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Uvod do hry

» Vzpominky ndm zkrdsluji zZivot, ale jen zapomindni ho ¢ini
snesitelnym. "

Honoré de Balzac

Asylum amnesia je vyprdvéci hororova hra bez vypravécle pro 3 az 4
hrdc¢e. Herni mechaniky Jjsou inspirovany systémem:
A Penny For My Thouhgts.

ing:

Hra¢i se ujmou role postav, které se
ocitaji v budové pripominajici byvaly
sirot¢inec pro dusSevné choré a veskeré
jejich vzpominky Jjakoby se vyparily- zkréatka
si v@bec nic nepamatuji.

Z Jjakého davodu se ocitly pravé zde? Co se
stalo? A hlavné, kdo vlastné Jjsou a proc¢ si
nic nepamatuji? Na tyto otdzky a mnoho
dalsich se budou hrac¢i 1 Jejich postavy
snazit béhem hry najit odpovéd.

P*¥i hleda&ni budou nardzet na véci ¢i jevy,
které napomohou vynotreni wvzpominek z temnych
zdkouti Jejich mysli. A nékteré vzpominky
mély mozZnd radéji zlstat navidy zapomenuty..




Herni pomicky:

Povinné:
* Herni karticky: Lokace se spoustéci  vzpominek, Osobni
kartic¢ky (viz. Prilohy).
e Zetony: Jako Zetony mohou byt pouZity nap¥. pilulky, drobné
mince, kaminky apod. Zeton ve h¥e predstavuje tzv. Memory

point.
Volitelné:
e Svitilna: Idedlné slabé svitici baterka. V dostatecné

zatemnéném prostoru prispéje k navozeni atmosféry. Hrac, jehoz
postava se snazi vybavit svoje vzpominky, vZdy drzi baterku.
Svétlo Jjako majdk pritahuje vzpominky ztracené v hlubindch
védomi. Ostatni hrac¢i hovorici ze tmy predstavuji rozpolceny
hlas onoho védomi. Nebojte se pfri hte symboliku svétla a tmy
pouzivat a vyhrdt si s ni (osvitit oblicej osoby, kterd zrovna
mluvi, zhasnout v dramatickém okamziku, vyuzit hry stinad
atd.).

e Hudba: Nerud3ivd pochmurnad hudba na pozadi na hréace zapuisobi.

e TuZka a papir: K sepisovani poznémek.

¢ Herni misto: Pro dotvofreni atmosféry je vhodné zvolit neruSené
tiché misto, svym charakterem ptripominajici byvaly sirotcinec.
Napfr. opustény dam, stary sklep, préazdny pokoj s opryskanymi
sténami apod. Pro hru je zadouci, aby v daném misté bylo moZné
zajistit dostatednou tmu.
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Pravidla hry

, Zivot zemfelych je uloZen ve vzpominkdch Zivych."

Cicero

Cilem hract je spolecné vytvorit a proZit hororovy pribéh, ktery
bude utkany ptredevSim ze vzpominek jejich postav.

Vzpominky Jjsou uUstfrednim motivem této hry a utkolem kaZdého hrace
by mélo byt jejich prosttednictvim se dozvédét o svoji postave co
nejvice. K tomu je nutné shromazdovat tzv. memory pointy (Zetony),
za které si obrazné Yeceno kupuiji vzpominky. Memory pointy si mezi
sebou hréac¢i pridéluji navzajem podle pravidel popsanych dale. Aby
byl hrac v ziskavéani memory pointid uUspésny musi pozorné vnimat
ostatni hrace, prokdzat cit pro pribéh a empaticky vkladat do hry
vlastni prvky.

Vypravédské pravomoci hracl jsou rovnocenné s tim, Ze se akoréat
st¥idaji v pozici jakéhosi hlavniho hrace- tedy hrace, ktery zrovna
popisuje scénu a snazi se o vyvolavani vzpominek své postavy a
jejich prohlubovani. Takovému hrac¢i budeme dale v textu rikat:
Vzpominajici.

Pred hrou se hraci domluvi, zda budou ndhodné losovat herni
karticky (viz. P¥ilohy) ¢&i Jje rozlozi licem nahoru na stal a budou
si je vybirat.



Osobni karticka:

Na zac¢atku hry si kazdy hrac¢ zvoli (vylosuje) Jjednu tzv. osobni
karticku (viz. Prilohy). Na této karticce Jje napsédna Jjedna véc,
kterd se neoddélitelné vaze k dané postavé.

Hrag¢, ktery zvolil prvni, ukaZe nebo precte kartic¢ku ostatnim
hrac¢im, ktetri mu nésledné& navrhnou moznosti, co by Jjeho osobni
karticka mohla predstavovat. Navrh by nemél byt prilis konkrétni.
Hr4d¢ si vybere Jjednu =z moZnosti a popt¥r. doplni néjaky detail.
Nasledné pokraduje s predstavenim své karticky dalsi hrac.

Osobni kartic¢ku lze kdykoliv vyuzit Jjako spousStéd vzpominek (viz.
niZe) a hrac¢i by se méli snazit tento prvek vnaset do hry.

Ptriklad: Osobni kartic¢ka Predmét

Hrd¢ A si vylosuje karticku Predmét. Uké&Ze ji ostatnim hracim a
ti davaji své névrhy:

Hrdc¢ B: , Tvoje postava by mohla mit na rukou pouta."

Hra¢ C: ,Mohl bys mit u sebe néjakou zbran."

Hrdc¢ D: ,A co treba klic?"

Hrd¢ A: ,Moje postava ma u sebe pistoli a v jejim zasobniku zbyva

jediny naboj."

Priklad: Osobni kartic¢ka Slovo/mySlenka
Hrd¢ B sdéli ostatnim hrdcim, Ze Jjeho osobni kartickou Ije
Slovo/myslenka.

Hra¢ A: ,Neustdle si broukds néjakou pisnicku?"
Hra¢ C: ,V mysli vidis jasné obraz néjakého mista?"

Hrd¢ D: ,Zvlastni, nepamatujed si nic, pouze Jednu sloZitou
matematickou rovnici a jeji feseni. Ale co k &ertu znamend?"

Hrd¢ B: ,Ano pres rozpraskané rty se mi tiSe, ptresto netnavné
derou slova podivné ukolébavky, kterd zni asi takto: ,Zavii ocka

brouc¢ku mdj, smrt se dodka stdj co stGj.."

Typy na obsah osobnich karticek:

Pfredmét: zbran, klic¢, fotografie, hodinky, plynova maska
Fyzickd zvlastnost: tetovédni, amputovand konc¢etina, zasitd usta
Véd8eri/z4vislost: malovéani, drogy, pitvani, tanec, sex
Slovo/my8lenka: citat, pisen, heslo, hadanka, jméno




Pribéh hry:

Vzdy Jjeden z hracl popisuje svoji scénu a snaZi se pracovat se
vzpominkami své postavy. Tomuto hrac¢i se trikd: Vzpominajici.

Vzpominajici, si na zacatku své scény vybere jednu herni karticku
(pokud Z&dnou zrovna nemd nebo chce-1i Jjinou), na které je napsano
misto a nékolik tzv. spoustécdu vzpominek.

Hrad¢ zacne popisovat scénu: popisSe, kde se Jjeho postava nachéazi
(misto uvedené na herni karticce), co déld, co se ji honi hlavou
apod. Pri popisu scény by mél mit hrd¢ na paméti, Ze si Jjeho
postava nic nepamatuje- pouze to, co se dozvi béhem hry.

Kdykoliv béhem scény mlZe hra¢ pristoupit k tzv. Vyvolani
vzpominky a néasledné pak k Prohloubeni vzpominky nebo pozaddat o
vnuceni vzpominky (nemd-1i zadny memory point).

Vzpominajici konc¢i svoji scénu tehdy, vycerpal-1li vSechny své
memory pointy nebo uz dale nechce Zz&dné pouzit. Pak se stane
vzpominajicim hrac¢, ktery Jje na Ytadé. Budto se hrac¢i stridaji
pravidelné nebo podle dohody s ohledem na kontinuitu p¥ibéhu.

Vyvolani vzpominky:
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Vzpominajici si vybere Jjeden ze spousStédu
vzpominek uvedenych na herni karticce (ptip.
vnese do hry néjaky vlastni) a zahrne ho do

popisu své  scény. V ten moment polozi
doprostted stolu svij memory point (Zeton) a
vyzve ostatni hrace, aby mu pomohli
objasnit, co tento spoustéc vzpominek
konkrétné znamend. Naptr. Yekne néco na
zptsob: ,Tohle mi néco pripominad."“ A ostatni
hrd¢i zac¢nou navrhovat, jakou  vzpominku

spousteéc vyvolal (nejlépe ve formé otazky).
Navrhy by nemély byt pfrilis konkrétni a
detailni, aby byl prostor pro prohloubeni
vzpominky. Vzpominajici, si vybere jednu
z moznosti a dale Jji rozvede. Hrag¢, ktery
onu ,vitéznou“ moZnost navrhoval, si vezme
memory point ze stolu.




P¥riklad: Vyvoldni vzpomink

Vzpominajici (hra¢ A) si wvybere kartic¢ku, na které Jje napsano-
Umyvarna: Zeleznd vana, zrcadlo, silny zdpach chldéru, gumova
zastéra od krve. Umyvarna oznac¢uje misto, zbytek Jjsou spousStéce
vzpominek.

Hra¢ A: ,Po vstupu do umyvdarny mé prastil do nosu silny zdpach
chldéru. Uprostred mistnosti stoji masivni Zeleznd vana, pres jejiz
okraj je prehozena gumova zdstéra. Po strandch je nékolik

rozbitych umyvadel s rezavymi kohoutky, =ze kterych stoupa para,
jez zamlzila vétsinu zrcadel. Jdu bliz k jednomu z nich, abych si
konec¢né mohl prohlédnout svij oblicej. Driv, neZ stihnu prozkoumat
svoji tvar, zahlédnu v odrazu zrcadla nahou Zenu, Jjak preléza
okraj vany a kulhavou chiizi se blizi ke mné. Leknutim se otolim,
ale Zena tam neni. Zrejmé jenom néjaky prelud. AvSak tvar té Zeny
jako by mi byla néjak povédoma."

Vzpominajici si vybral Jjako spoustéé vzpominek zrcadlo a po
tomhle monologu d& doprostted stolu memory point.

Hra¢ B: ,Byl to nékdo, koho nendvidis?"

Hr4¢ C: ,Moznd se ti vybavilo néjaké jméno?"

Hra¢ D: ,Byl to nékdo, komu jsi hodné ublizil?"

Hrad¢ A: ,Hlavou mi probéhl zdblesk vzpominky. Vidim topici se

oblicej té Zeny. A jsou to moje ruce, které drzZi jeji hlavu pod
hladinou. Pak tahle vzpominka zmizi stejné rychle, jako se
objevila."

Hrad¢ D si vezme memory point, protoze hrac¢i A se 1ibil Jjeho
navrh. Vzpominajici se ted mi@Ze rozhodnout, =zda tuto wvzpominku
prohloubi nebo vyvolda Jjinou, pozada o vnuceni vzpominky &i skonci
svoji scénu.

Vzpominajici maZe vyvolat béhem svoji scény libovolny pocet
vzpominek, ov8em musi mit dostatek memory pointa.




Prohloubeni vzpominky

Hra¢, ktery vyvolal vzpominku, mad moznost Jji tzv. prohloubit. Tedy
vzpomenout si na vice podrobnosti tim, Ze zaplati dals$i memory
point. V takovém ptripadé se postupuje Uplné stejné, jako pri
vyvolani vzpominky—- opét ostatni hrac¢i davaji své navrhy a ten,
jehoz navrh si vzpominajici vybere, ten si vezme memory point ze
stolu.

Vzpominajici mize vzpominku prohlubovat nejvys$e dvakrat. Tedy za
jednu vzpominku utratit maximdlneé 3 memory pointy (1 za vyvoldni
vzpominky + 2 za prohloubeni vzpominky) .

Jak podrobné informace hrac¢ska postava ziskd za prisludny pocet
memory pointid ukazuje pro predstavu ndsledujici prehled:

1 MP: Zéblesk vzpominky— mlhavé naznaceni, maly detail, pocit..
2 MP: Jasnéjsi vzpominka- vice detaild, orientace v Case, mistég,
jménech, situaci..

3 MP: Kompletni obraz vzpominky v souvislostech..
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Priklad: prohloubeni wvzpominky

NavaZeme na predchozi priklad =z vyvoldni vzpominky, kde hrac¢ A
zjistil, Ze Jjeho postava ubliZila néjaké Zené. Vzpominajici se
rozhodne tuto vzpominku prohloubit. D& Jjeden =ze svych memory
pointd doprostted stolu a vyzve ostatni hrédce, aby mu pomohli
prohloubit vzpominku.

Hrd¢ A: ,Musim si prece vzpomenout, co je ta Zena zac? Prol bych
ji chtél ublizit?"

Hrac B: ,Je to tvoje manzZelka, ktera ti provedla néco
neodpustitelného?"

Hra¢ C: ,Ta Zena je sSilena! Ty jsi se jenom brdnil, ze?"

Hrd¢ D: ,Tu Zenu jsi osobné neznal, ale vis, Ze pohled na topici

se oblicej té vzrusSuje."

Hra¢ A: ,Jak jsem jen mohl zapomenout na svoji manzelku? Na Zenu,
kterou jsem tak miloval a moZnd jesté vic nendvidel? Neméla na ten
potrat chodit!™

Hrd¢ B ziskava od vzpominajiciho memory point, protoZe navrhnul
moznost, kterou si Hrd¢ A zvolil. Ted se vzpominajici mizZe
rozhodnout, zda tuto vzpominku dale prohloubi nebo vyvold
vzpominku novou (m&d-1i na to memory point) nebo poZaddd o vnuceni
vzpominky (nemd-1i memory point) ¢i ukonc¢i svoji scénu.

Rozhodne-11i se wvzpominku dale prohloubit, tak je postup opét
totozny: =zaplati dals$i memory point a vyzve hrédce, aby mu
napovedeéli, jak cely obraz vzpominky vypada.

Hrd¢ A se tak mlze dozvédét v naSem prikladu to, Ze ma Zenu
jménem Erika, kterd proti v@li manZela $la na potrat. Od té doby
se Jjejich wvztah zménil. ManZel zac¢al Eriku nendavidét a soustavné
ji tyral- nejcastéji praveé topenim ve vané.




Vnuceni vzpominky

V pripadé, Ze vzpominajici nemd na zacatku své scény zadny memory
point, mél by pozaddat o tzv. vnuceni vzpominky. V takovém pripadé
musi néktery hrac¢ (primarneé hrac¢ s nejvice memory pointy) na tuto
vyzvu zareagovat a vzpominajicimu néjakou vzpominku vnutit.

Vzpominajici mdZe poZzddat o vnuceni vzpominky i b&hem své scény,
kdy vyc&erpa viechny své memory pointy. OvSem v takovém pripadé
nemusi ostatni hrac¢i na tuto vyzvu reagovat.

Vnuceni vzpominky probihd tak, Ze vzpominajici vybere néktery
spoustécé vzpominek. Jeden =z hracld d& vzpominajicimu svaj memory
point (i vice) a na zdkladé spoustécde vzpominek popise néjakou jeho
vzpominku, do které vzpominajici nemdZe nijak =zasahovat- musi Jji
prijmout. Cim vice memory pointd (max. 3) da hrad&, ktery vzpominku
vnucuje vzpominajicimu, tim podrobnéji midZe tuto vzpominku popsat.

Vzpominajici maZe obdrZeny memory point za vnucenou vzpominku
vyuzit rovnou ve svoji pravé probihajici scéné.

P¥iklad: Vnuceni vzpomink

Vzpominajici Hrd¢ A nemd na zacatku své scény zadny memory point,
nebot vSechny vycerpal v té ptredchozi. Proto se rozhodne pozadat o
vnuceni vzpominky. Jako spousStéd vzpominky si vybere svoji Osobni
karticku (Predmét- pistole s jednim nabojem v zasobniku), kterou
takto pouzit lze.

Vnuceni vzpominky se chopi hrd¢ B, ktery m& dostatek memory
pointid a chce do pribé&hu vnést trochu akéniho prvku. Dava hradéi A
své 2 memory pointy (aby mohl pouzit detailnéjsi popis) a popisuije
vzpominku.
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Hraé¢ B: , Vzpominds si, jak bézis dlouhou chladnou chodbou bez
svétel a za sebou slysis kroky. Otolis se a spatris mihajici se
postavy v bilych plastich. Nevahas, tasis zbran a palis. Bilé
plasté se méni v rudé. Nahle strelba utichne, nebot si uvédomis,
Ze ti zbyva posledni kulka a ta je prece urdena pro nékoho
jiného. "

Hrac¢ A tedy obdrzel 2 memory pointy za tuto vnucenou vzpominku a
mize je okamZzité& vyuZit na prohloubeni vzpominky nebo vyvoldni
vzpominky nové.




Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, Jjakmile se na tom hrd&c¢i dohodnou. Tedy
pfribéh se posune do bodu, kdy uZ nemd vyznam jej dale rozvijet.
Nebo dalsi pokrac¢ovani nemd smysl- napfr. postavy Jsou mrtvé <&i
v bezvychodné situaci. V tomto bodé by hréac¢i méli o svych postavach
védét dost na to, aby si ucelili obraz jejich minulosti.

Jsou-1i tyto podminky splnény, polozi se doprostfed stolu karticka
s nazvem EXIT. V tom okamziku si hrac¢i mezi sebou rozdéli memory
pointy tak, aby kazdy mél 3 jako na zacatku hry.

Pomoci memory pointd odvypravi Jakysi zavérelny epilog své
postavy. Hraci se ve vypravéni sttridaji a to tak, ze =za kazdy
memory point popi3i Jjednu scénu. Takto pouzZité memory pointy jsou
ze hry vyrazeny. Hra kon¢i vyfazenim posledniho memory pointu a
dovypravénim posledni scény.




Nameéty

Postavy =zjistuji, Ze jsou obétmi
néjakych &§ilenych experimentu.

Postavy jsou doktotri, ktefri tyto
Silené experimenty provadeli a
pamét si vymazaly proto, aby na
své hrtzné ¢iny zapomnély.

V sirotcinci se objevuiji
duchové. Neékteri z nich
vstoupili do tél ©postav, cozZ
zaptricinilo ztratu pameti.
V myslich postav se misi
vzpominky zem¥elych s jejich
vlastnimi.

Postavy jsou mrtvé. Postupné

nachézeji dtkazy o své smrti.
Jejich duse se nemohou s timto
faktem smitrit.

Postavy trpi néjakym traumatem,
které radéji vytésnily z pameti.
Zapomnéni Jjako 1lécebnd klra.

Kombinace vys3e uvedenych.



Osobni karticky

Predmét Fyzickd zvlastnost

Slovo/myS$lenka V4aSeri/zavislost




Herni karticky

Ndpis na zdi, Svéraci kazajka, Maska

LiZkové Sleni

Détské hracky, Klecovd luzka, Kniha
Kufr s osobnimi vécmi




Umyvdrna

Zeleznd vana, Zrcadla, Zdpach chléru,
Gumova zdstéra

Operacni stil, Operacdni ndstroje,
Pristroj pro elektrosoky




Doktorsky pldst, Spinavé pradlo,
Pracka

Kotelna

Divny zvuk, Krabice nachystand na
spaleni, Pec




Kanceldr

Telefon, Fotografie, RAadio, Doutnik

Lékarské zdznamy, SloZky zaméstnancuy,
Zamceny Suplik




Lahev alkoholu, Zkazené jidlo,
Zvratky

Gynekologické kreslo, Lidska embrya,
Injekcni strikacka




Klavir, Gramofon, Televize, Sachy

Mrtva téla, Organy, Pytel na mrtvoly




Rozhlas, Invalidni vozik, Sekdcek na maso, Silny

Krvava Smouha zdpach, Mrazdk
ekdrn Vrdtni

Hodiny, Obraz, Kvétiny, Zdaznam z bezpecnostni
Nasténka kamery, Noviny, Klice




RTG vySetf¥ovn

Kosti, Rentgenové snimky,
Stroj na lamani kosti

P hiatri

Audio nahravka, Kresby, Kreslo
s pouty, Drogy




Konec




