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Larp Nesnadné rozhodnutí se odehrává ve svém vlastním sv� t� , který se od našeho 
vcelku liší. Ve sv� t�  Nesnadného rozhodnutí existuje magie, technika je zhruba na úrovni na 
jaké byla v našem sv� t�  v dob�  p�ed první sv� tovou válkou. 

K tomu, abyste si mohli Nesnadné rozhodnutí zahrát, nepot�ebuje znát detailní reálie 
Sv� ta. Sta� í si pouze pamatovat ur� ité st� �ejní body, které jsme pro vás p�ipravili zde. 
Informace v tomto dokumentu jsou d� le�ité a nem� ly by se p�íliš zam�� ovat. Na druhou 
stranu pln�  vysta� í pro p�edstavu prost�edí hry. Budete-li se tohoto textu dr�et, zále�í zbytek 
u� jen a jen na vaší fantazii. 

 
Technika je na úrovni techniky p�ed první sv� tovou válkou. To znamená, �e se b� �n �  

pou�ívají telefony a v budovách ji� n� kolik let fungují výtahy. Existují automobily na 
spalovací motor, podobné Ford modelu T, které jsou ji� pom� rn�  cenové dostupné. K doprav�  
po m� st�  se vyu�ívají elektrické tramvaje, první malé autobusy se spalovacím motorem a 
samoz�ejm�  také omnibusy. Jednou z nov� jších vymo�eností je metro. První metro bylo 
otev�eno nedávno a ob� ané jsou z n� j nadšení. 

 
Nacházíme se v m� stském stát� . V � ele m� stského státu stojí t� i komandanti, bývají 

starší t� iceti let a jsou voleni na dobu devíti let. Ka�dé t� i roky se volí jeden z komandant� . 
Právo volit mají všichni ob� ané m� stského státu starší devatenácti let. Aktuálními 
komandanty jsou Douglas Patten, William Moloney a Richard Allen.  

 
Všichni v� dí, �e existuje magie. Málokdo ale ví, jak konkrétn�  magie funguje. 

Všeobecn�  je známo, �e magie se musí nejprve pe� liv �  teoreticky nastudovat, ne� se za� ne 
jakýmkoli zp� sobem praktikovat a �e její praktikování je komplikované. P� sobí spíše na 
jakési éterické rovin� -�ádné vrhání ohnivých koulí, ale spíše jemné ovliv� ování energií. 

V� tšina magie bývá ve form�  rituál� .  
Magií se zabývá Universum. Universum je spole� nost v� dc� , která má ve správ�  

univerzity. � lenové Universa jsou velmi vá�ení ob� ané. Jsou pova�ováni za nejmoud�ejší a 
d� ti � asto sní, �e se stanou jedním z nich. Universum se nikdy nestaralo o politiku.  

Ne všichni v� dci jsou v Universu. N� kte�í pracují soukrom� , v� tšinou za peníze 
sponzor� . 

 
Všeobecn�  se v�� í se, všechno je u� p�edur� eno a �ízeno magií - neboli osudem. Magie 

je chápána jako �ivotní síla proudící v ka�dém z nás, jako energie ur� ující b� h sv� ta. 
Existují ale i lidé, kte�í této všeobecn�  uznávané pravd�  nev�� í. Podle nich je magie 

chaotická stejn�  jako všechno na sv� t� . Všechno (a to v� etn�  magie) se podle nich d� je jen 
náhodou a �ádný osud neexistuje. Tito lidé by se dali p�irovnat k dnešním nev�� ícím. 

 
Spole� nost je vychovávaná k uznávání �en. Ví se, �e energie kolem �en je jiná ne� 

kolem mu�� . Zejména v dob�  t� hotenství je energie hodn�  silná. Mu�i se k �enám chovají 
uctiv� . �eny mohou vykonávat teoreticky stejná povolání jako mu�i. P�evá�n�  ale pracují na 
místech, kde mohou vyu�ít svou �enskost – jako nap�íklad nemocnice, u� itelství apod.  

Ob�  pohlaví spolu nebojují a uv� domují si svou vzájemnou pot�ebu, výhody a 
nevýhody. 
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Herní mechanismy 
 
Zvuky: 
Flétna: Kdykoli uslyšíš b� hem hry zvuk flétny, z� sta�  ve štronzu (=zamrzni v pozici, 

v jaké zrovna jsi) a vy� kej p�íchodu Pr� vodce, od kterého si vylosuješ jednu z obálek. 
Všechny obálky jsou ozna� eny symboly. Ka�dá postava má p�id� lený symbol. Budeš-li mít 
na výb� r, vyber si obálku, na které je symbol, který nepat�í tvé postav�  a který jsi ješt�  nem� l. 

Texty v obálkách popisují tvé pocity nebo scény, které vidíš. Je v�dy jasn�  poznat, 
jestli se jedná o pocit nebo o popis scény. 

Klavír: Kdy� ve h�e uslyšíš tóny klavíru, cítíš se podivn�  š� astný. Všechno je jak má 
být. Chce se ti spát, p�íjemn�  si odpo� inout. Doká�eš �íci jednu v� tu a poté š� astn�  usínáš. 

Varhany: Uslyšíš-li ve h�e zvuk varhan, je ti strašn�  zle. To� í se ti hlava, cítíš se 
vy� erpan� . Stihneš �íci jednu v� tu, potom ztrácíš v� domí. 

Všechny tyto zvuky jsou nereálné, postavy je ve skute� nosti neslyší. 
Všechny ostatní zvuky, které by se ve h�e objevily, jsou reálné a postavy je slyší. 

Neozývají se z jednoho konkrétního místa, ale jakoby odevšad. 
 
Odchod z místnosti: Kdykoli bys cht� l odejít z místnosti, dojdeš ke dve�ím, ale 

neotev�eš je. Rozmyslíš si to. Najdeš d� vod pro�  uvnit� z� stat a uv� domíš si, �e ve 
skute� nosti z� stat chceš. 

 
Boj: Kdykoli bys cht� l �ešit konflikt fyzicky, rozmyslíš si to. Dojde ti, �e to vlastn�  

není pot�eba, �e neshody se dají �ešit i jinak ne� p� stmi, �e dost mo�ná tomu � lov� ku ani 
nechceš ublí�it. 


