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Na kraji galaxie kdesi daleko, predaleko ve vesmiru ...

... obiha okolo malé, zlaté zarici hvézdy devét planet se
svymi namésicnymi souputniky a nékolik miliard tun jiného
hvézdného prachu a haraburdi. Tuto zdanlivé tichou a spora-
danou rodinku objima svym chladnym a odtazitym sevrenim
sféricka klenba hvézd, vytvarejicich na obvodu dvanact ne-
ménnych obrazcu.

Treti planeta v poradi od centralni hvézdy (pro jedno-
duchost nazyvané Slunce), nejvétsi z kosmickych téles s pev-
nym povrchem v soustavé, je Pramatkou vsech inteligentnich
bytosti soustavy a vétsiny neinteligentnich, které se dozily
téchto neradostnych dob. Byla domovem kdysi mocné rise,
jez vybudovala sit’ planetarnich a orbitalnich stanic po celé
soustavé. Co se stalo pak, neni jisté, ale legendy pravi, ze
doslo ke zmateni jazyku, rozprchnuti se Lidstva (jak si pry
onen prapuvodni narod fikal) po celé soustavé a staletich
vyvoje s jen malymi kontakty. A kdyz, tak spise valecnymi.

Po jisté dobé uklidnéni a zapomnéni starych sport doslo
k jistému (nevyhnutelnému) uklidnéni situace a vzniku me-
ziplanetarniho obchodu. JenZe ne vsichni se rozhodli hrat
fér - popravdé nikdo nehral fér, ale nékteri to davali okaté
najevo. Proto vznikla vrstva paserakd, vydavajicich se za ob-
chodniky, posly, diplomaty, objevitele ¢i prospektory, ktera
sice s obrovskym rizikem, presto ochotné zajistuje poctivy
obchod v soustaveé.

V soucasné dobé tvori potomci Lidstva nékolik Kralov-
stvi a tzv. Nezavislych stanic. Vétsina kralovstvi spojuje mé-
si¢ni a orbitalni stanice jednotlivych planet, pojmenovanych
pry podle jejich prastarych vladcu. Snad podle vyznamnych
vojevldcl jsou pojmenovany mésice, planetky a jiné objek-
ty, vCetné dvou nejvétsich stanic na Pramatce (Paris, Phoe-
nix) a nejvétsi stanice na Mésici, tj. souputniku Pramatky
(Platoén).

Dllezitym predélem v soustavé je pas asteroidi mezi
vnirnimi a vnéjsimi planetami, bézné nazyvany jako Hrani-
ce. Jeho obyvatelé se z plvodnich tézarskych komunit spojili




do pseudoanarchistického Kralosvtvi Cerery a Hranice, které
piratskymi zpusoby vymaha myto a dané za prulet Hranici.
Vlada na Cerere sice sidli, ale vétsSinu casu jednani tvori
pitky a vypravéni historek o tom, jak kdo kterou mimohra-
ni¢ni lod’ obral ¢i zmasakroval. Jediné usneseni s dalekosah-
lym dopadem zatim bylo vytvoreni ,konfederace“ s Marta-
ny, ktera ovsem nespociva v nicem vic, nez zZe Hranicari od
martanskych lodi vybiraji pouze dohodnuté clo a Martané
na Hranici neplytvaji svym vojenskym potencialem.

V celé soustavé se da domluvit tzv. Franskym jazykem
(,lingua Franca“), jakousi translatinou, ktera vznikla komo-
lenim obou pramateckych jazykd - paridstiny a fénictiny -
ale ktera dale zila svym vlastnim zivotem. Vzhledem k tomu,
ze Pramatka (v translatiné prosté nazyvana ,,Zemé*) je pres
nehostinnost velké Casti svych suchozemskych oblasti hlavni
obilnici vnitrnich planet a vlastné celé soustavy, ujala se
Franstina po celé soustavé jako obchodni jazyk.

Ovsem pravé pro dalezitost Pramatky bylo nevyhnutelné
rozdéleni moci na jejim povrchu, a tak je Pramatka jedinym
objektem, jehoz stanice nevytvari vsechny spolecné jednot-
ny politicky celek. Naopak Paridané a Fénicané, i kdyz se
prohlasuji byt spojenci, kuji proti sobé pikle, uvaluji na sebe
tajna embarga a jejich politické styky jsou v soucasné dobé
minimalni. Z toho nakonec profituje mésicni stanice Platon
(a mensi, podrizené mésicni stanice), ktera je tretim spo-
jencem tohoto spolecenstvi, formalné nejméné dalezitym,
fakticky vsak vladcem a ochrancem vysostného vesmirného
prostoru Pramatecké aliance, coz s sebou nese vyhody jako
vybér cla a (nepsané) predkupni pravo na prvotridni vyrobky
z ostatnich Kralovstvi.

V soustavé ale existuji i Kralovstvi, presnéji Nezavislé
stanice, které jsou na svém vesmirném télese osamoceny
nebo krouzi okolo slunce po vlastnich drahach - ty nejdile-
Zitéjsi jsou Merkurova stinova stanice, vécné se ukryvajici
pred zarem Slunce v Merkurové stinu, na niz se bez dobré
pripravy a pridavnych tepelnych stit( odvazi jen Venusané,
a tzv. Plutonium, mala, pochmurna stanice na nejzazsim
obydleném télese soustavy.




Podle legendy byli bratri Pluto a Charon ochranci ci-
sarské Koruny a po zmateni jazykl a vypuknuti boju odvezli
klenot na opusténou stanici na hranici soustavy. Pokud se
ale budete bavit s kymkoliv z necetnych Plutonant, odpovi
vam, ze Koruna v plutonském prostoru neni a ze ta legenda
ma pokracovani: Pluto se na stanici zamiloval do divky Eris,
jenze to byla Zena prelétavé naklonnosti a zacala se schazet
kromé Plutona také s jeho bratrem Charénem. Na malé sta-
nici se ale nic neutaji, takze mila Eris brzy dostala listek do
vnéjsiho vesmiru. Pred odletem mohla vyslovit jedno prani.
Vybrala si Korunu s nadéji, ze s Korunou ji nenechaji odle-
tét. Posledni prani muselo byt splnéno a Pluto i Charon byli
natolik hrdi, ze nechali Eris odletét i s nejvzacnéjsim kleno-
tem Lidstva. Od téch dob je Plutonium pochmurné, neb jeho
vladci ztratili lasku a zaroven nadéji na sjednoceni Lidstva.

Jenze jednoho dne se Koruna objevila. Tedy ne sama
Koruna, ale zarucené zpravy o ni. A nedozvédéli se je vsich-
ni, jen posadka jedné lodi tridy Capricornus ...

Postavy

Hraci (1-5) se v této hre ujmou postav zastupcl jediné po-
ctivé spolecenské vrstvy v soustavé, a to paserakd, kteri na své
nakladni lodi tridy B (Capricornus) prevazeji kontraband, tajné
informace, ,,Cerné“ pasazéry a vyjimecné i legalni zbozi. Nejlépe
si vyberte z predpripravenych postayv, jejichz deniky jsou uvedeny
nize. Je vsak mozné vytvorit si vlastni postavy tim, Ze si v tabulce
Aspektl vyberou jedno slunecni znameni (hodnota 4), ascendent
(3) a jedno mésicni znameni (2).

Jeden z hracd (navic k 1-5) se bude ujme role vypravéce: jeho
ukolem bude kromé béznych véci jako popisovat prostredi a svét
vlbec, reagovat na hrace, klast postavam do cesty prekazky a do-
hlizet na soudrznost pribéhu, také brani Uplatku.

Pomucky

Ke hre budete potrebovat Ctyri obycejné sestisténné kostky,
néjaky papir a psaci potreby. A néjaké penize. Platné. Vlastni.




Systém

Systém je velmi jednoduchy. Jak budou hraci vypravét
a popisovat, co délaji jejich postavy, a Vyparvéc bude posta-
vam klast prekazky a stavét opozici v podobé cizich postav,
budou se postavy dostavat do konfliktnich situaci. Vzdy kdyz
néjaka konfliktni situace nastane, musite urcit dvé ,,sazky“ -
nemusi byt podrobné, spis se snazte urcit, ceho se kdo snazi
dosahnout, pripadné proc - hracska postava musi mit v kon-
fliktu néjaky zamér a Vypravécova strana urci pro postavu
néjakou hrozbu, ktera se naplni, kdyz hrac v hodu neuspéje.
Je ale hloupost urcovat hrozby, které zastavi pribéh a hraci
se nebudou s postavami moci hnout z mista nebo z néjaké
situace. (Pokud vysledkem konfliktu bude situace, z niz se
hraci mohou rozumné dostat jen za pomoci Uplatku, je je-
jich pravo pozadovat od Vypravéce sumu rovnou jednomu
standardnimu Uplatku!)

Pokud chtéji hraci s postavami uspét, jedina jista cesta
je nékoho podplatit, uplatit, nabidnout ,,vyhodny obchod“
apod. Podplaceni funguje nasledovné: Ve fikci nabidnété cizi
postave, ktera stoji v opozici proti hracskym, néjakou zaji-
mavou sumu nebo jistou moznost slusného vydélku (postavy
maji tolik prostredkd, kolik jejich hraci uznaji za vhodné!)
... a pak zaplat'te Vypravéci. Predem si dohodnéte cenu za
Uspéch, doporucuji 3 koruny. V pripadé, Ze Vypravéc nazna,
ze takové Uplaceni by mohlo byt pro oponenta prilis nebez-
pecné, nebo Ze suma 3 KC neni za Uspéch dostatecna, mlze
zadat vic, nejvice vsak dvojnasobek zakladni sumy, pricemz
hraci se smi na Uspéch slozit. Vypravéc by ovsem vyssi cenu
nemél zadat cCasto, mél by se také snazit, aby za béznych
podminek nevytahl z kazdého z hracd za jedno sezeni vice
nez desetinasobek zakladni sumy (30 K¢).

V pripadé, ze hraci pripada cena za Uspéch vysoka, nebo
mu na uspéchu tolik nezalezi, prichazeji ke slovu kostky a
astrologicka znameni postav. Hrac popise, jak se jeho posta-
va snazi dosahnout Uspéchu, vybere znameni, které tomu
nejlépe odpovida (nedokazete-li se shodnout, rozdélete
kostky napul), hodi ¢tyfmi obycejnymi hracimi kostkami a




spocte, kolikrat na kostkach padlo stejné nebo méné, nez je

hodnota pouzitého znameni. Pripadé, ze pocet, Uspésnych

kostek je ...

4, postava kupodivu bez problému uspéla;

3, postava uspéla, ale mélo to pro ni néjaky negativni
dopad;

2, postava uspéla, ale zaroven se naplnila hrozba, nebo se
nenaplnila hrozba, ani zamér postavy

1, postava neuspéla, naplnila se hrozba

0, postava neuspéla, a nejenze se naplnila hrozba, ale jes-
té to mélo dalsi negativni dopad.

Poznamka k méné

Pokud Zijete v zemi, kde nejsou ménou koruny, nebo nema
smysl jimi platit, pak musite uplatit autora hry, abyste mohli pou-
zivat jinou ménu. Na e-mailové adrese marusjakub@gmail.com si

proto vyzadejte autorovu korespondencni adresu a nasledné mu
poslete v obalce 25 K¢ nebo 1€.

Tabulka aspektu

Beran bojovnost, odvaha, iniciativa, rozhodnost

Byk vytrvalost, prakticnost, tvorivost, tvrdohlavost
BliZzenci spolecenskost, komunikativnost, vtip, zvidavost
Rak soucit, vnimavost, péce, pomlouvani

Lev sebejistota, spolecenskost, dominance

Panna duslednost, praktic¢nost, sporivost, kritika

Vahy  diplomacie, elegance, estetika, prizpusobivost
Stir silna vule, regenerace, pretvarka, svadnost
Strelec intuice, nadseni, primost, slechetnost

Kozoroh cilevédomost, organizacni talent, odolnost, rozum
Vodndr vynalézavost, intuice, nevyzpytatelnost

Ryby  soucit, obétavost, fantasie, pretvarka



mailto:marusjakub@gmail.com

Predpripravené postavy
Kapitan lannis Kastarakis
(4) Slunecni znameni: Lev
(3) Ascendent: Kozoroh
(2) Mésicni znameni: Vodnar

Kapitan Kastarakis je vyjimecna osobnost. Je sebejisty,
inteligentni, ve spolecnosti nenuceny a oblibeny, v nebez-
peci pravy velitel a v konfliktech brilantni stratég, kterému
nechybi pronikavy vhled i schopnost okamzité improvizace.
V mladi byl trochu namysleny, ale dnes uz je dokonaly.

Bora, ochrankyné a prilezitostna mechanicka

(4) Sluneéni znameni: Stir

(3) Ascendent: Strelec

(2) Mésicni znameni: Byk

Jak Bora prisla ke kapitanu Kastarakisovi, je zahadou.
Presto vsechny neshody spolu vytvareji dokonalou dvojici do
nepohody. Kde Kastarakis selhava, pardon prenechava pro-
stor, tak ho Bora dokonale zastoupi.

Yusuf, pilot
(4) Slunecni znameni: Panna
(3) Ascendent: Beran
(2) Mésicni znameni: Ryby

Yusuf se stal pilotem Morského kozla vlastné nahodou.
Nahodou byl totiz jediny pilot Siroko daleko, ktery dokazal
Kastarakisovu povysenost snést. Asem tam mu toivracet. Pro-
toze co Yusuf nesnasi, je diletantismus a nepripravenost.

Aurelia, zdravotnice
(4) Slunec¢ni znameni: Rak
(3) Ascendent: Vahy
(2) Mésicni znameni: Blizenci

Mlada Aurelia zastava na lodi funkci doktorky a kuchar-
ky. Prestoze je na lodi nejmladsi, stara se o ostatni jako
matka, Ze i lev Kastarakis vrni jako koté. Svou smirlivosti ale
také dokaze vytahnout ostatni z mnoha problémdu.
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Dalsi informace a tipy pro hru

Jisté se vam zda, ze nemate pro hru jesté dost informa-
ci. Na jednu stranu je to zamér, protoze prostredi byste si
méli dotvorit vy, aby vyhovovalo vasim pozadavkim a pred-
stavam. Na druhou stranu je potreba doplnit, nebo alespon
nastinit nékolik dalSich moznosti, jak hru smérovat.

Ve dvou tabulkach za timto oddilem je nastinéna pred-
stava o rychlosti a moznostech vesmirnych lodi. Pokud ale
hrajete vice pribéhové, muzete rychlosti lodi ignorovat a
resit je podle dramaticnosti situaci.

Kazdopadné méli byste si alespon nacrtnout soucasné
rozestaveni planet, pripadné odhadnout jejich vzajemné
vzdalenosti, a ke kazdé pripsat dvé tri dilezité stanice. O
kazdé byste méli mit alespon hrubou predstavu a o pomé-
rech na téchto stanicich by méli mit predatavu i hraci - pre-
ce jen, jejich postavy v tomto svété jiz néjakou dobu Ziji.
Ddlezité informace jsou: Jaky je na stanici rezim? Jak se
stavi k cizincm? Kdo je velitel? S kym se tam postavy mo-
hou potkat? Jaké nebezpeci nebo koplikace na daném misté
hrozi?

Nebojte se do soustavy také pridavat vlastni objekty - ne
nutné dalsi planety, ale treba Nezavislou stanici, paserackou
Mekku, krouzici okolo slunce mezi Saturnem a Neptunem,
nebo stanici na stejné draze, jako Mars, ale proti nému na-
vzdy zakrytou Sluncem.

Stanovte obchodni trasy, celni prostory nebo ,,check-
pointy“ (clo bude vybirat kazda vlada), doplnovaci stanice
(zasob jidla, vody, paliva, munice - jidlo by nemélo byt ne-
dostupné, ale drahé, narozdil od paliva ¢i munice); vytvor-
te lodé, které se pohybuji v prostoru a které mohou kva-
li nejriznéjsim problémim Zadat o pomoc. Nezapomente
na piraty, ani téch nebude malo, jak ve vnitrni, tak vnéjsi
soustave.

A nakonec ujasnéte si, kdo vsechno bude védét o Ko-
runé a kdo vsechno ji bude chtit ziskat. Martansky vladce
jisté bude chtit zotrocit celou soustavu, ale nebude po Ko-
runé prahnout zdaleka sam. Fénicané i Parid'ané budou chtit




obnovit zaslou slavu Pramatky (a ovladnout své soky na pla-
neté€), mnozi vladcové budou chtit ziskat vladou vyhodnéjsi
¢i Urodnéjsi pozice pro svlj narod, Plutonané mohou chtit
odcinit chybu svych predkl a ztratu Koruny.

Ne kazdy ale bude chtit ziskat korunu kvdli vladnuti.
Mnoha piratdm a dokonce i paserakim bude stacit na Koruné
prosté vydélat, nékteri mohou dokonce chtit, aby ke sjedno-
ceni Lidstva nedoslo, néjaky patricij z Mésice mize dokonce
chtit Korunu ziskat jen pro svou soukromou sbirku kuriozit a
historickych artefakta.

A v neposledni radé nezapomente rozhodnout, kdo ma
nyni Korunu v drzeni, kde se kdo a proc vypustil informaci o
Koruné, jak se informace k hracskym postavam dostala nebo
dostane a urcete (at’ uz pred hrou, anebo jejim prdbehem),
kdese cela staleti skryvala. Dulezité rozhodnuti také bude,
co vlastné budou s Korunou zamyslet hracské postavy. Bude
se treba domyslivy Kastarakis sam chtit stat cisarem?

A nakonec - nebo mozna Uplné na zacatek - rozhodné-
té, jakou moc skutec¢né Koruna ma: Je to mocny artefakt,
ktery dokaze vyhravat bitvy? Archa moudrosti starych véka?
Legendarni predmét vzbujici Uctu jen svou existenci? Anebo
je to jen bezcenna cetka a cisarem se musi stat cilevédomy,
silny a ctizadostivy jedinec svou vlastni silou?

Nezapomente, Ze hra se nemusi, a dokonce by neméla,
odehravat jen ve volném vesmirném prostoru a v interkomu
mezi dvéma mijejicimi se lod'mi. Naopak snazte se co nejvi-
ce prostoru vénovat ,,vysadkim*“, vyjednavani na stanicich,
anebo i na teraformovaném planetarnim povrchu. Zdaleka
ne vsechny udalosti by se mély odehrat kvuli pribéhu, i kdyz
by pro celkovy pribéh mély byt vSsechny dulezité. Proc si
nezajit treba na ples, vyjednat néjaky obchod a posbirat
informace? Pokud Morského kozla zajme bitevni lod’ anebo
mobilni celni stanice, mdze se mnoho odehrat na jeho pa-
lubé a v jeho nekonecnych ulickach a nescetnych kajutach.
Podobné lze vyuzit vschny stanice.

Snazte se posadku co nejvice dostavat mimo lod’, aby
rozhodnuti vétSiny konfliktd nezaviselo na pilotovi. naopak




snazte se i Yussufovy schopnosti vyuzit mimo lod’ a nesta-
véjte nehlidanou nebo odstavenou lod’ jako prekazku hrani
néjaké postavy. Postavy nemusi byt ve vSech okamzicich na
stejném misté, a tedy v jedné scéné, ale snazte se davat
prostor vSem postavam stejny, anebo alespon podobny.

Prece jen pocet konfliktt do velké miry urci, kolik hrac
za hru utrati penéz ;o)

Tabulka velikosti lodi

A - Gemini: osobni lodé pro 2-3 pasazéry

B - Capricornus: malé nakladni a uzitné lodé (posadka 3-5)
C - Virgo: vétsi nakladni lodé (posadka 8-12)

D - Taurus: tankery a ,,mobilni strazni stanice“ *

E - Aries: bojové krizniky velikosti C

F - Scorpio: stihace velikosti A

* bézna posadka min. 20; operabilni i pri nizSim poctu

Cestovni rychlost a dolet
(MPJ = meziplanetarni jedn., vzdalenost Slunce a Merkuru)

F: 1 MPJ / 1 den; 15 MPJ
: 1 MPJ / 1 dny; 60 MPJ
1 MPJ / 2 dny; 90 MPJ

1 MPJ / 3 dny; (teoreticky neomezeny)
1 MPJ / 1 dny; 40 MPJ

Lodi trid A-C mohou od druhého tydne cestovat i bez mo-
torll, pak je cesta dvakrat pomalejsi, ale nespotrebovava
palivo.




Poznamka k soutézi RPG Kuchyné 2010

Hra, kterou jste pravé docetli, je soutézni prispévek
do tretiho ro¢niku soutéze RPG Kuchyné, tentokrat v roce
2010. Ukolem v této soutéZzi je bé&hem pouhych 14 dni vy-
myslet a napsat kompletni RPG (tedy rolovou hru, hru na
hrdiny). To ale neni vse, je potreba zapojit do tvorby nékolik
vypecenych , ingredienci®, predem pripravenych ochotnymi
gurmany, kteri pozdéji zaslané prispévky ohodnoti.

Letosnimi ingrediencemi byly tyto (pricemz vyuzit bylo
nutno nejméné 3):

1. Hranice

2. Hvézdy

3. Koruna

4. Hrac rozhoduje nad Uspéchem ¢i nedspéchem své po-
stavy. Musi mit pro néj smysl vybrat si netspéch.

5. ,,Kdo jinému jamu kopa, sam do ni pada.“

Hra Obratnik kozoroha vyuziva ingredienci na dvou
rovinach:

Na roviné prostredi (settingu) jsou to Hranice (nebez-
pecny pas asteroidu, ktery oddéluje vnitfni a vnéjsi plane-
ty), Hvézdy (vesmirné prostredi) a Koruna (MacGuffin, kte-
ry rozbiha zapletku). Na roviné systémové jsou to Hvézdy
(prvek astrologie v mechanickém popisu postav) a Koruna
(aneb uplaceni Gamemastera.

Inspirovala mé i 4. ingeredience (hrac rozhoduje o Uspé-
chu, nelUspéch ma smysl - hrac neutraci), ale nebudu ji ob-
hajovat vehementné, i kdyz bych dokazal diky jazykovému
rozboru dokazat, ze jsem ji naplnil ;0)

Poznamka k autorstvi

Vsechny obrazky pouzité v tomto dokumentu by mély byt
v public domain, proto ani neuvadim zdroje. Pripadné omyly se
pokusim po upozornéni co nejdrive napravit.




S pozdravem a pranim zabavné hry - rozhodnete-li se
hru podle pravidel Obratniku kozoroha odehrat -

Jakub ,,boubaque“ Marus
autor
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