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UvVOD

Vsude kolem byla naprostd tma. Byla sama a ne=

mohla zastavit plddé. Uslysela Sepot z ddlky.
Zvedla se a utikala tmou. Hlasy se k ni bliZi=-
ly a volaly. Desitky septajicich rti ji prosi=
ly, aby se zastavila. Ucitila dotek, pak druhy
a treti. Citila cizi dech v usich a nééi ruce se
ji vezostysné dotykaly.

Ze tmy vysvitly modré hvézdy. Vzeprela se,
udélala krok a snaZila se k nim natdhnout. Né=
kolikero rukou ji podrdzZelo nohy a stahovalo ji
zp8t. Desitky prstl se po ni plazily a zatinaly
se ji do ktZe. V ddlce se modré hvézdy slily do
jednoho svétla, jez pro ni ted bylo jedinou na=
d€ji. Cizi ruce ji zakryly oéi i dUsta a zcela ji
pohltily.

Vypjala se, zaryla prsty do matrace a urputné
se snazila nadechnout. Pak se schoulila a roz=
plakala se.

Sdra sedéla sama ve velké posteli v jeSté vét=
Sim pokoji. Trdsla se.

Nakonec utrela slzy a odeSla do sprchy. Voda
smyvala z jejiho bledého téla vSechnu bolest
a horkd pdra odndsSela myslenky. Uhladila si
cerné vlasy, zaklonila hlavu a nechala si vodu
stékat po oblideji.

Otevrela o¢i a hrtza ji vtladila do rohu spr=
chového koutu. Stdl tam cizi chlap.

Chytil ji za ruku, vytdhl ven a ostfe Tekl:
yJdeme a hned!"

Strepy snt jsou stolni hra uréend pro 2-6 hracu, kteri
se sejdou, aby spole¢né hrdli a vypravéli pribéh. V této
hte nikdo neodchdzi domii jako poraZeny, ale naopak
naplnény spoustou zazitkll. Zahrat si Stfepy snu je pri-
leZitost pro pFijemné straveny Cas s prateli formou mo-
derni tvirdi zabavy.

O STREPECH SNU

Prsty tloukly do kldvesnice jen v prostém
svétle monitoru a zvuk se rozléhal v holé mist=
nosti. Zastavil se, polkl a premyslel. UZ je to
t¥eti den.

Gray si zamyslené prejel rukou po brad€ a jeho
¢elo se zvrdsnilo zamracenim. Natdhl se pro
kafe. Hrnku nevénoval Zddnou pozornost, jen
pordd ziral do textu. Cetl a mezitim si podal
nékolik listl poémdraného papiru. Porovndval
a hledal v kresbdch na zemi a v monitoru. Sotva
na to vidél. Uz je to treti den, co nespal.

A jsou to uz tydny, co odesSel z domu. Nyni byl
uz kone¢né blizko. Na chvili se zamyslel a oCi
se mu zavrely. Pak se Cas zpomalil, a jeho t€lo
se pozvolna svezlo na zem mezi plechovky od




- energetického ndpoje.
h ) Skrze zavirajici se odi jesté zahlddl, jak
nékdo vehdzi dovnit¥. Na betonovou podlahu pak
dopadly dvé malé kapky krve.

Zkuste si predstavit sviij oblibeny film a v ném vam
nejblizsi postavu. A predstavte si, Ze byste mohli byt tou
postavou a Ze byste vy rozhodovali, jak se ve které situ-
aci zachovd, to vy byste ovliviiovali béh udalosti. Sttepy
snu vdm umozni vstoupit do svéta mnohem opravdo-
véjsiho, nez je na filmovém platné, zde se miiZete stat,
kymkoliv budete chtit. Vy totiZ nebudete znovu vypra-
vét d&j z néjakého zndmého filmu, ale vytvorite své
~ imagindrni kulisy a postavy. Sami pak budete scénaristy
- vlastniho pfibéhu. Ve Stfepech snii budete vy i vasi spo-

luhraci vypravét kazdy o jedné postavé ve ,filmovém*
svéte, jehoz platnem bude vase fantazie.

Postavy ze Stfept snil maji své sny a touhy. Kazda
chce nebo musi néco dokdzat. Se svymi postavami bu-
dete sdilet jejich radosti i strasti a budete se jim snazit
pomahat. Tato hra je o cesté za snem a o lidskych pribé-
zich, na kterych opravdu zdlezi. Nenechte se ale zmylit,
Zivot ve svété Strepl sni nebude lehky, vase postava
bude muset pro sviij sen leccos ob&tovat. Casto budete
stat na rozcesti a budete se muset rozhodnout, co je pro
vasi postavu opravdu dilezité a jak daleko je schopna
zajit.

Strepy snt jsou hra o lidskych snech - o touze jit si
za svym, ale také o noci, o snovych svétech a no¢nich
miurach. Nékdy se stane, Ze neni poznat sen od skute¢-
nosti, a nékdy se také sen mtze stat skute¢nym. V této
hte nebudete ani tak stit pred otdzkou, jestli je néco
mozné, ale spfs jakd je cena.

Na rozdil od mnoha jinych stolnich her nejsou Strepy
sni hra, kde spolu hraci soupefi, zde naopak spolupra-
cuji a buduji spole¢né dilo. Lze Fici, Ze Stfepy snil jsou
hra tak trochu ,,hazardn{*, ale misto penéz budete vsa-
zet budoucnost své postavy.

Hra, kterou drZite v ruce, patf{ do rodiny takzvanych
RPG (role-playing games), coZ znamend hra na hrani
rolf (pfipadné rolovd hra). Ve hie bude mit vase posta-
va jistou roli a vy ji budete hrét. Na rozdil od herce pred
kamerou, roli v pfibéhu si vyberete sami a budete si s ni
moci naklddat, témér jako byste sami psali scénar.

CASTI HRY

Hra se skl4dd4 ze dvou &4sti:
* Spoleénad priprava pred hrou
+ Vlastni hrani

Ve spolecné pripravé dostanete zajimavou moznost
vybrat si, v jakém prostredi se budou pribéhy odehra-
vat, jaké v ném budou hrét postavy, v jakém Zanru cely
déj pobézi a kam bude sméfovat. Dostanete do ruky moc
hernich designérti a navrhnete si takrka vlastni hru. Na
pripravé se budete vSichni podilet, abyste do ni kazdy

vlozil kousek, a o to vic vas bude bavit. Ve hfe potom

pripravu vyuZijete. Nestane se vsak, Ze byste na zaCatku
védéli vSechno a ve hre jen opakovali, co jste fekli na
ptipravé. Priprava je jen pozadi pro vasi hru, po¢atecni
stav, ve kterém se pro vas budou skryvat moznosti, ta-
jemstvi i nejistota, jak pribéh dopadne.

Az si hru pripravite a nebudete se moci dockat sa-
motného hrani, uz vdm nic nebude branit pustit se do
hrani. Pravidlim a ndvodim, jak zvladnout spole¢nou
ptipravu a poté vlastni hru, se budeme vénovat celou
tuto knihu. Se v§im vdm pomiizeme, aby to pro vés byla
po celou dobu zdbava.

CO JE POTREBA KE HRE

Simon se pomalu Soural do schodl ke své kance=
ldri. Odemkl, zapnul vétrdk a hodil kabdt s klo=
boukem na vésSdk. Posadil se a spustil notebook.
Pak se chvili zadival na fotku své€ Zeny.

Ozvalo se tristéni skla, jak ji srazil se
stolu. 0d véerejska uz to byla fotka jeho byvalé
Zeny. Zapdlil si cigaretu a dal si nohy na stul.
Najednou zazvonil telefon.

Chvili jej nechal zvonit a pak ho zvedl: ,Jo,
Simon Silent, poslouchdm.

Poslouchal, mléel a potdhl si z cigarety.

»wAno, rozumim, divka = derné dlouhé vlasy, 17
let, ale vypadd starsi,” opakoval a psal na kus
papiru. ,PoSlete mi mailem fotku a dalsi infor-
mace, podivdm se na to.“

PolozZil telefon a zadival se na pozndmky. Pak
papir zmuchlal a hodil ho do koSe.

»Ze na mé& vidycky zbudou takovyhle ksefty,
samd nevéra, nebo décka, co utekly z domu. To si
ty fracky nemfiZou rodide najit sami? 17 let..”
Otevrel lednici a zahledé€l se dovnitr. Byla
prdzdnd. Jesté chvili se do ni dival, pak si po=
vzdechl a odeSel ke koSi hledat ty pozndmky.

Jak jiz bylo feceno, Stfepy snt jsou uréeny pro 2-6
lidi. Hréci se sejdou v jedné mistnosti a ke hte budou
potrebovat hraci kostky, tuzku a nékolik listt papiru.

HRACI

Kazdy hrac¢ se podili na herni p¥ipravé. Pri ni spo-
lupracuje na tvorbé prostredi, navrhuje Zanr a hlasuje
v dualezitych otdzkach tykajicich se hry. Kazdy z hraca
si pri herni pripravé vytvori jednu postavu. Sepise na
papir, jakd postava je, co je pro ni dilezité, co ji trapi,
jakoby navrhoval postavu tfeba pro serial, kde se ¢asto
dopredu nevi, jak bude scéndrista s postavou pracovat.

Postava je hracovym dilem, které se rozviji po celou
dobu hrani hry. Hraci ovladaji své postavy, vyty¢uji jim
cile, rozhoduji, co je pro né dtlezité. Popisuji, co a jak po-
stavy délajf, mluvi za né ptimou rec{ a vypravéji o jejich
pocitech. Hraci vedou svou postavu skrze nastrahy ¢ihajict
na cesté€ za naplnénim jejich sni a snazi se ji pomahat.



Cilem hry za postavu neni za kazdou cenu zvitézit, ale
spi§ odvypraveét o ni co nejpoutavéjsi pribéh. Hracuv po-
dil na pribéhu zacind uz pripravou pred hrou, v pribéhu
vlastn{ hry pak vypravénim podporuje svou postavu. Pro
ovlivnén{ ubthani déje maji hra¢i mnoho postupti a na-
stroju, o kterych se dozvite dale v pravidlech.

VYPRAVEC

Jeden z hrac se stane Vypravécem a bude mit ve hre
trochu jinou tlohu nezZ ostatn{ hraéi. Na rozdil od nich
nemd jednu svou postavu, ale stard se o ostatni posta-
vy, které ve hte jsou a nepatt{ jingym hra¢tm. Popisuje
prostredi, ve kterém se hra odehrava, a dohlizi, aby se
obsah hry shodoval s poZadavky hract recenymi pti
ptipravé pred hrou.

Vypravél navic pfipravuje pozadi hry (snaZi se pro-
vézat to, co do hry vlozili pti pripravé hradi, a doplni
dal$i materiél, ktery bude podporovat hrice v jejich
tvorivosti). Vytvori také tajemstvi, které v ptipadé fil-
mu divak objevuje az v jeho priabéhu, a tedy i hraci je
budou odhalovat postupné az hranim.

Déale Vypravédi prislusi role moderatora pti ptipra-
vé pred hrou a jakychkoliv dal§ich diskusich pti vlastni
hte. SnaZi se, aby byli vSichni spokojeni a kazdy si prisel
na své.

S hrac¢i ma Vypravéc spole¢ny cil: dobte se pobavit
a odvypraveét zajimavy pribéh.

Vypravéc sice podporuje hrace, ale naopak nepodpo-
ruje jejich postavy. Klade jim do cesty prekazky, které
museji prekondavat a snazi se vytdhnout napovrch jejich
problémy, kterym museji Celit. Vypravé¢ md v knize
zvlastni &ast, v niZ jsou texty, které hraci nemuseji Cist.
Stadi, kdyZ si je preCte Vypravéc, pro hrace nejsou nut-
né potrebné. Navic se v nich ukryva tajemstvi, o kterém
kdyZ si hraci prectou, uz je nebudou moci ve hte sami po-
stupné odhalovat. Mohou se tak pripravit o ¢ast zabavy.

POMUCKY

Ke hre budete potfebovat alesponi 6 obycejnych Ses-
tisténnych hracich kostek na kazdého hrace. Pro vétsi
komfort jich mtZete mit vic (10 kostek na hrace) a bu-
dou se vam hodit i ve vicero barevnych provedenich.
Déle vyuZijete néjaké mensi Zetony (mince, sklenéné
pecky, papirové ttrzky, anebo obrousené sklenéné stre-
py) - alespoti pét pro kazdého hrace.

Dale pak potrebujete tuzku a jeden Denik postavy
pro kazdého hrace. Denik postavy najdete v priloze na
konci knihy, okopirujte si jej nebo stdhnéte a vytisknéte
odsud: http://www.strepysnu.cz.

Vypravédi potom stali vytisknout si Namét a vzit si
nékolik listd papiru na pripravu a poznamky.

MISTO A CAS

Na hrani je potfeba najit si misto, kam se vSichni
vejdete a kde budete mit na hru klid. Cim p¥fjemné;-

§i prostfed{ pro vas bude, tim vice se uvolnite a hru si
uZijete.

St¥epy snil jsou oproti jinym stolnfm hrdm &asové
celkem ndroéné. Poéitejte s tim, Ze ptiprava hry vam
zabere alespoti hodinu. Poté bude Vypraveé¢ potrebovat
néjaky Cas na svou pripravu. Nékterému Vypravéci po-
stali par minut, pro nékoho je lepsi se jeden vecer vé-
novat spole¢né pripravé a hrét treba az druhy den.

Samotné hrani potom zabere nékolik hodin. Vy
sami uZ si pak urcite, jestli chcete hrét jen treba 4 ho-
diny, nebo se na jednu hru sejdete vicekrat, abyste ji
dohrili.

PRECTENI KNIHY

Yo

Alespori jeden z hraca by si mél pred hrou poradné
precist celou knihu, aby mohl hru vysvétlit ostatnim.
Nejlépe udélate, kdyZ si kdyz si knihu precte kazdy
z vés, abyste pochopili, jak St¥epy sni funguji a na ja-
kych principech stavi. Nepteskakujte zddnlivé jasné ka-
pitoly, i kdyZ uz jste nékdy hrali hru podobnou Strepiim
snil.

POJMY

Byla noc a vitr tise vdl. lModré ulice spaly
a Sdra s nimi. Mlha ji hycékala a asfalt ji byl
oporou domova. Stard lampa uz ddvno nesvitila.
I kdyby, neodehnala by zlé sny. Klidné deétské
snéni je pry¢. Sdra se t¥dsla a o¢i ji mzZikaly.

Ani Dan dnes nespal. Sedél opreny o sténu
a sotva dychal. V ruce za zddy sviral nataze=
nou zbran a poslouchal. Oteviral o¢i, jen kdyZ
néco zaslechl, a to bylo Casto. Jejich ulice
byla plnd nebezpednych stinti. Cim vice se mraky
sviraly kolem mésice, tim mensi byla Sance, Ze
stihne zareagovat. Jako vzdy, i dnesni noc si
s nim hrdla. Mlha stékala po jeho koZené bun=-
dé a na tvdri jej neprijemné mrazila. Ve velmi
krdtkych vlasech ulpivaly kapicky potu a bradka
skryvala jemné pohyby udst.

Strach a bolest ovlddaly Sdrino snéni. Chtéla
utéct. Nemohla, jak uz to ve snech byvd. Prchala
k modrému svétlu, ale stviry z jejich snu nikdo
nepredhoni.

,Vstdvej! UZ je po setméni.,” ozvalo se z ddl-
ky. Modré svétlo se rozpustilo a zmizelo. Marné
se snazila na néj v posledni chvili dosdhnout.

»Vstan!“ znél hruby hlas. Dan nad ni stdl
a neSetrné ji trdsl. Sdra otevrela odi a az ted
se nadechla.

pJdeme!” kiikl Septem Dan. liradil se a zle
priviral vicka.

»Nechei,“ zaseptala a odvrdtila své zelend
odi. Dan ji vzal za delist a pritdhl ji k sobé.
Cerné vlasy se slepily na S4¥iné tvd¥i a zlehka
skryly jeji strach.
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" »Jdeme = hned!“
b ; Rozplakala se a poslechla.

Ve tmé se mihl stin, druhy, treti. Dan zaskri=-
pal zuby a jeho zbran zasvisStéla vzduchem. Hla=
venl se mihala, ale nemohla najit zddny cil. Da=-
nova levd ruka pevné sevrela Sdru a trhla s ni.
Sel rychle a Sdru tdhl s sebou. O¢i mu tékaly po
sténdch, svirajicich se kolem nich.

Rozbéhl se a Sdra mu sotva stac¢ila. lMracna nad
nimi se zavrela a spadlo prvnich pdr kapek. Dan
silou tdhl Sdru. Rozprselo se. Prondsledovatelé
byli blizko. V Suméni desté se mohli lépe skryt.
Dan se zadal bdt. Rozrazil dvere opuSténého domu

2 hodil Sdru dovniti¥. Zaknourala.

Jesté nez se pustite do dalsich ¢asti knihy, bude dobré
vysvétlit vam zakladni pojmy, se kterymi se ve hie bude
_ pracovat. Nékteré z pojmt uZ jsme letmo zminili, zde je
vysvétleni v§ech pékné pohromadé.

HERNI SEZENI

Hern{ sezenf je udalost, kdy se hradi sejdou a hrajf
Stfepy sntl. Sezen{ trvd obvykle nékolik hodin (nej-
Castéji 4-6). Nekteré hry budou vyzadovat vice Casu
a mozna usporadate vice hernich sezeni, abyste hru
mohli dohrat. Jako herni sezenf se pocitd i schiizka hra-
¢u s Vypravécem, na které se budete vénovat pripravé
pred vlastn{ hrou.

PRAVIDLA HRY

V ruce drzite prirucku, jak Strepy sna hrat, kterd
kromé inspirace pro hru a ndvodd obsahuje i vlastni
pravidla hry. Pravidla vas budou podporovat a budou
motorem pro vasi hru. VSechna pravidla (jinak také
herni mechaniky) dohromady utvaf{ herni systém,
o0 kterém najdete v této knize celou ast. Ve hte budete
hézet kostkami, abyste rozhodli, kdo uréi, kam se déj
bude déle odvijet. Pravé v pravidlech se dozvite, kolik
kostek, a tim paddem jakou Sanci na tspéch, budete pro
sebe mit. Uspéch znamen4, Ze se ndsledujici kousek d&je
bude déle ubirat, kam vy budete chtit. Soucasti pravidel
ovSem nejsou jen hody kostkami a jejich pocty, napri-
klad sem také patt{, kdo mé kdy pravo vypravét nebo
co hréci a Vypravéé sméji a nesméji.

POSTAVA

Shriime je$té jednou, co uz bylo feleno. Postavu
(hlavn{ postavu) vytvar{ hrd¢ pti spolecné pripravé
pred hrou a je tedy jejim tviircem a vlastnikem. Ostatni
hraci a Vypravé¢ mohou tvurci postavy radit a dévat
doporucent, ale o své postavé nakonec rozhoduje sdm
hrac. Vytvorenou postavu zapiSe hra¢ do Dentku po-
stavy (vice o nékolik ¥adku niZ). Postava je hlavnim, ne
vSak jedinym ndstrojem, ktery hra¢ pouziva k ovlivtio-
vani toho, co se déje v hernim svété.

Kazd4 postava ve Stfepech sni ma néjaky sen, za kte-
rym si jde. Vyjimec¢né je vlacena okolnostmi a vpred ji
Zene pud sebezachovy. Ddle md néco, co je pro ni vnitr-
né dtlezité, a také si do pribéhu nese rany, at uz na téle
¢i na dusi. Postava ve hte se bude ménit jak v Deniku
postavy, tak i vnitfné ve svych ndzorech, bude ménit
svou roli, ziskdvat nové Zivotn{ hodnoty atd.

DENIK POSTAVY

Do Deniku postavy jsou zapséna dulezitd fakta cha-
rakterizujic{ postavu, jako naptiklad co je jejim snem,
co je pro ni dtleZité a jakou roli hra¢ chce, aby postava
v piibéhu sehréla. Vétsina téchto udaju (tzv. charak-
teristik) je svdzdna s Ciselnou hodnotou, kterd odrazi
Sance postavy na uspéch. V prabéhu hry ¢éisla v Deniku
odrézeji situaci postavy ve hre a naopak zména ve hre
se zapiSe i do Deniku postavy. Jakym zptisobem do Deni-
ku zapisovat a jak s nim pracovat o tom hovoti pravidla
hry.

Kazdy hra¢ bude do hry pottebovat jeden Denik po-
stavy, proto si je pred hrou nakopirujte z prilohy na
strané 157.

VEDLEJSI POSTAVA

Podobné jako ve filmu nemohou byt vSechny role
hlavni, také ve Stfepech snii se budou vyskytovat po-
stavy, které nejsou hlavnimi piliti pribéhu. Vedlejsi po-
stavy jsou ty, které se na scéné nevyskytuji prilis ¢asto
a obecné nejsou tak dulezité, jako postavy hracu.

Vedlejsi postava nema svijj Denik a skoro zZddna pra-
vidla. Za vedlej$i postavy hraje obvykle Vypravéc, tedy
popisuje, co délaji, mluvi za né ptimou teli a vypravi
o nich.

PRIBEH A VYPRAVENI

Shlédnete-li film a feknete o ném, Ze byl dobry, bylo
to patrné proto, Ze mél dobte zahrané role, vyborné
efekty nebo dobry pribéh. Dobrym pribéhem myslime
takovy, ktery je pro vas zapamatovatelny, ma pro vés
estetickou hodnotu, at uz je to proto, Ze pokladal otdz-
ky, které se vas vnitfné dotykaji, nebo vas nékolikrat
prekvapil. Ve Stfepech sni pro vés bude pribéh sledem
uddlosti (uzavienych do scén), ze kterych postupné
hrou vystavite déj. Pribéh je esenci této hry a vSichni
hraé¢i se budou snazit dosdhnout toho, aby nakonec
mohli Fict, Ze to byla dobra hra a dobry pribéh.

ProtoZe budete pribéh odvijet spole¢né, budete si
jej muset umét mezi sebou preddvat. Proto budete
vypravét, podobné jako se vypravéji pohddky détem
nebo hospodské historky. Povypravite vZdy jen malou
Cast pribéhu a po vds budou vypravét ostatn{ hradi.
Vypravéni zahrnuje popisovani déje, ptimou fe¢ po-
stav na scéné, ale treba také vnitfni pochody v mysli
jednotlivych postav. K vypravéni ve Strepech snti pa-
tFi také gestikulace ¢asto obohacend o pohyby celého
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téla, coZ nakonec mutze prejit v hrani jako na divadel-
nim pédiu.

SCENA

Stejné jako je film nasttihany do jednotlivych scén,
budete i vy vypravét po jednotlivych scénach, které na
sebe budou navazovat a v nich se bude odehravat dg;.
V raznych scéndch budou vystupovat razné postavy.
Nékteré scény budou velmi diileZité, jiné budou slouzit
jen pro podbarveni a vykresleni postav.

V dulezitych scéndch obvykle o néco ptijde, jsou to
takové situace (hadka, vyslech, boj, pokus o uték), kte-
ré vyznamné posunou déj kupredu, budou v nich riz-
né déjové zvraty a postavy v nich budou muset Celit
prekdzkdm na cesté za svym snem. Pravé v takovych
scéndch prijdou na radu kostky a Deniky postav, aby se
rozhodlo, kam se dél bude ubirat dé&j.

NAMET
Pro hru jsou dilezité dvé Sablony, které je treba vy-

plnit. O Deniku postavy uZ jsme psali a tim druhym lis-
tem papiru je Namét. Do néj budete vypisovat, na ¢em

jste se dohodli pri pripravé pred hrou, kterou vas Na-
mét postupné provede. Pfi hie vam bude nakonec po-
mahat rozvijet hru. Namét naleznete na strané 156 hned
za Denikem postavy.

HERNI ROVINA (HERNI SVET)

Pri vysvétlovani pravidel budeme rozliSovat dvé ro-
viny ve hte (hern{ a metahernf). Do hern{ roviny (nebo
také herniho svéta) spada vse, co se déje nebo existuje
ve svété postav. Jde o hlavni i vedlejsi postavy, prostre-
di, informace, které postavy maji, predméty, dialogy,
které vedou, udélosti, jez se dély nebo pravé probihaji.
Toto vSechno je herni rovina, protoZe se to déje uvnitr
hry - ve smysleném hernim svété - ve fantazii hracu.

METAHERNI ROVINA

Co se nedéje uvnitt hry, ale v mistnosti, kde se hra
hraje, uz patfi do metaherni roviny. Pat¥i sem hraci
i Vypravéd, kostky a dalsi vybaveni, pravidla a rozho-
vory, které hraci vedou pti aplikaci hernich postupti,
a samotné vypravéni. Patfi sem také védomosti hracd,
které postavy nemaji.
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UKAZKA ZE HRY -

Petra a Marek se rozhodli, Ze si zahraji Stfepy snii. Nej-

»Bud zticha!" prve se budou vénovat spolecné pripravé pred hrou.
Sdra se nasoukala do nejblizSiho kouta. Kapky
venku bubnovaly na hromadu plechu, noc byla Ser- Petra: Tady je Ndmét, piSu se jako Vypravécka a ty si
nd a strach se dal krdjet. Sd¥e byla zima a slzy priprav néjakou postavu.
ji zdbly na tvdiich. Marek: Pockej, nejprve se musime domluvit, co budeme
»Pro¢ jsi mé unesl?” ozvalo se po dlouhém ti=- hrdt.
chu. Petra: Tak mi fekni jednu véc, kterd by se ti ve hre libila
»Kvili tvym rodidtm, holka. Zabili by t&.“ ajednu, kterou nechces.
Nevédéla, co odpovédét. Marek: Chtél bych, aby hra byla tajemnd a taky akénd.
Najednou se Dan zadal znovu rozhliZet. Petra: Dobre, jd bych zase rdda, aby v ni bylo néco vic.
»Seber se, jsou tady." Treba néjaké pouto mezi dvéma lidmi.
~ ,Ne.“ To krdtké polohlasné a rozhodné ,ne” jej Marek: S tim nemdm problém. Asi bych chtél hrdt mla-
" napruZilo. P¥iskodil k ni, chytil ji za spodni dého agenta, ktery ziskdvd néjaké diileZité informa-
¢elist a donutil ji podivat se mu do oc¢i. ce.
' . ,Hnea!“ Petra: A co kdyby ty informace neziskdval, ale chtél je
»Zistanu tady,” odsekla a v oéich ji Zhnul pravé uchrdnit? A co kdyby s nim spolupracovala
vzdor. Pevnym pohledem se mu zadivala do o&i agentka. Navzdjem nebudou zndt svou pravou identi-
a odstrdila jeho ruku. Otodila se a vyb&hla tu a celou hru si k sobé budou hledat cestu.
po rozvrzanfch schodech. Dan za ni udélal pdr Marek: To zni dobre. Budu tedy hrdt agenta, rdd bych,
krokfi, pak zaklel a zmizel v deSti. V louZi se aby to bylo nékde ve mésté, kvili akcim v ulicich, bu-
odrazil jeho neznatelny dsmév. dovdch a tak. Spolu s tou agentkou budeme délat pro
Sdra zlistala sama. DéSt ji ohluSoval, tma organizaci, kterd uchovdvd cenné informace. A ty se
oslepovala. BéZela po schodech a jeji nohy stdle prendSeji jenom tstné.
vice sldbly. KdyZ se dostala na st¥echu, zmddel Petra: A kazdy z vds bude jako jediny na svété zndt né-
ji déSt. Rozhlédla se - ze st¥echy nebylo kam jakou informaci, kterou nikdo jiny nemd. A proto po
odejit = pripravila si dokonalou past. Odhrnula vds pﬁjdou.
si mokré vlasy z tvdte a vrdtila se ke schodtim. Marek: Skvélé. Jdu si vytvorit postavu. Bude se jmeno-
V béhu uslySela dusot. Schody se t¥dsly a jeji vat Greg, mrstny a horlivy, ale hrozné tvrdohlavy.
nohy se pletly. Zdlezi mu hodné na ném samém a uzivd si, Ze je diile-
Doklopytala aZ dolfi. Spadla, ale hned se zved- Zity. PFi prdci uz se ale nékolikrdt zranil, coZ jej obcas
la. Jeji srdce pumpovalo a hnalo ji dd4l = lovei omezuje.
se blizZili., BeézZela destivou ulici, prchala pred
nodéni mirou. Dva muZi ji prondsledovali, sen se AZ si Marek vytvori postavu, zacnou s Petrou hrdt. Ve
stal skutednosti. hre se budou dit rizné zajimavé véci, bude se prohlu-
BéZela poslepu a bdla se ohlédnout. Chtéla bovat vztah Grega a divky, kterou nazvali Heather. Oba
zmizet ve tmé, ale postavy stdle béZely v zdvé- agenti budou hnanou zvéf{ a nakonec se i jejich vlastni
su. SlySela je a citila. organizace rozhodne jich zbavit.
Sdra uz skoro nedychala, necitila své télo,
jen vile ze snu ji nutila bézet. Pak je konecné Petra: >>pfijde k Markovi, sklonf{ se a zti${ hlas «
set¥dsla. Chlap v ¢ernych brylich se k tobé skloni a poseptd ti
Chvili se pliZila stinem a snaZila se popad- jizlivé do ucha: , Jestli si myslis, Ze té zachrdni ta hol-
nout dech. ka, tak na to mizes rovnou zapomenout. Asi tak za
Zaslechla zaprasSténi rozbitého skla = ze zdvo= pét minut ji berou na vymazdni paméti.”
je desSté se vynoril lovec a zami¥il na ni. Ozval Marek: CoZe? - Greg to samozrejmé ustoji a tvdri se, ja-
se vyst¥el a das se zastavil. koby to s nim ani nehnulo. MI¢im.
MuZ v erném kabdté tam stdl jako prizrak Petra: On se ti podivd do of a kFivé se usméje: ,, Zabte
a z jeho hlavné se kouvilo. Bylo ticho, jen dést ho.“
Sumél smutkem. Sd¥iny vytTeSténé odi hledély na »mdachne vyznamné rukou, hraje celou dobu
Danova zdda, jeZ padala k zemi. Byl to jediny roli muZe s brylemi «
vyst¥el t€é noci. Dan padl a vydechl. Marek: Mdm toho akordt dost. VyuZiji Nadéji, kterou je
Sd4¥ino dravé srdce zabralo. Hmdtla po Danové protentokrdt strep, ktery mi ziistal v ruce z rozbitého
zbrani a zmizela za rohem. okna. Prdvé jsem jim prefezal pouta, vzepiu se na Zid-

li a kopnu toho parchanta do hlavy.
Pojd'me si hrubé nastinit, jak mohlo vypadat jedno Petra: To je jasny konflikt. Co tim chces dokdzat?
takové sezenf hry Strepy snt.
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Marek: Mym zdmérem ted’ je uprchnout a dostat se
vcas pred kavdrnu, kde méla Heather cekat. Predpo-
kldddm, Ze si tam pro ni pFijdou, nemuizu dovolit, aby

Jjivymazali pamét.

Petra: Dobre, vsad'me se, Ze kdyZ neuspéjes, po cesté té
postreli, ty Heather nestihnes a ona pfijde o vSechny
vzpominky na tebe i na vasi misi.

Marek: Jdu do toho.

»na stll dopadnou kostky «

Petra: Hdzu proti... vyhrdvds,

Marek: Nohou jsem srazil toho chlapa na zem, zidl{ od-
hodil druhého a ddvdm se na vprk. Ostatni vytahuji
zbrané a slysim prvni kulky. Cas béz{ rychleji nez kdy

jindy. Prosko¢im nejblizsim oknem, pak na fimsu a na

balkon. Jeden z nepfdtel mi vbéhl do cesty, jednou ru-
kou odklonim jeho pistoli, druhou ho chytim za nohu
a prehodim pres zdbradli. Sko¢im na okap, a nez se
ostatni vyhrnou, mizim na streSe.

Petra: » podivd se do Gregova Deniku a udéld v ném
znacky «

Na strese jsou dva dalsi, bézici k okraji stiechy. KdyZ
vysSplhds, jeden na tebe mi¥{ z blizka pistolr.
» hodf dals{ kostky na stiil «

Marek: » vycte z kostek, Ze prohrava «

Jsem urcité rychlejsi nez oni, jednoho zkusim odzbro-
jit a odhodit a druhého postrelim.

»prihodi na stdl nové kostky, sdzka se zvySuje
a riziko roste; opét ziskava vyhodu «

e — PN VR
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Ozve se vystrel, pak hned béZim po strese ddl, ta ka-
vdrna je necely blok odsud. Dobithdm na okraj strechy,
zahazuji pistoli a rovnou skdcu.

Petra: Je to daleko i na Grega, odrazi$ se a viS, Ze nemi-
Ze$ doskoCit az na druhou strechu. PokusiS se v letu
chytit pozdrniho Zebriku. Vzpominds na své zranéné
rameno? Povolilo, jak ses zachytil.

»vezme nékolik kostek ze stolu a hodi s nimi
Znovu«
Vymknul sis ho, visis za jednu ruku vysoko nad ulict.

Marek: Vis to ty, vim to jd a jednoznacné to vi i Greg.
Jestli mu na nécem v Zivoté kdy zdlezelo, je to Hea-
ther. Nemiizu dopustit, aby ji vymazali pamét, prisli
bychom o vsechno.

» vezme nékteré kostky a znovu s nimi hod{ na
stul«

Vytdhnu se na jedné ruce, abych dostal nohu do pri-
Cek. Pak s bolesti ve tvdri vysplhdm nahoru. UZ jsou
blizko, u hlavy mi zabzucela kulka.

Petra: Vyhrdls. Stoji$ na strese pétiposchod'ového domu
a vidis, jak pred kavdrnou zastavilo auto. Dva ozbro-

Jjeni muZi vystoupili a jdou dovnitt. Prisel jsi vcas,
nyni mds moznost ji zachrdnit.

Marek: Stojim pét pater nad zemi, moznd bezvychodnd
situace, moznd mdm jesté néjakou Sanci. Platim sviij
posledni bod Nadéje a vidim dole kontejner s odpad-
ky. Predklonim se a zaviu odi...







Hnala motorku po st¥edové ¢d¥e a plyn méla
vytodeny na maximum. Kli¢kovala v dopraveé, auta
kolem ni vydésSené zpomalovala s dvou az tri
vterinovym zpozdénim. Tanya zahnula do vedlejsi
ulice, pak na prijezdovou cestu.

Pred schody k vile na malou chvili zavdha=
la, pak protoc¢ila motor a vyjela nahoru. Strh=
la stroj na bok, svezla se po trdvé a proletéla
i s motorkou skrz sklenénou sténu. Spadla pri-
mo do mistnosti, skulila se po pohovce, vytdhla
pistoli a bézela nahoru.

Dole byla tma, ale v patr¥e se mihalo svétlo.
Vykopla dvere a pritiskla se ke sténé. Ticho
- jen vitr a sk¥ipot. Vyklonila se do mistnos=
ti a s tvdri bez vyrazu sklopila zbran. Prisla
pozde.

Mate-li uz spoluhréce, je ¢as na spole¢nou ptipravu
pred hrou.

Nejprve musite rozhodnout, kdo z vds bude Vypra-
véC. Vypraveéd pak do Namétu, ktery najdete na strané
156, napise své jméno do kolonky Vypravéc a do kolonky
Hraci jména vSech hracq, ktefi se budou hry acastnit.

Déle je treba, abyste se mezi sebou poradili o kon-
ceptu pribéhu - rozhodnete, v jakém prostredi se bude
odehravat, zasadite do néj postavy a nakonec vytvorite
upoutdvku (podobnou tém filmovym), jako byste chtéli
na vasi hru naldkat co nejvic divaka.

Pti spolené pripravé budete muset udélat radu
rozhodnuti, kterd ovlivni, jak bude vase hra vypadat.
V rozhodovani vdm budou pomahat takzvané palety.

PALETY

Simon se Soural vedernim méstem. Slunce zapa=
dalo a ulice se leskly. Kolem tisice 1idi, kteri
nékam spéchali, zdcpy a koul. Sel pomalu a moc
nepremySlel., Nedival se ani na 1idi kolem sebe,
byli vSichni beztak cizi. Udéld to jako vzdycky,
obhlédne misto, zjisti néjaké podrobnosti, nic
vic, nic min. Na chvili zvedl o¢i k vyloze, kde
mladd holka upravovala zbozi. Usmdla se a z dru=
hé strany mu zamdvala. Prestal pozorovat svij
odraz na skle a podival se na ni. Tak trochu nu=
cené odpovédeél Usmévem a zapdlil si cigaretu.

Po cesté vytdhl PDA a hledal informace o div=
ce, co se ztratila, a také o jejich rodicéich.
Prochdzel weby, policejni databdze, zdznamy
Skol, pojistoven a bank. Ta holka se jmenovala
Sdra a kromé nékolika jejich profilt na fdrech
a zaloZeného Shari’s Nightmare blogu o ni moc
zajimavych informaci nebylo. Zato jeji rodi=
de jako by neexistovali = nikde o nich zZddné
zdznamy.
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: Palety vas budou provazet celou hrou, budou vas in-
\ spirovat a usnadiiovat vam ptipravu hry. Palety jsou Cer-
v, ' na textova pole se svétlym textem, se kterymi se budete
setkavat v prabéhu celé knihy. Z palet si budete vybirat
jednotlivé dilky do hry ajako sklddacku z nich budete se-
stavovat vSe potrebné pro vase herni sezeni. Palety jsou
urceny prevazné pro inspiraci a k tomu, aby vam usnad-
nily préci. Polozky na paletach nejsou jediné pouZitel-
né, mizete si do hry libovolné vymyslet dalsi, riizné
je modifikovat nebo spojovat. Kdykoliv nebudete vé-
dét, kde zacit, pripadné co vlastné chcete, statf se podi-
vat do palety a vybrat si pro vés to nejzajimavéjsi.

Strepy snil maji univerzalni herni systém, na kterém
|ze hrét prakticky jakykoliv pribéh v jakémkoliv Zdnru
a prostredi.

DELKA HRY

Dnes to byla Sdra, kdo nespal. Byla schovand
pod kusem plechu na vrakovisti, drzela Danovu
pistoli a t¥dsla se chladem. Nevérila, zZe ji tu
nenajdou, ale potrebovala si alespoil na chvi=
1i odpodinout. Napil ze sna uslysela sk¥ipdni
plechu.

Svét kolem se rozmazal, jak rychle vyrazi=
la pryé. Zaskobrtla, ale hrdbla rukou do hliny
a vyskocCila znovu na nohy. Klickovala mezi tros=
kami a bdla se ohlédnout. Nakonec ale sebrala
odvahu a otocila se.

V tu chvili ji néco zastavilo. Vrazila do muze
s neprustrelnou vestou a kuklou na hlavé. Lovec
ji chytil pod krkem a nami¥il na ni zbrani. Ce=
kal sklenéné oCi a svésSené koutky, ale dostalo
se mu drzého a vzpurného vyrazu. Nakrivila ret
a zatladila mu pistoli primo do rozkroku.

Tri bezdomoveci je sledovali a ¢tvrty spal.

Dlouho, dlouho na sebe zirali. Pak se ozval
vystrel.

Spolu s ostatnimi hrac¢i domluvte, kolik ¢asu hodlate
spole¢nym hranim stravit, poté co ukonéite ptipravu pred
hrou. Nejen proto, abyste si mohli naplanovat, co budete
pred hrou a po hre délat, ale také je potteba, aby mél pred-
stavu Vypraved, ktery bude hru pripravovat. Ostatné i vy
byste méli mit pojem o délce vasi budouci hry, abyste se ji
mohli pfi pripravé i vlastnim hrani ptizpasobit.

Néjaky ¢as vzdycky trvd, nez se hraci sejdou, nez se
usadi a mohou se plné soustfedit na hrani. Stejné tak
zapojeni a ponoren{ hract do hry si vyzada dalsich né-
kolik desitek minut a pak musi jesté vybyt ¢as na hru
samotnou a alespoti néjakou gradaci pribéhu. Je vhod-
né hrat Strepy snt zhruba ve Ctyt az Sestihodinovych
sezenich. Pokud zvlddnete hrét déle, samozrejmé ma-
Zete, ale je treba vzit v tivahu, Ze pozornost a aktivita
hract po nékolika hodinach klesa.

Nechejte si i néjakou ¢asovou rezervu, kdybyste po-
trebovali hru natdhnout, abyste zakonili rozehrany

déj. Po skoncenf hry je dobré jesté stravit néjakou chvi-
li diskusi o hre samotné, pripadné pripravou na dalsi
sezeni.

DELKA HRY

Samostatné sezeni

Serialové hranf s jednim pribéhem
Serialové hran{ se samostatnymi epizodami

Prvnim zpusobem, jak hrét Stfepy snd, je vybrat pro
kazdé sezenf jiné prostred{ nebo Zanr, ve kterém budete
hrat. Predstavte si, jako byste jednou za ¢as zasli do kina
na novy film. Kazdé herni sezen{ znamena novou p¥i-
pravu pred hrou, nové postavy a novou hru. ProtoZe ale
za jedno sezeni zvladnete hrét jen nékolik hodin, jsou
odvypravéné pribéhy vétsinou rychle uzaviené a pri
pristi hie pak miZete zalit novy pribéh s jinymi posta-
vami. Hra na jedno sezeni miva vétsi spad a za jeden
veler se téma zdaleka nevycerpd. Na druhou stranu je
nutné kazdou dal${ hru pripravovat od zakladu znovu.

Druhou moznosti je zvolit si takzvané seridlové hrani,
kdy vami pripravené postavy a vSechen dalsi pripraveny
materidl vyuZivate v pribéhu mnoha sezeni. Seridlové
hrani se mtize sklddat z mnoha na sebe primo navazujicich
dilii a vétsinou je zastteSeno jednim hlavnim pribéhem.
Anebo je kazda epizoda se samostatnym uzavienym pri-
béhem, ktery v rdmci jednoho dilu zacne i skondi. V pristi
hte pak budou vase postavy zase zaZivat néco nového.

V hrach na nékolik sezeni je mnohem vice ¢asu na
rozvoj postav a jejich osobnich cila. Svou spole¢nou
ptipravu uZ jen priZivujete novymi navrhy pred dalsi-
mi hrami a velmi ¢asto nésledujici epizoda vyplyne z té
ptredchozi. Pro dlouhodobé&jsi hran{ je potteba vénovat
vetsi usill priprave hry.

V pripadé seridlového hrani se domluvte, kolik epi-
zod bude va$ seridl mit. Pokud vés bude hra bavit i po
skonceni napldnovaného poctu sezeni, vzdycky maZete
zalit novou seridlovou fadu.

Pokud hrajete Stfepy snt poprvé, radsi si pripravte
kratkou zkuSebni hru s jednoduchou p¥ipravou, jen na
jedno sezeni. AZ si hru vyzkousite, miZete s ostatnimi
hraéi rozhodnout, jestli budete s kazdym novym seze-
nim st¥idat prostredi, témata i postavy, anebo se date
na seridlové hrani.

ROZSAH HRY

Nyni si zvolte, jak rozsdhlou hru chcete hrét. Vyberte
si jeden ze t¥i stupnd, kde prvni stupeti znamend jed-
noduchou hru pro kratké herni sezeni. Druhy stupen
znamena béznou hru, nijak dlouhou ani rozsahlou. Treti
stupeti je pak vhodny pro hry na vice sezeni a seridlové
hrani.

Zvoleny rozsah hry bude mit pozdéji vliv pti tvorbé
postavy.
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