ORAN - 1941
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Hra o pratelstvi, smrti ... a jinych (ne)podstatnych vécech.

PiSe se rok 1941. Malé francouzské méstecko Oran lezi nékde ve sfére vlivu prozatim vitézici némecké
armady. Obyvatelstvo se snazi prizplsobit nové situaci. Dohlizejici némecky spravce, sidlici v byvalé strazni vézi
a podporovany malou armadni jednotkou, pfesvédCuje vyznamné osobnosti mésta o vyhodnosti kolaborace
s pedstaviteli RiSe. Ne viichni tomuto nenapadnému tlaku dokazi nebo cht&ji odolat. Mezi obyvateli se i
nervozita, nebot’ i byvalému nejlepsimu pfiteli je obtizné véfit na sto procent. Piesto vznika mistni pobocka hnuti
»Résistance™ a dava si jméno ,,Bila Rlize“. Snazi se o poslech anglického rozhlasu, ob¢as vylepuje letaky, do
budoucna se planuji i vétsi akce. Kdyz je mlady Nicolas zatéen a pii pokusu o uték zastielen, nad méstem se
zacind vznasi atmosféra strachu a obav. Jak se vSak ukézalo, i Spatné ¢asy se mohou jeste zhorsit ...

Tragédie zacala nckolika mrtvymi krysami na ulicich. Kdyz mrtvych krys pfibyvalo, pfisel starosta
s novou vyhlaskou o uklidu vefejnych prostranstvi, coz sice zlepSilo estetickou vizdz mésta, ovSem uklidovi
pracovnici dobfe veédéli o stoupajicim poctu uhynulych hlodavct. Kdyz onemocnéla a zemiela prvni obé&t
epidemie, nikdo netusil, Ze je to pouze zacatek désivého snu. Nikdo zpocatku nechtél uvétit varovanim doktort,
ktefi si diky pfiznakim byli ¢im dal vic jisti hrozivym faktem — v Oranu se nezndmo jak objevil dyméjovy mor!!!
Lékati, oSetfovatelé a jiné zasvécené osoby pozadovali po starostovi zavedeni tvrdych bezpecnostnich opatieni
véetné karantény. Zanedlouho byl starosta nucen uznat opravnénost pozadavkt a mésto se zménilo v hermeticky
uzavieny mikrosvét. Dorazivsi némecka armada postavila kolem mésta vysoky plot a dohliZela na to, aby se nikdo
nedostal ven. Situace se stala natolik vaznou, ze kdokoliv se o to pokusi, je okamzit¢ zastfelen. Ani némecti
ufednici, ktefi byli v dobé vypuknuti epidemie ve mésté, nemaji dovoleno opustit nakazenou oblast. Dovnitf
proudi pouze skrovné zasoby potravin a zdravotnického materidlu. Zacind boj vSech obyvatelll se zhoubnou
nakazou, ktera nedé¢la rozdily mezi Francouzi a Némci, mezi patrioty a kolaboranty, mezi chudymi a bohatymi.
Pocatecni panika a zoufalstvi se postupné méni v odhodlani lidi postavit se tvaii v tvaf krizovému stavu. Mrtvych
ale pfibyva, provizorni hibitovy se plni, protilatky neucinkuji, jak by mély a sily dochazeji. Nikdo si nemtze byt
jist, zda to nebude pravé on, koho mor pozve ke hie o zivot... A jakou ma jeden konkrétni Zivot v takové
atmosféte vlastné cenu?
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1. Postavy

Kazdy z hraca predstavuje obCana mésta, ktery byl v okamziku vyhlaSeni totalni karantény uvnitf
uzaviené oblasti. VSechny postavy hracd jsou zapojené do tajného odboje proti némeckym okupantim a mistnim
kolaborativnim ufadtm. Jejich burika, spadajici pod celorepublikové hnuti ,,Résistance®, se jmenuje ,,Bila Rize*.

1.1. Vytvareni skupiny
Postavy se vytvaii spolecné. Podle nize uvedenych zasad jsou vytvoreni dva zakladajici ¢lenové
skupiny ,,Bila Rze*. Podle poc¢tu hraci je poté dovytvoren potfebny pocet postav, které byly zakladajicimi ¢leny
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osloveny, aby se k hnuti odporu ptidaly. U kazdé postavy by melo byt jasné€ definované, co ji vedlo k ptipojeni se
ke skuping, v pfipadé zakladajicich postav je tieba zndt motiv zaloZeni a duvody pro osloveni dalSich
potencialnich ¢lenti (kazdé osloveni je spojeno s rizikem, Ze osloveny skupinu nahlasi na patfi¢nych mistech).

1.2. Vytvareni ¢lenu skupiny

Résistance.

Jednalo se o francouzské hnuti odporu proti némecké okupaci a kolaborativni francouzské vladé v letech
druhé svétové valky.

Ve Francii bylo hnuti odporu podfizeno vyboru Svobodné Francie v Londyné, které tidil Charles de Gaulle
a ktery pisobil jako francouzska exilova vlada. Clenové tohoto hnuti organizovali pomoc véleEnym zajatciim,
propagandu, sabotaze, diverzi a ozbrojené akce za podpory spojeneckych stati. Podobnou c¢innost vedlo také
komunistické partyzanské hnuti.

Hnuti odporu se zacalo organizovat prakticky ihned poté, kdy marsal Philippe Pétain v roce 1940 uzavrel s
nacistickym Némeckem piiméfi.

(wikipedie)

Pfi vytvareni jednotlivych Clenti skupiny je vhodné nejdiive o vytvarené postaveé a jejim postoji k okoli
mluvit a teprve poté jevici se profil postavy vyjadrit pomoci systémovych mechanik. Je proto dobré zacit spiSe do
1.2.1. Zakladni vlastnosti postav

Kazda postava ma dvé zakladni vlastnosti. Jedna se o vlastnosti T¢lo a Mysl. Jejich hodnoty se pohybuji
v rozmezi od jedné do péti, prim&rna hodnota obou zakladnich vlastnosti se tak rovna tfem.

Vlastnost Télo:

Vyjadiuje celkovou fyzickou pfipravenost postavy poradit si s riznymi hmotnymi vlivy okolniho svéta.
Tato vlastnost v sobé tedy spojuje silu (zvedani bfemen, rvacka), obratnost (Splh, uhybani ranam), zrucnost
(kapesni kradeze, otevirani zamk) i odolnost (vytrvalost, imunitni systém). Vlastnost T¢lo se béhem hry neméni,
ovSem mohou nastat situace, kdy vypravé¢ rozhodne o momentalnim postihu ¢i bonusu (ochromeni, svazani,
opilost atd.).

Vlastnost Mysl:

Vyjadiuje potencial postavy mentalné zpracovat impulsy vnéj$itho svéta, pfipadn€ z téchto impulst
vyvodit zavéry. Do této vlastnosti tedy v této hie spadé inteligence (feSeni abstraktnich uloh, schopnost ufidit
slozitou debatu), moudrost (selsky rozum, nadhled), postieh (v§imavost, reflexy) i charisma (socidlni vystupovani,
sympatic¢nost). Vlastnost Mysl se béhem hry neméni, oviem mohou nastat situace, kdy vypravé¢ rozhodne o
momentalnim postihu ¢i bonusu (Sok, panika, spanek, opilost atd.).

Priklad:

Pepa se rozhodl, ze si zahraje postavu razného chlapa, ktery nejde pro ranu daleko. Jeho postava se
bude jmenovat Jules. Jules pracuje od svych 15 let jako veznik a je zvykly na fyzickou namahu. Navic mél vzdy
snazsi pristup k masu, tudiz jeho télesnd schranka rozhodné netrpi Spatnou stravou. Neni zvykly vést dlouhé
debaty a snazi se najit vzdy co nejpriméjsi reseni a lidé maji v jeho pritomnosti spise strach. Pepa o Julesovi chvili
diskutuje s Vypravécem a ostatnimi hrdaci a poté pridéluje Julesovi nasledujici hodnoty: Télo 4 / Mysl 2.

1.2.2. Dopliikové vlastnosti postav
Dopliikové vlastnosti postav slouzi ke snazSimu uchopeni té€ch charakteristik postav, které jsou v redlném
svete Spatné méfitelné, ovSem pro mechaniku hry je vyhodné je mit néjak konkrétné ohodnocené.

Pratelstvi:

Je jasné, Ze mezi jednotlivymi Cleny skupiny ,,Bild Ruze“ panuji rizné vztahy. Spolecny nepfitel sice
brani otevienym projevim nepiatelstvi, ovS§em ne vSichni jsou sympaticti v§em. Tyto vztahy jsou béhem hry
nazorné vyjadieny v takzvané ,,RUzi pratelstvi, ktera se sklada z nékolika hext (viz. obrazek).

Dva zakladajici ¢lenové skupiny zacinaji hru na stfednim policku. Jak do skupiny postupné ptichazeji
dalsi ¢lenové, musi na zakladé¢ odehranych scén verbovani umistit do libovolného hexu ,,Ruze pratelstvi svij
symbol. Symbolem mize byt téméf cokoli, figurka z, Clovége, nezlob se“,
knoflik, cornflake atd.

Postavy sdili stejny hex: <:§:><:>
Jedna se o vielé a pevné pratelstvi. Jeden by byl pro druhého ochoten <:> <:> <:>

polozit zivot (pfitel v pravém smyslu slova). <:> <:>

Postavy lezi na sousednich polich: <:> <:>

Postavy jsou si sympatické, mohou si navzajem sveéfovat své problémy, <:> <:>
ovSem k opravdovému pratelstvi tomu zatim néco chybi (kolega v praci, se <:> <:> <:>
kterym si rozumite). I tak jsou tyto postavy ovSem ochotné se kvili té druhé <:>
postavé ledac¢eho vzdat.

2/10 RPG Kuchyné 2008 ,,Oran — 1941 Ota


http://cs.wikipedia.org/wiki/Druh%C3%A1_sv%C4%9Btov%C3%A1_v%C3%A1lka
http://cs.wikipedia.org/wiki/Francie
http://cs.wikipedia.org/wiki/Lond%C3%BDn
http://cs.wikipedia.org/wiki/Charles_de_Gaulle
http://cs.wikipedia.org/wiki/Propaganda
http://cs.wikipedia.org/wiki/Sabot%C3%A1%C5%BE
http://cs.wikipedia.org/w/index.php?title=Diverze&action=edit
http://cs.wikipedia.org/wiki/Philippe_P%C3%A9tain
http://cs.wikipedia.org/wiki/1940
http://cs.wikipedia.org/wiki/T%C5%99et%C3%AD_%C5%99%C3%AD%C5%A1e

Mezi postavami je jedno volné pole:

Postavy mezi sebou udrzuji neutralni a pracovni vztah. Uznavaji se a jsou ochotny si vyslechnout nazory
druhé strany, ale na pivo by Sli radéji s nékym jinym. Kdyby nebyly obé postavy ve skuping, asi by si
v normalnim Zivoté neméli moc co Fict (sousedé v panelaku).

Mezi postavami jsou dvé a vice volnych hexi:

Postavy se jsou ochotny akceptovat jenom proto, ze maji spolecného nepfitele. Jejich vztah je Cisté

profesionalni a i tak obc¢as probleskne jiskra neporozuméni a nesympatie.

Ruze pfatelstvi“ béhem voleb

Jakmile je na zacatku hry skupina kompletni,
voli se velitel skupiny. Po volbach se vSichni posunou tak,
aby byl vitéz voleb ve stiedu ,,Raze pratelstvi“ (bledé

modré pole s bilou rizi) a aby vzijemné vztahy vSech .@
/

¢lent skupiny zGstaly zachovany. Toto pravidlo plati po

kazdych volbach, které se béhem hry uskutecni.

Priklad: <:>

Skupina se sklada jiz jen ze t7i ¢leni. Kazdy je

znich je na , Rizi pratelstvi” reprezentovan urcitym

symbolem. Doposud byla vedoucim skupiny postava ,,Slunicko “. Ve volbach vsSak skupina rozhodla, ze vedoucim

se stane postava ,,srdce”. Viechny symboly se proto posunuly tak, aby odrdzely aktudlni situaci (postava
,,Srdicko “ je ve stredu a vSechny symboly jsou ve stejné vzajemné poloze jako pred volbami.

Po volbach se vlivem posunu miize stit, Ze se jedna ¢i nékolik postav ocitne zcela mimo ,,Razi
pratelstvi“. S témito postavami musi vést novy vedouci rozhovor, aby situaci ve skupin¢ nalezité zklidnil.
Systémovym vysledkem této debaty mize byt bud’ ozbrojeny konflikt mezi vedoucim a ,rebelem®, ,rebelovo™
opusténi skupiny (které mize podle povahy sporu momentalni, nebo trvalé), piipadné umisténi ,rebelova“
symbolu na jedno z okrajovych poli ,Riaze“, ¢imz ,rebel” akceptuje nového vedouciho, i kdyz si zachovava
nalezity odstup.

»~Ruze pratelstvi“ béhem jednotlivych hernich scén

Na konci jednotlivych scén mohou hrac¢i pohybovat svymi symboly po ,,RUzi pratelstvi“ v zavislosti na
odehranych situacich. Kazdy hra¢ smi po kazdé scén€ posunout svilj symbol o jedno pole jakymkoli smérem a
musi tento svlj zdmér ohlésit. Pokud ma zajem posunovat symbol vice hracl, rozhodne o jejich poradi vyssi
hodnota vlastnosti Mysl jejich postav. V piipad€ rovnosti prisoudi Vypravé¢ prvenstvi té postave, kterd ma podle
jeho nazoru padnéjsi diivod zmeénit své postoje. Je mozné, ze i kdyz ohlasi zamer posouvat sviij symbol vice
hraci, pohybem prvniho hrace se situace na ,,R{zi pratelstvi® zmeéni natolik, Ze ostatni hraci jiz nemaji diivod sviyj
symbol vice posouvat. V téchto pfipadech hra¢ jiz svym symbolem hybat nemusi (i kdyz tuto moznost ptivodné
vyzadoval).

Priklad:

Pierre a Loreta se nepohodli ohledné zpiisobu pohibeni nékolika Loretinych pribuznych. Pierre
prosazoval ulozeni do spolecného hrobu, jak tomu pri epidemiich byvd, kdezto Loreta trvala na normalnim
pohibu. Vedoucim skupiny je Jean-Paul, ktery se v debate nakonec prikloni na stranu Pierra. Po odehrané scéné
se Pierre a Loreta doZaduji prava posunout sviij symbol po ,, Rizi pratelstvi . Jelikoz Loreta ma vyssi hodnotu
Mysli, zacina ona. Posune sviij symbol tak, aby zvysila svou vzdalenost od symbolu Pierra, ale zaroven tak, aby se
vzddlenost mezi jejim a Jean-Paulovym symbolem nezmenila (Loreta nakonec uznala Jean-Paulovy rozumné
argumenty, ov§em ziistava v ni rozcarovani nad tim, jakym zpiisobem s ni pied tim jednal Pierre). Poté md pravo
posunout sviij symbol Pierre. Jelikoz se vzdalenost mezi nim a Loretou jiz zvysila, nemd ji jiz ditvod ménit. Je
samozirejmé mozné, ze mu ona vzddalenost i po Loretiné presunu pripada prilis mala a posune sviij symbol jesté od
Jjedno pole od Loretina symbolu. Kazdopadné mu ucarovalo, jak Jean-Paul elegantné odzbrojil tu vécné
ukrivdenou babu a posune tak sviij symbol o jedno pole bliz k symbolu Jean-Paula. Stava se tak jeho opravdovym
pritelem /stoji na stejném poli). Jean-Paul sice Pierra za svého opravdového pritele nepovazuje, nicméné zamér
posouvat svij symbol neohlasil a jeden oddany ¢len skupiny se vzdycky hodi.

1.2.3. Povolani postav
Kazda postava jiz ve méstecku né&jakou dobu Zije a nécim se zivi. Kazdy hra¢ musi v této Casti tvorby
prifadit postavé néjaké povolani, ¢imz lehce vykresli jeji zivotni zkuSenosti a profesni zaméteni. Pokazdé, kdyz je
poté postava vystavena zkousce, kterd né&jak souvisi s jejim povoldnim, mize si ke zkousené vlastnosti ptidat
profesni bonus +1. Hra¢ mtize vhodnym popisem své ¢innosti napomoci ziskani tohoto bonusu.

Piiklady béznych povolani (v zavorce jsou mozné interpretace daného povolani):

Doktor (znalost ptiznakt, reputace u obyvatel uzite¢ny i pro Némce)
Reznik (t&7ké prace, neboji se krve, respektovany pro svou raznost)
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Obchodnik (kontakty, zvykly jednat s lidmi, znalost o obchodovaném zbozi)
Policista (bojovy vycvik, podeziravost, odhad na lidi)
Cisnice (znalost klept, znamosti)
Seznam moznych povolani by mohl byt mnohem delsi a je jen na hraci, jaké povolani bude jeho postava

mit. Spolecné s Vypravécem by méli byt schopni k vybranému povoléani prifadit nékolik ,,nalepek®, které béhem
hry usnadni rozhodovéani, zda miize byt uplatnén profesni bonus +1 nebo ne.

1.2.4. Dokresleni postav
Béhem diskuze o vytvarené postavé by si mél hra¢ s Vypravécem vyjasnit, jaké ma vytvairena postava
nazory na svét kolem sebe, jak se vétSinou chova, jaké je jeji socidlni zazemi atd.

Priklady otazek, na které by mél znat hra¢ postavy odpovédi:

. Mé postava rodinu?

. Které jiné osoby ve mést€¢ ma postava opravdu rada?

. Je postava vétici? Jak silna je jeji vira?

. Jak dulezité je pro postavu mit moc, respektované postaveni, bohatstvi?
. Co ji ptivedlo do ilegdlni skupiny ,,Bild Rtze“?

. Mé pted ostatnimi ¢leny n¢jaké tajemstvi?

. a dal. Dalsi otazky, na kterych se dohodne hra¢ s Vypravécem.

NN kW=

2. Mechaniky hry
Hra ,Oran — 1941“ pouziva dvé zakladni mechaniky. Zkousky a Konflikty. Hlavni roli ma pfi
vyhodnocovéani takzvany ,,Pytlik osudu®. Obsahuje ti Cervené kostky, tfi modré kostky a Ctyii zelené kostky.

2.1. Zkousky
Pokud Vypravée usoudi, Ze se postava pokousi o néco, co pro ni neni rutinni zalezitosti, musi postava

projit zkouskou neboli otestovat pouzivanou vlastnost. Pokud to ze situace neni zfejmé, Vypravec urCi, ktera
vlastnost bude zkousce podrobena. Hra¢ zatiepe pytlikem Osudu a naslepo z n€j vytdhne tolik kostek, kolik Cini
hodnota zkouSené vlastnosti. Podle toho, jaké kostky byly vytaZeny, je vyhodnocena probihajici udélost. Po
vyhodnoceni jsou vytazené kostky vlozeny zpét do pytliku Osudu.

K hodnoceni zkousek téla se pouzivaji cervené kostky. K hodnoceni zkousek mysli kostky modré. Zelené
kostky maji specidlni vyznam, ktery bude vysvétlen pozdéji.

2.1.1. ObtiZnost zkousek

O obtiznosti zkouSek rozhoduje Vypravec. Ten by mél mit na paméti, ze pokud se jednd o rutinni
¢innosti, neni Zadna zkouska nutna. Pokud se ovSem postava pokousi o néco ne zcela obvyklého, piipadné je jinak
rutinni ¢innost ozvlastnéna nepiiznivymi okolnostmi, je zkouska na mistg.

Vétsinou plati pravidlo, ze pokud postava dosdhne alespon jednoho uspéchu (vytahne si alespon jednu
kostku potfebné barvy), uzivana vlastnost byla tispésné otestovana a postava uspésn¢ prosla zkouskou. Mlzeme
fict, Ze vétSina zkousek ma obtiznost 1.

V piipadé€, ze se jedna o néco VELMI obtizného, mize Vypravé¢ pozadovat dva uspéchy. V téchto
situacich hovofime o zkouskach s obtiznosti 2.

Priklad:

Jean-Paul prcha po strese tripatrového domu pred nemeckym vojakem. Dostal se do situace, kdy musi
preskocit zhruba trimetrovou mezeru mezi dvéma strechami.Je jasné, ze za normalnich podminek (atleticky prebor
ve skoku dalekém) by Vypravéc zkousku nevyzZadoval, ovSem aktudlni podminky nejsou zdaleka idealni. Jean-Paul
nema sportovni boty, stiecha trochu klouze a mezera ma hloubku zhruba deset metrii. Ne, to opravdu nent rutinni
zaleZitost. Vypravec narizuje zkousku tela s obtiznosti 1. Jean-Paul ma hodnotu téla 4, takze sahne do pytliku a
vytahne ¢tyri kostky. Pokud bude jedna z nich Cervend, preskok se mu bez problémit podaril (kdyby husté prselo,
byla temna noc, nebo kdyby byl Jean-Paul kviili néjakym predchozim udalostem zranén, byla by obtiznost zkousky
pravdépodobné nastavena na 2).

2.1.2. Mira tspéchu zkouSek
Porovname-li obtiznost zkousky s dosazenym vysledkem (od dosazeného vysledku odecteme obtiznost
zkousky), dostaneme celé Cislo vrozsahu -3 az +2 (tento rozsah plati, pokud nebereme v potaz mechaniku
»Pomoc pratel”, ktera bude vysvétleno pozdéji).
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Mira ferae o
. Slovni vyjadieni dosaZené miry Gspéchu
uspéchu
3/ Postava ve zkousce zcela selhala a toto selhani mize mit podle okolnosti vazné dusledky,
dokonce i smrt postavy.
-1 Postava ve zkouSce neuspéla, ovSem tento netspéch by nikdy nemél vést ke smrti postavy.
0 Postava uspéla ve zkou$ce, oviem jen tak tak. Da se fict, Ze o chloupek ©.
+1 Postava ve zkouSce uspéla jisté a piesveédcila pfipadné okoli o tom, Ze je na ni v dané
problematice spolehnuti.
Postava zkousku splnila naprosto perfektné. Navic elegantné, rychle, prosté je vSem jasné, ze
; se povedl paradni kousek. Takovyto tispéch muize vést az k bonusiim v bezprostiedné
+2 a vic . o1y “ M . C e .
nasledujicim pribehu hry. Cim vys$si miry uspéchu postava dosahne, tim mize byt popis
vysledného efektu pro postavu vyhodnéjsi.
Priklad:

Rozeberme si, jak mohl dopadnout Jean-Pauliiv preskok mezery v minulém prikladu. Obtiznost zkousky
nastavil Vypravéc na 1

Nevytahl-li by hrdc z pytiku ani jednu cervenou kostku, znamenalo by to, Ze mira uspéchu je rovna
hodnoté ,,-1“. To znamena, Ze postava ve zkousce tela neuspéla. V praxi miize Vypravé¢ rozhodnout o tom, Ze
Jean-Paulovi uklouzla pri odrazu noha a byl vad, zZe se rukama chytl okraje protéjsi stiechy. Je ted tim padem
v pomérné prekérni situaci, nebot’ prondsledujici vojak je jiz blizko a zanedlouho dojde ke konfliktu (problematika
konfliktu bude vysvétlena pozdéji).

Jedna vytazena cervena kostka ndam prindsi miru uspéchu ,,0° takze Jean-Paul lehce zavravoral,
nicméné na jeho rychlost to nemélo témér zadny vliv a pokracuje v utéku.

Dvé vytazené cervené kostky znamenaji miru uspechu ,,+1°, coz mize Vypravec zhodnotit jako naprosto
Jisté preskoceni, po kterém byl Jean-Paul schopen okamZzité pokracovat v utéku a je mozné, zZe se diky rychlé a
presné akci svému pronasledovateli vzdali.

Pokud jsou vytazeny vSechny tri cervené kostkym doslo k mire uspéchu ,,+2°, coz mize Vypravéc
interpretovat jako dech berouci skok, behem néhoz se byl Jean-Paul navic schopen skveéle zorientovat, ihned po
dopadu se skryt za blizky komin, ¢imz jednak znemoznil pripadnou strelbu na svou osobu a druhak vyrazné zvysil
Sance na unik z této ozehave situace.

Poznamka: Vsimnéte si, Ze pokud nebudeme brat v potaz mechaniku ,,Pomoc ptatel” (bude vysvétlena pozdéji),
nelze pii obtiznosti zkousky 1 dosahnout vys$si miry tspéchu nez ,,+2%“. Pfi velmi obtiznych situacich (obtiznost
zkousky je 2) je pak maximalni mira spéchu dokonce jen ,,+1.

2.2. Konflikty
Mechanika konfliktl se pouziva v pfipadé, jednaji-li postavy proti sobé, nebo pokud chce Vypravee

zduraznit fakt, ze se néktera cizi postava (postava ovladand Vypravé€em) pokousi o aktivitu, ktera pfimo
ovliviiuje postavu nekterého z hract. V téchto piipadech sahnou do pytliku obé zicastnéné strany konfliktu a ten,
kdo si vytahne vice uspéchtl, vysel z konfliktu vitézné.

2.2.1 Konflikty typu Hra¢ versus Hraé
Do pytliku sdhnou oba hraci. Poradi, v jakém hraci do pytliku sahaji je libovolné, ale je lepsi, pokud si
hraci na zacatku hry stanovi néjaké univerzalni pravidlo (prvni Sahd star$i hrac/ Saha se dle abecedy atd.). Pokud
soucet hodnocenych vlastnosti presahne hodnotu 10 (pocet kostek v pytliku), je ob€ma stranam hodnota pouzité
vlastnosti stejnomérné snizena tak, aby soucet hodnocenych vlastnosti hodnotu 10 nepiesahoval (ale nesnizujeme
zbytecné). Pro zvyseni napéti odhaluji vytazené kostky oba hraci naraz.

Priklad:

Pierre odhalil v Loreté zdkernou kolaborantku. Pri nejblizsim spanku se ji rozhodl zabit. Popisuje
situaci: “Po Spickach se blizim ke spici Loreté. Jakmile stojim nad jeji hlavou, davam ji na oblicej polstar a dykou
Ji bodam do srdce.” Vypravec vyhodnoti situaci nasledovné. Pro Pierra se jedna o zkousku téla (kradmost,
obratnost, rana dykou), pro Loretu to bude zkouska mysli (citlivy sluch, obezretny spanek). Jelikoz ovsem spi,
rozhodl se Pan Hry dat ji postih k mysli -2. Pierre je predvalecny prebornik kraje ve sportovni gymnastice a ma
hodnotu téla 6, Loreta ma zcela mimoradnou hodnotu mysli 7. Pierre by si tedy mél vytahnout z pytliku 6 kostek,
Loreta by si méela tahnout kostek 5 (7-2). Jelikoz je v pytliku kostek pouze 10, snizi se obéma ucastnikim scény
pouzivané hodnoty o 1, aby byl soucet pouzitych viastnosti 10 nebo mensi. Po tomto stejnomérném odebrani si
Pierre taha 5 kostek a Loreta pouze 4 kostky.
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2.2.2 Konflikty typu Hrac versus Okoli
Vétsinu konfliktd typu ,, Hra¢ versus Okoli* mize Vypraveée s uspéchem nahradit béznou zkouskou.
Konflikty mezi hracem a jeho okolim by mély byt feSeny jen v piipadé, Ze okoli cilen¢ provadi néco zajimavého,
pripadné pro hrace velmi nebezpecného. Pokud je hrac v situaci pasivni a hybatelem déje je spise okoli, je také na
misté tento typ konfliktu. Do pytliku sahd prvni hrac, poté Vypravec. Opét plati, Ze pokud soucet hodnocenych
vlastnosti pfesahne hodnotu 10, je obéma stranam hodnota pouzité vlastnosti stejnomérné snizena tak, aby soucet
hodnocenych vlastnosti hodnotu 10 nepfesahoval. Pro zvyseni napéti odhaluji vytazené kostky obé€ strany naraz.

Priklad:

Jules prohledava stary dum a je prekvapen némeckym vojakem. Ten ovSem nestaci pouzit zbran a strhne
se rvacka. Vypravéc pouzije mechaniku konfliktu. To znamena, zZe nejdriv si vezme z pytliku Osudu své ¢tyri kostky
Jules a poté vytihne tii kostky Vypravec, aby tak zdiraznil snahu neémeckého vojaka zachranit si zZivot pred
rozzuienym sildkem.

Priklad:

Jules ve rvacce svého soupere premohl a hodlal nendpadné odejit. Venku byl ovSem zastaven a zajat
nemeckou hlidkou (3 ozbrojeni vojaci). Jules klopyta na straznici a je mu jasné, Ze pokud neutece, bude tam
béhem velmi kratkém procesu odsouzen k smrti. Ve vhodnou chvili vrazi do jednoho ze straznych a sprintuje za
nejblizsi roh. Zbyli dva vojaci stiili ze svych zbrani. Vypravec celou situaci rozebere jako dva konflikty. Prvni
konflikt mezi Julesem a prvnim straznym a naprosto stejny konflikt mezi Julesem a druhym straznym. Jules ma télo
4, ovsem podle nazoru Vypravéce by si mél vytahovat pouhé 3 kostky (postih za spoutané ruce). Strazni by si méli
kazdy vytahnout ctyri kostky (primerné Teélo (3) + profil ,,Vojak®). To je celkem 11 kostek. Provedeme
stejnomérné odebrani, takze Jules si bude tahat 2 kostky a oba strazni prostrednictvim Vypravéce 3 kostky.
Priznejme si, Ze Jules nema velkou Sanci, nebot kazdy prohrany konflikt znamena vazné zranéni, mozna i smrt.

2.2.3 Vyhodnoceni konflikti
V naprosté vétsin¢ konfliktl je zfejmé, co znamena, pokud v nich jedna strana zvitézi. Cim vétsi je

vitézstvi, tim zfeteln€jsi je pro potencialniho vnéjsiho pozorovatele vysledna pfevaha jasnéjsi. Pokud dopadne
konflikt remizou, mélo by zhodnoceni situace vyznit tak, aby situace ztistala pokud mozZno otevienou.

2.3. Pomoc pratel

Nejedna se o samostatnou mechaniku, spiSe o snahu ud¢lat z tymové spoluprace vyhodu. Ocitne-li se
n&jaka postava pred zkouSkou ¢i konfliktem a jina postava by n€jakym svym jednanim mohla zkousSené postavé
bez dlouhého premysleni pomoci, pouzije se pravé tato mechanika. Jeji u€innost zavisi na vzajemném vztahu
zkouSené a pomahajici postavy. Jedna-li se o ,,opravdové ptatele”, to znamena, Zze na ,,Rzi pratelstvi stoji
symboly postav na stejném hexu, miize pomahajici postava vytahnout z pytliku Osudu az dvé kostky. Jedna-li se o
postavy navzajem sympatické (sousedni hexy na ,,Riizi ptratelstvi®), miize pomahajici postava vytahnout z pytliku
Osudu jednu kostku. Je-1i vzdalenost symbolil postav na ,,R0zi pratelstvi® vétsi, vzajemna pomoc neni poskytnuta
s takovym elanem, aby mohla ovlivnit vySe popsané mechaniky.

Pomahajici postava si tahd kostku (kostky) az po postavé zkousené, v ptipad¢ konfliktu az po vSech
pfimych ucastnicich konfliktu. Postava, ktera se sama ucastni konfliktu, nemtize nikomu v tom stejném konfliktu
pomahat. Za kazdou zelenou kostku, kterou pomahajici postava z pytliku Osudu vytahne, je zkousené postave
pricten jeden Uspéch. Neni-li v pytliku dostatek kostek na plnohodnotnou pomoc, pomahajici postava se musi
spokojit s vytazenim toho, co je. MiiZe se tak stat, i kdyz by postava pomoci chtéla, jeji pomoc nema zadny efekt,
nebot’ v pytliku Osudu uz neni nic.

Pozor, tato mechanika je urCena pro situace, kdy pomoc pratel ptichazi spiSe necekané a intuitivné. Je
vzdy nutné ji popsat a zahrat.

Priklad:

Jules a Pierre jsou si sympaticti. Spolecné se snazi prelézt zed. Tato situace, pri které Pierre dovoli
Julesovi stoupnout mu na ramena a ten mu ze zdi na oplatku poda ruku, aby se mu lépe lezlo, neni vhodny pripad
pro pouziti mechaniky ,, Pomoc pratel . Jejich vzajemna pomoc byla planovatelna a neprekvapiva.

Po prelezeni zdi jsou oba muzi prekvapeni vojikem. Ten okamzité strili na Julese. Pierre nevdhd a
zduchancem srazi Julese k zemi, aby ho ochranil pred strelbou. Jules absolvuje konflikt s némeckym vojikem
(Jules taha 4 kostky, vojak také 4 kostky) a Pierre poté tahd jednu kostku, aby mechanicky zobrazil svou pomoc.

3. Déj hry

3.1. Uvod
Jak jiz bylo feéeno na zacatku pravidel, d&j se odehrava v roce 1941 v Oranu, malém francouzském
méstecku. Postavy spolu zakladaji ilegalni skupinu ,,Bila Rtze“. Cilem skupiny je provadét akce, které maji za cil
pozvednout moralku spoluobcanti, podkopat autoritu okupanti (pfedstavovanych v Oranu dosazenym némeckym
ufednikem a nékolika jemu podfizenymi vojaky), informovat obyvatele o skutecném priabehu valky, provadét
sabotaze malého rozsahu apod. To, co se zpocatku zda jako spiSe dobrodruzna hra, zacina Casem smrdét
hibitovem. Smrt teprve 17-letého Nicolase, ktery byl zatéen a pii utéku zastielen, zasahne celé mésto. Kazdy si
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naplno uvédomi, ze valka neni fotbalovy zépas, ve valce jde opravdu o zivot. ,,Bild Riize* sice pracuje dal, ale
nervozita a vSudypfitomny strach pomalu méni atmosféru ve skupiné.

3.2. Pilot
Nejvyznamnéjsi ilegalni akce skupiny, ktera béhem hry probéhne, je zachrana mladého anglického pilota.
Pilot mél za ukol shodit z letadla zbrané a Sifrované instrukce o dalSim postupu ilegalnich Cinnosti na tizemi
Francie, ovSem byl sestfelen a Zivot mu zachréanila jen vcasna katapultdz z letadla. Pochopitelné je hledan
némeckou armadou. Skupina pilota naléza a rozhoduje se ho ukryt. Pilot je zranény a je tfeba se o néj starat.

3.3. Mor
Kratce pted zachranou pilota se na ulicich Oranu za¢ind objevovat vét§i mnozstvi mrtvych krys. Prave
v dobé¢ rekonvalescence pilota vypuka ve mést€¢ dyméjovy mor. Celé mésto je v Soku, nebot’ se o0 moru soudilo, ze
je jiz davno vymycen.

Mor

Onemocnéni zpuisobuje bakterie Yersinia pestis. Onemocnéni ma dve formy - plicni (té se fika ¢erna smrt) a
bubonickou (dyméjovy mor). Forma bubonicka je na ¢lovéka prenasena blechami, které se infikovaly na nakazeném
hlodavci (hlavné kryse). Po kousnuti infikovanou blechou dochézi ke zhnédnuti kousance, poté se objevi boule v
oblasti miznich uzlin.

Po kratké inkubacni dobé (cca. 3-7 dni) dochézi k prudkému zvyseni teploty, doprovazenému tfesavkou,
bolestmi v kloubech a Ginavou. Pro bubonickou formu je charakteristicky hnisavy zanét miznich uzlin, hlavné v
tiislech a podpazi. Casem dochazi k prasknuti hnisavych loZisek, coz miize zptsobit celkovou sepsi. Pokud se
dymé&jovy mor nelééi, umrtnost ¢ini 30-75 %.

(wikipedie, navajo)

vvvvvvvv

jednotky némecké armady a stavi kolem méstecka vysoky ostnaty plot. Na mésto je uvalena pfisna karanténa a
nikomu neni povoleno mesto opustit. Kdyz se o to néktefi lidé pokusi, jsou okamzité zastfeleni. Ve mesté zatim
zacinaji umirat lidé ve velkém. Nikdo nevi, kdo se nakazi dnes, kdo az zitra a kdo viibec ne. Piestdva se pohibivat
obvyklym zptisobem a a jsou vykopany prvni hromadné hroby. Zivot ve mésté je zcela rozvracen, spoletenské
normy prestavaji mit vyznam. Potraviny a skrovné zasoby 1éku jsou do meésta dopravovany ptes plot pomoci
jetabovitého mechanismu. Vakciny, které byly objednany, nefunguji tak, jak se ¢ekalo. Je nutné prosté jen doufat,
Ze ve varce zitfejSich Sedesati obéti nebudu ja ani mi blizci. Zhruba po tfech mésicich mor kone¢né zacina vyklizet
pozice, ale v Orenu uz nic nevypada tak jako dfiv ... A asi uz nikdy nebude.

3.4.Cil hry
Cilem skupiny ,,Bila Ruze* je ve fazi 2 (Pilot) vylécit a schovavat spadlého anglického pilota (pilot umi
trochu francouzsky, takze zakladni dohoda s nim je mozna. Pokud néktera z postav umi anglicky, je mozné s nim
probrat i detailngjsi véci) a uschovat u sebe Sifrované pokyny ilegalnim buitkam v blizkém okoli.
Po prichodu moru mohou néktefi ¢lenové skupiny umfit, ovSem skupina jako celek ma za tikol cekat, az
mor skonci a poté rozeslat Sifrované instrukce do okolnich mést. Pilot ma tendenci se stale schovavat, nicméné ve
mesté rozvraceném morem je vSechno jaksi jiné ...

3.5. Konec hry
Hra konc¢i v dob€, kdy je morova rana jiz zazehnana. Prvni schlizka skupiny po zruseni karantény je

posledni scénou ve hie. Zalezi na odehranych udalostech, zda nékdo ze skupiny bude schopen a predevsim
ochoten pokracovat v ilegalni ¢innosti a postarat se o odeslani sifrovanych pokynti na spravna mista.

4. Vypravéd a vedeni hry

Vypravé¢ ma v této hie na starost fazeni scén, popis vychozich skutecnosti, reakce okoli na aktivity
postav 1 vyhodnocovani zkouSek a konfliktd. Pokud se hry ucastni zkuSeni hraci, mize predat vyhodnocovani
zkousek a konfliktt do rukou hracli, ovSem stale mu ziistdva pravo veta.

4.1. Scény
Cela hra se sklada z n€kola scén, jejichz naplin a fazeni je zcela v rukou Vypravéce. Scény miizeme

rozdélit na ,,skupinové®, pii kterych je vétSinou pfitomna celd skupina a fesi své interni problémy, scény ,,akéni®,
pii kterych se vybrani ¢lenové skupiny snazi splnit misi a scény ,,0sobni*, pfi nichz se fesi bud’ vztah dvou postav
ve hie, nebo aktivity okolniho svéta namifené proti n¢kolika konkrétnim éleniim skupiny. Cely pribéh hry nemusi
byt kontinualni, to znamena, ze hra mize postupovat po ¢asové ose nepravidelné, tak jak se to Vypravéci hodi
(mezi jednotlivymi scénami mize ub&éhnout rizné¢ dlouhé ¢asové obdobi).

4.1.1. Skupinové scény
Prvni oficiadlni scénou celé hry je prvni schiizka noveé zalozené skupiny ,,Bila Rize*. Této prvni oficialni
scéné ovSem musi predchazet predscéna ,,Zalozeni skupiny“, béhem které¢ jsou vytvoreny postavy hracia a
specifikovany jejich vzajemné vztahy. Jakmile jsou jednotlivi Clenové skupiny vytvotfeny, je mozné plynule
navazat zminovanou prvni oficidlni scénou. Béhem této ivodni scény by si skupina méla zvolit velitele skupiny
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(na zptsobu volby se musi clenové skupiny dohodnout), tajnd hesla, mista pfedavani zprdv, povinnosti
jednotlivych ¢lent, umisténi tajné poslouchaného rozhlasu a dalsi véci, které pfijdou samotnym clenim pro
fungovani konspira¢ni skupiny dulezité.

Dalsi skupinové scény se odehravaji v pravidelnych casovych intervalech. Kazdé vétsi misi by méla
mensi skupinova scéna predchazet, abys se skupina mohla dohodnout na zpisobu provedeni mise. Pokud dojde
v okoli k n¢jakému nahlému zvratu (Nicolas, pilot, mor), skupina se s néjvétsi pravdépodobnosti sejde, aby si
sjednotila nazory na aktualni situaci. Pokud ve skupiné vznikaji pfili§ velké spory, mize kterykoli ¢len skupiny,
nespokojeny s vedenim skupiny, svolat skupinu a nastartovat tak skupinovou scénu, jejimz hlavnim bodem bude
navrh o novych volbach velitele skupiny.

Béhem skupinovych scén by mél kazdy hra¢ mluvit pouze za svou postavu. Vypravé¢ ma za ukol
vyhodnocovat piipadné spory postav (rvacky, hadky, presvédCovani) a hrat Cleny skupiny, ktefi nejsou
predstavovani hraci. Od tohoto bodu se odviji doporuc¢eny maximalni pocet Clenil skupiny. Zalezi na Vypravedi,
jak velkou skupinu si troufne provadét pribéhem. Vzhledem k piedpokladanym komplikovanym vztahim mezi
jednotlivymi postavami nebude pro zacinajictho Vypravéce jednoduché vést plynule hru a navic hrat za tii
pravoplatné ¢leny skupiny.

4.1.2. Akéni scény

Ukoly jsou bud’ skupiné pfedavany pomoci tajnych depesi s jinych ilegalnich bunék, nebo jde o vlastni
iniciativu skupiny. Pfedpoklada se, Ze tkoly jsou diskutovany béhem skupinovych scén. V akénich scénach jde
spiSe o samotné splnéni mise. Neni nutné, aby se akce ucastnily vSechny postavy hracu, ale ptispiva to k lepsi
zébave, nebot’ vzdy je lepsi se akce ptfimo zcastnit, nez byt v dané chvili pouhym divakem. Nékteré akéni scény
mohou svym vyvinem zpusobit dalsi skupinové nebo akéni scény, takze Vypraveé¢ musi byt schopen scénu véas
ukonc¢it a oddelit ji tak od scény nasledujici. Typickymi piiklady akénich scén jsou sabotaze mensiho rozsahu,
vylepovani letakd, presuny zakazanych komodit (zbran€, cyklostyl, radio), v pozd€jsich fazich hry nutné piesuny
pilota, mozna i likvidace konkrétnich nepratelskych osob.

Priklad:

Skupina méla za ukol ukrast ze skladu mistni vojenské jednotky naboje do kulometu a co nejvic granatii.
Bohuzel, jeden ze clenii skupiny byl zranén a pii oSetrovani zemrel. Operativné je do déje vioZena osobni scéna,
znazornujici pripravu pohibu a poté samotny pohieb clena skupiny. Je jasné, zZe tento nahly zvrat ovlivni i dalsi
scénu skupinovou, na které se zhodnoti minula mise a naplanuje dalsi.

4.1.3. Osobni scény
Rozmanité scény spiSe komorniho typu. Diky nim by se mély postavy zamyslet nad smyslem svych akef,
vyvozovat zaveéry, poddavat se atmosfére. Kazdé postavé by mél byt ponechan prostor pro jeji vlastni uvahy,
pfipadné i samomluvu. Typickymi ptiklady téchto scén jsou pohiby spolecnych znamych, vyslechy na stanici
némeckych okupanti, starost o smrteln€ nemocné ¢leny skupiny, ¢i ¢leny rodiny atd.).

4.2. Vypravéc a nahlé zvraty
Hra Oran — 1941 by méla obsahovat minimalné tfi nasledujici nahlé zvraty. Smrt mladika Nicolase,
zachranu anglického pilota a epidemii moru. Mezi tyto hlavni zvraty mize Vypravéc dle své libosti vlozit
libovolné mnozstvi riznych scén.

4.2.1. Vliv postavy Nicolase na vedeni hry

Nicolase ptivadi Vypravé¢ do hry hned zpocatku. Jednd se o syna jedné z hrac¢skych postav, pripadné
mladsiho bratra, pokud jsou vSechny hracské postavy piilis mladé na to, aby mély 17-letého syna. Vypraveé¢ miize
jeho charakteristiku vhodné pfizplisobit svym zamérim. Vlastnosti T¢lo a Mysl budou maximaln¢ pramérné.
Vypraveé¢ by mél umoznit ostatnim hracskym postavam vytvofit si k Nicolasovi n¢jaky vztah, ovSem pfi jedné
z pocateCnich skupinovych akci se skupina libovolnym zpiisobem dozvi o jeho udajném zateni a smrti. Podle
vseho ho némecka strana zacala podezirat z nekalé Cinnosti a méla v umyslu ho vyslechnout. Béhem eskorty na
stanice se Nicolas pokusil hlidce vytrhnout a utéct, byl vSak nekompromisné zastielen. Postava Nicolase a jeho
smrt miize vyvolat riizné zajimavé otazky:
- jaké bude mit Nicolas pii schiizkach skupiny postaveni vzhledem ke star§im ¢lentim ?
- budou mit nékteré postavy tendence Nicolase vychovavat?
- jak se odrazi Nicolasova smrt v postoji postav vuci okupantim?
- bude se chtit nektera postava konkrétnim Némctim pomstit?
- zméni n¢jak Nicolasova smrt ndzor postav na ilegalni ¢innost?

4.2.2. Vliv anglického pilota na vedeni hry
Nejpozdégji v poloving predpokladané hraci doby by mél Vypraveéc uvést do hry akéni scénu ,,Zachrana
anglického pilota“. Jeho zranéni mu neumoziuje dostat se z mésta diive, nez vypukne epidemie moru. Je potieba
mu najit ukryt, zasobovat jej jidlem, vyfesit odpady atd. I tento zvrat mize Vypravé¢ vyuzit k zajimavym
situacim.
- kde bude pilot ukryt? (je jasné, Ze za skryvani anglicanti je kulka)
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- jak se vyfesi stravovani jedné osoby navic? (dejme tomu, ze ve mésteCku je zaveden systém piidélovych listku,
takze jeden krk navic znamena, ze se n¢kolik lidi bude muset smifit s mensimi piidély jidla)

- nevznikne mezi pilotem a nékterou Zenou ve mésté vice nez pratelsky vztah? (tou zenou muze byt hracska
postava, dcera hracské postavy, nebo i manzelka hrac¢ské postavy)

4.2.3. Vliv epidemie moru na vedeni hry

Zanedlouho po zachrané pilota vypuka ve mésté¢ mor. Vypraved
muze tomuto faktu vyclenit specialni scénu, pii které popise prvni piiznaky
a zhorSujici se situaci. Vypravec by se pri této specialni scéné mél pokusit o
to, aby postavy zaCaly mit z moru realny strach. Pokud mozno vétsi strach
nez z okupantll. Umiraji blizci znami, milované osoby, nikdo si neni ni¢im
jist. Je mozné, Ze se morem nakazi i nékterd hracska postava.

Na zacatku kazdé nasledujici scény popisuje Vypravec aktudlni
morovou situaci, pfi¢emz z popisu by mélo byt jasné, ze se jedna o néco, co
si Clovek 20.stoleti uz neumél predstavit. Po vypuknuti moru musi kazda
hracska postava podstoupit na zacatku scény zkousku Téla s obtiznosti 1.
Vypravé¢ muze kazdé postavé zménit hodnotu vlastnosti T¢lo az o dvé :
kostky, v zavislosti na chovani postavy vzhledem k ndkaze (opatrné chovanl pomaham ]ako dobrovolmk u
nemocnych, nemoc a imrti v rodiné apod.). Postava, ktera zkouskou neprojde, je nakazena morem a dal se o ni
mluvi jako o nemocném. Projevuji se u ni ptiznaky moru a nesmi se tcastnit skupinovych ani akénich scén. O
tom, zda se organismus postavy s ndkazou vypoiradal, musi rozhodnout dalsi zkouska T¢la, ovSem s obtiznosti 2.
Pokud se ¢lenové skupiny snazi nemocnému né&jakym zptisobem poméahat (oSetfovani, podavani napoja a jidla,
shanéni 1ékt atd. / vSechny tyto aktivity ovSem zvySuji riziko vlastni ndkazy), mohou béhem této zkousky pouzit
mechaniku ,,Pomoc pratel®, i kdyz se nejedna o intuitivni a spontdnni pomoc. Pokud ani v této zkousce postava
neuspéje, umira na mor. I to ovSem muze hru posunout do zajimavych poloh. Boj nemocného s morem mize byt
odehran jako velmi silnd osobni scéna, pficemz ostatni postavy mohou pravé béhem této scény zaujmout
k ochofeni svého spolubojovnika stanovisko (pomoc, ignorace, vyhybani se, litost, smutek atd.).

Morova rana je velmi silny nahly zvrat a Vypravééi dava do rukou moznost rozehrat intenzivni scény
naplnéné tisnivou atmosférou a lidskymi emocemi.

- jak budou reagovat postavy na fakt, ze si nikdo nemﬁie byt jisty zivotem?

“““““ U povazovat ve svétle tak strasné rany osudu za mirné feceno
klukovské hry?
- jak se postavy postavi ke zhorSujici se situaci ve mesté? (piihlasi se jako dobrovolnici? budou se radéji
schovavat doma a ¢ekat az epidemie pomine? / budou rabovat opusténé a vymiené domy?)
- jak by reagovali, pokud by je o pomoc v boji s morem pozadali némecti okupanti?
- které postavy budou ochotny po skonceni epidemie pokracovat v ilegalni ¢innosti a jaké si pro to najdou po tak
velkém zazitku motivy?
- zvladnou postavy bojovat s morem a zaroven se starat o anglického pilota?
- jak si postavy vysvétluji fakt, Ze zrovna jejich méstecko se stalo teréem morové rany?
- nepokusi se postavy z mésta uprchnout? (a rozlouci se tak se svymi blizkymi / toto by ovSem mélo byt velmi
obtizné, nebot némecké jednotky, které kolem meésta postavili vysoky dratény plot, maji velmi piisné rozkazy)

Jakmile mor ustoupi (zalezi na Vypraveci, kolik scén v morem zasazeném mésté odehraje) blizi se konec
hry. Jak je jiz uvedeno v bod¢ 3.5. (Konec hry), je prvni schiizka skupiny po zruseni karantény posledni scénou ve
hie. Kazd4 postava muze vyjadfit sviij nazor na posledni udélosti a navrhnout, jestli ma skupina ,,Bila Rize*
pokraCovat ve své Cinosti, ¢i zda nikoli. At uz se skupina rozhodne jakkoliv, hra touto scénou konci, piicemz neni
piekvapivé, pokud si postavy odchazeji z posledni scény z velmi smiSenymi pocity.

5. Zavéreéné slovo

5.1 Poti‘ebné komponenty ke hi‘e
- deset malych, tvarove nerozlisitelnych, barevnych kostek (tii Cervené, tfi modré a Ctyfi zelené)
- platény sacek, pfipadné¢ vhodné tvarovana miska, zkratka véc, ze které mohou byt kostky co nejpohodinégji
tazeny, pfi¢emz barva kostky musi byt az do posledni chvile utajena
- papir formatu A4 s vytisténou ,,R0zi pratelstvi® (je soucasti téchto pravidel — viz. strana 10)
- jeden symbol pro kazdého hrace, timto symbolem bude v ,,RiiZi pratelstvi urcovat hra¢ socialni postaveni své
postavy ve skuping

5.2. Podékovani
Hra ,,Oran — 1941 se odehrava ve fiktivnim francouzském mésté¢ Oran. Timto bych chtél podékovat
panu Camusovi, ktery vroce 1947 napsal knihu ,Mor* a panu Siremu, v jehoz knize ,,Privodce svétovymi
nazory“ jsem si precetl velmi zajimavy rozbor zminiovaného Camusova dila.
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»RiZe pratelstvi‘

Vzdailenost mezi Zetony postav Vztah mezi postavami
0 Pevné pratelstvi
1 Sympatie
2 Neutralita
3avic Nesympatie
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