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STRUCNA CHARAKTERISTIKA

Kompetitivni rolova hra pro 4-6 hraca s kooperativnimi prvky, délka hry 3-4 hodiny.

Kompetitivni rovina je reprezentovana soupeienim hraci o to, kdo objevi Fantomovo Dilo, ukryté v
jeho skrysi.

Kooperativni prvky se objevuji, kdyZ si hrac¢i vzajemné pomadahaji ve snaze zabranit Fantomovi
ve splnénf jeho hrozby.

POUZITE INGREDIENCE

TEMATICKE

Sti‘ep - hraci spolecné skladaji mozaiku pribéhu ze stiipkt informaci, které do hry sami vkladaji

Vyhen -hrozba, kterou se postavy snaZzi odvratit, ma podobu velkého pozaru Opery - pekelnou
vyhni, ktera poslouzi Fantémovi jako hriizna inspirace a zahubi v§echny hrac¢ské postavy

Opera - je centralnim motivem, budovou, kterou Fantdm ovlada a zaroven prostredim celé hry.

Klavirista jako terc stielby, chybéjici klavir - slouzila jako inspirace k tikolim a
je pouzita v jednom z piikladid

MECHANICKE

PouZijte odpocitavani ¢asu - vyuzita plné - méreni délky vypravéni piibéhu je zakladni
mechanikou, ktera rozhoduje o tom, co se nakonec stane.
Zadné deniky nebo poznamKy - vyuZita ¢aste¢né - hradi si pti hie nemusi vést zadné deniky nebo

délat poznamky o vlastnostech své postavy. Je vsak tieba do hry pisemné vkladat stiipky informaci
a dopliiovat je pozndmkami o jejich zapojeni do hry

Vyuziti milostnych vztahii - vyuzita ¢aste¢né - hraci mohou pfti he milostné vztahy s jednotlivymi
CP vyuzit jako ¢ast svého povolani
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PREDMLUVA

Drzite v rukou mij prvni soutézni prispévek do soutéze RPG Kuchyné 2014, poradané na RPG Féru
(www.rpgforum.cz). Predtim, nez se pustite do procitani dvou desitek strdnek popisujicich
pravidla, dovolte mi, abych hru a hlavné proces jejiho vzniku predstavil nékolika malo slovy.

Téma hry a zdkladni principy bylo to prvni, co mé napadlo po zhlédnuti zverejnénych indicii.
Obrazek Klaviristy s ter¢em na zadech, opera a vyhen mé okamzité asociovaly piibéh Fantoma
opery Gastona Lerouxe a jeho variace vpodobé Maskarddy Terry Pretchetta nebo Fantoma
realistického divadla Zderika Nejedlého Ladislava Smoljaka a Ivana Hlase. Tim byla dana i podoba
hry a zakladni struktura dramatu v podobé stupnujicich se poZadavkl Fantéma.

S druhou ¢asti hry - mechanikou rozhodovani, mi vlastné pomohla samotna soutéz. Tak, jak mi
jednotlivé ingredience jako stfipky mozaiky rychle pomohly utvofit obraz hry, doSlo mi, Ze Ctvrta
pouzita ingredience miliZe byt pravé stiep. Hraci nepotiebuji ve hie Priivodce, pokud si sami budou
pti hrani do hry vkladat pravé takovéto ingredience neboli stfipky mozaiky jejich piibéhu.

Od této uvahy byl uz jen kricek k tomu zalozit mechaniku rozhodovani pravé na rychlosti a
srozumitelnosti, sjakou hraci dokazi své myslenky do hry vpravit a pouzit jako hlavni
vyhodnocovaci kritérium cas, jak to Zadaly pravidla soutéze. Ale i zbylé ,mechanické” ingredience
mi ale napomohly v dalSim smérovani hry. PrestoZe kdyZ jsem od pocatku védél, Ze hra zaloZena na
zaznamu pribéhu se bez tuzky a papiru neobejde, snazil jsem se, aby stripky vkladané do hry a
jejich podoba byly jedinou véci, kterou hraci musi zapisovat. A pozadavek soutézZe, aby se do hry
promitly milostné vztahy, mi pripomneél, Ze Zivot v opere se nemusi tocit jen kolem zaméstnanct,
umélct a predstaveni.

Po sepsani zakladni kostry hry jsem sebral odvahu, sezval nékolik kamaradii a spolecné jsme hru
otestovali. Rad bych tedy tuto pfredmluvu vyuZil jako podékovani pro Danielu, Honzika, Tomase
a Martina, ktefi RPG Kuchyni 2014 vénovali jeden sviij volny veCer a zjejichz postrehl a
pripominek jsem v pribéhu dalSiho vyvoje Cerpal. Daniele plati diky dvojnasobné, protoze to se
mnou téch 14 dni vydrzela a svoje myslenkové pochody jsem s ni mohl konzultovat kazdy den.

Testovaci vecer ukazal, Ze cely koncept je hratelny, i kdyz se napiiklad ukazalo, Ze je potieba
predélat celou zavérecnou cast hry. Zaroven mi testovani odhalilo, Ze ve zdanlivé jednoduchém
konceptu konfrontaci se skryva velké mnozstvi zaludnosti, které je tfeba hraci vysvétlit a nazorné
mu ukdazat, jak si s nimi ve hi'e nalozit. Proto nakonec popis hry se vSemi priklady nabobtnal na
necelou dvacitku stran. Nelekejte se, na konci pravidel je priloZzeno kratké, dvoustrankové
shrnuti prubéhu a pravidel, které si miizete samostatné vytisknout, a pro orientaci pri hire
zcela postaci. Treti véc, kterou testy zasahly do podoby hry, je pevné stanoveni pocCtu hracq,
vkladanych stiipki i kol. Tyto parametry hry je mozné zménit, vysvétleni dopadu takové zmény by
ale zpusobilo dal$i zbyte¢né natazeni textu. Volil jsem proto radéji jednodussi verzi s pevné
stanovenymi hodnotami, u kterych vim, Ze funguji.

Doufam, Ze se hra bude libit, pteji pékné pocteni a mnoho zdbavy pfti hrani
Filip ,Marky Parky“ Dvoirak

PS: A také mi s pripominkami pomohl Vojta. Na toho (tentokrat) nesmim zapomenout, takze dékuji.
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UvVoD

Zatimco hvézdy se zvolna probouzi do pozdniho rdna, celd budova jizZ ddvno oZila. Kulisdci se s téZkymi
bednami motaji mezi sboristkami, co se pripravuji na dopoledni zkousku. Opoddl muzikanti ospale
vybaluji svoje hudebni ndstroje a snaZi se zapomenout na bolest hlavy, kterou si po vcerejSim
predstaveni poridili v malé hospiidce naproti. V malém sdle se previékaji baletky a jejich mistr uz
netrpélivé poklepdvd nohama. Pan reditel ve své pracovné prisné pohliZi na vrchniho ucletniho, ktery s
orosenym Celem vysvétluje zvysené ndklady na ndkup notovych papiri. A i v sklepeni je Zivo, topici
prehazuji ve sklepé uhli, kuchari se u zadniho vchodu handrkuji s trhovci o cendch potravin pro
vecCerni obcerstveni a stard pradlena se Svitoricimi pomocnicemi drhnou skvrny od vina, které po
vCerejsim predstaventi ziistaly na ubrusech.

Jen jedna osoba v celé Opere vyspdvd - Fantém. Umélec a Silenec, genidlni a zvrdcend mysl v jednom.
Probudi se azZ s veCernim predstavenim, aby shlédl, jak si osazenstvo Opery pri veCernim predstaveni
poradi s jeho krutymi Zerty. Jak splni jeho ndrocné ukoly a dodd mu novou inspiraci pro skvostné a
zvrhlé hudebni Dilo, které ve svych temnych komnatdch sklddd.

Fantom Opery je rolova hra pro €tyri aZ Sest hraci na jedno odpoledni nebo vecerni sezeni, ve
které hraci predstavuji zaméstnance i jiné postavy svazané s budovou Opery. Snazi se skloubit
svou kazdodenni ¢innost v Opete s fadénim Sileného Fantéma, jeZ Operu ovlada. Hra neobsahuje
zadny rozvoj postav, avsak je mozné ji hrat opakované a vyzkousSet si jiné role a prostiedi pri boji
s Fantomem.

CiL HRY

Fantém Opery jiz dlouho Operu ovlada ze své tajné skryse kdesi v budové. V poslednich dnech vsak
své pozadavky na jednotlivé zaméstnance Opery zacina stupnovat nad inosnou miru. Proslycha se,
Ze se Fantom rozhodl zkomponovat operni Dilo a pomoci zminovanych tkoll hleda pro toto Dilo
inspiraci. Pri tom hrozi, Ze pokud jeho poZadavky nebudou kazdy vecer splnény, v Opere se
stane nestésti. Fantom navic chce pro své Dilo opravdu velkolepé finale a hrozi, Ze pokud nebudou
posledni den jeho snahy naplnény vSechny jeho pozadavky, budovu Opery zapali. Pekelna vyhen,
ktera stravi celou budovu, véetné zaméstnancti, umélct i divaki mu zcela jisté dostatek inspirace
poskytne.

Hraci se ve svych rolich snazi spolecné zabranit jednotlivym nesStéstim, ktera na né Fantém chysts, i
velkému zavérecnému pozaru. Zaroven si kazda postava uvédomuje, Ze nalezenim Dila, byt
nedopsaného, a jeho naslednym zverejnénim, ziskala neskute¢né bohatstvi a slavu. Hraci tedy
spolupracuji, kdyZ se snazi Fantéma zabavit, ale zaroveii spolu soutézi o to, kdo odhali Fantémovu
skrys.

Vitézem hry se stava ten hrac, ktery odhali Dilo ukryté ve Fantomové skrySi béhem
zavérecného Hledani skryse.



PRED ZACATKEM HRY

Pro hru budete potiebovat stopky, Zetony, papiry a tuzky.
Stopky mohou byt libovolné, postaci s presnosti na celé sekundy.

Zetony mohou mit libovolnou podobu (hraci kameny z damy, mince, dominové kostky, kaminky).
Zetoni nebude nikdy potieba vice nez $estinasobek poctu hraci, ¢asto bude stacit jen étyinasobek.

Papiry je pired hrou poti‘eba rozstrihat na mensi kusy, podle poc¢tu hraci:
- prouzky ukolii: tii delsi prazdné prouzky papiru pro kazdého hrace (cca ¥4 formatu A5)
- stripky stop: Sest malych prazdnych listki papiru pro kazdého hrace (cca 2x5 cm)

- karta svédectvi: jedna papirova karta nebo Zeton se zretelné odliSenym rubem (,jesté nesvédcil“)
a licem (,jiZ svédcil”) pro kazdého hrace (vhodné odlisit napriklad svétlou a tmavou stranou karty)

Daéle se hraci pred hrou musi domluvit na prostredi, ve kterém bude hrat. To ovlivni podobu budovy
Opery a také hracskych postav a jejich povolani.

BUDOVA OPERY

Budova Opery je slozitou monumentalni stavbou, ktera patii k nejkrasnéjSim svého druhu.
Predstaveni Opery navstévuje jak spolecenska smetanka, ktera obsazuje jen ty nejlepsi 16Ze, pres
méstanstvo, az po chudinu, kterd se pii predstaveni macka na divadelnim bidylku. Nejcastéji
budete hrat Fantéma zasazeného do zlaté doby Opery, druhé poloviny devatenactého stoleti.
Budova Opery se pak bude divakiim predstavovat jako honosny palac, zatimco pro zaméstnance to
bude slozita splet chodeb, schodist, skladi a vytaht, v okoli jevisté pak doplnéna o nejriznéjsi
propadla, rampy a sloZitou mechanizaci, kterou je mozné ke konci devatenactého stoleti ocekavat. V
podzemi Opery se nachazi rozsahlé zazemi, starajici se o denni béh, at' uz se jedna o mista prijemn3,
kde se pripravuje obcerstveni, kostymy, kulisy, sklady nebo mista nepfijemnd, jakymi je tfeba
napojeni celé budovy na méstskou kanalizaci.

Kdyz budete hru hrat opakované a zaCnete mit pocit, Ze prostredi Opery uz je vam prilis davérné
znamo, nebojte se posunout si budovu Opery i do jinych mist - at’ uZ mistopisné ¢i casové. VasSe
budova Opery se tak miZe posunout do pompézniho baroka, stfidmé soucasnosti ¢i fantastické
budoucnosti, pfesunou se na dalny vychod ¢i dokonce do vaseho oblibeného fantasy svéta.

POSTAVY

Hracské postavy predstavuji lidi, ktefi se podileji na kazdodennim Zivoté Opery. MiiZe se jednat o
kohokoliv od nejpohlednéjsi uklizecky Ci topice, pres uvadéce, kulisaky, kuchtiky a Svadleny, umélce
vSech kategorii (baletky, muzikanty, sboristy, solisty, dirigenta ¢i choreografa) az po reditele opery.
Nebojte se ale zahrnout i jiné postavy, které mohou mit s operou néco spolecného - milenku pana
reditele, zarlivého manZzela operni primadony, piehnané starostlivou matku uklizece, kupce, ktery
nevynecha zadné predstaveni ¢i Stédrého mecenase, ktery dohlizi, jak Opera proménuje jeho penize
v umeéni.




Jedinym limitem je, Ze kazda z postav musi mit diivod Operu ¢asto navstévovat v dobé piedstaveni
a alespori obcas stravit ¢ast dne Ci noci piimo v Opere nebo v jeji bezprostiredni blizkosti.

Toto propojeni s Operou budeme dale v textu nazyvat povolanim.
Priklady:

Adam by rdd hrdl nékoho, kdo se pohybuje spise v zdkulisi Opery. Rozhodne se pro roli starého topice,
ktery zboZruje hudbu. V Opere pracuje za byt, stravu a volné listky na divadelni bidylko. Obcas si ale
hudebni dilo chce vychutnat v klidu a soukromi. Znd uz zdkulisi Opery tak dobre, Ze vi o mistech, kde
bude moci nikym nerusen poslouchat a pritom nebude prekadZet.

BoZena by si rdda zahrdla ambiciézni sboristku, kterd si brousi zuby na to stdt se sélovou zpévackou.
Jde cilevédomé za svym a neboji se rozddvat i rany pod pds, jen proto, aby dosdhla svého.

Cyril si chce naopak zahrdt nékoho, kdo nemd s Operou viibec nic spolecného a k uddlostem se
ndhodou nachomytl. Proto si vybere roli soukromého detektiva, kterého najala Zdrlivd manZelka
ucitele baletu. Do Opery chodi ucitele sledovat, nebot’ manZelka md podezreni, Ze ji baletni mistr
podvddi s nékterou z baletek ve volném Case mezi zkouskami a predstavenimi.

Daniela se rozhodne si zahrdt uvadécku do 16Zi, doufd, Ze se tak nejlépe splyne s prostiedim Opery a
tak bude mit vétsi Sanci ve hie uspét.

POVOLANI A VZTAH

Z povolani postav je mozné odvodit, zda ma postava k nékterému z predmétii hry vztah - tento
vztah pak ovlivni jeji Sance pri rozhodovani ¢i ovliviiovani udalosti v opere. Vztah se odvozuje az pri
konkrétnim rozhodovani, proto neni treba, aby si hra¢ délal néjaké poznamky, staci, aby mél
vSeobecnou piedstavu. Podoba vztahu muze byt riizna - miZe se jednat o misto, kde se postava
Casto vyskytuje, piredmét se kterym Casto manipuluje ¢i je za néj zodpovédna, nehracska postava,
se kterou je ¢asto v kontaktu, ¢innost, kterou Casto vykonava, zptisob, jakym je provedena ¢i klidné
abstraktni znalost, spadajici do oboru daného povolani. Vztah je vSak vidy pomérné uzky a
neexistuji vztahy univerzalni - naptiklad reditel Opery ma vztah ke své kancelari, milence, k
honoraci a sponzorim, k dilezitym dokumentim a smlouvam a ma predstavu o celkovém
fungovani Opery. Nema vSak zadny vztah ke konkrétnim hudebnim nastrojiim, nerozpozna od sebe
jednotlivé sboristy a nevi, jak funguje kladka na zvedani kulis, prestoZe jsou to soucasti divadla,
které ridi.

Priklad:

Cyril, jako detektiv, md prehled o vsech verejnych prostordch Opery - foyer, hledisté, zachodky, Satny
pro divdky. Umi zachdzet s revolverem, pouty a podobné. ProtoZe sleduje baletniho mistra, md vztah i
k baletkdm a pripadné mistrové zndmosti. Také md v Opere mezi chudinou své spicly. Vyznd se v
detektivni prdci, hleddni stop, porizovdni zdznamii a zdpiskii.

Hrac¢ nemusi vztahy své postavy vymezovat dopi‘edu, kdykoliv v priibéhu hry mohou prohlasit, Ze
povolani jejich postavy ma k néCemu vztah. Pokud tak vsak ucini, musi to v pribéhu konfrontace
dostatecné zdlvodnit.




Priklad:

Pozdéji v pritbéhu hry hrdci resi situaci, ve které se vyskytuje etnik. Hrdc Cyrila miiZe ozndmit, Ze jeho
postava detektiva md k cetnikovi vztah. Béhem svého vyprdvéni to vsak musi zdiivodnit, napriklad tak,

vvvvvv

ENERGIE

V priibéhu hry hraci mohou ziskavat nebo ztracet Zetony Energie. Ty vyjadiuji, jak velkou moc ma
hrac¢ nad dalSim smétfovanim pribéhu a jak velkou Sanci bude nakonec mit k odhaleni fantémovy
skryse. Energie hraci umoziuje uspét pii konfrontaci s ostatnimi hraci i tam, kde by se jim to
jinak nepodarilo. Na pocatku hry kazdy hra¢ ma jeden Zeton Energie.

PRUBEH HRY

Kazda hra se sklada ze tri kol a zavéru. Jednotliva kola mohou reprezentovat jeden nebo vice dni a
noci, zakoncena jsou vzdy dilezitym piedstavenim v Opere. Prvni dvé kola maji stejny pribéh, tireti
kolo je jim podobné, odlisnosti v jeho pribéhu budou popsany samostatné. Po tiretim kole nasleduje
zavérecné finale hry v podobé Hleddani skryse.

PRUBEH KOLA

Kazdé kolo hry se sklada ze tfi fazi, které se vyhodnocuji v pevném poradi. Jedna se o:

1. Fazi noci (noci) - v této fazi Fantom pomyslné obchazi jednotlivé hrace a dava jim ukoly,
které slouzi k jeho pobaveni. Zarovei je pfi tom neopatrny a zanechava po sobé stopy -
stripky informaci, které mohou vést bud'to k odhaleni planované hrozby nebo k odhaleni
jeho skryse.

2. Faze dne (dnt) - v této fazi se hraci snazi prijit na to, jakym ¢inem Fantém hrozi, a které ze
stiipkd jsou voditky k nalezeni Fantémovy skrySe. Zaroven se mohou pfipravovat na
vecerni predstaveni a zlepSovat si tak svou budouci situaci

3. Faze predstaveni - v této fazi hraci popisuji, jak se plni Fantémovy ukoly a tak se snaZi jej
ukolébat a primét aby nenaplnil svou hrozbu. Zaroven ale mohou vyuzit toho, Ze Fantém je
plné zaujat predstavenim ¢i plnénim tkolq, a hledat Fantdmovu skrys.

FAZE NOCI

Faze noci reprezentuje cast hry, ve které Fantom tkoluje své obéti a pti tom po sobé neopatrné
zanechava stopy, vedouci k odhaleni jeho imysli ¢i skrySe. Ve hie se nevyskytuje zadny Privodce
hrou, Pan hry nebo Vypravéc, ktery by stavél postavy pied pripraveny piibéh. Namisto toho
vkladaji jednotlivi hraci dilezité informace do hry prostiednictvi stiipkli informaci v pribéhu
jednotlivych Fazi noci. V ostatnich fazich potom z téchto stiipki skladaji mozaiku pribéhu. Kazdy
stripek informaci ma podobu jednoho nebo nékolika slov, které oznacuji misto, piredmét, osobu,
cinnost, zpisob ¢i obecny pojem souvisejici s Operou. Pozorny Ctenar jiz jisté zaregistroval, Ze se
jedna o stejné kategorie, ke kterym si jednotliva povolani hra¢i mohou utvorit vztah. Jak se toto
projevi ve hre, si povime pozdéji.




Stiipky, vnesené do hry béhem Faze noci, jsou dvojiho druhu:

e stopy po Fantémovi, na zakladé kterych hraci ve Fazi dne urci Fantomovu hrozbu nebo z
nich ve Fazi prredstaveni ¢i pii Hledani skryse tvoii podobu Fantdmovy tajné skryse
e ukoly, které Fantom zadava jednotlivym postavam po nocich a jejichz splnénim ve Fazi
piredstaveni ziskava inspiraci pro dokonceni Dila
Jak pro stopy, tak pro ¢asti uikoli plati, Ze je mnohem zabavnéjsi vkladat do hry obecnéjsi stripky
informaci, ktera mohou byt do mozaiky pribéhu vloZena riznym zptisobem.

STOPY PO FANTOMOVI

V kazdém kole by mél Fantém po sobé zanechat nékolik stop. Ty hraci napisi na zacatku Faze noci
na mensi papirky a odevzdaji vSichni na jedno misto licem dolti

e Kazdy hrac vklada do hry v kazdém kole dvé stopy
e Stopy nemaji predepsanou konkrétni podobu ¢i vzajemnou souvislost.
e Stopy zustavaji zakryté az do konce Faze noci, po jejim skonceni se papirky oto¢i a stopy
se odkryji.
e Pokud dva ¢i vice hracd napise stejnou stopu, do hry se tato stopa zaradi pouze jednou
e Hraci smi jako stopu pouZit i povolani jiného hrace. Musi vsak jit o obecné pojmenovani, ne
o konkrétni osobu.
O tom, zda tyto stopy jsou soucasti fantébmovy hrozby, anebo hrace dovedou k jeho skrysi, se
rozhodne pozdéji, ve Fazi dne.

Priklad:

Adam voli stripky “toalety” a “socha’. BoZena voli “okrdst” a “baron”, Cyril napiSe “prasknout” a
“foyer” a Daniela ,l16Ze” a “faux pas”. Pozdéji ve hi'e mohou tyto stripky byt riizné interpretovdny -
napr. tak Ze Fantom hrozi tim, Ze na toaletdch ve foyeru okradou barona von Klumpela, stédrého
mecendse, a vstup do tajnych chodeb se nachdzi za prasklou sochou naproti 16Zi, ve které se béhem
vecera odehrdlo osklivé faux pas. Anebo naopak Fantém hrozi, Ze o prestdvce praskne podstavec
velké sochy ve foyeru a zriti se na divdky, coZ je velké faux pas - a pldny tajné chodby vedouci z 16Ze
Cislo 8, objevené kdysi na toaletdch, ukradl z Operniho trezoru baron von Richtenmann.

UKOLY PRO JEDNOTLIVE POSTAVY

Zadavani ukoli je velmi podobné klasické hire “Kdo, s kym, co délali...” Kazdy hrac¢ obdrzi prouzek
papiru a napiSe odpovéd na jednu z predem domluvenych otazek. Potom prouzek papiru poda
spoluhraci po levici. Na rozdil od klasické hry, kde se papirky piehybaji, a pisatel nevi, co napsal
nékdo pied nim, pri zadavani ukold si pisatel musi precist celé predchazejici znéni tkolu.

e V prvnim kole hraci voli 3 kategorie, v druhém kole 4 a ve tietim kole 5 kategorii.

e Stiipek, ktery hrac pripiSe, vZdy musi spadat do dohodnuté, aktualné zapisované
kategorie a spoletné s predchazejicimi stripky na papirku musi davat jakZz takz
smysluplny celek

o Stripek mutze byt zadan i negativné - napriklad, Ze néjakd Cinnost nesmi byt
provedena Ci Ze néjaky predmét neni pritomen tam, kde by bézné byt mél

e Ukol musi byt splnitelny ve fazi predstaveni a nesmi znamenat vyrazeni postavy ze
hry.




e Ukoly jsou zadavany nepiimo (napt. “ukradeno - §ampatiské - knizeci 16ze”).

e Po skonceni faze noci si postava tkol, ktery obdrzela, ponecha a ostatnim hractim ho
neukazuje. Ukoly se odKkryvaji az po skonéeni Faze piedstaveni, kdy se kontroluje, zda
byly pozadavky Fantéma splnény.

Priklady:

Adam, BoZena, Cyril a Daniela se dohodnou, Ze v prvnim kole se jejich tikol bude sklddat z ndsledujicich
stripkii: ¢innost, predmét, osoba.

Daniela si snadno spocitala, Ze papirek, ktery zacind psat, nakonec konci u Cyrila. Chce mu hru ztiZit a
vi, Ze detektiv nemd Zddny vztah k hudebnikiim. Proto jako cCinnost voli ,nesmi zaznit“. Adam si
uvédomi, Ze pro detektiva by mohlo byt celkem jednoduché ukrdst néjaky hudebni ndstroj a tim tkol
splnit. Proto doplni stiipek ,klavir®, aby Cyrilovi tikol jesté vice ztiZil. Posledni v Fadé je BoZena. Té je
celkem jedno co se bude dit, chce si hlavné uZit veselou hru. Proto pridd na papirek stripek ,opilec”.

Dokud ma informace podobu stfipku, mohou se hraci pokusit ji interpretovat riznym zptisobem,
tak jak se to nejlépe hodi jejich imyslu. Aby se tyto interpretace staly skutecnosti, musi hra¢
odvypravét svou verzi udalosti, jak si ji jeho postava pamatuje. Jak si ukaZeme pozdéji, ostatni
hraci budou mit moznost do udalosti zasahovat, protoZe si je “pamatuji jinak”.

Priklad:

Cyril si precte cely papirek a vi, Ze musi vyprdvét vecCerni uddlosti tak, Ze pri predstaveni nezaznél
klavir kviili opilci. Zatim si pro hru pripravi verzi, ve které byla jeho postava svédkem toho, jak opily
ladi¢ pian tésné pred predstavenim zastrelil klaviristu, ktery Casto si stéZoval na nekvalitné naladény
ndstroj.

FAZE DNE

Béhem faze dne hraci stavi proti sobé v sérii konfrontaci sva svédectvi - verze udalosti, ve kterych
rozdéluji stopy na ty, co odhaluji Fantémovu hrozbu a ty, které vedou k odhaleni Fantémovy skryse.
Fantémovu skry$ neodhaluji hraci primo - stopy, které na ni odkazuji, budou ty, které na konci faze
dne zbydou a nestanou se souc¢asti Fantomovy hrozby. Kazda ze stop se na konci Faze dne stane
bud’to soucasti Fantomovy hrozby nebo stopou k nalezeni Fantdmovy skryse. ProtoZe stopy,
ke kterym maji postavy vztah, davaji postavam pri vzajemné konfrontaci vyhodu, hraci se v
pribéhu faze dne snazi zapracovat do podoby hrozby ty, které se jim nehodi a vyjmout z piibéhu ty,
které jim budou prospésné v zavéru pri Hledani skryse.

KONFRONTACE

V konfrontacich hraci predkladaji svédectvi, tak jak si je pamatuji jejich postavy. Postavy se nemusi
udalosti pfimo ucastnit. Mnohem castéji budou ve vypravéni pozorovateli ¢i svédky néjakého Cinu,
ktery se v Opere stal.

V prvni konfrontaci se zacinajici hrac urci losem, v dalSich konfrontacich vZdy zaéina hra¢, ktery
zvitézil v posledni konfrontaci. Takovyto hra¢ ma iniciativu.

PRUBEH KONFRONTACE:
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Hrac s iniciativou za¢ne popisovat libovolnou udalost kdesi v Opefte, ktera vyuZziva jeden nebo
vice stiipki (stop nebo ¢asti ukolid). V ¢asovém limitu 30 sekund musi popsat, jak se k udalosti
dostal on sdm a nejméné jednoho dalSiho svédka (libovolna jina hrac¢ska postava). Hrac s
iniciativou polozi pred sebe kartu svédectvi nahoru stranou “jiZ svédcil”’, vSichni oznaceni
svédkové polozi pred sebe kartu svédectvi nahoru stranou “jesté nesvedcil”.

Do konfrontace se mlze kdykoliv v jejim pribéhu jako nahodny svédek zapojit libovolny hrac,
ktery se jesté zadné Kkonfrontace netucastnil. Sviij zajem o UcCast di najevo poloZenim Kkarty
svédectvi pred sebe, stranou “jesté nesvédcil’ nahoru.

Ve chvili, kdy hrac¢ skonci, jeho verze udalosti se stava posledni platnou a je zaznamenan
Cas, ktery jeho svédectvi trvalo.

Ostatni hraci, ktefi maji pred sebou na stole kartu svédectvi otocenou “jesté nesvédcil“, mohou
platné verzi vzdy oponovat. Postupné si predavaji slovo. Svého oponenta vzdy voli hrac,
jehoZ verze je posledni platna.

Pokud oponent nebyl oznacen za svédka hracem s iniciativou, ale vstoupil do konfrontace sam,
musi v uvodu svého prvniho svédectvi zdivodnit, jak se k udalosti nachomytl.

Oponent muze zménit nékterou skutecnost, pokud ve svém svédectvi dodrzi nasledujici
podminky:

o Jeho svédectvi bude kratsi, nez svédectvi, kterému oponuje.

o Do pribéhu smi pridat libovolné dalsi stiipky informaci (stopy, ¢asti ukolt). Mtize
pridavat i nové informace, které vypadaji jako ¢asti a ostatni hraci se k nim budou jako
ke stfipkiim chovat. Casto totiz nebudou védét, zda se jedna o smyslenou informaci
nebo pouze o jim neznamou cast ukolu.

o Pokud chce vyznam nékterého predchazejiciho stfipku pozmeénit, nebo dokonce tplné
vyradit, musi nejen vyslovit novou verzi udalosti, ale zaroven musi i zdivodnit, proc je
tomu jinak, nez tvrdi jeho predchudce.

o Pokud by nékdo chtél vyrazeny stfipek znovu zaradit, musi zpochybnit jeho vytazeni
zcela novym vysvétlenim, odliSnym od ptivodniho.

o Je nutné si uvédomit, Ze hrac¢i neznaji cely obsah tkoli svych soupeii - nemusi tak
veédeét, ktera c¢ast svédectvi oponenta je opravdu stripkem a kterou si pridal pouze jako
zdGvodnéni ¢i doplitujici informace. Se vSemi informacemi by tedy méli zachazet
jako se stripky a manipulaci s nimi patii¢né zdiivodiovat.

o Ty casti pribéhu, které oponent nezpochybnil, zifistavaji v platnosti i pro dalsi
oponenty v téze konfrontaci, dokud je nékdo také nezpochybni.

o Pokud se nékdo vzda oponentury, jeho ucast v konfrontaci kon¢i a hra¢ odebere
ze stolu svou Kkartu svédectvi. Hra¢ se vSak povazuje za ucastnika predchazejici
konfrontace, i kdyby se vzdal své prvni oponentury, a nemiiZe jiz o své vili vstoupit do
jiné konfrontace.

o Pokud se naopak nékdo pokusi oponovat a nestihne celou svou oponenturu v ¢asovém
limitu, tak:

* Pokud oponent do svédectvi zapoji stopu, ke které ma jeho postava vztah, mize
si za kazdy takovyto vztah prodlouZit ¢asovy limit o 5s. Musi ovSem takové
zapojeni zdliivodnit jako soucast svého projevu. V kazdé konfrontaci navic miize
jednu stopu takto vyuzit nejvyse jedenkrat.

= Casovy limit si také miiZe prodluZovat odevzdavanim Zetont Energie - za kazdy
odevzdany Zeton Energie se mu limit prodlouzi o 5s.

* Pokud néktery z bonusti vyuzije, tento se nezapocitava do ¢asu, ktery musi
porazit jeho oponenti (bonusovy Cas tedy pomize hrac¢i dokoncit ¢i prodlouzit
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svédectvi, ale neprodluzuje ani nezkracuje limit pripadnému dalSimu
oponentovi)

» Pokud hrac nechce nebo nemiiZe prodlouzit ¢asovy limit, jeho verze udalosti
jakoby nezaznéla, hrac odstrani ze stolu kartu svédectvi a ma to pro néj stejny
disledek, jako kdyby se oponentury vzdal.

e Po UspéSném zakonleni oponentury oto¢i hra¢ svou kartu svédectvi nahoru stranou “jiz
svédcil”. Jeho verze se stava posledni platnou verzi a urci svého oponenta z téch hracu, co
maji kartu svédectvi otoenou nahoru stranou “jesté nesvédcil”.

o Jestlize vSichni hraci v konfrontaci maji své karty svédectvi oto¢eny nahoru stranou “jiz
svédcil”, otoli si je vSichni najednou nahoru stranou “jesté nesvédcCil” a konfrontace
pokracuje.

o Ve chvili, kdy Zadny z hraci nechce nebo nezvladl oponovat, konfrontace je u konce. Stopy,
pouzité v posledni platné verzi této konfrontace jsou nadobro pevné spjaté s hrozbou
Fantéma (nikoliv v$ak nutné jejich vyklad).

Vitéz konfrontace (ten, jehoZ verze je posledni platna) ziskava iniciativu a musi vyzvat dalsi svédky

o potvrzeni platné verze udalosti. Postupuje se podle stejnych pravidel, se dvéma odliSnostmi:

e V uvodnim vypravéni nové Konfrontace musi krom oznaceni svédki zrekapitulovat
aktualné platnou verzi pribéhu
e Alesponi jeden vyzvany svédek musi byt takovy, ktery se jeSté neucastnil Zadné
konfrontace.
e Stopy, které jsou jiz svazané s hrozbou Fantéma, neni mozné vyradit. Je vSak mozné
pozmeénit jejich vyklad €i roli v pribéhu
Takto se pokracuje, dokud se kazdy z hraci nezapoji alespon do jedné z konfrontaci. Ukon¢enim
konfrontace, ve které se zapojil posledni hrac, Faze dne kon¢i.

Posledni platna verze se stava verzi skute¢nou a jeji znéni je zavazné pro cely zbytek hry.
Toto plati nejen pro stopy, ale i pro stripky v podobé ¢asti tikold, které se nékomu podarilo ve Fazi
dne nendpadné do pribéhu prosadit. Hraci si proto jiz béhem dne mohou pripravovat pidu pro Fazi
piredstaveni. Stopy, které se nestaly soucasti Fantomovy hrozby, se stavaji stopami, které
vedou k Fantomoveé skrysi.

Priklad:

Cyril mad ve fazi dne iniciativu. Své stiipky prasknout a foyer chce vyuZit jako stopy pro hleddni
Fantémovy skryse. Pokusi se tedy sestavit Fantémovu hrozbu ze ¢tyr indicif, které se mu nehodi. Zacne
vypravét: “Dnes dopoledne jsem sledoval houslistu do Opery na jednu ze zkousek. Béhem zkousky jsem
si odskocil na toaletu, kde jsem se setkal s topicem Adamem a baronem von Klumpelem, ktery na
zkousky také obcas chodi. Baron si u umyvadel odloZil Spatné zavieny kufiik a koutkem oka jsem
zahléd|, Ze je plny bankovek. Domnivdm se, Ze baron chce tento obnos vecer vénovat Opere - a Fantom
se jej pokusi okrdst.” Cyril dokoncil sviij tivod a poklddd na stiil kartu svédectvi nahoru stranou “jiz
svédcil”. Adam, ktery byl vyzvdn, poklddd na stiil svou kartu svédectvi nahoru stranou “jesté
nesvédcil”.

Cely proslov Cyril zabral 18 vterin. Hrdci si také vsimli, Ze Cyril zakomponoval do popisu mnoho
novych prvkii - umyvadlo, kufiik, bankovky a pod..., které nejsou stopou. Nemohou si ale byt jisti, zda
jde pouze o vyplné, nebo se jednd o stfipek v podobé Cdsti tikolu, o kterém nevi. Proto s témito
informacemi ddle zachdzi jako by to byly stiipky.
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Adam, ktery byl v popisu uveden jako svédek, nyni predloZi vlastni verzi uddlosti. Adamovi se nelibi
vyuZiti ingredience toalety - chystal si ji pro néco jiného. Se zbytkem nemd problém. Proto vyslovi jen
krdtkou vétu: “Ano, dnes jsem se s Cyrilem a baronem opravdu setkal. Nebylo to ale na toaleté, nybrZ
uz ve foyeru. Jsem si tim jisty, protoZe na toaletdch ten den netekla voda, ani v umyvadlech.” Tato véta
mu trvala pouhych 7 sekund. Adam pro jistotu odiivodnil i odstranéni umyvadel z pribéhu - vi sice, Ze
umyvadlo neni stopou, ale uZ si nemiiZe byt jisty, pro¢ Cyril umyvadlo do pribéhu zatdhl - jestli se tieba
nejednd o néjakou jemu nezndmou cdst tikolu, ktery md plnit BoZena.

BoZena ani Daniela nebyly Cyrilem do konfrontace zataZeny a samy se jako svédek zatim nepfihldsily.
Oba ucastnici konfrontace otoci tedy své karty svédectvi nahoru stranou ,jeSté nesvédcil” a Adam
miiZe vyzvat pouze Cyrila, zda chce néco doplnit.

Cyrilovo povoldni detektiva md k foyeru vztah - Kdyby Cyril sviij vztah k foyeru ve svédectvi zminil,
mél by na svou verzi celkem 7+5=12 vterin. Pokud by stihl sviij argument predloZit rychleji neZ v 7
vterindch - napriklad za 4 vteriny, reakce jeho oponenta by mohla trvat také pouze 4 vteriny. Jestlize
by argumentoval déle neZ 7 vterin, napriklad 10 vterin, jeho oponent by stdle musel predloZit vSechny
své argumenty béhem 7 vterin.

V nasem prikladu se ovsem Cyril do vysvétlovdni zamotd a nezvlddne popsat svou verzi ani ve 12
vterindch, ale v 15 vterindch. MiiZe si nyni vybrat: bud'to odevzdd 1 Zeton Energie, tim prodlouZi limit
na 17 vterin, ten se stane posledni platnou verzi vyprdvéni a miiZe v konfrontaci pokracovat. Nebo si
vS§echny své Zetony Energie ponechd, jeho verze se do pribéhu nedostane a konfrontace pro néj skonci.

Cyril se rozhodne své Zetony Setfit a prozatim vitézi Adamova verze. BoZena s Danielou se stdle jesté
nezapojily a proto Adam jako vitéz musi pro dalsi konfrontace zvolit za oponenta nékterou z nich nebo
obé. Jako svédkyni oznali BoZenu a konfrontaci s ni zahdji tim, Ze ji zmini a v méné neZ 30 vterindch
zrekapituluje plné znéni vysledné verze, cimzZ nastavi casovy limit nové konfrontace:

“Cyril, Adam a baron se setkali ve foyeru Opery, baron pii tom s sebou nesl kuftik plny penéz, ktery se
Fantém pokusi vecCer ukrdst, pokud nebude uspokojena jeho touha po senzacich. Toalety s tim zcela
jisté nemaji nic spolecného, protoZe toho dne nefungovaly. Danielu jsem vidél s baronem flirtovat, co
ndm k tomu rekne?“ To se mu podari ve 25 sekunddch.

BoZena uz ovsem nechce hru ddl jen sledovat a rozhodne se do této konfrontace zapojit. PoloZi proto
na stiil svou kartu svédectvi nahoru stranou “jesté nesvédcila” a ozndmi, Ze k tomu md také co rici.

V této nové konfrontaci uz vsichni budou muset respektovat pouZiti stop foyer, baron a okrdst.
Mohou pridat stripek dalsi nebo vyznam nékterého z ptivodnich stripkil pozménit. Adam zvoli za svého
oponenta Danielu, je zvédavy, jak si s tim uvadécka poradi. Pokud to Daniela stihne odiivodnit, miiZe se
napriklad pokusit prosadit vlastni verzi, ve které bude baron faleSnym mecendsem, ktery okradl
reditele Opery o vsechny finanéni rezervy, pod zdminkou zdlohy na renovaci foyeru. Reditel tuto
neprijemnou pravdu zatim skryvd, ale fantom hrozi, Ze zaridi, aby to v priibéhu predstaveni prasklo,
coZ bude pékné Faux pas.

Nacpat takhle sloZitou informaci do 20 sekund tak, aby to bylo srozumitelné a jesté odiivodnit, jak k ni
jako obycejnd uvadécka prisla ovsem je pro hrdcku Daniely pékné ndrocny tikol. Zviddne to s
odrenyma usima a otoli svou kartu svédectvi nahoru stranou “jiz svédcila”. BoZena ale méla se
stfipkem Faux pas vlastni pldny. Daniela ji musi vyzvat k oponenture (BoZena je jedind, kdo md jesté
kartu svédectvi otocenou na “jeSté nesvédcila”) a Daniela v krdtkosti popiSe, jak se pri flirtovdni s
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baronem dozvédéla, Ze je verejnym tajemstvim, Ze Opera je stejné zadluZend aZ po usi. Fantémova
hrozba tedy bude neprijemnd, ale néjaké velké faux pas to rozhodné nebude.

Vzhledem k rychlosti, jakou to ze sebe vychrlila, ostatni hrdc¢i nemaji moc mozZnost ji oponovat a tak
konfrontace konci.

Kdyby se Daniela nezapojila do konfrontace v priibéhu, ale cekala, aZ ji nékdo vyzve po jeho skoncenti,
nedokdzala by stopu Faux pas uz nikdy z pribéhu vyradit.

Posledni platnou verzi Fdze dne se tedy stdvd pribéh:

e Falesny baron - mecend$ okradl Operu pod zdminkou renovace foyeru. Fantém hrozi, Ze
béhem predstaveni tohle tajemstvi praskne. Pro dalsi pribéh navic je moZné odvodit, Ze
protoZe foyer potiebuje renovaci, asi nebude v nejlepsim stavu, a Ze finanéni situace je Opery je
kritickd.

e Jako stopy po Fantomové skrysi ziistdvaji ve hre stripky toalety, faux pas, l6Ze a socha.

FAZE PREDSTAVENI

Béhem této faze se jednotlivi hraci snazi plnit Fantémova prani pred, v pribéhu a tésné po
predstaveni v Opere. Tim se snazi odvratit hrozici nebezpeci a zaméstnat Fantomovu pozornost tak,
aby mohli patrat po jeho skrysi.

S tim jak se bliZi termin dokonceni Dila, uspokojit Fantémovu touhu po inspiraci je ¢im dal tim
slozitéjsi. Zatimco prvni kolo hry staci, aby Fantomuv tikol splnili dva hraci, v druhém Kkole jej
musi splnit nejméné tri hraci a v poslednim kole dokonce vsichni hraci. Jinak divadlo shofi v
pekelné vyhni.

To se opét déje pomoci konfrontaci podle stejnych pravidel jako ve Fazi dne. Je zde vSak nékolik
odli$nosti:

e Hrac, ktery ma iniciativu, zacne vypraveét svou verzi udalosti béhem predstavend.
0 Narozdil od faze dne neoznacuje Zadného dalSiho svédka.
o Vsichni hrac¢i se mohou kdykoliv piihlasit ke svédectvi, bez ohledu na to
kolika konfrontaci se jiz zicastnili
o Hrac¢ nemusi pii svém vypraveéni prozradit, zda se snazi plnit fantomuv ukol ¢i
pouze hleda stopy. Ostatni hrac¢i mohou odhadovat jeho imysly na zakladé toho, co
si pamatuji z Casti ukold, které vidéli ve Fazi noci, svlij nazor si ale nechavaji pro
sebe.
e Hraci mohou a nemusi pii svém svédectvi pouzivat stopy, které ve Fazi dne byly oznaceny
jako informace o skrysi.
© Pokud je vSak pouziji, stdva se jejich podoba postupné zavaznou, jestlize neni
vyvracena nebo upravena v nékterém nasledujici konfrontaci, podle stejnych
pravidel jako ve Fazi dne. Toho miize hrac vyuzit, aby si pripravil cestu k hledani
skryse. Zaroven jsou takto pouZité stopy na konci faze predstaveni ohodnoceny. Pro
hrace tak mize byt vyhodné néjakou stopu zaiadit nebo vyiadit proto, aby zlepsil
své ohodnoceni nebo zhorsil ohodnoceni jinych hract
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o Hraci nesmi pouzivat stopy, které vedou k fantomové hrozbé. Jiné (i domnélé)
stiipky, které jsou soucasti hrozby, vyuzivat mohou, ale nesmi zménit jejich zapojeni
do pribéhu.

e Po skonceni svého svédectvi hrac s iniciativou poklada na stll kartou svédectvi nahoru
stranou “jiZ svedcil”. Ti hraci, kteti se chtéji konfrontace zicastnit, na stiil pokladaji své karty
svédectvi stranou “jesté nesvédcil”.

o Pokud se zadny hrac nezapoji, hrac s iniciativou v konfrontaci vitézi a jeho
verze udalosti se stava soucasti piribéhu.

© Pokud se zapoji alespon jeden dal$i hrac, hra¢ s iniciativou poloZi svou kartu
svédectvi nahoru stranou “jiZ svedcil” a vyzve nékterého z hracq, co “jesté nesvédcili”
k oponenture.

o Dale konfrontace probiha tplné stejné jako ve Fazi dne, s tim rozdilem, Ze hraci co
na zac¢atku odmitli se konfrontace i€astnit, se jiZ pozdéji zapojit nemohou.

o0 Stejné jako ve Fazi dne konfrontace konci, kdyZ se vsichni ucastnici vzdaji
pokracovani nebo nejsou schopni zménit posledni platnou verzi

o Navic konfrontace miize také skoncit, pokud se slovo dostane zpét k hraci s
iniciativou a ten oznami, Zze mu platna verze vyhovuje a konfrontaci sam
ukon¢i.

o Poté co konfrontace skonci, stava se posledni platna verze soucasti piibéhu -
hrac vsak stale neodhaluje, zdali se pokusil odhalit cestu k Fantémové skrysi nebo
splnit Fantdmuv kol a nechava tak ostatni hrace v nejistoté.

e Vitéz konfrontace nasledné zahaji novou konfrontaci tim, Ze vypravi, jak u ného probéhl
vecer a pritom se snaZi plnit sviij kol nebo dale pracovat se stopami.

o Pokud je vitézem Kkonfrontace nékdo, kdo jiz sviij ikol konfrontoval s ostatnimi,
prreda iniciativu libovolnému hraci, ktery jesté sviij pribéh nevypravél.

© Podobné jako ve Fazi dne, i pii predstaveni mohou hraci stripky zatrazené v
predchazejicich konfrontacich jiZ pouze vyuzivat nebo upravovat, nesmi je ale
vyradit.

e Takto se postupné vystiidaji vSichni hraci a kazdy se pokusi bud’to splnit fantomiv
ukol, nebo odhalit ¢ast cesty k fantomové skrysi.

Priklad:

Cyril se rozhodne hrdt na jistotu a splnit Fantémiiv tikol - alespori trochu se ale pokusi si nahrdt i do
budouciho hleddni skryse - ve hie jsou stdle stopy socha a toaleta. Zacne tedy popisovat: “Kviili svému
ukolu sledovat houslistu jsem si na vecer zakoupil pro sebe loZi s balkénem, ze které je dobre vidét do
orchestristé. Budu tak mit na oCich mimo jiné i klavir. Chvilku pred zacdtkem predstaveni jsem si chtél
odskocit na toaletu - vodu totiZ stihli opravit na posledni chvili pred prichodem divdkii. Nicméné ta, co
md dvere naproti 16Zi, byla stejné zamcend, musel jsem tedy najit jinou. KdyZ jsem se vracel, z mé l6Ze
se vypotdcel opily ¢lovek, ktery chvatné skryval do kapsy Sipky a néjakou dlouhou trubicku. Poznal
jsem v ném mistniho ladice pian. Usadil jsem se do l6Ze a zacalo predstaveni. Klavir za celou dobu
predstaveni ani jednou nezaznél, a kdyz jsem se podival, pianistu jsem vidél zhrouceného bez hnuti.
Ladi¢ pian asi zabil klaviristu foukackou.”

BozZena md v umyslu pozdéji hledat stopy a tak ji vyhovuje, Ze Cyril zabavi Fantéma plnénim tkolu.
Proto se konfrontace vzdd a svou kartu svédectvi na stiil neumisti.
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Adam a Daniela Cyrila konfrontovat chtéji a své karty umisti na stiil stranou “je$té nesvédcili” nahoru.

Cyril otoci svou kartu svedectvi nahoru stranou “jiz svédcil” a vyzve Adama. Adam odhadne BoZeniny
umysly a rozhodne se Cyrilovu verzi zpochybnit:

“Pred predstavenim jsem si el sednout na své oblibené misto u hlavniho priiduchu do orchestriste.
Odtamtud je nejen perfektné slyset, ale dokonce i vidét na nohy muzikantii. Souhlasim s Cyrilem, Ze
klavirista pred predstavenim ochable upadl. Klavir tak opravdu po vétsinu Opery chybél. Ve tietim
déjstvi je ale velké sélo, ve kterém by i nezkusené ucho laika absenci klaviru poznalo. Zahlédl jsem, jak
sam dirigent nevdhd, vrhd se ke klaviru a toto sélo hraje. Jsem si tedy jist, Ze klavir v priibéhu Opery
zaznél.” Po tispésném dokonceni otdci svou kartu svédectvi nahoru stranou “jiz svédcil”,

Jak vidime, Adamova verze nyni neplni fantomiiv tikol a Adam navic do pribéhti zapojil mnoho novych
prvkii - dirigenta, priiduch do orchestriste, solo ve tietim déjstvi. Ostatni hrdci mohou na zdkladé svych
znalosti jen odhadovat, zda se jednd o snahu pripravit si ptidu pro nalezeni Fantémovy stopy, vyreseni
vlastniho tkolu ci jen o krovi, které md zdtivodnit platnost této verze.

BoZena se konfrontace neticastni. Adam musi vyzvat Danielu, kterd jedind md na karté svédectvi “jesté
nesvédcila”. I Daniele tato verze pribéhu vyhovuje a proto se oponentury vzdd. Oba zbyvajici hrdci
oto(i své karty svédectvi a Adam musi vyzvat Cyrila. Cyril se sice pokusi vyprdveét dalsi verzi pribehu, ve
které je klavir umlicen, ale nedari se mu dokoncit jej véas a nechce se mu utrdcet Zetony Energie.
Nakonec tedy akceptuje Adamovo znéni, s védomim, Ze pokud nékdo jiny uspokoji fantéma, je Sance, Ze
alespori bude ohodnocena jeho snaha zapojit stiipek toaleta.

Adam, jako tviirce posledni platné verze uddlosti nyni miize sim predloZit reSeni svého tikolu. Vi, Ze
BoZena, na rozdil od Daniely, toho o jeho tikolu zas tolik nevi a tak se rozhodne ponechat ji ve velké
nejistoté. NavleCe své vyprdvéni tak, aby zapojil vSechny tii zbyvajici stopy vedouci k Fantémové skrysi,
ale pritom pridd i dost jinych stripki, aby nebylo zcela zi'ejmé, jestli zdroveri plni sviij tikol nebo ne.
Popise, jak mezi harampddim na podpal nasel prekrdsnou sochu obnazené Zeny a Ze se rozhodl ji
odnést béhem prestdvky panu rediteli. Na hornim schodisti potkal divdky a tim zptisobil velké faux
pas. Jeden z pohorsenych divdkii strhne jeden zdvés, sochu do néj zabali a skryje ji do nejbliZsi l6Ze. Po
uklidnéni faux pas vsak socha v 16Zi chybi.

Tim odkryje karty Daniele, kterd jeho tikol znd. Navic pti tom musi respektovat pouZiti stopy toaleta,
kterou do pribéhu zasadil Cyril. ProtoZe jeho proslov bude dlouhy, rozhodne se radéji viibec tuto stopu
neuvddét - nemiize ji v§ak uplné ignorovat, nesmi ve svém pribéhu byt ve sporu s informaci, Ze tato
zamdend toaleta md néco spolecného s Fantémovou skrysi. Kdyby se pteci jenom rozhodl vyznam této
stopy zménit, miiZe, ale jen pokud to zdroven odiivodnéni. Nikdy uZ tuto stopu ale nemiiZe z uddlosti
této fdze tiplné vyradit.

KdyZ se vSichni hraci vystridaji, odkryji vSichni najednou své tkoly.

1. Stopy po Fantomoveé skrysi, které nejsou zatrazeny v pribéhu, se odkladaji na pouziti pri
pozdéjsim Hledani skryse bez jakychkoliv zmén.

2. Hradi, jejichz svédectvi popisuje uspésné splnéni Fantémiiv ukolu, vzdy ziskavaji jeden
Zeton Energie, bez ohledu na to, zda Fantém byl nebo nebyl uspokojen a bez ohledu na to,
kolik stop do ptibéhu zatadili. Ukol se splni a jejich p¥ibéh se stava zavaznym.
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3. Pokud Fantom nebyl uspokojen, ostatni hraci neziskavaji nic. Stopy po Fantomové skrysi,
které libovolny hrac¢ pouzil, se také odkladaji na pouziti pri pozdéjsi Hledani skryse, bez
néjaké navaznosti na pribéh, jako by nebyly viibec pouZity.

4. Pokud Fantém byl uspokojen, hraci, ktefi nesplnili podminky pro Fantémiv tkol a misto
toho hledali Fantémovu skrys, ziskavaji jeden Zeton energie za kaZdou stopu k Fantémové
skrysi, kterou zapojili do posledni platné verze udalosti. Stopy po Fantomové skrysi, které
hraci pouzili, se také odkladaji na pouziti pii pozdéjsim Hledani skryse. Jejich podoba je
vSak jiZ pevné dana a na papirek se zapiSe, tak jak byly pouzity v posledni platné verzi, ve
které se vyskytly. Naopak stopy vedouci k Fantomoveé hrozbé a pribéh, ktery vyplynul z Faze
dne, se neuskutecni a jsou vyrazeny.

Priklad:

Jak jsme si jiZ ukdzali, Cyril ve snaze uspokojit Fantéma neuspél a Adam se rozhodl pouze hledat stopy
a viibec Fantémiiv zdjem neresil - svou snahu plnit tikol pouze predstiral. V prvnim kole hry fantém
vyZaduje, aby byly splnény nejméné dva jeho poZadavky a Daniela prohlédla Adamovu lest, hrdla na
jistotu a ukol splnila, aniZ by viloZila do hry novou stopu. Bude tedy zdleZet na BoZené, zda se ji podari
splnit zadany ukol:

Pokud BoZena uspéje ve snaze Fantéma uspokaojit:
BoZena a Daniela ziskaji obé 1 Zeton Energie za tispésné uspokojeni Fantéma.

Cyril ziskd 1 Zeton Energie za vyuZiti stopy toaleta a Adam ziskd 3 Zetony Energie za vyuZiti zbylych ti'{
stop.

Pozdéji, aZ budou hrdci hledat Fantomovo doupé, musi do tohoto hleddni zapojit zamcené toalety
proti 6Zi, ze které byl otrdvenou Sipkou zastielen klavirista a dals$i ti'i stopy, presné v té podobé, v jaké
je Adam vloZil do pribéhu.

Pokud BoZena neuspéje ve snaze Fantéma uspokojit nebo se o to ani nepokusi, protoZe ji Adam
zmatl:

Daniela ziskd 1 Zeton Energie za tispésnou snahu Fantéma uspokojit.
Ostatni hrdc¢i neobdrzi Zddné Zetony Energie.

Pozdéji, az budou hrdc¢i hledat Fantémovo 16Ze, budou moci znovu pouZit vSechny ctyri stopy
pouZitelné jako stripky, bez pevné daného vyznamu. V dalsich dnech navic hrdci ve svych pribézich
budou ovlivnéni zdpasem Opery s enormnim dluhem a zvysenym zdjmem novindrii o to, jak to vlastné
bylo s panem baronem.

Pro dalsi pokracovdni predpoklddejme, Ze BoZena uspéla a stopy se v posledni platné verzi staly
soucdsti pribéhu.
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POSLEDNIi PREDSTAVENI

Posledni kolo hry probiha podobné jako vSechna piedchazejici kola - sklada se s Faze Noci, Faze
Dne a Faze Posledniho predstaveni. Na rozdil od predchazejicich kol vSak je dopredu znama
hrozba, kterou Fantom Opere hrozi - pozar, ktery zachvati celou operu a smrt v pekelné Vyhni pro
vSechny ucastniky.

Stopy, které hraci do hry vkladaji, tedy neresi, jaké nebezpeci Opere hrozi, ale pouze zpisob, jakym
by mohlo dojit k poZaru.

Béhem Faze dne pak hraci tento zpisob hledaji. Délaji to ale s védomim, Ze vecer vSichni budou
muset splnit své ikoly, aby k pozaru nedoslo - mezi sebou tak vlastné bojuji jen o vyrazeni stiipkd,
které se jim nehodi do Hledani skryse.

Ve Fazi posledniho predstaveni musi vSichni hrac¢i uspét v zadanych tkolech. Protoze jim jde o
zivot, vénuji splnéni tkolu maximum své Energie a pozornosti.

e Vzhledem k tomu, Ze hrac¢i vénuji maximum své pozornosti svému tkolu, mohou svédcit
nejvySe jednomu dalSimu hraci. Ktery to bude, je zcela na jejich volbé.

e Dokud néjaké Zetony Energie maji, nemohou prijmout takové vyusténi svého ukolu,
ve kterém by fantom nebyl uspokojen. Vzdy se musi pokusit svédectvi upravit tak, aby
ukol splnili - i za vSech cenu Zetonl Energie, které spotrebuji na prodlouzeni casu
potirebného k isp€sné oponentufte.

o Jestlize hraci zetony Energie dojdou a on nedokaZe prosadit svou verzi pribéhu,
odhali sviij ikol a konfrontace konéi. Ukol se bude dale povaZovat za splnény, aviak hraé¢
na jeho dokonceni vynalozil veskerou Energii, co mu jeSté zbyvala. Pti Hledani skrySe tak
bude muset byt mnohem opatrnéj$i a nesmi mu uZ nikdy vyprSet cas potfebny k
argumentaci. Vzajemnym ztéZovanim ukold si tak hrac¢i mohou komplikovat zavérecné

Hledani skryse.
e Hraci ve Fazi posledniho predstaveni jiZ nedostavaji za zapojeni stop Zadné Zetony
Energie.
Priklad:

vv s

Cyril nebyl prilis tispésny hrd¢ a do Fdze posledniho predstaveni vstupuje s pouhymi dvéma Zetony
Energie. Jeho kol je sloZen ze slov sdl, niiZ, vrhnout, terc¢ a zlodéj. Popise tedy kejklii'ské vystoupenti,
které mélo o prestdvce ve velkém sdle zabavit divdky. Sikovny umélec vrhal noZem na terc. Jeho
zkusené oko detektiva pri tom odhalilo zlodéje, ktery vyuZival nepozornosti zaujatych divdki. Cyril se
bohuzel zakoktd a nez ze sebe cely pribéh dostane, uplyne 38 sekund. 5 sekund nastésti ziskd za vztah
svého povoldni detektiva ke zlodéji, presto musi jeden Zeton Energie zaplatit za prodlouZeni ¢asového
limitu na 40 sekund.

BoZena a Adam se své ucasti na této konfrontaci vzdaji, chtéji pozdéji oponovat Daniele. Své karty
svédectvi vyloZi pouze Daniela.

Daniela, kterd hraje uvadécku, Cyrilovi oponuje: “Pan reditel vyslovné upozorrioval zaméstnance na to,
Ze v kejklitové predstaveni se budou angaZovat jesté herci, kteri budou pro pobaveni divdkii predstirat
uspésny zdsah cetnika. Ten, koho detektiv vidél, nebyl Zddny zlodéj, ale najaty herec.” Zviddne to za 9
sekund.
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Cyril se nemiiZe své oponentury vzddt a tak zacne znovu vyprdvét svou verzi pribéhu. Pokud mu to
bude trvat déle nez 9 sekund a nedokdZe znovu zapojit své povoldni detektiva, musi zaplatit i posledni
Zeton Energie a konfrontace bude ddl pokracovat. Pokud by to nezvlddl ani za 14 sekund, pak stejné
musi odevzdat posledni Zeton Energie a konfrontace konci. Cyril odhali sviij tikol a popise, jak to bylo
doopravdy. Do Hleddni skryse vsak ptijde zcela bez Zetonii Energie.

HLEDANI SKRYSE

Hledani skryse je posledni, zvlastni fazi hry, ve které hraci postupné zapojuji vSechny stopy
odloZené na tuto fazi. MiZe se jednat o jednu velkou konfrontaci nebo sérii mensich konfrontaci.

Hraci ve svych svédectvich popisuji cestu svych postav k Fantémové skrysi. Postupné zarazuji drive
odloZené stopy k Fantémové skrysi do pribéhu, vjehoZz zavéru popisi, jak nakonec Fantémovu
skrys$ a tajemné Dilo v ni ukryté nasly.

7 v o

e Zapojovani se hrac¢i do konfrontaci se ridi stejnymi pravidly jako u bézné Faze
piredstaveni.

e Vkazdém tvrzeni musi postava manipulovat s nejméné jednou stopou.

O Miize zaradit libovolnou jeSté nezai‘azenou stopu

O MizZe zcela zménit vyznam stopy, ktera byla zaiazena, ale doposud neni
zapojena do pribéhu

o Mize vyradit stopu, ktera doposud neni zapojena do piribéhu

o Stopy, které jsou zapojeny piibéhu a jiZ neni mozné vyradit a jejich vyznam je
mozné ménit pouze do té miry, aby ztlistala zachovano jejich propojeni s pribéhem.

e Na rozdil od vSech predchazejicich fazi, kde se podoba stop zapojuje do pribéhu az na konci
celé faze, pri Hledani skrySe se podoba stop zapojuje do pribéhu na konci kazdé
konfrontace.

e Hraci musi v pribéhu respektovat vSechny dal$i udalosti, které se v priibéhu hry staly
pevnou soucasti pribéhu.

e Hrac, ktery vklada do pribéhu posledni stopu nebo méni vyznam nékteré ze stop v dobé,
kdy uZ jsou vSechny stopy v pribéhu, musi vzdy zdiivodnit, jak tato stopa vedla k
objeveni Dila.

© Pokud naopak v dobé, kdy jsou vSechny stopy v ptibéhu, nékterou ze stop vyrazuje
¢i méni jeji vyznam, musi vzdy zdivodnit, jak vyiazeni této stopy zabranilo objeveni
Dila.

O Stejné jako ve vSech predchdazejicich konfrontacich, i nyni plati, Ze pro opakované
pouziti stopy nebo zménu jejtho vyznamu musi hra¢ vymyslet nové, dosud
nepouzité zdivodnéni.

e Hrac, jehoz svédectvi se nevejde do casového limitu a nedokaze vyuzit bonusu za vztah ci
Zetony Energie ze hry vypadava.

e Konec hry nastava na konci konfrontace, pokud jsou vloZeny vSechny stopy. Vitézem
hry se stava ten hrac, jehoZ verze pribéhu je posledni platna.

Priklad:

Z prvniho kola ziistaly ve hre stripky toaleta, 16Ze, faux pas a socha. VSechny ¢tyri stopy maji pevné
dany vyznam v pribéhu:

e toaleta naproti 1671, ze které je vidét do orchestristé je zamcend
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e v 16Zi u horniho schodiste, u které se stalo faux pas, se ztratila socha, zabalend do zdvésu,
ktery nyni na chodbé chybi
Predpoklddejme ddle, Ze z druhého a posledniho kola ziistaly ve hie dalsi stopy - Sampariské, zbrkle,
louce, satnarka, poddvat, otisk, uhli a zpivat. Nékolik z nich bude mit pevné dany vyznam v pribéhu

e Satndrka byla pristiZena, jak krade lidem sdly, ty mizi nezndmo kam.

e ze zamcené toalety z prvniho kola je obcas slySet nékoho zpivat
Predstavme si, Ze posledni konfrontaci Posledniho predstaveni vyhrdl Adam. Jako topi¢ zatim nechce
pouZit stopu uhli, mohla by se mu hodit pozdéji. Misto toho popiSe, jak si Sel pri predstaveni
odddchnout a spatril Satndrku s balikem kradenych $dl, jak odemykd zamcenou toaletu.

Cyril se chce zapojit do konfrontace. Jako detektiv pdtral po tajemstvi ztracenych sdl a Satndrku
sledoval az na toaletu. Cyril musi zapojit nejméné jednu dalsi stopu. Zatim md dost ¢asu, tak voli spise
takovou, aby znemoznil ostatnim vyuZit bonusovy cas. Proto popiSe, Ze Satndrka do sdl zabalila lahev
Sampariského a vse na Spagdtu spustila do svétlikii, ktery na toaletu tsti.

To se nelibi Daniele - také vstoupi do konfrontace a popiSe, Ze jako uvadécka md vsechny plné ldhve
Sampariského spocitané a Zddnd nechybi. Cyril se musel splést a ta ldhev byla prdzdnd. Timto krokem
Daniela stopu se Sampariskym opét vyradi.

V tomto duchu probéhla konfrontace, v jehoZ zdvéru nabral pribéh ndsledujici podoby:

BoZena prisla na to, Ze v 16Zi u které se odehrdlo faux pas, je tajny priichod, ktery mimo jiné vede
kolem svétliku ze zamcené toalety. Cyril objevil, Ze v ném fantom zanechal nékolik otiskit bod, kdyZ na
tomto misté postdval. Daniela se domnivd, Ze ¢ekal na kradené sdly, které mu poddvala Satndrka.
BoZena dodd, Ze pritom si asi zpival a to bylo slyset nahore. Adam s sebou vzal louce a na cestu je
rozsvitil. Stopy zavedly hrdce aZ na kriZovatku, kde jim sprdvnou cestu ukdzala ztracend socha,
objevend BoZenou. Cyril dodal, Ze socha byla pohozend dosti zbrkle, skrys bude nedaleko.

Cestou hrdci samozi'ejmé utratili i néjaké Zetony Energie, jak se snaZili prosadit svou verzi navzdory
casovym limitiim. Takto hrdc¢i nalezli Fantomovu skrys a na zacdtku dalsiho konfrontace maji
nepouZité stopy Sampariské a uhli.

Cyril se snaZi posledni konfrontaci co nejvice zkrdtit, aby dostal ostatni hrdce do tlaku a nutil je pouZit
jejich Zetony Energie: “Skrys je za téemito dvermi, kouknéte kolik je u nich lahvi od Sampariského.” 5
sekund je tvrdy limit pro ostatni hrdce.

BoZena se pokusi uchvdtit vitézstvi - “Vejdeme a hned vidim, Ze Dilo bude schované v tdmhleté
hromadé uhli.” BohuZel to stihne aZ za 6 sekund a musi zaplatit posledni cenny Zeton Energie.

Adam prohldsi “To je nesmysl - podivejte kolik tu md Fantém $dl, tim uhlim viibec netopi, musime spis
hledat kolem nepouZivanych kamen.” Je to sice delsi proslov trvajici 9 sekund, ale topi¢c Adam md k uhli
vztah a tak Zetony Energie platit nemusi. Navic vyradil uhli z pribéhu a tim odddlil konec hry.

Daniela md z predchozi hry naseti'eno hodné Zetonii Energie a tak si miiZe, navzdory casovému limitu,
dovolit riskovat delsi popis. “Adam md pravdu. Prohledala jsem ta studend kamna a tiplné na dné jsem
nasla tplné zc¢ernaly svazek papirii. Nejprve jsem si myslela, Ze je spdleny, ale pak jsem zjistila, Ze je jen
pokryty sazemi a uhlim a proto je necitelny. Uhli z néj oklepu a hle - Dilo.” Zapojila tak vyrazenou
stopu zpét do hry.
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Ostatni hrdci jiz nemaji Zddné Zetony Energie. Adam se pokusi zvrdtit situaci netispésné a hra pro néj
konci. BoZena se naopak ucasti na konfrontaci vzdd - doufd, Ze prijde jesté jedna dalsi konfrontace, kde
bude mit vice casu. Jediny, kdo uspéje, je Cyril, ktery vymysli opravdu tiisekundovou vétu: “lenZe
dohorely louce a tak si nemiiZes byt jistd.”, kterou louce vyradi. Jak celd hra dopadne?

e Jestlize Daniela dokdZe v krdtkém case ¢i s pomoci Zetonti Energie ¢i svého vztahu vrdtit louce
do hry a odiivodnit, jak ji pomohly, stane se vitézkou.

e Jestlize se Daniela pokusi louce zaradit a selZe, hra pro ni kon¢i. Hra bude pokracovat novou
konfrontaci, ve které bude zacinat Cyril a bude mit 30 sekund do zacdtku. Jedinym jeho
oponentem ziistdvd BoZena.

e JestliZe se Daniela vzdd své oponentury, hra bude také pokracovat novou konfrontaci, ve které
md iniciativu Cyril. Bude mit vsak dva oponenty, Danielu i BoZenu.
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HERNI TERMINY - SLOVNICEK

Bonus - 5 sekund casu, které miize hrac ziskat za vyuziti vztahu nebo 1 Zeton Energie
béhem konfrontace
Dilo - cil hry, ktery se snaZzi postavy nalézt v zavérecné casti hry (Hledani skryse)
Energie (Zeton) - jeden ze zpUlsobi, jakym muze hrac ziskat ¢asovy bonus. Ziskava se jako
odmeéna za zapojovani stop vedoucich k Fantémoveé skrysi do piibéhu.
Fantom - tajemna postava, ktera ovlada Operu, zadava tkoly a tvori Dilo
Faze - Cast jednoho kola hry
o dne - faze, ve které hraci urcuji, ktera stopa je hrozba a ktera vede ke skrysi
o nocli - faze, ve které hraci vkladaji do hry stripky informaci - stopy a ukoly
o predstaveni - faze, ve které hraci plni fantémovy ukoly nebo hledaji skrys
o posledniho predstaveni - faze, ve které musi vSichni hrac¢i splnit tkol, jinak
zahynou
Hledani skrySe - finale hry, ve kterém hraci souperi o to, kdo nalezne skrys a Dilo
Karta svédectvi - papirova karta se dvéma odliSnymi stranami (,jiZz svédcil“/“jesté
nesveédcil”), ktera pomaha hracim sledovat priibéh konfrontaci
Konfrontace - konflikt, ve kterém se postavy v ¢asovém limitu snaZzi urcit, ktera verze
pribéhu je pravdiva
Opera - budova, ve které se hra odehrava
Povolani - stru¢né pojmenovani diivodu, pro¢ se postava nachazi v Opere, je mozné z néj
odvodit vztah
Posledni platna verze pribéhu - popis udalosti, zakladajici se na jednotlivych svédectvich,
tak je mozné jej odvodit z posledniho uspésného svédectvi
Skrys (Fantémova) - ukryt, ktery hraci naleznou s pomoci stop a ve kterém je skryto Dilo
Stopa - jeden ze stiipkl informaci, které hraci vkladaji do hry
o po Fantémové hrozbé - stopa, kterou hraci ve Fazi dne vyuziji k urceni Fantémovy
hrozby
o po Fantéomové skrysi - stopa, kterou hraci ve Fazi predstaveni, Fazi posledniho
predstaveni a Hledani skrySe vyuziji k nalezeni skrysSe
» zapojena do piiibéhu - podoba stopy jiz byla urcena néjakym svédectvim.
Po skonceni Faze predstaveni je toto zapojeni popsano na papirku se stopu.
= nezapojena do pribéhu - podoba stopy jesté nebyla urcena svédectvim
nebo néjaké pozdéjsi svédectvi stopu vyradilo. Po skonceni Faze piedstaveni
zUstava papirek této stopy bez doplitujicich informaci
Stiipek - souhrnny nazev pro jakoukoliv informaci, kterou hraci vlozi do hry (stopu, ¢ast
ukolu nebo jiné informace v priibéhu vypravéni). Mize nabyvat podobu mista, prfedmétu,
osoby, zplisobu, ¢innosti nebo abstraktniho pojmu.
Svédek - jeden z Ucastnikl konfrontace
Svédectvi - ¢asové omezené tvrzeni jednoho z ucastniki konfrontace
Ukol - souhrn nékolika stiipkil, vytvoreny hrou ,Kdo, kde, co, jak...“ ve Fazi noci, ktery
hraci mohou plnit ve Fazi predstaveni, resp. musi plnit ve Fazi posledniho piredstaveni
Vztah - jeden ze zpisob, jak hra¢ miize ziskat ¢asovy bonus, pokud odivodni ve svém
vypraveéni, co ma spolecného jeho postava s nékterym z uvedenych stiipki.
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PREHLED PRAVIDEL

vvvvvv

pravidel a mize hra¢im pomoci rychle se zorientovat pii hie.

Pred hrou:

O

Hraci se domluvi na podobé Opery a rolich, které hraji, kazdy obdrzi 1 Zeton Energie

Priubéh hry:

(@)
O

3 kola po 3 fazich + zavér (Hledani skryse)
Kazdé kolo se sklada ze tri fazi (Faze noci, Faze dne, Faze piredstaveni)
= Treti (posledni) kolo ma odlisny priibéh (Faze posledniho piredstaveni)

Prubéh Faze noci:

O
@)

Hraci skryté napisi na samostatné papirky stopy, odkryji je aZ na konci faze
Hraci skryté vytvori ostatnim ikoly obdobou hry ,Kdo, kde, co, jak ...“
= Ukoly musi byt splnitelné a nesmi vyr-adit hra¢skou postavu

Prubéh Faze dne:

O
O
O

O

Hraci v konfrontacich tidi stopy na stopy o hrozbé a stopy vedouci ke skrysi
Stopy o hrozbé jsou zapojovany do pribéhu, stopy vedouci ke skrysi zlistanou
Hrac s iniciativou voli nejméné jedno svédka, ktery se jeSté neucastnil konfrontace

= Sam se do konfrontace se mliZe zapojit jen ten, kdo v této Fazi jeSté nehral
Takto se pokracuje, dokud se vSichni hraci nezapoji do konfrontace

Priibéh Faze piedstaveni (1. a 2. kolo):

O

O O O O

Hraci se v konfrontacich snazi plnit ikoly a uspokojit Fantéma nebo ziskavat Zetony
Energie za zapojovani ¢i zmény vyznamu stop vedoucich ke skrysi.
= Hraci nesmi zapojovat stopy po Fantémoveé hrozbé.
Hrac s iniciativou nevoli Zddného svédka
= Ostatni hraci se mohou sami zapojit kdykoliv, pokud se nevzdali oponentury
» Pokud je hrac¢ s iniciativou na radé a pribéh mu vyhovuje, mize konfrontaci
ukoncit.
Pokud iniciativu ziska hrac, ktery jiz kol plnil, pfeda ji jinému hraci.
Takto se pokracuje, dokud se vSichni hraci nepokusi splnit sviij ukol.
Na konci faze hraci odkryji své ukoly a zjisti se, ktery hrac tikol splnil.
Pocet splnénych ukoli, ktery uspokoji Fantoma:
= 1.kolo - 2 dkoly
= 2.kolo - 3 dkoly

Hodnocent:
= Hradi, kteri splnili, obdrzi 1 Zeton Energie, bez ohledu na to, kolik stop
zapojili do pribéhu.

» Fantom uspokojen: hraci, kteri nesplnili ukol, ziskavaji tolik Zetonti Energie,
kolik jimi zapojenych stop ziistalo soucasti piribéhu. Fantdomova hrozba se
nesplni.

= Pokud je fantom nespokojen, hraci, kteri nesplnili ukol, neziskavaji nic a
stopy se nezapoji do pribéhu. Fantdbmova hrozba se splni a stane soucasti
pribéhu.

Nezapojené stopy se piresouvaji do Hledani skrySe neoznacené
Na zapojené stopy se pired piesunem do Hledani skrySe napiSe, jakym zplisobem
jsou zapojeny.
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Pribéh Faze posledniho piredstaveni (3. Kolo):
o Vsichni hraci se musi snazit splnit tikol i za cenu Zetoni Energie
= Hrac, ktery utrati vSechny Zetony Energie, uspéje automaticky, ale jde dal
bez Zetoni.
= Zazapojovani stop neobdrZi hraci Zddné Zetony Energie
o Hrad s iniciativou nevoli Zadného svédka
=  Ostatni hraci se mohou zapojit ze své viile pouze jednou za celou fazi
Prubéh Hledani skryse (zavér):
o Hradi zapojuji vSechny stopy vedouci knalezeni Dila, v kaZzdém svédectvi musi
pracovat nejméné s jednou stopou
o Hracd s iniciativou nevoli Zadného svédka.
» Ostatni hraci se mohou kdykoliv zapojit, pokud se nevzdali oponentury.
= Hrag, ktery se vzda oponentury, musi ¢ekat na dalsi konflikt.
= Hrac, ktery neuspéje, je vyrazen a hra pro néj konci.
o Stopy zapojené do pribéhu se stavaji soucasti pribéhu ihned po jejich zarazeni
» Pfijejich zarazovani je nutné respektovat jejich existujici vazbu na ptibéh
o Nezapojené stopy se stavaji soucasti pribéhu ihned po skonceni konfliktu, ne az na
konci faze.
o Hrakondi, pokud jsou na konci konfliktu zapojeny vSechny stopy
= Vitézi ten, kdo umistil nebo pozménil vyznam nékteré stopy jako posledni.
Konfrontace:
o Oponentovo svédectvi je platné, pokud je kratsi nez svédectvi, kterému oponuje
= Casovy limit je mozné prodlouZit o bonus 5 vtefin zapojenim vztahu k jedné
ze stop nebo za 1 Zeton Energie
= Vjedné konfrontaci je bonus za jednu stopu mozné pouzit pouze jedenkrat
» Predchazejici tvrzeni, kterd nebyla svédectvimi napadena, zistavaji
v platnosti
o Svédek nemftZe konfrontaci ukoncit prostym ,ano“ nebo ,souhlasim®, pokud nechce
nic ménit, musi se dal$i konfrontace vzdat.
= Vyjimku z tohoto pravidla ma hrac s iniciativou ve Fazi predstaveni a Fazi
posledniho predstaveni, kdy miize ukoncit konflikt souhlasem s verzi,
ktera mu vyhovuje, pokud dostane slovo.
o Prace se stiipky:
» Stripky zatazené ve stejné konfrontaci je mozZné oponenturou vyradit z
piibéhu
» U stripkd zarazenych ve stejné fazi hry, ale vjiné konfrontaci, je mozné
oponenturou zcela zménit vyznam v piibéhu, nenf mozné je vytadit.
= Stripky zarazené v predchazejicich fazich je mozné vyuzit, av§ak neni mozné
ménit jejich vyznam ani je vyfradit.
= VyjimKy z téchto pravidel plati pouze pri Hledani skry$e, kde jsou popsany.
o Prisvédectvi je nutné vzdy zdlivodnit tyto zmény:
= Zapojeni nového svédka do konfrontace.
= Vyrazeni stopy
= Opétovné zatrazeni stopy (je nutné vymyslet nové zdlivodnéni)
= Zména vyznamu zai-azeného stopy
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CASTO KLADENE DOTAZY

¢ Pro¢ musim vsechno zdiivodiiovat? Nestacilo by, aby si u zjevnych skute¢nosti ostatni
hraci vse jen domysleli?

o Vyhodnocovani konfrontaci je zaloZené na méreni ¢asu. Zdivodnovani tedy slouZzi
jako jakasi zatdz, kterd hrac¢i ubird ¢as. Cim nepravdépodobnéj$i udalost si
takové udalosti stat. Toto je obzvlasté dilezité, pokud se hraci snazi néktery ze
stripki zaiadit do pribéhu opakované, po jeho vyiazeni.

e Vztah davd mému povolani bonus 5 sekund. Proc¢ jej musim obhajovat az béhem
svédectvi? Jaky to ma smysl, kdyz vétSinu bonusového casu stejné stravim
odiivodiiovanim vztahu?

o Vztahy maji pomoci tam, kde je vztah mezi povolanim a stopou opravdu ziejmy a da
se shrnout nékolika slovy. Nutnost obhajit vztah béhem svédectvi Cerpa hraci
drahocenny ¢as a brani mu tak pomoci krkolomnych zdGvodnéni vyuzivat vztah
vzdy a vSude.

e (Covlastné presné znamena ,Zménit vyznam stopy v piibéhu?“ nebo ,Zaradit stopu do
vypravéni s jinym odtiivodnénim?“

o Zménit vyznam stopy v pribéhu mize znamenat bud’to pouziti téhoz vyznamu slova
vjiném kontextu (napf. slovo zdmek mize znamenat zamek na vstupnich dvefich
opery, zamek od sejfu v pracovné reditele nebo zamek na bedné s kulisami) nebo
pouziti jiného vyznamu téhoz slova (napf. zamek muze také znamenat soucast
ptredstaveni - kulisu budovy - zdmku).

o Zaradit stopu do vypravéni s jinym odlivodnénim znamena, Ze stejnou stopu vracite
do piibéhu se stejnym vyznamem, ale vymyslite nové odtvodnéni (napt. pokud by
jeden hrac A zapojil do hry zamceny zamek na dverich a hra¢ B by tento zamek
vyradil s odiivodnénim, Ze jako spravce budovy ma od tohoto zamku kli¢ a zamek
neni ni¢im neobvykly, hra¢ A mize zamek znovu do hry zapojit napiiklad tvrzenim,
Ze zamek je neobvykly, protoze je zarezly a evidentné dlouho nepouZzivany).

e Mohu jako stripek pouzit povolani hra¢ské postavy?

o Ano, ale ve Fazi noci se musi jednat o obecné pojmenovani povolani, nesmi se jednat
o oznaceni konkrétni hracské postavy. Teprve v dalSich Fazich se mtliZete pokusit
vyznam upravit pfimo na konkrétni postavu, ale nezapominejte pifi tom na
podminku, Ze udalost nebo kol nesmi vyiadit ze hry hracskou postavu.

¢ Jak moc konkrétni ma byt podoba stiripka?

o Cim obecnéjsi, tim lépe. Sami brzy zjistite, Ze piili§ konkrétni stopy, $ité na miru
povolani jen vasi postavy, se rychle stanou cilem ostatnich hracd, zatimco stopy
obecnéjsi, které vyuzije vice lidi, maji vétsi Sanci dostat se do finale hry. A navic je to
vétsi zadbava.

¢ Chapu to spravné, Ze se vétsinu hry snazim vlastné vyradit stopy, které se mi nehodi?

o Ano. Je vyhodnéjsi zpocatku vyrazovat stopy spoluhraci nebo jim alespoii davat
pevnou podobu a tak jim zkomplikovat situaci v zavéru hry. Na druhou stranu
pokud vam stopa, ke které mate vztah, umozni ziskat jeden nebo dva Zetony Energie
ve Fazi predstaveni, nebojte se ji obétovat.
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