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,,Jak co budeme tenhle vikend hrat?*‘ nadhodil Petr otdzku do hloucku hracéa, tisnicich se
kolem malého stolku v ¢ajovné.

,Minula hra byla fajn, ale chtélo by to n¢jakou zménu,* odpoveédél mu Quido.

,Mam napad, bude to néco perfektniho, néco takového jsme jesté nezkouseli,” vmisil se do
hovoru pidze;j.

,Jak t& znam, bude to zas néjaky Asterion nebo Upiti. To si radéji prectu doma v Klidu
peknou knizku,” odtusil nafrnéné Arnost. ,,Fantasy je uz davno mrtva,* dodal suse. ,,V ni se
nedé uhrat ten spravny roleplaying, nema pro to tu potiebnou atmosféru. To takové nacistické
némecko nebo Call of Cthulhu... koupil jsem si Necronomicon, je to urcité ten piivodni,*
chlubil se.

Hréaci se pak chvili preli, co si tentokrat zahraji. Dohadovali se nad vyhodami a nevyhodami
riznych hernich systémi a svétd. Takto to koncilo pokazdé. Jedna nebo dvé hry, potom
hadka, herni pauza a nakonec zase pokus o néco jiné¢ho. To co zatratili minule, uz za mésic
vitali s ovacemi jako tu nejlepsi moZnost na svété. Obcas se vina za nezdafenou hru svedla na
nekteré z hracu a jejich ,,Spatny roleplaying.* Mnozi nevédéli, co to kouzelné slovo vlastné
znamena, ale ohanéli se jim jako metat kosStétem. Pidzej z nich byl nest’astny.

,NEco pro vas piipravim, fekl zamySlené€ a jeho oci se leskly Silenstvim.

Petr pomalu sestupoval do temné krypty. Strop tu byl proklaté nizko. Jiz tolikrat vchazel do
tohoto temného mista, a piece si pokazdé neopomenul o zdejsi strop rozéisnout svou pésinku.
Uvnitt potemnélé mistnosti svitila jedina svicka. V koutech rozeznaval tmavé stiny svych
spoluhracii, pratel a protivnikl v jednom. Nad svici se zracila d'abelska tvar pidzeje. Usmal se
a Vv Petrovych Zilach by se krve nedotezal.

,,Co nas dnes ¢eka?* pomyslel si. ,,Vyvaznu z tohodle doupéte Zivy a zdravi? Budu to jesté ja?
A proc¢ jsem sem vlastné, ja blazen, lezI?*

Zaujal své misto v jednom z rohd Seré mistnosti.

Zacala se linout tichéa vlezla hudba. Petrovi byla povédomd, mozna Dead can dance nebo snad
Gothminster... Pidzej Septem vypravél zacatek piibéhu. Hra se odvijela skoro jako obvykle.
Hral se Asterion, Arnost mél tedy pravdu a po hie bude urcité zase reptat. Mezitim se dé&j
pienesl do néjakého klastera se studnou. Byla noc a druzina byla ubytovana v kobkach pro
mnichy.

Z nic¢eho nic zménil pidzej hlas a zatval hruzou. Piiskocil k Petrovi a popadl jej pod rameny.
Nez se ten stacil vzpamatovat, vytahl jej na nohy a zacal s nim lomcovat.

,,Pro¢ jsi mne zabil?!* kiicel na néj vycitave. Prave ztélesnoval ducha mnicha, jehoz zdhadnou
sebevrazdu druzina vysetfovala.

»J-ja, ja...“ koktal ze sebe prekvapeny Petr. Nemohl se soustiedit na néjakou kloudnou
odpovéd’. Copak se pidzej zblaznil? O¢i se mu podivné leskly.

,Pro€? Ty vrahu!* jecel pidZej skoro nepticetné a stiskl Petra pevné kolem krku, jako by ho
chtél skrtit.

Dostal strach. Co kdyz mu vazné preskocilo? Najednou jej vSak pustil a zacal opét tichym a
vyrovnanym hlasem popisovat d&j hry. Petr se cely rozechvély posadil zpatky na své misto.
Svice uprostfed mistnosti stale plapolala a dodavala pidZejovu hlasu strasidelny podton. Nahle
zhasla. VSichni vyjekli strachy.

,,Co se d&je? Rozsvit'te!* zvolala hracka napravo od Petra.

,Uaaaaa,” ozval se vykiik, az vS§em naskocila husi kize.

Petrovu pravou tvar ovanul horky dech a cosi mu poklepalo na rameno. Instinktivné prikréil
nohy blize k t€lu.



Svice opét vzplala. Nad ni se leskla ptizracnd pidzejova tvar. Hraci se tiasli strachy. Jeho rty
byly rudé, snad se napil erveného vina... Uplynula neceld hodina od zacatku hry a hraci se
modlili, aby uz byl konec...

Uvedeny piiklad hry je samoziejmé extrémni a psany s nadsazkou. Ale i v tomto duchu je
mozné nékterd dobrodruzstvi odehrat.

Nekdy se hraci v uréitém stadiu svého vyvoje dostanou do situace, ze si za¢nou klast otazky,
pro¢ vlastné hraji, co jim to dava a bere, a jestli jsou jejich herni prozitky vlastné to, co
skute¢né hledaji. Nekteti s hranim skondéi, jini zaénou experimentovat a tvotit. Nachdzeji ve
hie sami sebe a hrani RPG ¢i LARPU se jim stava urcitou zivotni cestou.

V zahrani¢i se RPG pouziva pfi riznych psychologickych sezenich ¢i terapiich. Da se jeho
prostfednictvim dosahnout odbourani urcitych bloki a fobii. Stejn¢ tak se ale RPG muize stat
nebezpecnym nastrojem v rukou maniakalniho jedince. Stejné jako v jakékoliv skuping, do
kterych se lidé sdruzuji, 1 v RPG se objevuji osobnosti touzici po moci a manipulaci

S druhymi (mnohdy podvédomé a nevédomky). Sami sebe klamou obrazem, ktery si diky
hrani o sobé vytvofili a ktery jim pomaha citit se byt lepsimi, nez lidé kolem nich. Hra se jim
stava ur¢itou ndhrazkou kasty a oni propadaji pocitu zvlastniho zptisobu nadfazenosti -
xenofobie. Od takovych radéji déle.

Hra je jako zrcadlo. Zkuste se n¢kdy zamyslet, co maji vS§echny vase postavy spole¢ného.
Pro¢ jim davate zrovna takové a takoveé rysy, pro¢ je hrajete prave takovym zplisobem a jak se
chovaji ve vztahu ke svétu a k ostatnim postavam. Mozn4 dojdete k zajimavym poznanim.
Hrani RPG mitize byt zdbavnym zplisobem, jak o sob¢ zjistit mnohé piekvapivé véci.
VétSinou plati, Ze ve hie vyplavou na povrch skuteéné vztahy mezi zacastnénymi. Je-li
skupina hract déle pospolu, nebo se hraci znaji 1 neherné€, za¢nou do svych postav promitat
vzajemné postoje — pozitivni 1 negativni. Pokud nejste rozenym hercem nebo jste nestudovali
zrovna DAMU, tézko i pti sebelepSim zahrani postavy zakryjete své skutecné ja, své skryté
tuzby ¢i zasti. Proto je zcestné, kdyz se hraci za¢nou osocovat z nekvalitniho hrani — zpravidla
se za tim v§im ukryvaji podnéty zcela neherni, tieba jen to, ze se nékdo Spatné vyspal.
Chcete-li vytvofit atmosférickou hru, ze které by méli hraci silny zazitek, méli byste
piredevsim dbat na vzajemné toleranci a ,,lidském* ptistupu jednoho k druhému. Dobra hra je
otazkou mnoha faktort, je jako ru¢né tkany koberec, do kterého se umn¢ vplétaji barevné
nitky, az z nich vznikne pékny obraz. Ale ta nejsilngjsi nit, bez niz se cely koberec rozsype, je
pohoda a vzajemné porozuméni mezi hraci. Az potom nastupuje vse dalsi.

Kli¢ovou postavou kazdé hry je PJ. Ma-li mit hra silnou atmosféru, ktera hrace pohlti, bude se
muset pfipravit na naro¢ny herecky vystup.

Pokud hraci vidi, ze z kazdého slova ¢i gesta PJ sala energie, vétSinou sami propadnou
urcitému euforickému pocitu a za¢nou se spolupodilet na utvaieni herni atmosféry. Kdyz PJ
vidi, Ze se n€ktery z hraci nudi nebo se déle do hry nezapojil, mél by jej do dé€je néjak
vtahnout. Mize pomoci tzv. ,,pozitivni stres*, kdy na hrace napt. zavola zvySenym hlasem
nebo mu zat'uka na rameno a oslovi jej sty n&jaké cizi postavy. Cim vice je hra¢ pohlceny
déjem, tim hiife se jeho myslenky mohou zatoulat nékam jinam, mimo hru.

Atmosféru hry miizete umocnit mnoha prosttedky — volbou mista, hudebnim doprovodem,
viini, apod. Nic v8ak nenahradi chybé&jici pohodu ve skuping a naopak, i bez vS§ech moznych
doplika se da odehrat skvélé dobrodruzstvi, na které budete radi vzpominat. Staci jen, kdyz
budou vSichni chtit a néco proto udélaji. Hrani RPG her je o spolupraci a komunikaci ve
skuping. Pokud se v ni n€kdo snazi hrat s6lo — sam na sebe, miize se stat, ze hraje pouze on a
ostatni se na né¢j jen divaji. Kdyz vSak své Usili vynalozi pro skupinu, byt’ proti ni bude tfeba
intrikovat, miZe tak takovy hra¢ posunout hru na vyssi troven a strhnout podobné 1 ostatni.



Jaka je tedy rada, pokud si chcete dobie zahrat? Poslouchejte své srdce a najdete odpovéd'.
Odhod’te obavy, bavte se, uzivejte si novych poznani o druhych i 0 sobé samych a soustied’te
se na radost ze hry. Nalad’te se na spole¢nou vinu a vysledek vas potési. ..

Chlapik v ¢erném za ¢ajovym pultem si povzdychl. Ti blazni tu byli zase. Tyden co tyden se
sem chodili dohadovat, co budou hrat. Kdyby rad¢ji §li ven, na slunicko.
,,Tak, co budeme hrat tento vikend?* ptal se Petr...



