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UVOD

Zijeme v modernej dobe,
dennodenne pracujeme s
najmodernejSimi technol6giami, len
aby sme mohli vynajst’ iné, eSte
novsie a ucinnejSie. Ochrana prirody
stoji iba na par fanatikoch. Veda so
svojim racionalnym pristupom uplne
vylucuje akukol'vek vieru ¢i magiu.
Nadprirodzeno neexistuje. NemoZe.

Toto presvedCenie vSak mozZe
vyvratit prave ten kus magie,
neviditeI'na pecat’ kaZzdému dana uz
pri narodeni, ktora vSetkych
sprevadza — sice zvdcSa nepriamo —
po cely Zivot. Znamenie zverokruhu.
Jeho odmietanie sa totiZ stava
osudnym.

Cez hviezdy a

Ako maly som sa rad
planéty sa

pozeral na hviezdy. Az
dovtedy, ked som zistil,
Ze i ony sa pozeraju na
mna...

znamenia stali celkom beZnou
sucast'ou sveta okolo nas. Nikto sa
nad nimi nepozastavuje, povazuju sa
za pamiatku na doby davno minulé,
doby temna, kedy sa podl'a nich
odpovedalo na tie najdolezitejSie
otazky. A pri tom su stale opradené
tajomstvami nejednému bertice
spanok, ktorych odhalenie Caka prave
na vas.

O HRE

Tajomstva zverokruhu su pribehova
hra pre troch hracov. Oznacenie
pribehova hra znaci, Ze vasSim cielom
ako hracov bude v ramci hry
vybudovat’ ¢o najlepsi pribeh (sice
mozno svojim sposobom lyricky a
surrealisticky), s ktorym bude kazdy
spokojny, skrz spoloCné rozpravanie.
Ak by sme to prirovnali k tvorbe
literarneho diela, pri hrani

Tajomstiev sa stavate ako autorom,
tak i prijimatel'om. To je vSak
podmienené tym, Ze mate s ostatnymi
hrac¢mi ujednotent predstavu o tom,
¢o do hry patri a Co nie, a vaSou
vzajomnou doverou. Hracska
sloboda a spolocna kreativna zabava
su teda kl'icové koncepty.

Tajomstva zverokruhu nie st
koncipované pre hru napriec
viacerymi sedeniami. Jedna sa o
vylucne jednorazovu zaleZitost (o
trvani cca dve hodiny).

Pocas hrania budete vytvarat pribeh
o magickom realizme bezného
Zivota, vysvetl'ovani nepochopeného
a nepochopitel'ného, zakutiach
I'udskej mysle, ukradnutych snoch a
smrti, ovel'a viac zvlastnej a cudzej
ako obycajne. Tajomstva zverokruhu
su psychologickym hororom, v
ktorom je hranica medzi realitou a

nocnou morou hocijaka, len nie
jasna.

Ked'Ze cielom je vytvorit’ pribeh,
budeme sa rozpravat’ o deleni do
scén. Pod scénou sa vacSinou




rozumie maly, uzavrety konflikt
(slovny, fyzicky medzi viacerymi
postavami, alebo v mysli jednej),
pomocou ktorého sa hraci snaZia
posunut’ celkovy pribeh,
odhalit/uviest’ nejaké doteraz
nezname informadcie, atd’. DiZka
odohrania sa 1iSi od scény k scéne, no
zvdacSa trva 5-7 minut (viac v kapitole
Scény).

V zaujme spolocnej tvorby pribehu
sa hra uplne transparentne, t.j. Ziadne
herné informacie nie st tajné. Ak
napr. jednému z hracov napadne
spravit’ v polovici hry z hlavnej
postavy tu normalnu a z blizkej ta
Sialenu, tak to povedzte nahlas.
Nenechavajte si to pre seba, zatial'Co
budete vy sami podla toho hrat, ale
ostatni o tom nebudi mat’ ani
tuSenia. MoZe to veci len poskodit’,
budu vznikat’ rozporuplné situacie,
atp. Ide o spoloCné rozpravanie. A

hraci s nadhl'adom lepSie
vyrozpravaju akukol'vek scénu a to je
ciel'om.

V hre sa primarne rieSi vyvoj
vzt'ahov cloveka, ktory kvoli
konStelacii hviezd pri svojom
narodeni podlieha Sialenstvu. Tiez
vieme, Ze pribeh sa skonci smrtou
tejto postavy. Na vas bude pocas hry
vyrozpravat, ako sa k tomuto
prekrocCeniu hranice medzi Zivotom a
smrt'ou dospeje. Pred hrou sa vSak
eSte urcia detaily, k comu sluzi
predherna priprava.

POSTAVY

Pred samotnou “praktickou” Cast'ou
hry si povieme Co to o postavach.

V prvom rade, Ziadna postava nie je
vlastnena. T.j. Ziadnemu hracovi nie

je priradena postava, ktora by “hral”
pocas celej hry. Hraci rozpravaju

v sulade s pravidlami rovnako a bez
obmedzeni o vSetkych postavach
nachadzajucich sa na scéne.

V ramci hry sa pracuje so Styrmi
typmi postav: hlavna, blizka,
inkarnacie a vedl'ajSie postavy.

Hlavna postava je najviac klticovou
v tom zmysle, Ze akcie inych postav
okrem posuvania vyvoja vztahov s
hlavnou postavou nie st relevantné.

Hlavna postava bude vystupovat’ vo
vacSine scén. Jej jedinym predom
danym Specifikom je ale iba to, Ze je
celkom beZnym modernym
Clovekom a postupne sa dostava pod
vplyv svojho znamenia (t.j. Salie a
tak by mala byt i hrana — ako
neschopna poznat’ hranicu medzi
nocnou morou a skuto¢nost’'ou) a je o

nej isté, Ze na konci pribehu
zomrie.

Pre hlavnu postavu je nutné urcit
i jej znamenie zverokruhu (vid
nizsie).

Blizka postava je postavou Zenskou.
Je vo vel'mi blizkom vzt'ahu s
hlavnou postavou a tento vzt'ah je
vzajomny. Ide teda napr. o matku
hlavnej postavy, sestru, manzelku,
priatel'ku alebo najlepSiu kamaratku.
Bude sa zaujimat’ o stav hlavnej
postavy, mat’ o iu obavy, snaZit’ sa
jej pomoct, nebat’ sa kvoli nej
obetovat’. Ale tieZ len do urcitej
miery... Konieckoncov, ma to vobec
zmysel?

Blizka postava ma atribut Sebaobeta.
Tento urCuje, na kol'ko sa je stale
ochotna obetovat’ v zaujme pomoci
hlavnej postavy. Ako sa pouZiva sa

Zena je
dedickou
utrpenia.



dozviete vo vlastnej kapitole
Sebaobeta.

Inkarnacie st jediné postavy, ktoré
nemusia byt navonok vylucne
I'udské. Su to vtelenia znamenia
hlavnej postavy, ktoré sa vyskytuju v
jej snoch (v podobe zo zverokruhu,
t.j. napr. lev alebo panna, vid’
Znamenia) alebo i v jej skutoCnom
Zivote (v podobe inych I'udi alebo
roznych zvierat, netypickych pre
mestské prostredie; rozpravaju, ale
vacSinou ich iné postavy okrem
hlavnej nepocuju).

Vedl’ajSie postavy su vytvorené len
za Ucelom interakcie s hlavnou
postavou (zdoraznovanie jej
prepadavania Sialenstvu), vyskytuju
sa v minimalnom mnozstve scén, ak
vobec. Nemal by sa s nimi v ramci
hry budovat’ Ziaden vzt'ah.

PRIPRAVA

K hraniu su potrebné pera alebo

ceruzky, papiere na poznamky, jedna

Tomdas Janko? Ach, dno, na toho
sa nedd zabudntit. A preco sa o
ten pripad vlastne zaujimate?
Rodinny priatel, hm... No, dobre,
ale viete, bol to celkom
neprijemny pripad. Toho cloveka
sme riesSili niekolkokrat i
predtym, bol to vyslovene
psychopat. A mrzi ma, Ze vam to
musim takto hovorit’, no niekol'ko
dni po tom, ¢o sme ho tu mali na
zavretého kvoli jeho
nepricetnostiam, sme ho jednu
noc nasli s podrezanymi Zilami v
byte jeho priatelky. Akurdt na
jeho narodeniny... A, tu je ten

spis, presne tak, ako hovorim, 21.

februdra.

minca (vid Spolupraca), presne traja
hraci a pribliZne dve hodiny casu.
TieZ si pred samotnym hranim
precitajte celu brozurku.

Vlastna priprava spociva v odohrati
jednej scény, ktorej sa zucCastiuju
vSetci hraci. Casovo sa odohrava po

deji samotnej (eSte neodohranej) hry.
Tuto scénu odohrate tak, Ze sa kazdy
vystriedate vo vyrozpravani scény,
ktorej naplnou bude rozhovor

o pripade postavy (md6Ze to byt napr.
pribuzny rozpravajuci sa s policajtmi,
doktori medzi sebou, etc.; nemala by
tam vystupovat Ziadna z postav z



Priklad scény v pripravnej fdaze (kurzivou je znacené liCenie scény)

A.: ... Papiere a nejaké pisatka tu mam, co eSte?

B.: Mince...

A.: Aha, jasne. (vytahuje z meSca Evry a na stol dava 12 minci — zmes desat- a
dvadsatcentoviek, sebe nechava Styri a svojim spoluhracom da tieZ po Styroch)
To by sme mali.

C.: Tak teraz ta scéna, Co?

A.: Jo, jo.

B.: Mi napadlo, Ze by to mohlo byt interview s blizkou postavou, teda uz potom,
¢o Tomas zomrel.

C.: Hm, to asi skor nie, je tu napisané, Ze postavy z normalnej hry sa v tejto
scéne nemaju pouZivat'.

: Aha, tak nic..

: Ti doktori zne]u fajn podl'a miia.

: No hej, ti by mohli byt

: Tak pod'me na to. Kto zacne?

: Pod'me podl'a abecedy, takZe najprv A., potom B. a nakoniec C., teda ja.

: Oukéj!

WOWO P W

A.: Dvaja doktori sa zase raz neskoro vecer pri nocnej Sichte stretdvaju v malej
jeddlnicke. Obaja unavent, so Sdlkami kdvy v rukdch. Mikvo sa pozdravia a
sadnu si k stolu. Konecne jeden z nich prerusi ubijajuce ticho: “Dufam, Ze
asporn dnes bude pokojna noc.” “Uhm, nie ako vCera.” Vzdychnu si. Spominajt
na vcerajsok, takisto nocnd Sichta. Na nositkach priniesli mladika, mohol mat’
ledva dvadsatpdt. “Vsak oni ho uZ priniesli mrtveho, nie?” “Nie, eSte ked’ som
ho preberal, Zil. Ved’ som ho tieZ dal len na dvadsatosmicku, Ze sa nariho
pozriem neskor...” “A?” “NuZ tak som i Siel. No vtedy uz bol kaput. Studensiu
mrtvolu som v Zivote nevidel. Ale Ziadne znamky po pricinach smrti. Nic...” “To
je zvldstne.” MoZes ist’. (Stuchne B.)

B.: Jasne. TakZe ty uZ si urcil pri¢inu smrti. Ja si vezmem ten vzt'ah teda. “Ale
pockaj, to mi pripomina este tu Zensku, ¢o s nim prisla, kto to bol?” “Vraj jeho
sntibenica. No netvdrila sa prave zarmtutene, ked’ som jej to oznamil. Pre mria
bola jeho smrt uplny sok, no ona akoby to aZ ocakavala--”

: Jejda, ja tam nechcem snubenicu.

: Tak ¢o?

: Matku.

.. Hmf, ja radSej snuibenicu.

: Tak si hod'te mincou alebo ¢o, mne je to vcelku jedno.

: Ale pozri, si povedal, Ze ma skoro 25, je dost’ divné, keby mal snubenicu. A
tomu, s matkou ma predsa len silnejsi vzt'ah.

: Hmmm... Asi mas pravdu, dajme tam matku teda.

: Supa. Mam teda rozpravat™?

Asi hej.

: Mne zostalo znamenie. Huh. Jak na to ale...

: Skus to povedat’ tak, Ze aby mu ten jeden ukazal TomaSov spis a tam bude aj
datum narodenia, alebo také nieco.

C.: To neznie zle. Pokracuju v rozhovore... “Matka. A akoby to aZ ocakavala.
To je celé akési nelogické. Nebol aspori chorlavy? Inak skutocne nechdpem
sprdvanie tej matky...” “Nie, tieZ som si to overoval. Ved’ pozri, tu mam este
spis. Tomds Slovdk, student, narodeny 19. oktobra 1986...”

A.: Cool, to by sme mali.

C.: Jo, jo.

B.: Co d'alej ale?

A.: Tak checknime to znamenie asi, ¢o nam C. naraficil (kumpdnsky nariho
Zmurkne)

C.: Ja viem, vahy, vtedy som sa ja totiZ narodil.

B.: Tak to som fakt zvedavy na td basnicku...

(koniec prikladu)

WOWOWWOPWDWO



vlastnej hry). Kazdy hrac by v ramci
nej mal rozpravat’ rovnako dlho, aby
sa nikto necitil poSkodeny a aby
kazdy mal rovnaku zasluhu na
priprave hry. O tom, aké konkrétne
postavy (policajti, atd’.) budu v tejto
scéne vystupovat’ sa dohodnete
predom.

Hrac teda improvizovanym
vymysl'anim vklada do hry kolorit
samotnej hlavnej hry.

Predom su dané tieto fakty, ktoré
moZu byt d’alej dokresl'ované, no nie
menené:

1. meno hlavnej postavy je
Tomas
2. hlavna postava zomrie
3. hra je zasadena do sticCasného
velkomesta
Je nutné hranim v ramci pripravnej
scény diskutovat’ ostatné potrebné
okolnosti (idealne je, ak kazdu z nich
urci iny hrac):

1. ako zomrela hlavna postava
(mysli sa tym najmd, aké znamky
smrt’ zanechala: rezné rany na
vyholenom temene a inak nic,
odrezané koncatiny, etc.; no moZe sa
urcit’ i pricina v zmysle vrazdy,
samovrazdy, neznamych okolnosti,
etc.)

2. znamenie zverokruhu hlavnej
postavy, resp. datum narodenia
(nebojte sa zapojit’ fantaziu pri tom,
ako vniest’ tito informaciu do scény;
co ktoré znamenie znamena pre hru

sa dozviete v kapitole Znamenia)

3. vzt'ah medzi hlavnou a blizkou
postavou

Zaznamenajte informacie, ktoré ste
urcili a myslite si o nich, Ze sa
vyuziju (okrem troch vysSie
spomenutych, tie si nutné). Bude to
predstavovat’ zakladny koncept hry.
Ak nastane vyrazny konflikt

v jednom z tychto bodov, preruste
liCenie scény, zariad'te sa podl'a
kapitoly Spolupraca. Potom zaznacte
vysledok do konceptu a pokracujte v
liceni tam, kde ste skoncili.

Neurcujte vSetky zaleZitosti
doprobna, mnoho z nich bude mozné
urcit’ aZ v jej priebehu. Rozpravajte
len o tom, Co v hre chcete, resp.
nechcete.



ZNAMENIA

Znamenia zverokruhu, ako ich
pozname, su tieto:

Vodnar (21.1. - 19.2.)

Pusti ma!

Zviazat’ ma nemozno!

Slobodny ako voda stekajiuca z hor
Zlievajuca sa v more vladnuce svetu
Niet sveta bez vody

Hovoris, Ze som chladny a
nevypocitatelny

Ohrej ma i vypocitaj

Nie, klamem!

Genidlne Sialeny a Sialene genidlny
AZ prilis

Volaj ma Nikto...

Ryby (20.2. - 20.3.)

e

O, ty moja droga!

Kde si, aby si mi pomohla?

Ba nie, sama trpis

Neboj sa o mria, ja sa o seba
postardm (dufam)

Obleciem sa, dam si kabat, Ciapku,
masku

A vkroc¢im do sveta, toho sveta
Akého? Ktorého? Kde to som?
Pomoz, lebo ja nepomo6zZem tebe!
Opdt bluznim...

Baran (21.3. - 20.4.)

Kde este si? Kde este
stdle si?

Uz si tu davno mala byt
A Ci ja? Som ja na spravnom mieste?
Nie, ja sa nemézem mylit

IbaZeby

IbaZeby by ma zavreli

Neboj sa, prebijem sa k tebe!
Vsetkych ich znicim

Nic¢ ma nezastavi

Kvoli tebe

Ale... kto si?
Byk (21.4. - 20.5.)

Ticho a zlato

Tak ako ich milujem
St mojim domovom i
muzou

Zriedlom i oporou
VZdy tu boli, st
Zndme a nezmenené
A vZdy budu!

Tak ako ty

Moje moja moji

A nikoho iného

O to sa postardm...

Blizenci (21.5. - 20.6.) “

Tu a tam pocuvam

Zivot je zmena, ktort treba chytit
(v lete)

A davaj pozor, aby si sa nedopustil
hriechu...

™

Nieco som zmeSkal!
Kde? Co? Ako? Kedy?
Povedz odpovedz pytam sa ta!
Casu na to viak niet
Vsetko zacat’

Nic nedokoncit’

Rak (21.6. - 22.7.)

Naruby citlivy pomocnik

Zase raz zavital do svojej
Skryse

Presytenej Zivou prazdnotou
Mrtvou plnostou

Mysli na vcerajsok, zabudni na
zajtrajsok

Pozeraj na dnesok, kde spdja sa
Plnost’ a prazdnota

Pod’ ku mne, ja k tebe nem6Zem
Budme spolu
Mama, odpust’!

g

Lev (23.7.-20.8.)
TiezZ ich pocujes,
vsakze?




UZ ma nemilujes?!

Prac sa, i tak som lepsi

Ako ktokolvek iny

Ktokolvek

Pod’ a uznaj, dam ti cokolvek
Mam vsetko

Neodchadzaj, potrebujem ta...

Som sam

Ale milujem
Ja sam na najvyssej priecke

Koho?

Panna (23.8. - 22.9.)

Prosim, chod’ prva

Je snad’
blaznom
kazdy, kto
nactuva
hlasom vo

svojej hlave?

Chod’! Musis!

Sam viem, co je

dobré

Ja viem, o je najlepsie
Pre mria teba vsetkych
Davaj pozor, ako ja

A vlastne...

(Co chce? Zeby prepdc?)

...to nedava zmysel...

Pockaj ma!

o el

Vahy (23.9. - 22.10.)

Vecer spolu s riou

Tou chudackou

Mojou pariou

EsteZze som ju spoznal

O skutocne?

Dodala krasu méjmu Zivotu
Tvoj Zivot je pretvarka
Milujem ju

Neznasas ju

Presiel vecer nastala noc

Skorpion (23.10. - 22.11.)

Ty sSpina !
Kto si, Ze mi porticas? &‘S;'&'—y
Ovladam ta e
Hoci to nevies Ly
Miloval som ta

Cit ide ruka v ruke so zranenim
Aty si ma zradil

Zradil zranil

S nim!

Ja nezabtudam

Ja nespim

Ja oplacam
Strelec (23.11. - 21.12.)

Vsetko na rovinu
Vsetko spravne vsetko

riadne

Zhresil si a previnil sa
Budes pykat’ a zvijat’ sa
Splnil si a vyplnil

Veril si a podriadil
Tak je dané vykonané
Mozno v tvojom svete...

2l

Kozorozec (22.12. - 20.1.)
Niet miesta pre

Cit emociu

Prijat’ akceptovat’

Cesta k uspechu

Nie si doleZita

Je mi to Itto (bodaj by)
Chcem nieco dosiahnut’
Musim

Respekt?

Nic viac nepoviem...

Vyber TomaSovho znamenia
ovplyvnuje hru skrz basen k nemu
priradenej. Pozrite si ju a potom nad
fou spoloCne porozmyslajte,
porozpravajte sa, €o asi znamena ako
celok a jej jednotlivé Casti, a
dohodnite sa, ako ju nechate prejavit
tvorbe alebo liCeni scén, hl'adajte ju v
basni. MozZe sa tieZ prejavit’ bud’
konkrétne v takom istom zneni (alebo
opacnom; vonkoncom sa nemusite
obmedzovat znenim konkrétnym)

pri opise postavy (napr. ako
negativne vlastnosti hlavnej postavy),
pouZitim v monologu, alebo z nej



nechate zazniet vers Ci dva pri
nejakom rozhovore (napr. ju moze
recitovat’ inkarnacia), alebo ju
pouZit, ako vyjadrenie pocitov
nejakej postavy. NiC nebrani tomu,
aby sa pouZila v hre viackrat, i
neplanovane. Jej vyuZitie v
akejkol'vek podobe je vitané.

SCENY

DalSou fazou pripravy je ur€it scény,
ktoré sa budu v ramci samotnej hry
hrat’. Pevne stanovena je prva a
posledna scéna.

Pripravené scény sa zapisu do
Scenara. Scenar je papier, na ktorom
su uvedené vSetky scény. Najprv na
jeho zaciatok zaznacte prvu scénu a
nakoniec posledni. Medzi nimi
nechajte dostatok voI'ného priestoru
na dopliianie informécii o ostatnych
scénach.

Prva scéna. Tato scéna sa odohrava
v ramci vlastnej hry ako prva, Ziadna
ina scéna sa pred fou nelici. Ide o
monolog hlavnej postavy; musi tplne
vyhovovat’ ténu a nalade hry. Mal by
byt ladeny pochmurne, vyjadrovat
zmdtenie a bezmocnost’, hovorit o

divnych no¢nych morach v
poslednom case, mozno ako vida
mnoho cudnych znameni (Cierne
macky, havrany) alebo ako si zacal
Citavat’ horoskopy a Ze su pravdivé.
Tento monolog je klicovy, preto si
na nom spolocne dajte ¢o najviac
zaleZat, aby odzrkadl'oval ducha, v
ktorom sa ponesie cela d'alSia hra.

Posledna scéna. Za touto scénou uz
Ziadna ina nenasleduje, vyrozprava
sa presne takto: Tomas sa prebera
nahy, sam sa vznasajuc v chladnej
nicote. (Tu rozpravajtci hrac opise,
ako jeho telo vyzerd, ako ho
smrt/vraZzda/samovraZda poznacila —
rezy v predlaktiach, vypichnuté ocli,
atp.; pouZzite detaily urcené v
pripravnej scéne.) Zrazu cely priestor
vyplni mohutny hlas: “UZ si uveril,
Neveriaci?” Ticho. Tma. Prazdno.
Koniec.

NizSie st uvedené moznosti miest,
vedl'ajSich postav a naplni scén,
ktorymi sa moZete pri tvorbe Scenara
inSpirovat. Urcite by ste vSak mali
pouZzit monolég blizkej postavy a
nejaku scénu z minulosti.

Nacrty scén (naplne, miesta, atp.) -
moZete vol'ne kombinovat’:

* prazdnota, tma a chlad (v sne)

* byt blizkej postavy

* byt hlavnej postavy

» pracovisko hlavnej postavy +
zamestnavatel

* u veStkyne/astrologa

* rodiCovsky dom hlavnej
postavy (napr. v scéne z
detstva)
prechadzka nocnym parkom,
rozhovor s inkarnaciou

* rozhovor hl. postavy s
inkarnaciou jej znamenia



rozhovor hl. postavy s
inkarnaciou za pritomnosti
blizkej postavy

monolog hlavnej postavy
monolog blizkej postavy
rozhovor hlavnej postavy s
blizkou postavou

scéna z detstva hlavnej
postavy

scéna z TomaSovho
dospievania, uz tam zacina byt
poznacovany Sialenstvom od
hviezd

scéna z minulosti s blizkou
postavou

nocna mora (sen) hlavnej
postavy, mimo realitu

noc, pozeranie na hviezdy
scény, ktoré kazdy pozname z
domaceho prostredia, bezné
ukony, len so Smrncom
zvlastnosti (pri nakupe v

postave na horoskop, ktory
hovori presne o jej Zivote...)

Nasleduje zoznam konkrétnych scén,
ktoré musite vyuZzit. Urcite, ktoré
postavy v nich budui vystupovat’
(hlavna, blizka, inkarnacia,
vedl'ajSie). Tieto scény moZete d’alej
konkretizovat’, no nie menit’.

Naplne scén, ktoré sa musia pouzit’
(no nemaju predom urcené miesto v
scenari, vSetky maju Normalnost’ -1,
vid’ nizZSie):

navsteva psychiatra

pokus hlavnej postavy o
samovrazdu

hlavna postava zrazu zaCne
krvacat’ (krvacanie z nosa z
nicoho nic, porezanie sa o
papier, krv pri umyvani zubov,
atp.)

Pravidla a odporucania k scénam:

KazZda scéna ma predom
urcené toto: napli (o Cov
scéne pojde, vid’ priklady
vysSie), miesto a vystupujuce
postavy.

Dve scény s podobnou
napliou nemdZzu ist’ za sebou
(t.j. napr. dve scény z
minulosti postavy, alebo dve
scény zobrazujice no¢nd moru
hlavnej postavy, alebo dva
monology).

Psychiatri su zlo. Bez
vynimky. Interpretujte to, ako
chcete.

Najviac tri kvapky krvi
mimo akéhokol'vek krvného
obehu za celu hru, Ziadne
krvavé scény. Mozete ich
vSetky minut’ v scéne s

krvacanim (vid’ povinné
naplne scén) alebo si niektoré
z nich uSetrit na inokedy. Min.
jednu by ste si vSak mali
nechat’ na scénu s krvacanim.
A mozno nie. (Preco? Pretoze
tvorime najma psychologicky
horor.)

SnaZte sa €o najviac
obmedzit’ pocet vedl’ajsich
postav, dej tocte okolo hlavnej
postavy a jej zvlastnom
spravani a snoch, okolo blizke;j
postavy a inkarnacie, ich
vzt'ahoch s hlavnou postavou a
vzajomnych rozhovoroch.
InSpirujte sa vzorovymi
scenarmi ku koncu brozurky.
Scéna zobrazujuca a
vysvetl'ujuca smrt’ hlavnej
postavy v hre nemusi byt’
pritomna.
Otvara sa tym

Hovoria, Ze toto je

trafike padne zrak hlavnej koniec. Tak potom
preco sa citim ako na

zaciatku?




priestor pre rozne Spekulacie.
Samozrejme, takuto scénu do
Scenara zahrnat’ mozete,
vytvarajuc regulérny pribeh.
Je vhodné, ak su niektoré
scény uvedené na kontrast inej.
Napr. v jednej scéne moZe byt
hlavna postava celkom
normalna a v nejakej d'alSej
bude v tom istom prostredi zas
jednat’ tplne iracionalne (pod
vplyvom znamenia).

Pri tvorbe scén je moZné
urcovat’ i konkrétne
podmienky k priebehu scény,
napr. “tato scéna sa musi
koncit’ slovami: 'A ja ta
napriek tomu vSetkému
milujem..."”” alebo “Blizka
postava Vv tejto scéne place.”
Ked'Ze su si vSetci hraci
vedomi tejto podmienky, mozu
uvazene scénu lic¢it' smerom k

jej splneniu.

* Nocné mory sa nebojte
situovat’ do fantastickych
prostredi stuvisiach so
znamenim (napr. pri znameni
ryb sa mozZe Tomas vo svojej
nocnej more nachadzat’ v
ustach velryby, z ktorych sa
snaZi uniknut a pri tom s nou
komunikuje; alebo pri znameni
vah sa Tomas mozZe v sne
nachadzat’ na miske
obrovskych vah a na druhe;j
miske bude zhluk temnoty, s
ktorym bude Tomas hovorit),
vahy sa budu podl'a rozhovoru
prevazovat raz na jednu, raz
na druhu stranu; a pod.).

Scény sa nemusia odohravat’ v takom
casovom slede, ako ich date do
zoznamu. T.j. ak vezmeme Casovu 0s
hernej fikcie, tak dej prvej scény sa
na nej nemusi nachadzat’ pred dejom

druhej scény, dej tretej po druhej a
pod. MéZete teda vytvorit’ scénu,
ktora nejakym sposobom nadvazuje
na poslednu a pri tom ju zaznacit ako
piatu. Scény na sebe vSak nemusia
vobec zavisiet’, aby ani sami hraci
nevedeli, co je pravdou (Co sa pri
spisovani scén javilo ako realita
moZe po hre vyplynut ako len d'alSia
nocna mora). Takisto je moZné, aby

blizka postava v jednej scéne
povedala hlavnej: “S tebou sa to uz

»
!

vazne neda vydrzat'!” a v d’alSej boli
spolu na prechadzke v parku. Toto
vytvara dojem Sialenosti i na urovni
samotného rozpravania (tzv.
metahernej), nie len v pribehu; a to je
len vitané.

Scény z minulosti sa odohravaju ako



Ano, nie, mozno?
Na odpovededi aj
tak nezaleZi...

flashbacky. Technicky to znamena,
Ze nemo6Zu ovplyvnit’ priamo
sucasnost, no mozu vniest’ noveé
informacie alebo novy pohl'ad. M6zZu
poukazovat’ na hlavnu postavu
ovplyviiovanu znamenim uz od
detstva, alebo naopak, krasne a uplne
obycCajné detstvo teraz Sialeného
Cloveka.

KaZda scéna ma priradent svoju
Normadlnost’, ktorej hodnota moze
byt’ -1, 0 alebo +1. Prva a posledna
scéna a monol6gy maju ako jediné
Normalnost’ rovnu nule. Povinné
scény maju vZdy Normalnost’ -1.
Ostatnym scénam priradite vy
hodnoty -1 alebo +1 popri tvorbe
Scenara na zaklade tychto otazok:
“Je to v sulade s predoSlymi
scénami?” (“V stlade” znamena “nie
je v kontraste”.) a
“MoZeme tito situdciu
zaZit' v nasom

skutocnom svete?” (Pod naSim
skutoCnym svetom uvaZujme svet
bez magie a bez znameni zverokruhu
nechavajucich l'udi zosSaliet’.) Ak je
jedna z odpovedi “Nie.”, tak scéne
prirad'te Normalnost' -1. V opacnom
pripade +1. Riadte sa vSak tiez
svojim citom, ak si myslite, Ze
situacia posobi psycho a napriek
tomu ste odpovedali “Ano.” na obe
otazky, nebojte sa jej dat’
Normalnost -1. Sucet hodnot
Normalnosti vietkych scén musi
byt’ na konci -5. Ak nie je, upravte
scény tak, aby bol (pridajte viac
“nenormalnych”, vymeiite
“normalnu” za monolog, etc.).

Vacsinou sa vyrozprava patnast’
scén (vratane prvej a poslednej), kde
priemerné trvanie jednej je 5-7
minut. Tym sa ale nenechajte
obmedzovat’, scén moze byt ovel'a
viac i menej a takisto mozu byt

scény ovela kratSie, ale i ovela
dlhSie, podl'a toho, ako situacia
vyZaduje a o povaZujete za vhodné.

LICENIE

Naplniou hry su scény. Medzi nimi sa
nevytvara Ziaden pre hru relevantny
obsah. Tym padom by ste sa pocas

hry mali venovat’ primarne liceniu a
diskutovaniu licenych udalosti.

LiCenie scén znamena prakticky
vyrozpravanie toho, ¢o sa v nich
deje. To, Co sa v nich deje, je
vymysSl'ané za behu, pokusSate sa
vytvorit’ zaujimavy dej (ktory
nakoniec vyusti v zaujimavy pribeh)
tak, akoby ste “nahlas” pisali roman s
objektivhym rozpravacom, lici sa
teda v 3. osobe (“Tomas sa
zobudil...”).

Scény sa liia/rozpravaju v takom
poradi, ako st uvedené v Scenari.
Ziadne iné scény okrem tych v
Scenari nie je povolené liCit'.

LicCenia jednej scény sa zucastiuju
vSetci hraci. V danej scéne sa rieSi
primarne to, Co je uvedené v Scenari.
Ropravanie/licenie prebieha v
kolach, ktoré je minimalne jedno, t.j.
vSetci sa min. raz pri liceni scén
vystriedaju. Je preto nutné si pre
prvého a druhého hraca
rozpravajuiceho v ramci kola
uvedomit’, Ze tito nemoZu kompletne
ukoncit’ scénu, ale iba ju opisovat’,
nastolovat’ v nej otazky, dopliiat
vlastné dokresl'ujice informacie a
pod. Preto, ak prvému alebo druhému
hracovi nenapada nic, Co by povedal
bez toho, aby tplne vycerpal scénu,
moze posunit slovo d’alej bez
vlastného li¢enia. Uplné ukoncenie
scény (t.j. naplnenie toho, Co je



uvedené v Scenari) musi byt vidy
prenechané tretiemu hracovi.
Predavanie slova v ramci kola,
prebieha vol'ne, resp. ol moZe hrac
poZiadat a v pripade nevole prave
rozpravajuceho hraca slovo predat’ si
mozu hodit’ mincou (vid
Spolupraca). V pripade
potreby/zaujmu méZe byt viac kol
liceni (v ktorych sa opét vSetci
prestriedaju pri rozpravani tej istej
scény a d'alej ju prehlbuju).

Poradie rozpravajucich hracov v kole
sa moZe od scény k scéne menit'.
Posledny hrac v poslednom kole
rozpravania scénu zakonci
(“ustrihne”) tak, ako povazuje za
vhodné/efektné.

Ak sa scénu jednoducho nedari
vyrozpravat', nechajte zazniet' nejaky
vyrok (i vel'mi zvlastny, najlepSie
otazku) a hned’ po nom scénu

ukoncite a nechajte “vyzniet do
prazdna”. Je velka Sanca, Ze v
kone¢nom dosledku to bude vyzerat
dost’ cool, alebo aspon vytvori namet
na zamyslenie. V Ziadnom pripade
celé scény, ani tie, ktoré vyzeraju byt
zle vyrozpravané, neopakujte.

Je vhodné robit’ odkazy (nie v zmysle

“pribehovych navaznosti”, ale skor
ako “surrealistické vsuvky”, napr.
opakovat’ konkrétne vety alebo
opisy) medzi r6znymi, navonok
nesuvisiacimi scénami (napr. medzi
snom a realitou — hlavna postava sa
na chvil'u bude spravat’ ako
inkarnacia, alebo nechat’ zopakovat
blizku postavu to, Co v scéne z
minulosti hlavnej postavy povedala
nejaka vedl'ajSia postava, atp.).

SEBAOBETA

Sebaobeta je atribut blizkej postavy.
Zacina na hodnote pét’. Klesa o jedna
na zaciatku kazdej scény, v ktorej
vystupuje blizka postava a jej
Normalnost’ je zaporna (-1). Ked’

hodnota tohoto atributu klesne na
nulu, tak sa v danej scéne uplne
vyhroti vnutorny konflikt blizkej
postavy, ¢i ma zmysel Tomasovi
pomahat’. Vyleje si naftho vSetok

svoj hnev, vykrici mu do oci, aky je v
poslednom Case neznesitel'ny, ako
vel'mi ho nenavidi a urcite nezabudne




Priklad licenia scény z prvého vzorového scenara (Tomds stoji na balkéne zdbradlie a jediné, o brani jeho pddu, je jeho ruka, ktorou sa pridrza steny.
so zamerom sa zabit; na kraji balkona sedi sova, s ktorou sa Tomds rozprava Sova akoby sa zaskerila a zahtkala spdt: “Ale, ale, ako ta obalamutila. Nie,
a ktora mu hovori, aby skocil (inkarndcia); blizka postava vtrhava na scénu, odkedy sme ti my, Vahy, vstupili do Zivota, iba odvtedy vidis skutocnt pravdu.
snazi sa zastavit Tomasa, pri tom odharia sovu...) Blizka postava: matka. No tak skoc, ukonci svoje trapenie! Netrdp sa uz dalej na tomto krutom a
Znamenie: vahy. neludskom svete! Prijmi skutocnu ludskost, ktort ti m6Zeme poskytnut jedine

my!” [A. takto rozprava eSte asi desat’ minut, o je neskutoCne dlho, kedy uz
A. (akurat ukoncil predosiu scénu): Okej, d'alSia scéna. Kukam, Ze vystupuje C. strati trpezlivost’ a sko¢i mu do reci.]

blizka postava a zaroven je Normalnost -1. Myslim, Ze strhnem jeden bod C.: A., uz rozpravas dost’ dlho, uz by si mohol posuniit’ slovo.

Sebaobety. Potom, v akom poradi budeme rozpravat’ tuto scénu? A.: Ale ja som eSte neskondil...

B.: Myslim, Ze by sme mohli dat’ teraz pre zmenu proste najprv ty, A., potom B.: Neviem, mne je to celkom jedno, ale je celkom fakt, Ze A. uZ vari z vody,
ja a nakoniec C. mna k tejto scéne aj tak ni¢ nenapada.

C.: Hentaké poradie mne vyhovuje. C.: KaZdopadne, uz si celkom dost” hovoril, a ja uZ som aj pomaly zabudol,
A.: Fajn, minule som koncil, teraz budem zacinat’. Tomds stoji na balkéne ¢o som chcel povedat’ v tej scéne. Tak si hod'me mincou... Otazka bude zniet’:
bytu, v ktorom Zije sam so svojou matkou uz od utleho detstva. Stoji na “Ma A. predat slovo d’alej, alebo ma pokraCovat’?” Ked padne to Cislo,
balkéne, priamo pri zabradli, so zufalym vyrazom v tvari. Na kraji zabradlia kon¢is, a ked to druhé, ten znak, tak, mozes este dokoncit'...

sedi sova, obCas sotva pocutelne zahtika, no pri tom sa stale rozpvrdva S A.: Fajn no.

Tomasom: “Tomdas, Tomds, este kolkokrdt ti to mam opakovat™? Ci snad’ C. (hddZe mincou): A, ¢islo, dve eurd, vidy som vas miloval, idem. B., tak
nerozumies, Ze ona ta v skutocnosti nenavidi? UZ 24 rokov ti nici Zivot. nechces 1li¢it”?

Spravila z tvojho Zivota ni¢im nenaplnent skrupinu. Cely tvoj Zivot je iba B.: Ani nie, moZes ist’ rovno ty.

pretvarka.” To je z basne znamenia. Tomds cely Cas pozerajuci dole na ulicu  C.: Ked’ vtom z ni¢oho ni¢ vbehne s krikom na balkén TomdSova matka,
na hlucnu premavku zrazu skrikne na sovu: “Klamete! Cely cas iba klamete!  strhdva Tomd$a zo zdbradlia a metlou strkd do sovy, ktord so Skriekavym

Odkedy ste mi vstupili do Zivota, vsetko krachuje! UZ ma nechajte na zahtikanim odlieta. [...] Tak to by sme mali prvé kolo rozpravania, v ktorom
pokoji!” Sova sa-- sme uz vSak vylicili celu napln scény. Myslim, Ze d’alSie kolo licenia

C. (decentne skace do reci). ESte pred tou sovou by mohol Tomas vystipit  nemusime robit.

na zabradlie, ¢o by vlastne bolo v kontraste s jeho slovami. Co povies, A.? B.: Asi nie, d’alSia scéna...

A.: Jasne, to by bolo husté. Napriek svojim slovam si Tomds vystupil na (koniec prikladu)




Pozrite sa
na seba...

tresnut’ dverami. Po tejto
scéne sa hodnota Sebaobety
Znovu nastavujena 5av
d’alSich scénach sa blizka postava
sprava opét napomocne (azZ do
d’alSieho klesnutia Sebaobety na
nulu).

LicCenie zapalu hnevu blizkej postavy
je nutné skombinovat’ s povodnou
napliou scény a to hoci i extrémnou
cestou, t.j. povodnu scénu, takd, ako
je zapisana v Scenari, nezahodit’.
Nulova Sebaobeta sa moZe prejavit’
napr. tak, Ze pri prvom naznaku
TomaSovho Sialenstva v danej scéne,
moZe dostat sama blizka postava
kratky zachvat Sialenstva. Ak by teda
Sebaobeta klesla na nulu napr. v
scéne s TomasSovou samovrazdou,
mohla by ho pokojne nechat’ sa
zavrazdit’ (hned’ potom by bolo
vhodné ukoncit scénu a d’alej ju
nerieSit a nechat’ sa prekvapit, ako

zapadne do pribehu aZ celkom na
konci).

TaktieZ, ak ste nejakd scénu
vyrozpravali tak, Ze okolnosti v nej
boli az extrémne narocné pre blizku
postavu, je mozné strhnit’ dodatocne
d’alSi bod Sebaobety.

SPOLUPRACA

Je vhodné, ak si hraci pri rozpravani
scén pomahaju a navzajom sa
dopliiaji. Ak chce nejaky hra¢ vniest
do hry nejaky prvok, no nie je
momentalnym rozpravajicim
hracom, moZe tento prvok
jednoducho navrhnut’ prave hracovi,
ktory prave lic¢i scénu. Ten ho moZe,
ale nemusi prijat. Ak ho neprijme a
hrac stale chce, aby bol jeho prvok
zakomponovany do prebiehajtcej
scény, prerusi sa na chvilu scéna a

pokusi sa dospiet” k dohode.

Ak nastanu v hre nejaké situacie (¢i
uZ tykajuce sa organizacie hry alebo
rozpravaného pribehu), ktoré nie je
mozZné alebo Ziadané vyrieSit' (moZno
zdlhavou) dohodou a na ktorych sa
nezhoduje vacsSina hracov (v
opacnom pripade by platilo
jednoducho to, ¢o hovori vdcSina),
naformuluje sa k sporu otazka, ktora
moze mat iba dve mozné odpovede
(“zacCne tuto scénu rozpravat’ A.
alebo B.?“, alebo “bola tato scéna
dostatoCne silna, na to, aby sme strhli
d’alsi bod Sebaobety, ako navrhuje
A., s ¢im ale nesuhlasi B.?”,
“Nechame scénu ukoncit’ tak, ze
Tomas nahnevany odide alebo Ze sa
s blizkou postavou pomeri?”, atp.).
Vezme sa minca a rubu a licu sa
priradia jednotlivé odpovede. Hodi sa
mincou. Ta strana, ktora padla, tej
priradena odpoved’ vchadza do

platnosti.

Ak je moznych odpovedi viac ako
dve, je skutoCne najlepSim rieSenim
dohoda medzi hrac¢mi.

A4 /

STYL HRY
Zhrnme si body suvsiace so Stylom
hry a hranim ako takym.

* Pribeh je spolo¢nym dielom
vSetkych hracov, kazdy by mal
rozpravat pribliZne rovnako
dlhu dobu.

* 'V hre sa operuje s nametom
Sialenstva. MoZe sa (je to ba
priam aZ vel'mi vhodné)
prejavit aj na sposobe
rozpravania ako takom —
ustrihnutie navonok
neukoncenej scény, absurdne



rychle menenie scén a pod.

* SnaZte sa, aby rozpravanie
posobilo tak, Ze sa mozZe stat’
hocikomu z nas, “blizko
domova”. Scény z typického
domaceho/rodinného Zivota. A
vobec. Ved ono sa len staci
narodit’ pod nespravnym
znamenim...

VZOROVE
SCENARE

Takyto scenar si zvdCSa vytvarate
sami pri priprave na hru, v tomto
pripade to teda nebude uplne “vas”
pribeh, no pre rychlu hru s
minimalnou pripravou je to idealne.
V hranatych zatvorkach za napliiou
scény sa nachadza hodnota
Normalnosti scény, povinné naplne

scén su zvyrazneneé.

Precitajte si najprv cely scenar,
vratane poznamok k nemu, zariad'te
sa podl'a nich, urcite dodatocné
detaily (ako napr. prejavovanie sa
zjavenia z basne) a moZete zacat’
hrat’.

Numero uno

Ziadne d’alSie okolnosti nie st ku
scenaru dané (vSetky sa urcuju volne
Vv ramci pripravnej scény).

1. (zadana) TomaSov monolog,
obcas sa mu nieco cudné
prihodi, moZno aj ta nocna
mora, ale inak Zije spokojny,
mestsky Zivot [0]

2. bezny vikendovy den doma,
vari sa obed, medzi TomaSom
a blizkou postavou vladne

prijatel'ska atmosféra [+1]

. TomasSova no¢na mora,

prvykrat sa mu prihovara
inkarnacia znamenia,
nerozumie jej, nevie, kto/co to

je[-1]

. bezny vikendovy den doma,

blizka postava vari obed,
Tomas je nervozny az
nahnevany na vSetko a
vSetkych; sprava sa Cudne,
nevedno preco [-1]

. Tomas je s blizkou postavou

na nakupoch v obchodnom
dome, z nicoho nic zbada
vyobrazenie svojho znamenia
(vahy, obrazok leva, plagat,
kde je vyobrazeny
kentaur/strelec, herca v
kostyme vodnika/vodnara, ...);
zacne krvacat’ z nosa, na zem

padnu tri kvapky vel’'mi
tmavej krvi, toc¢i sa mu hlava
aZz odpadava; blizka postava
chyta hystericky zachvat [-1]

. Tomasovo detstvo, odchadza s

otcom od psycholéga, jeho
duSevny stav je tplne v
poriadku, m6Zu ho prijat’ na
strednd... [+1]

. Tomas sa s blizkou postavou

prechadza po parku, zrazu sa
mu inkarnacia prihovori skrz
malu vevericku. Tomas
zostane ako prikovany, blizka
postava nerozumie, €o sa
deje... [-1]

. monolog blizkej postavy o

tom, ako sa Tomas zmenil a je
Coraz Cudnejsi [0]

. Tomasov sen, tentokrat sam v



parku (zo scény 7) s
inkarnaciou, zist'uje, Co je
inkarnacia zac [-1]

10.Tomas sa prebudza neskoro v

noci cely spoteny, blizka

postava vyzveda, Co sa deje a

utiSuje ho [+1]

11.monolog blizkej postavy,
komentuje Tomasov stav,
vyjadruje nan svoj nazor [0]

12.Tomas stoji na balkéne so
zamerom sa zabit’; na kraji

balkoéna sedi sova, s ktorou sa

Tomas rozprava a ktora mu
hovori, aby skocil
(inkarnacia); blizka postava
vtrhava na scénu, snazi sa
zastavit’ Tomasa, pri tom
odhana sovu... [-1]

13.Tomas s blizkou postavou je

na navsteve u psychiatra. Ten
veci, ako obvykle, len
zhorsuje... [-1]

14.Tomas spi v nemocnici. Na
nocnom stoliku sedi sova.
Blizka postava sedi pokojne
pri Tomasovej posteli.
Rozprava sa so sovou,
inkarnaciou Tomasovho
znamenia... [-1]

15.(zadana) Tomas sa vznasa v
nicote, badat’ na nom znamky
jeho umrtia. Ozve sa hlas: “UZ
si uveril, Neveriaci?” Ticho.
Tma. Prazdno. Koniec. [0]

Celkova Normalnost’ je -5. Ak by sa
hraci nerozhodli viac strhavat
Sebaobetu, vnitorny konflikt blizkej
postavy by vyvrcholil v 13. scéne
(scény, kde sa nachadzala i blizka
postava a mali zaporni Normalnost’

su tieto: 4, 5, 7, 12, 13, 14; piata v
zozname nas zaujima).

Numero due

pripravna scéna: policajti sa
zhovaraji o Tomasovi, ich
kolegovi a viacnasobnom
vrahovi, ktorého nasli mrtveho
znamenie: Strelec (zmysel pre
spravodlivost)

vzt'ah k blizkej postave:
priatel’ka

znamky smrti: bodka po
injekcnej striekacke na krku
Tomas je mlady policajt

. TomasSov monolég, rozprava

o tom, ako prave
prednedavnom dostal moZnost’
splnit’ svoj ucel na tomto svete,
moznost spravit’ tento svet
lepSim, naSiel zmysel svojho

Zivota, prave vd'aka Strelcovi,
svojmu najlepSiemu priatel'ovi.

[0]

. Tomas sa zoznamuje so svoju

priatel’kou, sestrickou v
nemocnici, su na svojom
prvom rande. Posobia ako
idealny parik... [+1]

. Tomas s priatel’kou su u

psychiatra, ku ktorému musel
ist’ kvoli svojmu nie prvému
vybuchu agresie po tom, ¢o
zistil, Ze jeho obvineny nebol
odsudeny. Psychiater mu
odporuca, aby zmenil pracu.
Tomas toto razantne odmieta,
svoje zamestnanie chape ako
poslanie. [-1]

. Scéna z Tomasovho detstva,

v Skole je svedkom Sikany,
okamZite sa postavi na stranu



bitého, ¢o z neho spravi iba
druhu obet’ uto¢nikov. [+1]

. Tomas berie spravodlivost’ do
vlastnych ruk. Vlupal sa do
bytu nespravidlovo
oslobodeného. Vraza mu
injekciu do krku a zabija ho.
Z nervozne a nepresne
udelenej rany vyteka jedna
kvapka krvi (prva). Na
parapete za oknom zrazu
zbada sediaceho havrana,
ktory tuka do okna a akoby
prikyvoval. [-1]

. TomaSov sen. Stoji v byte, v
ktorom prvykrat zabijal. V
byte nikoho niet, no predsa sa
mu v hlave ozyva hlas, ktory

sa mu predstavuje ako Strelec.

Tomas oproti sebe bada obraz
zaveseny na stene, ktory si pri
svojej predoSlej navsteve

nevsimol. Je na nom Strelec,
kentaur. Pod nim leZi luk a pri
nom namiesto Sipu injek¢na
striekacka. Strelec mu vravi,
Ze dnes spravil vyznamny krok
vo svojom Zivote a nech d’alej
upeviiuje a Siri pravu
spravodlivost’. Tomas nadSene
prisviedca a prisaha, Ze bude.

[-1]

. Monolég blizkej postavy, je

nadsSena i zmétena z toho, co
jej Tomas povedal, Ze naSiel
novy zmysel vo svojej praci.
“Co to ale znamena?” [0]

. Tomas stoji nad svojou druhou

obet'ou, d’alSim neodsudenym
vrahom. Obet’ ma v krku
zabodnutu injekciu, z rany
vyteka kvapka krvi (druha).
K Tomasovi sa zozadu pribliZi
myticky tvor, napoly clovek,

napoly kon, dava mu ruku na
rameno, Tomasom ani netrhne.
Strelec ho chvali, Tomas
vymentva dovody, kvoli
ktorym ho tak Ci tak musel
zabit'... [-1]

. “Nie!” prebudi sa Tomas s

vykrikom. “Co som to
urobil?!” Jeho priatel'ka k
nemu rychlo prichadza a snazi
sa ho utiSit, pomoct mu.
Tomas nereaguje a blaboli, Ze
je vrah, priatel’ka nechape a je
zdesena... [-1]

10.Monolog hlavnej postavy.

“Ako som mohol zabit?!”
Trapenie, Zial', zmadtenie,
bezmocnost’, boji sa obrazov
mrtvych tiel vo svojej hlave,
nik mu nerozumie. Snazi sa
spomenut’ si, kto je Strelec. Na
¢o ho to naviedol... “Musim to

skoncit’!” [0]

11.Tomasov sen, v nekonecnom

priestore, vSade naokolo regale
s injek¢nymi striekackami.
Oproti nemu prichadza jeho
priatel’ka, v skutoCnosti
Strelec. Oslovuje ju jej
menom, Strelec sa zasmeje a
odhali svoju skutocnt podobu.
Hovori o nespocetnom
mnozstve vrahov, ktori sa
pohybuju na slobode. Tieto
injekcie su pre nich... “Nie!”
Tomas odmieta a uteka medzi
regalmi, utiect niet vSak kam a
nemozno. Strelec sa smeje...
Nakoniec len v zufalstve
schyti jednu injekciu a vrazi
si ju do krku. [-1]

12.Monolog blizkej postavy.

UvaZuje, Ci to ma s TomaSom
eSte zmysel, ¢i mu ta praca



robi dobre, o vSetky tie sny,
ako sa strhava v noci, ako sa s
nou nezhovara, nevie, ¢o s nim
je. Asi by to s nim mala
skoncit. [0]

13.Tomas u psychiatricky. Tou je

ale jeho priatel'’ka. Hovori mu,
Ze nie je sposobily d’alej
vykonavat pracu policajta.
Tomas chyta hystericky
zachvat. [-1]

14.Tomas na sude, je obZalovany

z dvoch vrazd. Blizka postava
svedci o tom, ako zistila, Ze
Tomas cez fu kradne
vybavenie z nemocnice,
injekCné striekacky, ktoré
naplnené vzduchom mozu pri
spravnom vovedeni do
krvného obehu zapricinit’ smrt
a ktoré nasla neprirodzene
zakrvavené v koSi. Alebo také,

aké sa pouZivaju pri uZivani
drog. Tomas je zmadteny a
nahnevany, blizka postava
indiferentna. [+1]

15.Tomas je vo svojom byte,

sprava sa podobne, ako jeho
obete pred ich smrt'ou.
Uvedomi si to, uteka. Zrazu sa
mu na krku utvori krvava
bodka a vytecCie z nej kvapka
krvi (tretia). Pride k nemu
zozadu Strelec a boda mu do
krku, presne do bodky,
injek¢nu striekacku do krku.
Tomas umierajuc pada...
“Preco?” [-1]

16.Posledna scéna tak, ako je

dana. [0]

DESIGN HRY

Hra vznikla v ramci sutaze RPG
Kuchyna 2010.

Pouzité ingrediencie:

hviezdy — sp6sobuju Sialenost’
hlavnej postavy skrz jej
znamenie, prejavuju sa ako
inkarnacie; nepriamo su
jednym z kl'icovych taZisk
hry

hranice — jednym z motivov
rozpravaného pribehu je
prekonavanie hranic medzi
pricetnost’'ou a Sialenstvom,
sebaobetovanim sa a stratenim
viery v iného cloveka, Zivotom
a smrtou, ...

koruna — nebyt’ eura, aj by to

davalo zmysel; mince sa
pouZivaju pri rozhodovani o
spornych zaleZitostiach

Hra bola tvorena tak, aby v ceste
tvorby hra¢mi tvoreného,
Specifického pribehu nestalo snad’
ni¢ a minimum vytvorenych
mechanik tento kreativny proces len
podporovali.
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