


ubkultura

Teoretické pojednanie cestovatel’a o fenoméne zvanom Subkultira a
jedincoch tuto oblast’ obyvajucich.
S podtitulom
,, teoretické zavery empirickych pozorovani “

Subkultura ako spoloénost

Subkultura je podmnozinou nasej spolo¢nosti. Obyvatelia
Subkultary s nami zdiel'aju ten isty priestor, z nezndmej pri¢iny najmé jeho
urbanizované Casti. Napriek tomu su tieto dve society oddelené akousi
hranicou, sice abstraktnou, lez dost’ vyraznou na to, aby vznikli priepastné
rozdiely. Subkultara vel'a zékonov a pravidiel, ndm prirodzenych,
nereSpektuje a tato rozdielnost’ sa meni dokonca od jedinca k jedincovi.

A tak sa moze stat’, ze narazite na osobu meniacu tvar, alebo chodiacu po
stene, aj ked’ takto hrani¢né pripady su nanajvys zriedkavé a v poslednych
rokoch dokonca ziaden takyto pripad zaznamenany nebol. Naproti tomu
sa tu vyskytuju pravidléa pre nasinca nepochopitel'né, pre Obyvatel'ov (ako
sami seba nazyvaju) vsak prirodzené a neporusitel'né. Tieto sa taktiez
mozu lisit’ a plati zésada, ze kym Obyvatel o pravidle nevie, nemé dovod
ho dodrziavat’, akonahle sa o nom dozvie, nema ani dovod, ba dokonca

v niektorych pripadoch ani moznost’ pravidlo porusit’. Celkovo plati
zakaz prechovavat kriedu, peniaze a kontaktovat’ vonkajsi svet, ¢i snazit’
sa dofl uniknut’. Tieto patria k najva¢sim precinom, akych sa Obyvatel’
mdze dopustit’. Ukazuju okrem iné¢ho na fakt, Ze Obyvatelia si uvedomuju
existenciu vonkajSieho sveta, tak isto, ako si uvedomuju existenciu
Subkultury, ktort tak aj nazyvaji. Miera uvedomenia tychto dvoch faktov
sa vSak tak isto lisi od jedinca k jedincovi a teda...

nasleduju poveternostnymi vplyvmi znicené odstavce
(poznamka KniZnicu: Autor zrejme presiel k téme Zivota Obyvatelov,

modzme len hadat’, ze nazov kapitoly bol ,,Subkultira ako jednotlivei*
pripadne nie¢o podobné)
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...po véc¢sinu ¢asu nemaju vysoku potrebu spolo¢nosti ostatnych
Obyvatel'ov. Ziju samotarskym Zivotom, starajuc sa o svoje vlastné
problémy. Zriedka sa stane, ze sa dvaja (stretnutia vacSieho poctu
obyvatel'ov neboli zaznamenané¢ s vynimkou Trhu) Obyvatelia stretni

a ide o pripady zv4¢sa ndhodné a kratke. Ziji na roznych miestach od
najvisich striech panelakov az po kanaly. Uto¢isko hl'adaju najma v
priestoroch 'ud’'mi neobyvanych. Zaujimavy je fakt, ze vel'a Obyvatel'ov
si vynikajico rozumie so zvieratami. Najmd men$imi hlodavcami a
vtactvom.

Vvyznacéné osobnosti Subkultiry

Obyvatelia sa, ako som spominal, liSia tvarom, vel'kostou a
najmé povahou, avSak malokedy sa objavi jedinec, schopny a ochotny
obsadit’ vyznamnu poziciu.

Azda najpoprednejSim je osoba zvana Hlas. Je to Obyvatel’, ktory ako
jediny dokéaze hovorit’ s Radou trinastich, ktora riadi chod Subkultury.
Rada 13 zvolava Trh a vydéava zakony, zdkazy, povolenia. Hlas, je teda
skuto¢ne vazenym Obyvatel'om.

Nasleduje osoba zvana Fizel'. Toto zdanlivo hanlivé pomenovanie
sa stalo nielen menom, ale aj hodnostou. Je to vykonna moc Rady 13 a
stard sa o poriadok a dodrziavanie zdkonov. V rukach drzi vel'ka moc a
Obyvatelia pred nim maji pravom respekt.

Obchodnik je jediny Obyvatel’, ktory ma povolenie obchodovat’
aj mimo Trh. Hovori sa, Ze dokdze zohnat’ cokol'vek, ale pri niektorych
komoditach byva cena neuverite'ne vysoka. Za jeho tovar sa Casto plati
protisluzbou v budicnosti. Takto ma zaviazanych mnozstvo Obyvatel'ov.

Nasleduju osobnosti ako KniZnica, zberatel’ pisma vSetkého
druhu, Choroba, obchodnik s r6znymi telesnymi a psychickymi neduhmi,
ale aj zndmy bojovnik a Sampidn, Aquilla.

Chybou by taktiez bolo opomenut’ Rodiny. V Subkulture existuja
tri Rodiny, ktoré¢ maji isty vplyv na Radu 13 a tak do znacnej miery
usmeriiuju chod celého spolocenstva. Konkrétne st to Pelegrinovci,
Wilsonovci a Biringerovcei. O rodinnych prislusnikoch je malo zname,
snad’ len, Ze ich je malo a ziji v opatrnosti, pre stalu hrozbu zo strany
lovcov najatych zvy$nymi Rodinami.

Trh

Trh je udalost’, ktora sa kona vzdy v ur¢itom ¢ase na urcitom
mieste. Intervaly medzi dvoma trhmi nie st pevne stanovené. Trh
vyhlasuje Rada trinastich a prostrednictvom Hlasu a jeho poslov
roznesu spravu o konani Trhu vzdy v dostatoénom predstihu. Ugast’
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na Trhu je sice dobrovolna, patri vSak k akémusi slusnému spravaniu

sa v Subkultire. Na Trhu je dovolené voI'ne obchodovat’ a vymienat’
tovar alebo informécie. Trh sa vé¢Sinou spdja s nejakou inou vyznamnou
udalost’ou, ¢asto sa hlasuje o veci dblezitej pre celu Subkultiru. Obcas sa
taktiez...

nasleduju vytrhnuté listy a po nich niekolko prazdnych stranok
Styl a atmosféra

LARP Subkultura v sebe spaja prvky rozpravky, modernej doby
a steampunku. Hrou sa bude niest’ prijemna a vtipom (pripadne fraSkou)
odlah¢ena atmosféra zamerana na zazitok zo snového, magického sveta
a konfrontacie jeho Obyvatel'ov. Subkultira je zvlastny svet, kde ni¢nie
je az tak celkom nemozné. Hrdinovia vitazia vtipom a bystrym umom,
13 sdch riadi celt subkultiru a Kniznica nemusi byt miestom, kde si
precitate knihu.

Hra

Hra bude o socidlnych a moralnych konfliktoch medzi postavami na
zaklade hernych redlii sveta a vzt'ahov vytvorenych spolupracou hracov
a organizatorov. Tento rozmer hry bude zaramovany predovsetkym
vyraznym hranim role a vol'nym performance pre pobavenie seba a
ostatnych. Hra¢ bude mdct’ v ramci svojej role dosahovat urcité herné
ciele, ale hra nie je na tieto ciele zamerand primarne.

Chceme:

— dobrqa, uvol'nent naladu

— chut’,hrat sa*“, bavit’ sa a bavit’

- zodpovedny pristup k postave a hre

- zybtocné veci, ktoré ste ochotni vymenit’

- hnedé kabaty, zvarac¢ské okuliare, masky a oblecenie s patinou

Nechceme:

- to brat’ prili§ vazne

- snahu vyhrat

- aby ste cakali, Ze vas budeme bavit’ len my (budeme, ale musite pre to
spravit’ nieco aj vy)

- trubkové mece a miralonu (a vobec makety zbrani, s ktorymi sa
planujete bit)

- Sermiarsky kostym, ktory nosite na tréningy a na vSetky ostatné
fantasy larpy
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Referencie:
Neberte ich vSak tplne doslova. Maju sluzit’ len ako pomocka, nie ako
Studijny material.

Neverwhere, Neil Gaiman (1996) — svet, prostredie

Stardust, Matthew Vaughn (2007) — atmosféra, nalada, steampunk
Mirror Mask, Dave McKeen (2005) — kostymy

Comedia del Arte — charaktery postav a ich stvarnenie

Spolky a Rodiny

Obyvatelia sa vicsinou z roznych dovodov nemaji potrebu zdruzovat'.
Najbeznejsimi dovodmi st neddvera, zal'uba v nepristupnych miestach
pre byvanie a tradicia. Patri k pravidlam slusnosti mimo Trhu nikoho
svojou pritomnost'ou neobt’azovat’. Napriek tomu sa vyclenilo par
skupiniek, ktoré maji dévod aj mimo Trhu obyvat’ zhruba rovnaky
priestor a t'ahat’ za jeden povraz.

Rada trinastich

Najvplyvnejsi spolok v Subkulttre. Riadi jej cely chod vydava nariadenia
a zékazy, rozhoduje v dolezitych otazkach a zvolava Trh. Tvoria ju

sochy dvandstich apostolov a JeziSa Krista v malom parciku. S okolim
komunikuju len prostrednictvom Hlasu, ktory im ako jediny rozumie a ma
pravo konat’ v ich mene. Dohl'ad nad dianim zabezpecuje tiez Fizel.

Adventisti poslednej strany

Jedina cirkev v Subkultire. Maju za ciel’ zhromazd’ovat’ vSetky
pisomnosti. Ich najposvétnejSou relikviou je Velkd Kniha, ktora bola za
davnych ¢ias znicena a jej kusy roztriasené vo vetre. Adventisti veria,
ze sa im raz podari n4jst’ vSetky kusky a zlozit’ tak Vel'ka Knihu az do
posledne;j strany. Ich najvyssim predstavenym je Kniznica.

Spolok Gentlemanov

Zdruzenie najmocnejsich basnikov v Subkulture. Riadia sa prisnym
koédexom galantnosti. Na kazdom Trhu pravidelne usporadivaju basnicku
sut'az s cielom vybrat’ nového ucna. Malokto si vSak paméta, ze by vitaz
sutaze dostal nieco viac, ako slovné pod’akovanie. Vizia ¢lenstva v spolku
je vsak taka lakava, ze to Obyvatelia nevzdavaju a basnické sutaze sa
tesia vysokej navstevnosti. Akonahle je totiz niekto Gentleman, ma o svoj
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zivot postarané. Hovori sa, ze Gentleman nemusi cely Zivot ani prstom
pohnut’.

Rodiny

Rodiny st zvlastne typy spolkov. St len tri a maji vel'’ki moc nad
Subkultirou. Clenovia Rodin st vak uz takmer legendou, pretoze
komunikuju vyhradne prostrednictvom svojich majordomov. Byt’ ¢lenom
Rodiny je velkym privilégiom, ale znamena to taktiez Zivot v strachu,
kvoli vecnej tichej vojne, ktoru medzi sebou vedu. Takmer na kazdého
¢lena Rodiny je vypisand odmena. Rodiny v§ak maji moc ovplyviiovat’
rozhodnutia Rady trinastich a tak posobit’ na celtl spolocnost’.

Biringerovci

Ako o vSetkych rodinéach, aj o Biringerovcoch je toho vel'mi mélo
znameho. Predpoklad4 sa vsak, Ze je to najmocnejSia Rodina v
Subkulture. M4 vel’a $pionov a ndjomnych vrahov a obrovské mnozstvo
majetku. Hovori sa vSak, Ze Biringer nemdze byt vzkrieseny a akonahle
zmizne, je duchom naveky. Zatial’ to v§ak nikto nepotvrdil.

Wilsonovci

Wilsonoveci boli kedysi jedinou rodinou v Subkultire a je to teda
najstarSia Slachta. Vravi sa, Ze uz dlho neprijali nikoho nového a teda
ich postupne kvoli narastajucej moci Biringerovcov stale ubtuda. Napriek
tomu maju zjavne este dost’ vplyvu a majetku, aby si udrzali dostojné
postavenie. Stale eSte maju velké slovo, ked’ je potrebné vyjadrenie
Rodin.

Pelegrinovci

Najmladsia z Rodin. Maju dlhotrvajice nezhody najméa s Wilsonovcami,
na ¢om si dokézali vybudovat’ postavenie Biringerovci. Su vSak

vraj najpocetnejsi a tak sa im dari drzat’ v boji o moc. Ich najva¢sim
vitazstvom bol zdkaz pouzivania kriedy, ¢im takmer zruinovali
Wilsonovcov.

Trh

Udalosti na Trhu

S trhom sa vzdy spaja nejaka nosna udalost’, zasahujica priamo,
alebo nepriamo vsSetkych Obyvatelov. Okrem nej sa vSak na trhu vzdy
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kona bésnicka sutaz, organizovand Spolkom Gentlemanov. Taktiez
obl'ibenym podujatim je Std, kde sa rieSia osobné konflikty medzi
ObyvateI'mi. Predseda mu Rada trindstich v zastipeni Hlasom. Jednym

z najocakavanejSich momentov je vSak rozsvecovanie lampasov.
Svetlonoska chodi okolo trhoviska a zazina lampése. Obyvatelia veria, Ze
ked’ Svetlonoska zapali lampas, pod ktorym sedia, splni sa im Zelanie.

Miesta na Trhu

Na namesti trhoviska sa odohrava sud a takmer vzdy tam sedi Hlas, ktory
prijima otazky a staznosti od Obyvatel'ov. Hlavna ulica je miestom,

kde sa odohrava takmer vietok obchod a v Cajovni zas ktokol'vek moze
dostat’ s ¢ajom aj par slov. Mozno prave tych, ktoré hl'ada.

tvorenie postavy

Registracia postavy

Pre Gispesnti registraciu potrebujeme meno a vsetky prezyvky postavy

a potom najma charakter opisany najvyraznejSimi ¢rtami so stru¢nou
histériou najzaujimavejSich momentov, pripadne spolok, ku ktorému sa
postava hlasi (i uz otvorene alebo tajne). Ak viete, ze na hre budete mat’
kamaratov a chcete sa dohodnut’ na nejakych vztahoch medzi vaSimi
postavami, napiste to do registracie. Takuto Cinnost’ podporujeme a

sme z nej nadseni :) hre prospieva a dava jej va¢siu hibku. Tak isto sme
otvoreni vSetkym napadom, o ktorych si myslite, ze by mohli obohatit’
postavu, alebo celt hru.

Archetypy

V kazdom svete a teda aj v svete Subkultiry sa nachadza vel'a postav a
postaviciek, ktoré ¢i uz priamo alebo nepriamo zasahuji do diania okolo
seba. A tak ako v naSom svete aj v subkultlire existuju postavy (alebo
subory charakterovych ¢ft), ktoré sa objavuju CastejSie ako ostatné. Dole
najdes odkazy na popis jednotlivych postav. M6zes ich brat’ ako hotové
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postavy, mozes si z nich ,,namiesat™ vlastnu a taktiez ich mozes ignorovat’

.....

vlastné. Nie je straka ako straka.

Opica

Opica je ¢lovek vynimocne Sikovny telom ale pomaly mysl'ou. To mu

ale nebrani vydavat’ sa za vzdelaného a inteligentného ¢loveka, ked’ to
treba. Vzdy mé po ruke nejaké rieSenie aj zdanlivo nerieSitelnych situdcii
(ak napriklad nevie ¢itat, text si domysli, alebo vymysli od zakladu).
Jeho hlavnymi charakteristikami su naivita, ignorancia a hlapost” hned’
vedla povabu, vtipu a radosti. Je energicky a aktivne sa zapaja do deja
okolo seba, aj ked’ malokedy nieco sdm iniciuje. V spolocnosti je ¢asto
sluzobnikom alebo akymsi zamestnancom niekoho vyssie postaveného.
Mnohokrat je to diet’a ulice, ale moZe sa vydavat za §lachtica alebo
bohatého obchodnika.

Motivy:

Opica moze mat’ vel'a motivov, Casto su to ale najjednoduchsie materidlne
slasti. Hlavne jedlo, pitie a Gispech u opacného pohlavia. Jeho motivom
tiez moze byt snaha $plhnuat’ si u nadriadeného, ak nejakého ma.

Tipy:

-nikdy nebud’ ,,loser*

-ak treba, poZivaj ostatnych ako §tit, ute¢ ak mozes

-v re€i pouzivaj slangové slova, si predsa diet’a ulice

-rob si srandu a snaz sa ostatnych zosmiesnit’ (ale neprehanaj to, taktiez
by to malo byt’ nie€o vel'mi povrchné, ako padnutie nohavic pred
vSetkymi v tej najnevhodne;jsj chvili)

Kohut

Jeho o¢i sa blyskaju skoro ako jeho mec. V nddhernej uniforme stoji
vzpriamene, vZdy pripraveny na boj. Takto vyzerd kohut zvonka. V
nutri je zbabely a bojazlivy. Nikdy nepochadza z miesta, v ktorom sa
prave nachadza, ¢o mu dovol'uje hrdit’ sa svojimi odvaznymi skutkami a
dobrodruzstvami. Kohut je egocentrik a narcis, mé radSej svoje zrkadlo
ako cokol'vek iné. Do boja ide ako posledny a odchédza z neho ako
prvy. Rad l'udi ohuruje, ale ¢asto nakoniec ohuri len seba. Vystupuje ako
najvacsi milovnik a zvodca.

Motivy:
Jedinym motivom kohuta je jeho vlastné ego. Ma o sebe vysokil mienku a
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urobi Gokol'vek, aby o nej presvedéil aj ostatnych. Dalsim motivom mézu
byt peniaze a slava.

Tipy:

-stoj vzpriamene, pri chodzi sa nes ako pav

-ak zautocia Turci, stan sa Turkom

-ked’ ide do tuhého utec, alebo hraj mftveho

-mozes byt skutocne odvéazny ale vtedy bud’ ovela viac nebezpecny pre
svojich priatel'ov ako nepriatel'ov

-zo vSetkého najviac, ale PREDSTIERAJ

Holubica

Holubica je ¢lovek rozumny a rozvazny. Vzdy vie, ¢o sa okolo nej deje a
vie, kde je jej miesto. Jej najsilnejSou zbranou je rozum. Vzdy si premysli
dopredu, ¢o ide urobit’, ¢o niekedy moze byt na Skodu. Kvoli svojej
rozvaznosti méze zabudnut’ konat’, alebo sa rozkyve neskoro. V kazdom
pripade si ale zachovava chladnt hlavu a ked’ treba, vie byt pAnom
situdcie. Vie poradit’ a usmernit’, nikdy vsak nie je v popredi, radsej
zostava vzadu.

Motivy:
Holubica robi vel'a veci neziStne jej motivmi st pomoc druhym alebo
Cista laska.

Tipy:

-poméhaj druhym, vysvetli im chyby, oprav ich, usmerni, ale nerob ni¢ za
nich

-ked’ treba zvys hlas, ale nie Casto

-zostan viac v uzadi a najskor sleduj, premysli si az potom konaj

Prasa

Je presvedceny o svojom vzdelani a o svojej vlastnej inteligencii. S
dorazom na ,,presvedCeny*. Narozdiel od kohtita veri tomu, ¢o hovri.
Prasa sa méze vydavat’ najcestejSie za doktora, vedca alebo podobnu
profesiu. V pripade, Ze je doktor, bude vyrabat rozne lieky maste, ktoré
v lepSom pripade nebudt mat’ ziaden G¢inok, v horSich pripadoch mézu
byt nebezpecné. Ako vedec zas bude vyrabat’ cudesné, zahadné pristroje,
ktoré urcite robia ¢okol'vek, len nie to, co maji. Prasa ma rad svoje
brucho. Okrem toho sa strasne rad poc¢uva. Z jeho ust vychadzaju cudzie
slova, bohuzial’ nespravne pouzité, alebo neexistujuce.

Zaip W



Motivy:
Iba svetské radosti. Ako bolo povedané, Prasa ma rad svoje brucho. Jeho
motivom je pohodlnost’.

Tipy:

-vyjadruj sa odbornym jazykom, neboj sa vymyslat’ slova, znejiice
odborne (anagoricky disadhyzmus)

-viac hovor ako konaj, reci su tvojou najsilnejSou zbranou
-sem-tam moze§ poukdzat’ na trividlny fakt a vyhlasit’ ho za svoj
prevratny objav (¢im viac z dosky odrezes, tym bude kratSia)
-pouzivaj citaty, alebo si nejaké vymysli, kI'udne cituj seba

-chval sa titulmi

Motyl’

Moty! je prelietavy, marnivy, vrtkavy a ziarlivy. Napriek tomu je ale
poctivy. Byva rozmaznany, netrpezlivy a stale na pochybach. Lahko

sa zal'ibi, ale v laske dramatizuje a vyZiva sa v trapeni, aby mohol
lamentovat’ a nariekat’. Je hanblivy a v konfrontacii s opacnym pohlavim
moze byt neschopny regi. Tak isto viak moze Gasto flirtovat’. Zije vo
svojom vlastnom svete, je to romantik.

Motivy:
Moty je motivovany citmi, najmé laskou. K sebe. Réad vidi, Ze o neho
niekto mé zaujem a potrebuje byt’ v centre pozornosti.

Tipy:

-snaz sa byt’ ¢o najviac romanticky

-plac, ked’ na to mas aspon trochu prileZitost’

-rob scény

-obcas sa nechaj uniest’ nejakou myslienkou a dotiahni to do dlhého
monoldgu, najlepsie verSovaného

-flirtyj

Straka

Tohto ¢loveka sprevadzaju dve hlavné charakteristiky. Lakomstvo a
problémy. Straka je lakomec od prirody. Miluje majetok a zhromazd'uje
ho. Dokéze sa ho vzdat’ len ked’ to naozaj treba. Veri, Ze vSetko sa

da kuapit’ a skiisenosti ho o tom neraz presvedc¢ili. Ak veci neid{, ako
planoval, je nervozny a nevrly. Ak ma podriadenych je k nim neprijemny
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a rad im vynada. Je to tyran. Aj ked’ Straka je u opa¢ného pohlavia
malokedy Gspesny, nikdy sa nevzdava. Narozdiel od prasat’a viac kona
ako hovori.

Motivy:
Zavist', lakomost’, nendvist’. Toto vSetko motivuje Straku. Straka ma rada
majetok a moc nad ostatnymi.

Tipy:

-snaz sa byt slizky a ulisny

-podvadzaj kedykol'vek ti to prinesie zisk

-kalkuluj vzdy dopredu ¢o bude pre teba najvyhodnejsie
-ucel sviti prostriedky

vwe

Kura

Introvert, hanblivy, uzavrety vo vlastnom svete. Je nesikovny, ¢asto mu
veci padaju z rak. Je charakteristicky svojou naivitou. Casto byva teréom
rdznych vtipov, je vel'mi doverc¢ivy. Napriek tomu nikdy nestraca svoju
dostojnost’. Je vacsinou tichy aj ked’ to Casto len predstiera. Je citlivy,
niekedy az precitlively. Ak sa robi nieco protizdkonné alebo nespravne,
on je jediny koho chytia, pre jeho nedostatok skusenosti a naivitu. Zoberie
na seba vinu za inych, niekedy presvedc¢i saim seba, Ze je to jeho vina. Je
to vecny rojko.

Motivy:
Snaha spoznat’ svet okolo, zapadnut’, najst’ si miesto. Povinnost’ a
zodpovednost’, ktoru citi takmer voci vSetkym.

Tipy:

-bud’ intorvert (to neznamenad, ze netreba hovorit'...)

-reaguj trosku spomalene, akoby si bol napoly v nejakom inom svete
-obcas sa zabudni vo svojich vlastnych myslienkach so zasnenym
vyrazom v tvari.

-ked’ to situacia vyzaduje, neboj sa plakat’

-napriek vSetkému sa nenechaj ponizovat’, bran svoju Cest’ (skor slovami a
vysokym hlasom ako pédstami)

Ropucha

Neprijemny, nevrly. Bud’ je hlupy a predstiera, Ze je mudry, alebo je
mudry a predstiera, ze je hlupy. Pri ropuche si nemozete byt isti ni¢im.
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Rad vyvolava konflikty, rad skodi ostatnym, len pre svoje vlastné
potesenie. Obcas vyvola bitku iba preto, aby rozdal par faciek. Ma rad
jedlo, pitie a iné svetské radosti, ale nikdy pre ne nebude pracovat’.
Nezélezi mu na ostatnych a nereSpektuje nikoho, iba seba. Taktiez
nedokéaze udrzat’ tajomstvo.

Motivy:
Pre ostatnych nepochopitelné, skodoradost’, zavist'. Ropuche zalezi iba
na tom aby, ostatnym bolo horsie ako jej.

Tipy:

-provokuj

-podrazaj

-predstieraj

-podvadzaj

-pobi sa (ale treba vymysliet’ nejak vyhovorku a pozor, lebo Casto ti to
nevyjde)

-pozeraj sa vel'mi Skaredo

Kostym a rekvizity

Kedze Subkultura funguje subezne s nasou kultirou nie je ni¢im
zvlastnym, ze sa Obyvatelia do istej miery obliekaju ako my. Skor si ale
za vzor treba brat’ homeless §tyl obliekania. Tenisky na hre vobec nebudi
prekazat’, ale nemali by sveitit’ belobou. Taktiez nie je problém s r6znymi
modernymi pristrojmi. Kl'udne sa na hre méze vyskytnut’ televizor, ked’
bude vyzerat’ vel'mi pouZito.

V Subkulture tiez existuje moda. Tato moda hovori, ze ¢im
prehnanejSiu sucast’ odevu mate (vel’ky klobuk, topanky...), alebo
¢im viac si zvyraznite Crty tvare (vel'ké nosy, silny make-up) tym ste
pritazlive;jsi.

Herné informacie

Po zaslani registracie postavy hra¢ dostane herné informécie.
Budu tu informacie o ostatnych obyvatel'och, o Trhu a pripravovanych
udalostiach tiez podrobnejsi popis Subkultiry vzhl'adom na prostredie, v
ktorom sa postava pohybuje.

Dotvorenie postavy

Pred hrou si kazdy z hracov vytiahne niekol'’ko ndhodnych
prvkov, ktoré dotvoria jeho charakter. Budu to prvky ako vztahy (osobné
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aj nadosobn¢), mnozstvo kura ale aj dlhy Obchodnikovi, pripadne trestné
zdznamy. Je preto treba sa pripravit’ na to, Ze na zédklade ndhody sa troSku
ohne historia. Ak som teda povodne mal charakter, ktory by nikomu
nikdy neublizil a vytiahnem si, Ze musim zavrazdit’ princeznu, urcite

ma k tomu donutili nejaké iné skuto¢nosti, napriklad chora manzelka.
Charakter tak dostane d’als$i rozmer pre vnutornu ale aj vonkajSiu hru.

ystém

Obchod

NajdolezitejSia ¢innost’ na celom trhu. Zvécsa funguje na principe
bezného bartrového obchodu. Doneste si preto so sebou veci, ktorych
ste ochotni sa vzdat’ vimenou za nie¢o iné. Co je pre niekoho odpad,
pre iného je poklad. Okrem toho sa da platit’ aj univerzalnym platidlom.
Je to zelena tekutina Peculium Armaris. Je vel'mi vzacna a pouziva sa
ako prisada do r6znych magickych zmesi. Pre krkolomnost’ nazvu sa ale
zauzivali rzne iné pomenovania od zjavného ,,pekulika® cez ,,armu* az
po Uplne nepochopitelny nazov ,.kuro* (tento je ale najpouZivane;jsi). Pre
ilustréciu, 2 deci pekulika ma hodnotu porovnatel'nu s 80 Sk (berte to
fakt pre ilustraciu, na hre nebude ziadne presné meranie ani cenovky na
tovare).

Magia

Jej pouZzitie je v celku jednoduché. Najskor oslovite menom
osobu, na ktort chcete zoslat’ zaklinadlo. Potom prednesiete basnicku, v
ktorej popiSete ucinok kuzla (musi sa rymovat’). Ciel’ kizla potom tento
ucinok zahra.

Magia je ale vec nevyspytatel'nd a tak zaklinadlo, ktoré ste
vyslovili méze dopadnut’ uplne inak, ako ste mysleli (ciel’ ho pochopi
inak). Je to prirodzena vec a plati pravidlo, Ze ¢im silnejSie zaklinadlo

Zaip W



(presnejsia, dlhSia basnicka) tym lepsi efekt (hrac zahra to, ¢o ste mali na
mysli).

Ciel kuzla ma ale Sancu sa branit’ tak, ze zopakuje poslednu vetu
zaklinadla a nadviaZe na fiu svojim vlastnym. Takto zrusi u¢inok prvého
kuzla a zakuzli vlastné (ciel’ sa mdze samozrejme znova branit).

Smrt’

Obyvatelia technicky nie st schopni zomriet’. Pre stav smrti
podobny sa teda zauzival vyraz zmiznat' (zmizol — zomrel, zmizol niekoho
— niekoho zabil, je zmiznuty — je mftvy). Obyvatel m6ze zmiznut’ len
rukou niekoho iného a to bud’ za pomoci magie alebo jedu (jed pre
zmiznutie sa symbolizuje vel'kym mnozstvom kyseliny citronovej).

Po zmiznuti sa stava duchom. Ako duch sa smie pohybovat’, moze
komunikovat’ s okolim, ale len prostrednictvom pantomimy. Nesmie
vydavat’ ziadne zvuky ani fyzicky pdsobit’ na prostredie.

Zmiznutie v§ak nemusi byt’ vecny stav. Duch len musi ziskat’
niekoho, kto pri ilom vyslovi meno svojho ,,vraha* a d4 mu napit’ trochu
Peculia Armaris. V takomto pripade sa z ducha znova stava Obyvatel’.
Vsetko si pamita a zostdva mu taktiez obleCenie, ktoré mal na sebe pred
zmiznutim. Existuju vSak otrokari, ktori si prave pris’'ubom pomoci
dokéazu duchov zaviazat’ a tym ¢asto nezostava nic, len vykonavat’, ¢o im
ich pan nakaze a dufat, ze sa zl'utuje, vyslovi meno vraha a da im kuro.

Zmiznutie niekoho nie je ziaden zavazny zlo€in. Va¢Sinou sa
hodnoti len ako priestupok, ale prihliada na okolnosti zmiznutia a na dizku
existencie v podobe ducha.

Choroby

Choroby st Specialitou Obyvatel'a menom Choroba. Odovzdavaja
sa v podobe papierikov, na ktorych je napisané, ako sa choroba prenésa a
¢o sposobuje. Choroby sa prenasaji napriklad Skrabanim sa na nose, alebo
hlasnou re¢ou. Ak mate chorobu a spozorujes niekoho pri takejto ¢innosti,
prenesies$ chorobu na neho (odovzdas mu papierik), pricom sam sa jej
zbavis. Inym pripadom je epidémia, pri ktorej sa choroba sice prenesie, ale
zostava aj na pévodnom nositelovi.

Ak sa Obyvatel potrebuje rychlo zbavit’ choroby, méze ju
Chorobovi vratit, ten za to ale pozaduje armu. Tak isto, ak sa nieckomu
arma minie, moze si od Chorobu pozicat, ale s touto armou dostane aj
jednu z jeho chorob.

Cas
V beznom zivote Obyvatela ¢as nehra ziadnu doélezita ulohu. Na
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trhu uz vSak meranie ¢asu ma zmysel. Neexistuje vSak ziadna jednotka
Casu. Meria sa zvieracimi zvukmi, ktoré sa vo viac-menej pravidelnych
intervaloch ozyvaju (,,stretneme sa, ked’ zaba zakvaka“).

Sud

Sud je obl'ibenou zabavou Obyvatel'ov na Trhu. Predseda mu vzdy Hlas,
ako zastupca Rady trinéstich. Najskor poskodeny vynesie obvinenie proti
niekomu z pritomnych. Mé6ze ho obvinit’ z toho, ¢o urobil, neurobil alebo
mohol urobit’. Potom nasleduje vac¢Sinou ostra nemoderovana hadka,
obcas doprevadzana pokrikmi okolostojacich, alebo dokonca hadzanim
predmetov. Ulohou hlasu je potom ur¢it, kto je vinnik. Je pravidlom, Ze
ak sa nendjde skuto¢ny vinnik, je potrestany poskodeny (vacsinou vSak
mierne). Tradicia totiz hovori, ze vysledkom kazdého sidu musi byt’ trest.
Poskodeny potom navrhne sposob trestu a Hlas vynesie rozsudok, ktory
sa va¢sinou okamzite aj vykona.

Prajeme prijemnu zébavu :)
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