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1 Uvod

1.1 Jak cist pravidla

Pokud nemate mnoho ¢asu a chcete si precist jen
odstavce o boji (3.2 a 3.4), o jedech (5.2) a o
kouzlech (6.2).

Vite-li jak to chodi na fantasy hrach, mtizete
preskocit ¢ast 1.3.

1.2 Co byste méli védét

Satrh jsou pravidla pro fantasy hru na Zivo, ne-
boli drac¢i doupé in life, anglicky téz Live Action
Role Playing (LARP). Je urcena hrac¢im, kteri
jiz maji s fantasy zkuSenosti a ktefi jiz hry to-
hoto typu, nebo alespon jejich papirové obdoby,
nékdy hrali. To ovSem neznamend, ze jste-li za-
Catecnici, nemizete tuto hru hrat. Jen doporu-
Cujeme precist si nejprve néjakou fantasy litera-
turu, zahrat si klasické starsi stolni hry (Draci
doupé, Stin mece, Dungeons&Dragons a pod.)
a podobné hry na Zivo (Gawain, Berugka, Uni-
corn atd.), které jsou méné extrémni nez Satrh.

Neni to proto, ze by pravidla Satrhu byla na-
o témér Uplné jiny pristup k fantasy na Zzivo,
ktery je naro¢néjsi na hracovu fantasii, predsta-
vivost a soudnost. Na oplatku nabizi silnéjsi za-
zitek, ktery je ovSsem podminén zapalem hract
a obétavosti organizatort.

Podobné varovani plati i pro velmi zkuSené
hrace fantasy her, ktefi si mysli, Ze v této oblasti
uz nic nového nemohou potkat. Satrh se totiz
od vétsiny klasickych fantasy her zasadné odli-
Suje, coz je ostatné i divod jeho vzniku. Proto
prosim i véas, kteri jste jiz vykonali celou fadu
hrdinskych skutkt, abyste nepodcenili studium
pravidel a tvorbu postavy.

*Na tvorbé& pravidel se podileli také Booster, Krizon
a MiSon.

1.3 Princip hry

Princip hry se v zdsadé nelisi od klasickych
fantasy her, takze jen strucné. Hrac¢i predsta-
vuji fiktivni postavy: udatné vale¢niky, moudré
ucence a obratné lécitele. Pro jistotu upozriuji
na rozdil hrace a postavy: hracem je skutecny
¢lovek (herec), postava je role (fantasy bytost),
kterou hraje. Kdyz napfiklad Krizon hraje obra,
tak Krizon je hrac¢ a obr je postava, kterou hraje.
Skupina postav, typicky nazyvana druzinka, se
vydava za dobrodruzstvim. V cesté ji stoji cetné
prekazky a necCekané zvraty. Setkavaji se s po-
divnymi stvotfenimi, ale i s vazenymi vladci. Na
konci trnité pouti je ¢ekd vytouzeny cil.

Hraci svou postavu ovladdaji tim, ze ji hraji.
Chce-li postava néco Fici, hrac¢ to fekne. Chce-li
postava bézet, hrac¢ bude bézet. Chce-li néjakou
jinou postavu zabit, hrac ji zabije — samoziejmé
nezabije hrace, ale k tomu se dostaneme déle.

Cilem postav je dosdhnout kyzeného vitéz-
stvi, ale to neplati pro hrace. Hraci hraji pre-
devsim proto, aby si zahrali. Do své postavy se
vzivajl co mozné nejvérnéji, hraji ji i s jejimi ne-
dostatky a slabinami. Dobry hrac¢ radéji necha
svou postavu zemfit, nezli by se odchylil od je-
jiho charakteru. To se miize zdat ponékud divné
a nesmyslné. Znovu opakuji, ze cilem hrace je co
nejlépe zahrat svoji postavu, nikoli dovést ji co
nejdal. Dale se tato myslenka jesté vic oziejmi.

Druzinek mize byt i vic nez jedna. Pokud
tvirce konkrétni hry nerozhodne jinak, pak
plati, Ze pro kazdou druzinku existuje praveé
jeden paralelni vesmir. Zadné dva paralelni
vesmiry se navzajem neovliviuji. Druzinky mezi
sebou tedy nejenze nekomunikuji, ale dokonce
se ani nevidi a neslysi. Kazdy organizator je v
daném okamziku pritomen pravé v jednom pa-
ralelnim vesmiru, jedna tedy vzdy jen s jednou
druzinou.



2 Tvorba postavy a druziny

2.1 Priprava postavy

Kazdy hrac, ktery se chce zicastnit hry si musi
vytvorit svou postavu. V klasickych fantasy
hrach je obvyklé, ze postava je urcena posloup-
nosti fetézct (jméno, rasa, povolani, ...) a ¢isel
(Zivoty, zkuSenosti, sila, . .. ), které spliuji uréité
podminky. V Satrhu je postava uréena svou cha-
rakteristikou a popisem; predstavte si, ze piSete
néjakou fantasy knizku a rozmyslite si, jaky by
mél byt hlavni hrdina. Priprava postavy je tkol
nelehky, a proto byste mu méli vénovat dosta-
tek casu. Je tfeba vymyslet si jeji podobu, kte-
rou budete schopni co nejlépe zahrét (dvoume-
trovy ¢lovék by nemél hrat trpaslika). K tomu
patiii jeji Sat, kostym, ktery rozhodné nepodce-
nujte. Nedilnou soucasti vybavy jsou téz zbrané
a zbroj (viz ¢ast o boji). Neméné dilezita je také
charakteristika vasi postavy. Vyberte si takovou,
ktera se vam bude co nejlépe hrat. Doporucuji
precist si charakteristiky a popisy nékterych lite-
rarnich fantasy hrdind. Charakteristiku je dobré
si zapsat (u popisu je to trochu zbyte¢né). Roz-
myslete si také reakce vasi postavy na rozlicné
podnéty. Jak bude reagovat na nahlé prepadent,
na zradu pritele, na nabidku ldkavé, ale trochu
Spinavé prace? Soucdsti popisu a charakteru po-
stavy nejsou jeji zvlastni schopnosti, o téch bude
te¢ dale, jen obycejné lidské vlastnosti.

Historie postavy neni sice nezbytné nutna, ale
vase postava tim mnoho ziska. Zde si mizete na-
vymyslet prakticky cokoliv, jen by to mélo sou-
hlasit s uz danymi vlastnostmi postavy. Rovnéz
misto, odkud pochézi, si mizete vymyslet jaké
chcete, jen musi zapadat do fantasy. Zemé Satr-
hanie je tak velka jako vase fantasie.

Déavate-li dohromady druzinku, neni na skodu
pokud se vymysleni mista ptivodu svych po-
stav Gcastnite spole¢né. MiiZete si pak vymyslet,
jak se vlastné seznamili, ¢i jaké jsou mezi nimi
vztahy (klidné i pfibuzenské). Rozséhlé legendy
nejsou nutné, ale ucini vase dobrodruzstvi jesté
zajimaveéjsim.

2.2 Zvlastni schopnosti

To, co vytvari postavu zajimavou jsou jeji
zv1astni schopnosti. Nemély by vSak byt tim je-
dinym, co je na postavé zajimavé. Kazda po-
stava by se méla opirat o dobry popis a charak-
teristiku, nejen o zvlastni schopnosti.

V Satrhu nejsou striktné rozdélena povolani,

2 TVORBA POSTAVY A DRUZINY

jak byva zvykem v klasické fantasy. To proto,
aby si kazdy mohl vymodelovat postavu podle
svych predstav. Pro prehlednost ale rozlisujeme
pét zékladnich okruhid dovednosti. Za prvé bo-
jové schopnosti, uméni boje se zbrani i beze
zbrané. Jako protipdl boje figuruje 1é¢eni. Na-
sleduji alchymistické a ¢arodéjné nauky. A na-
konec trochu kontroverzni zlodéjské umeéni. Pre-
¢téte si v8echny, i kdyz méate uz ted vybrany své
oblibené. Mezi jejich popisem neni totiz jen jak
se pouzivaji, ale také co se déla, kdyz je nékdo
pouzije na vas, a to musi znat kazdy.

Své postavé mizete privlastnit jakékoli
zvlastni schopnosti, z jakychkoliv oddila. S
timto liberdlnim piistupem k tvorbé postav je
spojen jeden velky problém. Jde o to, aby ne-
vznikali jen sami supermani a neporazitelni hr-
dinové bez jediné chybicky. Zde nezbyva, nez
apelovat na va$ rozum, soudnost a fantazii. Po-
kud ale spravné pochopite smysl hry, totiz za-
hrat si a ne vyhrat, pak bude vse v poraddku. Po-
stavy by mély byt zhruba na Grovni hlavnich hr-
dint fantasy knizek. Chapu, ze je lakavé zahrat
si nepremozitelného bojovnika nebo vseznalého
mégal. Také tuto moznost nevylu¢uji. Pokud o
to mate opravdu velky zdjem, musite se dosta-
tecné predem domluvit s tvircem hry.

S charaktery postav se poji jesté jeden pro-
blém. Dobrodruzstvi nikdy nemize byt navr-
zeno tak, aby vyhovovalo vSem potencidlné moz-
nym postavam. Pokud by se cil tazeni nesho-
doval s presvédcenim vasi postavy, nemuzete ji
v této hie hrat (napf. loupeZzivé vypravy, je-
jimz cilem je zabit draka a ukrast mu poklad
se nemohou Gc¢astnit ortodoxni zaklinaci). Nao-
pak doporucuji vymyslet si néjaky neotrely di-
vod, pro¢ pravé vaSe postava hodld fesit pri-
pravenou zapletku. Coby hra¢i mate v tomto
pripadé dvé moznosti. Bud' si stavajici postavu
trosku pozmeénit, nebo napsat Gplné jinou. Vy-
myslet pro kazdy pribéh novou postavu by bylo
nejlepsi, nicméné velmi pracné. Nékdy je to ne-
vyhnutelné, ale jindy staci sem tam néjakou tu
vlastnost trochu pfiohnout. Pokud se nejednd o
skryty osobnostni rys, nezapomeiite na to upo-
zornit kamarady v druziné.

1Kazd4 hra&i vytvorend postava oviem musi byt
smrtelnd



3.2 Hrani boje

3 Boj

3.1 Zbrané a bezpecnost

Rozlisime boj beze zbrané a boj se zbrani. Za-
kladnim nacinim pro boj se zbrani je maketa
zbrang, pochopitelné fantasy razeni (vrazdoma-
tickd pistole se nepfipousti). MuZe byt difevéna
¢i zeleznd. S jakym materidlem se bude bojovat
rozhodne tvirce hry. Rozhodné by se ale nemély
michat dfevéné a Zelezné zbrané. Nejprve se za-
méfime na chladné zbrané: mece, dyky, fem-
dihy, palcaty, halapartny, kopi, kyje, hole atd..
K etice boje patii tlumeni ¢i sklapéni ran a za-
kaz bodi. Utoky na citliva mista (hlava nekryta
pfilbou, oblicej, krk, rozkrok) jsou nepfipustné.
Kdo bude bojovat ptili§ nebezpeéné, muze byt
okamzité vyloucen ze hry.

Pro drevéné makety plati, Ze musi byt prosty
nebezpecénych hran, nebezpecnych kovovych do-
plitkl (nic proti Zeleznym zaStitdm ¢i hlavicim;
naopak tréici hiebiky nepfipoustime). Organi-
zatori maji pravo zakazat zbrané, které jim pri-
padaji nebezpecné. Dievéné modely musi byt co
nejvérnéjsi; uveédomte si kolik by vazily, kdyby
byly z pravého materidlu (pfipomindm, ze du-
ralové kyje nebudou povoleny). Jde o to, aby co
nejvic odpovidaly skute¢nym zbranim, s vyjim-
kou toho, ze nezabijeji.

Zelezné zbrané si typicky nevyrabi hra¢i sami,
takze skryté nebezpeci vétsinou nehrozi. Uveé-
domte si jen, ze ve fantasy je tfeba dbat mno-
hem vétsi opatrnosti, nezli v bitvach nebo secvi-
cenych soubojich. K Zeleznym zbranim by mélo
patfit Zzelezné brnéni (alespon pfilba), a to pro
vSechny bojujici postavy.

3.1.1 Doporucené

nych zbrani

parametry dreveé-

Dobrym voditkem pro urceni délky direvénych
zbrani jsou rozméry jejich ocelovych vzort.
Nicméné vzhledem k tomu, ze drevéné zbrané
porucuji ridit se zdravym rozumem. Neexistuji
zadné tabulky maximalni délky, ale to rozhodné
neznamenda, ze si automaticky privezete dvou-
metrova polena. Sice vidm je miZeme povolit,
ale pouze pokud budou pékné vypadat a bude s
nima bojovat piislusna postava (barbar, kyklop,
obr, Krizon).

Pouzivate-li makety S$titd, nic proti tomu,
ovSsem musi byt dostatecné pevné. Zde jde pie-
devs§im o vasi bezpec¢nost. Mate-li pékné vypa-

dajici $tit, malokdo se zdraha naprat to do néj
v$i silou. Bude-li ale z lepenky, muzete pritom
pfijit o ruku. Stit by mél vydrzet brutalni zdsah
zbrani z materidlu, s kterym se hraje. Organiza-
tofi si vyhrazuji pravo na takovou zkousku.

3.2 Hrani boje

Boj v Satrhu by se mél co nejvice podobat
opravdovému souboji a podle toho jsou odvo-
zeny i zasahy a zranéni. Nejsou zasahové a neza-
sahové plochy?. Kam vés nepiitel zasdhne, tam
jste zranéni a podle zptsobu zasahu vypada i
zranéni. Pokud piislusné misto chrani zbroj, je
zranéni pochopitelné mensi. Rozhodnuti o zra-
néni je vzdy na zasazeném — jestlize si zdsahu
nev§imne, popi. ho bude ignorovat, je to jeho
véc?. Hrani zranéni se opét mé priblizit rea-
lité. Diky tomu jsou souboje v Satrhu pomérné
kratké, ale o to efektnéjsi a neziidkakdy i fatalni
pro hrace. Dobfe zahrana smrt vyborné dokres-
luje hru a rozhodné neznamend konec hracovy
kariéry v druzince.

V praxi se ukazalo, ze hracim c¢ini urcité po-
tize rozhodnout, jestli umfeli. To je totiz jedna
z véci, kterd se oproti klasické fantasy nejvic
zkomplikovala. S tim maji problémy i velmi
zkuSeni hraci, kteii jsou zvykli odecitat si zi-
voty. Naopak Sermiri, kteri v zivoté nehrali zad-
nou fantasy, by tohle zvladli bez problémia —
v bitvach se totiz smrt fesi iplné stejné jako v
Satrhu.

Jde nam o to, abyste se do své postavy mohli
vzit tak dokonale, Ze s ni budete i citit. O zavaz-
nosti svych zranéni proto rozhodujte spontanné,
neptremyslejte o tom, Fvéte, svijejte se a sténejte.
Nikdo vam nesmi vycitat, ze jste umieli. To,
7e vaSe postava padla, neni ukazatelem vagi ne-
schopnosti (jak to ve fantasy hrach ovSem ob-
vykle byva). Za hlupaka bude ten, kde svoje zra-
néni ignoruje a ,nepada”“.

Po skonceni boje se mrtvé postavy nezakopa-
vaji ani jinak nepohibivaji, ale klidné vstanou a
vyhledaji nejblizstho organizatora. Neni-li zadny
nablizku, pokracuji s druzinkou, aniz by s ni ko-
munikovali. Pochopitelné nesmi nijak zasahovat
do hry krom toho, ze sdéluji, ze jsou mrtvi, a to
tim, Ze si polozi ruku na hlavu. Nejblizsi orga-
nizator vam fekne co dal.

2Jsou viak plochy, kam se nezasahuje, viz. bezpe¢nost
30rganizatori i hraci mohou mit své instrukce ohledn&
odolnosti, které vdm viibec nemusi byt zndmy



3.3 Strelné zbrané

Stielné zbrané — luky, kuse, foukacky, praky a
podobné musi byt rovnéz v prvni fadé bezpecné,
coz opét posoudi organizatofi. Sipy a $ipky musi
mit na konci néco mékkého (gumové Spunty ¢i
hadrové bambule — zélezi na sile zbrang). Je
mozné pouzivat i luky s vetsi napinaci silou, ale
za, predpokladu, Ze na plny natah budete strilet
jen na velkou vzdélenost. Na kratsi vzdalenost
luk napnete méné nebo vibec ne. Pokud nejste
dost zkuseni strelci, doporucuji spis lehci luky s
mensi zardzkou na Sipech. S témi se také mno-
hem 1épe miri. Prakem nejsou minény moderni
zbrané s gumou ¢. 6, ale stiedovéké vrhaci?.
Zasah Sipem vétSinou nebyva smrtelny, pokud
se netrefi do zivotné dtlezitych organt. Pocho-
pitelné je zakazano stiilet na hlavu nechranénou
uzavienou prilbou (s hledim dostatecné chrani-
cim oblicej). Zasah projektilem je velmi boles-
tivy a zejména, na rozdil od chladnych zbrani,
prekvapivy a nahly. Zkuste to zahrat.

3.4 Boj beze zbrané

Boje beze zbrané se vétsinou neuziva ve sku-
tecénych konfliktech, ale spi§ kdyz dva protivnici
chtéji zmérit sily. Zde je neméné nutné dodrzet
etiku boje, a to i kdyz bojujete na zivot a na
smrt, protoze jste prisli o zbran. Za vzor boje
beze zbrané slouzi judo ¢i fecko-fimsky zapas.
Cilem je tedy protivnika dostat na zem a chvili
ho na ni udrzet. Snad neni nutné zdirazhovat,
7e se nesmi kopat, mlatit péstmi, Skrabat, rvat
vlasy, kousat ani davat do drzky. Paklize souper
jasné naznadi, Ze se vzdava (typicky trojim za-
placdnim na zem nebo na soupefe), musite ho
nechat.

3.5 Snizeny prah bolesti

Snizeny prah bolesti je specialita drsnych valec-
nik, ktefi typicky pochéazeji ze severu. Znameng
to, ze v zépalu boje dokazi na chvilku ignorovat
bolest a bit se hlava nehlava. Po skonceni sou-
boje na né vsak zranéni dolehnou s o to vétsi
silou a $patné se hoji. Tato schopnost se pou-
ziva vétsinou jen proti velké presile. Méli by si

vvvvv

4Vyrobit si prak je pomérng snadné a hodné se s nim
uzije. Staci dlouhy pruh kiize ¢i pevné latky a doprostied
pridélat lizko na projektily. St¥ili se tak, Ze prak pre-
hnete na ptl, doprostfed vlozite ndboj a chytnete za
oba konce. Pak ho roztolite a puSténim jednoho konce
vystrelite.

4 LECENI

nékolik Satrhii absolvovali a védi, jak se zranéni
hraji.

3.6 Pouzivani zbroje

Pouzivat zbroj umite pravé kdyz ji dokazete ta-
hat na sobé celou hru. Zasah do zbroje je sa-
moziejmé o dost piijemnéjsi, nez zasah do téla.
Zasah do krouzkové zbroje prakticky nikdy neni
smrtelny, k secnym randm nedochézi; silné rana
miize zptsobit zlomeninu. Uderu do plechii se
jen pousmeéjete, mista kryta plechem jsou tedy
témér nezranitelnd. Na hlavu krytou pfilbou je
povoleno Gtocit. Presto je pro vas vyhodné, kdyz
si prilbu vezmete, protoze organizatori na ni bu-
dou s chuti sekat. Vas to skoro viibec nezrani a
pritom je muzete smrtelné zasdhnout. Nefér by
bylo obrnit se od hlavy az k paté a pfilbu si
nevzit.

rd

4 Léceni

4.1 Hrani lécby

Zranéni jsou (jak doufame) pouze hrand, proto
i léceni je samoziejmé jenom hrané. Je ovsem
dobré, kdyz hra¢ s lécitelskymi schopnostmi
ovladd zaklady zdravovédy, a to nejen kvuli
tomu, ze roli 1écitele lépe zahraje. Prvni pro-
blém je, aby se lécitel dozvédél, jak vlastné vy-
padéa zranéni, které postava utrpéla. To musi
zranénd postava co nejbarvitéji 1éciteli popsat,
jak k nému prisla, jaké pohyby ji boli atd. Na za-
kladé tohoto popisu 1écitel stanovi lécbu a taky
jak dlouho se bude réna hojit (viz. dale). Muze
pro to pouzivat nejrozmanitéjsi prostredky: po-
¢inaje pilulkami, mastmi, obklady a obvazy a
konCe dfevénymi dlahami, berlemi (a proté-
zami?). Zde zdleZi pouze na léCitelové fantazii
a vynalézavosti.

4.2 Délka lécby

Urcit, jak dlouho se bude rana hojit, neni
snadné. Zavisi to na zavaznosti zranéni, na po-
uzitém zpusobu lécby a taky na vcasnosti léCby.
Orienta¢ni délka 1é¢by v minutich® v zavislosti
na druhu poranéni a zptisobu 1é¢by je v tabulce
1. Kazdy sloupec znamend prislusny lécitelsky
zdkrok vcetné vSech predchozich (neproskrtnu-
tych), tj. obvézat rdnu je mozné aZ po jejim

5Samoziejmé skutetného &asu, nikoliv herniho



4.4 Prvni pomoc

vymyti, podat hojivé masti az po vymyti, ob-
vazani a pripadné fixaci (u zlomenin). V né-
kterych pripadech lze postupovat mimo poradi
sloupcti (je docela dobie mozné podat 1é¢ivé by-
linky misto chladivych obkladi), ale pak délku
1écby nelze vycist z tabulky; musi se odhadnout.
Doby uvedené v tabulce berte jako piiklad, ne
jako pravidlo. Jejich smysl spoc¢iva v tom, abyste
o délce 1écby ziskali jakousi piedstavu. V praxi
je nutné rozliSovat pripad od pripadu a zohled-
nit fadu dalsich faktord. Méjte na paméti, ze
neplati rovnost ,,dostal to v boji mecem = je to
rozseknuty“. Mtzou se pridat komplikace jako
zlomeniny, krvaceni, otok apod.

Zcela nepodchycen ztstal zasah Sipem. Zde
zélezi zejména na tom, kam se Sip strefil. Nej-
nebezpecnéjsi je zadsah hrudniku, protoze pokud
byly prorazeny plice, hrozi nebezpec¢i pneumo-
toraxu. ZkusSeni 1écitelé védi jak postupovat.

4.3 Role lécitele

I kdyz povolanim nemusi§ byt Cisty lécitel, ale
tfeba hranicar ¢i druid, pro svou druzinku pred-
stavujes nenahraditelnou postavu. V kazdé dru-
ziné zkratka musi byt alespon jedna postava se
zékladnimi l1écitelskymi dovednostmi, které staci
minimalné na urceni délky lécby. Nejde ani tak
o to, ze kdyby nékdo utrpél komplikovanou zlo-
meninu, musel by bez pomoci 1é¢itele ptil hodiny
belhat, ale o to, ze by se viibec nedozvédél, ze
méa komplikovanou zlomeninu! P¥i diagnéze se
rozhoduj svobodné, nikdo by ti do toho nemél
kecat, leda jiny kolega lécitel. Nikdo (a to ani
jiny lécitel) vSak nesmi zpochybiiovat tvoje roz-
hodnuti ohledné stanovené délky 1écby.

Samotna lécba by méla probihat co nejefekt-
néji (jako ostatné viecko v Satrhu). Riizné rov-
nani zlomenin, kterym se zranény hrac sileny
bolesti intenzivné brani a ostatni ho drzi je-
diné prospéje atmosfére. Taktéz by méli mit
doktofi na paméti, ze slaba a polozrubané dru-
zinka, kterd zoufale bojuje o preziti vypada taky
pékné a da se s ni dost vyblbnout. Mozné se
to organizatorim natolik zalibi, Ze vam umozni
jesté hladsi prichod, nez parté namakanejch za-
bijakai.

Poznamka: Je-li v druzince pouze jeden léci-
tel, diagnostikuje sva zranéni sam, ale s oSetfe-
nim mu mtze pomoci nékdo jiny. Je-li v druzince
vice 1écitelt1, tak se zranény lécitel 1é6¢i zasadné
u svych kolegt.

4.4 Prvni pomoc

Prvni pomoc si typicky osvojuji valecnici a Ser-
mifi, kteri jiz utrpéli tolik ran, ze vi, co délat.
Znamena to, ze si rany mohou sami obvazovat a
vymyvat. Diagndzu ovSem musi stanovit 1écitel.

4.5 Nemoci a jejich 1é¢ba

Béhem dobrodruzstvi miize vase postava one-
mocnét. Jak se nemoc projevuje, to se dozvite
od organizatora. Jak se 16¢i, to se zjistuje huf.

5 Alchymie

Alchymie se zabyva vyrobou vybusnin, bomb,
jedid, masti a lécivych lektvart. Zakladni po-
tfebou kazdého alchymisty je proto dostatek
surovin uschovanych nejlépe v pienosné truh-
liéce. Alchymistické produkty lze vyrabét pouze
v prubéhu hry (tedy ne pfedem). Déle se zamé-
fime na jednotlivé alchymistovy vyrobky.

5.1 Bomby

Jak funguje typicka bomba? Néjaka latka béhem
chemické reakce bleskové zvysi sviij objem, ¢imz
roztiisti plast, v kterém byla uzaviena, na malé
kousky. Tém je pfedana energie a tak rozsévaji
smrt Siroko daleko.

Podobné funguji bomby i v Satrhu s tou vy-
jimkou, Ze kovové Srapnely se nahradi né¢im ne-
Skodnym, tfeba vodou (abych se pfiznal, tézko
si dovedu predstavit néco jiného; to ale nezna-
mend, ze néco takového nevymyslite). Jestli do-
slo k zéasahu je pak jasné. Nejtypictéjsi bom-
bou je asi gumovy balének naplnény vodou. Ten
snadno prdne sam od sebe, ale coby rozbusky
jsou povoleny i mensi petardy. Nehazejte vsak
vodou naplnéné balénky pfimo na nepratele -
uvédomte si, ze bomby jsou ve skutecnosti dost
tézké a vét§inou necitlivé na naraz. Bomby hé-
zejte nebo pokladejte zasadné na zem.

Specialitou jsou koutrové bomby nebo dymov-
nice. Zde si mZete vymyslet co chcete (vyjma
slzného a jedovatého plynu), ale nepoditejte s
néjakymi velkymi Géinky. V nejlepsim pripadé
to tlupu nepratel pouze zazene nebo zmate. Jed-
noduchym piikladem jsou gumové balénky na-
plnéné ngjakym koutem. Ty miuZete bud jen tak
pustit, nacez jsou v8ak nasledky nevyzpytatelné,
nebo pojistit bezpecnou petardovou rozbuskou
(organizatori si vyhrazuji pravo posuzovat bez-
pecnost). Experimenty s balénky plnénymi ta-
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Tabulka 1: Doba lécby

nic vymyti | obvaz | dlaha | masti | obklady | bylinky
lehka seCna rana 7 5 3 — 2 2 2
hlubokéa se¢na rana 15 12 5 - 4 4 3
zasah tepny Exitus — 15 — 12 10 8
podiezani Exitus — — — — — —
trzné zhmozdéna 10 7 5 — 4 3 2
zlomenina, 20 — — 10 9 8 7
tézka zlomenina 30 — — 15 13 11 10
oteviend zlomenina 40 35 30 15 13 11 10
bakovym koufem davali velmi smutné vysledky. e sil — zpuUsobuje zaludec¢ni nevolnost a

Asi by to chtélo néjaky hustsi kouf.

Velice pékné, i kdyz tézko realizovatelné, jsou
bomby na suchy led. Suchy led je pevny (zmrzly)
oxid uhlic¢ity. Kdyz se hodi do vody, za¢ne tat a
bublat pod tlakem dost velkym na to, aby roz-
trhl plastikovou ldhev od limonady. To smite
ve hre pouzit, pokud zajistite, ze v okruhu o
poloméru dvaceti metri od bomby nebude v
dobé exploze nikdo stat. Predtim si to rozhodné
zkuste nanecisto. Davejte pozor! Je to strasnd
réna a navic muzou vzniknout dost nebezpecné
ulomky plastu, které by mohly nékoho zranit.

5.2 Jedy

Rozli¢nych jedt existuje v Satrhu cel4 fada. Aby
se s nimi dalo dobfe hrat, musime pfijmout na-
sledujici omezeni. Jedy je nutno aplikovat pouze
ustné, nejcastéji primisené v potravé ¢i piti.
Druh otravy postizend postava snadno pozné
podle chuti, kterd musi byt velmi vyrazné a pie-
vladajici. Z toho plyne, Ze jedy nelze misit. Pti
vyrobé jedi si pocinej co mozna nejtajemnéji.
Pridavej rizné ingredience a pronasej slozita za-
klinadla. Bylo by dobré kdyby jsi si také vymys-
lel jednotlivé Gc¢inné latky.

Dale probereme chuti, podle kterych poznate,
co jste vypili ¢i snédli dobrého a jak to bude
ucinkovat. Je dulezité aby si to pamatoval
kazdy. Nikdy nevi§, co se muze stat. Nejste-li
alchymisté, pak si pamatujte, ze ve skutecnosti
byste tyto jedy nepoznali. Proto vdm nepomuize
vyplivnuti otrdveného pokrmu. Alchymista se
muze pokusit o detekci jedu. To provede tak, ze
se pokusi urcit jaky jed by to asi mohl byt, aniz
by ho ochutnaval (v8emi dostupnymi prostiedky
chemické analyzy). Podle chuti ani alchymista
nic nepoznd. Pouze jeho hra¢ bude dost presné
védét, co se stalo.

ki'ece. Postava pozivsi tento jed se asi tak
jednu minutu sviji v bolestech neschopna
pohybu, o boji ani nemluvé. Miize se poku-
sit o zoufalé vykiiky. Po jedné minuté bo-
lest postupné odeznivé a nahrazuje ji inava
jako po nemoci.

pept — zptisobi oslepnuti asi tak na dvé mi-
nuty. Doufam, Ze nebudou potieba takové
pomiicky jako Satek na zavazani oci.

hiebicek — ptisobi jako anestetikum. Po-
stava prestava na jednu minutu citit bolest.
Po uplynuti této doby na ni vSak veskera
bolest dolehne s jesté vétsi silou. Hrebicek
miize byt pokladan za 1écivy.

ocet — postava pociti okamzité po poziti.
Jednd se totiz o silnou ziravinu. Zavaz-
nost poleptani zavisi zejména na tom, jak
rychle se ji podari sehnat vodu. Pokud si
vypladchne pusu a vyvold zvraceni (pocho-
pitelné ne ve skute¢nosti!) do deseti sekund,
trvalé nasledky nehrozi. Zvladne-li to do
dvou minut, pak pouze nemize asi Ctvrt
hodiny pfijimat zaddnou potravu. Po dvou
minutéch bez pomoci se sviji ve smrtelnych
ki'e¢ich. Nastésti netrvaji dlouho — asi pul
minuty.

majoranka — uspava, a to témér hned po
poziti. Spanek trva zhruba dvé minuty. Ma-
joranka miize byt také uzita jako lé¢ivy pri-
pravek.

muskatovy ofisek — znamy halucinogen.
Asi tak za jednu minutu nastupuji sluchové
a zrakové halucinace. Postava je schopna
pouze vravoravého pohybu. Je mozné, ze
prozradi spoustu informaci, které by jinak
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utajovala. Intoxikace trva priblizné dvé mi-
nuty, poté Ucinky zvolna odeznivaji a na-
stupuje kocovina.

Tento seznam je sice zavazny do té miry, ze
si v pribéhu hry nemuzete vymyslet dalsi jedy
a jejich Ucinky, ale jisté ne definitivni. Radi pfi-
vitdme a promyslime navrhy dalsich jedd a o
nékteré z nich tento seznam rozsifime.

5.3 Lécivé pripravky

Vyrobu lé¢ivych lektvart, pilulek a masti si ty-
picky osvojuji lécitelé. Mohou je totiz pouzivat
(podévat jinym) pouze ti, ktefi je jsou schopni
vyrobit. Hlavni rozdil oproti jeddm spociva v
tom, ze postava s aplikaci 1é¢iva musi souhla-
sit — a lécitel ji tudiz muze popsat jak fun-
guje. Vétsinou se lé¢iva uzivaji jako podplirny
prostiedek lécby, ktery ovSem mize jeji dobu
znacné ovlivnit. V pravidlech nemusime presné
vymezovat co bude co 1é¢it. To je prace pro sa-
motného léc¢itele. Pripravte si tedy suroviny a
recepty na nejriznéjsi 16¢ivé pripravky. Budte
vSak rozumni — nevyrabéjte pilulky na lécbu
zlomeniny a podobné. Inspiraci najdete ve stie-
dovékém lidovém lécitelstvi.

6 Magie

6.1 Principy magie

Zda se, ze bouflivy vyvoj Satrhajské magie do-
spél do viceméné kone¢né podoby. Magie se se-
stava ze dvou nezavislych schopnosti, které pra-
covné pojmenujeme magie déjovd a magie bo-
jovd.

Bojova magie je soubor nékolika zaklinadel,
kterd se mohou hodit v bojovych setkanich.
Slova, kterymi se kouzla sesilaji jsou verejna a
v8ichni by je méli zndt — mohou byt seslanaina
hrace. Rozhodnuti o G¢inku kouzla je vyhradné
na cili kouzla, kouzelnik musi pocitat s tim, ze
magie je nevyzpytatelna a ne vzdy funguje tak,
jak by si predstavoval. Sesilani kouzel je ome-
zeno pouze kouzelnikovym tsudkem, soudnosti
a distojnosti. Kouzelnicky kodex naptiklad za-
kazuje pouzit magii, kdyz mu nékdo napovida,
jaka kouzla mé seslat. Bude-li kouzelnik kouzlit
neuvazeneé a zbytecné, prestane byt mocnym ca-
rodéjem a klesne na uroven poutového kejklife;
kouzla takovych sarlatant selhavaji velice casto.

Déjova magie je néco uplné jiného. Musi s ni
pocitat tvirce hry pfi vymysleni scénare. Jde o

to, ze vymysli specidlni kouzla, kterd by se ho-
dila v jistych udalostech v pribéhu hry. Priklad:
Tvirce hry planuje setkani druziny s plachym
lesnim skfitkem, ktery se boji vSeho, co nepo-
chézi z lesa. Proto vymysli kouzlo Znameni lesa,
o némz napise, ze je to prastary druidsky zptisob
identifikace pratel lesa. Dalsi piiklad: Druzina se
ma setkat se skeptickym hejtmanem, ktery ne-
véri na magii. A tak da tvirce kouzelnikovi k
dispozici efektni kouzlo Hromy a blesky. Uko-
lem kouzelnika je bedlivé sledovat prubéh hry
a pritom zvazovat, zdali by se nehodilo pouzit
néjaké to déjové kouzlo. Pokud ho pouzije na
Spatném misté, tak se jednoduSe nic nestane.
O kazdém déjovém kouzlu budou totiz pouceni
pravé ti organizatori, na které ma ptisobit. Rada
pro kouzelnika: Hodla-li tviirce podporovat dé-
jovou magii, snaz se od néj ziskat seznam vsech
déjovych kouzel co nejdrive, abys si je stihl za-
pamatovat.

Oba druhy kouzel, bojova i déjova, se sesilaji
stejnym zplisobem: vyslovenim zaklinadla a pro-
vedenim gesta, pripadneé jiné ¢innosti uvedené v
popisu kouzla. Krom toho je treba dostatecné
presné urcit ter¢ kouzla — pokud si ter¢ ne-
vSimne, Ze se na néj kouzli, kouzlo selze. Proto
je dobré znat pravé jméno osoby Ci zvirete, na
které kouzlis, a vyslovit ho ptred zaklinadlem. U
jednodus§ich kouzel ovSem staci, ze terci hledis
do o¢i, nebo ze na néj ukazes.

6.2 Seznam bojovych kouzel
FURGOT — Ohniva koule

Ohniva koule velikosti jablka ve skutecnosti neni
tvorena ohném, ale magenergii koncentrovanou
do jednoho bodu. Navenek se vSak jevi jako
strasné horka koule, ze které sSlehaji plameny
(takze vypadd daleko vétsi neZ jablko, spi$ jako
meloun). Poté co kouzelnik vyslovi zaklinadlo, z
jeho ruky ¢i hole vyleti obrovskou rychlosti oh-
nivé strela ve sméru, kterym ukazoval. Nékdy se
stava, ze cil mine, nebo Ze v prostoru z niceho
nic zmizi (poznés$ to tak, Ze cil nijak nereaguje,
nebo se ti sméje). To uz je riziko povoldni. Kdyz
vsak cil zasahne, stoji to za to. Zasazeny tvor je
odhozen naporem energie a navic se popali. Lze
to prirovnat k zasahu Sipem.

TAR — Vyboj energie

V okamziku seslani z carodéjovy ruky vyslehne
zablesk energie. Mista, které ma byt zasazeno



je treba dotykat rukou. Mizete si to predstavo-
vat jako zdsah proudem (ne v8ak, Ze by ho ko-
vové mece Ci Stity vedly! Zasah do zbrané nebo
Stitu je neplatny). Uspésny zdsah se projevuje
asi jako silnéjsi feznd rana, navic je vSak prova-
zen Sokem. Toto kouzlo je mnohem efektivnéjsi
nez ohniva koule.

PROBIO — VyraZeni zbrané

Opét se jednd o analogii zasahu elektrickym
proudem, tentokrit vSak namifenou na zbran,
kterou protivnik drzi v ruce. Kouzelnik se musi
holi, pfipadné rukou, dotknout cilové zbrané
a soucasné vyslovit zaklinadlo. V tom oka-
mziku zasazend zbran svého drzitele kopne, a
ten ji musi okamzité upustit. V nékterych ob-
zvlasté vydarenych pripadech doslova odleti.
Toto kouzlo 1épe funguje na kovové zbrané,
nicméné plati na v8echny (i dfevéné). VyraZend
zbran jesté chvilku probiji, ale poté je mozné ji
normélné zvednout.

TRANOM — Zpomaleni

Pro Gspésné seslani je tfeba dotknout se rukou
cilové bytosti. VSechny jeji pohyby jsou potom
zpomaleny asi tak na polovinu. Zpomaleni po-
zvolna odezniva a uz po jedné minuté se zasa-
zend postava pohybuje norméalni rychlosti. Pri
opakovaném seslani se cil jiz vice nezpomaluje.

MAGIKAS — Magicky $tit

Kouzelnik pred sebou vytvori magickou bariéru,
kterou nic hmotného neprojde. Odrazi atoky
zbranémi a letici projektily. Potiz je v tom, zZe
po dobu trvani kouzla je tfeba ho obéma rukama
nebo obouruc drzenou holi udrzovat, napt. drzet
skiizené ruce pred oblicejem. Neni tedy mozné
soucasné bojovat, avSak vyjimecné se da pres
magicky §tit kouzlit. Je to ale strasné namé-
havé, a tak se tomu kazdy radsi vyhne. Cizi
kouzla pres magicky $tit projdou a normadlné
ucéinkuji. Navic, pokud té néco vyrusi v sou-
stfedéni, jako tfeba zasah Gtoénym kouzlem,
magicky $tit zmizi a malou chvilku (asi pat-
nact sekund) nelze obnovit. Udrzovani magic-
kého stitu je také hodné naméahavé, mélokdo ho
udzi déle nez pét minut.

6.3 Seznam déjovych kouzel

Ackoliv nejzajimavéjsi dé&jova kouzla jsou ta,
ktera jsou Sita piimo na konkrétni hru, uvadime
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par obecnych, jez se mohou hodit leckde.

PresvédcCovani

Carodéj je vyfeény a vice ¢ méné logicky vas do-
kéze presvédcit o tom, o cem byste pochybovali.
Dokonce vdm miize vnuknout i naprosto nesmy-
slnou myslenku, které uvérite, a teprve za chvili
vam dojde, Ze to je blbost. Opravdu nejmocnéjsi
carodéjové dokazi ovladnout mysl jednoduchého
¢loveka®. Seslani se uskuteciiuje gestem, které si
sam vymyslis a obzvlasté autoritativnim a ne-
kompromisnim hlasem. Jestli se ¢arodéjovi jeho
zdmeér vydari, to zalezi na hraci presvédcované
postavy.

Ozivovani

Pozor, nezaménujte tuto schopnost s vyrobou
nemrtvych, kterd je popsdna nize! Zde jde o
to, ze opravdu schopny carodéj dokaze vratit
zivot svému mrtvému druhovi. Je proto zapo-
trebi, aby si pripravil slozity ritual, ktery povola
jeho dusi zpét. Oziveni je ponékud snazsi, pokud
bylo mezi ¢arodéjem a ozivovanou postavou né-
jaké pouto ¢i vztah. Presto je ale tak naméahavé,
ze ho maloktery carodéj sesle vicekrat nez jed-
nou ¢i dvakrat za hru. Ozivend postava se pro-
bouzi k zivotu se vSemi schopnostmi, jez méla
pred smrti, je vSak hodné oslabené, hladova a
zadumciva.

Mluveni se zviraty

Mluveni se zvitaty si typicky osvojuji hranicaii,
kteri travi v prirodé velkou ¢ast svého zivota, a
tak se s ni nauci rozmlouvat. Potkate-li zakletou
zabicku, mtze to byt celkem uzitecné. Na druhé
strané vSak necekejte, ze vim obycejné kravy na
pastvé sdéli néco inteligentniho.

6.4 Nekromancie

Tvorba nemrtvol vyzaduje zejména nékoho, kdo
ji bude hrat. Miaze se jednat o orgouse - pak
je dan dé&jem, nebo o dobrodruha, kterej nepre-
zil bojové setkani. Tvorba by méla byt dopro-
vézana néjakym ritudlem, detaily ztstavaj na
hraci. Pokud si bude chtit $plhnout, mél by v

6 Asi jako Obi-Wan Kenobi ve &tvrtém dile Hvézdnych
vélek, ktery jedinym gestem presvédcil imperidlniho vo-
jaka, Ze vlastné viibec nechce kontrolovat jeho totoZnost;
jiny priklad této schopnosti je Hlas zndmy z Duny; dalsi
ukédzkou je Sarumantv hlas z konce Péna Prstent; po-
slednim piikladem je dobry pravnik
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ném figurovat Satrhex4¢. Samotnej nemrtvej ma
nasledujici vlastnosti:

Nemé dusi, neni schopen samostatné incia-
tivy, jedna na ptikazy kouzelnika, kerej ho stvo-
fil. Nemé zadné specialni schopnosti kromé pou-
zivani zbrani (to mu jde dobfe). Je odolnej viici
riiznym kritickym zdsahtim (Sip mezi o¢i ho ne-
vrzusi), poméhé rozsekani. Norméalné reaguje na
zdsahy do rukou a nohou (kulha, hiif macha me-
¢em). Nelédi se. Jedind Sance jak dat nemrtvoly
zase trochu dokupy je sesit, pfipadné ndhradni
dily z mrtvol kolem. Na to je potieba bud za-
kladni znalost anatomie, nebo lécitel, doktor, ¢i
védec se silnym Zaludkem. A i tyto opravy by
mély byt velmi vzacné a vyjimecné. Po rozse-
kéni ho neni mozno ozivit, a znova znemrtvit
taky tézko, ponévadz jestli Sel k zemi, tak je na-
padrt. Pomutze konzultace s orgoSem, piipadné
by mohlo jit pouzit jenom kosti a downgrade-
ovat na kostlivce. Nemrtvak je svazan se svym
stvoritelem, ten vi kde je a co déla. Pokud do-
jde k prirozené smrti rozsekanim, stvoritel o tom
vi, ale moc ho to nebere. Pokud je nemrtvola
zlikvidovana paladinem ¢i jinou svatou silou, se
stvoritelem to docela zamava. Tzn. je mu blbé,
nekouzli, hrouti se k zemi, atd. Nemélo by byt
smrtelné. Nemrtvola smrt stvoritele precka v po-
hodé, ale pak ji nemé kdo ovladat.

7 Zlodéjina

Zlodéjina je trochu neobvykly, byt velmi lukra-
tivni zptsob obzivy. Jeho znalci se svymi doved-
nostmi nejenze nechlubi, ale navic je Gzkostlivé
taji. Podle principti Satrhu jiz mozn4 tusite, ze
zde bude v8e posunuto do reality. Kdyz budete
chtit nékoho okrast, prosté ho okradete’. Zrovna
tak hrajte tichy pohyb, schovavani se ve stinu
atd..

Protoze opravdu dokonalého hrani zlodéj-
skych dovednosti jsou schopni pouze vyjimecné
talentovani hra¢i a skuteéni zlodéjové (ktefi,
doufdm, na fantasy nejezdi), organizatori v roli
okrddanych, nebo jinak podvadénych postav
nad va$im snazenim ptrimhouii oko. Ptihlizi po-
chopitelné k tomu, co hraji. Ukrast bdicimu dra-
kovi ¢ast jeho pokladu je kol témér nemozny.
Naopak pripravit ozralého skieta o vacek s min-
cemi nedd velkou préaci. Podobné se bude po-
stupovat i pro ostatni schopnosti: elf na strazi

vy

"Neberte vak lidem pendzenky, to by si mohli ¥patné
vysvétlit

kdezto k barbartim halekajicim u ohné se muzes
nesly$né priblizit bez obav.

7.1 Otevirani zamku

Nejsou-li zamky skutecné, tak jsou reprezento-
vany uzlikem. Zlodéji se podafi zamek vypacit
pokud rozvéze uzel. Zpatky ho zaviit nelze. Cer-
veny faborek privazany pobliz uzliku znamena,
ze zamek je magicky. Takovy zamek oteviit ne-
umis, dokud nebude zruseno kouzlo.

8 Zvlastni neschopnosti

Nejen dokonali hrdinové antické velikosti mo-
hou konat velkolepé skutky. Zvlastni schopnosti
v jistém oboru s sebou typicky prinasi pod-
pramérné schopnosti v jinych oblastech. Napii-
klad seversti barbafi jsou sice silni a otuzili,
zato v8ak pomérné hloupi. Naopak bystii Ca-
rodéjové a moudii ucenci vétSinou nepoberou
mnoho télesné zdatnosti. Aby si hrac¢i mohli vy-
tvorit zajimavéjsi postavy, nebo kompenzovat
zv1astni schopnosti, zavadime nékolik zvlastnich
neschopnosti, které miizes dle libosti své postavé
pridélit.

Tupost

Slabina vétsiny bojovnik. Tupost mutze byt
rizné vyse. Nejmirnéjsi se projevuje tak, ze po-
stava nad ni¢im neprfemysli, nerada se zapo-
juje do dlouhych rozhovorti a posloucha nékoho
chytrejsiho. Vaznéji postizené postavy hovori
jadfuji holymi vétami. Nejhorsi je, kdyz nikoho
neposlouchaji a snazi se v8e resit vlastni silou,
typicky hrubou.

Silenstvi

Trochu vaznéjsi psychologicky problém. Postava
se mize dlouho chovat naprosto normalné, ale v
urcité situaci ji rupne v bedné a provede néco
plné nesmyslného. Na Satrhu uvitdme zvlasts

vvvvv

novany.

Zavislost

Nejlepsi je asi zavislost na alkoholu, C¢ili
chlastani. Ale radi uvidime také hulice, ¢ichace a
dalsi fetaky. Nemusi jit o totalni zdvislost, tieba
si jen obcas rad trochu prihne. ..
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Fébie a alergie

Fébie je nevysvétlitelny a nepfirozeny strach
z néleho, nejlépe zviratek (pavoukd, ptakd),
uzavienych ¢i otevienych prostor, vysek, nizek,
vody a tak. Alergie je nesndSenlivost néceho, ve
fantasy naptiklad magie, nemrtvych ¢i barbart.

Télesné vady

Maloktery hrac asi bude chtit hrat chromého va-
lecného invalidu, ale mutze si tfeba dat pasku
pfes oko a hrit bratra Jana Zizku, nebo si vy-
robi hrb na zadech a bude se vydavat za zvonika
od Matky Bozi. Jini mohou byt barvoslepi, na-
hluchli, koktavi, mohou rackovat a sprosté na-
davat.

Rozmazlenost

Déti z bohatsich rodin, prestoze maji dobré
vzdélani i télesnou konstituci, mohou byt na-
prosto k nicemu, kdyZz jsou to rozcapeni frac-
kové. Ostatni ¢leny druzinky povazuji za své slu-
zebniky, jsou nafoukani a panova¢ni. Mize byt
docela sranda sledovat, jak se takovy charakter
vyviji v pribéhu dobrodruzstvi.

Nabozenska a rasova netolerance

To je fenomén dobfe zndmy i v naSem svété,
nastésti patii zvlasté do historie. Oproti alergii
ma4 netolerantni postava néjaké divody (i kdyz
mohou byt nelogické) pro¢ tu kterou skupinu ne-
snasi. Podle hloubky presvédceni se pak s tako-
vymi lidmi bud nebavi nebo jim nadéva, napada
je a nebo vrazdi na potkani.

9 Shrnuti tvorby postavy

Tady je néavod, jak si vyrobit postavu. I kdy-
byste uz o ni méli dost jasnou predstavu a tie-
bas ji i nékolikrat hrali, pfesto si tento navod
projdéte a vsechno si zapiste.

1. Nejprve si rozmyslete rasu a povolani vasi
postavy. Povoldni mohou byt klasickd (vé-
le¢nik, kouzelnik), nebo neobvykla (domo-
rody kanibal, markytanka, astrolog, rez-
nik). Dulezité je také jeji jméno, pokud
mozno snadno zapamatovatelné.

2. Nasledné popremyslejte, jak bude vase po-
stava vypadat — jaky bude mit kostym.

10 ZVLASTNI SCHOPNOSTI NESTVUR

Vyberte zbrané, s nimiz bude umét bojo-
vat a které ponese s sebou.

3. Promyslete si charakter vasi postavy. Pre-
svédceni, citlivost, zivotni postoje a cile, na-
bozenské vyznani, uznavani zakoni a auto-
rit, rasova tolerance, predsudky. Piste si to!

4. Teprve poté si zvolte zvlastni schopnosti z
predchozich oddild.

5. Pokud chcete, mtizete si navic vymyslet
svou historii, historii druziny a vztahy mezi
jejimi cleny.

Jestli jste nic neodbyli, méli byste mit po-
psanu alesponn jednu stranku papiru. V tom
pfipadé gratuluji — podafilo se vam vytvorit
dobrou postavu! Organizatori jisté oceni, kdyz
takovy elaborat privezete s sebou na hru.

Pred kazdou hrou si rozmyslete, pro¢ pravé
vase postava hodla resit pripravenou zapletku.

10 Zvlastni schopnosti ne-
stvar

Nejen hrac¢i se mohou pochlubit zvla§tnimi
schopnostmi. Cas od ¢asu mohou potkat ne-
stviru, kterd bude jeSté mocnéjsi nez oni, na-
priklad draka, démona ¢i obra. Zakladni dilezité
pravidlo, které musi dodrzet vSechny fantastické
bytosti, je pravidlo slusnosti. To 1ikd, Ze po-
kud organizator hraje néco, co vibec nevypada
jako on (napiiklad drak), musi se hra¢im nej-
prve strucné predstavit a popsat. To aby hraci
védeéli, s ¢im maji tu cest. Takze zlovéstny hla-
dovy drak ne Ze by se ihned vrhnul na druzinku,
jak mu veli zviteci pudy, nybrz slusné pozdravi,
predstavi se, Ze je drak a doda, ze litd a chrli
ohen. Teprve pak druzinu sezere.

Létani

Ze nestviira 1ét4 poznas tak, ze jeji hra¢ (orga-
nizdtor) mava rukama ve snaze napodobit let.
Kdykoliv tak ¢ini, je vysoko ve vzduchu a je
nemozné ho zasdhnout zbrani pro boj tvari v
tvar. Nicméné plati na néj stiely a kouzla, kteréd
nevyzaduji dotyk. Bojovat s nim lze teprve az
kdyz nestvara pristane, ¢ili sklopi kridla, pro-
vede pristavaci manévr a prestane mavat. Léta-
jici nestviry mezi sebou norméalné bojovat mo-
hou, takze pokud nékdo v druzince ziska schop-
nost létani, mize si to s litavkou klidné rozdat.



(Ne)zranitelnost

Neékteré prisery mohou mit hro$i kuzi, ktera fun-
guje jako brnéni. Podle kvality ochranné tkané
pfisera zasah bud viibec neciti, nebo ji ublizi jen
lehce. Takové mrchy casto mivaji také néjaka
zranitelnéjsi mista, ale nemusi to byt podmin-
kou — nékdy ja zkratka tfeba pouzit hrubou
silu.

Chrleni ohné

Ohnivy dech je vysadou nejen draki. V Sarthu
se realizuje tak, Ze organizdtor hrajici draci
hlavu vydechuje néco, co je dobfe citit a nejlépe
i vidét, napt. tabdkovy kour. Hric je zasaZen
ohném, pravé kdyz kouf uciti; podle toho téz
odhaduje intenzitu zasahu. I pii slabsim zasahu
je odfouknut a lehce popélen. Zavaznost zranéni
zavisi na tom, jak rychle se zasazeny hrac stihne
uhasit (nejlépe vodou). Pfimy zasah ohnivym
dechem kon¢i popelem.

Vstavani, neboli Jsem tri skreti

Velice uzitecnd schopnost, zejména pokud je ne-
dostatek organizatort. Neni to nic jiného, nez
ze jeden organizator predstavuje vic nestvir, ty-
picky stejného druhu. Jakmile takového organi-
zatora hraci jednou zabiji, tak se za chvili vrati
znovu jako novy exemplar. Je dilezité hractim
ozndmit, kolik protivnikd vidi (ackoliv dalsi sa-
moziejmé mizou ¢ekat v zdloze).

Nehmotnost a vysavani zivota

Duchové, démoni a mozné i jiné bytosti nemaji
hmotné télo, takze je nelze zranit zddnou zbrani,
stielou ani dotykovym kouzlem. Utoéné kouzla
by méla fungovat. Nehmotna piiSera mize ato-
¢it vysdvanim zivotni energie. To se hraje ty-
picky néjakym 8atkem, jehoz dotyk znamena za-
sah. Takovy zasah nezptsobuje fyzické zranéni,
ale dusevni muka, kterd mohou vyustit az v pro-
puknuti psychické choroby.

Teleportace a neviditelnost

Neékteré magické prisery se umi teleportovat, ¢ili
béhem okamziku se pfesunout z mista na misto.
Hraje se to tak, ze polozi ruku na hlavu a do-
daji ,FRNK!“. Od té chvila jsou pro hrace ne-
viditelni, takze hrac¢i skutecné hraji, Ze nic ne-
vidi. Jakmile organizator sundé ruku z hlavy tak
se objevi, ovSem naprosto nehlu¢né, takze si ho
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nejprve musite vSimnout (nez se na néj vrhnete).
Stejné funguje i neviditelnost: jakmile uvidite
organizdtora, ktery ma ruku na hlavé, nevidite
ho.

11 Dalsi herni principy

11.1 Herni predméty

Herni pfedméty jsou predméty, které existuji ve
vaSem fantasy vesmiru. Jsou to témér vSechny
pfedméty, s kterymi projdete branou do Fige Sa-
trhu, tedy s kterymi budete hrat a dale skoro
v8echny predméty (zapadajici do fantasy), na
které narazite béhem hry. Pocitejte s tim, Zze
kromé obleceni a bot miizete o vSechny herni
predméty prijit. Pokud se bude hrat v jednom
kuse déle neZ nékolik mélo hodin (coz ostatné
nedoporucuji), tak se tato vyjimka vztahuje téZ
na jidlo a piti. Bude-li se hrat pfes noc (coZ
uz vibec nedoporucuji), pak se nesmi krast ani
véci na spani (spacaky, celty, stany .. .). Nékteré
herni predméty mohou byt predstavovany kar-
tickami s popisem véci, ale to jen v krajnim pii-
padé.

11.2 Popisy prostiedi

Nékdy se vam miize stat, ze narazite na orga-
nizatora, ktery vam zacne li¢it krasu okolnich
luhd a haji, nebo naopak ponurost vesnického
hrbitova. Nehraje pomatence ani basnika, pouze
barvité popisuje prostiedi, ve kterém se naché-
zite, a které ziejmé zdaleka tak pékné nevypada.
Cely projev je naprosto neherni zalezitost, kte-
rou si miizete predstavit tak, ze zkoumaéate okoli.

11.3 Stezky a teleporty

Béhem hry mizete narazit na stezky oznacené
faborky. Zelené faborky znamenaji lesni stezku.
Jsou tu proto, ze organizatofi z jistého divodu
potiebuji, aby pravé tudy vedla stezka, a nepo-
darilo se jim ji vyslapat. Hnédé faborky oznacuji
bezpecnou cestu pres bazinu. Tu nepozna kazdy,
pouze postava se vztahem k prirodé (hrani¢ar,
druid, lovec). Nemate-1li pravé jiny jasny cil, je
docela dobré se po takové stezce vydat.
Specidlnim piipadem zvlastnich cest jsou te-
leporty. Teleportace probihd takto: Nejdrive se
néjakym zptisobem dozvite, ze jste teleportovani
(nékdo vam to sdéli, nebo to bude nékde na-
psané), a to nezavisle na tom, jestli se vam to
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libi. Pak se celd vaSe druzina presune do uni-
katniho vesmiru, v kterém se nendchazi zadna
jind druzina, ani zadny hrajici organizator. Ves-
keré herni déni kolem se vas tedy netyka. V
blizkosti teleportu se nachézi modré (pfipadné
bilé) faborky, nebo nataZeny provazek. V pii-
padeé faborku se po nich prosté vypravite. V pii-
padeé provazku se podél néj rovnéz vypravite, ale
se zavienyma nebo zavazanyma oCima. Az do-
jdete na konec, teleport koné¢i a vracite se do
vaseho ptivodniho vesmiru. Vyjimecné se mize
stat, ze je teleportace néjakym magickym zpiiso-
bem prerusena. V tomto pripadé se fidte pokyny
organizatord.

12 Zavérem

12.1 Smysl hry

Je docela tézké presné zformulovat o co presné
V predchozich ¢astich jsem mnohokrat opako-
val, Ze jde hlavné o dobré hrani postavy (role-
playing). To je zdkladni poucka, které je dobré
se coby hrac drzet. Ve skutecnosti je pékny herni
projev pouze prostfedkem, jak se priblizit k co
nejrealnéjsi hie. OvSem ani maximalni realita
a vérnost hry neni konecnym cilem. Tim je az
dobra atmosféra a prozitek. Satrh je pokusem
o vytvoreni hry, v niz se muzete témér abso-
lutné vzit do vasi postavy a jako vaSe fiktivni
postava dokonce i myslet. Nehrajete pro ostatni
hrace ani organizatory, ale predevsim pro sebe,
pro svoji postavu a pro cil, kterého se snazi do-
sahnout. Kdyz si dobte zahrajete, znamend to,
ze dobfe hrajete Satrh a tim také nejvic potésite
tviirce hry a organizitory. Jestlize smysl Satrhu
spravné pochopite, nebudete mit problémy se
soubojovym systémem ani s rozhodovanim kdy
umiit a vétsina poucek roztrousenych v pravi-
dlech vam bude pfipadat samoziejma (a snad i
zbytetnd).

Spole¢nym problémem vétsiny fantasy her®
je soutézivost. Je to prirozend lidska vlastnost,
kterd hram propujcuje zvlastni kouzlo. Zkuse-
nost vSak ukazuje, ze ¢im vice stavi fantasy hra
na soutézivosti, tim je horsi. Nejhorsi jsou po-
tom ty, v nichz proti sobé stoji druziny ¢i jednot-
livei s neslucitelnymi cily. Vysvétleni je prosté.
Pokud se hraci snazi hrat co nejefektivnéji, ustu-
puje role-playing do pozadi. Pravidla se snazi

8V nagem pojeti. Existuji velmi podobné hry posta-
vené na soutézivosti, které ovSem nerfadim do fantasy.
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vykladat tak, aby to bylo pro né co nejvyhod-
ngjsi, nebo je dokonce pifimo porusuji. A i kdyz
pravidla do pismene dodrzuji, taktizuji tak, ze
odhaduji chovani svych nepfatel (organizatori),
zvazuji jejich mozné Ciny a své reakce na né
nikoliv na herni Grovni. Napf. , Timto smérem
zadny organizator nesel, tudiz tam zadnda pri-
Sera nemuze byt“. Takto zdlouhavé to vystvét-
luji proto, aby se nic podobného v Satrhu ne-
stavalo. Chcete-li v néfem soutézit (a to ziejmé,
tiebas jen podvédomé, chcete), tak necht tim je
pékny role-playing a herni projev.

12.2 Satrh v praxi

Mozn4 se vam Satrh zd4 pFilis utopicky a idea-
listicky, protoze spoléhame na to, ze vSichni bu-
dou hrat nejenze poctivé, ale taky nejlépe, jak
umi. V tom piipadé mate naprostou pravdu. Ve
skutec¢nosti by néco takového zcela jisté nefun-
govalo. Ale vzhledem k tomu, Ze si na skutec¢nost
hodlame jen hrat, mohlo by. Ostatné jak bude
hra vypadat zalezi nejen na organizatorech, ale
snad jesté vice na hracich.

Chcete-li hrat s tim, Ze to fungovat nemuze,
fungovat to opravdu nebude. Pokud se ale pfece
jenom rozhodnete vyzkousSet to, kazdopadné
musite znat celd pravidla. Ne ze byste kazdy
odstavec museli povazovat za dogma — nékteré
Casti jsou psany spise formou vysvétleni, proc je
dobré, aby to bylo pravé tak. Nékolikrat si pre-
¢téte kouzla a jedy. Nikdo vam nebude nadavat,
pokud nékteré zaklinadlo zapomente, ale kdyz
se na né ani nepodivate. .. Pokud jste hraci, ne-
podcente zadny z aspekti tvorby postavy. To je
vase klicova a rozhodné ne jednoduchd tloha.
Jak jste si jisté v§imli, neni to tak snadné, ze si
nahdzite vlastnosti a vyberete schopnosti.

Vegkeré pripominky a podnéty k pravidlim
jsou vitany. Rovnéz budu velmi rad, pokud mi
date védét o péknych mistech, kde by se dal Sa-
trh uskutecnit.

URL: http://satrhaj.sh.cvut.cz
E-mail: LKAV8604@barbora.ms.mff.cuni.cz

Adresa:

Ladislav Kavan
Na Slovance 34
18200 Praha 8



12.2 Satrh v praxi

Sireni a modifikace

Tento dokument vcetné zdrojakt vesele kopi-
rujte a distribuujte na jakémkoliv médiu. Pokud
se vam nékteré casti nelibi, miZzete je prepsat
(vyjma autorovy adresy, emailu, podpisu, URL
nasich stranek a této pasaze o Sifeni a modifiko-
véani). V tom piipadé byste méli pfipsat co, kdy
a kym bylo pozménéno.

Cviceni

1.

Je t¥eba, aby si 1éCitel (resp. nelécitel) pa-
matoval tabulku doby 1é¢by? A co kouzel-
nik (resp. nekouzelnik, alchymista, nealchy-
mista) kouzla a jedy?

. Bylo by rozumné zavést pro zlodéje schop-

nost schovavani se ve stinu, signalizovanou
napf. polozenim ruky na hlavu?

. Pro¢ nems v Satrhu smysl mit kouzlo na

otevirani dveri?

. Co se stane kouzelnikovi, ktery zneuziva ne-

omezeni magie a sesild kouzla o sto Sest?

. Co se stane vale¢nikovi, ktery, a¢ rozsekin

na madeéru, svefepé bojuje dal?

. 'V &em by se ligil velky veiejny svét Satrhu

od velkého vefejného svéta Gawaina (jako
je napf. Pravda)?

. Je mozné, aby valetnik ovladal néjaka

kouzla? Naopak - je mozné, aby kouzelnik
umél bojovat s mecem?

. Bylo by mozné udélovat cenu pro nejlepsi

druzinku? V jakém smyslu ,nejlepsi“?

13



