickych i empirickych studii pfitom prokéazala, ze dekédovany vyznam ne
vzdy odpovida vyznamu, ktery byl pivodné zakodovan. V pfipad€é her na hrdiny je
vétSinou dilezité, aby byl vyznam hraci dekdédovan ,,spravné" - resp. tak jak jej minil
GM. Jako ilustraci nesamoziejmosti shodného vidéni vyznamu pouzijeme piiklad ze hry

Draci doupé, kterou rozebirame v ramci empirické ¢asti prace.

Hrdinové nalezli u vosi kralovny zvlastni prasek, ktery zptisoboval, ze
kazdy, kdo se jim poprasil, se zdal ostatnim byt okouzlujici a budil jejich
naklonost a respekt. Bylo to v situaci, kdy hrdinové méli dlouhodoby tikol
ziskat spojenectvi elfského krale pomoci snatku jednoho z hrdinti sjeho
dcerou. Hrdinové hned po objeveni schopnosti prasku vyktikovali: ,,To se
bude hodit na tu elfskou princeznu!" Alathor nadSené¢ pokracoval: ,,To
bude pro ni skvélej darek!" Ostatni (véetné Game Mastera) vSak potencial

prasku spatiovali vtom, ze zvoleny hrdina mtze jeho prostfednictvim
princeznu snadno obloudit.

Vidime tedy, Ze Alathor pfisoudil prasku jiny vyznam nez ostatni. Uvadime tento
ptiklad proto, abychom ukazali, Ze i tyto momenty, které jsou vlastné vétSinou ve hie
komplikaci, mohou byt obohacujici a neni cilem je ze hry vytésnit. SpiSe jde o to, aby

shoda dobfe fungovala tam, kde se o ni Game Master snazi (napf. by hraci neméli

25 . g . R TV , - ; .
Pro ucely tohoto textu uzivame pojem koédovani a dekdédovani vyznamu na trovni interakci mezi Game

Masterem a hraci.
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interpretovat zufivého trola zamysleného a prezentovaného Game Masterem jako
seriozni ohrozeni coby rozptyleni).

Dobry Game Master sice dokaze v nékterych ptipadech odhalit piipadné dalsi
mozné zpusoby dekodovani materialu, ktery hra¢im piedklada a do jisté miry se na né
muze piipravit a pocitat s nimi, i potom je vSak takova hra je pro hrace i Game Mastera
nesmirné narocna a ne piilis uspokojiva.

Funkce nastroji spoc¢iva v tom, ze zvysSuji pravdépodobnost shody v kodovani,
resp. dekoédovani vyznamu mezi Game Masterem a hraci.

Dostavame se k otazce, co konkrétn€ plni (nebo miize plnit) ve hrach na hrdiny

roli nastroje.

3.2.3. Nastroje v RPG

3.2.3.1. Pravidla

Nejjednodussim nastrojem jsou pravidla. Pravidla obsahuji pifimé pokyny k nakladani
s urCitymi objekty - napf. s otravenym Sipem, ktery zasahl nékterého hrdinu. Popisuji
totiz schopnosti/dovednosti, kterymi lze situaci fe$it - napt. pravidla Dra¢itho Doupéte
popisuji hraniGaiskou schopnost Neutralizuj jed'. Pokud je tedy v druzing piitomen
hranicar, je velmi pravdépodobné, Ze situace bude feSena pravé pomoci této jeho
schopnosti. Podobné naptiklad zamcené dveie predstavuji vyzvu pro uziti schopnosti
zlodg€je ,,Odemkni dvere", ptipadné pro kouzelnika ,,Odemkni magicky zamek".

Pravidla ovSem plni svou funkci pouze v nékterych jednoduchych ptipadech.

Zpusob feSeni vétSiny situaci se z pravidel vycist neda.
3.2.3.2. Metagaming

V nékterych ptipadech, kdy hraci nevi, jak dal postupovat (resp. jak se vztahovat
k danému objektu), miize byt uzitecnou pomtickou tzv. ,,metagaming". Jde o prostiedek,
ktery neni tak docela ,,fér" a nemél by se moc pouzivat. Je to z toho divodu, ze hraci pii
metagamingu vystupuji ze svych roli hrdinti a zaujimaji perspektivu hract, coz by se
nemélo dit. Pfi metagamingu nevychazeji hraci z informaci ziskanych béhem hry, ale

z informaci, které maji jako hrac¢i o RPG. Pro ilustraci metagamingu pouzijeme ptiklad
z komiksu o RPG.
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Obrazek 4: Ilustrace nastroje metagaming

V této scénce predvadi zlodéjka Haley jasnou ukazku metagamingu, kdyz
zpozice hrace interpretuje chovani nehrac¢ské postavy a ulohu této postavy
v dobrodruzstvi.

Metagamingem je také to, kdyz hraci pfi feSeni hernich situaci vychazeji z
vlastni znalosti Game Mastera, jeho oblibenych zapletek a postupii. O jednom z naSich
Game Mastert je naptfiklad znamo, Ze Casto vyuzivajako neptatele cizi lidské nehracské
postavy. Metagamingem je, kdyz druzina pifi setkani s cizimi lidmi je a priori
nepratelska nebo nepfirozené obezietna.

Ani zkuSeni a dobfi Game Mastefi a hrac¢i nedokazi metagaming zcela potlacit.
Za neptipustné se vSak povazuje napi. z pozice metagamingu argumentovat o dal$im
postupu druziny. Dobtfi hracéi se snazi védome hrat tak, jakoby metagamingové
informace neexistovaly (to ale mimo jiné pfedpoklada, Ze jsou si vSech téchto informaci

pln¢é védomi, coz vzhledem kjejich poctu a povaze neni dost dobfe mozné).
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O metagamingu se domnivame, ze jej mohou opravdu efektivné vyuzivat pouze zkuSeni
hraci. Pravidla zase pfedstavuji nastroj zna¢né¢ omezeny. Nabizi se otazka, jaky nastroj
slouzi pifi kodovani, resp. dekédovani vyznamu hernich objektl hra¢liim-zacatecnikim.
Ukazalo se, Ze tito hraéi potfebuji-li pomoci rozpoznat vyznam herniho objektu nebo

situace, vyuzivajijako nastroj zanr.
3.2.3.3. Zanr

Zanr se uplatiiuje v nepomérné vétsi §ifi situaci nez pravidla. Jak jiz bylo feceno, kazda
RPG ma sviij zanr, pii¢emz nejéastéji to byva zanr fantasy. Zanr jednak uréuje typy
hrdini, za které hraci hraji, jednak ovliviiuje pfibeh, ktery Game Master vytvari
(zapletku, prostiedi, nehraéské postavy apod.). Zanr piimo vstupuje i do vztahu mezi
hraci, resp. Game Masterem a objekty herniho svéta. Pfipomenime, ze problematiku
shody mezi Game Masterem a hraéi ve vztazich k objektim mlzZzeme popsat
v terminech kodovani a dekodovani vyznamu. Zanr je prostiedek, ktery facilituje uréity
zpusob dekédovani a zvySuje tak pravdépodobnost, Ze danému objektu bude pfisouzen
uréity vyznam. Jak piSe Viktorova, zanr poskytuje nutny kontext k interpretaci obsahu
textu. Usnadnuje porozumeéni a zabranuje nedorozuméni (Viktorova, 2005).

Zevrubné pojednava o problematice zanru Chrz (2003, 2005, 2007). Na tomto
misté uvedeme pouze nekolik charakteristik zanru, které se v souvislosti s nasi otdzkou
jevi nejpodstatnéjsi.

Zanr funguje jako horizont ocekdvani. Jak pise Chrz, podstatou piibéhi je
jednak neptfedpovéditelnost a naruSovani ocekavani, zaroven vsak také moZnost
predpovidat a pfedjimat (Chrz, 2007). Ve hrach na hrdiny moZnost pfedpovidat a
pfedjimat umoznuje hra¢im a Game Masterovi sladit jejich o¢ekavani dalsiho vyvoje.
Hraci si s pomoci zanru utvateji predstavu, jak ma dana situace (resp. dobrodruzstvi)
dopadnout (v optimalnim ptipad¢) a podle toho voli dil¢i cile a zplisobyjednani.

Dalsim dtlezitym rysem Zanru je sdilenost. Zanry jsou kolektivni, sdilené
v ramci spolecenstvi (Chrz, 2007). Zde se dostavame k fantasy a RPG komunitam, o
kterych se zminujeme ve druhé ¢asti prace. Principem téchto komunit je pravé sdileni
zanru, které ¢lentim propijcuje schopnost spatiovat uréity vyznam tam, kde jej jini lidé
nevidi, resp. vidi vyznam jiny. Z tohoto hlediska pak muzeme souhlasit s tvrzenim

Jennifer Cover, ze RPG je samostatnym zanrem. Dokazuje to napi. existence jiz
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zménéného komiksu o RPG*® ktery hragi RPG nad$ené ptijimaji, zatimco &lovék, ktery
RPG nehraje, mu nerozumi, protoze vécem, které se v ném objevuji, nedokaze prisoudit
»Spravny" vyznam. V tomto smyslu také mizeme reinterpretovat vyse uvedené nastroje
»zkuSenosti" a ,,metagaming" (Caste¢né) jako nastroj RPG zanr.

Specifického smyslu, hlavné u hraci-zacatecnikt, také nabyva vztah mezi RPG
a literaturou (zejména literaturou zanru fantasy). Orientace v dilech daného literarniho
zanru totiz otevird hra¢i herni moznosti. Zna-li hra¢ pouze Pana Prstenti, jeho ocekavani
toho, co se muze stat, bude omezenéjsi, nez pokud zna napt. i Sapkowského Zaklinace
anebo Zeméplochu Terryho Pratchetta. Cim jsou hra¢i zdatngjsi a znalejsi, tim je hrani
naroc¢néjs$i pro Game Mastera, ktery by mél pocitat viceméné se v§im smysluplnym, co
hrac¢i mohou béhem seance vymyslet. To vyzaduje pfedevsim ditkladnou piipravu a také
podobnou ,kulturni" zékladnu jakou maji hraci (znalost stejnych literarnich dé€l apod.) a
v neposledni fad¢ také podobnou znalost RPG Zanru danou vétSinou spole¢nym hranim.

Funkci zanru jako nastroje u zacinajicich hract pfiblizime na pfikladu

z vlastnich empirickych dat.

Hrac¢i méli béhem jedné seance nalézt zvite, které jim ma pomoci vyfesitjejich
soudasnou situaci. Kone¢né mezi jinymi zvifaty v jeskyni objevi malou zabu. O
vyznamu zaby nemda zadny znich nejmens$i pochyby. Jeden z hracu jen
samoziejmé prohodi: ,, Tak kdo ji da tu pusu?" Po polibku se z zaby zcela dle

ocekavani hracu stava zZena, resp. vodni vila.

Je jasné, Zze Game Master i hraci shodné v této situaci aplikovali nastroj zanr -
konkrétné pohadkovy Zanr - ve kterém zaba piredstavuje jasnou vyzvu s predvidatelnym

dopadem (obrazek 5).

26 Order of the Stick (autor: Rich Burlew, dostupné z http://www.giantitp.com/comics/oots.html); esky

pieklad Hilkovy fad je dostupny na http://www.oots.cz/main.php)
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Obrazek 5: Ilustrace nastroje zanr

U hract a Game Mastert, ktefi jiz RPG néjakou dobu hraji, nabyvaji na vyznamu
zkuSenosti ziskané béhem minulych hernich seanci. Situace, se kterymi se hraci
setkavaji nebyvaji vzdy zcela nové. GM a hrac¢i se tak mohou cCastecné opfit o to, jak
byla podobn4 situace feSena v minulosti a s jakymi vysledky.

Hraci také casem ziskavaji urCity cvik a zacinaji vnimat vyznamy objektti skoro
automaticky, jakoby pfimo (podobné jako popisuje Gibson vnimani afordanci
v ekologické teorii percepce). Hraci pak vlastné nevnimaji objekty, ale rovnou
moznosti, které tyto objekty ve hie nabizeji.

V zasad¢é jde o to, Ze zkuSenost hrani vede k neustidlému zdokonalovani hract

v uzivani jednotlivych nastroji a ke zdokonalovani sdileni téchto nastrojii mezi hraci a

Game Masterem.
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4. Empiricky vyzkum RPG

Empiricky vyzkum zakldddme na zucastnéném pozorovani hernich seanci Draciho
doupéte v jedné herni skupin€. Nasim cilem bylo pfispét do diskuze o psychologickém
potencidlu her na hrdiny, kterd je dosud pomérné¢ chudd (zejména v Ceskych

podminkach) a navic zamétena vyhradné na hru dospélych hraca.

4.1. Uéastnici vyzkumu - Specifika herni skupiny

V této kapitole predstavime herni skupinu, zjejiz hry vychdzime ve vyzkumné c¢asti
prace. Herni skupina vzdy sestava z hrac¢t a z vedouciho hry - Game Mastera. O roli
Game Mastera se mohou ¢lenové skupiny stfidat, v nasi skupiné jsem vsSak po celou
dobu hrani tuto roli zastavala ja. Hrafska skupina krystalizovala do findlni podoby
postupné. Jadro, které bylo ve hie zapojeno od zacatku a vytrvalo dosud, tvoii tfi
chlapci narozeni vroce 1995. Asi do sedmé seance se hrani obcasné zucastiioval
chlapec o rok star$i nez ostatni. Od Sesté seance se do herni skupiny zapojila mladsi
sestra jenoho z hract (ro¢nik narozeni 1999).

Nase skupinka je dosti specifickd velkym vékovym rozdilem mezi Game
Masterem (22 let) a hraci (11 let). Podrzime-li se prace Vailkova, kterd urcila tii vékové
skupiny hract ajim odpovidajici tfi podoby hernich styll, tak hraéi se vékové nachazeli
na spodni hranici vékového rozmezi nejmladsich hract (11-14), zatimco Game Master
se nalézal ve skupin¢ hracd nej star§ich. Hra¢i navic s hrami na hrdiny zacinali, zatimco
Game Master mél jiz casové skromnou (asi tfimési¢ni), ale hodnotnou zkuSenost

s témito hrami (hrani se zkuSenymi hraci, ktefi se hrdm na hrdiny vénuji uz pies deset
let).

4.1.1. Slozeni skupiny
4.1.1.1. Hradi

* Alathor (J) (nar. 1995); ve hie: pulelf, hrani¢at (nyni chodec/zaklinac¢, 7.uroven),
*  Erbeus (H) (nar. 1995); ve hie: ¢lovek, valecnik (nyni Sermii/paladin, 7.Grovei),
Legian (D) (nar. 1995); ve hte: elf, zlod&j (nyni lupic/stielec, 7.Groven),

Adealain (K) (nar. 1999); ve hte: elfka, kouzelnice (nyni ¢arodéjka, 7.aroven).
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Vétsi podrobnosti o hrdinech lze vyhledat v osobnich denicich, které jsou soucasti
ptilohy diplomové prace (s. 147 - 150). Co se tyce hracu, jedna se (vyjma Adelain) o
skupinu kamaradt navstévujicich v soucasné dobé 7. roc¢nik zakladni Skoly (v dobé
zacatku hrani 5. ro¢nik). Vedle Draciho doupéte maji hraci dal$i spolecné aktivity -
hrani fantasy karetni hry Magie a hrani tenisu. Pro uplnost musime poznamenat, ze hrac
Alathor je mym bratrem. Adelain nav$tévuje tutéz zakladni Skolu (nyni 4.ro¢nik), je

mladsi sestrou Legiana, ktery ji také do skupiny ptivedl.

4.1.1.2. Game Master

Pani Jeskyné (K) (nar. 1984); autorka této diplomové prace

Pro zjednoduseni nazyvam v prubéhu celého textu hrace jejich hernimi jmény (resp.

jmény jejich hrdind) a o sobé hovotim jako o Game Masterovi ve tieti osobé.

4.1.2. Specifika herniho stylu

Z vyse popsanych specifik herni skupiny vyplyvaji také ncktera specifika herniho stylu.
Na rozdil od vétSiny détskych hracskych skupin nemél Game Master vzhledem ke
svému zvlaStnimu postaveni problém s autoritou, proto vramci nasi hry pfilis
neprobihaly hadky o vyklad pravidel nebo urcitych situaci, které Casto nachazime ve
skupinach tvofenych vrstevniky.

Participace Game Mastera ve hie zkuSenych hraci, vedla ke snaze napodobovat
jejich vyspély herni styl i pfi hrani se zacateCniky. Od pocatku se proto GM snazil
vytvaret zajimavé a stale nové zapletky zasazené do SirSiho kontextu herniho pfib&hu.
Tim se naSe hra liSila od bézného détského hrani popisovaného Vainkovou (2005), ktera
u déti ve véku 11-14 let shledala pouze velmi jednoduché, stale se opakujici zapletky
(ptibehy), které obvykle nebyly mezi sebou pftili§ propojené. Pievedeno do terminologie
teorie ¢innosti by to pak znamenalo, Ze v béZzném détském (a tedy zacateCnickém) hrani
na hrdiny neni kodovani a dekdédovani vyznamu tak pal¢ivym problémem, protoze
objekty herniho svétajsou si navzajem tak podobné, Ze rozpoznat jejich vyznam (nebo
alesponn afordanci) je pro hraCe pomeérné snadné. V ramci naseho hrani na hrdiny

v disledku pfiblizeni se hfe dospélych a zkuSenych hract je naopak problematika

kédovani a dekodovani vyznamu akcentovana.
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4.2. Od prvni inspekce dat k formulaci vyzkumné otazky

Polozme si nyni otazku, jaké vyzkumné problémy odhaluje vySe naznacend teoreticka
konceptualizace RPG. Jako nejzajimavéjsi se jevi problém shody v kodovani a
dekodovani vyznamu hernich objektit mezi Game Masterem a hraci. Jde totiz o kliCovy
predpoklad hry, ktery je vSak nesamoziejmy. V kapitole Zakladni principy RPG (3.2)
uvadime nékteré mechanismy, kterymi je shoda pravdépodobné alespon zcéasti
zajiStovana (pravidla, zanr, metagaming). Pivodnim Siroce stanovenym cilem
empirické cCasti prace bylo sledovat problematiku shody v sebranych empirickych
datech.

Pti prvni inspekci dat jsme se tedy zaméfili na vyhledavani situaci, kdy shoda
mezi Game Masterem a hrd¢i nenastala. Zaznamenali jsme vSak neocekavanou
skute¢nost - Game Master jakoby se snazil tdmto neshodam piedchazet. Casto hradam
predlozil objekt zaroven s informaci, jak maji s takovym objektem nalozit a pro¢. Hraci
tak vlastné¢ nehrali, ale ucili se hrat. Nahle tedy pied nami vyvstal edukacni proces,
ktery si fikal o prozkoumdni. Zajimaly nas tedy takové interakce mezi Game Masterem
a hraci, v nichz (v terminech teorie Cinnosti) Game Master opustil svou roli subjektu a
presunul se do role néastroje - tedy toho, kdo zprostiedkovava hrac¢im vztahy
k objektim herniho svéta. Nasim cilem bylo popsat, co béhem hry Game Master

hracim zprostiedkovava a jakym zplisobem.

4.3. Metody

4.3.1. Metody sbéru dat

V pfipadé naseho vyzkumu nemtizeme mluvit o sbéru dat jako takovém, nebot’ data,
s nimiz pracujeme nebyla nasbirdna pro ucely tohoto ani jiného vyzkumu. Jde o
zaznamy hernich seanci jedné hracské skupinky, jejiz jsem clenem (v roli Game
Mastera). Hru Drac¢i doup¢ jsem zacla hrat se svym bratrem a nékolika jeho kamarady
v kvétnu 2006 (asi tii mésice potom, co jsem se sama seznamila s hrami na hrdiny coby
hrac), cCisté jen ze z4jmu o hru samotnou. Zpocatku jsem si d€lala po kazdé seanci
podrobné zapisy o tom, co se odehralo, pozdéji (od Sesté seance) jsem zacala pofizovat
audio zdznam. V fijnu 2006 jsem se po dohod¢ s vedoucim prace rozhodla vénovat se

hram na hrdiny i vyzkumné, v ramci své diplomové prace. V t& dob¢ bylo odehrano 10
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hernich seanci. Rozhodla jsem se pokracovat ve hie se stavajici skupinou.

Poznamenejme, zZe tato hra stale trva (v soucasnosti mame odehrano 46 seanci).
Uvédomujeme si nestandardnost situace, kdy vyzkumnik je zaroven v roli

zkoumaného, a uvédomujeme si, ze je tfeba toto v praci fadné reflektovat. Proto také

povazujeme za dilezité uvedeni vSech relevantnich ¢asovych udaju.

4.3.2. Metody analyzy dat

Prvni inspekce casti dat probéhla v cervenci 2007 (odehrano 34 seanci). V zaii 2007
bylo pfijato zdkladni teoretické vychodisko teorie ¢innosti a byla stanovena vyzkumna
otazka.

Jako vyzkumny cil jsme zvolili popis a analyzu toho, co Game Master béhem
hry pfedava hrac¢iim a jak. Zajimalo nas tedy nejprve jaké objekty/situace herniho svéta
Game Master hra¢im predstavuje, co o téchto objektech/situacich hracim predava, a
jakym zptisobem to Cini.

Jako jednotku analyzy jsme zvolili sifuaci - tzn. ohraniceny usek hrani, v némz
Game Master zprostiedkovava hrac¢im vztah k néjakému hernimu objektu/situaci.

Analyzovali jsme 27 situaci z prvnich 15 seanci.

Vedle zaznamid zhry jsme méli k dispozici také hra¢skou kroniku, kam
jednotlivi hra¢i zapisovali po kazdé seanci, co se b&hem této seance odehralo. Cast
kroniky tykajici sledovanych patnacti seanci uvadime v piiloze prace.

Data byla zpracovana kvalitativné - u kazdé situace jsme provedli rozbor toho,
co je v situaci predavano (obsah uceni) a ur€ili jsme také velmi zhruba zplsob, jakym
Game Master toto hra¢im ptedaval (zpiisob predani). U vSech situaci jsme také
sledovali, zda jsou hrac¢i reflektovany vjejich pozdé¢jsich kronikovych zaznamech
(kronika). Rozbory hernich situaci uvadime v ptiloze prace (herni situace, s. 93 - 134).
Na zavér jsme situace rozdélili do tématickych celkdl (oblasti uceni) a popsali vyvoj
uceni hract v rdmci kazdého tohoto celku.

Béhem zpracovavani dat jsme odkryli oblast uceni se vyznamu jako klicovou
figuru prace. Ke stavajicim dvacetisedmi situacim jsme proto piipojili rozbor kazdé

Z patnacti seanci zaméieny praveé problematiku vyznamu.
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4.4. Analyza dat

4.4.1. Herni situace

Tuto kapitolu jsme vzhledem k jejimu rozsahu neshledali vhodné zatadit pfimo do textu
a Ctenaf ji pod stejnym nazvem najde v pfiloze diplomové prace. Herni situace
predstavuje v nasi praci zakladni jednotku analyzy. V této kapitole mtze tedy Ctenar
nahlédnout do relativné hrubych (nezpracovanych) empirickych dat.

U kazdé¢ situace uvadime, zjaké seance pochdzi. Dalsi cast prilohy Kronika
obsahuje stru¢ny d¢j kazdé z patnacti seanci, které analyzujeme, coZ umoziuje Ctenafi
vnimat situace v $ir§im kontextu.

Predstaveni situaci zacina popisem, ktery je snahou o co nejplastictéjsi
vykresleni situace. Nasleduje obsah uceni, kde shrnujeme, na co byla z hlediska uceni ta
ktera situace (resp. interakce Game Mastera a hracil) zaméiena. Pod zpiisobem predani
evidujeme zékladni formu interakce, kterou Game Master zvolil v té které situaci.
Rozlisujeme zde pfedevsim formu pfimou a formu nepfimou. Pfima forma znamena, ze
Game Master hovoii s hraci sam za sebe - ze své pozice Game Mastera. Jako nepfimou
formu oznacujeme, kdyz Game Master hovoii za cizi postavu. Nepiima forma také
oznacuje zpusob, kdy Game Master pro zprostiedkovani pouceni vyuziva pouze
moznost modelovat podminky situace. Kronika zachycuje, zda hraci danou situaci
reflektovali pii psani svych zapist z dobrodruzstvi ptislusné seance. Kronikové zapisy

hract z prvnich patnacti seanci jsou vcelku uvedeny jako samostatna kapitola Kronika

v priloze prace (s. 135 - 146).

4.4.2. Oblasti ucéeni v RPG

Herni situace jsme rozdélili do tfi skupin (oblasti uceni) nazvanych my-druzina, ti druzi
a herni svét. Téma my-druzina zahrnuje situace tykajici se fungovani druziny jako
celku. Oblast ti druzi obsahuje situace, ve kterych hlavnim objektem jsou cizi
nehracské postavy a interakce hrdinti s nimi. NejSir$i je téma herni svét, kam spadaji
situace, v nichz se hra¢i seznamuji s fungovanim svéta, ve kterém se jejich hrdinové

nachazeji. Pti predstavovani jednotlivych oblasti odkazujeme k hernim situacim, které

si ¢tenal muze dohledat v pfiloze prace.
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4.4.2.1. My-druzina

Jak zminujeme jiz v Gvodnim predstavovani her na hrdiny, jednim zjejich urcujicich
ryst je kooperativni povaha na rozdil od konfronta¢ni. Hrac¢i nebojuji mezi sebou, ale
tvofi tym, jenz jako jeden celek odpovida vyzvam vnéjs§iho prostiedi. Dalsi vyznamnou
charakteristikou her na hrdiny je, ze postavy hraci nejsou stejné. Kazda je zaméfena
na urCity typ vyzev herniho svéta at’ uz kvalitou svych jednotlivych vlastnosti nebo
svymi specifickymi schopnostmi a dovednostmi. Tato specializace postav nutné vede

k délbé prace, bez které by druzina vibec nemohla fungovat.

Délba prace

Hrubé rysy délby prace pti kolektivni ¢innosti si hra¢i spontanné uvédomili jiz béhem
prvni seance, kdy bojovali s trpasliky. Erbeus a Alathor (tedy postavy s dominantni
vlastnosti Sila) se vrhli do pfimého boje s trpasliky (boj na blizko), zatimco Legian a
alchymista zaujali pozice pro stfelecky utok, k némuz je kvalifikuje dominantni
vlastnost Obratnost. Hrac¢i si zde rozdélili role tak, aby utok kazdého z hrdinti byl
maximalné efektivni. Podle zpravy od matky jednoho z hracd, tento hra¢ pii vypraveéni
o seanci zduraznil, jak dlouho taktizovali, jak na trpasliky ptjdou. Zda se tedy, Ze to pro

né nebylo samozfejmosti.

Schopnost kolektivni ¢innosti i mimo boj prokazali Erbeus s Alathorem v seanci
3, kdyz se snazili ziskat zpét své zbrané vbudové soudu. Ukolem Alathora bylo
prohledat budovu, zatimco Erbeus hlidal pana soudce, kterého hraci nanestésti vzbudili.
Pfi planovani dobyvani chaty drzené skiety v seanci 4 (situace 8) hraci podobné
jako ve zminéném boji s trpasliky spontanné provedli délbu prace podle dominantnich

vlastnosti (sila vs. obratnost - tedy bojovnici na blizko vs. stielci).

Vedle situaci, ve kterych jsou zapojeni vice méné vSichni hrdinové (nejcastéji boj), se
vyskytuji také situace, u kterych je vhodnéjsi, aby je fesil pouze jeden hrdina, ktery je
k tomu nejlépe disponovan.

Game Master tento princip piedestfel hra¢im naptiklad v seanci 6 (situace 11),
kdy dovedl hrac¢e k tomu, ze bude nejvhodnéjsi, aby vyslechnout cizi rozhovor $el sam

Legian a ne Erbeus, nebo Legian a pes Argi, nebo dokonce Legian, pes Argi a Alathor.

38



Podobné¢ se snazil Game Master v seanci 13 (situace 24) piivést Alathora
k tomu, ze nejvhodnéjsim feSenim vzniklé situace (Erbeus byl zasazen Sipkou a spici se
sesul k zemi) bude pouziti Alathorovy (hranicaiské) schopnosti Neutralizuj jed.

Samostatné hraci princip vyuzivaji naptiklad v seanci 13, kdy po padu do pasti -
hluboké diry - Alathor vymysli, ze za pomoci kouzelného lektvaru vySplha nahoru a
pak ostatni vytdhne na lan¢. Nakonec je vSak na tuto funkci nominovan Erbcus, protoze
ma nejvetsi silu aje tudiz nejvhodnéjsi k vytahovani ostatnich.

Zajimava je situace 17 ze seance 6, kterou hrdinové nespravné interpretovali
jako situaci vhodnou pro feSeni jednim hrdinou. Chtéli vyslat do boje s gorgonami
pouze novou hrdinku ¢arodéjku Adelain. Game Master jim vysvétlil, Ze carodéjka, ac
disponuje velkou uto¢nou silou, sama nic nezmuze, nebot’ neni dostatecné odolna, aby
gorgonam dokazala vzdorovat. Proto je potfeba, aby se do boje zapojili pfedevsSim
Erbeus a Alathor, ktefi jsou disponovani k boji v tvaii v tvat a jsou proto schopni drzet
gorgony od Carodéjky sesilajici na gorgony titocna kouzla v bezpecné vzdalenosti.

V seanci 12 se ukazuje, ze Legian, Erbeus a Alathor se s popsanym principem
ztotoznili, zatimco Adelain ne. Alathor a Erbeus se snazi vykopnout pevné a magicky
chranéné dveie. Adelain se ndhle rozhodne, ze jde kopat taky. To vyvold u vSech
ostatnich hract zdéSeni. Zejména Legian ma katastrofickd ocekavani: ,,Tak je po tobe
no." Hraci reaguji na to, ze Adelain s minimalni silou a odolnosti se vrha do aktivity

jako je vykopavani dveii a porusuje tak princip délby prace podle vlastnosti.

V ramci tématu délby prace mizeme rozliSit podtéma pomoc pi¥i napliiovani
specifickych ukoli.

Prvni zasah v této oblasti ze strany Game Master pfiSel v seanci 6 (situace 10),
kdyz alchymista, jehoz hlavnim tkolem v ramci dé€lby prace je ptripravovat pro druzinu
lektvary, nemohl tento kol splnit vzhledem k nedostatku finan¢nich prostfedkt. Hraci
na tento stav nejprve nereagovali, Game Master je tedy dovedl k tomu, ze né€kdo jiny
z druziny by mél alchymistovi néjaké finance poskytnout, protoze lektvary, které
alchymista vyrobi, slouzi druziné€ jako celku. Selhava-li nékdo ve svém ukolu v rdmci
délby prace, je pro druzinujako celek vyhodné, aby tomuto ¢lenovi ostatni pomohli.

Prakticky stejného pouceni se dostalo hracim v ramci seance 8 (situace 22), kdy
hrozilo selhani Alathora v jeho ukolu bojem tvafi v tvar drzet nepfitele od zbytku
druziny. Jedinym funk¢nim ¢lenem druziny byla v dané chvili ¢arodéjka Adelain. Game

Master ji tedy doporucil (resp. podpofil navrh Alathora), aby pievzala Alathorovu roli a
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zautoCila na nepfitele na blizko, i kdyz k tomu neni pfili§ vhodné disponovana (mala

sila a tedy mald Sanci na zasazeni nepfitele; zadna zbroj, tim padem velka Sance, Ze

nepiitelem zasazena bude).

Solidarita

Téma solidarity se s pfedchozim prolind, neni vSak zcela totozné. Je hiie
verbalizovatelné, protoze stavi na nevyi¢eném pravidle o vzajemné pomoci a na pocitu
prislusnosti hrdind k druzin€, na tom, ze tvoiijeden celek, jeden organismus, na tom, ze
uspéch jednotlivce znamend uspéch celé druziny a naopak neuspéch jednotlivce
znamena neuspéch pro celou druzinu. Do hry vstupuji také vzajemné kamarddské a
piibuzenské?’ vztahy mezi hraci, které se prenaseji do kamaradstvi mezi hrdiny.

Ide4l pomahani je ve hfe pfitomen prakticky od zacatku. Game Master fadu
hernich situaci vytvarel tak, aby hrdinové dostali ptilezitost poméhat, a to nejen sob¢
navzajem, ale i cizim postavam (napf. ve druhé seanci hranicaii a jeho psovi, ve Ctvrté
seanci zen€ a ditéti drzenym skiety, v devaté a desaté seanci mravenclim uvéznénym ve
vosi Tisi, ve Ctrnacté luprikanovi chycenému skiety, v patnacté seanci nemocné zen¢).
Hraci reagovali na tyto situace v intencich Game Mastera, to znamena, Ze postavam
v nouzi vZdy pomohli. Vzajemna pomoc mezi hraci je také uznavanym a dodrzovanym
principem. Je to vidét napiiklad z toho, Ze Legian ve druhé seanci pii utoku harpyje na
Alathora a Erbea neutekl, ale pokusil se harpyji zneSkodnit. Pfesto Game Master
v nekterych situacich citil potfebu tuto samoziejmost vzajemné pomoci zdiraznit.

V Sesté seanci (situace 14) pii boji s meduzou se Legian neopatrné vrhl do
prostoru, kde byl medizou ohrozovan, aniz sdm mohl pofadné néco délat. Game Master
vyzval ostatni hrac¢e k tomu, aby pfemysleli, co s tim budou délat. Tim dal zfetelné
najevo, ze Legianova situace je i jejich problém (a protoze Legianovi moznosti jsou
znacn€ omezen€, tak zejménajejich problém).

Pfi boji s gorgonami (situace 18/seance 6) Game Master piedstavuje hracim
ideu pomoci jako soucast bojové strategie. Adelain se rozhoduje, na kterou ze dvou
gorgon ma seslat utocné kouzlo. Jedna gorgona bojuje na blizko s Erbeem, druhd s
Alathorem. Ptestoze Erbeus chce, aby Adelain seslala blesky na tu jeho, Game Master

doporucuje, aby je seslala na tu Alathorovu, protoze s ni ma vétsi problém.

7 Legian a Adelain jsou sourozenci
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Jak uz bylo feceno, hraci jsou vSak nastaveni pomahat si navzdjem zcela
spontanné. To je vidét naptiklad pii pfeplavavani feky v patnacté seanci, kdy vétSinou

Erbeus a Alathor pomahaji Legianovi a Adelain, aby se neutopili.

Vankova ve své diplomové praci piSe, ze hraci tohoto veéku vnimaji obycejné hrani jako
soutéz o to, ktery hrdina je nejlepsi. Musime zdiraznit, Ze i mezi dospélymi je fada
hract, ktefi Spatné snaseji, kdyz jejich postava je vyrazné hor$i nez jina. U déti mize

roztrzkam v ramci druziny.

Zarodky tohoto postoje miizeme v nasi druziné pozorovat napiiklad v seanci 6

(situace 16), kdy hrdinové ménili hodnoty svych atributli a postupovali o Groven vys

diky kouzelnému krystalu. Valecnik Erbeus hodil vysoka c¢isla na pfirdstek Zzivotd,
Alathor na to zareagoval nespokojenou poznamkou, Ze se to netocCilo (tj. zpochybnil
platnost hodu). Game Mater vysvétlil Alathorovi, Ze je jediné dobfe, kdyz valecnik
(bojova sila druziny) ma mnoho Zzivotl. Pouceni snad néjaky vyznam mélo, jak vyplyva
ze situace 22 (seance 8), kdy maji hrdinové Alathor, Legian a Adelain velké potize pfi

boji s obiim pavoukem a Alathor s Legianem nafikaji, Ze s sebou nemaji véale¢nika

Erbca a notuji si, jaky je Erbeus na boj machr.”*
4.4.2.2. Ti druzi

Tato oblast zahrnuje jednak problematiku kontaktu hrdinii s cizimi postavami, jejichz
postoje vuc¢i hrdinim nejsou jasné, jednak velkou podoblast, kterou nazyvame nepritel.
Ta se tyka zejména bojové taktiky a nekterych specialnich situaci v kontaktu s cizimi
postavami, o nichz se da pfedpokladat, ze jejich tmysly vuc¢i hrdinim (nebo jejich

pratelim nebo jinym ,,hodnym" postavdm) jsou neptatelskeé.

Cizi postavy

V této oblasti se uceni zaméfilo na dva rizné aspekty kontaktu s cizimi postavami.

Jednim byla problematika kontaktu samotna - jak jej navazat, co a jak fikat, jak se

rozloucit apod. Sem patii fada ,,praktickych" situaci, kdy hrdinové napf. objednavali

*Kligem k eliminaci rivality v rAmci druZiny je podle mého poskytovani dostatedné riiznorodych situaci

tak, aby se projevili silné a slabé stranky vSech hrdinti. Pravé toto ¢asto chybi ve hie mladych a

nezkuSenych hrac¢i, kterou popisuje Vankova (2005).
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jidlo v hostinci, domlouvali ubytovani, prodavali cennosti apod. Pozdéji (napf. v seanci
které¢ byli nejprve pro své nevhodné chovani vyhozeni). Piikladem situace, kde
v popiedi je kontakt s cizi postavou, je situace 1 (seance 2) nebo situace 13 (seance 6).
Druhy typ situaci by bylo mozné oznacit jako odhad cizi postavy.
Nejjednodussi variantou tohoto typuje odhad, zdaje postava pratelska nebo neptatelska

(situace 5/seance 4). Slozité¢jsi je potom odhad intenci postavy (situace 25/seance 14)

nebo dokonce odhad postojii a pfesvédéeni postavy (situace 27/seance 15).
Nepfritel

Téma nepfitel je pojedndno zejména v kontextu boje. Jak jiz uvadime u oblasti dé¢lba
prace, hra¢i byli od zacatku hrani spontanné schopni zékladniho taktizovam
spocCivajiciho zejména v uritém rozestavéni podle dominantniho stfeleckého nebo
kontaktniho utoku. To prokazali jiz béhem prvni seance pfi boji s trpasliky a také v boji
sharpyji v ramci seance druhé. V obou téchto situacich méli vyhodu piekvapivého
utoku a relativni dostatek ¢asu pro vytvoieni bojové strategie. Tento dobie zvladnuty
model chtéli hraci uplatnit i ve ¢tvrté seanci (situace 8) pii dobyvani chaty, kde skieti
drzeli jako rukojmi Zenu a malého chlapce. Pfesto, ze hrdinové ztratili vyhodu
prekvapeni, nedokazali taktiku piizptisobit, coz mélo velmi neblahé disledky (Erbeus

malem zabil zenu, kterou se snazili osvobodit), které na hra¢e mocné zaptisobily.

V Sesté seanci (situace 14) pii boji meduzou, kdy Legian provedl zcela necekany

vzniklym podminkdm (navrhli plan, ktery Legianovu situaci obratil k vyrazné lepSimu).
Na zminéné situaci je navic zajimavé, jak hrac¢i postupné v prib¢hu situace pilovali
svou spolupraci (kolektivni ¢innost) - zac¢inali tim, Ze Alathor odlaka meduzu, aby mohl
Erbeus Legianovi poslat zrcatko, koncili tim, ze Alathor meduzu vylakal, Erbeus po ni
vrhl dyku, ¢imZ z ni vymamil thyb a Legian, ktery ma nejvétsi stieleckou tutocnou silu,
po ni potom stielil Sipem.

Z bojovych situaci miZzeme zminit je$té boj s gorgonami (situace 17/seance 6),
pfipadné boj s pavoukem (situace 22/seance 8). Ob¢ situace rozebirame jiz v ramci
kapitoly délba prace.

K tématu nepftitel fadime také nckteré situace, které nejsou bojové, ale vztahuji

se knepfiteli - napf. jak se ukryt pfed nepfitelem (situace 7/seance 4) nebo jak

postupovat pii prvnim kontaktu s nepfitelem (situace 6/seance 4).
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Nejcastéjsimi neptateli hrdintl byli skfeti a rizné nestvlry (harpyje, zeleny hlen,
meduza, gorgony, vlkodlaci, vosy, hadi, pavouk, Cerv, mravkolev, ozivlé sochy...),
pricemz zadani bylo vétSinou nekomplikované - daného nepftitele zneskodnit. Boj nikdy
nebyl samoucelny, nepfitel hrdiny nebo né€koho jiného ohrozoval (nejcastéji skfeti),
pfipadné stfezil néco, co méli hrdinové ziskat. Hrdinim se nékolikrat povedlo se boji
uspésné vyhnout - napt. v seanci 14 pfi boji s ozivlymi sochami, ziskali na svou stranu
jednu ze soch (po napoveédé Game Mastera - ,,socha vypada zmatené, rozhlizi se, zveda

luk, ale nesttili..."), o néco pozd¢ji se pak zcela samostatné vyhnuli boji s drakem, kdyz
zvolili rad€ji vyjednavani (situace 25).

4.4.2.3. Herni svét

Tato oblast je tematicky nejSir§i. Na zacatku musime oddélit jednu podoblast herniho
svéta - svét her na hrdiny. Svét her na hrdiny zahrnuje to, co se hrac¢i dozvidaji o
pravidlech, o kresleni map, o vyvoji postav nebo tfeba o tom, jak lze interpretovat hod
kostkou (situace 12/seance 6). Pouceni v této oblasti pfichazelo pozvolna - napf. az
v Sesté seanci je hra¢im vysvétlen pojem iniciativa (rychlost postavy v boji), do te doby
se hralo bez tohoto herniho principu.

Zbylé poznatky hract o hernim svété se déli do nékolika témat. Piedevsim je zde
rovina hodnotova-moralni, jejiz ustfednim tématem je dobry skutek, dale rovina
prakticka, kam tadime situace 21 a 23 (seance 8) a konec¢né rovina pohadkova, ve ktere

rozliSujeme dvé podoblasti - zdhady a prekvapeni a hadanky.

Dobry skutek

Poprvé dostavaji hrdinové moznost vykonat dobry skutek ve druhé seanci. Nejprve
splni prosbu elfa, se kterym se setkaji, aby pro n¢j nasli kouzelnou bylinu, pak se snazi

zachranit ¢lovéka napadeného harpyji. Oba tyto dobré skutky jsou déjové provazany a

1

vyslednou odménou je ziskani hranicaiského psa Argiﬂlrilo29

Tyto dva dobré skutky byly v podstaté predem pfipravené Game Masterem, ve

tieti seanci (situace 4) vSak hraci dokazuji, ze maji tendenci k dobrym skutkiim i sami

* Hrdinové hledaji bylinu a vidi harpyji sklanici se nad muZem, rozhodnou se harpyji zabit. Clovéka jiz
zachranit nelze, blizko u né&j vSak lezi pes, ktery jesté zije. Na tomtéz misté nachazeji hrdinové hledanou
bylinu. Vydavaji se zpét za elfem, ten jim skoro ani nepodékuje a zmizi, hrdinové vSak od né&j zjisti, ze

bylina, kterou pro né&j (i pro sebe) nasli, je 1é¢iva. S jeji pomoci uzdravi psa.
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od sebe. Odménéni jsou tim, Ze nékdo udéld dobry skutek pro né (strdzny Smajlik je
osvobodi z vézeni). Jeho dobry skutek zachazi za hranice zakona, coZ se nakonec ukaze
jako podstatné. Je za tento dobry skutek odsouzen k smrti, coz se hrdinové dozvidaji
v seanci 15. Uvédomuji si nespravedlnost tohoto odsouzeni a jsou velice rozzlobeni.
Béhem chvilky jsou rozhodnuti, Ze Smajlika osvobodi.

Dalsi moznost dobrého skutku dostavaji hraéi ve ctvrté seanci (situace 8), kdy
mohou zachrénit Zenu a dit€¢ drzené skiety. Tuto moznost vyuzivaji. Odmeénou jim je
dtvéra elfa Cirnana (muze a otce zachranénych), ktera je pro hrdiny v aktualni situaci,
kdy jsou na utéku po obvinéni z vrazdy elfského oddilu, nesmirné cenna.

V devaté¢ a desaté seanci hraci spontanné pomahaji mravencim a lucnimu
konikovi, ktefi jsou véznéni jako otroci vosami. Pti pobyvani hrdinl v podzemi vosi nSe
jim pomaha hodna vila. Na tyto své dobré skutky vSak doplati, kdyZ je vosami zajata.
Hrdinové se spolu s mravenci rozhodnou vilu zachranit, coz se nakonec podafi. Z vosi

tiSe unikaji hrdinové s pomoci osvobozeného lu¢niho konika.

Zajimava je situace 26 (seance 14), ktera ukazuje zménu postoje hract od
pomsty k pomoci.

Mutzeme shrnout, ze téma dobrého skutku bylo predstaveno jako pomeérné
neproblematické. Dobré skutky jsou vétSinou odmeénény, pouze ve dvou piipadech
prinesl dobry skutek postavé také negativni disledky (odsouzeni strazného Smajlika;
zajeti hodné vily vosami). Obé¢ tyto situace se vSak vyfesily (vilu hrdinové osvobodili;

Smajlik nakonec z vézeni pied popravou unikl sam).

Smyslem existence pohadkové roviny bylo piedevSim dokresleni atmosféry herniho
svéta a také nutna porce neptedvidatelnosti svéta. Jak piSe Chrz (2007), podstatou
pfibéhd je moznost ptedpovidat a pfedjimat, ale také nepfedpovéditelnost a naruSovani
ocekavani.

Zaihady a prekvapeni

Ptikladem situace, jejimz ucelem bylo hrace piekvapit je situace 9 (seance 5), kdy
Legian sebral drahokam a do hodiny se mu rozpadla torna. Game Master vysvétlil
hracim, Zze drahokam nebyl drahokam, ale zvlastnim tvor kozozrout. Podobné
piekvapeni a zdhadu piredstavoval krystal zmény (situace 15/seance 6). Do této oblasti

lze zahrnout také piekvapivy vysledek pouziti Lektvaru §tésti (situace 20/seance 7).
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Hadanky

Hadanky ptredstavuji typicky prvek pohadkového zanru. Pod téma hadanky zde vSak
nefadime ani tak klasickou hadanku®, ale napiiklad ne zcela jasny napis pred vchodem
do elfské svatyné (situace 19/seance 6), ¢iselny hlavolam, ktery hrdinové fesili v seanci
8, runovy napis vjedenacté seanci, ktery museli nejprve hraci deSifrovat a poté se
domyslet, co jim fika... Klasické hadanky pfiSly ke slovu mnohem pozdéji (napf.
hadankovy souboj s druidem, seance 33).

Uvedené oblasti uceni maji ilustrovat, co se odehravalo béhem hrani v rdmci nasi
skupiny. Snazime se v nich zachytit zejména vyvoj, kterym hraci prosli vjednotlivych
oblastech bé¢hem sledovanych patnécti seanci (cca sedmi mésicti). Rozbor oblasti uceni
také podava urcitou informaci o tom, co lze zacit (a co se lze naucit) pti hrani Draciho
doupéte. Musime vSak stile mit na paméti, ze hry na hrdiny jsou velmi ,,volné",
pravidla pfedstavuji velmi hruby material, jenz je mozné formovat mnoha rGznymi
zpusoby. To se tyka, jak stylu hrani, kterému se vice vénuje napiiklad Vankova, tak i
jeho obsahu.
Zamysleli jsme se tedy nad tim, zda se v naSem vyzkumu objevila takova”figura®

uceni, o které se da pfedpokladat, Ze by se projevila v podobné situaci (zacinajici hraci a
star$i zkusSen¢j$i Game Master) vice méné nezavisle na konkrétni hie a na konkrétnich
lidech. Pti dal$im zkoumdani rozebiranych situaci jsme zjistili, ze v né€kterych z nich
spolu s predavanim navodu, jak pfistupovat k uréitému objektu/situaci, probiha take
pfedavani vyznamu objektu (hracim je vysvétleno pro¢ maji jednat tak a tak).
Vzpomnéli jsme si na zjisténi Vaikové, ze mali zaéinajici hrac¢i (11-14 let) ve své hre
pouzivaji pouze velmi jednoduché procesy kodovani a dekdédovani vyznamu hernich
objetkti. Vankova se domniva, ze hraci voli tento jednoduchy herni styl, protoze to
odpovida jejich pfanim a potiebam. Je vSak dost dobfe mozné, Ze tito hraci nemaji
dostatecné rozvinuté schopnosti koédovani a dekddovani vyznamu. NaSe situace je

specifickd pritomnosti star§iho a zkusené&jSiho Game Mastera, ktery témito schopnostmi

disponuje.  V teoretické  Casti

prace  ukazujeme  nesamoziejmost  shody

v kédovani/dekddovani vyznamu hernich objekti mezi Game Masterem a hraci.

Pfedpokladame, Zze tato shoda je zaji§tovana nastroji, jako je Zanr, metagaming, a

3% Napi. ,,Bez kli¢e a vika schranka pokladni a piece je zlaty poklad v ni." (Tolkien, 2005, s. 72)
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pravidla. Nyni zjiStujeme, Ze schopnost pouzivat tyto nastroje a kodovat/dekodovat
vyznam mize byt také nesamoziejma.

Ponotili jsme se znovu do empirickych dat a vyhledavali situace, ve kterych je
akcentovan vyznam objektu, kde se hraci uci pouzivat vyse uvedené nastroje nebo kde

prokazuji, Ze tyto nastrojejiz ovladaji.

4.4.3. UCeni se vyznamu

Vzhledem k povaze vyzkumnych zjisténi neni vhodné tématické déleni jako u pfedchozi
kapitoly. Pro ptehlednost a moznost sledovani vyvoje vSak délime b&h hrani na

jednotlivé seance.

Seance 1

Hraci postupuji v kontaktu s hernimi situacemi tak, ze se snazi na né uplatnit né¢jakou
svou pravidlovou schopnost/dovednost, pfipadné vysoky atribut (vlastnost - sila,
obratnost, odolnost, inteligence, charisma). Game Master vytvaii objekty podle stejného
klice. Napiiklad kdyz se vyhladli hrdinové chtéji pfipojit ke skupiné hodujicich
trpaslikd, vyjednava zlod€j Legian, ktery ma nejvyssi charisma. Kdyz se rdno hrdinové
probudi okradeni, pouziva hrani¢at Alathor dovednost stopovani.

Sdilenym nastrojem hrac¢t a Game Mastera jsou tedy pravidla a z nich vyplyvajici silné

stranky postav véetné specifickych schopnosti/dovednosti.

Kdyz hraci trpasliky najdou, rozdéli se do dvou taborti: Alathor chce trpasliky odlékat,
vzit zpét ukradené veéci a utéct; Legian a Erbeus chtéji s trpasliky bojovat, aby si boj
»vyzkouseli". Stejny zamér a motiv mél i Game Master (vyzkouset si boj). Game
Master a Erbeus s Legianem se pohybuji spiSe na roviné metagamingu, ptipadné
pravidel (boji je vénovana podstatna ¢ast pravidel, je dobie a do podrobnosti popsan a
v podstaté se predpoklada, ze boj bude v ivodnich dobrodruzstvich dominantni formou
kontaktu s okolnim svétem), zatimco Alathor fe$i situaci na roviné zkuSenosti

z redlného (i fantasy) svéta, kde by jim navrhované fesSeni bylo piipadngjsi.
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Seance 2

Hrdinové narazi na mytinku, kde vidi harpyji sklanéjici se nad clovékem a opodal néco
chlupatého. Hraci ihned spravné dekoduji, Ze to chlupaté je pes a ma byt zachranén pro
hranicaie Alathora, ktery byl minulou seanci velmi zklaman, ze psajesté nema.

Tady vidime, Zze do kodovani/dekédovani vyznamu vstupuje znalost intenci druhého -

vSichni védi, ze Alathor chce psa.

Hrdinové pfinesou zranéného psa k elfovi, kterému na jeho pfani donesli vzacnou
bylinu, a zadaji ho o pomoc s uzdravenim psa. Elf se ale chova pteziravé, hrdinim sotva
pod¢kuje, nepomiize jim a zmizi. Game Master ocekaval, Ze hra¢i budou rozzlobeni,
budou elfovi spilat a podobné, protoze tohle se prece nedéla. Hraci vSak chvili zmatené
koukaji a pak celou zalezitost pfechazeji - viibec ji nekomentuji, délaji, jako Ze se nic
nestalo.

Tato reakce poukazuje na to, ze hraci nerozpoznali (nebo si tim pfinejmensim nebyli
jisti), Zeelfseknim nezachoval nejlépe. Nebyli sijisti tim, co se vlastné stalo. Pozdéji

Game Master zminil, Ze elfovo chovani vici hrdinim nebylo v pofradku.

Hrdinové se nemohou dostat pies Sirokou a divokou feku. V noci vidi na protéjSim
biehu svétylko. Game Master piedpokladal, ze hra¢i zacnou pfemyslet o tom, co to
muze byt a co to pro né¢ znamena. Nic takového se vSak nedélo. Druhy den pfijela pro
hrdiny elfska lod’ka. Game Master vysvétlil hracim, ze svétlo, které véera vidéli bylo
svétlo elfského tabora. Zaroven stim Game Master hrae uwpozorauje, Ze je .tfeba’

vénovat pozornost takovymto podnétiim a snazit se zjistitjejich vyznam. '"u

Seance 3

(pouze Erbeus a Alathor)

Celou seanci Game Master zalozil na nejasnych situacich, kterym hrdinové mohou na
zaklad¢ své aktivity porozumét. Domnival se, Ze ziskavani informaci a pfemysleni nad
smyslem véci, které se odehravaji, bude pro hra¢e dobrodruzstvim, hrac¢i vSak propadli
bezradnosti a apatii a stale jen pronaseli vyroky typu: ,, Ty jo, ja viibec nevim, co mame
dé¢lat. To je nuda..." Jde o to, Ze hrdinové jsou uvéznéni ve vile bohatého méstana, aniz

by védéli pro¢. Game Master vede hrace k tomu, aby alespont pozorovali straze a rytmus
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jejich vymeény. Pfi této pfrilezitosti zachyti obCasny usmé”L-jednoho ze straznych -
ostatni maji naopak dosti zarputily vyraz a na pokusy hrdinll o kontakt nereaguji. Hraci
si usmévavého strazného prilis nevSimaji, Game Master je povzbuzuje, aby pfemysleli,
co to asi znamend, ze se jeden strazny na né usmiva. Hraci zacnou fikat straznému
Smajlik a zkusi s nim promluvit. On ale mluvit odmitd, jen stroze fekne, Ze to je
zakazano, a poplasSené¢ se diva po svém kolegovi. Game Master opét vyzyva hrace
k uvazovanim nad touto Smajlikovou reakci. Kdyz hra¢i neptichazeji s zadnym
navrhem, Game Master se jich zepta, zda by nebylo mozné, ze by Smajlik nechtél
mluvit pfed svym kolegou. Hra¢i uznaji, Ze mozné to je, neni vSak jasné, zda toto

zjisténi povazuji za podstatné (pfitom, jak se ukdze pozdéji, je tento strazny klicem
kjejich uniku z vézeni).

Béhem véznéni se také hrdinové dozvidaji divod a pfi¢inu svého obvinéni. Game
Master prostfednictvim postavy véznitele nejprve hrdinim sdéluje, Ze byli obvinéni ze
zakeiné vrazdy elfského oddilu v lese za fekou. Pak Game Master chvili cekd, zda se
hra¢i nerozpomenou na minulou seanci, ve které Legian v noci zaslechl skieti hlasy
pobliz jejich tabofist¢ a potom pfinesl n€kolik cennych elfskych véci, které skieti
odhodili. Pravé tyto véci Alathor s Erbeem den pfed svym uvé€znénim prodali mistnimu

obchodnikovi. Kdyz se hraci jen brani, ze nic takového neudé€lali, véznitel utrousi, ze
prodané véci je usveédcuji.

Dalsi ptilezitost k dekodovani vyznamu piedstavuje otazka kladného postoje strazného
Smajlika k hrdinim. Hrace vSak tato otdzka pfili§ netrapila, proto si pravdépodobné
nepovsimli, Ze Game Master popsal strazného dosti podobné jako chlapce, ktery
hrdinim na pozadani ukézal cestu k palaci, za coZz se mu velmi (az nesmysln¢€) Stédie
odmeénili (zrzavé vlasy, svétla, plet’, pihy, jeden z mala lidi v elfském mésteCku). Ani
rozhovor hrdinii se Smajlikem, ve kterém pronese: ,,ze jste byli tak hodny na myho
kluka, pomizu vam" neni pro hrace dostatecnou napovédou. Game Master tedy

vysvétluje, Ze chlapec, které¢ho pred par dny zahrnuli dary, je Smajlikovym synem,

proto zfejmé ten relativné ptatelsky Smajlikiv postoj.

Treti seance je ukdzkou Game Masterova nadhodnoceni hra¢ské schopnosti dekodovat
vyznam. V téchto situacich jiz neSlo jen o to, aby hrac¢i rozpoznali, co ma byt

s objektem udélano, Game Master se snazil povzbudit v hracich radost z odkryvani
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vyznamu. V prvni popsané situaci (rozpoznani Smajlikova ptatelského naladéni
z usmévu a rozpoznani jeho nechuti mluvit s hrdiny pfed svym kolegou) nepiekracuje
vyznam hranice situace samé. Rozpoznani vyznamu ve druhé a tieti situaci vyzaduje
nalezeni souvislosti mezi aktualni a jinymi (minulymi) hernimi situacemi.

Je pravda, ze zadnou ze situaci nedokazali hraci dekddovat (interpretovat) samostatne.
Na druhou stranu vSak po vysvétleni Game Mastera vSechny situace pochopili. To

znamena, ze na tfeti seanci mizeme hledétjako na ,,Skoleni o vyznamu".

Seance 4

Hraci jsou v lese. Game Master: ,,SlySite zpév." Hraci vykiiknou: ,,Harpyje!". Game
Master: ,,Zni to jinak nez harpyji zpév." Hréci se ptiblizi ke zdroji zvuku a uvidi pévce.

Toto je ptiklad jednoduchého rozpoznavéni objektu. Hraci dostavaji pomérné neurcitou
informaci (zp¢év) a na zékladé svych dosavadnich zkuSenosti se snazi informaci jasné
zafadit a tim i rovnou ur€itjeji vyznam (harpyje=nebezpeci).

PovSimnéme si nékolika véci. V prvni fad¢ zplsobu, jakym Game Master informaci
podal. GM mé v tomto obrovskou volnost - muze fict ,,néco slySite" nebo ,slySite
melodicky zvuk" nebo také ,slysite zpivat pévce" nebo ,slySite zpév asi 100 metrii od
vas" nebo ,,slysite elfskou piset".... Na Game Masterovi zavisi, jak obsaznou informaci
hracim poskytne. Je pfitom zfejmé, ze ¢im obsazné€jsi informace, tim je pro hrace
snazsi dekodovani objektu. V této konkrétni situaci nezvolil Game Master pftilis
obsaznou variantu, ktera navic byla vzhledem k minulé zkuSenosti hra¢t zavadeéjici.
Motivaci Game Mastera vSak bylo, aby se hrac¢i na dal§i upfesiujici informace
doptavali.

Zameéfme se nyni na postup hraci. Hraci dostali urcitou informaci a ihned se snazili o
rozpoznani objektu. To je v hrani na hrdiny zna¢né neobvyklad praxe. VétSinou tyto
situace probihaji tak, ze se hraci doptavaji na dal$i podrobnosti, ziskané informace

zvazuji a pak pfijdou s findlnim typem’'. Piedpokladame, Ze v této situaci hradi

3! podobng jako tieba u hry Hadej, kdo jsem (jeden z hrada si predstavuje, Ze je n&jaka znaméa osobnost,
ukolem ostatnich je uhodnout, jakou osobnosti hra¢ je; toho dociluji postupnym vyptadvanim se na
nejruznéj$i dosti obecna fakta napt. Jsi muz? Jsi herec? Zpévak? Sportovec? Atlet?...; okruh moznych
osobnosti se tak zuzuje a hraci si za¢nou vytvatet finalni hypotézy, ty pak testuji konkrétné&j$imi dotazy -

Vyhral jsi olympiddu? a pii pomérné velké jistoté piejdou k piimému hadani osobnosti - Jsi Jan
Zelezny?).
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vychazeli z nashromazdénych hernich zkuSenosti, které vSak byly jesté¢ natolik
omezené, ze obsahovaly pouze jedinou moznost - harpyji. V takovém piipadé by ze
strany hrac¢t opravdu nebylo pfili§ funkéni vyptavat se na dal§i podrobnosti, ponévadz
stejné nedisponovali mnozstvim variant, které by mohli zuZovat. Tento postup

rozpoznavani objektli nachazime i v dalSich seancich, budeme se mu proto vice vénovat

pozdéji.

Podobnou vyzvu ptredstavuje dalsi situace ze Ctvrté seance, kdy hrdinové prichazeji
k obydli Cirnana - stavitele lodi, kterého chtéji pozadat o pomoc. Uz kdyz se k obydli
blizi, sly$i nezvykly ruch, dal jdou tedy opatrn€¢. Na prostranstvi pfed domem vidi
mnozstvi stand...

Tady opét podtrhnéme, ze Game Master mohl hra¢im dekoédovani vyznamu objektu
(situace) usnadnit, kdyby rovnou podal obsaznéjsi informaci, napt.: ,,Vidite, Ze pied
Cirnanovym domem je skfeti tabor." Nebo dokonce ,,Vidite, ze Cirnan byl napaden
skety." Game Master vSak zvolil takovou hladinu obsaznosti, ktera jest¢ ponechala
prostor pro dekoédovani vyznamu, zaroven vSak dekodovani ucinila pomérné snadnym.
Hraci také ihned pochopili, ze se pravdépodobné jedna o skieti (a tudiz nepfatelsky )

tabor a skryli se.

Seance 6

Pata seance konci rehabilitaci vztahu hrdint a elf, kdyz pftitel hrdint elf Cirnan (jeho
rodinu hrdinové zachranili pfed skfety) se zaru¢i za nevinnu hrdini (nestastnou
nahodou obvinénych z vrazdy elfského oddilu) pied velitelem elfského tabora.
Hrdinové pozadaji elfy o pomoc pii navratu na prastary elfsky htbitov, ktery nedavno
objevili a kde potiebuji ziskat zlaté 1éCivé jablko pro jednu nemocnou elfskou zenu.
V noci pred planovanym odjezdem Alathora vzbudi jeho pes Argi. Uvedeme cast

autentického textu (ikurzivou):

GM: Vzbudis se, tak se rozhlizis...kousek od vas jsou takovy husty kere a

stromecky...slySis odtamtud hlasy - Ze si tam povidaji dva lidi. A Argi -

Toto jednoduché spojeni skiet-nepfitel vlastné také slouzi k usnadnéni dekddovani vyznamu; stava se
urcitou sdilenou normou ajistotou, na kterou se mohou hraci i Game Master spolehnout. V soucasné dobé

(asi 53. seance) planuji tento jasny vztah zproblematizovat.
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nezapomeiite, ze je jesté pod vlivem Felix Felicis - tak jakoby knim

ukazuje cumakem.

Alathor se rozhodne vzbudit Legiana, ktery je k hovoficim postavam vyslan na

Pfedtim nez zaéne GM popisovat Legianovi, co sly$i, podava informaci o tom, kdo

s kym mluvi. Podavaji tak, jakoby ji zjistil Legian: Rozeznas, Ze mluvi ten velitel elfskej

a ze mluvi s Cirnanem™ .

33

Nasleduje pomérn¢ dlouhy dialog, ktery odcitujeme v plném znéni.

Ted vam veknu, co sipovidaj.

Algreian, toje ten velitel: ,, Vis dobre Cirnane, Ze to neni mozné. "
Cirnan: ,,Ale oni mi pomohli. Zachranili mou Zenu a syna. Stim ja
nemohu souhlasit.”

., Vtak vazné véci musejijit osobni sympatie stranou, to snad chapes. "

., Ale nevéris prece, ze zabili Olina ajeho skupinu. "

,Jisté ze mne, ale to uz neni podstatné... Kdyz prvne prisli do naseho
tabora, citiljsem, Ze néco neni vpordadku. Ted uz to vim, ted uz chdpu.
Byli TAM. Viibec nechdpu, jak sejim mohlo podarit se tam dostat. Urcité
v tom mél prsty ten elf, o kterém mluvili. Néjaky zradce. Jesté ke vsemu
hlavnim vchodem. Vis Cirnane, kolik nasich elfit by si mohlo dovolit néco
takového bez toho, aby je cekal trest smrti? A vis kolik elfit by bylo

ochotnych za to zivot skutecné polozit? Jen aby to mohli videt, jen aby

tam mohli byt.."

., Presto té prosim uSetrije."

., UZjednoujsem rekl - neni to mozné. "

., Vtom pripadéje budu varovat, jsem jim zavazan. "

., To neudelas! Vis dobre, ze by to byl tviij konec.”

, Atsi! Nejsem zradce!”

,Ale tupy zabednénec!”

,,Dobre...kdyz ti tedy nejde o sebe, musim té upozornit, Ze mds rodinu a

Ze ta rodina spi tamhle kousek, vedle nasich muzi."

To je ukazka velmi obsazné informace, na kterou by se Legian jinak musel doptavat. Na druhou stranu

kdyby se situace odehravala v realu, tak toto je informace, kterou by Legian nabyl zcela spontanné -

vidime tedy specifickou kvalitu objevujici se ve hrach na hrdiny - nesamoziejmost percepce.
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Cirnan se zahledél do zemé a na dlouho se odmlcel.
GM: (k Legianovi) No?

Legian: Budu tam jeste chvili cekat.

GM: Takze tamjesté chvili cekas, v tichu. Oni mici, Cirnanje naprosto zdrcen

a premysli.

Poznamenejme, ze Game Master hned zpocatku podtrhl vyznam rozhovoru poznamkou,

ze Argi, ktery na rozhovor upozornil je pod vlivem Felix felicisu (Lektvaru $tésti)

co v rozhovoru jde? Hrac¢im jsou v ném pfe

.0
dstaveny dva odlisné pohledy na piecin
hrdin (vniknuti na posvatné elfské misto). V jednom ptipadé (Algreian) je povazovan
za natolik zavazny, Ze bez ohledu na osobni sympatie zaslouzi hrdinové smrt. V druhém
ptipadé (Cirnan) nad velikosti pfeCinu prevladad pocit vdéku a osobni zavazanosti
hrdinim za pomoc. Predstavitel druhého pohledu (Cirnan) je vylicen jako hrdina (bez
ohledu na osobni dusledky nechce smrt hrdini dopustit). Piedstavitel prvniho pohledu
(Algreian) je naopak predstaven jako pragmatik (kvili potrestani hrdind vydira
Cirnana). GM tim dava za pravdu Cirnanovi. Pro hrace je to poselstvim, ze pomoc
druhému (zachrana Cirnanovy zeny a syna) je cennéj$i nez pravidla (zakaz vstupu do
svatyng¢).

Game Master zde zavadi novy zplsob sdéleni vyznamu hra¢im. Neodhaluje jim ho ze
své pozice Game Mastera, ale v utrzku rozhovoru dvou cizich postav. Rozdil je
v ohledu ke Ctenafi a z toho vyplyvajici mife srozumitelnosti. Hovofi-li Game Master
sam za sebe, hovoii jako epik-vypravec, ktery vypravi obecenstvu (v tomto piipade
hra¢tm) ptib¢h. Pouzije-li Game Master ke sdéleni nehracéské postavy, které navic
nemluvi s hrdiny a ani o nich nevi, ocita se v roli dramatika, ktery se pfed publikem
»skryva" a nenese zodpovédnost za to, zda publikum fecenému rozumi (Frye, 2003).
Nemame jistotu ohledné toho, jak moc hra¢i uvedenému rozhovoru porozuméli.
Nasledujici situace, kdy se v tabofe strhne boj se skiety, vSak odhaluje minimalné dvé
véci. Velitele Algreiana povazuji hrdinové za svého nepfitele, navic nebezpecného, a
rozmysli se, zda ho v nastalém zmatku nezastfelit. Cirnana a jeho rodinu naopak

povazuji za pratele a velice lituji Cirnanovi smrti, ktera prichazi kratce po zacatku boje.

** Tento lektvar se objevuje v Sestém dile Harryho Pottera a je znam tim, Ze proptijéuje svému majiteli
absolutni Stésti. Pod vlivem tohoto lektvaru nelze ulinit nespravné rozhodnuti nebo néco pokazit.

(Rowlingova, J. K. (2005). Harry Potter a princ dvoji krve. Praha: Albatros.)
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Na sklonku boje si hrdinové na Algreiana znovu vzpomenou a Legian se taze, jestli
prezil. Kdyz se dozvida, Ze ne, tak ude€la vitézné gesto. Hraci se také ptaji na Cirnanovu
Zzenu a syna, zprava o Zenin¢ smrti vyvolava rozhotceni a smutek, zprava o vazném
zranéni syna bezmocnost a zoufalé napady.

Vyslechnuty rozhovor také vede u hrdint k pfehodnoceni postoje k elfim, ktery
byl do této situace vyhradné kladny/pratelsky (pravdépodobné pod vlivem Tolkienova
Péna prstentl). Zména se ukazuje béhem rozhovoru s novou hrackou, ktera se ma béhem
dnesni seance zapojit a zac¢ina byt netrpéliva.

Alathor: Neboj, taky budes zabijet skrety!

Mozna i elfy, no...

Hraci se sméji.

Erbeus: Mozna, kdyz t¢ budou zabijet oni, no.

GM prikyvuje, ale nijak moc se k tomu nevyjadiuje a posouva d¢j dal

Hraci postupné prijimaji myslenku, kterd se zprvu zda absurdni (vyvolava smich), ze i

elfové se mohou stat neptateli.

Hraci si uvédomuji, ze vyznam cizich postav je pro né relativni a neni zavisly pouze na

o 35
tom, zdaje postava skietem Ci elfem. Zalezi najejim chovani vic¢i hrdintim.

Béhem boje nastala zajimava situace, ke které se pozdéji hraci vraceji. Game Master

upozornil Legiana na skieta, ktery bézel s louci pry¢ z bitevniho pole.
Erbeus: Tak do néj strel honem.

Legian: Takjo.

Také Alathor neverbalné vyjadtuje souhlas s co nejvéasnéjsi likvidaci skieta s louci
Legianovi se podafi skieta zastavit, coz je jim 1 ostatnimi pfijato s nadSenim. Pozdé&ji po

boji hraci planuji, jaké dalsi kroky je tfeba podniknout. Posilaji zranéného pfitele

% To samoziejmé pomérné dost komplikuje problematiku dekédovani vyznamu cizich postav. Proto je ve
hrach na hrdiny (i v propracovangjsich nezje Dra¢i doup€) velice oblibené pomérné striktni déleni bytosti
na dobré a zIé. K tomu se uziva tzv. presvédceni. V riznych systémech jsou rizné druhy ptresvédceni (v
DrD napt. zdkonné dobré, zmatené dobré, neutralni, zmatené zI¢ a zakonné zI¢). U tfady bytosti herniho
svéta je pak dopfedu znamo jejich presvédéeni, ¢imz je vyjadieno, co od nich Ize olekavat. Napiiklad
knézi se déli na dobré a zlé, podle pfesvédCeni boha, kterému slouzi. Vedle normalnich elft existuji i
temni elfové, o nichZ se vi, Ze maji zakon¢ zI¢ piesvédcCeni. Né&které bytosti maji vzdy zakonné dobré
piesvédceni (napt. andélé), nékteré naopak vzdy zakoné zI¢ (napt. meduza).

% Vidime piiklad shody mezi viemi Ggastniky v afordanci objektu.
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(nehracska postava) do nedalekého mésta, aby informoval o tom, co se v tabofe stalo, a

aby varoval.

Erbeus: Vypada to, Ze na druhym brehu uz je dalsi jednotka...protoze maval

louct, aby priplavali.
GM nejdiive Erbeovi viibec nerozumi. Pak si uvédomi, Ze jde o situaci s bézicim
skietem s louci, o kterém vSichni hraci usoudili, Ze je tfeba ho urychlen¢ zastavit.

GM: (ptekvapeng) Jo takhle to myslis! ...(zamySlen¢) Ja si spis myslim, Ze

chtél podpalit ty lode.
Alathor:

Ja si taky myslim, Ze chteli podpalit ty lodé...

Tato situace ukazuje, Ze hraci (s jistotou alesponi Erbeus) jsou schopni si sami vytvaret
hypotézy o vyznamu hernich objekti (alesponn téch, které jsou Game Masterem
oznaceny jako dulezit¢). Zastavme se také u reakce Game Mastera na tuto Erbeovu
hypotézu. Game Master kontruje hypotézou vlastni, kterou vSak - navzdory tomu, Ze
situaci vymyslel - predklada také jako hypotézu, nikoliv jako tvrzeni (Jd spis
myslim...). To, ze je to hraci jako hypotéza vnimano, doklada i Alathortv vstup do
diskuze, ve kterém podporuje hypotézu Game Mastera (Ja si taky myslim, Ze...) .Toje
podle mého dulezity moment, v némz je zdlraznéna nesamoziejmost existence jedné
spravné interpretace urCit¢ho objektu nebo udalosti. Game Master Erbetv vyklad

f 38
nezavrhuje, naopak dava najevo, ze jej shledava zajimavym a zamysli se nad nim.

Jak jiz zminujeme, béhem Sesté seance se méla do hry zapojit nova hracka - ¢arodéjka
Adelain. Hraci nevédéli, kdy a jak se s Adelain shledaji. Asi v poloviné seance Sel
Alathor na prizkum lesa a na vétvi uvidel sovu. Erbeus (vzrusené): ,,To je Carodéjka!
Sova proménéna v Carodéjku!" Ve skutecnosti to vSak byla moudra sova.

Erbeus pfi svém odhadu vychazel ze dvou riznych informaci. Jednak z toho, ze Game

Master zvyraznil vyznam sovy tim, Ze na ni Alathora upozornil a tim, jak na ni

upozornil: ,,Na vétvi vidi§ sedét...sovu!". Erbeus spravné¢ dekodoval, ze sova je

37 Pokud by Game Masteriiv vyrok vnimal jako tvrzeni, nebylo by prog, jej podporovat - a uz viibec ne ve

formé ,,myslim si, ze..."

nastroju - zatimco Game Master uziva pii konstruovani situace metagaming (skiet s louci chce zapalit

lode, které hrdinové potfebuji, aby se dostali pfes feku), Erbeus uziva spiSe zanrovou znalost.
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vyznamnym objektem. V souvislosti s tim, ze védél, Ze se ma dnes do hry zapojit nova
hracka - Carodéjka - domnival se, ze pravé sova by mohla byt touto ¢arodejkou.

Situace se jevi podobn¢ jako situace ze druhé seance, kdy hraci v chlupatém klubku
spravn¢ rozpoznali psa pro Alathora. Zda se tedy, Ze hra¢im ned€la problém pro

dekodovani vyznamu spojovat herni situaci s nehernim (nebo spi§ metahernim)
kontextem™.

Nedlouho po této udalosti nalézaji hrdinové v jeskynich chodbach sochu carodéjky.

Uved'me kratky autenticky uryvek.

GM: V tamhletom sdle je Zena. Socha Zemy. Socha ndky strasné krasny
carodéjky.

GM se podiva na novou hracku. Hraci se usmivaji pomrkavaji na ni.

Legian: K.! Tak uz jsme té potkali!

GM: Takova hodné mlada, dlouhy viasy...

Alathor: Je tam néco napsdno?

Legian: (zamyslen¢) Socha? Nebo... Vypada tojako socha?

GM: Vypada to jako socha... nebojako zkamenélej clovek...
...md takovej vylekanej vyraz...

Legian: Mediza!

Alathor: Hovno meduza, to miize bejt i bazilisek.

Erbeus: Mam zrcatko.

Hrdinové zkoumaji sochu.

GM: Jak to tak zkoumdate, najednou slysite chresteni.
Legian: Toje ta meduza! Jsem ti to Fikal!

Erbeus: Mam zrcdtko.

Legian: Ja si schovam oc¢i.

Dekoédovani toho, ze socha predstavuje novou cClenku druziny Game Master hrac¢iim
vyrazné uleh¢il. Je ale velmi pravdépodobné, ze hraci by objekt sami dekodovali

spravné. Zaméfmé se vSak na nékolik novych zplsobl prace hraclt s vyznamem.

% Zajimavé je srovnani se situacemi ze seance 3, kde bylo tieba propojeni aktualni herni situace

s minulymi (ale neddvnymi) hernimi situacemi. Hraci tomuto spojeni porozuméli, ale bylo pro né tézké
jej samostatné nalézt.
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Vprvni fadé se hra¢i se o nalezeny objekt aktivné zajimali a vyptavali se na
podrobnosti. Vyznamné je premitani Legianovo, ktery se snazi pfijit na to, co tedy
vlastné s tou jejich Carod€jkou je. Game Master na tuto jeho snahu Zivé reaguje a nabizi
mu dal$i voditko (socha nebo zkamenély ¢loveék). Po chvili druhou variantu jesté
podtrhne, kdyz se zmini o tom, Zze Carodéjka ma vylekany vyraz. Na to uz Legian
reaguje piimo hadanim piavodce carod€jiny podoby, pfiCemz nevyi¢enym
pfedpokladem je, ze Carodéjka byla zkamenéna. V této chvili se setkavame s dal§im
vyznamnym piredélem, kdyz Alathor zduraznuje, Ze je vice moznosti - pivodcem
zkamenéni nemusi byt nutné meduiza, ale tfeba i baziliSek. Tady vidime uzivani nastroje
zanr, kdy Legian si vzpomnél na pohadku Souboj titanti (Palmer, Schneer, Harryhausen,
1981) a Alathor obohatil tento zdroj o Harryho Pottera (Rowlingova, 2000). Oba
dospéli k vysledku skrze patrani v paméti, jaky tvor je schopen proménit Clovéka
v kdmen. Game Master napomaha hra¢im ke spravnému dekodovani, kdyz jim sdéli, ze
slysi chiesténi’®. Erbeova pohotova reakce (mam zrcatko) ukazuje, Ze si rozpoznany

objekt dovede spojit s jeho vlastnostmi a s tim, jak je tfeba se vii¢i nému chovat.

Ke konci Sesté seance zaznamenavame prvni jasné pouziti nastroje metagaming hraci.
Je to v situaci, kdy hrdinové zkoumaji sochy. Adelain, které se zkoumani povedlo velmi
dobfe (vysoky hod na inteligenci) dostava od Game Mastera nasledujici informaci: ,,Zda
se, ze ta socha neni Uplné v poradku." Ostatni se nechapave ptaji ,,Pro¢?". Game Master
se taze, jak jsou rozestaveni. Na to Legian reaguje: ,,Ona se probudi, Ze jo?"

Legian zde nevychazi z hernich informaci, ale ze své znalosti, Ze rozestaveni hracu je
obvykle dulezité pti boji - z toho (spravné) usuzuje, Ze socha obzivne (a bude hrdiny

ohrozovat).

Po tspésném boji s kamennymi nestvirami jsou hraci konfrontovani s novou situaci
v oblasti vyznamu. Zadnymi prostfedky se jim totiZz nedaii oteviit dvefe, které nestviry
hlidaly. Kdyz dvefe pofadné prohlizeji, vidi runovy napis, ktery tika: ,,Necht' vstoupi
ten, kdo stateénosti svou zaslouzil si tuto Cest."

Legian: Vsichni.

V idealnim ptipadé by se hra¢i méli zamyslet nad rozdilem, ktery je mezi obéma tvory. Dojit k tomu,
Ze je to zvuk jejich pohybu (nesly$né plazeni vs. chiesténi), fict, Ze cht&ji naslouchat a zeptat se Game

Mastera, zda ndhodou neslysi néjaké chiesténi.
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Alathor:

Alchymista:

GM:
Alathor:
GM:

Legian:
Alathor:
Legian:

GM:

Alathor:

Tak jdem.
Jajsem zabil jednoho.
Tohleto je tam napsano.
Noja tam nejdu, jajsem zadnyho nezabil.
Ne, o to nejde. Ale to by mel byt -jakoze vam to doslo - kli¢ k tomu, jak

se mate dostat dovnitr.

Necht vstoupi ten, kdo statecnosti svou zaslouzil si tuto Cest.

Ja ne.

Ja ne, protozejsem tam nikoho nezabil.
K. (Adelain)/ K.!
Vzdyt o to ani tak nejde, kdo tam piijde. Spisjde o to, jak!

Ty dverejsou kamenny, nejdou otevrit, jediny co na nichje, Ze vedle nich

Jjsou dva otvory.

Takja do neho stréim mec.

GM Alathora neslys$el a proto nereaguje.

Alchymista:
GM:

Legian:

GM:

Erbeus:

GM:

GM odbiha.

Legian:

Alchymista:

Koukneme se do téch_otvori. 5
Koukdte. Neni tam nic zvlastniho, prosté otvory.

Musime tam strcit ruku, alejenom ten pravej.

To neni tak velky jako na ruku.

Tak co? Mate nekdo néjakej napad? Neni to tak velky na ruku. Je to
celkem uzkej...

Mec! Ja tam dam mec!

Strcis tam mec. Nic se nedéje.

No tak dalsi napady?

Co tam bylo napsdano, ten napis?
Necht tam vstoupi ten pradvej.
Ja uz mam ndpad. Do téchhle dvou otvorii se urcité vejdou tyhle dva

prsty!

GM se vraci a zaslechne posledni alchymistovu vétu.

GM:

No tak to vyzkouSej, ale nic se nedéje.

Ostatni to chtéji zkouset taky.

GM:

Toje otvor asi tak Sirokej jako je to hrdlo (ukazuje na plastovou lahev)

takovej jako kuzelje to spis.



Erbeus: Néco z ty gorgony jestli by tam neslo dat?

GM: Tak to zkus.
Erbeus: Sel by tam dat roh?
GM: Jo.

Erbeus: No tak ho tam dam.

Alchymista:  (kti¢i) Oba dva rohy!
Erbeus: Oba dva rohy najednou.

GM: Takze useknete rohy... Takze mate rohy, zasunete tam rohy a dvere se

otevrou.
Hrécijasaji. A zvyraziuji své zasluhy.
GM: Erbeus prisel na to, Zeje to néco z ty gorgony. Protoze ta statecnost (v

tom napise) je dana tim, Zejste porazili ty gorgony.

Game Master se zde snazil, aby hraci za pomoci napovédy (runového textu) odhalily
mechanismus otevirani dvefi, tzn. aby odkryli vyznam (roht1) pfemozenych nestvir jako
symbolu state¢nosti. Nepfili§ Stastnou formulaci néapisu (vhodnéjsi by bylo napr.
Vstupte pokud state¢nosti svou, ziskali jste tuto Cest) se vSak tivahy hraci odklonily
odliSnym smérem, jehoz vysledkem byla alchymistova reformulace napisu do podoby
Necht' tam vstoupi ten pravej. Pies veskerou snahu se Game Masterovi nepodafilo
privést hraCe zpét na jeho cestu. Ukéazal tedy hracim objekt - dvojici otvord, ¢imz
situaci pievedl do hra¢im znamé podoby dekddovani vyznamu ukazaného konkrétniho
objektu. Afordance otvort - tedy co délat s otvory (néco do nich stréit, aby se oteviely
dvefe) byla hracim ziejma pomérné brzy. Chvili pak jesté trvalo, nez Erbea napadlo
zapojit do feSeni situace pfemozené gorgony. Game Master se zpétné trochu neobratné

snazil vysvétlit hra¢liim poselstvi runového napisu.

Seance 8

(Alathor, Adelain a Legian)

Osma seance se zda byt prechodem hrac¢i zacateCniki k mirné pokrocilym. Seance
zalind vice nez dvacetiminutovym planovanim Alathora s Legianem, jak ulovit krysu.
Z4dny zjejich napadi sice neni pouzitelny, pokrokem viak je, Ze hradi se sami dokazi
planovanim takovou dobu zaméstnat, oproti diivéjSku je to velice aktivni pristup

k feSeni situace.
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Dalsi novinku bychom mohli nazvat jako ,,zrozeni individuality". Pro pfedchozi
seance bylo typické, Zze o vétSiné cind rozhodovali hraéi kolektivné (kolektivni
aktérstvi). Naptiklad pojal-li Legian napad zastielit elfského velitele, bylo to pfedmétem
diskuse. Diskutovalo se obvykle i o rozestaveni na bojisti, o vyznamu objektt apod.
Velmi ziidka jednotlivi hra¢i provadéli své akce bez konzultace a schvaleni zbytkem
druziny. Zajimavé je proto jednani Alathora, kdy pojal napad promluvit s Argim a
nechat ho v bezpeci u vchodu do neprozkoumaného podzemi.

Alathor: Pockat, pockat! Mam ndapad! Pockej, asi vycerpam magy, ale tojejedno.
Chci mluvit s Argim, jo, prosim.

Alathor svlj napad nekonzultoval ani s ostatnimi hrac¢i ani s Game Masterem.

Minikonzultaci vSak provedl se sebou samym (asi vy¢erpam magy - ale to je jedno).

Tieti a pro feSené téma nejpodstatn€j$i odliSnosti od predchozich seanci je, ze
Game Master v oblasti vyznamu pfechazi od ,tutoridlu" ke ,hie naostro".
V ptfedchozich seancich bylo dekodovani vyznamu tréninkové - nikdy na nem
nezavisela bezpecnost hrdinti (s vyjimkou seance ¢&tvrté, kdy se hrdinové blizili
k Cirnanovu obydli napadeném skiety - zde vSak mél Game Master ,,zalohu" -
nehra¢skou postavu Marigolda, ktera mohla pripadné ,,nespravné" dekodovani situace
hrdiny zvratit). Komplikaci by bylo nerozpoznani vyznamu béziciho skieta s louci
v seanci Sesté - Game Master se vSak velmi snazil, aby hra¢i pochopili jeho duleZitost,
coz se také stalo. V osmé seanci v§ak Game Master stavi hrdiny do nasledujici situace:
pronasleduji krysu, ktera zabéhne do diry pod zem. Hrdinové, kteti vbéhnou za ni, vidi,
jak se na krysu sesypaly vosy - 1épe feCeno vosi vojaci vyzbrojeni kopimi. Alathor a
Legian situaci spravné dekoduji jako zZivotu nebezpe¢nou a snazi se co nejlépe ukryt.
Tento vyznam do situace zakodoval také Game Master. Pokud by vsak hra¢i dekodovali

situaci jinak, nebo méné pohotové, mohlo to pro né mit katastrofické nasledky.

Game Master také hrace vede ke snaze o dekddovani vyznamu nejen vyraznych
objektt, ale celé situace. Po nékolika minutach, které hrdinové stravili v podzemi, se
pta, zda védi, kde jsou. Hraci rozpacité krouti hlavami. Alathor potom: ,,Myslim, Ze je
logicky, ze jsme v mysi dife." Legian na to reaguje: ,,To neni tak logicky..."

Game Master chtél, aby hraci pfisli na to, Ze se hrdinové nachazeji v labyrintu. Prozradil
hra¢um tento fakt na zakladé jejich GspéSnych hodl na inteligenci. Zaméfme se na
zptisob Alathorova dekdédovani. Alathor vychazel z toho, Ze hrdiny sem pfivedla krysa.

To je sice v poradku, i kdyz musime poznamenat, Ze ve své uvaze nezohlednil
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pfitomnost vos (na to pravdépodobné narazi Legian ve své odpovédi). Game Master

vvvvvv

vvvvvv

dokazeme predvidat, co nas zde ¢eka (napt. slepé chodby), coz také hrac¢i ihned délaji
(Alathor: ,,Abysme tam nenarazili na zed’."), pfipadné se na oCekavané piipravit nebo

pfijmout néjakou specialni strategii (Legian: ,,Pijdeme pofad rovné.").

V osmé seanci se setkavame s ukazkou relativni sehranosti v kédovani a dekddovani
vyznamu mezi Game Masterem a hra¢i. Hrac¢i se dostanou ke zvlastnimu mechanismu,

ve kterém rozpoznaji hlavolam. SnaZzi se jej vyftesit, kdyz Game Master informuje, Ze ze

pomalu." Na to Legian: ,,Mame jesté ¢as." Alathor pfikyvne a poznamena, ze kdyztak
to bude jako Indiana Jones a pokracuji v FeSeni.

Legian bleskové interpretoval doplitkovou informaci Game Mastera jako pokyn k tomu,
7e mohou jeSté zustat.

Zaroven vsak musime konstatovat, Ze Game Master hra¢im stale je$té dost pomaha -

na rychlost sjizdéni bodakt by se asi hra¢i méli doptavat sami.

Jasnou ukazkou pretrvavani Game Masterova ,,opatrovatelského" pfistupu je situace, ve
které hrdinové dojdou k zahradce s modrymi, zlutymi a cervenymi kvétinami. Alathor
¢icha ke zluté a 1éta, Legian ¢icha k modré a ma doplnéné vSechny ztracené Zivoty.
Adelain chce ¢ichnout k Cervené, nacez ji zaskoCeny Game Master vyzve, aby si hodila
na inteligenci. Legian to komentuje: ,,Tak ta bude urcité jedovata".

Jsme zde svédky selhani hract, kteti nedekddovali v kvétinach potencialni nebezpeci a
lehkovazné k nim ¢ichali. V bézné hie by za to byli potrestani, Game Master vSak sahl
k zachrannému kruhu v podob¢ hodu na inteligenci.

Legianiv komentaf je potvrzenim zvladnuti nastroje metagaming.

Pfi prochazeni labyrintem se hrdinové setkavaji s dosud nezndmymi tvory, je zde tedy
mnoho pfilezitosti pro jednoduché rozpoznavani objektd. Prikladem mize byt

nasledujici situace.

GM: Hod’si na silu... Dobry, hodil. Tak sis jenom vsiml, Ze jsi prosel necim
lepkavym.
Legian: Kemr.

60



GM: Ani se poradné nestihnete rozkoukat a uz na vas néco utoci.

Al/Le: Vosy?

GM: Vosa to neni.

Alathor: Je to na zemi? Aspori...

GM: No, je to na zemi.

Adelain: Brouky.

Legian: (zmaten€) Tyjo, co to... Hejpockej! Rozsvitime tam!

Alathor odchazi na zachod. Ostatni ¢ekaji.

Legian: Ajak vypadaj? Nic nevidime?

GM: Jo, vsimli jste si... Vsimlijste si... néjaky chlupy trosku... hlavné jako
nohy.

Legian: Pavouk. Spiderman!

GM: A je to teda dost veliky proti vam.

Legian:

Co by to mohlo bejt... pavouk.
Alathor se vraci.

Alathor: Uz jsem prisel na to, co tamje... Pavouk.
Legian: No tojsem si taky myslel.

Alathor: Ta lepkava sviné... ftoje urcité pavucina.
Legian: (se smichem) Tojsem taky rikal.
Legian: Je to chlupaty.

Alathor: No tak pavouk.

Probiha boj. ..

Legian: Je velkej hodné?

GM: Hodne.

Alathor: Odula ty vole.

GM:

No pro vas je to takova odula...

Vidime, ze podobné¢ jako ve Ctvrté seanci pfichdzeji hraci pti dekodovani nejasného
objektu rovnou s konkrétnim tipem (vosy). Kdyz ale zjistuji, Ze tip je nespravny,
zacinaji se doptavat na podrobnosti (to je naopak vyrazny rozdil od seance 4) (Alathor:
Je to na zemi?) a dokonce pfemysleji, jak by mohli ziskat dal§i informace (Legian:
Rozsvitime tam!). Alathor i Legian nakonec z informaci poskytnutych Game Masterem
ptijdou na to, ze se jedna o pavouka. V zavéru ukazky vidime, Ze pro lepsi piedstavu

saha Alathor k ptikladu podobné nestviiry z Pana prstenti (Tolkien, 1992). Za poznamku
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Stoji, ze Alathor si je svym dekodovanim jistéj$i nez Legian. Ten, i kdyz pftiSel se

ooy

spravnou odpoveédi, nebyl §iji Gplné jist.

Seance 9 a 10

Pokud o osmé seanci uvazujeme jako o uréitém zlomu, pak devata a desata seance
predstavuji obdobi procvicovani nové ziskaného. Game Master poprvé za celou hru
pripravuje pomérné velky, ale jasné vymezeny herni prostor (vosi fiSe) s mnozZstvim
ruznych objekt (vosi délnice, vosi vojaci, uvéznéni mravenci, mravenci pracujici jako
otroci v dolech, luéni konik, zajata hodna vila...) a ponechava hra¢im relativni volnost

jednani.

Seance 11

Seance jedenacta ma odlisSnou povahu, nebot’ se odehrava v rozlehlém lese, ve kterém
maji hrdinové (velci jako palec) nalézt luprikana. Jedinou stopou je, ze luprikdn ma rad
lesni jahody. Prostorje pfili§ velky a hraci maji pfili§ malo informaci. Na druhou stranu
jiz prekonali fazi, kdy musi byt vedeni Game Masterem krok za krokem. Game Master
tedy voli kompromis - zaSifrovany text, ktery hrdinové objevi vyryty v jeskyni pobliz
jahodového pole. Text predstavuje pro hrdiny napovédu, co maji délat. Neni vSak
konkrétni ajasny, hovori basnickym jazykem.
Slys poutnice prestastny, zZes do lesa k nam zavital,
poselstvi, jenz tady spi, na sténé jahodovych skal.
Nohy své zde zchlad, pak se honem vrat.
Driv nez se kdo nadéje mohou zacit dit se véci podivne.
Kdo hledd mé pro smich ciplac, nesmi byti neurvaly rvdc,
Kdo hleda mé, atje kdo chce zac, musi byti hravy jako hrdc.
Kdyzjizni vitr zafoukd, nastavjemu hrdé tvar,
nic se neboj pavouka, jeho domov klidné zmar.
Voda, kterou naleznes, skryva vselikerou zver,
Jenjedno z nichje klicem cest, jen pozor nepomiize pést.

Kdyz tyto radky pochopis, velkou radost natropis.
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Dekodovani vyznamu textu se podoba situaci ze seance 6, kdy méli za pomoci vyroku
nade dvermi prijit na to, jak dveie oteviit. Tento text je vSak mnohem del$i a hrdinové
maji najeho zaklad¢ vyiresit pomeérné slozitou situaci (napli celé jedné seance).

Uroveii dekédovani textu byla zpodatku dosti slaba. Hra¢i tam, kde to $lo, chapali text
doslovné - napt. ver§ nohy své zde zchlad, pak se honem vrat, kterymi chtél GM
vyjadrit, aby se na misté priliS nezdrzovali, pojednaji tak, ze opravdu stréi nohy do
Potoka, ktery zde teCe, a pak pokracuji dal. V mistech, kde text nebyl ptili§ konkrétni,
ho naopak vykladali nesmyslnymi zplsoby (napi. na zakladé verSe ,,voda, kterou

naleznes..."

zacali polévat vodou cloveéka, kterého vjeskyni objevili). Uved'me ale
konkrétni priklady:

Erbeus navrhuje jit na vychod, Alathor na sever odvolavaje se na jizni vitr
z basn¢. Tim vsSak kratkd diskuse o sméru dals$i cesty skoncila a byla nahrazena jiz

zminénym polévanim nalezeného Clovéka vodou z potoka. Game Master proto zakroci

otazkou: ,,Tak co? Vymysleli jste teda, kam pudete?"

Alathor: Ja bych Sel na sever.

Erbeus: Ja bych Sel najih.

Alathor: Musime najit ten vitr, ne? Tak asi na sever.
GM: No, jak to tamje, ten vers...

Legian: Kdyzjizni vitr zafouka... Zafouka zjihu...
GM: No. Nastavjemu hrdé tvar.

Alathor: Tak najih! Najih!

Erbeus: Na jih! Dyt to Fikam!

Alathor: Otocit se najih ajit rovné porad!

* dopomoci Game Mastera se tedy hra¢im podafilo podle textu uréit smér, kterym je
tfeba se dat. Sli tedy najih kolem potoka. Ten se asi po hodiné cesty stagel k vychodu.
Hrdinové se rozhodli rozdélit - Alathor a Adelain pokradovali na jih, Erbeus
* Legianem podél potoka. Prvni par dorazil k placku s mohutnym stromem, druhy par
¥jeskyni, do niz astil potok, ktery sledovali.

Vjeskyni (uz celd druzina) brzy narazi na velké mnozstvi pavucin. Adelain a

Leoian utikaji pryg.

Alathor: Jste debilove.
“egian: DProC?
Alathor: Dytje tamjeho domov klidné zmar...
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A zaCind planovat, Ze by se vratili do vosi fiSe pro vybuSniny... nebo zapalili
pavuciny... Erbeus dopliuje ,,A potom ho zabit." Alathor upozornuje, Ze zabit pavouka

neni nic snadného. Na to se vSichni drzi planu s ohném.

GM: Ja nevim no, zkuste si znovu precist ten napis.

Erbeus: Mame klidné jeho domov zmarit.

Alathor: Kdyz jizni vitr zafoukd, nastav jemu hrdé tvar, nic se neboj pavouka,
domovjeho klidne zmar.

GM: A predtim?

Alathor: Kdo hleda me pro smich ci plac nesmi byti neurvaly rvac. Kdo hleda mé
at kdo chceje zac, musi byti hravy jako hrdc.

Legian: Nikoho nesmime zabijet, treba. Treba jako musime s nima furt
komunikovat.

Alathor: Takjo, tak nemusime nic zapalovat. Pisou nemame se bdt pavouka.
Tak tam jdem.

GM: Hm, ale neprojdete skrz tu pavucinu.

Erbeus: Zapalime!

Le/Al Ne! To ne!

Legian: To ne, budeme se prosekavat.

Hraci pii dekodovani vyznamu sice spravné urcili ver§ vhodny pro aktudlni situaci
(kdyz narazili na pavuciny - domov jeho klidn¢ zmaf), ale nezohlednili jiné pasaze
textu (nesmi byti neurvaly rvac). Na to, Ze je tfeba toto udélat je Game Master upozornil
doporucenim, aby si text znovu precetli, a to nejen pasaz bezprostiedné se tykajici
pavouka. Potom jiz hraci dekodovali afordanci situace ,,spravné".

Po nalezeni studanky v jeskyni jiz se ukdzal byt text pro hrace dostatecnou
pomuckou, ackoliv se opét setkavame sjeho doslovnym chapanim, kdyz Alathor
navrhuje, Ze budou ze studanky vyndavat jedno zvite po druhém a koukat, zda u sebe
nema nahodou kli¢. Sam se vSak svému navrhu sméje. Ukazuje to snad na Alathorovo
porozuméni basnickému textu do té miry, ze je mu jasné, ze text je metaforicky?

Doplime, Ze v ramci této situace (hledani klice), hraci Gspésné pouzili nastroj
zanr, kdyz Legian vylovil ze studanky malou zabku, na coz vSichni hraéi reagovali

takika okamzité ,,Tak kdo ji da tu pusu?" Situace je rozebirana také v teoretické casti
prace (s. 31).
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Béhem seance se vedle dekodovani vyznamu podle basnického textu objevuje dalsi
nova situace. Je to tehdy, kdyz Alathor ¢te mysl blaznivému ¢lovéku, kterého hrdinové

nalezli u jahodového pole.

GM: Tak se ti to podarilo. Proniknuljsi dojeho mysli.
Alathor: Co delajako ted’ normalné...

GM: Ted mu muzes vict, aby si na néco vzpomnél nebo tak.
Alathor: Vzpomeri si na néco, na cokoliv.

Legian: Co se tistalo, treba...

Alathor: Co se ti stalo?

GM: Tak vidis, jak zrovna lezi v kolibce a houpd ho jeho babicka.
Legian: Rekni mu, co se mu stalo?

Alathor: To uzjsem mu vikal. Co se ti stalo?

Erbeus: Tedkon, tady.

GM: Musis to specifikovat néjak.

Ted' radim jako Game Master. Musis presné toho clovéka dovést
jakoby... Kdyz chces zndt néjakou konkrétni uddlost, tak musis, vis Fict

treba: ,, Co se ti stalo v téhle jeskyni? "

Alathor: Co se ti stalo na tomhle miste?

Legian: Ze takhle mluvis...

Alathor: Ze takhle mluvis jakoby.

GM: No tak vidis, jak prosté jde tady ten clovek, normdlné velkej clovek

s takovym tim raneckem ajde si ajde si a piska si a prijde kjahodovymu
poli a vidijahody a Vis, jak si mysli: ,,Dal bych sijahodu." A Vvis, Ze
slysel nejakej tenounkej hlasek: , Nedélej to, nedélej to, ty nejsou pro
tebe!" No a on se zarazil, ale stejné si nabral...

Alathor: Doprdele H. (Erbeus), vyhod tujahodu! Vyhod'ji! Vyhod ji!

GM: ...a jednu snédl a ozval se takovej nastvanej hlasek: ,Ja ti vikal Ze

nejsou pro tebe!" A najednou pink a byl takhle malinkej.

Erbeus: Jako my.
GM: Jako vy.
Erbeus: Pij¢ mi tu gumu, jaje (jahody) chci vyhodit (vygumovat z inventare

v osobnim deniku).
Legian: Jajevybliju.
Adelain: Jajevyblila.
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GM: Ano, vy dva zvracite, dobre.

Jedna se o podobnou situaci, jakou byl Legianem vyslechnuty rozhovor dvou elft
v Sesté seanci. Tato situace je ale nepfehlednéjsi a hraci pfi jejimu porozuméni mohou
vychazet pouze z toho, co slySi nyni (na rozdil od zminované situace, kde hovofici
postavy narazeli na udalosti, které hrdinové sami prozili). Zamérem Game Mastera bylo
poskytnout hra¢lim potvrzeni, ze jsou na spravném miste - tj. na misté, kde se vyskytuje
luprikan. Alathor vSak zjisténé informace pochopil jako varovani a vyvolal doslova

jahodovou paniku.

Vedle téchto novych byly v seanci pfitomny jiz znamé situace typu jednoduchého
rozpoznavani objektt. Uvedeme dva piiklady.

V prvnim byl Alathor a Adelain u stromu, kdyz Alathora napadlo, ze by tu mohl
byt pavouk, o némz se zminuje napis. O chvilku pozdéji Adelain néco popadlo a

odneslo nahoru.

GM: Je to chlupateé...

Alathor: No, pavouk.

GM: ...a zrzave.

Alathor: Kocka! Drza kocka! Garfield.

Erbeus: A bylo to velky jako kocka? Vem si, Ze jsme malinky...
GM: Bylo to mensi.

Alathor: Veverka! Snad seji nebude snazit rozlousknout hlavu.

GM popisuje, jak veverka polozila Adelain opatrné do skotapky od ofisku.

Legian: Ty si ted jako jeji miminko a bude té chrdanit.

Erbeus: Starat se...

Alathor opét postupoval metodou konkrétnich tipt, tak, jak rozebirame jiz dfive. Jeho
prvni tip vyplyval z pfedchoziho uvazovani o napise, kde se piSe o pavoukovi. Pivod
druhého tipu muZeme oznalit jako Zanrovy. Tieti a spravny tip odpovida béZnym
znalostem. Upozornéme jednak na to, Ze Erbeus se doptava, a to ne Game Mastera, ale
Alathora, coz je hern¢ spravné, resp. role-playingové. Dal$im zajimavym momentem je,
ze Alathor k prostému definovani objektu ptidava jeho vyznam (potencialni ohrozeni -
rozlouskne Adelain hlavu), ktery Game Master uvadi na pravou miru, kdyz popisuje
veveré¢ino chovani. Novym momentem je, ze Legian a Erbeus dekdduji vyznam tohoto

chovani s velkou jistotou a sdéluji ho Adelain jako jasnou véc. To svédéi o dal§im
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pokroku hract na poli vyznamu, i kdyz je tfeba pfiznat, Ze uvedend situace byla
pomérné snadna.

Druhy pitiklad je rozpoznavani vazky.

GM: Lita tam néco obrovskyho... Vam to pripada obrovsky, miize to bejt velky
tak metr...

Alathor: Ty vole vazka!

GM: ...aleje to hrozné krdsny.

Erbeus: Vila.

Alathor: Tak to nebude vazka, (se smichem)

GM: No vypada to trochujako vaizka... ale takova moc pékna vazka.

Za prvé musime upozornit, ze hraci (Alathor) stale postupuji tak, ze po prvni podané
informaci pfichdzeji s konkrétnim tipem na rozpoznani objektu. Zajimavéjsi v této
situaci je, ze Game Master zde doplikovou informaci svedl hraée ze spravné stopy.
Nabizi se uvaha, ze hraéi predpokladali, ze kdyby Alathortv tip byl spravny, Game
Master by v popisu uz dal nepokracoval. Druhou ¢ast véty GM vsSak dofekl prakticky
zaroven s Alathorovym vykfikem (7y vole vazka!). Ukazuje se, Ze hodnoceni krasy,
kterd je znacné subjektivni veli¢inou, neni vhodnym voditkem k dekddovani. Opét se
tedy potvrzuje, jak dilezitou roli hraje pfi hfe sdileni védomosti, postoju, piedstav,
asociaci a nastroji mezi tcastniky. Setkavame se s ukazkou nesamoziejmosti shody i ve

velmi jednoduchém kdédovani/dekddovani vyznamu.

Seance 12

Hraci se dostali do luprikanova obydli uvnitt stromu. Popisuji, ze vstoupili do kruhové
mistnosti, v jejimz prostfedku je valec, do kterého vedou dvere.
GM: Dvere jste otevieli ajste v male mistniistce, je jakoby oddélena od toho

sveho okoli a vevnitr jsou tri velky dudliky.

Alathor: Doprdele zase hlavolam.

Legian: Ty voogyy!

GM: Myslite, zZeje to hlavolam?

Legian: A coje tam napsano? Je na nich jesté néco?
Adelain: Nejdou se obratitjako kolotoc?

GM: Jsou takhle nad sebou, tri cudliky.

Legian: Kazdej zmackne jeden. Jsou naky barevny nebo?
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GM: Dreveny.

Erbeus: Zmdcknem vSechny najednou.

Legian: Ja jeden, P.jeden...

Adelain: Ne. ten prostrednije vidycky nejduleZitéjsi!
Erbeus: Tak prostiedni zmacknem.

Legian: Tak jo.

Erbeus macka prostfedni cudlik.

GM: Da se to cely do pohybu...smérem nahoru.

Legian: Dobry (ironicky), chcipnem.

Alathor: (ponute) A smerem dolu, vid? A dvere se zaklapnou...ja to chapu.
Erbeus: To je vytah! To je vytah! To je vytah! Jednicka je prvni patro, dvojka

druhy patro, trojka tretipatro.
Vidime, Ze se opét jednd o situaci rozpoznavani objektu (vytah). Co je na ni
zajimavého? Za prvé to, ze se hraci soustfed’'uji pouze na dominantni objekt (trojice
tlacitek) a zanedbavaji pfitom dalsi kontext (malad uzaviena mistnost s dveifmi), za druhé
po prvnim nespravném tipu (hlavolam) se snaZi pfijit na to, co s tlacitky udélat (tj. na
jejich afordanci) a ne na to, co tlalitka predstavuji. Tfeti a moznd nejzajimavéjsi
poznatek je ten, Ze se hrdinové zafizuji podle doporuceni Adelain, nejmladsi a nejméné
zkuSené hracky, jejiz napady jsou vzdy nejméné vhodné a ostatni si to dobfe uvédomuji.
Znamena to, ze kdyz hraci nevédi, nechavaji rozhodnout i nejméné vhodného ¢lena,
kdyz je dost presvédeivy*'? Uvedeny piiklad také ukazuje, e i presto, Ze o tom, co
délat, bylo rozhodnuto a bylo to vykonano, hraci stile uvazuji o vyznamu objektu,
pficemz zapojuji nové informace, které vSak rdzné interpretuji (Legian a Alathor vs.

Erbeus).

Nasledujici priklad predstavuje jednoduchou situaci, jejiz vyznam je tieba dekodovat.
Hrdinové zkoumaji luprikanovo obydli. Maji uz za sebou dvé mistnosti s oSklivym
piekvapenim (o0zivlé chrli¢e a harpyje). Nynijsou u dvefi, pfed kterymi na dvou malych
stolcich stoji dvé banky s n¢jakou tekutinou. Kolem jsou poharky.

Alathor: Ja bych to nepil. Ja sejdu kouknout do ty svy knizZky ojedech radsi.

GM: Jo ajednaje cervend ajednaje Zluta.

41 wr . qr ~ ¥ MRS ’ ’ e . ¥ ,
Na tomto pfikladu vidime, ze piesvédCivosti nemyslime slozitou argumentaci, ale prosté raznost

navrhu.
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Alathor: Ja bych zkusil Zlutou, alejaji radsi pit nebudu, ja se kouknu do knizky o

Jedech.

Alathor v kniZzce objevi navod, jak se da docela spolehlivé rozpoznat jed a vyzkousi

tento postup. Zda se, ze ani zlutd ani ¢ervena tekutina jed neni.

Erbeus: A co ty dvere oteviit?

Legian: Jaky dvere?

Erbeus: Dyt tam jsou ty dvere.

Legian: Nojo, ale tam miize bejt ndka...

Alathor: Jajdu instinktivne, ja bych rek, ze zZlutdje lepsi.

Legian: Ja taky! Ne, cervenda!

Erbeus: (s usmévem) Modraje dobra.

Alathor: Takja vyzkousSim Zlutou.

GM: Kolik toho vypijes?

Alathor: Trosku.

GM: Jsou tam ty kalisky.

Alathor: No tak do toho kalisku si naleju a vypiju no.

GM: (k Erbeovi, Legianovi a Adelain) Vidite, Ze zacina takjako prusvitnét a
zlatnout.

Legian: Beéz do dveri, delej...

Alathor: Takja zkusim projit, jestli néco ...zakopnu nebo projdu...

GM: Projdes.

Alathor zkouma mistnost...

Erbeus: Jajdu za P., taky se napiju.

Legian: Ja se napiju Cerveny. Ja se napiju cerveny!

GM: Jo?

Legian: Jo.

GM: Koukate na néj (Legiana). Zacina mu cevenat nos. A za chvilku mu

Cervenaj i vlasy.
Hraci (vyjma Legiana) se smé&jou. Legianovi se na obliceji udéld Cervené srdicko.

Ostatni se mohou smichy potrhat.

Legian: A cejtim nécojako?

GM: Cejtis takovy jako teplo.

Legian: A, laska. A co cejti K. (Adelain), kdyz mé vidi?

GM: No nic. Ale ty najednou cejtis, ze mas vSechny ty svy kolegy strasné rad
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Erbeus a Adelain se dési a ptekfikuji se, kdo se diive napije zlutého lektvaru a zmizi za

dvefmi.

GM: (Legian) Vypada, zeje hrozné Stastnej a ma takovej prihlouplej vismeév.
Legian: Nedobyly se mi Zivoty treba?

GM: Ne.

Podobné¢ jako u ptredchozi situace se zda, ze hraci se spiSe nez na vyznam objektu
zaméiuji na jeho afordanci (na to, co objekt nabizi k ¢innosti). Hrac¢lim je od zacatku
jasné, ze lektvary jsou tu k piti. Je zvlastni, ze se nezabyvaji otazkou, pro¢ by méli
lektvary pit. Misto toho fesi, zdaje bezpecné je pit, pfipadn¢ ktery z nich vypit. Teprve
po chvili Erbeus pfipomene, zZe hrdinové stoji pfede dvefmi. Potom, co Alathor vypije
lektvar a zprisvitni, uz je asi vyznam lektvaru hracim jasny, protoze ho nijak
nerozebiraji a Legian pouze posSle Alathora do dvefi. Game Master predpokladal, ze
hrdinové se budou nejdfive snazit dostat do dvefi a kdyz neuspéji, objevi vyznam
lektvari coby prostfedku, ktery by jim mohl zajistit priichod do mistnosti. Hrdinové
vSak k vysledku dosli obracené fidice se nejprve afordanci objektu - lektvary (vypit)
namisto afordanci objektu - dvefe (vstoupit). V této souvislosti je vhodné poznamenat,
ze dvefe predstavuji objekt pomérné bezny, zatimco lektvary na stoleécich naopak
objekt dosti neobvykly. Mozna pravé proto se hraci zaméftili nejprve na lektvary. Game
Master predpokladal, Ze nejdiive se hraci zaméfi na objekt, jehoz vyznam je jasny - tj.

na dvefe (vstup do mistnosti) a teprve potom budou uvazovat o vyznamu objektu
druhého, mén¢ jasného - lektvart.

Za poznamku stoji jednani Legiana, ktery se i pies ovéfenou funkcénost zlutého
lektvaru, rozhodl vyzkouSet lektvar cerveny. Game Master situaci vytvarel za pouziti
nastroje zanr (pohadka, fantasy) a tedy tak, Ze jeden lektvar hrdinim pomuze, zatimco
druhy je poskodi. Ukolem hrdind bylo vybrat ten spravny. Viimnéme si, ze hragi pfitom
neméli zadnou spolehlivou pomucku, jak by mohli spravny lektvar od nespravného
rozpoznat. Pravé proto asi dusledky vypiti nespravného lektvaru zvolil Game Master
velmi mirné a spi§ zabavné nez skute¢né ohrozujici. To ukazuje na to, ze GM vyuzival
pii konstrukci tohoto aspektu situace spiSe metagaming neZz herni pfibéh - pro ten by
naopak bylo logi¢téjsi, ze nespravny lektvar by mél jako luprikdnova ochrana pted
vetfelei dusledky zavazné. Legianovo jednani je tedy mozné vysvétlit bud tak, ze
nedekodoval polaritu spravny-nespravny lektvar, anebo tak, Ze pouzil nastroj

metagaming, na zakladé¢ c¢ehoz dosel ktomu, ze nasledky nespravného lektvaru
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nemohou byt pfili§ ohrozujici, kdyz GM neposkytl hra¢im mozZnost zjistit, ktery je

ktery, jinak nez pokusem.

Ve dvanacté seanci se prvné setkavame s predstiranim vyznamu - s tzv. bluffovanim. Je

to v luprikanové loznici, kam se hraéi dostavaji ke konci seance a od které si slibuji, ze

by zde mohl byt ukryt hrnec zlata, po kterém patraji. V mistnosti je klec a v ni zpévny

ptak. Hrdinové se snazi s ptakem navazat kontakt a ptaji se ho, kde je hrnec zlata.

GM(ptak): (pisti vysokym polekanym hlaskem) Bézte pryc¢! Tady nemdte co délat, ja
udélam poplach! (pisti)

Legian: Ja hojdu chytit...
Erbeus: Ne, jdem pryc, jdem pryc, aby nedélal poplach.
GM: On za chvilku toho necha.

Ptak je podan dost humorng, piesto se Erbeus obava, Ze by svou hrozbu mohl splnit.
Game Master proto hrace uklidiiuje. Ptak predstiral, ze je vyznamnym objektem, i kdyz

ve skute¢nosti nebyl, proto mluvime o pfedstirani vyznamu, o bluffovani.

Seance 13

Ve tfinacté seanci se opét objevuje jednoduché rozpoznavani objektt (napf. chiestysi),
které se neli§i od dfive popsanych situaci tohoto typu. Hraci sly$i chresténi a opét
prichazeji rovnou s tipy, co by mohlo chiesténi vydavat (meduza, cert, duchové!). Game
Master doplnuje dalsi informaci (vidite, ze se k vam plazej dva obrovsky hadi), po nichz

prichazi spravny tip (chiestej $i).

Zajimava je situace, ve které je Erbeus zasazen Sipkou (pravdépodobné jedovou, jak se
hraci - Legian - domysleji z toho, Zze Erbeus si hazi na odolnost*?). Legian se taze, do
kterého ramene byl Erbeus zasazen a dozvida se, Ze do pravého. Legian je zklaman,
Erbeus je naopak rad, protoze ,je to dal od srdce". Tady vidime, jak jednotlivi G¢astnici
situace ruzné¢ vnimaji vyznam objektu (otravené Sipky) - Legian jako vyfazeni Erbea

z boje (Cinnosti) druziny (proto je zklaman ze zjiSténi, Ze byla zasazena Erbeova prava,

42 Opét ukazka metagamingu, podobna piikladim ze seance Sesté (GM se taZe na rozestaveni
hrdinti=>Legian: sochy obzivnou) a osmé (hraci si hazeji na obratnost=>Legian: to abychom se nécemu

vyhnuli; Adelain chce ¢ichnout ke kytce a ma si hodit na inteligenci=>Legian: taje urcité jedovata).
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tedy dominantni, ruka), Erbeus jako ohrozeni Zivota (proto je naopak za zasazeni pravé

ruky - a ne levé - rad).

Dominantni v oblasti vyznamu je ve tfinacté seanci situace, kdy hrdinové piichazeji
k ¢asti chodby tvofené dlazdicemi, z nichz na kazdé je jedno pismeno. Alathor ihned
,Indiana Jones, ne..."*3. Legian navrhl: ,napiSem tam L-U-P-R-I-K-A-N. Dale se viak
otazkou, po jakych dlazdicich pfejit, hra¢i nezabyvali. GM je vyzval khodu na
inteligenci a tém, ktefi uspéli zacal vysvétlovat, ze dlazdice maji jinou strukturu nez je

normalni. Ze to asi nebudou jen tak né&jaky dlazdice.

Alathor: Co tam zkusit néco hodit.

Adelain: Ne! Napis luprikan!

Alathor: Tak si to udélej sama, kdyz ses tak chytra. Se to propadne a...
GM: Zlodej ma néjaké dovednosti s pastma, tak se podivej...

Legianovi se vSak mechanismus zneskodnit nepodafilo.

Alathor navrhuje problematickou podlahu obejit po stén¢ pomoci pavouciho lektvaru

GM upozornuje, zZe ten nevystaéi pro vSechny.

Erbeus: Ja tam zkusim hodit kudlu.

Legian: Toje lehky hrozné...

GM: Hodils tam kudlu, dopadla na pismenko Ma nic se nestalo.
Alathor: Ale kdybys to hodil najiny pismenko, tak se to propadne.
Hraci jdou do vedlejsi chodby pro kameny a vrhajije na dlazdice.

GM: Hazite vSechny najednou anebo postupne?

Erbeus: Pojednom.

GM: Tak treba na A... nic se nedgje.

Hréaci: na B? na C?...

Na vSechno GM odpovida, ze se nic nedéje.

Alathor: Heleja si na to stoupnu.
Legian: Na acko.
Alathor: No, na acko.

Podlaha v podstatné ¢asti chodby se propadla a hrdinové spadly do hluboké jamy.

“! Indiana Jones a posledni kizova vyprava (Lucas & Spielberg, 1989); tam népis piedstavoval jednu ze
zkousek, jimiz bylo tfeba projit, aby Clovék ziskal svaty gral. Indiana v&d€l, Ze tato zkouska se jmenuje

slovo bozi, piesel tedy postupné dlazdicemi JEHOV A.
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Hraci spravné dekddovali mechanismus, nevzali vSak v uvahu moznost, ze zatizeni
kameny nemusi byt dostatecnym ovéienim jeho bezpecnosti. Je zvlastni, ze hraci skoro
neuvazovali nad tim, pies jaké dlazdice piejdou (jak oni fikali - co napiSou). Jen ze
zacatku Legian navrhl ,napsat" tam luprikan, toho se chytla i Adelain, nepfisly vSak
z4ddné dal§i navrhy ani hodnoceni navrhu Legianova. My se vSak u tohoto navrhu
zastavime. Mirn€ totiZz navazuje na popsanou situaci s lektvary a Legianovo
metagamingové uvazovani. Re$eni hadanky slovem ,,luprikan" by totiz spadalo do této
logiky, ktera predpoklada, ze Game Master by zvolil takové slovo, na které hraci mohou
konkrétnéji propojeni herniho ptfibéhu a metagamingu. Hraci si méli uvédomit, ze
zdolani mechanismu vyzaduje heslo, které vytvofil luprikan (herni piibéh). Zaroven to
ale muselo byt takové heslo, které hrac¢i maji Sanci uhodnout (metagaming). Hraci meli
uvazovat, zda tfeba znaji luprikdnovo jméno a vzpomenout si, ze kdyz vstupovali na
luprikaniiv pozemek, byla tam velka cedule hlasajici VILIKOVO. Z toho méli usoudit,

ze luprikéan se jmenuje Vilik a Ze by to mohlo byt hledané heslo.

Seance 14

V této seanci hraci dokazuji, Ze jiz dokdzi ¢ist vyznam objektii v kontextu herni situace.
Hrdinové jsou stale ve sklepeni luprikdnova domu a patraji zde po hrnci zlata. V minulé
seanci nasli vjedné z bocnich chodeb kli¢, ktery si uschovali. Nyni dosli ,hlavni"
chodbou ke dvetim. Pfede dveimi svedli uspé$nou bitvu s ozivlymi sochami, pfi¢emz
nejvetsi a nejkrasnéjsi socha elfa se knim ptidala. Pozd€ji se ukazalo, ze jde o elfa,
kterého luprikan do podoby sochy zacaroval. Hrdinové obratili pozornost ke dvefim a
ihned je napadlo pouzit nalezeny klic. Za odemcenymi dveimi vSak jsou dalsi dvefe.
Hraci chvili mléi, pak Legian navrhuje: ,,Tak jdeme tam do ty chodby, do ty na opacny
(stran¢), nez jsme nasli tenhleten (klic)."

Hrdinové tedy pokracuji v prizkumu podzemi a skutecné objevi dalsi kli¢. Vraceji se
znovu ke druhym dvefim, odemknou je a za nimi vidi dalsi dvefe.

Alathor zkouma mapu, zda jsou zde jesté néjaké neprozkoumané useky.

GM: No takpremejslejte, no.
Legian: Hhhh!! Ty vole! Treba kdyz zabijem tu velkou sochu tieba v ty sose to
bude.
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GM: Toho elfa?

Legian: No.

GM: Tak to se elfovi moc nelibi. Neslysel té teda upiné, alejde k tobé apta se,
co to mélo byt...

Legian se omlouva, ostatni se pfidavaji a Erbeus vysvétluje:

Erbeus: On myslel, zZe je v tobé ten klic.

Na to socha poznamenad, Zze snad hrdinové nemaji zrak a ukaze prstem na obrovsky klic,

ktery ma zaveésSeny na krku. Hraci se sméji.

Zamétme se na dekodovani vyznamu druhych dvefi. Zdalo by se, Ze neni tézké pfijit na
to, ze kli¢ od nich bude stejné jako kli¢ od prvnich dvefi ve sklepeni. Jsou dvé cesty,
kterymi je mozné k tomuto poznadni dojit. I ta snazsi, kterou pravdépodobné pouzil
Legian, je pomérné pokroCilym uzitim nastroje metagaming (pfedstava toho, jak Game
Master navrhoval herni prostor, jak rozmistil cil a prosttedky kjeho dosazeni).
sklepeni je jednou velkou pasti vytvorenou luprikanem na piipadného zlodéje jeho
zlata*,

Pti ziskavani tietiho klice se Game Master kone¢né dockava toho, co pozadoval
od hraci uz v nékolika predchozich situacich. Legian totiz nejprve pfemysli, kde by treti
kli¢ mohl byt, dojde k vysledku, a na zaklad¢ toho zaméti pozornost na ptislusny objekt
(v tomto piipadé ozivlou sochu elfa). Toto nazyvame jako vyhledavani vyznamu, coz
naznacuje, ze vyznam je hraCem urCen jeSté¢ pied objevenim objektu na zakladé
aktualniho herniho kontextu, resp. kontextu herniho ptibe¢hu. Ackoliv popsand situace
predstavuje velmi jednoduchy ptiklad tohoto typu prace s vyznamem, povazujeme to za

velky zlom.

Posun je znat také v rozpoznavani objektt. Predstavme si podrobnéji situaci, kdy hraci
dosli na konec chodby, kterd je zavalend balvanem tak, ze u stropu zbyva jen uzky
otvor. Legian se snazi vylézt na balvan, aby se otvorem podival.

GM: Ted'jsi tam vylez a koukas. A neni tam teda moc videt...ale vidis, Ze je

tam mistnost. A slysis tam néjakej takovej Sum a Sustot...

* Proto je také zlato dosaZitelné. Cesta knému je vsak lemovéna réiznymi néastrahami (pastmi,

nestvirami).
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Legian:
GM:

Legian:

Alathor:

Legian:

Adelain:

GM:

Legian:

Pavouky, ty vole.

...a obcas takovy hodné vysoky piskani.
Harpyje.

Tojejako kdyzjsou tam krysy ndky...
Co s tim?

Ja tam p... Jak uzje velka moje sova?
Tvoje sova... no ta by tam prolitla.

Ale nevim, jestli to...

Hodimeji tam.

Adelain se o sovu boji.

Legian:

Adelain:

GM:

Nechcipne.
Jestli se tam udusi!

No ona se tam neudusi...

Legian sléza z balvanu, aby ostatnim fekl, co zjistil.

GM:

Alathor:

Legian:

Alathor:

Co vy na to? Napada vads néco?
Zejsou tam krysy.
Tu sovu.

Ta by i ty krysy zakousla...

Sova je nakonec vyslana do mistnosti a Adelain vidi jejima o¢ima.

GM:

Alathor:

Legian:
GM:
GM:

Alathor:

Legian:

GM:

Alathor:

Tak tam vleti dovnitr, je tam vsude dost velkd tma, ale ona vidi dobre
v noci... A najednou slysite, ze se tam ozyva takovy hodné vysoky piskani
a Susténi. No a ty (k Adelain) vidis, jak se tam vsude mihaji takovy

Sedocerny skvrny, obcas vidis cervenou tupku, ktera vypadd trochujako

oko.
At sevrati...
Vrat'se! Vrat'se!

Dobre, tak sova leti pryc.

Tak to je asi tak vSechno, cojste tam videéli... takze Sedy cerny skvrny a
obcas néjaky cerveny oko a hodné vysoky piskam.

Toje ta krysa.

Toje krysa, bych rek.

Krysa by asi takhle nesustila...a navic to nebylo na zemi. Ta sova letela

a...

Netopejr, ty vole.
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Legian:

Alathor:

Ale nebylo to néjak extrémné velky, ne?

No takjestlije zmensil taky...

Hraci uvazuji, ze do mistnosti znovu vyslou sovu, ktera v pfipadé¢ nouze bude i

netopyra utocit blesky.

GM:

Alathor:

Erbeus:

Alathor:

Erbeus:

Alathor:

Erbeus:

Legian:

Alathor:

Legian:

Alathor:

Erbeus:

Legian:

Alathor:

GM:
Erbeus:
GM:
Alathor:

Legian:

Erbeus:

Alathor:

Legian:

Erbeus:

Adelain:

Alathor:

Jeste ...ty cerveny zablesky ...ten tam nebyljeden...
No jasné, tojsou oci... No ty vole, netopejii. Téch tam bude...
Ja mam napad! Hodime tam louc... to by mohlo zabrat, ne? Ono je ,
sezehne... Moznajesté flasku oleje...
A proc to chces zapalit?
Protoze tam jsou netopejri, a kdyz tam prijdes, tak se na tebe sesypou
Ajak vis, Ze tojsou netopejri?
To je asijasny.
Hodime to tam...
Ja si teda nejsemjistej, Ze tam jsou netopejri.
Aleja taky fakt ne.
Tak co by to teda mohlo bejtjinyho?
Kocka.
Hmm, kocka, ty vole. Asi kdyz tam bylo vic téch oci, ne.
Mouchy. Mouchy.
Neni jich tam vic.
Jee.
Cervenejch bodii tam bylo spousta.
Mouchy. Ajak byly daleko od tebe (k Adelain, resp. sove)?
To ani nestihla zaregistrovat, ona tam vletéla a hnedjsteji zase odvolali
To jsou netopyri, ty vole, ja vam to Fikam.
Tak je zkusime hak prilakat., hej, zkus mluvit (k Alathorovi). A zacni
s nima mluvit ,,Kdoo toojee? "
Tak kdyby tam byli netopejri, tak procji nenapadli.
Toje blby, ja s nima mluvit nemiizu... Hej D. (Legiane) skoc tam a troSku
to vic prohlidni.
Ja? Jsi normalni?
Ne, tak ty tam prostépudes a...
Tak tam puduja, nehadejte se!

Tak ja nevim, tak at tamjde ona, ty vole.. Nevim, ona ma blesky, chapes?
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Legian zac¢ina studovat, jaké ma Adelain kouzla. Magicky Stit, oher...

Alathor: To by si ani nemusela davat magicky stit, prosté by tam prolezia... anebo

tam miizu poslat Argiho.

Legian: No, posli tam Argiho, vole.

Alathor: Ale zase jak se protahne nazpatek...

Legian: Hej pockej! Ted mé neco napadlo! Ale toje asi blby... (néco Alathorovi
ukazuje)

Alathor: S upirama, jo ?

GM: Tak co? Vymyslelijste néco seriozniho?

Legian: Jo, telepatii.

Alathor: Bych si telepatoval s upirama.

Legian: Myslim ale, Ze to uméj rusit... Oni maj nejaky ty viny...

Alathor: Doprdele hodime tam tu louc.

Erbeus: (souhlasng) No. Ja tam hazim louc.

Al/Le: Jdem tam odposlouchavat!

Erbeus: Ja tam hazu louc!

GM: Erbeus tam hadze louc... Za chvilku slysite takovy (piskd) a za chvilku

wylitavaj ven netopyri, jeden za druhym.

Vidime, ze hra¢i op€t zahajuji dekddovani pfimym tipem (pavouci, harpyje, krysy) to
zustava stejné. Je jim vsak jasné, ze museji ziskat dal§i informace a fesi, koho dovnitf
vySlou. Z informaci, které poskytne vysland sova se utvrdi v poslednim tipu - krysy
Game Master vSak uvede fakta svédéici proti spravnosti tohoto tipu (krysy by tak
nesustili, nebylo to na zemi...). Na to ptichazi Alathor bez dal§iho doptavani Stipem
novym (netopejr). Od této chvile zacinad rozpoznavani objektu nabyvat nové formy
Erbeus zpochybiiuje spravnost Alathorova tipu (do té doby to délal pouze Game

Master), Legian se pfidava a mezi hraci vznika diskuse.

Ctrnactd seance nabizi také ukazku dekodovani vyznamu na zakladé kontextu
poskytnutého hernim ptibéhem. Hraci ziskali luprikanovo zlato a zvétsili se. Premysli o

tom, jak by se luprikanovi pomstili, pak vytvareji dalsi plany.

Erbeus: Ja bych se zorientoval a Sel bych k Fece. Nez nas tu nacapou skreti.
Alathor: Tyjo, ted mame zase dalsi nebezpeci skretii...
GM: Slysite ,,Ha ha hdaad, a mdame té ty vsivaku zelenej! Prtavej!”

77



Legian: A kdo to Fika?

GM: Nevite, vy slysite tady to. Dva hlasy jsou to, takovy drsny, hruby...
Alathor: Pojdte zmlatit je.

GM (hrubg): Ted'ti to nak nemizi ty Smejde malej, co? Ho ho ho.

Alathor: Skreti.

GM (hrubg): Ty zmetku... zaziva te uskvarime! A pékné pomalu a uvidime, co nam pak

budes provadet jako pecinka! Ha ha ha!

Alathor: Ty vole pojd'te je zmlatit.

Erbeus: To nejsou skreti.

Alathor: Miizou... (ke GM) Jsou to skreti, ne? Asipravdepodobneé...
GM: Podle hlasu vam pripadad, Zejsou to skreti...
Alathor: Jdem do nich, ty vole! Tasim mec.

Legian: Zachranime luprikana!

Alathor: Tasim mec.

Legian: Zachranime luprikana?

Alathor: Jo! Treba nam jeste néco da, ty vole.

GM: Slysite, zZe asi nekoho popadli a utikaj...
Alathor: Za nima!

GM: Chcete je prondsledovat?

Alathor: Ja tasim mec a za nima!

Legian: Jajdu za nima.

Alathor: Bezim!

Informace, ze kterych hraci vychazeji pfi dekodovani situace jsou podobné jako v Sesté
seanci, kdy interpretovali rozhovor dvou elfii. Game Master se zde opé€t ocitd v roli
dramatika a nechava promlouvat pouze postavy, které o hrdinech nevédi. Zda se, Ze
hrdinové neméli problém dekddovat, Zze chycenym je luprikan. Nejasnosti méli pouze o
tom, zda vézniteli jsou skteti. To je trochu piekvapivé, kdyz uvazime, Ze tésné predtim
na riziko skfetd v tamnim lese Alathor 1 Erbeus upozornuji. Pochybnosti ma Erbeus
coz shledavame i v pfedchozi situaci. V tomto kontextu uved’'me situaci ze seance Sesté
ve které si Erbeus vytvofil vlastni vysvétleni b&ziciho skieta slouci. Toto, spolu
s dal§imi hernimi zkuSenostmi, nas vede k domnénce, Ze Erbeus si vytvafi o hernich
objektech pomérné zahy vlastni interpretace, které mohou zpusobovat jeho relativné
mens$i vnimavost k novym informacim a k naznakim Game Mastera. Poznamenejme

jeste zpusob, kterym Alathor u Game Mastera hleda potvrzeni svého tipu. Na rozdil od
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predchozich seanci nevyzaduje od GM jasnou odpovéd (ano nebo ne), je mu jasné, ze
ve hie jde pravé o to, ze hraci nemohou vSe védet hned jisté, ale na zakladé ¢asteénych

informaci mohou védét, zda jejich tip je pravdépodobné spravny nebo ne.

Seance 15

Na zavér uvedeme spiSe pro zajimavost situaci, ktera ilustruje to, jak hraci (Alathor)

rozumi zanru, ve kterém hra probihd. Hrdinové se vraceji z vypravy pro zlaté jablko,

které slibili pfinést jedné nemocné elfce, zen¢ jejich osvoboditele z palacového vézeni

(seance 3).

Legian: O co, ze ho tam prinesem pozde.

Ostatni huci a ptaji se proc.

Legian: Nevim, si to myslim.

Alathor: Takovy, ted tam dojdem a ta Zena lezi a ,,Jé, vitejte zachranci!” No tak
dobry, jesté jdem moc brzo, takjdem. A az budejen vzdychat...

Alathor zde vyjadiuje, Zze hrdinové by méli pfijit se zachranou v posledni chvili, ¢imz

upozornuje na jeden z podstatnych prvka fantasy nebo mozna dobrodruzné literatury

jako takové. Pravé toto nacasovani byva casto Ctenafi kritizovano jako patetické.

Scénka, kterou Alathor pfedvadi, tento princip pomérné zdafile karikuje.

4.5. Vysledky

Empiricka ¢ast prace prinesla dva hlavni vysledky. Prvni je ten, Ze v rdmci her na
hrdiny za wuréitych podminek probiha uceni, které jo vyzkumné zachytitelné a
popsatelné. Druhy vyplyva ze zjisténi, ze ustfednim déjem, ktery se ve hrach na hrdiny
odehrava je kédovani a dekdédovani vyznamu. Ktomu jsme dospéli jiz v teoretické
¢asti prace. Analyza hernich zaznamt vSak ukézala, Ze schopnost kdédovat a
dekodovat vyznam neni samoziejma a Ze si ji lze osvojit (resp. ji rozvijet) béhem
hrani. Uceni se vyznamu bylo ustfednim tématem empirické casti prace, a proto

predstavime nékolik dil¢ich vyledki, které se k nému vazi.

V predchozi kapitole je problematika uceni se vyznamu piedstavena dosti zivelné.
Jediné tridici kritérium predstavuje Cas. Jednotlivé ptipady jsou uvadény tak, jak se

objevovaly v pribéhu hrani. Nyni se tedy pokusime o urCitou systematizaci vysledkt.
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Analyzované situace miizeme délit v prvni fadé podle toho, co je hra¢im piedlozeno
k dekédovani a co ma byt vysledkem dekddovani. Na zakladé téchto kritérii jsme
identifikovali tfi stupné dekédovani vyznamu, které nazyvame Rozpozndvani objektii,
Rozpoznavani vyznamu objektii a Vyhledavani vyznamu. Samostatny oddil vénujeme
nastrojim koédovani/dekédovani vyznamu, jejichz uzivani jsme béhem hrani

zaregistrovali (Nastroje kodovani a dekodovani vyznamu).

4.5.1. Rozpoznavani objektu

Rozpoznavani objekti predstavuje nejjednodussi situaci dekédovani vyznamu. Jde
v ni o to, ze hra¢i na zéklad¢ urcité informace od Game Mastera identifikuji né&jaky
objekt (to znamend, ze ho pojmenuji). V nazvu tohoto typu dekédovani vyznamu
explicitné nezazniva slovo vyznam. Je to proto, Ze tento termin jsme v ramci nasi prace
vyhradili situacim, které jsou méné jednoznatné (nemaji jasné ,spravné" nebo
»nespravné" teSeni). Je vSak jasné, zZe vzhledem k povaze vysledku dekddovaci ¢innosti
-pojem -je rozpoznavani objetkl také praci s vyznamem.

Rozpoznavani objektl se objevuje jiz od druhé seance. Az do seance osmé ma
velmi jednoduchou podobu, kdy hraci po prvni informaci od Game Mastera vykiikuji
své tipy na urCeni objektu. Pokud je tip hrace netispésny, nadsleduje bud’ ml¢eni nebo tip
jiny. V Sesté seanci je zajimavy vystup Alathora, ktery v odpovéd na Legianiv tip
meduza upozoriuje, ze muze jit i o baziliSka. V osmé seanci nastdva zasadni zmeéna,
kdyz se hraci zacdinaji Game Mastera sami doptiavat na dalSi informace o
rozpoznavaném objektu a zafinaji premyslet, jak odstranit pripadné informacni
bariéry (napt. nedostatek svétla v mistnosti). Dal§i posun spatfujeme v seanci
jedenacté, kdyz Erbeus pochybuje o Alathorové tipu a doptiava se s imyslem tento
tip potvrdit/vyvratit. Alathor na zaklad¢ doplitkové informace sviij piivodné nespravny
tip méni na tip sprdvny. Game Master mé v celém procesu vyrazné mensi tlohu, nez
tomu bylo na zacatku. Podobn¢ to mtizeme sledovat v seanci Ctrnacté, kde se mezi hraci

stthava diskuse o tom, co je v tmavé mistnosti. Game Master zde plni pouze roli

moderatora.

Musime se zastavit také u formy, kterou Game Master podadva hra¢im uvodni
informace, na jejichz zadklad¢ pak hraci dany objekt rozpoznavaji. V této souvislosti
hovotime o tzv. mire obsaznosti informace, kterou ilustrujeme na ptikladu ze seance

ctvrté, kdy GM tika hractim: ,,Slysite zpév". Jde o pomérn¢ obsaznou informaci, kdyzZ S
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uvédomime, ze GM by napi. mohl sdélit pouze ,,Néco slysite". Mira obsaznosti je vzdy
relativni. Ve chvili, kdy hra¢i pfemysli, zda jeskyni obyva mediza nebo bazilisek
(seance 6), je informace ,,slySite chiesténi" velice obsazna, zatimco tatdz informace
(,,slysite chiesténi") bez dalsiho pomocného kontextu (seance 13) je obsazna méné, coz
je znat z roztodivnych a nespravnych tipa, které hraci v tomto ptipad¢ uvadéji (mediiza,
Cert, duchové). Pti hrani na hrdiny jsme identifikovali rizné pomocné kontexty, které
byly ve své funkci rizné€ platné. Nejefektivnéjsi se ukazal kontext, ktery oznacujeme
jako metaherni. Jeho prikladem je situace uz ze druhé seance, kdy hraci bez problému
v chlupaté kouli rozpoznavaji psa, kterého maji zachranit, protoze védi, ze Alathor si
velice pteje hraniarského psa. Jinym piikladem je bezproblémové rozpoznani budouci
hracky, ktera se ma do seance zapojit, v soSe zeny (seance 6). Hraci uplatiuji i kontext
herniho pribéhu - napt. vjedenacté seanci Alathora pfiliSné zvyraznéni herniho
kontextu vedlo k nespravnému dekodovani (pavouk namisto veverky), v seanci ¢trnacté
naopak k dekdédovani spravnému (skteti chytili luprikana), ne vzdy vsak hra¢i dokazali

herni piibe¢h fadn¢ zohlednit (napf. v seanci 6 pfi Cteni runového néapisu nebo v seanci

14, kdy méli lustit heslo).

Ukazuje se také, Ze nezavisle na kontextu jsou nékteré informace jako voditko
pro dekodovani vhodnéj$i nez jiné. Naptiklad vjedenacté seanci Game Master
doplnkovou informaci ,je to hrozné krasny" odvedl Alathora od pGvodniho spravného

dekddovani.

V pribéhu hrani se také vyvijela naro¢nost objekti urcenych k rozpoznani. Do
osm¢ seance hra¢i maji rozpoznavat v zasad¢ jednoduché objekty, které jim GM
predklada (napt. pes ve druhé seanci, skieti tabor ve Ctvrté seanci, zkamenéla carodéjka
v Sesté seanci). V osmé seanci Game Master nabizi hra¢im k rozpoznani pomérné
slozity objekt (maji ptijit na to, Ze chodby, kterymi prochazeji, tvofi labyrint). V téze
seanci GM trochu problematizuje rozpoznani jednoduchého objektu (pavouka) tim, ze
ke spravnému feSeni museji hraci rozpoznat nejprve jiny objekt - pavucinu - a pak oba
objekty propojit. Jinym ptikladem je rozpoznévani vytahu ve dvanacté seanci, které déla
hra¢im velky problém. Opravdu slozitym piikladem na dekodovani objektu bylo
rozpoznani hesla ve zvlastnich pismenkovych dlazdicich ve Ctrnacté seanci.

Alathorova replika ve Ctrnacté seanci (Jsou to skreti, ne? Asi pravdépodobné...)
ukazuje na porozuméni principu rozpozndvani objekti ve hie (hraci dostavaji od GM
informace o objektu, na jejichz zakladé¢ maji - nejlépe v kontextu herniho piibéhu -

uvazovat s odliSnou mirou pravdépodobnosti o tom, co je.objekt zac).
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4.5.2. Rozpoznavani vyznamu objektl

Rozpoznavani vyznamu objektl je v leccems podobné jako ptedchozi rozpoznavani
objektt. Hlavni rozdil je v tom, ze cilem dekdédovani nema byt pojmenovani objektu,
ale porozuméni vyznamu, jaky ma objekt, resp. situace pro hrace. Zatimco tendenci
rozpoznavat objekty vykazovali hraci sami od sebe a mnohdy i v situacich, kdy to Game
Master neocekaval, rozpoznavani (dekodovani) vyznamu objektd se ukazalo jako
mnohem méné samozi‘ejmé. Priklad se svétylkem ve druhé seanci a cela seance tietije
ukazkou neuspésné snahy Game Mastera vyvolat v hracich tuto ,,dekodovaci aktivitu".
Jeji pfitomnost je prokazatelna az v seanci Sesté, kdy hraci svym jednanim dokazuji, ze
alesponi castecné dekodovali vyznam rozhovoru dvou elfi (Cirnana a Algreiana) a
zejména pak v situaci kolem béziciho skieta s louci (viz seance 6, s. 53). V Sesté seanci
nalézame jesté dvé uspésné dekodovani vyznamu objektl (zkaménéla ¢arodéjka; otvory
u dveti elfského pohiebiste). Jak je zfejmé ze situace s kvétinami ze seance 8, hraci vSak
dosud nemaji rozpoznavani vyznamu objektl zafixovano a pravdépodobné mu
neptikladaji zadnou velkou dilezitost. V kontaktu s objekty, jejichz vyznam jim neni
jasny, hledaji spiSe afordance (co s objekty délat) nez vyznam. To hezky ukazujijiz
zminéné situace s otvory u dveii (seance 6) a situace s kvétinami (seance 8) nebo
situace s vytahem a situace s lektvary (seance 12). Ve vSech téchto ptikladech vyjma
prvniho (seance 6), je zifejmé, ze hraci nakonec vyznam objektu rozpoznaji (Legian na
zakladé metagamingu usuzuje, ze kvétina je jedovatd; Erbeus rozpoznd v objektu
povazovaném za hlavolam vytah; Alathor rozpoznava potencialni nebezpec¢nost jednoho
nebo obou lektvard, a vSichni pak rozpoznavaji vyznam zlutého lektvaru jako
prostiedku pro vstup do luprikanovi laboratote). Zda se tedy, ze hraci dovedou vyznam
rozpoznavat, nedélaji to vsak jako prvni véc v kontaktu s objektem. Neptaji se
primarné, pro¢ tu objekt je, jaky tu ma smysl, ale co s nim mam (mohu) udélat. To

povazujeme za dilezité zjisténi celé prace a radi bychom jej v budoucnu konzultovali
s dalSimi daty, ptipadné podobnymi vyzkumy.

4.5.3. Vyhledavani vyznamu

Na predchozich dvou urovnich dekodovani vyznamu maji hraci spravné dekodovat
objekt, resp. vyznam objektu, ktery jim Game Master predklada. Na trovni vyhledavani
vyznamu od nich vyZzadujeme vice. Chceme, aby hraci na Zaklade herniho kontextu,
sami vyznam hledali a nachazeli v hernich objektech, které je obklopuji, pfestoze na

tyto objekty Game Master neupozornil neboje tfeba vibec hra¢iim neukazal. Prikladem
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této vyzvy je prakticky cela tfeti seance, kterd se vSak ukazala byt v tomto sméru
precenujici (viz seanci 3, s. 47). Jinym pfikladem je objeveni mechanismu otevirani
dveti v seanci Sesté, ani zde vSak hraci Game Masterovo zadani nesplnili samostatné.
To je zcela logické, kdyz si uvédomime, jaky postup hraci voli pii rozpoznavani
vyznamu. Uspé$né samostatné zvladnuti vyhledavani vyznamu nachizime a7
v seanci ¢trnacté, kdy Legian odhaH vyznam sochy jako strazce posledniho klice, aniz
by se Gamelylaster o kli¢i na soSe zminil.

Osvojeni si této schopnosti je dulezitou podminkou pro ,,pokrocilé" hrani her na
hrdiny, které spociva v tom, ze Game Master nacrtne hrac¢im néjakou problémovou
situaci, kterou pak hrdinové samostatné¢ fesi tfeba nékolik seanci. Naznaky tohoto
pristupu k tvrobé dobrodruzstvi nachazime v na$i hie pfiblizné od osmé seance ovSem

roNrwe

s tim, Ze jde o pomérné pruzracné problémové situace (napf. najit krysu ve vosi fisi).
Formalné byla seanci tohoto typu az seance 16 s tim, ze Game Master hracim vyrazné
uleh¢il situaci poskytnutim zakladnich informaci dilezitych pro uspésné zvladnuti

dobrodruzstvi®* a pomoci pfi zpracovavani téchto informaci a pii tvorbé planu.

4.5.4. Nastroje kédovani a dekédovani vyznamu

Jako samostatnou kapitolu uvadime nastroje kodovani/dekoédovani vyznamu, jejichz
uzivani béhem hrani jsme zaznamenali. Prvnim nastrojem, podle kterého Game Master
koduje a hraci dekéduji vyznamy hernich objektii jsou pravidla. Zcela dominuji v prvni
seanci, pozdéji vsak spi§ jen vyjimecné (napiiklad v situaci 24 ze seance 13, kdyz Erbea
zasahne otravena Sipka, GM predpokladd, Ze situace bude vyfeSena pouzitim
hrani¢afovy pravidlové schopnosti Neutralizuj jed). Asi nejcastéji z pravidlovych
schopnosti byva uplatiiovano kouzlo hranicafe Mluv se zvifaty (napf. v situaci 25 ze
seance 14, kdy se hrdinové namisto boje rozhodli vyjednavat s drakem).

Naopak velmi hojné a v priubéhu celého sledovaného tiseku hrani hraci (zejména

Legian) uplatiiovali nastroj metagaming.

Pfirozenou soucasti hrani bylo také uzivani nastroje Zdnr. Znalosti dél fantasy a
pohadkového zanru slouzili hra¢im jednak jako studnice informaci (napt. v seanci
Sesté, kdy uvazovali, kdo mize byt ptivodcem zkamenéni ¢arod€jky), jednak jako navod
pro nakladani s objekty (napf. s nalezenou zabou v seanci jedenacté), jednak jako

?

4 PYi ziskavanitelevantnichjnformaci' je tfeba hrade vést je$té nyni (46. seance). oy
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kontext herniho pribéhu usnadnujici dekodovani vyznamu objekt a situaci (napf.
situace s lektvary v seanci dvanactg).

Stoji za poznamku, ze zanr mél velky vyznam zejména v uplném zacatku hry -
pti tvorbé hrdinti. Zde byl velmi vyrazny vliv Tolkienova Pana prstend (Tolkien 1990,
1991, 1992). Pro ptiklad pfipomenime jaké hrdiny nasi hrac¢i vytvofili: Alathor, syn
Aragorntiv, pilelf (tj. ¢lovék sjednim rodi¢em elfského plivodu), povolanim hranicar;
Legian, syn Legolastv, elf, povolanim zlod¢j (hbity, obratny, vynikajici stfelec);
Erbeus, syn Erzetv (spfiznény s Eomérem rohanskym), ¢lovek, povolanim vale¢nik.

Kdo zna Péana prstend, jisté nepochybuje o silné vazanosti hraci na toto dilo*.
To, ze se nejednalo o pocatecni ,,ulet" naznacuje fakt, ze kdyz se béhem Sesté seance
pridavala do skupiny ¢arodéjka Adelain, ostatni ji vytvofili az ponékud kfecovity pane
prstenovsky ptivod: Adelain, dcera Gandalfova®’. V piipadé viech hrdin se setkavame
s pfenosem povolani z otce na syna (resp. na dceru), coz bylo pravdépodobné neseno
snahou hract usnadnit si ,,hrani postav" drzenim se znamych a osvédcenych vzort.

Je zajimavé a ve hie pokroc€ilych hraci neobvyklé, ze pii feseni nékterych situaci
prevladl vliv zanru nad vlivem pravidel. Ptfikladem mutze byt jiz zminéna situace se
zébou ze seance 11, kdy se hraci rozhodli zabu polibit, i presto, ze hranicar pravidlove
ovlada kouzlo Mluv se zviraty, jehoz vyuziti by pro prvni kontakt se zdbou bylo asi
pripadnéjsi.

Muzeme shrnout, ze jsme pii hrani zaregistrovali vSechny néstroje, které
predpokladame v teoretické casti. Piekvapivym vysledkem je Casté a tispéSné pouzivani
nastroje metagaming, o kterém jsme se domnivali, Ze mize efektivné slouzit pouze
zkusenym hra¢im. Ukézalo se, Ze zaCinajici hraci si metagamingové znalosti pomérné
rychle osvojuji a umi je dovedné¢ vyuzivat. Musime poznamenat, ze v ramci sledované
skupiny hra¢d explicitné wuplatiioval metagaming vyhradné Legian, vzhledem

k omezenému zaznamu vSak toto nemizeme tvrdit s jistotou.

4 Alathor a Legolas pfedstavuji hlavni postavy Pana prsteni. Jde o odvazné dobrodruhy, skvélé
cestovatele a bojovniky. Pivod obou z nich je vysoky - Alathor je kradlem nejvyznamnéjsi lidské zemé,
Legolas je synem krale lesnich elfi. Eomér je rovnéz vynikajici véale¢nik a vidce jednoho z lidskych
néarodu.

47 Gandalf, dalsi z stfednich postav Pana prstenil, nejvyznamngj$i arodgj Stiedozemg, hlava rady

Carodé&jl. Za poznamku stoji, ze piedstava, ze by Tolkienovi ¢arodéjové méli déti, je absurdni.
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Vénujme se ve strucnosti jeSt€¢ nékolika malo dal§im nalezenym faktorim, které
ovlivituji proces kodovani/dekodovani vyznamu. Jiz dfive se zmifujeme o mire
obsaznosti informace podavané hrac¢iim Game Masterem. Game Master timto zptisobem
davkuje naptiklad také vyznamnost objektu (napf. v seanci Sest ukazuje na dulezitost
rozhovoru poznamkou, ze na rozhovor upozornil hrdiny pes Argi, ktery byl v té dobé
pod vlivem Lektvaru Stésti). Svou roli samoziejmé nehraje pouze to, co Game Master
iika, ale také to, jak to fika. Ladéni hlasu, intonace, hlasitost a také neverbalni
prostfedky komunikace - to vSe vklada GM védomé i nevédomé do své promluvy jako
pomucku, kterda mize hracim poodkryt vyznam objektu/situace, o némz GM hovofi. 1
ptes zjevnou omezenost datjsme se snazili sledovat i tento obtizné zachytitelny aspekt a
shledali jsme, ze existuji i paraverbalni rozdily ve zplsobu predkladani objektd mezi
ranymi (6) a pozd¢jSimi seancemi (od 11). Zatimco v Sesté seanci se Game Master snazi
byt maximaln¢ Cditelny (napf. dirazné upozornéni na béziciho skieta s louci), ve
dvanacté seanci uz se setkavame s vyroky typu ,,Myslite, ze je to hlavolam?"
pronesenymi spiSe konverzacnim téonem. V této souvislosti je zajimavé chovani
Adelain, ktera se prakticky po cely sledovany tisek hrani orientuje v situacich prevazné
podle paraverbalnich a neverbalnich signalti (a samoziejmé pfimych rad a doporuceni)
Game Mastera, které vSak ne vzdy dobfe cte, protoze ji vétSinou chybi pochopeni
situace v hernim kontextu. Ptrikladem mutze byt situace ze Ctrnacté seance, ve které se
hrdinové dotykaji luprikanova hrnce se zlatem, aby zlomili kouzlo, kterym je luprikan
zmen$il. Game Master k tomu fika mirné€ znepokojenym hlasem: ,,No je vidét, zZe tomu

hrnci se to moc nelibi." Adelain reaguje: ,,Tak ja se... ja se pustim!" Ostatni hraci ji

presvédcuji, aby se hrnce drzela.

Situace ze seance 13, kdy Erbea zasahne otravena Sipka doklada, ze dekodovani
vyznamu je také zavislé na pozici hrdiny vzhledem k objektu - v tomto konkrétnim
prikladé budeme sledovat rozdilné dekodovani ptimého aktéra situace FErbea a
pozorovatele Legiana. Legian se taze, zda byl Erbeus zasazen do pravého nebo levého
ramene. Dostava odpoveéd, ze do pravého a je zklaman. Erbeus to naopak interpretuje
jako dobré, protoze prava ruka, a tim padem i zdroj jedu, je dal od srdce. Legian
pravdépodobné celou situaci povazuje za komplikaci dalsiho postupu druziny (Erbeus

bude docasné¢ vyrazen z boje, protoze nebude moci pouzivat pravou ruku), zatimco

Erbeus jako osobni ohrozeni.
Shledali jsme také urcité rozdily mezi hraci v dekédovani vyznamu (napf.

Legianova preference nastroje metagaming), ovSem vzhledem k tomu, Ze mame pouze
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hlasovy zaznam, a nemtizeme proto védét, kdy ajak se ktery hra¢ do situace neverbalné
zapojil, pripadn€ pro¢ se nezapojil, pfipadn¢, zda se cht¢l zapojit, ale rychlejsi hra¢ ho

predbehl apod. necitime se kompetentni uvadét je zde jako vysledky.

4.6. Diskuze

Ukazalo se, ze klicovou figurou v nasi hie je vyznam. Domnivame se, Ze vyznam a
zejména jeho odkryvani ma velkou (a pfitom ne prili§ reflektovanou) roli ve hrach na
hrdiny obecné. Rada studii o RPG uvadi, Ze tyto hry maji znaény psychologicky
potencial. Rada praci tuto informaci dile nerozebira, nékteré naopak otazku
psychologického potencialu feSi na mnoha a mnoha stranach. Napfiklad Krajhanzl
predpoklada u her na hrdiny tii psychologické oblasti vyuziti: oblast zabavy; oblast
vychovy, vzd€lani a rozvoje osobnosti a oblast psychoterapie (2001a). Jeho myslenky
jsou podnétné, nejsou vSak konfrontovany s empirii. Hughes uvadi na zakladé série
rozhovorl s péti hraci (z toho jedna hracka trpéla endogenni depresi) Ctyfi hlavni oblasti
hodnot her na hrdiny: poskytuji Unik pfed socidlnim tlakem; pomahaji zvysit pocit
osobni kontroly a zdatnosti; pomahaji zlepSovat socialni dovednosti; jsou vzdélavaci
(hraci a GM pii nich ziskavaji fadu historickych, ptipadné védecko-technickych
poznatkd) (Hughes, 1988). Problematice vyznamu ve hrach na hrdiny se bohuZzel
neveénuje ani jedina studie. Z ukazek her, které nékteré prace obsahuji (napt. Starkova,
2006 nebo Madrova, 2004), je pfitom ziejmé, Ze i1 vjinych hernich skupinach je
odkryvani vyznamu objektl jednim ze zakladnich kamenii hry. Pouze Krajhanzl se
pon¢kud mlhavé zminuje o tom, Ze v dobrodruzstvi by m¢l byt vzdy prvek ,,skrytého",
ktery ,,umozni hloubacim hloubat, dumactim dumat, premyslivym piemyslet a chytrym
myslet." (Krajhanzl, 2001d, s. 25). Krajhanzl zde pravdépodobné hovoii pravé o
odkryvani vyznamu, které Casto hraje v zapletce dobrodruzstvi ustfedni roli. Dodejme

jeste, ze samotna interakce hra¢ti a Game Mastera je vlastné permanentni hrou kdédovani

a dekodovani vyznamu.

Nas§ vyzkum vychazi z pomérné¢ nestandardni situaci hrani na hrdiny, ve které skupinu

N2

smérem k eduka¢nim aspektim her na hrdiny. I zde vSak zdstava hlavni akcent na

oblasti vyznamu.
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Za nejpodstatn€jsi zjisténim naseho vyzkumu povazujeme, ze u hrac¢ti béhem
hrani Dra¢iho doupéte prob&hl vyvoj smérem ke komplexnéjSim kognitivnim
strukturam. Hrac¢i se naucili uvaZzovat o vyznamu, osvojili si strategie rozpoznavani
objekti a dekédovani a vyhledavani vyznamu. Nyni uvazujme nad tim, jak k tomuto
jevu doslo.

Mohli bychom pfedpokladat, ze vyvoj byl dan pouze pfibyvajicim vékem déti
(ptirozeny biologicky dany vyvoj CNS). Narazime zde vSak na tzv. ucebni paradox
(learning paradox), ktery mizeme zjednodusené formulovat podle Bereitera otazkou:
»Jak muze struktura generovat jinou strukturu komplexnéj$i nez je ona sama?".
Odpovéd dava kulturné-historicky pfistup Vygotského: Uceni je zavislé na primarni
existenci komplexngjsich struktur, ovSem tyto struktury jsou situované v kultufe a ne
v ditéti. Dité si je osvojuje skrze interakci s dospélym, ktery mu pomaha délat véci,
které by samo délat nemohlo. Prostfednictvim téchto sdilenych cinnosti dité
internalizuje kognitivni struktury nezbytné ktomu, aby je provadél samostatné
(Bereiter podle Engestroma, 1987).

Domnivame se, ze interakci hraci a Game Mastera béhem hrani na hrdiny
muzZeme povazovat za interakci mezi ditétem a dospélym, o které hovoii Bereiter (resp.
Vygotskij), tedy za mediované uceni nebo mediaci. Feuerstein, jehoz teoreticka
vychodiska jsou jina, dospiva k podobnému pojeti mediace jako Vygotskij a podrobngji
ji rozebira. Feuerstein piredpoklada, Ze vyvoj kognitivnich funkci je proces formovany
dvéma modalitami: pfimym kontaktem s okolnim prostfedim a zkuSenosti
zprostfedkovaného uceni (Malkova, 2007). Pfimy kontakt s okolnim prosttedim je jako
prostiedek kognitivniho vyvoje dosti nahodily. Vliv zde maji aktudlni podminky
prosttedi, ale také vyladénost jedince a jeho pfipravenost. Feuerstein vidi hlavni motor
vyvoje ve zkuSenosti zprostiedkovaného uceni. ZkuSenost zprostfedkovaného uceni
muzeme charakterizovat jako ,specifickou podobu interakce ditéte a druhé osoby
(rodice, ucitele, starSiho kamarada...); v jejimZ ramci tato druhd osoba vstupuje do
interakce s ditétem jako zkuseny (zkuSen€jsi nez dité) a na interakci s dit€tem zaméfeny
jedinec. Doslova ,,vklada" sebe samého mezi podnéty a objekty vnéjSiho svéta a
proménuje je difive nez jsou dostupné percepci ditéte (,,experienced and intentioned
adult interposed himself or herselfbetween a child and some external stimulus and alter
the stimulus prior to its perception by the child", Feuerstein a kol. 1985, str.46). Jde
predevs§im o zaméfeny proces vkladani sebe do ,,proudu percepce" ditéte, v némz druha

osoba podnéty pro dité tfidi, ukotvuje, vybira a interpretuje; planovanim, rozdélovanim
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a sdruzovanim je organizuje, reguluje jejich intenzitu a ovliviiuje jejich podobu (tamtéz,
str. 47); jde o zprosttedkovani, mediaci." (Malkova, 2007, s. 32)

Jak dale pise Malkova, mediace je také pfedpokladem efektivniho nakladani se
zkuSenosti ziskanou v ramci modality pfimého kontaktu, protoze dité si osvojuje
strategie, jak k pfichazejicim stimulim pfistupovat, uc¢i se je zafazovat do svych
stavajich kognitivnich schémat apod.

V souvislosti s hrami na hrdiny je tento princip mediace popsany jako
»predzpracovavani” podnétl, které na déti piisobi, velmi zajimavy. Hlavni funkci Game
Mastera je totiz pravé zprosttedkovavani podnéti herniho svéta hracim. V predchozi
kapitole jsme zdlraznili, Ze Game Master ma v tomto zprostiedkovavani velkou
volnost. Je zcela na ném, jak obsaznou nebo jak moc strukturovanou informaci hractm
poda. Je také na ném, zda hra¢im bude podavat pouze relevantni informace (k fesSeni
dané problémové situace) nebo také informace irelevantni. Je na ném, zda relevantni
informace zvyrazni mezi ostatnimi nebo ne. Kdyz se znovu ponofime do analyzy dat a
do vysledkd, shledame, Ze v nasi hie se Game Master snazil, aby hraci pfisli na vyznam
pfedkladaného herniho objektu nebo situace nejprve sami. Domnival se, Ze to pro né
bude zabava (seance 3). Neodhadl vsak trovenn vyzralosti hract, a proto jim podaval
informace pomérné neuspofadané a bez zvyraznéni toho, které jsou podstatné a které
ne. Hraci vSak nevédéli, jak maji s kusymi informacemi a nardzkami Game Mastera
nalozit, nebyli s to je zpracovat a vibec je nenapadlo, Ze maji sjejich pomoci hledat
vyznam. Dobrodruzstvi by dopadlo fiaskem, kdyby Game Master nezacal informace
tfidit a vybirat z nich ty dilleZité a na ty hra¢e upozoriiovat. Radu informaci piedlozil
Game Master spolu s vysvétlenim, co jim vlastné fikaji. Timto postupem se hractm
podaftilo dobrodruzstvim projit. Takovy vstup Game Mastera mizeme tedy oznacit jako
mediaci. Musime vSak pfitom zdlraznit, Ze mediativni vstupy Game Mastera jsou
vlastné zcela spontannim a nezdmérnym, skoro by se dalo fici vedlej§im, efektem hrani.
To svym zplsobem limituje moznosti edukacniho vyuziti her na hrdiny, na druhou

stranu to vSak otevird moZznost zkoumat procesy mediace v jejich pfirozenosti.
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Zaveér

V predkladané praci jsme feSili zejména dveé otdzky. Za prvé jsme chtéli nalézt vhodny
teoreticky ramec pro zkoumani her na hrdiny, které bylo dosud spiSe popisné a dosti
nesystematické. Tento rdmec jsme nalezli v teorii ¢innosti. Nejprve rozebirame hry na
hrdiny podle modelu finského autora Engestroma navrzeného k popisu systému ¢innosti
vyskytujicich se ve spolecnosti. Ukazujeme, Ze hry na hrdiny tvofi pravé takovy systém
charakterizovany predmétem, zucastnénymi subjekty, délbou prace mezi nimi, pravidly,
komunitou a ndstroji, pomoci kterych se predmét ¢innosti transformuje ve vysledky.
Vygotského model mediované akce néds upozornil na dulezity aspekt herni Cinnosti,
ktery spoc¢iva v kodovani a dekédovani vyznamu hernich objektti. Ukdzalo se, ze vztah
Game Mastera, resp. hraci k objektiim herniho svéta neni samoziejmy, protoze je dan
tim, jaky vyznam Game Master/hraci objektu pfisoudi. Shoda ve vztahu k hernim
objektim mezi hra¢i a Game Masterem je ptritom kliCovou podminkou hry.
Pravdépodobnost této shody byva zvySovana pomoci sdilenych nastroji, kterymi jsou
pravidla, metagaming a zanr. V ramci naSeho vyzkumu se zacinajicimi hraci a starSim
zkuSen€jSim Game Masterem jsme zjistili, ze dekddovani vyznamu a pouzivani nastrojii
se hraci nejdiive uci. Vénujeme se strategiim, které hrac¢i pti dekoddovani vyznamu
objektli a situaci pouzivaji a ukazujeme jejich vyvoj. V zavéru prace naznacujeme tlohu

Game Mastera jako mediatora celého procesu.
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1. Herni situace

Situace |/seance 2 (bez audio zdiznamu)

Popis:

Druzina se setkava s cizi nehracskou postavou (vysoky elf, svétlé vlasy, habit) Erbeus
se elfa zeptal, coje za¢. Alathor mé&l stejny umysl, ale chtél zaéit tim, Ze se nejprve sam
piedstavi a predstavi své spoledniky®™. Erbeus vsak namitl, Ze je blbost fikat elfovi

jména. Erbeus a Alathor se o tom chvili dohadovali (Alathor argumentoval tim, Ze se

to patfi", Erbeus tim, Ze to neni bezpecné)...
GM vstoupil nasledujicim zpisobem: elf se velmi slusné predstavil a zeptal se hrdint
co je ptivedlo do jeskyné.

Na to Alathor predstavil sebe a své spole¢niky.

Obsah udeni:
Jak se chovat pii setkani s cizi nehracskou postavou (elfem). Konkrétnéji, je nutné byt

natolik opatrny, ze zamlcet sva pravajména? A to i za cenu, Ze budou hrdinové pusobit

hrubé¢, ,,nevychované"?

Zpisob predani:

Neptimy

Kronika:
Pfimo situace predstavovani nebyla u zadného z hra¢i zminéna. Alathor jako jediny u

setkani s elfem uvedl podrobnéjsi informaci:

Alathor: ,,RekKl, Ze proti nAm nic nema a pozadal nas jestli mu nemtzem piinést kytku
s ruzovymi listky a bilim stonkem."

Erbeus: ,,Chtél po nas bylinu a $li jsmeji hledat."

Legian: ,,Zadal po nas aby jsme mu pfinesli kytky."

8 Alathor se coby syn Aragorniiv citil byt viideem druziny, proto cht&l predstayi nejen selbe, ale i ostatni

¢leny druziny. Také je dost pravdépodobné, Ze se inspiroval filmem Péan nrstenti, K & agorn v podobné

situaci piedstavoval své spolecniky.
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Situace 2/seance 3 (bez audio zaznamu)

Popis:

Alathor a Erbeus jsou ve mésté€. Druhy den jsou pozvani na obéd k tamnimu
vyznamnému elfovi. VSe probihd normdalné, po obédé¢ vsak hrdinové tvrdé usnou a
probudi se az vecer v prazdném palaci. Chtéji pryc, ale elfské straze je nepusti a
odmitaji se s nimi bavit. Hraci jsou naprosto zmateni, nevédi, co d€lat, nesnazi se ani
vytvaret hypotézy o tom, pro¢ jsou v palaci zavfeni.

GM ptivede hrdiny ktomu, aby vypozorovali, jak se méni straze. Zjisti, ze se méni
pravidelné tfi pary (dva elfské ajeden lidsky). Po Case si vS§imnou (po upozornéni GM),
ze jeden strazny se na n¢ docela mile usmiva. Jdou tedy za nim (po pobidce GM), ale on
jim jen povi, Ze jim neni dovoleno nic sdélovat. Pfitom vyznamné a trochu nervozné
pokukuje po svém kolegovi. S pomoci GM hraci piisli na to, Ze usmévavy strazny

nechce mluvit pfed svym kolegou...

Obsah uceni:

V nejasné situaci je tieba ziskat maximum informaci a vSimat si zdanlivé
nevyznamnych signald (napf. toho, Ze jeden strazny se chova trochu jinak nez ostatni).

Zkouset podnikat vlastni akce, vyhodnocovat reakce.

Zpisob predani:

PHmy

Kronika:

Kronikové zéapisy jsou velmi stru¢né. Hrac¢i nezachycuji prakticky nic zjejich

dvoudenniho véznéni v palaci.

Situace 3/seance 3 (bez audio zaznamu)

Popis:

Alathor a Erbeus jsou pozvéani do elfského paldce vyznamného meéstana. Zde jsou
uspani a uvéznéni. Vibec nevi pro¢, jsou zaskoCeni a bezradni. Hypotézy o divodech
uveéznéni nevytvareji. Asi po dni véznéni za hrdiny ptijde onen méstan a sdeli jim, ze

jsou obvinéni ze zakefného ptepadeni a povrazdéni elfského oddilu, vedeného jeho
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synovcem. Hrdinové protestuji, velmi emotivné tvrdi, Ze nic takového neprovedli.
Mgstan vsak jen procedi, ze se snazili prodat naramek a prsten, které jim ukradli, a
odchazi. Hra¢im vse dochazi. Kdyz pfijeli do tohoto mésta, opravdu prodavali naramek
a prsten, které nasli v lese, ze kterého pfichazeli a kde se také podle mestana mélo
odehrat pfepadeni. Snazili se més$tana pfivolat, ale ten s nimi vibec nechtél mluvit,

celkové pusobil ve vztahu k hrdinim az nepfiméfen¢ zatvrzele.

Obsah uceni:
Najdou-li ¢lenové druziny ztraceny majetek neznamych vlastniki (naramek a prsten

v lese), nesmi s nim zachazet jako s vlastnim (prodat ve mést¢).

Zpusob predani:

Neptimy

Kronika:

Ani Erbeus ani Alathor se o divodech jejich uvéznéni nezminuji. Alathor uvadi, ze
prodali Sperky, nepopisuje vSak souvislost tohoto prodeje a obvinéni hrdinti. Erbeus se o
§percich nezminuje vubec.

Poznamka:

Souvislost prodeje nalezenych véci a obvinéni z vrazdy elfi hraci pochopili a asi na né
mocné zapUsobila - v 6. seanci se dokonce mezi Alathorem a Erbeem najedné stran¢ a

alchymistou, ktery zde uvéznén nebyl, na toto téma strhne hadka (viz seanci 6, s.)

Situace 4/seance 3 (bez audio zaznamu)

Popis:

Alathor a Erbeus se $tédiec odméni malému chlapci za jeho pomoc. Otec tohoto
chlapce pozdéji pomlze hrdinim z vézeni. Hrdinim nejprve souvislost vibec (syn -
otec) nedochazi, i kdyz GM popisuje ob¢é postavy (syna a pozdéji otce) velmi podobné
(zrzek, spoustu pih, Siroky usmévavy obli¢ej). Sloviim nehradské postavy - otce: ,.Ze
jste byli tak hodny na myho kluka, pomtzu vam" hrdinové nejdiiv vibec nerozumi.

GM vysvétluje, kdo je kdo, pak uz chapou.

Obsah udeni:
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Clenové druziny mohou byt za své dobré skutky (§tédra odména malému chlapci za
jeho pomoc) odménéni zcela neoCekdavané (pomoc pii utéku z vézeni prichazi od
nepoznaného otce obdarovaného chlapce). Pokud maji ptilezitost udélat dobry skutek

je tfebaji vyuzitjako vyhodné investice.

Zpusob ptedani:

Primy

Kronika:
O nehracéské postavé - synovi se nikdo nezminuje. Hraci také nerozebiraji, pro¢ jim
nehracska postava - otec pomohl.

Poznamka:

V ramci seance 12 probihd uplné stejné trumfovani mezi hraci - tentokrat o to, kdo da

vodni vile nejcennéjsi véc vymeénou za pomoc, kterou jim poskytla.

Situace 5/seance 4 (bez audio zaznamu)

Popis:

Hraci se setkavaji s cizi nehra¢skou postavou. Hrdinové taboii v lese a sly$i hudbu
Nejprve se vylekaji, ze jde o harpyje (GM jim vSak fekne, ze to je jind hudba nez
harpyji). BliZi se ke zvuku se zbranémi a uvidi pévce. Zbrané slozi az kdyz je pévec
upozorni. Hrdinové se predstavuji faleSnymi jmény (poprvé za celou hru).

Pévec se svym chovanim snazi hrdiny piesvédcCit, ze neni nepiitel. Hrac¢i jsou vsak
presto ostraziti a nedivetivi.

GM, ktery potiebuje, aby hrdinové svétili své soucasné potize, tedy do hry vstoupi
s tim, Ze pévcovo chovani se opravdu zda byt pratelské a Ze se tedy nemuseji bat.

Po tomto sdé€leni jsou hraci k pévci otevienéjsi a popisuji mu, co je potkalo. Pévec jim

poradi, co mohou d¢lat dal.

Obsah uceni:
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Pratelské/nepratelské naladéni cizi nehracské postavy lze interpretovat zjejiho

chovani®.

Zpisob piedani:

PFimy

Kronika:
To, ze setkani s pévecem probé&hlo, uvadéji vSichni tii hrac¢i. Alathor a Erbeus se trochu

dotykaji i problémové situace setkani:
Alathor: Cestoujsme potkali nového spolecnika. Marigolda. Vsejsme vysvetlili...

Erbeus: Prespalijsme v lese a tu nocjsme potkali hudebnika Marigolda. Reklijsme mu

co jsme zac...

Situace 6/seance 4 (bez audiozaznamu)

Popis:

Hrdinové jdou za elfskym stavitelem lodi. Pfed jeho obydlim vSak tabofi skieti. Hraci
jsou zaskoceni, nevi, co dal.

GM radi, aby Sel po setméni Legian na vyzvédy. Legian vyrazi. GM ho navodnymi
otazkami kombinovanymi s popisem™’dovede k tomu, Ze je tieba vyslechnou velitele

tabora, ktery se pozna podle nejhonosnéjsiho pfibytku. Tam Legian vyslechne pomérné

podrobny plan dalsi ¢innosti skietl.

Obsah uceni:

Pii nejasnych situacich je tfeba né€jakym zplisobem ziskat informace. Nepratelé byvaji

hierarchicky organizovani (,,nacelnik" vs. fadovy ,,vojak"). Chci-li ziskat informace o

* Protoze chybi audio zdznam neni mozné uréit, které konkrétni projevy chovani GM oznaéil jako

indikatory pratelského postoje.

® GM: , Kam piesné jdes?" Legian premysli a mléi. GM: , Je tu asi $est standi. Jsou uspofadany viceméng
do kruhu." Legian nic. GM: ,,JJeden z téch stanuje o néco vyssi a pomalovany né¢jakymi znaky." Hracim
dochazi, ze v tomto stanu bude asi bydlet nékdo dulezity. GM: ,,Ke kterému stanu se tedy plizi§?" Legian:

»K tomu nejvétsimu." GM: ,,A pro¢?" Legian: ,,Asi tam bydli velitel." GM: ,,A pro¢ chce§ vyslechnout

velitele?" Legian: ,,Asi bude nejvic védét...a néjaky plany..."
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zamérech nepfitele, musim vyslechnout toho, kdo o nich rozhoduje, tzn. toho, kdo

v aktualni hierarchii nejvys.

Zpiisob piedani:

PHmy

Kronika:

O vyzvédach pise v kronice pouze Legian (tj. aktér tohoto podniku).

Legian: Jdjsem Sel k nim poslouchat.

Situace 7/seance 4 (bez audio zaznamu)

Popis

Hrdinové jsou v blizkosti skietitho tdbora. Ve&di, Ze skfeti za usvitu zacnou
s prohledavanim lesa. Hrdinové potiebuji zlstat blizko tabora, ale nesmi byt skfety
objeveni. Nehracska postava (tedy GM), ktera je s hrdiny, vymysli, Ze se schovaji ve
vode - v zatoce blizko u tabora - maskovani parukami z trst trav a kiovin. Na to hraci

ze Legian mize vyrobit to maskovani - ma dovednost Pievleky.

Obsah uceni:

Zpusob feseni konkrétni situace (nebyt objeven nepfitelem). Kazda dovednost se maz

hodit, je dobré mit o nich staly piehled.

Zpusob predani:

Nepiimy

Kronika:

Schovani se ve vodé reflektuji v kronice Legian a Erbeus. Pouze Legian
zachycuje, ze navrh piiSel od nehracské postavy.

Legian: Hudebnik navrhl, Ze se schovame do vody takjsme se tam schovali

Erbeus: Schovalijsme se ve vode.
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Situace 2/seance 3 (bez audio zaznamu)

Popis:

Hrdinové jsou pfed malym dievénym domkem, kde tfi skieti vézni lidskou zenu a dité.
Hrdinové je chtéji osvobodit. Zac¢inaji planovat, vymysleji, kdo kde bude stat, chtéji
provést piekvapivy utok. Jeden ze skietli vSak vychazi ven a hrdiny uvidi. Neni Cas na
dalsi plany, hrdinové museji jednat rychle. Alathor domek obchazi zezadu, Legian stoji
opodal pfipraven ke stielbé, Erbeus jde ke dvefim stim, ze prvni, kdo vykoukne,
dostane jeho meCem. GM: ,,Aha, opravdu? No uzjsi to fekl." Dvefe se oteviraji, Erbeus
napfahuje mec a... a tne Zenu, kterou skiet strka pted sebou. GM vysvétluje: ,,No to
bylo jasny...KdyZ uz o vas védeli, tak pro¢ by jen tak lezli ven?" Zacina boj, ve kterém

hrdinové nakonec zvitézi. Pomoci lektvarii a kouzel se podafi zachranit i zenu.

Obsah ucdeni:

Pokud se neptatelé dozveédi o zdmérech Clenti druziny (osvobodit véznénou zenu a dit¢),
budou chtit vyuzit jejich usili k provedeni vlastnich neptatelskych zamért (zranit Zzenu,
resp. malem zabit osvobozovanou zenu). Je tfeba stale pocitat s tim, Ze je nepfitel chce
prechytracit. Hrdinové meéli zavrhnout plan ptekvapivého utoku a navrhnout rychle
novy plan boje. Erbeus vSak nedostate¢né zohlednil zménu situace (prozrazeni

pritomnosti hrdinl) - jednal tak, jak by se to hodilo, kdyby o nich skieti nevédéli.

Zpisob predani:

PHmy

Kronika:

O Erbeové omylu pisi vichni tii hragi.”!

Erbeus: Jajsem zabil 2 skiety a mdlemjsem zabil Maju zenu Ctirnana.
Alathor: Potom, kdyz odesli, takjsme Sly k boude kde Erbeus prizabil zZenu...

Legian: Potom vysla Zenskda a Erbeus ji sekl do nohy ale Zila.

3! Tato scénka byla jedté po dlouhou dobu Zivym tématem, hradi to ¢asto znovu prehravali (hlavné Legian

a Alathor) a dodnes na to vSichni obcas zavzpominaji.
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Situace 2/seance 3 (bez audio zaznamu)

Popis:

Cirnan (nehraéska postava fizend GM) zahlédne v jeskyni drahokam a upozorni hrdiny.
Kémen si vezme Legian. Asi po hodiné chiize se Legianovi rozpadne torna a rozbije se
mu lahvicka s velice vzdcnym lektvarem. Hraci nechdpou, co se stalo. GM vysvétluje,
ze drahokam byl ve skutecnosti pfiSerkou znamou pod jménem kozozrout, kterd se zivi

ktzi. Tvati se jako drahokam a jakmile ji d4 dobrodruh do torny, zac¢ne ji zrat dokud se

torna zcela nerozpadne.

Obsah ucdeni:
I ve zdéanlivé bezproblémovych objektech (drahokam) se mohou skryvat nepiijemnosti

(zniCena torna, rozbity lektvar). K objektim je tedy tfeba piistupovat obezietné.

Zpisob predani:

P¥imy

Kronika:
Rozpad Legianovi torny uvadéji vSichni hrai. Erbeus a Legian zmifiuji i nalez

drahokamu, i kdyz pfimo souvislost drahokamu a rozpadu torny popséna nebyla.

Erbeus: Legian nasel diamant a dal si ho do torny. Po hodiné se mu rozpadla a rozbil se
mu Felix Felicis.

Legian: Cestoujsem naSel rubin... Meé se rozpadla tornafelixfelicis vypil ho Argi.

Alathor:  Vydali jsme se jeskyni kde se Legianovi rozbila brasna a Argi slizal Felix

Felicis.

Situace 1 O/seance 6 (0:04:40 - 0:05:59)
Popis:

Alchymista se chysta vyrabét lektvary pro planovanou zitfej$i vypravu. V systému DrD
stoji vyroba lektvarti penize).

GM: Kolik mas hotovost?

Alchymista:  No, 15 korun.

GM: To neni moc... (pauza)
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Za to toho moc nepripravis... (pauza)
Mate nékdo néjaky penize?

Alathor nema nic a stale to opakuje

Legian: (se smichem) 27 korun. ,
Erbeus: (natikave) 323.

GM: 323, to uzje lepsi!

Erbeus: Nedam! .23 ti dam, tyjsou takovy prebejvajici...

GM: Je to vas boj, ale ty lektvary budou pro vas vsechny...

Alathor za¢ind na Erbea naléhat, aby alchymistovi dal dost (formou z legrace minéné
vyhrizky). Soucasné stim se vSak uz Erbeus sam rozhoduje, Ze da alchymistovi
,.stovku".

Nakonec dava Erbeus alchymistovi 173 zlatych a 3 stfibriidky. Pozdé&ji se Erbeus

aktivné zapojuje do rozhodovani, které lektvary ma alchymista vyrobit (ostatni hraci se

nezapojuji).

Obsah uceni:
V druziné jsou na sob¢& zavisli (délba prace - lektvary Alchymisty jsou pro vSechny).

Pokud pfi plnéni tkolu v délbé prace zodpovédny ¢Elen selhava (Alchymista nema dost
pen€z), musi mu ostatni ve svém zajmu pomoci. To plati, i kdyz mize pomoci jen jeden
z ostatnich a je to tak vi¢i nému nespravedlivé. Jakoby vymeénou vsak ziskava jako
jediny pravo na spolurozhodovani v rozhodovani selhavsiho ¢lena druziny (setrvacnost

pfevzaté ¢asti zodpovédnosti Alchymisty Erbeem pii spolurozhodovani, které lektvary

vyrobit).

Vysledek:

Hraci akceptovali, Ze alchymistovi je tfeba poskytnout pomoc. Erbeus, ktery k tomu mél
prostfedky, ji skuteéné poskytl. Za poznamku stoji, Zze pravé Erbeus se podilel na

vybéru lektvari, které ma alchymista vyrobit.

Zpusob predani:
Piimy

Kronika

O vyrobé¢ lektvarti se zadny z hrac¢t nezminuje.
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Situace 11/seance 6 (0:18:25 - 0:19:54)

Popis
Hrdinové jsou v elfském tabote. Alathora v noci vzbudijeho pes. Alathor vidi nedaleko

hovotit dvé postavy.

Alathor: Takja tamjdu s Argim.
Erbeus: Ne, vzbud'mé radsi.
Legian: Me!
Alathor: Takja vzbudim, ja vzbudim...
Erbeus: Me!
Legian: Me!
Alathor: ...Erbeuse, no...
GM: (jizlive) Tojsem zvedava, co tam budes delat s Erbeusem...
Alathor: (okamzit€) Teda Legiana, Legiana! Legiana radsi...
Legian: Tak me!
GM: Teda miizes vzbudit oba...
Alathor: Ale Legiana, Legiana...
Legian se vzbudi, také zpozoruje postavy a slysi hovor.
GM: Takze to slysis... (pauza)
A... (pauza)

A co chces delat? (pauza)

Chces se tam priplizit a vyslechnout je?

Alathor: Ja té budujistit... Puj¢ mi luk...

Legian: (po chvili pfemysleni) To ne, to ne... Dobre, ale musel bych jits Argim

Alathor: Takja tam pujdu taky s nim.

Legian: Takjo. Jdeme...

GM: (otravene) Ty vole, to bude vyprava... Jako na dva lidi to neni proste’
Tam je jenom takovy maly chrosti. To opravdu teda jestli je chcete
vyslechnout, tak toje najednoho clovéka.

Alathor: (k Legianovi) Mazej!

Legian: Takjajdu... Jajdu!

Alathor: My tam kdyztakpujdem s Argim (kdyby néco).
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GM: Takze tyjses vzbuzenej (k Alathorovi), Argije vzhuru, a ty se tam jdes
plizit (k Legianovi).

Hraci kyvaji na souhlas.

Obsah uceni:
V druziné jsou k plnéni jejich kol ¢lenové rizn€ disponovani. Pokud mtze dany ukol

splnit jen vybrany ¢len druziny (dé€lba prace pii Spehovani), je tfeba vybrat toho, ktery

je pro né&j nejlépe disponovany (zlod€j Legian) a ne toho, kdo se dfive ozval (Erbeus).

Zpisob predani:

Pfimy

Kronika:

O vyzvédach se zadny hra¢ v kronice nezminuje.

Situace 12/seance 6 (0:20:00 - 0:20:40)

Popis:
Legian se plizi k hovoficim postavam.

GM: Tak si hod.

Erbeus: Musipodhodit 50, ne?

GM kyvne.

Legian: Obéma? (kostkami)

GM kyvne.

Legian hazi 63.

Hraci béduji.

GM: Tak se tam pliZis a...

Legian: (odevzdang) 4 slysej mé.

GM: Ne, neslysej te, onijsou zabrani do hovoru... Ale bude ti to dyl trvat,

takze neuslysis vSechno. Jdes tam opatrné, protoZe pod tebou sem tam

skiipne vetvicka a tak, ale proplizis se tam.

Obsah ucdeni:
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Uspésny, resp. neuspesny hod kostkou neznamend vzdy naprosty Uspéch, resp. naprosté

selhani. Do hry vstupuji dals$i proménné (napft. to, Ze osoby, ke kterym se Legian plizi

jsou zabrané do rozhovoru). Moznosti interpretace hodl kostkou jsou pomérné Siroké

Zpusob predani:

Pfimy

Kronika:

O plizeni se zadny z hrach v kronice nezminuje.

Situace 13/seance 6 (1:11:50 -1:16:46)

Popis

Hrdinové se snazi dostat se do elfské svatyné, ale nedafi se jim. Alathor, doCasné

zneviditelnény éterickym olejem, zatim jde na prizkum lese (hlavné zda nehrozi

nebezpeci od harpyji, se kterymi se tu hrdinové setkali posledné).

GM:

Alathor:

GM(sova):

Alathor:

GM(sova):

Erbeus:
GM:
Alathor:

GM(sova):

Alathor:

GM(sova):

Alathor

GM(sova):

Prochazis lesem ...a vidis, jak na stromé sedi sova!
A protozejsi hranicar znaly spousty pohddek a tak, tak vis, zZe existuji tak
zvané moudré sovy.

Ahoj sovo, tak co miporadis? Hele, sovo, my bysme se potiebovali dostat
na elfskej hrbitov, tak co?

Kdo to tady mluvi?

Jajsem neviditelnej, prosim pékné, a stojim pied tebou.

To se mi nelibi, ze se mnou mluvi neviditelny...

Tak pockej chvili, ja se skocim prevliknout a prijdu.
(k Erbeovi) Ty tam nejses!

Tojejedno. Ver mi. Jdjsem totiz z vedlejsi zemé, kterou napadli skreti
hmmm

Jsem totiz syn krdle...

hmmm

A potrebuju ziskat zlaté jablko, takove.

Zlaté jablko? No, to byva vétSinou na starych elfskych hrbitovech. Na

prastarych  elfskych  hibitovech.
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Alathor: No jo, myjsmejeden nasli, ale ono to nakjako, néjaka magicka sila to
strezi...

GM(sova): To je zvlastni. Ten mechanismus ten se vétSinou spousti.. Vite, to je
prastary mechanismus... ale coja vam budu vikat (unavené). Prineste mi

nejditv néco k snedku! Treba takovou péknou krysu... tu bych si dala’

Alathor: Ja tady mam...
GM: Ty to tu nemas s sebou.
Alathor: No ale mam obri krysu...

GM(sova):  Tyja rada...

Alathor: Takjapro ni doletim.

Alathor leti zpét k druzing, tam jim vse fekne...

GM: A asi se vypravite za sovou,ne?

Hrdinové donesou sové obii krysu zakousnutou nedavno psem Argim. Krysaji sezere a

pak povida.

GM(sova): Vite co, tyhle prastaré hibitovy mivaji takovy zvilasmi mechanismus Elf-
musi to byt velice mocny kouzelnik - miize zpiisobit svoji pritomnosti
tam...

Hraci ukazuji na budouci hracku - kouzelnici.

GM: Ale opravdu hodné mocnej. (k Adelain) Ty teprve budes. Ale spis ten vite

jakjste ho potkali...

Hraci se rozpominaji (viz situaci l/seance 2)

GM(sova):  Svoji pritomnosti miize zpuisobit, Ze se tam da dostat. Ale aby byly
hrbitovy chranéné - hlavné proti zlodéjuim - tak je tam takovy
mechanismus, Ze kdyz z toho hrbitovaje odnesenajednajedina veéc, tak

se spusti hrozné mocné kouzlo, které tu hlavni branu navidycky uzavie

Legian: Nee...

GM(sova): Takzeje proste uz uplné nepristupna.
No ale, zZejste mi dali takovou dobrou krysu, tak vam reknu, Ze vétsSina
techhle jeskyni nemd jenom hlavni vchod...prave proto, kdyby to nékdo
posral...

Hraci i GM se sméji.

Obsah uceni:
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Se zvlastnimi pohadkovymi tvory (moudra sova) lze mluvit pouze urcitym zplsobem
(Alathortiv zbrkly monolog nemé zadnou odezvu). Sova vyZaduje za své rady odménu
(krysu).

Hraci se dozvidaji, Ze jejich soucasny cil (dostat se do svatyné) byl zkomplikovan jejich
nevédomosti pii posledni navstéve (porusili pravidlo o odnaseni véci ze svatyné).

v s o~ veor , : 2
Porusovani anru (pouziti sprostého slova moudrou sovou) je legrace.

Zpusob predani:

Neptimy

Situace 14/seance 6 (1:31:43 - 0:10:06-druha cast)

Popis:
Hrdinové objevili vedlejsi vchod do elfské svatyné a jdou chodbou vytesanou ve skale

Ta vede do vétsi mistnosti, kde stoji socha elfské divky. Podle popisu hraci uhodnou ze

to je budouci nova ¢lenka druziny, zkamengéla.

Legian: Meduza'.
Alathor: Hovno meduza. To miize bejt i bazilisek.
Erbeus: Mam zrcatko.

Hrdinové zkoumaji sochu.

GM: Vypada to, Ze méla na cele drahokam.

Alathor: Aha, tak to zacnem od toho mistajakoby loupat...
GM: Nejde to loupat.

Erbeus: A chybi tam ten drahokam?

GM: Chybi tam ten drahokam.

Al + Le: Aha..

32 yelka &ast humoru, ktera vznika béhem hrani na hrdiny se zaklada na porusovani zanrovych konvenci.
Tyto konvence je tieba samoziejmé vétsSinu Casu dodrzovat, jen potom muze bytjejich poruseni vnimano
jako legracni. Podobnym piikladem miZze byt situace z 6.sence, kdy se Legian jen tak mezi feci zeptal

Game Mastera, co znamena runovy napis na jeho novém kouzelném luku. Odpovédél mu Alathor:

»Skakal pes pies oves." (seance 6, druha ¢ast, 1:16:35)
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Hraci se snazi davat do otvoru nejriznéjsi kaminky a drahokamy. GM upozoriuje %e
tvar je hodné zvlastni a nacrtavajej. Hraci usoudi, Ze je to hvézdice. Hrdinové zkoumaji

své vybaveni, zda nemaji néco odpovidajiciho tvaru.

GM: Jak to tak zkoumate, najednou slysite chresténi.
Legian: Toje ta meduza! Jsem ti to rikal!

Erbeus: Mam zrcatko.

Legian: Ja si schovam oci.

Alathor vysvétluje, ze se schova vedle zacinajici nové chodby (z predpokladaného
sméru meduzy jakoby za roh). GM vybidne hrace, aby zakreslili své pozice na planek
Hraci diskutuji o rozestaveni. Alathor a Erbeus maji pfipravené mece a stoji po stranach

vychodu ze salu. Legian se chce nejprve skryt za sochu. GM se ale na to moc netvari

[1]

Legian: Ale to je nebezpecny, co?
GM: No... nesmi§ se podivat.
Legian: Tak to ne.

Obrazek ukazuje vysledné rozestaveni hrdind.

socha Erbeus O

O I\ Meduza

Alathor O

llegiah
GM: (k Erbeovi) A koukas teda zrcatkem do chodby? [2]
Erbeus: Jo.
GM: Tak vidis, Ze za uzkou chodbickou je dalsi sal a tam je mediza a ma
v ruce luk.
Legian: Luk?
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Erbeus:
GM:
Erbeus:
GM:
Erbeus:
GM:

Legian:

A jakej? Dlouhej?

Dlouhej luk. Normalni dlouhej luk.

A koho zasahne, tak zkameni.

Ne, to ne. Jenje nebezpecny sejipodivat do oci.
Aha.

Ale strilipo tobé. Tak si hod, jestli ti vyrazila zrcatko z ruky.

Ty vole...

Probihaji hody a pocitani...

GM:
Legian:
Alathor:
GM:
Al + Le:

Tak ti vyhodila zrcatko.

Tyjo!! Dyt hodil Sest!

A kdeje to zrcatko? Je rozbity?
Neni rozbity.

A kdeje?

GM ukazuje misto na planku. Legian se nabizi, ze tam ptjde.

Alathor:

(razn€) Erbeus tam bézi. Béz tam, kurnik!

Erbeus jde pro zrcatko a ziskajej. Meduza se posunula bliz a stfili Sipy.

Prestavka: Legian a Adelain odchazeji domt se nahlasit.

(audiozaznam seance 6, druha ¢ast)

Erbeus se pta, jestli by neslo mediuzu nak odlakat.

GM:

Erbeus:
GM:
Alathor:
GM:
strandch. [2]
Legian:
Erbeus:
Legian:
Legian:
sochu?

GM:

Kdyz vy dva stojite tady, naproti sobé (Erbeus a Alathor), tak neni
problém, abys tady vystrcil néco...

P. (Alathor) spis.

Nebo ty. (k Alathorovi)

Ja bych po ni hodil orientalni dyku.

No to taky miizes. Miizete po ni hdzet oba, vidytjste na opacnejch

Ja rychle piijdu za tu sochu. Rychle skoc¢im za tu sochu.

Ne to nedélej!

Jo!
Ale on by na ni (k Adelain) mohl stielit. Nevadi, kdyz na ni stieli na tu

Ne, to se odrazi. To by nemélo vadit.

No dobre, skaces teda pred sochu...za sochu.
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Tak si hod’ normdlné na obranu. [1]

Lcgian: Na obranu? On po mé stiili?

GM: No jasné!

Legian: Dyt mé nemoh tak rychle videt.

Erbeus: Ale ma nakejpostih.

GM: Ma postih, no.

Probihé hazeni a pocitani, mediza Legiana netrefila.

GM: No takjsi za sochou. A koukds nebo...?

Legian: Ona je za mnou prosté (socha). Ja koukam na druhou stranu do zdé
proste.

GM: Citis takovy zvlastni chlad. A vzhledem k tomu, Ze ta socha nema zZadnej

podstavec aje to uzounka hubenounka carodéjka, tak ona po tobé stiili
dal. Ma postih, ale ty, protozeji nevidis, tak se nemiizes branit.

A vy zatim premejslejte, co s tim budete délat. [3]

Alathor: Ja tam cekam.

Erbeus: (kti¢i) Ne, P., ty tam vystrc sviij mec ajd...

Alathor: Ja tam asi sviij mec budu vystrkovat, vid, zrovna sviij!

Legian: (vypjaté) Co se stane??

GM: Tak maximalné ti do néj streli Sipem.

Alathor: Ne.

Legian: Tak tam dej... ty vogy! P.!

Erbeus: Ty jo, ja jdu domu jako, protoze jako to nema cenu! Ja sem jako mam

prejit, dat mu zrcatko ajit zpatky?? Tak tam vytré mec!

Alathor: Tak mi hod' to zrcatko, ty chytroline!

Legian: Se rozbije...

Alathor: Jezisi, tak ho snad chytim, nejsem blbej, ne?

Erbeus: Tak ale vystrc mec, aby si odlakal pozornost.

Alathor: Jezisimarja, ty vole. No tak dobre, ale koupis mi novej, kdyz se znici, (k
Erbeovi)

Legian: Takjo.

Erbeus: Dobra.

Alathor: Stejnej!

Legian: Jo.

GM: No dobry. Takze ty (k Alathorovi) vystrkujes mec...
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Alathor: (odevzdang) Hm, bohuzel... Ona mi ho prostreli, ja vim...

Probiha pocitani obranného cisla a atributti.

GM: Tak s to ustal. Minula te. Ty tedajsi vystrcil mec a... Pockejte, Feknéte
mi, jakejjeplan. [4]

Erbeus: P. vystrci mec, aja mu (Legianovi) ho (zrcatko) poslu po zemi a on ho

chyti.

GM: Takze ty (k Alathorovi) odlakavas meduzu, a ty (k Erbeovi) hazis zrcatko
Legianovi.

Erbeus: No... po zemi. Ho posilam.

GM: Dobry, no takjo. No tak meduza se nechytala na mec a stiili po meci.

Alathor: Ja uhybam.

GM: Uhybas, takze té netrefila, (na zakladé¢ ptredchoziho hodu) 4 # (k
Legianovi) uz mds zrcatko.

Legian: Se podivam.

GM: Divas se. Vidis, Ze tamje a chysta se zase po tobé strelit.

Erbeus: No tak strilej.

Legian: Ne, pockej __Ja budu cekat, ja budu cekat.

Alchymista:  Zandej si to zrcatko, at'ti ho nevystrel.

Legi an: Zandam si zrcatko.

Erbeus: Nebo si ho poloz vedle sebe...

Ja mam napad! Co si ho treba takhle polozZit a takhle do néj koukat

(navrhuje oprit zrcatko o zed)

GM: Tam neni moc...

Legian: Ne to ne.

GM: Takze ty ¢ekas (k Legianovi).
Legian: Jo, ja cekam.

Probihaji hody na ttok a obranu a vypocet.

GM: No dobry, tak té netrefila.
Legian: A ted’ teda stiilim.
GM: Strlis. A strilis teda s tim postihem... No tak strilej.

Legian hodil 1.

Legian: Ty vogy!
GM: Jedna...hm...toje mdlo. A kolik mas utocny cislo?

Poéitani a hod GM.
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GM: Jo trefilsji. Is timpostihem.

Legian: To takhle budu delatfurt.

GM: ) No?

Legian: Znovu zase budu Cekat...

GM: Takze cekas. A vy delate co?(k Alathorovi a Erbeovi)
Erbeus: My cekame.

GM: Nehodite po ni tFeba tu dyku nebo tak? [2]

Alathor: Ja bych po ni hodil orientalni dyku, kdybyji H. (Erbeus) odlakal
Legian: Jo, H. odlakejji!

Erbeus: Noja tam vyndam svij mec.

GM: Takze ty odlakavas. Ona strili.

Legian: Ja budu strilet s P.!!

Alathor: Ja hazim.

Legian: Ja i P. budeme stiilet jako dohromady.

GM: Takze ty (Alathor) hazis dyku...

Hazeni a pocitani

GM: Tos ji nezasdhl.

Legian: Ne?

Erbeus: Ale D. (Legian) ted’strili.

A uz nemiize (mediuza) hdzet na obranu prece, ne?
Legian: Ja, ja ted strilim.

Legian (hazi): Jedna. Zas to samy, jako vidycky. Ted jsemji asi nic neubral...

GM: No pockej, ona uz se nemiize branit.

Legian: Ona se nebrani?

GM: Protoze uz se musela vyhejbat ty Alathorovy strele.
Alathor: Kdeje moje orientdlni dyka?

GM: Tam nékde lezi na zemi...

Boj pokracuje dal. Meduza stfili na Legiana.

Takja zase strilim. Budem se takhle stiidat...

Legian:

Erbeus: Anebo ted’ja zase budu hazet svoji dvku s D. (Legianem). 4 P.(Alathor)
laka.

Legian: (vzrusen&)//., H.! Strilis prvni! Abysji to. Onaje slabsi...

GM: Takze ty lakas, ona strili...

Alathor: Ja uhybdm.

1m



Legian: HA H. hdzijako prvni!
Erbeus vrha dyku, Legian pak stiili a mediza je mrtva.

Obsah uceni:

[1] Je tfeba dobfe zvazovat, jaké pozice pifi boji hrac¢i zaujmou. M¢li by uvazovat
takticky a pocitat se specialnimi schopnostmi protivnika (meduzy pohled zkamenéni)
Pokud jednaji zbrkle a netakticky (Legian se vrha do prostoru za chatrnou ochranu
sochy i piestoze byl difive GM varovan), mohou se dostat do nepfijemné situace (Legian
je pod stfeleckym utokem a nemuze se branit).

[2] Je dobra vyuZivat v kazdém okamziku maximum moznosti, které dana situace nabizi
(mam-li zrcatko, tak sjeho pomoci sledovat meduzu; mam-li dyku a odpovidajici
osobni, prostorové a casové moznosti, vrhnout ji po meduze).

[3] Dostane-li se néktery z hrdini do svizelné situace, je povinnosti ostatnich mu
pomoci, tiebaze se do této situace dostal hrdina vlastni vinou.

[4] Slozit&jsi Cinnosti je tfeba presné naplanovat (ujasnit si Glohu jednotlivych aktéri
casovy sled akci apod.) a tento plan srozumiteln¢ sdélit Game Masterovi (tak jak je

hra¢im Game Masterem predvedeno).

Zpusob predani:

Piimy
Kronika:

O meduze se zminuji ve svych zapisech Erbeus a Alathor. Podrobnosti boje neuvadi

zadny z nich.

Situace 15/seance 6 (druha ¢ast 0:13:30 - 0:30:12)

Popis:

Hraci nalézaji zvlastni magicky ktistal. Legian se vyptava na podrobnosti
GM: Chces se toho dotknout?™

Legian: (chvili ptemysli) Jo.

3 GM pouzivd navodnou otazku, aby hradim naznadil affordanci ukrytou v objektu (maji se t h

dotknout)
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GM: Takze se toho dotknes a vSechno s tebou zaviii a citis, Ze se s tebou déjou

nejaky zmeny. A budesS si hdzet znovu na vSechny atributy.

Alathor: Ja se toho pujdu taky dotknout!
Erbeus: A muize si vybrat, Ze bude tireba barbar a tadyto?
GM: Ne, to ne. Jefurt stejnej, je elfzlodej (k Evbeovi), ale budes si nahazovat

atributy (k Legianovi).
Probihd vybirani a testovani kostky, shanéni gumy na vymazani c¢isel z osobniho
deniku...
Legian: Ty vogy, tak toje masivni!

Alchymista:  Hele, D., kdyby ti to nevyslo, tak tam pujdes znova, ne?

Legian: Toje fakt!
GM: Ale to by... No vy viastné nevite, kolikrat tojde.
Hraci: Tak toje Spatny...

Nasleduje vlastni hazeni kostkou a vypocty. Legian se zlepSil v obratnosti a inteligenci

a zhors$il si silu a odolnost, charisma ziistalo stejné.

Erbeus: Ja se nedotykam, ja to mam dobry.

Legian: Tak tojsem si asi zhorsil. Akorat obratnost...

Alchymista: Tak se zkus kdyztak dotknout znova.

Legian: No to by se mi ale mohlo néco stdt...

GM: Jeste Zivoty!

Opét hazeni.

GM: Zase se zavirilo a odpadljsi od krystalu. A citis, nebo z téch Zivotiije to
jasny, Zejsi na tretim levelu.

Alathor: Ja sejdu taky dotknout.

Nasleduje stejny proces. Alathor si pohorsil obratnost, odolnost, sila a inteligence

zlstala stejnd, charisma si vylesil.

Legian: Toje v pr... tadyto. Se mi nelibilo...

Erbeus: Ted'ja se dotykam...

Erbeus si zhorsil silu, obratnost, odolnost a charisma. Iteligenci si mirn¢ zlepsil.
Erbeus: Muzu  to jesté jednou zkusit?

GM: No zkus tojesté jednou.

Erbeus: Zkousim.

GM: Tak se dotykas...

Erbeus: A jsem na ctvrtym levelu ©
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GM: Nejses. Slysis takovej hldsek, kterej ti vika ,, vyber si tii, vyber si tii"
Erbeus: Co. Co tri vyber si?

GM sejen zdhadné usmiva.

Erbeus: Jezisi. Vyber si tri! (ptemysli)

GM: Nic se nedéje... zZe by ses menil nebo tak.

Erbeus: Mam si teda vybrat tri atributy?

GM: No tak to zkus. Rekni si tieba ty, ktery se ti nelibéj.
Legian: Dej ty vic! Ty vic dej!

Erbeus: Co? Jak ty vic?

Legian: Dej ty kterejch mads vic.

Erbeus: Jak kterejch mam vic?

Legian: Ceho mas vicjako (co mas lepsi).

GM: Anebo min jako, to...

Legian: Ja nevim, jak chces...

Erbeus: Sila, obratnost a odolnost. Tyhle prvni tri.

GM: Tak jakmile jsi to vekl, tak citis, Ze zesilujesS, a ke kazdymu z nich si

Ppripocitej  tFi.
Hraci se prekfikuji, Ze tam jdou taky. Prob&hne vylepSeni.
Erbeus: Zkusime jesté jednou?
Legian: Muizu si to zveétsit jesté o jeden level? Na ctvrtej?
GM s kamennym vyrazem vrti hlavou.
Erbeus: Tak se zkus jesté jednou dotknout.
Legian: Tak se zkus ty.

Mné uz to staci, ja uz tam nejdu.

Na to GM souhlasné kyvne.

Obsah uceni:

Neznamy mechanismus nemusi byt vzdy ,,chytdkem" (jak se domniva Legian). Zaroven
neni spravné snazit se takovy ,,hodny" mechanismus zcela vytézit (chtit si donekonecna

zvySovat levely a atributy). Kouzelnou pomoc, které nerozumime, je tfeba piijimat

s pokorou, jako dar.

Zpisob predani:
Ptimy

114



Kronika:

Z4adny z hra¢d o tajemném krystalu nepise.

Situace 16/seance 6 (0:29:34 - 0:29:56)

Popis:

Hrdinové jsou u krystalu, co méni atributy. Erbeus si hdzi na ptiriistek zivot a hodi dvé
vysoka cisla (7 z 10).

Alathor: To se netocilo! No, zas se to netocilo.

GM: Bud' rdad (ze hodil tolik), asponn budete mit nékoho do predni linie.

Obsah udeni:

To, ze se néktery Clen druziny zleps$i velmi vyrazné, neni pro ostatni divodem ke
smutku nebo vzteku (zavisti), ale k radosti, protoze posileni jednotlivce je prospésné
druziné jako celku. Je naopak skoro povinnosti kazdého hrace zlepSovat se ve svych
nejdalezitéjSich vlastnostech. Vale¢nik je v druziné od toho, aby bojoval, proto

potfebuje nejvice Zivotd, aby mohl tento kol Gspésné plnit.

Zpisob predani:

Pfimy

Kronika:

Z4dny z hraca se o této situaci nezminuje.

Situace 17/seance 6 (0:55:00 - 0:58:38)

Popis:

Hrdinové dosli jeskyni az ke dvefim, které pravdépodobné vedou do elfské svatyné
Jsou vSak stfezené kamennymi nestvlirami s rohem (gorgonami). Hrac¢i pfed nimi
uprchli do predchozi chodby, kde se tisni a premysleji, co dal. Mezitim GM zjistuje
jaké kouzla umi nova hrdinka - ¢arodéjka Adelain.

Erbeus: (k Adelain) Tak to (modré blesky) sesli najednu sochu.

GM: Ale onaje musi videt.
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Erbeus: Tak at’jde sem do rohu, ja budu vedle ni.

GM: Oni na vds ale zautocej asi.

Legian: A co voni uméj délat?’*

Alchymista:  (vazné) To my nevime.

Alathor: Tak tojajdu radsi na zachod.

Vsichni se sméji a cekame na navrat Alathora. Hraci vyvadéji hlouposti.

GM: No tak kluci vymejslejte sakra néjakejplan.

Alchymista:  No dyt, sesle tam ty modry blesky a myji budem kryt zada.

Legian navrhuje, ze mize Adelain udé¢lat také oheni a ptd se, co to vlastné znamena
Koukame do pravidel. Erbeus a Legian nakonec chtéji, aby carodéjka sesilala radéji
blesky.

Alathor se vraci.

Erbeus ukazuje Game Masterovi, kam se chce s Adelain postavit. GM krouti hlavou-

Tam se nevejdete oba...

Erbeus: Tak at'jde (Adelain).
Legian: K. (Adelain) piijdes tam teda sama a sesilat blesky.
GM: To by ale chtélo, abyje nejdriv zaméstnali néjaky valecnici. Protoze oni

jakji (Adelain) tam uvidej, takji hned napadnou, Ze jo, a ona proste

nemd zdadny brneni...

Legian: H. s P. (Erbeus s Alathorem)

GM: No, vy dva (k Alathorovi a Erbeovi)

Jmenovanym hrdinim se ale moc nechce.

GM: Vyjste takovi viidci, tak co, kluci?

Alathor: (se smichem) Ja jsem viidce. H. (Erbee) bez tam!
Erbeus: Kolik ma K. (Adelain) obratnost?

GM: 15. +2. To neni moc, na to, ze nema zadny brnéni”.

Alchymista a poté i Erbeus zadinaji vymyslet, Ze by mohl ten druhy pujéit Adelain

brnéni.
GM: A le nepiijcujte brneni a prosté valecnici...
Legian: Delejte!

>* Legian se zajima o specialni schopnosti nepiatel - moZna pouceni ze situace s meduzou?

5 Bonus za obratnost se poéitd do obraného &isla hrdiny (vy3§i hodnotu, kterd se prigita, viak obvykle

piedstavuje brnéni)
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Alathor: Ja nejsem valecnik.

GM: Ty zrovna (k Alathorovi) tam musis!

Erbeus: Ty tam musis, ja ne!

GM: Ty taky (k Erbeovi).

Hraci chvili pfemysleji.

Legian: Tak tam bézte, co na tom resite!

Erbeus: Tak teda jdeme.

GM: Dobry. Takze Erbeus a Alathorjdou kazdej po jedny gorgoné.

Pozn. Utok Erbea a Alathora na gorgony také umoznil zapojeni stielct.

Obsah udeni:

Kouzelnici jsou sice v boji platni, potiebuji ale, aby jejich neptatelsky cil byl zaméstnan
bojem tvari v tvar. Jejich tlohaje podobnajako uloha strelct.

V popisu prace valecnika a hranicare je podstupovat riziko blizkého stfetu s nepfitelem

Vyznam jejich prace podtrhuje GM pozd¢ji (viz posledni vétu situace 19/seance 6).

Zpisob predani:

Ptimy

Kronika:

Boj s gorgonami uvad¢ji ve svych zapisech vSichni hraci.
Erbeus: Bojovalijsme tam s meduzou a potom s gorgonami.
Legian: Tam byly gorgony zabilijsme gorgony.

Alathor: Byly tam u dveri takovy divny kamenny potvory. Zabilijsmeje a mné prizabili.

Situace 18/seance 6 (1:04:32 - 1:05:40)

Popis:
Hrdinové bojuji s gorgonami. Adelain se chysta sesilat modré blesky. Hazi, zda se ji

kouzlo povedlo.

GM: Dobry, kouzlo se povedlo. A na kterou to sesildas?
Legian: Najakou to chces seslat?
Adelain: Jak najakou?
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Erbeus:

GM:

Legian:

Alchymista:

Na tuhle, jak ted utocimja...

No mozna bych to seslala spi§ na tu Alathorovu, protoze on sni md

celkem problém.
No toje fakt.

At'je trosku oslabena.

Adelain ukazuje na gorgonu, co bojuje s Alathorem.

Obsah uceni:

Pii vlastnim utoku je tfeba sledovat, jak si vedou ostatni hrdinové, a v pifipadé potieby

je svym utokem podpotit.

Zpisob predani:

PHmy

Kronika:

Tento detail z boje hrdinové neuvadéji.

Situace 19/seance 6 (1:16:30 -1:21:38)

Popis:

Hrdinové pfemohli gorgony a snazi se oteviit dveie vedouci do svatyné. To sejim vSak

nedafi. Prohlizeji dvefe a na nich vidi runovy napis, ktery znamena toto: ,,Necht’ vstoupi

ten, kdo stateCnosti svou zaslouzil si tuto ¢est."

Legian:
Alathor:
Alchymista:
GM:
Alathor:
GM:

Legian:
Alathor:

Legian:

VSichni.
Tak jdem.
Jajsem zabil jednoho.
Tohleto je tam napsano.
Noja tam nejdu, ja jsem Zadnyho nezabil.
Ne, o to nejde. Ale to by mél byt -jakoze vam to doslo - kli¢ k tomu, jak
se mdte dostat dovnitr.
Necht vstoupi ten, kdo statecnosti svou zaslouZil si tuto Cest.
Ja ne.

Ja ne, protoze jsem tam nikoho nezabil.

K. (Adelain)//:./
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GM: Vzdyt o to ani tak nejde, kdo tam pujde. Spisjde o to, jak!
Ty dverejsou kamenny, nejdou otevrit, jediny co na nichje, Ze vedle nich
Jsou dva otvory.
Alathor: Takja do neho strcim mec.
GM Alathora neslysel a proto nereaguje.

Alchymista:  Koukneme se do téch otvorii.

GM: Koukdte. Neni tam nic zvlastniho, prosté otvory.
Legian: Musime tam strcit ruku, alejenom ten pravej.
GM: To neni tak velky jako na ruku.

Tak co? Mate nékdo néjakej napad? Neni to tak velky na ruku. Je to
celkem uzkej...

Erbeus: Mec! Ja tam dam mec!

GM: Stréis tam mec. Nic se nedéje.
No tak dalsi napady?

GM odbiha.

Legian: Co tam bylo napsdno, ten ndpis?

Alchymista:  Necht tam vstoupi ten pravej.
Ja uz mam ndapad. Do téchhle dvou otvorii se urcité vejdou tyhle dva
prsty!

GM se vraci

GM: No tak to vyzkousej, ale nic se nedéje.

Ostatni to chtéji zkouSet taky.

GM: Toje otvor asi tak Sirokejjako je to hrdlo (ukazuje na plastovou lahev) a

takovejjako kuzelje to spis.

Erbeus: Néco z ty gorgony jestli by tam neslo dat?
GM: Tak to zkus.

Erbeus: Sel by tam ddt roh?

GM: Jo.

Erbeus: No tak ho tam dam.

Alchymista:  (kti¢i) Oba dva rohy!

56 Paivodnd chtsl GM, aby hragi ptisli na feSeni z hadanky a teprve pak se doptavali na konkrétni podobu
dvefi (resp. na vyznamné objekty). To se vSak ukazalo jako ptili§ pfecenujici, takze jim ukazal dualezité

objekty pfimo ajejich tkolem bylo pouze rozpoznat jejich vyznam - pfijit na to, co s nimi.
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Erbeus: Oba dva rohy najednou.

GM: Takze useknete rohy... Takze mdte rohy, zasunete tam rohy a dvere se
oteviou.

Hracijasaji. A zvyraziuji své zasluhy.

GM: Erbeus prisel na to, Zeje to néco z ty gorgony. ProtozZe ta statecnost (v
tom ndpise) je dand tim, Zejste porazili ty gorgony.

Alathor: Noja teda moc... (se smichem) (Alathor v boji malem zahynul a musel
utikat pry¢)

GM: No tobe daly naprdel, no. Ale zase kdyby tam nebyl nikdo odvaznej, kdo

by tam sel k nim...

Obsah uceni:

V piipadé, ze situace (oteviit dvefe) nejde vyfeSit tradi¢nimi zpdsoby, které hrdinové
ovladaji, mize pomoci ,.hadanka", jejiz rozlusténi odkryva novy zpusob feSeni (pouzit
rohy premozenych gorgon). Hadanky funguji tak, ze vice ¢i méné urité odkazuji

k herni situaci, ve které se hraéi nachazeji (state¢nost v hadance - porazené gorgony)’’.

Zpusob predani:

Piimy

Kronika:

Erbeus a Legian vyjadiuji, jak se dostali do dveti, Alathor ne.

Erbeus: Gorgondmjsme usekli rohy aproslijsme dvermi.

Legian: Tam byly gorgony zabilijsme gorgony. Jejich rohyjsme strcili do dir. Oteviely

se dvere.

Alathor: Jdeme do chodby a tam skoncila seance.

Situace 20/seance 7 (bez audio zaznamu)

Popis:

Hrdinové jsou napadeni vlkodlaky. Jejich boj je dosti zoufaly, ponévadz vlkodlakd
pribyva a jsou zranitelni pouze Alathorovym kouzelnym mecem Narsilem. Alathora

7 Vhodnéjsi by byla tato formulace napisu: ,,Vstup, pokud stateénosti svou, zaslouzil sis tuto &est.'
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napadne vypit Felix felicis. Erbeus se pfipoji a oba se rozdéli také s Adelain a
Legianem. S hrdiny i vlkodlaky se zacne néco dit. Hrdinové se citi divné a brzy vidi, jak
vlkodlaci zmatené a zdéSen¢ prchaji. Kdyz se hrdinové trochu vzpamatuji a zorientuji,
zjisti, ze jsou mali asi jako lidsky palec. Game Master vysvétluje, Ze 1 kdyZ se na prvni
pohled zda, ze jim pouziti lektvaru Stésti pfiliS nepomohlo, byl to tfeba jediny mozny

zpisob jejich zachrany...

Obsah uceni:

Pouziti prostiedku, kterému hra¢i tak docela nerozuméji (Lektvar Stésti - Felix felicis)
muze piinést ne¢ekané vysledky. Cild (napf. zachrana pfed vlkodlaky) se da dosahnout

riznymi zpusoby.

Zpisob predani:

Pfimy

Kronika:
Vsichni hraéi popisuji boj s vlkodlaky a vyjadiuji to, jak byl zoufaly. Také pfipisuji
svou zachranu ucinku Felix felicisu. Legian a Erbeus uvadéji i zmenSeni hrdindg.

Erbeus: Skoro jsme umreli, ale spomneli jsme si na Felix Felicis a ten nds zachranil.

Problémje v tom, Zejsme velcijako palec.
Legian: ...byli tam vikodlaci, bylo jich mnoho anijeden nechcip (my)>® mdlem cheipli

vSichni kromé mé Alator uz mdlem sepisoval zavet Alator zpomeél na Felix felicis.
Zmensilijsme se kruté jako palec.
Alathor: Byli tam vikodlaci. Hodné vikodlakii. Ja sem skoro hebnul ale vychlastalijsme

felix felicis. Zmensily jsme se na palec.

Situace 21/seance 8 (0:33:47 - 0:39:00)

Popis:
Legian a Alathor a Adelain se pii pronasledovani krysy dostali do zvlastnich

podzemnich chodeb.

58 Pozndmka autora
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GM: Vidis pred sebou zed’z hliny, kterdjde az uplné nahoru a viastné se tihne
rovné -je videt, zeje vyrobena uméle - do obou stran.

Alathor: Jo, tojekiizovatka!

GM: A vidis, ze vlevo je zase malickej priichod. A vpravo ti pripadd, Zeje zase
zed. A uzje cas, abyste zacli kreslit mapu.

Legian zacina kreslit, GM mu radi.

GM: Tak, to je asi vsechno, co vidite. Kam piijdete? Pujdete nahoru, nebo
doleva? Nebo se miizetejit podivat doprava, co tamje.

Alathor chce jit nahoru (resp. rovné), zatimco Legian doprava a Adelain doleva.

Legi an: (se smichem) Kazdej na jinou stranu...

GM: Mpyslite, zeje to rozumny se takhle rozdelovat?

Legian: To ne. Takjajdus nim nahoru.

Adelain: Ja taky.

GM: Takjdete nahoru a zase proti vamje zed. (k Legianovi) Tak udelej proti

tomu volnymu ctverecku zed.
Legian: Proti tomuhle?.. .Ja tomu nerozumim...

GM dokresluje mapu, tak jak ma byt. Legian sleduje.

GM: Napada vas, kdejste?

Hraci krouti hlavami, Ze ne.

Alathor: Ja bych rek, zZeje logicky, ze jsme v mysi dire.
Legian: To neni takjasny.

Hraci si hazeji na inteligenci.

GM: Vypada tojako labyrint.
Legian: (ironicky) To je super. Pujdem furt rovné.
Alathor: A by tam ndahodou nebyla zed na konci.

Od této chvile si hrac¢i zacinaji vytvaret domnénky o prib&hu cest. Legianovi se také
1épe kresli mapa. I pies odkryti velké ¢asti labyrintu, v§ak nevytvateji domnénky o tom,

kde se mohou nachazet dalsi cesty (viz situace ...)

Obsah uceni:

V neznamém a patrné nebezpecném (nepiatelském) prostiedi neni dobré, aby se druzina

rozdélovala.
V prostiedi, které je ndrocné na orientaci, se vyplati zamyslet se nad jeho celkovou

strukturou. Jeji alespoii pfiblizné urceni mize orientaci podstatné zjednodusit.
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Zpusob predani:

PHmy

Kronika:

Legian pojmenovava strukturu chodeb jako bludisté, Alathor naopak tento pojem
neuziva ajeho zapis zdurazinuje spi§ nepiehlednost prostredi.

Legian: Slijsme za nima tam bylo bludisté...

Alathor: Potom jsme $li doprava, doleva, doprava, nahoru, do prava sup sem Sup tam
az sme dosli k domecku kde byla vila... Potom sme Sli do prava, do leva, do prava, a

potom sme dosli do mistnosti kde se propadala zem pac¢ tam byl brouk!

Situace 22/seance 8 (1:49:00-1:51:20)

Popis:
Alathor, Legian a Adelain bojuji s ,obfim" pavoukem. Legian je vyfazen z boje,

Alathor je malem mrtev a Adelain uz nema zadné magy.

GM: Takze hazime na iniciativu.
Alathor: (k Adelain) Kdyztak mlat holi!
GM: Takze pavoukje posledni.

Alathor utoci, ale nepodafilo se mu pavouka zranit. Na fadé je Adelain.

Legian a Alathor nafikaji, Ze tu s nimi neni Erbeus. S tim, Ze by to byla pohoda.

Adelain: Ja uz nic nemuizu posilat.
GM: Mas bojovou hiil.
Legian: To budejako bojovat... ?

Takjo, tak bojuj.
Bojuj! Bojuj!

Adelain: Ja bojuju!

GM: Kolik mas utocné cislo ?
Legian: 5+ lk6

GM: To neni tak mdlo...

Obsah uceni:
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Délba prace podle povolani neni neménnym zdkonem, je pruzna. V kritickych situacich
(smrtelné ohrozeni nékterého nebo vSech ¢lent druziny) a/nebo pokud povolany ¢len
druziny neni schopen sam splnit ukol vyplyvajici zjeho role, ostatni ¢lenové mu maji
pomoci, i kdyz jsou k tomu mnohem htfe vybaveni (Carodéjka Adelain - boj tvafi v

tvar).

Poznamka:
Hraci si délbu prace podle povolani uvédomuji. To je vidét jednak z toho, jak nafikaji,
Ze tu neni valecnik Erbeus (boj je specifickym ukolem valecnika). Za druhé z toho, jaka

pozornost je vénovana tomu, aby Adelain na pavouka zautocila (neni to samoziejmé).

Kronika:
V kronice Alathor ani Legian zapojeni Adelain do pfimého boje nezminuji, boj ovSem

prezentuji jako velmi vypjaty:

Legian: ...a dal byl pavouk. Jentaktakjsme ho zabili.

Situace 23/seance 8 (1:52:00 -1:59:05)

Popis:
Alathor, Adelain a Legian prochazeji podzemnim labyrintem, kde jsou nejriznéjsi

nastrahy a nebezpeci. Jsou velice vyCerpani bojem s pavoukem. Alathor se pta, zda

rrrrr

GM: Musite se vratit k vile, no.

Legian: K ty vile? Tojejako nebezpecny zase skrz tu zem propadaci.

GM: Ale toho jste zabili uz... Ale mohl by tam nékdo spadnout.
Treba jejind cesta.

Alathor: Ja bych se radsi...

Legian: Helejina cesta!

Adelain: Ja sejdu vyspat.

Alathor: Ja taky. Asi sejdem vyspat, ja to potiebuju.

Legian: Ne!

Adelain: Ja sejdu vyspat!

GM: (ptekvapené) Tedkajdete spat, jo? Vtom pavoucim tom...
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Legian: Ne!

Alathor: Ja potrebuju ty Zivoty. Ja nic nemam, £>.(Legiane)/ Jd to prosté
potiebuju!

Legian: Takjo. Takjo.

Adelain: Ne ne ne, ja nejdu.

Legian: Tak ty puijdes nebo nepujdes.

GM: Vzdyt se miizete vrdatit k ty vile.

Legian: Jo.

Alathor: A ta nam neotevre, co.

Legian: Ne, ty kyticky tamjsou...

Alathor: Jako skrz tu propadaci zem, jo? Ja tam nejdu.

GM: (ukazuje na mapku) Jejind cesta. Tak se na to podivejte poradné.
Legian: Tadyje Cctverec...

Takjesté to pujdem prozkoumat tady.
GM: (opravuje mapu) Tady madte priichod! To je to, Ze si to neumite porddné
znacit. Tadyto si vygumuyj.
Legian opravuje nakres.
GM: Tak a tadyje chodba takhle... Ja uz ti to domaluju.
Tak! Takze co vyjste vymysleli?
Jinak, nahlidnete sem (GM ukazuje dokreslenou ¢ast mapy), nebo poslete

prizkumnika, treba sovu.

Legian: Jo!
GM: Ale sové nerozumite za normalnich okolnosti...
Legian: P. ! (Alathore)

Alathor sesle kouzlo Mluv se zvifaty a sd€li sove, co po ni chtéji.
GM popisuje, co sova objevila...
GM: Ja bejt varna, tak se ted’podivam na tu mapu, protoZe od toho pavoukaje

jestéjeden vychod.

Legian: Odjakyho pavouka?

GM: No tady, jakjste byli u toho pavouka, tak tam jejestéjeden vychod sem.
Legian: Jesté jeden vychod? To jsi nam nerekla.

GM: Jste se meptali...

Legian: No tak tamjdem.
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GM: To znamena...pojdte se na to podivat, at to vidite vSichni...ze tudy se
dostanete sem a tady mate zahradku (vili domek)...
Legian: Koukejte! My jsme to vzali tou nejhorsi cestou! Jsme si mohli jit

v pohodé tady tudy.

Adelain: Jajdu teda k ty kyticce.

GM: Jdete ke kyticce?

Legian: Hmm.

GM: Jdete ke kytickam a tam mozna prenocujete a vyspite se, ne?

Hraci ptikyvuji.

Obsah uceni:

V pfipadé, Ze hrac¢i uz nejsou pfili§ schopni celit nebezpecim, méli by jit na
Hrac¢i by méli vénovat pozornost mapé, kterou si kresli. Mlze jim byt uzite¢na pro
rozpoznani celkové struktury chodeb a mistnosti. Tim padem se mohou domyslet, kde
by mohly byt dal$i vhodné chodby. Pro prizkum cest je vhodné vyuzit tzv. familiara

(sptatelen¢ho zvite).

Zpusob predani:

PHmy

Kronika:

Hra¢i uvadéji, ze S§li pfenocovat kvile, nezminuji se vsak, jak doslo ktomuto
rozhodnuti.

Alathor: Slyjsme za vilou a tam sme prespali.

Legian: Uvili jsme prespali a dala nam kasicku.

Situace 24/seance 13 (druha ¢ast 0:13:30) - Alathor jed

Popis:
Hrdinové prohledavaji sklepeni luprikanova obydli. Erbeus jako obycejné vede druzinu
Vyleti proti nému Sipka, které se nestac¢i vyhnout. GM ho vyzve k hodu na odolnost

Alathor a Legian spravné interpretuji, ze Erbeus se snazi odolavatjedu.
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GM:
Erbeus:
Al/Leg:
GM:

Alathor:

GM:

Alathor:

GM:
Legian:

GM:

Erbeus:

Alathor:

Legian:

GM:

Legian:
GM:

Erbeus
Legian:

Erbeus:

Alathor:

Legian:

Alathor:

Hod'si na odolnost.

Tak to uzje lepsi... Ty vole, ja hodim jednicku.

Jedy piisobi...

(k Alathorovi) Podivej se na svoji postavu.

Ja?

No.

Proc?

Jen tak.

Procjen tak?

(k Erbeovi) Ty zacinds citit, ze se ti mota hlava ajses strasné unavenej
najednou.

Kur are...

Toje uspavaci Sipka.

To neni uspavaci Sipka.

Nevypada (Erbeus), Ze by trpél. Nezacina blednout ani zelenat nebo tak,
jenom se tam pomalu sesouva k zemi a zacind klimbat.

Takja mu dam facku.

No, to nepomiize.

(Septd) Takji zkus vytahnout. Vytahnout.

Ja mu vytahnu Sipku!

To spis at' udela P.! Ten na to ma i...ze dokadze lécit trosku...

(¢te osobni denik) Neutralizujjed. Aha!! (k sobé) Kolik mam magii?
To neumis, ne?

Umim...

Obsah uceni:

Je-li ¢len druziny néjak ohrozen, pfip. vyfazen z ¢innosti, ostatni by se méli snazit mu

pomoci a zjistovat své moznosti v tomto sméru. Hrani¢ai ovlada kouzlo Neutralizuj jed

Zpisob predani:

Pfimy - napovéda

Kronika:

O zasaZeni Erbea Sipkou se zddny z hraci v kronice nezmiinuje.
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Situace 25/seance 14 (0:47:15 - 0:50:30) - vyjednavani s drakem

Popis:
Hraci se dostanou ptes troje dvefe do mistnosti, o které se domnivaji, Zze by tam mohlo

byt ukryto luprikdntv hrnec zlata. Hned za dveimi probudi spiciho draka.

GM: Probudi se, kouka, jde z néj trochu dymu...

Adelain: Ahoj!

Alathor: (sebevédomé) Takja s nim jednam, jo?

GM: Chces s nim teda mluvit?

Legian: Chce.

Alathor: Chci no.

Erbeus: Ja chci bejt dracijezdec, ja si ho chci ochocit...

GM: No to nevim, no.

Alathor: Ahoj, my ti nic nechcem udélat.

GM: On se probudi a ¥ika... - pozor on neni Zadnej idiot - fika: ,, Tak proc¢
tady jste?"

Legian: Protoze se potrebujem zvétsit. A co? Zeptej se, co ma tady vitbec délat.

Adelain: By se urazil ty...!

Alathor: Nas totiz luprikan zmensil, tak potrebujem se zvetsit, vis, tak hledame

néjakej navod.
Legian: (Septd) Co tady dela? Co tady hlida?
GM (drak):  Luprikan me taky zmensil. A dal mi tady ukol...(pobavene) Ze mam

kazdeho vetrelce, kdo sem pronikne, plameny sezehnout, drapy

rozdrdsat...
Legian: (kti&i) Dej mu navrh! Ze kdyz nds nezabije, tak ho zvétsime!
Alathor: Tak hele, kdyz nas nezabijes, tak mi ti pomiizeme jesté se zvétsit. Budes

obycejné velkej...normalné velkej.

Erbeus: A pak by jsi byl se mnou a ja bych byl dracijezdec! A tebe bych si
ochocil.

GM: To mu chces tlumocit?

Alathor: (samoziejme) Ne.

Erbeus: Tlumoc¢ mu to!

Al + Le: (rozlobeng) Jdi do prdele, vole!

128



Legian: Jesté se nasere!

GM (drak):  Toje zajimava nabidka, ale... Nevim, jestli zradit...

Alathor: Vis co, onje to hajzl, stejné potom jesté vsichni spolecné pudem do néj,
az budem stejné velky a on bude takovej (ukazuje asi 10 cm)...

Na to se drak netvari.

Alathor: No takja nevim no! Stejné té zvétsime a budes si moctjit, kam chces.

Legian: Vsechny! I tu sochu zacaroval! VSechny tady zacaroval...

GM (drak):  (pro sebe) Budu moci kam budu chtit...

Alathor: Jojo...

Erbeus: Ano. Nebo bys mohl chodit s nami.

GM (drak): Létat s prateli...

Hraci: Sjakymi prateli?

GM (drak): S draky, létat na severnich planich... (zasnéng)
Alathor: Tak pujdes s nami?

GM: No dobre... Zejste byli tak mili...

Drak nakonec odletél pry¢. Hrdinové si hlasité¢ vydechli.

Obsah udeni:
Chceme-li ziskat sluzebnika nepfitele pro spoluprici, musime ho piesvédcCit, Ze jsme
lepsi nez neptitel (VSechny tu zacaroval!) a ze mu nabizime vic nez nepfitel (svobodu).

Neni moudré chtit po takovém sluzebnikovi, aby se zcela ,,obratil" proti neptiteli

Zpisob predani:
Nepfimy

Kronika:
O drakovi se zminuje Erbeus a Legian, zadny z nich vSak o situaci vyjednavani.
Erbeus: Vyneslijsme hrnec zlata ven se kterym nam pomohl drak.

Legian: S hrncemjsme vysli ven za ohradu i s drakem... Drakpotom odletél.

Situace 26/seance 14 (1:04:40 - 2:08:30)
Popis:
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Hraci jsou uz po nékolik seanci malicci jako palec. Postupné se dozvidaji, Zze byli takto
zmen$eni potouchlym lesnim sktitkem - luprikdnem. Najdou jeho obydli, kde je velka
spousta stejné¢ zmensSenych bytosti, to je utvrdi v tom, Ze luprikan je skodoliby az kruty.
Poté, co se jim podafi zlomit zmenSovaci kouzlo tim, ze ukradnout luprikanovi hrnec
sjeho zlatem, chtéji se mstit a rozbofit luprikdnovi dim. Uprostfed téchto uvah slysi
hrubé hlasy:

GM (hrub®): Ha hda, a mame té ty vsiviku zelenej prtavej!

Legian: A kdo to 7ika?

GM: To nevite, slysite tady to. Ale dva hlasy jsou to, takovy drsny, hruby...
GM(hrub€):  Ted'ti to ndk nemizi ty Smejde malej, co? Ho ho ho.

Alathor: Skreti.

GM(hrub€): Ty zmetku... zazZiva té uskvarime! A pékné pomalu a uvidime, co nam pak

budes provadét jako pecinka! Ha ha ha!

Alathor: Ty vole pojdteje zmlatit.

Erbeus: To nejsou skreti.

Alathor: Miizou... (ke GM) Jsou to skreti, ne? Asipravdépodobné...
GM: Podle hlasu vam pripadad, Zejsou to skreti...
Alathor: Jdem do nich, ty vole! Tasim mec.

Legian: Zachranime luprikana!

Alathor: Tasim mec.

Legian: Zachranime luprikana?

Alathor: Jo! Treba namjesté néco da, ty vole.

GM: Slysite, zZe asi nekoho popadli a utikaj...
Alathor: Za nima!

GM: Chcete je prondsledovat?

Alathor: Ja tasim mec a za nima!

Legian: Jajdu za nima.

Alathor: Bézim!

Erbeus zacina fesit néco ohledné rychlosti jeho b&hu.

Alathor: (naléhav¢) Bezime! BézZime! Bézime! Vite, jak uz miizou bejt daleko?
Hrdinové skiety dohanéji a vidi je pfibihat na mytinku. Na okraji mytinky se hrdinové
zastavuji a pozoruji. Erbeus vyslovuje obavy, Ze by tu mohl byt tabor se spoustou
skrettl.

GM vytahuje plan mytiny se zakreslenymi skfety.
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Legian: Husty!! Ona uz to mad pripraveny! To bude!!

Hréci zkoumaji pldn a uvazuji o rozmisténi. Vyptavaji se, jak to tam pfesnéji vypada.

Legian se pta, kde je luprikan, potom, zda nékdo ze skfeti umi sttilet - GM odpovida,

ze maji vSichni klasické Savle. Legian se dale vyptava, zda jim tam nékdo nepiipada

jako jejich kapitan.

Alathor: Musime osvobodit toho luprikana. Luprikanové jsou svine, ale vis co,
moznd nam néco da.

Zacina boj, ve kterém hrdinové zvitézi a podaii se jim luprikdna osvobodit. Po boji

luprikdn hrdinim dékuje a omlouva se, ze je zmenSil. Také béduje, Ze je zcela

odepsany, protoze mu n¢kdo vzal jeho hrnec zlata a bez toho on nemuze kouzlit.

Ptichazi k nému elf, kterého hrdinové nasli v podzemi jako sochu.

GM (elf): Drahy pane luprikdne, co ted udelate proto, abych vam nerozkopl hlavu
na kasi? Za to, cojste miprovedl.

Alathor: Ja vas v tom zadrzim, pane...princ.

Legian a Erbeus mumlaji, ze za ten hrnec zlata mohou oni, ze se chtéli zvétsit. ..

GM (elf): Dobre, dobre, alejia mam tady nevyrizené ucty s panem luprikanem!

Alathor: (k elfovi) Tak prosté schovame hrnec a bude mit trest za to... celej Zivot
nebude moc carovat... a to bude cely! (potichu, ale rozcilen¢) Nemusite
ho zabijet, ne?

GM: Luprikan vas pozorné posloucha a rika (ustrasené): ,, Pane princ, pane
princ, ja bych vas mohl odcarovat ze sochy...to mdlokdo dovede... Ja
bych to udelal a byl bych hodny. A mél bych zpet své stesti. A cela vase

”n

spolecnost, draha, by méla u mé jednu sluzbu v ramci tohoto lesa...

Alathor: Jakou?

Erbeus: Berem!

Legian: To berem!

GM(luprikan) \ Jakou budete chtit!

Hraci: Berem, berem!

GM: Ten elfse zatvari velice znechucené a jen procedi: ,,Ale uz tu chamrad
prede mnou neukazujte.”

Legian: Jakou chamrad’?

Alathor: To je ten luprikan, vis, toje nécojako srackin...jak K. vika v herousech,

kdyz jsou slabi...
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Hrdinové nakonec luprikanovi vrati zlato, on odcaruje elfa, jak slibil a odménou da

hrdinlim postup na dalsi Groven.

Obsah uceni:
Pomsta neni vyhodna. Pomitizeme-li nékomu, kdo nam dfive ublizil, mizeme ziskat

jeho oddanost a pomoc.

Zpisob predani:

Neptimy (negativni model pfili§ pomstychtivého elfa)

Kronika:

Alathor: Osvobodili jsme luprikana! ... Rozvdzalijsme luprikana. Ten nam na oplatku
za zachranu dal 5. uroven!

Erbeus: Odvazali jsme luprikana a $li k ohradé. Tam nas pomenil v normalni podobu a
mohlijsme si Fict néjaké prani.

Legian: Tam byl u killu prikovanej luprikan. Chtéli ho zabit. Takjsme se rozhodli, ze ho
osvobodime. ... Luprikdana jsme osvobodili a dali jsme mu hrnec zlata. On ndm za to

z mramordaka udélal cloveka. A povisil nas. A dal nam kazdymu 1 prani.

Situace 27/seance 15 (1:33:30 - 1:36:50) - zjiStovani informaci v
hospodé

Popis:

Hrdinové se snazi v hospod¢ ziskat informace o svém kamaradovi Smajlikovi, ktery byl

za napomdhani hrdinim v utéku odsouzen a zitra ma byt popraven.

GM: Chcete se teda zkusit zacit s nekym bavit?

Erbeus: A kdo tam jevsechno?

GM: Vypada to, Zejsou tam néjaky mistni chlapi.

Legian: A je tam néjakej turista nebo tak néco?

GM: Obchodnici, vypadaji... Vidis, Ze tam maji takovou skupinu a taky se tam

bavi... Ty vypadaj, Ze nejsou odsud.
Legian: Chteli bysme prodat ty Sutry, ne?
Erbeus: Nee... Tady ne!
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Legian:

Alathor:

(sméje se) Jak se boji...

Ty by ses taky bal, kdybys tu byl na ctvrty seanci.

Hraci rozvazuji dalsi postup. Alathor pfedvadi moznou scénku.

Alathor:

GM:
Alathor:
GM:
Legian:
Alathor:

Legian:

GM:
Erbeus:
GM:
Legian:
GM:
Alathor:

Prijdu tam a veknu: Hele hochu, jak tu probiha poprava? - (cizim
hlasem) Drz hubu nebo ti ukazu!! (smich)

Mistni tam sedéj s téma pivama, takjako pokyvujou a vypadaj smutné...
To sejako o nécem bavej?

Jo, ale to neslysite...

Takje pozvem ke stolu.

Ja sejim vioupam do mysli...

Ne... Pozvem je ke stolu... Treba... Nebo je tam nékdo ndpadnej, kterej
tam sedi sam?

Ne ne. Sam tam nikdo neni.

Tak si k nim sednem.

Zkusite si teda prisednout. Jak se ptate nebo...?

Muzem si prisednout?

(souhlasng) No... Tak tedajo.

(zvesela) Tak spolecné zazpivame, ne? (jodluje)

Mistni jsou nadale zamlkli.

Erbeus:

GM (pijan):
Legian:
GM:
Legian:

GM:

Jde o tu popravu zejtra?

No, byl to kamardd.

Nas taky no... My ho asi pudem osvobodit.
(vydeéseng) Takhle nahlas, pred nima!

Ja to nemluvim nahlas.

No teda, tys nam to... No protoze jste jeste mali, tak vam to odpustim...

Ale proste to nemiizete o takovych vécech takhle oteviené mluvit. Vy

nevite, jak onmi.. oni ho maji sice radi, ale oni jsou..ty lidi

Jjsou...socializovani. Oni nepiijdou proti zdkonu. Oni jsou schopny vds

udat, i kdyz ho maj radi. Jsou to lidi, ktery maj svou prdaci a maj svoje
rodiny, ktery musej zZivit, a nemaj... nemaj uplné takovy ty idedaly jako ty
spravedilnosti a Cestnosti... Néktery trebajo! Treba ten Smajlik, co vam

pomoh, ten byl takovej...
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Obsah uceni:

Pfi sd€lovani zamérd druziny je tfeba byt obezfetny, i piestoze se jedna o zaméry
,uslechtilé", které vsak jsou proti normam dané spoleCnosti. Je tfeba pamatovat na to,
ze vSechny postavy ve hie nejsou ,,hrdinové" s podobnym smyslenim a moznostmi jako

maji postavy hraca.

Zpusob predani:

Ptimy

Kronika:

Legian a Erbeus se zminuji o navstévé hospody, ale ne v souvislosti se ziskavanim
informaci, ale pouze v souvislosti s jidlem.

Legian: Tamjsme si dali to nejlepsijidlo a pozvalijsme na hostinu ty ostatni.

Erbeus: Pakjsme §li do hostince a tamjsme se ladovali.
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2. Kronika

SEANCE 1

Alathorovo dobrodruzZstvi

Jakmile jsme védeéli co délat vidaly se na dobrodruzstvi. Velicejsme spéchaly protoze
Jjsme méli za patami skiety. Slyjsme dlouho. Mélijsme strasny hlad a velkou Zizeri. Kdyz
Jjsme dorazily hloubéji do lesa potkalijsme trpasliky. Legian nads vSechny predstavil a
oni nam nabidly pec¢inku a vino. Vsichni chlastaly ostosest alejajsem nepil. Ty trpaslici
se mi zdali podeziely. Vsichni (krome mé) byly opily. Kdyzjsme $ly spatjajsem byl
jeste vzhuru. Potomjsem usnul. Kdyzjsem se vzbudil hned se mi zdalo néco podezrelé.
Trpaslici tam nebyly. Koukly jsme se do pochvy a misto Narsilu tam vidim zrezavely
mec! Hnedjsem naSel stopy. Ostatni se mezitim vzbudily. Nebylojim moc dobie a
Legian dokonce zvracel. Potom jsmeje vystopovali a pobily. Mné a Erbeuse zranily. Ja
jsem si vzal sviij mec a potom jsme si trochu oddachli.

Legianovo dobrodruzstvi

Kdyz jsme dostaly rozkaz a mélijsme nakoupim. Takjsme vyrazily. Pripluly jsme na
novou zemi. Dostalyjsme zem ARVARION. Jednoho dnejsem Sel lovit zvér. Alatorn
zustal v hradu a ostatni sly do lesa. Takjsem Sel lovil jsem zver. Alatorn ziistal v hradu
a ostatni Sly do lesa. Takjsem Sel loviljsem zver. A kdyzjsem videl Alatora se svim
otcem otec umiral nez umrel tak mu dal otec dopis. V tom dopisu stalo: VSechno zdédi
ALATORN. Tak Alatorn chce pomstit svého otce. Slyjsme teda za Elfi. Mélijsme uz
hlad a nemély jsme zasoby a kdyzjsme potkaly trpasliky. Premluvil jsem je jestli nas
neprivitaj. Oni nds teda nas vzalijedlijsme a pili akorad Aragornd (pozn. asi ma byt
,Alathor ne"). Probil (pozn. asi ma byt ,,probudil") nds rdno Aragrornd rano a vekl
nam zZe mu vzali mec. Ajdjsem se potom poblil. Stopovalijsme ty trpasliky. Narazily
jsme na né n mytiné. Zvolily jsme si taktiku a zacali bojovat. Strilelijsme po nich
bojovali tvari v tvar. Az nakonecjsme vyhrdli byl to tézky boj. Ale vyhraly jsme.
Dohromadijsm ztratily 6 Zivotii. Potom si Aragornd vzal sviij mec¢ a daly jsme si pouzu.

Erbeovo dobrodruzstvi

Jsem Erbeus. Se svymi dvema kamarady, Alatorem a Legianem jsme se vydali za
dobrodruzstvim. Cestou jsme potkali Elidarona, ktery Sel dale s nami. Jsme v lese a
mame hrozny hlad. Potkalijsme i trpasliky, poprosilijsme jejestli by nam nedali néco
kjidlu a kpiti. Rekli nam, Zejo, a Ze si s nima mizeme sednout k ohni. Rdno jsme vstali
a zjistilijsme, zZe néco neni v poradku. Alator nemél sviij mec Narsil. Alator vystopoval
jejich stopu a Slyjsme za nimi. Naslijsmeje na mytiné a opét popijeli. Obklicilijsme je.
Alator ze zadu a my ze predu. Legian a Elidaron na né strileli z lukii ajajsem na né
vbéhl a vytasil mec. Zabilijsmeje. Jajsem ztratil ti Zivoty a Alator taky. U nichjsme
nasli tri prsteny a nahrdelnik. Vydalijsme se dale za Elfy.
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SEANCE 11

Alathorovo dobrodruzstvi

Vzalijsme si zasoby od trpasliku a vyrazily jsme. Po néjaké dobéjsme byly nuceni se
schovat do jeskyné kviili desti. Kdyz jsme se trochu uvelebily Legian si v§imnul Ze se za
nami néco mihlo. Vzadu byl otvor. Ja a Erbeusjsme to $li prozkoumat a Legian nam
kryl zada. Byla tam druhd mistnost. Vni byl elf ¢arodéj a néco varil. Rekl, Ze proti nam
nic nemd a pozdal nds jestli mu nemiizem prinést kytku s riuzovymi listky a bilim
stonkem. Takjsme vyrazili. Doslijsme k mytince kde byly skaly. Tam sedel clovek a pes.
Ohrozovalaje Harpyje! Legian natahl tétivu a vystrelil. Strefil Harpyji tak dobre Ze
spadla na zem. Erbeus tam doSel a dorazilji. Legian prozkoumal toho clovéka ale byl
mrtvy. Ja zkoumal toho pejska. Pojmenovalijsme ho Argi. Byl tak zeslably Ze nemohl
stat a byl v bezvédomi. Pohrbilyjsme clovéka, ja vzal Argiho, a najednoujsme si vsimly
Ze tam v rohujsou 3 kytky s rizovymi listy a bilim stonkem! Vzalijsmeje a $ly jsme do
Jjeskyné. Carodéj ekl zZe déla lécivy lektvar. Jakmile dostal kytku zmizel! Najednoujsme
wvideli malby (nasténou). Zacalijsme do ni tlacit a vytlacily jsme kvadr. Jajsem tam
zustal a Legian a Erbeus to sly prozkoumat. Erbeus zkoumal sochy zatimco Legian
zkoumal misku na oltari. Vzal misku a odesel. Jakmile vysli tak se vchod zaklapl. Napily
jsme se a psovijsme dali taky. Pes se probral alejesté nemohl béhat.

POZNAMKA: ziskali isme Felix Felicis.

Erbeus Selpro dievo a myjsme tam zustali. Kdyz se Erbeus vracel uvidéljak do jeskyné
nakukuje Harpyje®!!! Upustil drevo aby tasil me¢. Harpyje to uslySela a zacala zpivat.
Ja a Erbeus jsme $ly za ni (zhypnotizovani). Legian si toho vsiml a hned se napil Felix
Felicisu. Mezitim nas Harpyje napadla. Legian vystrelil, Harpyje si zvrtla nohu,
nastavila se na Legiana, Sip se strefil, Harpyje upadla, hlavou spadla na Sutr a
vykrvacela. Potom jsme dopili vodu a $li spat. Rano jsme se vzbudili a pes taky. Hned
bezel kAlathorovi. Vyrazily jsme. Dosly jsme k Fece. V nocijsem hlidkoval a na druhym
biehu jsem vydél svétlo. Rano jsme tam uveidéli Elfi. Rikaly at'se zkréime. Prijela lod’

s elfem ktery nas odvedl na druhy breh. CHvily jsme kecali v jejich tabore. Potom ndm
rekl Ze potiebujem takovy pasy aby sme tam mohli bejt. Rekl atjdem do Hlavniho
meésta. My jsme Sly esté dojednoho mensitho a tam ted nakupujem.

Erbeovo dobrodruzstvi

Byl dést a schovalijsme se do jeskyné kdejsme potkali Elfa kouzelnika. Chtél po nas
bylinu a slijsmeji hledat. Pri tomjsme bojovali a vyhrali. Byl tam zranény pes Argy.
Vylécilijsme ho. Za nim byly ty byliny. Vzalijsmeje a sly. Jsme vjeskyni a dalijsme mu
bylinu. A on zmizel. Seljsem pro diivi a potkal jsem harpii. Ta mé zhypnotyzovala a
Alatora taky. Ubrala nam hodné Zivoti,ale Legianji zabil Sli jsme dal pres feku a
potom jsme dosli do elsfkého mésta.

Legianovo dobrodruZstvi

Zacalo prset §lijsme do jeskyné tam byl kozelnik. Zadal po nds abyjsme mu piinesli
kytky. Takjsme $li. Narazilijsme na harpii. Zabilijsmeji. A za ni byl pes Argi s jesté
kytky. Takjsme $li zase za koulnik. Dalijsme mu ty kytky a zmizel. My jsme Argiho
ozdravili. Byl dalsi den $lijsme k Fece cely den byl vecer a vidélijsme u reky Ze na
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druhé stranéje ohen. Rano pro nas prijeli. Preplulijsme na druhou stranu. Tam jsme
pokecali az do vecera. Potom jsme $li do mésta.

SEANCE 3

Legianovo dobrodruzstvi (byl nepritomen)

Seljsem k rece a tam byl Elidaron. A s nim jsme zacali stavét lod’

Alathorovo dobrodruzstvi

Bylyjsme v obchodnim mésté. Tam jsme prodali Sperky. Potomjsme Sly do hotelu kde
nds prepadli. Potom nds zavolali na obéd do vily kde nds zavreli! Vojak, ktery nds

osvobodil nas pozadal o prinesenijablka. Soudcijsme ¢majsli zbrané a potom jsme
utekli do lesa.

Erbeovo dobrodruzstvi

Jsme v Casttelione a prespalijsme v hostinci. Vecer nas prepadli zlodéjové. Omracili
jsmeje a potom pustili. Ranojsme dostali pozvanku na obéd. Rozhodlijsme se Ze
pujdem, ale nejdriv nakoupime zdasoby. Jsme tam ajime. Néco do tohojidla dali a
usnulijsme. Vzali nam zbrané. Za den ten chlapek prisel a rekl nam, Ze nas pozitii
povési na Sibenici. Odesel. Cekdme a vecer pro nds prijdejeden chlipek a mi uteceme

s nim. Jsme u ného doma a vikd nam, Ze chce kozelnéjablko. Jdeme sipro zbrané a
vyrazime.

SEANCE 4

Alathorovo dobrodruzstvi

Sly jsme lesem rychlym krokem a hledalijsme Legiana a Elidarona. Tiplijsme smér a

vysly jsme. Cestou jsme potkali nového spolecnika. Marigolda. Visejsme vyjsvétlili a Sly
Jjsmeje hledat. Argi ucitil pe¢inku a hnedji sezral. Tu pecinku pekli Elidaron a Legian.
Potom jsme Sly pro stavitele lodi ale bylo tam asi 15 - 18 skietii. Potom kdyz odesli tak

jsme $ly k boudé kde Erbeus prizabil Zenu. Skietyjsme zabili, Zenujsme uzdravili a ted’
se dohadujem v boude.

Legianovo dobrodruzstvi

Chtélijsme délat lod's Elidaronem, ale nakonec ne. Potomjsme se sesli vSichni v lese a
potkalijsmejesté hudebnika. Potomjsme Sli do lodénice a tam byli skieti asi 15. Ja
jsem Sel k nim poslouchat. Vratiljsem se a rekjsemjim to. Hudebnik navrhl, Ze se
schovame do vody takjsme se tam chovali a oni odesli v domé ziistalo 3 skieti. Slijsme
se pripravit k boji ajeden skret Sel a rek: ,,.Ja se du vychcat a kurva. Alathor se dival do
okna najednou vyletéla viza. Alathorn byl omracen ale probral se. Potom vysla Zenska
a Erbeusji sekl do nohy ale Zila. Jajsem toho skieta za ni trefil. Posledni skiet vybéhl
ven s ditétem. Utikal prec ale Erbeus ho trefil a ted uzdravujem Zenu a nevime co ddl.
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Erbeovo dobrodruzstvi

Uteklijsme s Alathorem a Argim z Castellionu. Prespalijsme v lese a tu nocjsme
potkali hudebnika Marigolda. Reklijsme mu cojsme zac a Sly jsme hledat Legiana a
Elidarona. Seznamilijsme se s Marigoldem a 5lyjsme na severovychodza Ctirnanem
(stavitel lodi). Jsme tu ajeho ditmje obklopen 15 skiety. Schovalijsme se ve vodeé. Rano
odeslo 12 skretii hledat Ctirnana. ObKklicilijsme dim a zautocili. Jajsem zabil 2 skrety
a malem jsem zabil Mdju Zenu Ctirnana. Tujsme uzdravili a vyrazilijsme (ja, Alathor,
Legian, Elidaron, Marigold, Maja a dite).

SEANCE 5

Erbeovo dobrodruZstvi

Mdja nds dovedla do Ctirnanovijeskyné. Jsme tu se Ctirnanem a spime. Probudi nds
zvuku a zaujmeme pozice. Jsou to skreti zabilijsmeje ajdeme podzemni chodbou, kterd
vede do Elfiho tabora. Jdeme a nejedno na mé néco spadne. Je to Hlen. Alathor

s Legianem skouSeli vsechno ale nic nepomahalo. Najednou Legiana napadl ohen.
Vyndal mi z torny louc a prilozZilji na hlen. Hlen umrel. Méljsem asi 8 Zivotii. Legian
nasel diamant a dal si ho do torny. Po hodiné se mu rozpadla a rozbil se mu Felix
Felicis. Argi ho slizal a mél stésti. Dalijsme ho dopredu a Selprvni. Vyhnul se Hlenu,
my jsme ho zapadlili a Slyjsme dal. Po chvilijsme vylezli v tabore a tam nas Ctirnan nds
obhdjil.

Alathorovo dobrodruZstvi

Objevily jsme Cirnana stejné jako nds nasli skreti. Vydalijsme sejeskyni kde se
Legianovi rozbila brasna a Argi slizal Felix Felicis. Erbeuse skoro sezral kemr a tak
jsme vysli zjeskyne a sly jsme do Elfského tabora. Ty rekly Ze nds dovezou k zlatéemu
jablku.

Legianovo dobrodruzstvi

Sli jsme do néjaké jeskyné a tam byl Cirnan. Potom jsme tam nasli tajnou jeskyni.
Preckalijsme tam noc a vpadli tam skieti. Zabilijsmeje. A zdrhali tajnou chodbou az
do tabora. Cestoujsem nasel rubin. A na Erbeuse spadnul Hlen Zral ho ajajsem ho
zabil ohném Erbeusovi to ubralo par Zivotii. Me se rozpadla torna felix felicis vypil ho
Argi. Selprvni a vedle ného spadnul kemr. Toho jsme zabili. A prislijsme do tabora tam
Cirnan presvedcil ze nejsme obvineni.

SEANCE 6

Erbeovo dobrodruzstvi

Jsme v Elfském tdbore a tam na nds zautocily skieti. VSichni umrely, akordt my ne.
Vzalijsme si lod a preplulijsme na druhou stranu veky. Dosilijsme kjeskyni. Nemohli
jsme wytlacit kamen. Potom se Alathor polil éterickym olejem, ale také mu to neslo
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projit. Potom jsme nasly druhy vchod. Bojovalijsme tam s medizou a potom
s gorgonami. Gorgonam jsme usekli rohy a proslijsme dvermi. Tamjsme vzalijablka a
vysli z mistnosti s novou carodejkou Adelaine.

Legianovo dobrodruZstvi

Jsme v elfskem tabore. Zautocili skieti. Zabilijsmeje, Cirnan zemrel. Dal mi luk

s ndpisem. S lodijsme preplavali. Slijsme do jeskyné. Bylo zaviino. Alathor narazil na
sovu moudrou poradila nam. Slijsme zadnim vchodem. Tam byla éaredéinice carodéjka
tujsme osvobodili ze sochy. Sla s nama. Tam byly gorgony zabili jsme gorgony. Jejich
rohy jsme strcili do dir. Otevrely se dvere. Tam byli zlatd jablka a takjsme je vzali.

Alathorovo dobrodruzstvi

Byly jsme v tabore. Skieti nds napadly. Uteklijsme. Cirnan hebnul. Slyjsme do jeskyné.
Nk to neslo otevrit. Slyjsme bocnim vchodem. Byla tam mediiza. Tujsme zapichly.
Byla tam kamena holka kouzelnice. A dokonce ijablka (zlaté). Vysvobodilijsme tu
holku a ta $la s nama. Byly tam u dveri takovy divny kamenny potvory. Zabilijsmeje a
mné prizabili. Jdeme do chodby a tam skoncila seance.

SEANCE 7

Erbeovo dobrodruzstvi

Vyslijsme zjeskyné a tam na nas zautocil vikodlak. Prichazeli dalsi a dalsi. Skoro jsme
umreli, ale spomnélijsme si na Felix Felicis a ten nds zachranil. Problém je v tom, ze
Jsme velci jako palec. Sly jsme za sovou moudroujestli by ndm neporadila a ta rekla, Ze

lesni mys a pak nam to rekne.

Legianovo dobrodruZstvi

Sli jsme zjeskyné vidélijsme chlapa ziistal jsem tam za dlouho jsme $li za nima byli tam
vikodlaci, bylojich mnoho anijeden nechcip (my) mdlem chcipli vSichni kromé mé
Alator uz madlem sepisoval zavet Alator zpomél na Felix felicis. Zmensilijsme se kruté
Jjako palec. Sezraljsem celou borivku az mi malem prask Mitril. Sli jsme okolo
mravenisté madlem nas zabili. Naslijsme Sovu od ni chcem poradit ale chce mysicku. To
je

Konec

Alathorovo dobrodruzstvi

Vyslijsme zjeskyne. Videlijsme nakého chlapa ten bézel pryc. Ja s Erbeusem jsem
bézel pryc. Ja s Erbeusemjsem bézel za nim. Byli tam vikodlaci. Hodné vikodlaki. Ja
sem skoro hebnul ale vychlastalijsme felix felicis. Zmensily jsme se napalec. Potkali
Jjsme mraveniste. Skoro nas zabily. Potom jsme $li za sovou moudrou. Chtéla krysu.
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SEANCE11

Alathorovo dobrodruzstvi

Kecalijsme pod stromem a za chvily jsme uvideli krysu. Adelaine udélalafajrik z listi a
ta krysa se lekla. Zavedla nas do diry. Sly jsme tam. Krysu zabily vosy. A nékam Siji
vodnesli. Potomjsme §li doprava, doleva, doprava, nahoru, do prava Sup sem Sup tam
az sme dosli k domecku kde byla vila. Na zahrddce méla kytky. Cuch sem si Zluty a zacal
jsem litat. Potom sem si cuch cerveny a misto slov sem deélal bubliny. Potom sme Sli do
prava, do leva, do prava, apotom sme dosli do mistnosti kde se propadala zem pac tam
byl brouk! Hodil sem hubu do ty diry! Nakonec sme ho ale zabily! Vyklouz sem jen tak

vilou a tam sme prespali. KONEC

Legianovo dobrodruzstvi

Bylijsme pod stromem. Vidélijsme krysu prondsledovalijsmeji Sla do podzemi tam byli
vosi. Zabiliji a odnesli. Slijsme za nima tam bylo bludisté. Naslijsme vilu. Tam byli
kytky. Slijsme dal zabili jsme brouka a dal byl pavouk. Jentaktakjsme ho zabuli. U vili
Jjsme prespali a dala nam kasicku. Jo a naslijsme ten vosi ul.

Erbeusovo dobrodruZstvi

Alathor, Legian a Adelain sed€li u ohné a ja jsem Sel hledat potravu. Kdyz jsem se

vracel k nasi parté a nikdo uz tam nebil.Hodil jsem jidlo do torny a zacal jsem hledat

jakym smérem mohli jit.

SEANCE 9

Legianovo dobrodruZstvi

Sli jsme dolu do vlu. Tam jsme to prosli a naslijsme tam rizny mistnosti. Ze zacdtku
Jjsme Sli do mistnosti, kdejsme bojovali proti 2 vosam. Tam byli uvéznéni mravenci ty
Jjsme osvobodili. Sli vykopat zasypanou diru a ulovit krysu. Akordtjsme jim museli
osvobodit deti. Takjsme hledali. A najednou se na nas ze dveri vrhli vosi blbyho
Erbeuse si vsimli a slojim proti nadm 8 a v pohodé jsmeje zabili. A to byl konec.
Tésim se na

10
Seanci !

Cus bus
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Erbeovo dobrodruzstvi

Zabilijsme cerva a pakjsme sli k vile. Tam jsme si cuchly zluty kytky a sly jsme do ulu.
Tam jsme to prohledali a bojovali s dvouma vosima vojakama a tyjsme zabili. Byli tam
mravenci: tyjsme zachranili. Rekli af zachrdanime ostatni mravence a oni se ndm
odvdeci. My jsmejim vekli at vyhrabou zapadlej vchod. Letélijsme do ulu a hledali
mravence. Bylijsme v mistnosti a najednou se rozletéli dvere. Vyletéli vosy. Néktere uz
byly venku na chodbé, ale osm jich ziistalo. Bojovalijsme s nima a zabilijsme je.

ADIOS

Alathorovo dobrodruzstvi

Viezlijsme do ulu. Tam byl labirint. Byla tam ndka velkda mistnost ze které bylo slyset
bzuceni. Do téjsme radsi nesli. Potom jsme osvobodily mravence z diry a zmasakrovali
vosy!

KONEC

TESIM SE NA 10. SEANCI/A

CAGO BELLOH!

SEANCE 10

Legianovo dobrodruzstvi

Slijsme dal a tamjsme ozbrojili mravenci. Bojovalijsme znova proti vosdm ty jsme
zabili. Tam jsme zase naverbovali par mravencu a Slijsme dal. Naslijsme sarance to se
pridalo. Slijsme dal do mistnosti kde byli chivy ty jsme spoutali. A za dalsima dveima
byli vosi kralovna a mnoho vojakii. Vrhlijsme se na né bojovalijsme dost dlouho
nakonec jsme vyhralijen tak tak Kralovnu zabil Alathor a vilu osvobodil a ona mu za to
dala nejvetsi Charizma co muze a potom zmizela. Jajsem nasel pytlik s pylem kdyz se
posipu tak mé kazdy bude poslouchat. Se sarancemjsme vyletéli nahoru a tamjsme se
sovy zeptali kde najdem Luprikana atd rekla ze ma rad maliny takjsme $li k malinam.

Erbeovo dobrodruzstvi

Daljsme prohledavali ul a ozbrojili jsme par mravenci. Bojovali jsme proti jinym
vosam a tyjsme taky zabili. V té mistnosti bylo dvacet mravencu. Takjsmeje
naverbovali a daljsme prohledavali. Naslijsme sarance a to se pridalo k nam. Daljsme
prozkoumadvali a nasli jsme mistnost kde byla krdlovna a dal asi 50 vojdkii. Sli jsme do
(dovnitt) a dalijsmeje. Vyslijsme z ulu ajsme usovy.

Alathorovo dobrodruzstvi

Slyjsme dal. Ozbrojili jsme mravence. Udélali jsme vypad na vosy. Potom jsme §li do
mistnosti, kde jsme zmldtily vosy. Jdjsem zabil kralovau. Vila mi dala 21 charisma.
Potom jsme vylezli z podzemi. Slyjsme za sovosou (sovou). Legian nasel prasek. Sly
jsme za Luprikdanem.
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SEANCE 11

Alathorovo dobrodruzstvi

Kdyz jsme vylustili runovy napis vydalijsme se za tim potrhlym pandakem. Vzalijsme ho
s sebou. Vidalijsme se dal po cesté. Podle cesty byl potiucek. Podle potiicku sel Erbeus
s Legianem. Po ceste sme $lija a Adelain. Doslijsme ke stromu. Tam Adelain ¢majzla
veverka. Ukecaljsemji a onaji dala na zem. Slijsme do pavoucijeskyné. Tam Legian
ulovil zabku ta nam dala klic a potom jsme venku prenocovali.

Legianovo dobrodruzstvi

Vylustili jsme napis a slijsme podle reky potom jsme narazili na cestu rozdélili jsme se
ja s Erbeusem jsme Sli po vece a Alathor s Adelain po ceste. My jsme sli a dorazilijsme
dojeskyné tamjsme se bali a Slijsme pro Alathora. Po cesté nam prisel vzkaz Oou:
Rychle rychle pojdte ke me. Takjsme tam prisli a nevidelijsme Adelain. Alathor rikal,
Zeje na stromé corlaji veverka. Alathorji zavolal abyji vratila. Nakonecjivratila. Tak
jsme §li do jeskyne. Tam nds napadli pavouci. Vyjednalijsme to s nima aby nds
nezabili. Naslijsme tam studanku a pod ni kytku, s kterou miizes dejchat pod vodou.
Dolujsem selja tamjsem nasel zabu. Vylezjsem s ni a Alathor jipolibil a ona se

promeénila ve vilu. Ta nam dala klic. Potom jsme vysli ven a tam jsme se utaborili.
1111111

Erbeovo dobrodruzstvi

Rozlustilijsme runovy napis a slijsme po cesté. Pak tam bylpotiucek a rozdélili jsme se.
Jdjsem Sel s Legianem a Alathor Sel s Adelaine. Slyjsme a nasli jsme jeskyni. Vratili
jsme se k Alathorovi a Adelaine tam nebyla. Divilijsme se, Ze tam Adelaine neni a
zeptalijsme se kdeje a Alathor ukdzal na strom. Pryji unesla veverka. Za deset minut
byla dole. Veverka byla smutnd. Slyjsme teda do jeskyné a pros ekdvalijsme se
pavucinou. Veslijsme do velké sine tam byla spousta hmyzu. Nakonec nas obklicili
pavouci a Alathor si s nima promluvil, Zejim neublizime. Oni odesli a rekli, Ze tu
miizeme zustat. Naslijsme tam studanku. Legian tam nahlidl a uvidel dalsi hmyz. Pak
tam skocil a plaval az na dno. Potom vyplaval s zZabou. Alathorji polibil a najednou z ni
byla vila. Mluvilijsme s ni a rekla, ze ma néjaky klic a zeji ho dal Luprikan. Alathor ho
vymenil za trubci krém, ktery vzal vosam. Jajsem ji pak dal zrcatko, aby se vydela.
Vysly jsme ven. Utaborili jsme se, rozdélali ohen, najedlijsme se, pakjsem pucil
Adelaine svoje staré obleceni a Slijsme spdTTTTT!

SEANCE 12

Erbeovo dobrodruzstvi

Vyspalijsme se a §lyjsme hledat luprikina. Slijsme najahodovipole a §li jsme hledat
neco ndpadnyho. Alathor nasel slupku odjahody a pakjsme nasli dalsi.
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Doslijsme k néjakymu Zivymu plotu. Hodilijsme do néj tu slupku a tas nim splynula.

Tak jsme hledali kolem dokola a naslijsme klicovou dirku. Dalijsme tam ten stiibrnej
kli¢ a Zivej plot se roztahl. Byl tam strom a tam Sipka vilikovo. Dal tam byl domecek.
Otevriel jsme dvere a vylatél roj vos. Odleteli a §lijsme dovniti a byli tam dvere. Nesli
otevrit. Slijsme ven a otocilijsme tu ceduli. Dvere se otevieli a byl tam vytah. Jelijsme
do 2. patra. Byli tam dvere na Sever, Jih, Va Z. Slijsme do S. dverich a byla tam
knihovna a dvé sochy. Ty se probudili a zacali po nas strilet z lukii. Ustoupilijsme apak
jsmeje dorazili. Slijsme dojiznich dverich. Néco zacalo zpivati a pFitahovalo nds to.
Byla to harpie. Nakonec jsmeji zabili. Slijsme do zapadni mistnosti.

Byli tam dva lektvary. Napilijsme se toho Zlutyho. Proslijsme téma dverma. Byli tam
lektvari.  Vzalijsme Sije a Slijsme do vychodni mistnosti.

Byla tam paleta a stétec. Jelijsme do prvniho patra a pak do tretiho. Byla tam loZnice.
Naslijsme tamflétnu a Legian zacal hrat.

Zacali se splitat vétvicky a ze zemé vyjela tajnd mistnost.

Alathorovo dobrodruzstvi

Bylyjsme u pavoucijeskyné a nevédélijsme co délat. Jajsem dostal ndpad, sledovat
Slupky odjahod. Naslijsmeje a zacali sledovat. Doslijsme k divnému stribrnému plotu,
ktery rozkladal véci a lidi. Hledalijsme tam klicovou dirku a naslijsmeji. Dalijsme
tam kli¢ a udélala se tam mald dirka. Toujsme prosli. Slijsme do domu Luprikina.

Bylo zavieno. Natocilijsme ceduli na ten bardk a otevielo se to. Slijsme dovniti. Sli
jsme do druhého patra. Tam nas malem zabili harpyje. Potom nds mdlem zabili gorgony
v knihovné. Pak Adelaine masozrava kytka ukradla sovu. Zabiljsemji. Pak tam byla
laborator atd..

1.PATRO

koupelna, satna, kuchyné, malovaci sal

3. PATRO

Luprikanovo loznice sflétnou. Tamjsme zahrali (naflétnu) a oteviel se tajny vchod.

Legianovo dobrodruZstvi

Slijsme ke stromu tamjsme to prohledali nicjsme nenasli takjsme §li kjahodovy sténé
tam jsme premejslelijak dal. Alathor vymyslel Ze ho vystopujem. Ale neslo to
potiebovalijsme se néceho chytit. Prislijsme na to Ze budem sledovat Stopky odjahod.
Takjsme sli azjsme dosli k nakéemu velkému plotu. Tamjsme ho prozkoumavali a nasel
jsem klicovou dirku. Alathor tam strcil klic, ktery nam dala vila. Vidélijsme tam
domecek strom ceduli kterd smérovala nékam pryc. Slijsme do domu a z toho vyletéli
vosy. Takjsme Sli prozkoumat strom naslijsme dvere pokusilijsme je otevrit neslo to.

Tak jseme otocili ceduli na ten strom a dverejsme otevieli. Tam byl nakej pristroj ktery
tam mél 3 cudliky. Zmacklijsme ten v prostredku. Byl to vytah. Tam byli 4 dvere sli
jsme dopredu. Tam byla knihovna. Najednoujse probrali sochy. Zacali se hejbat a byly
to gorgony malem nas zahyli ale zabilijsmeje. Par knizekjsme si tam vzali a slijsme
do dalsich dveri. Tam byla harpie. Zacala zpivat a kdta (Adelain) se ubranilaja

s Erbeusem jsme Sli k harpii kousla ndas a Alathor Sel s klicem odemknout. Sova mé
odtrhla. Adelain zastavila Alathora a zabilijsmeji. Slijsme dal tam byli 2 lahve Zlutd a
Cervend vSichni se napili Zluty a mohli projit zdi aja se napil Cerveny byljsem ndkej
Cervenej a napiljsem se i zluty byljsem zlaty proseljsem zdi tam byla laborator a
skrtitka tujsem oteviel tam byli lektvari rudy kiiz a tak. Slijsme do dalsich dveii tam
byli byliny masozravky. Jedna chtéla snist sovu nakonecjsmeji zabyli. Byli tam sami
kytky slijsme do 1 patra. Slijsme do kuchyné tamjsme se najedlijidla. Pakjsme sli do
Satny tam byli sami zeleny obleky. Slijsme do koupelny. Tamjsme se umyli hlavu.
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Nakonec jsme sli do malifského salu. Tam byl Stétec co namaloval vSechno. Nakonec
jsme §li do 3. patra. Tam byl papousek aflétna a sal. Seljsem nahoru na strom. Nic tam
nebylo. Dole bylijesté notyja s Adelainjsme zahrali. A strom se seskupil a udélal

schody.

SEANCE 13

Alathorovo dobrodruZstvi

Sli jsme do toho tajného vchodu. Vlezlijsme tam a ocitli jsme se v podzemi. Byla tam
podivna podlaha s pismenky. Hodilijsme na to kamen. Nic se nestalo. Jdjsem na to
§lap a vsichni se propadli do diry. Erbeus si vzal PA VOUCILEKTVAR a vysplhal.
Vsechny nas vytah. Potomjsme $li a narazilijsme na pavouka. Zabilijsme ho. Pakjsme
dosli do salit se sochama. Ty na nds zautocili. Jenom ta nejlepsi socha se k nam
pripojila. Spolecné sme ty sochy zabili. KONEC
SEANCE!

Erbeovo dobrodruZstvi

Slyjsme do toho vchodu. Byli tam tii chodby. Riznéjsme to tam prochdzely a nasly
Jjsme divnou mistnost. Byli tamjenom kameny. Pak tam prisli dva chiestysi, kteryjsme
rozsekali na cimpr campr. Pakjsme Sli do hlavni chodby a tam byli pismenka. Legian
na né slapl a vsichnijsme se propadli. Jajsem si vzal pavouci lektvar a vylezljsem
nahoru a pakjsem vSechny vytahl nahoru. Bylo tam nékolik soch ajedna velkajako my.
Nakonec se sochy probudily a pak nds napadli, ale ta velka byla zmatend. Nakonec se
pridala k nam a my jsmeje zabili. Pa (pak) se probudil v Elfa.

Legianovo dobrodruZstvi

Sli jsme po schodech dolii v tom seskupeni stromu. Déle byla kiizovatka. Vydalijsme se
doprava. Tam jsme narazili na mistnost kde byli lektvari: lektvar rudého krize a
melenina pomsta atd. Pakjsme §li dal nahoru. Tam bylo plno kamenii takjsme to tam
chteli trosku proskoumat a najednou jsme sliselijak néco chresti. Bylo to stejné velke.
Byli to 2 hadi. Zabilijsmeje. Slijsme naspatek a v pravo i v levo byli 2 mistnosti tam

asi bydleli. Slijsme dal a tam byla abeceda nevédelijsme co toje za mechanismus.
Hazelijsme tam ty kameny, kteréjsme nasli nic se nestalo. Alathor potom slapnul na A
pod nami se to propadlo. Erbeus lezl naspatek nahoru po zdi ale strasné se klouzala

Tak jsme pouzili pavouci lektvar. Erbeus to vylezl potomja a tahalijsme ty ostatni.
Potom jsme prisli k socham. Jedna vypadala takova hlavni. A najednou pri zkoumani se
probouzeli ostatni. Sli na nds ta velka se taky probudila ale premluvili jsmeji aby se

k nam pridala. Zabilijsme ostatni sochy. Ta nejvetsi socha taky nevédela kdeje takjsme
pokecali. Tak se k nam pridala. No a slijsme dal!
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SEANCE 11

Alathorovo dobrodruzZstvi

Kdyz sme vytahli ven z bardku hrnec zlata, tak sme se zvétsili. Chvilijsme se radovali a
pakjsme uslyseli HAHAHA uz té mame ty malej zelenej potizisto! Dva skieti chytli toho
Luprikana! Utikali! Bézelijsme za nimi. Pred mytinou jsme se zastavily. Bylo na ni asi
12 skretii. Luprikana privazali ke kilu. Vtrhlijsme tam! Jajsem bacil jednoho skreta a
ten zemrel. Erbeus a Mramorovy princ se do nich pustili s bojovym pokrikem! Mezitim
se jeden skret rozmdchl na luprikana. Erbeus ho pohotové probodl. Dva skreti
ohrozovali Adelaine a Legiana (a sovu). Pribehljsem tam a obajsem bacil najednou.
Adelain chtéla seslat kouzlo, ale misto tohoji chytli viasy! Legian se lekl a zacal hasit.
Ja mezitim jednoho dodélal, druhy uz byl na kolenou. Sova Hedvika taky zkousela
Carovat ale bohuzel chytla taky! Legian se skoro uhonil. Kdyz uzZje uhasil, vytahl sem za
(spis zbytky) viasy skreta a brutalné mu probodl hlavu. Bylo po boji. Osvobodili jsme
Luprikana! Mramorak nemeél uhony, ja také ne, Legian ne, Erbeus ne, Adelain ano (©),
Argi ne, Sova ano (©). Rozvdzalijsme Luprikana. Ten nam na oplatku za zdachranu dal
5. uroven!

JDEME HRAT SHADOWRUN, ALE
NEBOJ SE, Draci Doupé, DOHRAJEME
TE I KDYBY NAS TO MELO STAT
POHLAVEK!!!

TAK SLIB UJEM

SERVUS

Erbeovo dobrodruzstvi

Vynesli jsme hrnec zlata ve se kterym nadm pomohl drak. Vys$li jsme za ohradu a
polozili hrnec. Nakonec se ndm néco mihlo. BéZeli jsme za tim a dosli jsme na mytinu,
kde bylo 12 skifetd a na kulu byl Luprikan. Tom S$el s ndma zachranit Luprikana.
Bojovali jsme docela v pohodé a pak jsem se rozb¢hl najednoho skieta a uplné jsem ho
zmasakroval. Odvazali jsme luprikana a §li k ohradé. Tam nds proménil v normalni
podobu a mohli jsme si fict o néjaké prani.

Legianovo dobrodruzstvi

S hrncem jsme vy$li ven za ohradu a i s drakem. Za ohradou jsme se zvétsili.

Drak potom odletél. A my jsme zaslechly naky skieky. Sli jsme za tim. Tam byl ke kiilu
piikovanej luprikan. Chtéli ho zabit. Tak jsme se rozhodli Ze ho osvobodime. Pustili
jsme se do boje Erbeus tam vletdl hlava nehlava i s Alathorem. Sel s nama do boje i
Mramorak. Adelain se sovou jim schofeli vlasy tak jsem hasil i bojoval nakonec jsme to
nak zvladli.

Luprikana jsme osvobodili a dali jsme mu hrnec zlata. On za to z mramoraka udélal
¢loveéka. A povisil nas. A dal nam kazdymu 1 pfani.
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SEANCE 11

Alathorovo dobrodruzstvi

Zvolili jsme pfani u chauna a $§li jsme k fece. Tu sme chtéli preplavat. Ja s Erbeusem
sme tam skocili. Legian se zaCal pohotové topit. Adelain byla jiz pod vodou. Ja jsem
vytahl Adelaine, Eneas s Erbeusem Legiana. Jesté n¢kolikrat se topily. Nakonec jsme to
pieplavali. Sli jsme do Castellionu. Tam jsme zjistily, Ze kluk smajlika je v sitotéinci a
smajlika rdno v 10 povésej! Premejslime

Legianovo dobrodruZzstvi

Od luprikana jsme se vydali k fece. Luprikan nam dal pistalku, kdyz zapiskame tak on
v lese piijde. Tak jsme Sli k fece. Tam jsme se rozhodli, Ze ji pfeplaveme. Za 1. jsme
museli zavolat luprikdna. Ten nam prelevitoval véci. Plavani bylo hrozny viibec mi to
neslo. Az jsme to pieplavali tak jsme §li dal pospichali jsme do Casteliona. Dosli jsme
tam v 11 h. Hledali jsme smajlika diim. Tam byla jenom jeho Zena a babicka. Ty Zen¢
jsme dali to jablko. A potom jsme chvili pokecali a Adelain zlistala v dom¢ a mi jsme
§li hledat smajlika kde je. Je ve vézeni. Sli sme se do hospody najist. Tam jsme si dali to
nejlepsi jidlo a pozvali jsme na hostinu ty ostatni. Potom jsme se i sjidlem vratili do
smajlikova domu.

Erbeovo dobrodruzstvi

Vydali jsme se kifece a hledali jsme lod. Po chvili jsme nasli kostru lodi, kterad je
nepouzitelnd. Pak jsme piemejsleli, ale nevédéli, co délat. Pak jsme zavolali Luprikana
a ten nam fekl Ze bysme to méli pfeplavat. A co fekl to jsme udélali. Pak jsme byli na
druhé stran¢ a Sly jsme do Castellionu. Straze nas pustili dovnité a dali jsme jablko
smajlikové zené. Dozveédéli jsme se ze bude popraven. Pak jsme §li do hostince a tam
jsme se ladovali.
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