Hledani ztracenych pratel
Hra z prostfedi alternativni Prahy.

Praha a jeji alternativni svét oviddany mocnymi
rodinami, upiry a pfizraky vznikl jiz za ddvnych dob, je to
svet ,za zrcadlem”. V dobé stredovéku byl dobre
pfistupny pro dobrodruhy a osoby neukojitelné hledajici
pozndni, ktefi védéli, kam chtéjijit. Zejména v dobé
Rudolfské probihal intenzivni vyzkum této sféry, ale
pozdéji se zdejsi prostredi priostfilo. Jiz nebylo bezpe&né.
Posledni zndmym cestovatelem do této sféry byla osoba
nazyvaijici se Faust. Stinovd Praha se podobd Praze
18.stoleti, Ci viktoridnské Anglii. Bohati pdnove

v kloboucich, méstanské sluzebnictvo i Spinavd luza,
mlhavé kfivolaké ulicky, hluk starych hospod i pridusené =
vykriky vyzilych prostitutek, trapené svymi zdkazniky. A v tom viem soupefi rodlny
stinového Prahy o moc. Najdete zde dUm upir( i klan sileného nekromanta. Tomu se
snazi oponovat rodiny, jejichzZ cile nejsou v nasem pohledu UpIné temné, ale
prospéch z pomoci byt musi. Toto je mista, kde je chleba skutecné tvrdy. Nocni
oblohu obcas kfizuji podivné stiny. Smradlavy mlhavy den neni o moc lepsi. Luza
vyleze z pelechd, kde se kréila celou noc a rdda si privydéld na cizincich, nebo
alespon na obsahu jejich kapes. Nad tim viim se vzndasi miha a puch. Ale skryvaiji se
zde i ostrOvky vzdélani a tajnych véd, jez nase doba povazuje spis za Sarlaténstvi.

Intro:

Jednoho dne jsme sedéli, jako jiz mnohokrdt, v hospUdce U kata s prateli, popijeli
pivko a odddvali se radostem debatovani. Tak jako vzdy nds pozdé v noci otravoval
prodejce kvétin, ale tento nds zaujal. Ostre fezand tvdar, temné Cerné oci, podivny
Uskleb odkryval fadu Spinavych zubU. V jeho ndruci v zdplaveé rudych a Zlutych rdzi se
skryvalo nékolik odlisnych. Chytil jsem ji a povytahl z kytice. Jeji kvét byl sametové
cerny, byla krasnd. Nékolik z nds si Cerné rize nakoupilo. Prodejce shrdbl penize
vrascitou rukou, aniz by je pocital. Oko mu zgjiskfilo a zmizel mezi dal§imi navstévniky.
Prvni odesli Petr s Janickou (mozno poufZit jakékoliv jména — osoby, po kterych se
bude pdtrat), ale po chvili volali, Ze na nds pockaji na Karlové mosté. Byla jiz skoro
pUlnoc. Venku byla nepfijemnd miha, nikde ani Zivacka. Prosli jsme Staroméstskou
mosteckou vézi na Karldv most, ale po Petrovi a Jani¢ce nebylo ani stopy, v té mize
jsme je nemohli naijit. Zavolali jsme ji na mobil, zvonil, skoro bych fekl nékde nedaleko
od nds, ale nikdo jej nezvedal. UslySeli jsme tlumeny vykiik . Zacala odbijet pUinoc,
cernd rize kazdého z nds zacala
neprijemné mrazit v ruce. Nasli jsme
Janicky 3atek t&€sné u Staroméstské véze.
Zvony stdle jesté odbijeli pUlnoc. Zved! se




poryv vétru, jakoby privan a tésné kolem ndés rozfoukal mihu. V nitru brdny mostecké
véze se chvél vzduch, nevéricné koukdme do tmavého tunelu. Na druhé strané
mrkala svétylka lamp, ale nebyly to moderni elektrické lampy, byly to plaménky ve
sklenénych lucerndch...

Pro vstup do stinové Prahy musi postavy projit pri odbijeni pdlnoci brdnou ve
Staroméstské mostecké vézi s Cernou riZi v ruce (odbijeni je slyset v obou sférdch, véz
je brana, ¢ernd rdze kIic).

Postavy:

Hrdci si u postav voli dvé pozitivni charakteristiky/vlastnosti (napr. postreh, vytrvalost,
historické vzdéldni, véfici, hudebni vzdéldni, boj beze zbrané, boj chladnymi
zbranémi atd., neni vhodné brdt si zbytecné specializované, které se malokdy poufZiji
ve hre jako napriklad Sifrovani pocitacovych dat) a zvoli si jednu slabost (napf.
klaustrofobie, strach z vysek, zbabélost, drogova zavislost, alkoholismus, prchlivost
atd.)

Kazdd postava mé na zacatku hry 6 Zivotd. Kazdé zranéni (jak z boje, tak treba pri
pdadu ze schodU) znamend Ubytek 1 Zivota. Jakmile postava nemad zadny zivot, hdzi
sina Ké co se s ni déje:

6 —stinovy svét ji vyplivne do normdiniho svéta ve stavu v jakém zrovna je a na misté,
které polohou odpovidd stinovému

5 - neumre, ale stdvd se trvalym obyvatelem stinového svéta, nemuize jiz zpét, ujme

se ji cirkev

4 — pokud ji je poskytnuta pomoc, stane se trvalym obyvatelem stinového svéta,
Zebrdkem

3 —umird

2 — propadd dusi, stane se z ni nemrtvi, jez bude slouzit prvnimu zlému pdnovi, jez ho
potkd

1 — propadd dusi, stava se z ni duch-prizrak, bude se snazit Skodit svym byvalym
pratelim

Mechanismus ovéreni:

Z&kladni ovéreni vysledku probihd tipem proti dvéma kostkdm vypravéce. Vypravéd
ma bilou a Cernou Sestisténku. Bild je kostka Uspéchl, cernd nelspéchu — ddle kostky
ruské rulety. Hr&aci tipuji Cisla, principielné se jednd o ruskou ruletu. Na kazdé z nich

nastavi vypravéc skryté jiné Cislo a hrac si tipne jednu Cislici. Pokud tipne Cislici na bile
kostce, jednd se o automaticky Uspéch a hrdc si Uspésnou scénu popise sdm. Pokud
tipne Cislici na Cerné kostce jednd se o automaticky neUspéch, vypravéc opét skryté



. .

nastavi jen cernou kostku a viichni krom predchoziho tipujiciho tipuiji jeji Cislo, ktery
hrac se trefi, ten popisSe nelspéch tipujicino hrace. (Priklad Honza chce vytrhnout
klice klimbajicimu strédznému, vypraveéc si nastavi na bile kostce 2 a na Cerné 6,
Honza tipuje 6 — automaticky neUlspéch, vypravel opét skryje Cernou kostku a
nastavi 3, ostatni hrdci postupné tipuji kazdy jiné Cislo, Martina tipuje 3 - popisuje
neulspéch: ,,Honza trhl za klice o zed se opirajiciho strdzce, ten se lekl, spadl a pfi
pdadu narazil do mrize, jez se zabouchla. Honza je za ni uvéznén.") Pokud je

k ovéfovdani hodu pouzita viastnost, priddva se druhd bild kostka, na které se
nastavuje jiné Cislo nez na prvni. Pokud do hry vstupuje slabost — na to upozormiuje
vypravec — pridavd se Cernd kostka ke kostkdm ruské rulety. Pri netipnuti z&ddné
kostky, popisuje scénu vypravec dle uvazeni.

(V pripadé automatického Uspéchu i nelspéchu mad vypravéd pravomoc korekce.
Zejména pii neUspéchu a Ubytku Zivotd, &i zabrdnéni automatického zabiti nepritele)

Boj:

Pri boji jakékoliv zranéni za kolo znamend Ubytek 1 Zivota, v boji dvou prfimérené
stejné ozbrojenych se ovéruje tipem na kostkdach, v pfipadé Ze je v boji postava
naprosto neozbrojena — pridavd vypravec mezi kostky ruské rulety jednu cernou. Kolo
akéni scény trvd cca minutu. Schopnost pohybu a podobnych aktivit odvozujeme
podle obtiznosti Ukonu v redlu. Pokud se boje Ucastni postava hrdce, tak hrac tipuje
proti vypravéeci. Pokud bojuji dvé postavy proti sobé tak prvni tipuje ta, kterd se
rozhodla prvni zadtocit a pak se stridaji. MUze dojit k
situaci, kdy postava bude tipovat proti ttem cernym
kostk&dm (maximum — bojuje, je Uplné neozbrojena a
jesté ma slabost - strach z boje, nebo je ofrdvena Ci
jinak ovlivnéna)

Vybaveni:

Postavy maiji s sebou jen to, co md u sebe hrdc. To
zahrnuje i pfipadnou kabelku ¢i batoh a jejich obsah,
nikoliv auto pred domem.

Priklad: postava hrdce Honzy je obleCena stejné jako
on, Honza ma v kapsdach penézenku s Ceskymi
korunami, pdr eur (ty ve stinové Praze neplati ©),
mobilni telefon, balicek zvykacek, kapesni otviraci
nUz, klice od domova s privéskem baterky. To vie md&
jeho postav. Nemd batoh a prijel autem, ale auto se nepocitd.




Daldi vybaveni mohou postavy ziskat sménou pfimo ve hre. Postava sménuje své
aktudini vybaveni za cokoliv s &im protistrana (zastupovand vypravécem) souhlasi.
Pokud je sménnd hodnota nejistd, mUze se ovérovat kostkami ruské rulety.

Piibéh:

Petr a Jani¢ka byli té&sné pred pulnoci uneseni pohinky (lidé z rediného svéta) ziého

pdna z domu VejvodU. Jednd se o malou
upirskou rodinu, jez zkousi ziskat pro své
alchymisty novy zdroj informaci. Petr je
totiz Cerstvé vystudovany chemik a
Jani¢ka laborantka. Uvéznéni v laboratori
pod domem jsou nasilim a psychickym
terorem prinuceni spolupracovat na
vyrobé produkty, jez prfinesou rodu
Vejvodu dalsi penize. Kosmeticky primysl
a alchymistické produkty jsou i ve stinové
Praze dobry obchodni artikl. Bohuzel ani
jeden z nich nevi, kde jsou a hlavné jak se

odsud dostat. DUm Vejvodi md dost sluh’ a pomocniky, vidina podarovani
dlouhovékosti je velké Iakadlo a ndsili je povoleno. Proti tomuto nekalému ziskavani
novych receptur je kupeckd rodinu z domu u Tii sluncU, jez obchoduije s Iéky,
kosmetickymi pfipravky a chemikdliemi. Jejich cilem je dobry obchod v relativné
klidném mésté. Pravdépodobné bude ochotna lehce pomoci postavédm vysvobodit
Petra a Janicku z konkurencni alchymistické dilny. Je na zvdzeni, zda nebude chtit

ziskat téz néjaké nové receptury.

Hra se odehrava v prostredi ulic Prahy,
jez maiji stejné rozestavéni jako v rediné
Praze. Je to svét ,,za zrcadlem®. Mobil a
internet tam samozrejmé nefinguje. ©
Tento svét znd jen uhli, petrolej a
podobné vymozenosti. Mésto kiizuji
bryCky a povozy. Ve mésté funguiji
kostely stejné jako alchymistické dilny.
Klasickd magie typu firewall se
neprovozuje, o to se stard alchymie.

Magie se stard o privoldvdani démonU a

duchd, prokleti osob a oZiveni mrtvol privolanymi duchy. Jeji pojeti velmi volné.
Hracské postavy s nim nemohou disponovat. Magie vytvari temnou kulisu. Vsechny

kouzla se realizuji dlouhym vyvolavanim.

Uchopeni historickych redlii neni striktni. DUleZité je navozeni atmosféry mésta, jez je
svym zpUsobem bezohledné. Postavy maji moznost, pfi viastnim vyprdvéni scén na



z&kladé UspéchU &i neUspéchu, vkiddat do hry viastni prvky, dikazy a nenaddlé
rozuzleni.

Dalsi priklady postav:

Duch — nehmotny — nefunguji na né&j zranéni zbranémi, dd se zahnat ndbozenskymi
predmeéty, zranuje vyvolavanim hrlzy u obéti, 6 Zivotd

Upir — nemrtvi — zranuje jej stiibro, ndbozenské predmeéty, kil v srdci, velmi siiny a
odolny, mbze ddl rozsifovat upirstvi, zranuje bé&znymi zbranémi, drdpy, 10 Zivotd

Nemrtvi - sluha — hloupy oddany svého pdna, siiny, zranuje holyma rukama, 6 Zivotd
Lidé ze stinové Prahy maiji stejné viastnosti jako postavy.

Pes — 4 zivoty




