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TEXTOVA CAST

ABSTRAKT

Dilo s nazvem Kosmicky tarot je autorskou iteraci 78 tarotovych karet, vychazejicich z
tarotu urceného k vykladani, s prilozenymi pravidly, kterd umoznuji s kartami hrat hru pro dva
hrace. Soucasti dila je vykladova kniha, kterd obsahuje Gvod a manual pro pouzivani mé sady
a vyklady jednotlivych karet, a ktera je svou formou ptizplsobena pro poutziti pfi hre.

Vzniklé dilo reaguje jak na patos, ktery je s tarotem asociovan v nasi kulture, tak na
obvyklé formy, se kterymi se v tarotu da setkat. Karetni hra uzplsobena pro tento tarot je
vyuzivana pro vzbuzeni specifické atmosféry a prozitku mezi hradi, ktery prenesené cituje
formu komunikace mezi vykladaéem a tazatelem pfi tarotové seanci - vykladu karet.

Motivy na kartach jsou ovlivnény Zanrem fantasy a science fiction, zejména se
dotykaiji literarniho subzanru science fantasy.

Uvod

Tarotovy bali¢ek je v nasi kultufe nejcastéji asociovdn s okultismem a divinaénimi
technikami, kde slouZi jako aset pro vésténi, predpovidani budoucnosti ¢i feSeni néjakého
konkrétniho problému. JelikoZz neni samotny princip fungovani téchto technik znamy Siroké
verejnosti, nesou s sebou tyto procesy paléivost nevyhnutelna a soucasné vhled do ¢ehosi
zakdzaného a hrisSného, co by nam mélo zUstat skryto - ¢imZ je osud. Mou motivaci pro
vytvoreni vlastniho balicku byl pravé tento pocit. Tarot jsem se rozhodla vice prozkoumat a
pochopit princip, na kterém funguje skrz vlastni zpracovani. V ramci toho vznikla karetni sada
78 karet, pro jejichz ilustrace jsem pouzila akvarel.

Cilem mé prace je iterativnim procesem studia a praktickym pouzivanim tarotu
pochopit jeho niternou symboliku a toto jadro vyextrahovat jako pocitovy prozitek a ddle s
nim pracovat. Pokusim se o vytvoreni vlastni funkéni adaptace, kterd si zachovava vlastnosti
vykladaciho tarotu, ale soucasné je v ni zakomponovdan rozkli¢ovatelny narativ, ktery by mél
byt pfenositelny skrz ilustrace karet.

Prace si klade za cil experimentdlné pracovat s asymetrickymi rolemi kartarského
média (vykladace) a pasivnéjSiho posluchace (tazatele), jejichz dynamika je ve vykladacim
tarotu pritomna obvykle, a odvodit z nich fesSeni, které by umozZnilo symetrické role v
kontextu vypravéci hry pro dva hrace. Ve hfe bude tfeba vyuzit adekvatniho herniho systému
a mechanik, které budou tuto dynamiku hrac¢ podporovat.

Soucasné je cilem prace navrhnout takové herni mechaniky a systémy, které povedou
k zachovani atmosféry tarotové seance, a poskytnou stylizovany obraz nevyhnutelna a
fatality, pfitomné pfi praci s tarotem. Karty maji v ramci hry pretrvat jako témér
nedotknutelny komponent a zachovat si vlastnosti a podobu, které budou i nadale
umoznovat klasicky tarotovy vyklad.



Tarot jako forma

Proces vykladu karet, at uz u profesionalniho média, laika nebo vyklad sam sobé, je
zazitkem ritudlniho charakteru. Pro spravné fungovani tohoto ritualu musi byt splnény jak
vnéjsi podminky v ramci prostiedi, ve kterém se seance odehrava, tak i vnitini, tedy napf.
naladéni samotnych ucastnik(.

Pri profesiondlnim vykladu karet se vytvari specificky vztah mezi zakaznikem a
médiem, o nichZ budu v tomto textu referovat jako o tazateli a vykladaci. Tento vztah je
zaloZen na vzajemné dlvére a spoletné existenci ve svété mystéria. Pokud se jeden z
Ucastnikl bude snazit ritudl narusit, magicky kruh se rozlomi a neni mozné do néj znovu
vstoupit. Prohloubeni tohoto magického kruhu muze nastat v ramci prostredi, napt. seance
mUze probéhnout pouze za svétla svicek, po vycisténi prostoru, a proces mohou doprovazet
konkrétni ritudly, napt. tazatel musi bali¢ek sam zamichat, odevzddavat napf. vlasy nebo nehty
jako obét kartam, potazmo médiu, dychat vypary ¢i vonné esence.

Dalsim dllezitym segmentem je vztah mezi kartafem a jeho balickem. Balicek s sebou
nese vsechna predesla vésténi a také napr. ¢astecky kliZze a kozniho mazu drivéjsich tazatel( i
samotného vykladace. Kromé tohoto ma v sobé balicek vtisknut i uplynuly ¢as, ktery se mohl
podepsat na tisku vyblednutim nebo jinym znevazenim. Ke znevazeni mohlo dojit i v pribéhu
predeslych seanci napf. napalovanim rozkd karet, macenim ve svécené vodé ¢i pokryvanim
napf. hrobni zeminou, ktera je uzivana i v jinych okultnich naukach. V neposledni fadé muze
byt balicek karet dokonce dédi¢ny a pfeddvany z generace na generaci, ¢imz se z kartomancie
stdva Castecné i prace s predky a jejich entitami. Tento konkrétni balicek karet mlze byt v
dobé nepouzivani odkladan na konkrétni misto, napf. na oltar pouzivany i k jinym ¢innostem.
Kartaf muze také balicek nosit stale s sebou, napt. v kapse blizko u srdce ¢i nékde, kde se
balicek mlze dotykat k(Ze. Karty se tedy stavaji funkénim nastrojem, zrovna tak jako
magickym predmétem.

Treti ¢asti, kterd dokdze unést tihu celého ritudlu, v némz zbylé dvé ¢asti chybéji, je
pritomnost samotnych 78 karet tarotu a dalsi prace s nimi. Karty jsou pred pouZitim obvykle
radné zamichany, jejich objevovani v ritualu tedy vede ¢astecna ¢i uplna nahoda. Vyznam
nahody se pfirozené v kontextu karet posouva v zdsah osudu, a bali¢ek tedy zndzornuje osud
samotny. Karty jsou snimany z bali¢ku rznymi procesy nebo volné vybirany a otaceny licem
vzhlru. Nasledné jsou vykladacem zasazovany do vizualnich vzorcl a rdmc(, které vyjadruji
souvislosti mezi vyznamy karet.

Tarot jako hra

PFi moji dosavadni praci s tarotem a snahdm pochopit jeho systém je zretelné
viditelny potencidl vyuziti karet ke hie. To je pfirozené, protoze historicky byly tarotové karty
prvné karetni hrou, nez nastrojem k vésténi. Zachoval se format karet, protoze je vhodny pro
michani a snimani, a funguje jako dobry nosi¢ ilustrace. Karty ur¢ené ke hre se ale od téch
vésteckych lisi pfizpisobenim na hru.

S balickem karet uréenych primarné k vésténi se daji hrat Taroky, Triumfy a dalsi hry,
vCetné modifikace her na bazi Solitaire, hra ale bude zna¢né neobratna a zpomalena, protoze
na kartach budou chybét zietelné znacky barev v rozich, karty ve véjiti budou neprehledné,
bude se Spatné orientovat v popiscich, které jsou pfi vykladu zasadni vedle ilustrace.

Stejné tak lze karty uréené primarné ke hie pouzit k vésténi, ale vyklada¢ se bude
muset spoléhat na zaZity vyznam kazdé z karet, misto aby pracoval s ilustraci, ktera toho sdéli
méné. Napfiklad tarotova barva “mece” zde bude znazornéna pouze jako hromadka



predmétl misto propracované kompozice figury vaci prostredi, kterd uz je nosicem vyznamu
karty. Nékteri kartari karty urcené ke hre stejné pouzivaji, a soustfedi se misto toho na
numerologické a astrologické hledisko nebo zplsob, jakym se pfedméty na karté krizi. Ale
obycejné jsou takové karty méné efektni jak pfi vykladu kartarem, tak i pfi osobnim pouziti.

Ale i samotny tarot uréeny k vykladani ma jisté kvality, které jej posouvaji k hravému
médiu. Karetni sada jakoZto sada komponentd funguje. Karty se daji michat, je zde zakladni
nahoda. Karty jsou rozdéleny na skupiny, z nichZ kazda se ve hie mize chovat jinak a splfiovat
jiny Ucel; Tarotovy baliCek se rozdéluje na 22 karet Velké Arkany - karty Cislované fimskymi
Cislicemi a obvykle jednoslovnym archetypem osoby nebo abstraktni udalosti (napf. Vladce,
Mag, Kolo), a 56 karet Malé Arkany, které se dale déli na 4 barvy, kazda po 14 kartach (mece,
hole, pohary, disky), z nichz 10 je vyCet od esa do desitky, a zbylymi jsou 4 dvorni karty
(princezna, rytif, kralovna, kral).

Ackoliv se samotny vyklad karty mlzZe zdat jako asociativni a intuitivni proces, neni
tomu tak. Studium jednotlivych vyznamU karet je zdlouhavé, a nauceni samotného jazyka,
ktery karty pouzivaji - vypravéni mimikou, gestikou, barvou, pozadim, hledani vizudlnich
voditek, které nas provazeji kartou - poji pfisny ramec. Kazda karta nemuze byt aplikovatelna
na cokoliv, m3 ustaleny vyznam, urcity set asociaci a emoci, které jsou k ni pfirazené.

Da se tedy fict, Ze kazda karta ma pravidla svého vyznamu a vykladu. Ta jsou
zaznamenana ve vykladové knizce, kterd je obvykle pfifazena ke kazdému vytisku nebo edici
karet, tak jako pravidla jsou pfiloZzena k deskové i karetni hie. K populdrnéjsim setim vznikaji
dalsi knihy s dalSimi rozsifenimi, ktera se daji aplikovat na vyklady na konkrétni téma.

Ve vykladové knizce mlzZeme najit také zplUsoby vykladu, tzv. hry (napf. Hra na vztahy,
Blaznova hra), kde je podrobné popsano, jak se karty maji spravné michat, snimat a skladat
do vzort nebo konstelaci, tzn. vizudlnich zobrazeni, jak na sebe jednotlivé karty navazuji
vyznamem a oblasti, kterou maji zobrazovat. Existuje nespocet vzorli, protoze vykladové
knizky vykladac¢lim ani laikim nezakazuji, aby si vytvofili vlastni matrici. | tady se ale
minimalné vyklada¢ musi Fidit pravidly. Vzor musi byt vizudlné i vyznamové zpfistupnény
tazateli a sam vyklada¢ mu musi rozumét, umét karty do vzoru zasadit a umistit mezi né
souvislosti.

Kromé herniho potencidlu se na samotnych kartdch objevuje potencidl k tvorbé
pfibéhu, ktery je koneckoncl uZ v tarotu vypravén. Karty Velké Arkany jsou ocislovany od O
do 21, pocinaje Blaznem(0), ktery zobrazuje naivni, détskou uvolnénost a zvédavost, a konce
Svétem(21), mentalné vyspélym clovékem, ktery proZil celou sérii udalosti obsazenych na
kartach 1-20. Z této rady se da slozit kruh, aby Svét navazoval zpét na Bldzna, a tento kruh se
vérné podobd cyklu Monomytu Josepha Campbella (2000), tedy Blazen vyobrazuje hlavniho
hrdinu vydavajiciho se na cestu a Svét je jeho findlni fazi, kdyZ se navraci zpét do mista
zaCatku. Mezi tim potkavd mentory a archetypalni postavy (Vladce, Mag, Veleknéz atd.) a
vyporadava se s udalostmi, které ho na jeho cesté potkdvaji (Zamilovani, Kolo, Smrt, Débel,
Véz atd.), naceZ na cesté nachazi Silu, Smireni, a nakonec ho ¢ekd Znovuzrozeni, aby se mohl
stat Svétem, a poté opét Blaznem.

Karty Malé Arkany hraji v pfibéhu trochu jinou roli - barvy znamenaji jednotlivé
Zivotni situace a emoce, a kazda barva od esa do desitky ma svij samostatny vyvoj a progres.
Kazda barva se zabyva urcitym segmentem lidského Zivota, napfiklad Pohary se zabyvaji
konkrétnimi emocnimi proZzitky, zatimco Disky (mince) hmotnym zabezpecenim atd. Kazdy
pfibéh tvoreny fadou barvy od esa do desitky je jiny a ma jiny progres a milniky a mlze mit
dobry nebo Spatny konec (desitka mecl zobrazuje katastrofu, ke které se zfetelné schyluje na
kartach pred ni). Dvorni karty, tedy Princezna, Rytif, Krdlovna a Kral pak znamenaji konkrétni



archetypalni role nebo statusy, které kartafi i vykladové knizky ¢asto vztahuji na konkrétni
osobu v tazatalové Zivoté a nebo jeho roli v situaci.

Cely balicek 78 tarotovych karet tedy obsahuje Sirokou databazi lidskych emoci,
usudkd, postojli a situaci, a toto je divod, proc jsou tak dobfe aplikovatelné na lidsky Zivot v
rozliénych fazich a pro¢ “funguji” jako véstecky ndstroj. Proces, ve kterém je karta losovdna
ptimo tazatelem v naprosto ndhodném systému (napfiklad rozlozeni viech karet na st(il, aby
Sla vzit kazda v baliku v kterykoliv ¢as) a jehoz moznym dusledkem je to, ze vSechny takto
vybrané karty, poporadé aplikované do vzoru témat, jsou relevantni pro tazatele, mohou
vytvofit dlvéru tazatele k ritudlu. Komplexnost emoci a obrazli, které promlouvaji
neverbalnimi signaly, je dokonalym systémem, ktery umoznuje toto vciténi. | tak se ale muze
stat, Zze vyklad nerezonuje s vykladacem. To muze byt zavinéno nedostate¢nym vysvétlenim
na strané vykladace, ale také napf. vykladacovou tendenci hddat tazatelGv Zivot. Nejucinnéjsi
tedy bude vysvétlit vyznam obrazu, a poté zasadit tento vyznam do kontextu tématu, ve
kterém se karta objevila, pfipadné navrhnout priklady pro tazatele. Takto slouzi vyklad pro
zamysleni tazatele a nikoliv pro posilovani “spiritudlni autority” vykladace.

Je predpokladem, Ze vykladac¢ bude mit védomosti a zkuSenosti, za pomoci kterych
dokaze kartu tazateli vysvétlit a zprostfedkovat jeji vyznam. Tazatel muize pfrijit k vykladové
seanci bez zaZitku s tarotem, a tehdy se vykladaci nabizi volny manipulani prostor. Ale
jakmile vyklad vyzni moc mlhavé nebo naopak moc konkrétné, neni naroubovatelny na
dosavadni konstrukt a divéra ve vyklad ubude. To samé se m(iZe stat i s vykladovou knizkou,
v niZ je napf. dvorni karta popsana pouze jako osoba a jeji osobnostni rysy, nikoliv jako postoj
nebo nalada.

V pripadé vykladace jde u tarotové seance o performativni vykon pfi vykladu, stejné
tak jako svédomité vysvétleni jednotlivych karet a pripadného upresnovani. Vyklada¢ muze
brat data z tazatelovy podoby a obleceni, mimiky a gestiky nebo ténu hlasu. Je moziné, ze se
sam tazatel rozmluvi o svém problému a vykladacovym ukolem je aplikovat vyklad na reseni
problematiky. Nebo tazatel nemusi komunikovat verbalné ani neverbalné, v takovém pripadé
se mlZe vykladac ocitnout ve vykladu sdm pouze s kartami, a to muze cely ritual jak dplné
rozbit, tak posilit.

Nechci ale naznacovat, Ze proces vykladu je pouze divadlem vykladace pro
jednoclenné publikum. Karty jsou porad stéZejnim ndastrojem, ktery proces umoziuje, a
pokud nic jiného, mliZe rozproudit konverzaci, a tak obloukem vykonat svou uréenou ulohu
ve chvili, kdy se tazatel a vyklada¢ dostanou k jadru problému tazatele.



Casovy ramec

Karty jsem zacala zpracovdvat na zacdtku fijna 2021 a 78 ilustraci Malé a Velké Arkany
dokoncila presné za rok, na coZ jsem navazala prevedenim do tisknutelné formy,
prototypovanim hry a nakonec sepsanim vykladové knihy.

Karty
Vizudlni zpracovani

M4 prace na Malé Arkdné zacala mou U&asti ve vyzvé projektu Inktober’. V té dobé
jsem pracovala na jiném projektu, proto jsem Inktober zpracovala volné a rozhodla se
namalovat karty Pohar( Malé Arkany. Proto zacaly karty vznikat ¢ernobile. Pouzila jsem cerny
akvarel a papir o gramazi 300. Cernobilé zpracovani Malé Arkany se ukdzalo byt vhodné
zejména pro adaptaci na hru, protoZe vizudlné na prvni pohled rozliSuje karty od Velké
Arkany, kterou jsem zpracovala jiZ s pouzitim barev.

Zpocatku mi délalo potize se v kartdch vyznat a pochopit jejich symboliku v SirSim
kontextu. Ackoliv jsem se uz od prvni karty vymezila vici prosté premalbé karet a snazila se o
vlastni vizualni jazyk, na 14 kartach Pohar( je zfetelné pevné pridrzovani se symboliky a
vzorcl zejména z Raider-Waite tarotu?.

Potencidl pro vlastni pfibéh, ktery bych mohla schovat do karet a dal by se zpétné
vystopovat, jsem ale vnimala uZ pfti praci na prvnich kartach. Prvni karta Eso Poharl uz
obsahuje kosmickou lod, které jsou pro moje zpracovani tarotu charakteristické. Na prvnich
14 kartach Pohar( je ale zfetelna nejistota co se tyka techniky i vypravéni a celkové se spise
oprostuje od figur castych na sadach inspirovanych Wirthem nebo Raider-Waitem a dava
prednost expozicim krajin a prostiedi, do kterého nahlizime z prvni osoby.

Po skonceni vyzvy Inktober jsem zUstala s dokoncenymi Pohary a nacatymi Holemi a
nezbylo, nez v praci pokracovat. Dokoncila jsem Hole, po nich Mece a nakonec Disky. Do
jednotlivych karet jsem mohla investovat vic Casu, je zde tedy zpétné zfetelny zlom v
technickém zpracovani a objevily se sloZitéjsi, vice propracované scény. Mece a Disky jsou
ovlivnény tarotovou sadou Aleistera Crowleyho, kterého jsem zacala v této dobé studovat.

Malou Arkanu jsem dokoncila v kvétnu 2022 a léto zasvétila Velké Arkané. Mé
zpracovani Velké Arkany vychdzi z poznani, které jsem ziskala studiem a praci na Malé
Arkané, at uZ je to technicka prace s vrstvenym akvarelem, vznikla stylizace a postupy, prace
se symboly anebo pfistup k narativu. Cerny akvarel jakozto zakladni rys karet pfetrvava, ale je
prokladan odstiny a kombinacemi dalSich ¢tyf barev-fuchsiové, dvou odstin( zelené a indiga,
které jsem vyuzivala v pfedchozich projektech.

Kromé Raider-Waite tarotu a Crowleyho tarotu jsem se inspirovala také zejména
sadami Intuitivni tarot (Conway, 2009) a Tarot Magie Druidl (Carr-Gomm a Carr-Gomm,
2007).

' Celosvétova kazdoroéni vyzva spocivajici v kazdodennich ilustracich tusi nebo jinym
podobnym médiem podle zadani po cely rozsah fijna.

2 Tarotova sada vytvorena mystikem A.E.Waitem a ilustratorkou Pamelou Smith. Poprvé byla
vydana roku 1909 Rider company. Je povazovana za jednu z nejpopularngjSich a nejznamé;jSich
tarotovych sad, zejména diky jednoduchosti, CitelnéjSi symbolice a alegorickému pfistupu k Malé
Arkané, kde se oproti pfedeslym sadam objevuji figury vaci pozadi namisto skupin pfedmétu.



Narativ

78 tarotovych karet vypravi nezietelny a novym interpretacim otevieny pfibéh;
hlavnim tématem jsou exodalni kosmické lodé ¢ty barev Malé Arkany, které po zaniku Zemé
uprchaji s cilem kolonizovat nové planety. Ackoliv zprvu lodé vyrazeji spolecné, drive nebo
pozdéji se kvali rozdilnym pristupim ke svétu jejich cesty stépi. Kazda mateiska lod osidluje
planetu, kterou vyspravuje a formuje ke svému obrazu. Kv(li ztraté spojeni s ostatnimi lodémi
se z preZivSich exodan(l stavaji témér nativni obyvatelé, ktefi zapomnéli na svou minulost a
existenci ostatnich; na svych planetdch zahajuji konflikty a v nich zapominaji ¢im dal vic.
Vedeni jsou prastarymi bohy Velké Arkany, a mocnymi interaktivnimi objekty PoharU, Holi,
Mecl a Disku, které jediné zbyly z jejich vyspélé technologie a davno uz ztratily sv(j vyznam.

Pribéh karet je soucasné i prfibéhem v akvarelovém dvoudimenzionalnim svété
vymezeném ramy malifskou paskou. Za ramy se svét odviji dal, pouze nebyl vyobrazen a neda
se tedy pozorovat. Akvarelovy svét rozliSuje dvé zakladni sily, které formuji veSkerou existenci
v ném.

Prvnim je nejtmavsi mozny pigment, akvarelové okénko plné barvy, z néhoz lze
vytvorit hmota celého svéta. Existuje tma, a tim padem muZe byt vynechdna a propustit
svétlo. Mocnymi artefakty v tomto svété pak jsou symboly Malé Arkany, které dosahuji tmy
antracitu, aZz v mistech témér nerozmytého pigmentu. Tato intenzivni tma ze svého
nejblizSiho okoli stahuje pigment do sebe, aby byla co nejmocnéjsi - kolem tmavych
predmétl visi bilé aury. Protoze pigment tvori veskery viditelny svét a déni v ném, je
metaforou pro Zivot.

Opakem toho nejintenzivnéjsSiho pigmentu pak bude pfirozené Cisty papir a jeho
naprostd bélota. Svét, ve kterém neexistuje singuldrni tmavy bod, je prazdny jako vakuum.
Nic nebylo zobrazeno, tim padem zde neni svét, ale naprostd nicota, a tedy bily papir je ve
svété akvarelu definici pro smrt.

Hra

Ke své tarotové sadé jsem vytvofila pravidla hry, ktera se hraje s balickem téchto
karet, dvéma vykladovymi knizkami a dvéma zapalovaci. Format vykladové knizky i vyklady
karet jsou pro hru pfizplsobeny, ale mohou poslouzit i standardnimu vykladu. Pro ucely hry
také pouzivam pro karty jiné nazvoslovi, aby byly funkce karet srozumitelnéjsi.

Je to vyprdvéci hra pro dva hrace, ktefi si vyberou kazdy jednu postavu ze dvornich
karet Malé Arkany, za kterou hru hraji a vypravi jeji pfibéh. Postavy cestuji v kosmickych
lodich a postupuji pfibéhem, hracdi jsou vedeni kartami Velké Arkany(karty osudu), na jejiz
eventy reaguji kartami Malé Arkany(karty ¢inQ), a vytvareji tak cestu vyskladanou z karet od
karty Blazna(start) ke karté Svét(cil). V prlbéhu hry vznika na hraci ploSe mapa vypravénych
ptibéha vyskladand z karet.

Hlavni mechanikou je pravé vyklad karet. Karty vyuzivaji hraci pro vypravéni pribéhu
svych postav, mohou jim vyklddat osud nebo pro inspiraci vyuzivat krajiny, postavy a vyznamy
z karet, které zakomponuji do déje.

Charakter hry

Charakter hry cituje emoci, ktera se vybuduje mezi tazatelem a vykladatem pfi
vykladu. Zde vychazim z vlastni zkuSenosti s kartarkou, kterda mi vykladala karty. Kartari
nabizeji vyklad vétSinou jako jednu ze sluzeb, kterou mohou zdkaznikovi nabidnout. Zakaznik



dorazi na seanci a jsou mu vylozeny karty, jejichz vyznam zprostredkovava vykladac. Tvofi se
zde dlivérné pouto mezi vykladacem a tazatelem, protoze vyklad se vztahuje k tazatelové
pracovnimu a soukromému Zivotu nebo jeho prozitkim. Vyklada¢ soucasné drzi veskeré
védomosti o kartach a vykladech, tim paddem je zprostfedkovatelem téchto dat tazateli pouze
on.

V tomto pfipadé se ale oba hraci nachazeji soucasné v pozici vykladace i tazatele diky
vykladovym knizkam. Hraci na sebe berou role dvornich karet, a tedy si vzajemné nevykladaji
osud, ale zapomoci karet vypravéji druhému hraci svilj pribéh, ktery vymysli v redlném case
prabéhu hry. Ve hie neni definovano, zda hraci zahraji dobrou ¢i Spatnou kartu-nabizi spise
moznosti, jak s kartami manipulovat v pfibéhu a vyuzit je jako inspiraci.

Tarotové karty jsou svym charakterem k vypravéni dokonalym ndstrojem. Pfibéh,
ktery vznika v prabéhu hry, nemusi byt mym pfibéhem, ktery jsem do karet namalovala, ale
pfi procesu hry mizZe dojit k pochopeni souvislosti a zpozorovani vizualnich pojitek mezi
kartami, ponévadzZ je pfi hie na hraci ploSe soucasné vyloZzeno vétsi mnozstvi karet, nez je
mozné vylozit i v téch obsahlejsich vykladovych konstelacich.

Protoze hra pocita s tim, Ze hraci budou v jejim procesu listovat vykladovou knihou
nebo pfimo aktivné vyuzivat symboliku karet a jejich vyznamu, mlzZe byt vyuZita k
rychlejSimu osvojeni schopnosti karty chapat a vykladat je. V pribéhu jedné hry se skrz ruce
hracd mohou protocit témér vsechny karty Velké a Malé Arkany.

Herni mechaniky a systém

Pfed timto projektem jsem pracovala s kolegyni z ateliéru na deskové hie (Aréna
Andéld). Tato hra ma velmi takticky charakter a je inspirovana emoci vzniklou u partie Sach( -
ma tichy prubéh, kroky jsou planovatelné nékolik kol dopfedu a jedind pouzita nahoda je
pfitomnost druhého hrace a stretdvani se s jeho taktikou. Mimo tento projekt obecné radéji
tvorim hry taktické a zavislé na utazeném hernim systému. Proto byla jiz pfitomnost karet
jako zakladniho komponentu a tedy i neodvratitelny a nevypocitatelny prvek nahody, ktery s
nimi pfichazel, nové a neprozkoumané teritorium.

Pfritahovala mé myslenka i tuto hru zpracovat jako takticky a propocitatelny zazitek.
Technicky toho ale neslo docilit jednak kvuli jiz zminénému prvku ndhody, druhym divodem
byla kolize kyZzené emoce mezi hraci a hernim systémem. ProtoZe jsem se snaZila zachovat
charakter tarotu, nemohla jsem k prototypovani pristoupit obvyklym zplsobem exaktnich
pravidel a herniho systému. Obvykle hry pouzivaji pocitani pro uréeni vyhry ¢i prohry, tedy
vystupu, kterym se hra zakonci. K tomuto se daji vyuzit rlzné komponenty a systémy. U karet
by se tedy pfirozené dalo pocitat s Cisly a hraci by pak mohli napft. prebijet karty Velké Arkany
(ve hie karty osudu) kartami Malé Arkany (karty cind). Tim by ale karty s mensimi Cisly ztratily
na hodnoté, coz se vymyka pravidlim tarotu. Hraci by se také zamérili pouze na ciselné
hodnoty a nebylo by nahle potfeba pracovat s obrazem jako takovym. Vysledny prototyp
pfipominal hru na bazi Solitaire ve dvou hracich.

Mym feSenim bylo ustoupeni od svych ocekavani. Ke hite bylo treba pfistoupit
odzadu, a tedy se nejdfive zabyvat pfibéhem, ktery ji vede, a az poté navrhnout adekvatni
mechaniky, které tento pfibéh budou metaforicky prenaset hraédim pfi hrani hry. Vysledna
hra je tak velmi uvolnénd a oteviena novym feSenim a zaloZena na verbalni komunikaci mezi
hraci a jejich kolektivnimu pftistupu k predloZené hre.

Rozhodla jsem se pro nasledujici herni prvky:
1. Vyklad karet je hlavni mechanikou hry.
Timto jsou hraci vedeni vyuzit ilustrace jako hlavni zdroj pro své vypravéni a také jsou
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ke hre pfipusténi jako autonomni entity, které se kreativné vyjadfuji za pomoci
predstavenych nastroju.

2. Hradi pouzivaji avatary.
Nevstupuji tedy do hry jako oni sami, ale vybiraji si herni postavy s predepsanym
nebo vyobrazenym charakterem, skrz které komunikuji v rdmci hry. Tim jsou oprosténi
od vahy, ktera by na né byla v opatném pfipadé uvrhnuta médiem tarotu a jeho
konotacemi.

3. Hra se da vyhrat tfemi zpUsoby.
Jednim je pfistani na planetu za pomoci 1 karty esa a cilové karty, druhym je sloZeni
rodiny - krdle, krdlovny, princezny a rytife jedné barvy, a tfetim je ovlddnuti -
shromazdéni 4 krall, kraloven, princezen nebo rytifi. Kazda vyhra naznacuje urcité
zakonceni pfibéhu herni postavy.

4. Hraci si sami urci svou dynamiku ve hre.
Vyhra jednoho hrace neni uréena prohrou druhého. Skute¢nym protivnikem je balic¢ek
karet a jejich nevyzpytatelnost, hraci tedy mohou zavodit, kdo dfiv dokonci pfibéh, ale
také si mohou pomahat vyménovanim karet a nacasovat své tahy tak, aby vyhrali
spolecné a oba dokoncili svij pribéh.

Smrtelnost

Ackoliv hra reaguje odlehcené na tarotové vésténi, figuruje v ni prvek fatality,
smrtelnosti karet.

1. Opalovani karet podle Sablony.

Aby hrac¢i mohli uvést vyklad své karty v platnost a posunout se v pfibéhu, musi ji

symbolicky obétovat pro pohon lodi. Poté ji mizeme odlozZit do vznikajici mapy

dosavadni hry.

Timto ritudlem niceni se hraci podileji na dokonceni artefaktu, ktery se z karty stane,
jsou-li vypalené vsechny jeji sloty. ProtoZe kazda karta ma pouze urceny pocet slotd na
vypaleni, je tak Casovana - da se s ni odehrat pouze urcity pocet her.

V procesu samotného opalovani je zakli¢ovan také silny vztah, ktery se vytvofri mezi
obétovavanou kartou a hrdcem, ktery ji opali. Karta se najednou stava nevratné jeho kartou,
do které zasdhl, a bude permanentné nést stopu, kterou ji pridélil v ¢ase a misté jeho vybéru.
Toto opakované privlastiiovani a shromazdovani a nasledné obétovani vytvari stabilni herni
smycku, ktera se opakuje v kazdém kole pro oba hrace a udava tim hre jasny rytmus.

2. Karta jako odména/trofe;j.

Hrag, ktery vyhraje hru, si po jejim skonceni odnese jednu kartu, a to svou startovni

kartu - prvni kartu poloZenou do hry a ddvod pro zapoceti cesty a tim padem

spoustéc hry samotné.

Karta se stava jeho vlastnictvim a v balicku tarotovych karet bude navzdy chybét.
Pfipomind tak stav, ve kterém se karty poztracely, a sada se najednou stavd nedokonalou.
Balicek nese stopy po minulych hrach do kazdé nové, daji se zde mapovat vitézstvi a prohry.
Hraci se pri hife nevyhnutelné stavaji spolutvirci balicku. Vyzyvatel pokazdé hraje o zachovani
svého balicku; vyzvany o trofej, kterou se stava vyhrana karta.

Karta vitéze ale ztraci spojeni se zbytkem balicku; nelze ji vyloZit, protoze ji nemlzeme
zamichat do jinych. Stava se obrazem, ktery v procesu oprosténi se od ostatnich karet ziskal
vSechny jejich dosavadni vyznamy. Je tak mnohoznaénou a neuchopitelnou akumulaci dalSich
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a dalSich vyznamovych vrstev. Nelze ji kontrastovat a porovnat s jinymi kartami. Jeji jméno je
jménem bez pravidel a konotaci.

Da se tak Fict, Ze vitéz vlastné ziskal néco, ¢emu svym vitézstvim zabil vyznam. Je
mozné, Ze svou vyhru nebude chtit, a vrati ji zpét vlastnikovi, a tomu nikdo nezabrani kartu
do balicku vratit; ale pouze kdyzZ tak neucini, vejde v platnost samotny proces ritualu, ktery se
odehral, a balicek bude modifikovan. Ztracenim karet se bali¢ek stava pokazdé vic a vic
balickem nasim, zabydlenym, ohmatanym, rozpoznatelnym od jinych balicka.

Herni svoboda

Vznikla hra se daleko vice podoba videohernimu Zanru sandbox - hraci maji témér
neomezené moznosti ve stanoveném hernim svété, vybiraji si vlastni cil hry, vypravéji vlastni
pribéh své postavy. Mohou do hry pfijit s pfedstavou pfibéhu, ktery chtéji fici, a s pouzitim
karet tento pribéh realizovat. Ackoliv karty v zamichaném bali¢ku jsou hraéi ve vétsiné
pfipadl neovladnutelné a hraéi museji pribéh dovypravét driv, nez se hra automaticky ukonci
(dojdou karty Velké Arkany), maji stale nezmérny manipulacni prostor.

Také zamér vypravét urcity pribéh a vyvolavani eventl pro jejich ucel mlze byt pro
hradce jejich kreativnim vyjadfenim. Pribéh, ktery vytvareji v konkrétnim momentu, muize
vytvorit nékolik moznych pokracovani, ¢imz planuji své budouci kroky. Nasledné pak mohou
pozorovat, jak se jejich naplanovany pfribéh odehrdva. Tento akt se podobd terminu
storyplaying Sebastiana Domsche (2013). Soucasné tento akt pripomind védomé
prfedpoviddni budoucnosti, kterou hraci pro své postavy planuji a poté tuto budoucnost
nechaji odvinout v prostfedi hry. Hraci jsou sou¢asné postavami a soucasné jejich vypravéci a
véstci jejich osudu.

ZAVER

Pfi tvorbé karet bylo mym cilem vytvorit funkéni adaptaci, kterd by skrz obraz
dokazala Uspésné predat vyznam karet. K tomu jsem pfistoupila skrz subjektivni optiku a
hledala vizudlni ndzvoslovi, které by mi dovolilo s vyznamem Iépe pracovat. Pridala jsem do
své adaptace vlastni symboly a pfifadila jim jiny kontext.

Soucasné bylo mym zamérem vytvofit volné interpretovatelny narativ, ktery se da
rozkliCovat skrz prohlizeni karet a hledani souvislosti a podobnosti mezi nimi. Ma sada ma
zménény setting, ktery se dotyka science fiction, a tuto rovinu jsem pouzila pro komunikaci
svych symbol(, a také pro kostru narativu jako takového.

PFi tvorbé hry bylo mym cilem vytvofit konkrétni emoci a vztah mezi dvéma hraci,
ktery ma mimikovat prozitek pfi tarotové seanci. K tomu jsem hledala adekvatni mechaniky a
herni systém a také kyzenou vztahovou dynamiku, kterou jsem chtéla vytvofit mezi hradi.
Rozhodla jsem se vyuzZit systému tarotu, ktery se hernim systémim, dle mého nazoru, v
mnoha ohledech pfiblizuje, jako stavebniho prvku pro systém hry, ale do samotnych karet
nepridavat funkéni prvky karetni hry - ponechat tedy tarot jako format a obohatit jej o slozku

pravidel, kterd karty vyuzivda jako komponent. Veskeré zmény pro hru se déji pouze v
doprovodném textu a kartdm je ponechana moznost vyuZiti pro klasicky tarotovy vyklad.
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OBRAZOVA CAST

Chronologicky zleva doprava: origindlni malby (akvarel na papire, 14.8. x 21 cm, 2021-2022),
vytisk verze 1 (6.7x10.5cm, 2022), verze 2 a findlni verze 3 (11x16.5, 2023).
Foto: Stépdnka Trekovd

Verze 3(finalni) lice a ruby. Foto: Stépdnka Trékovd
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Verze 3 - lice se Sablonami pro opalovani karet. 0. Bldzen, Eso pohdrt, Rytir diskd, XIll. Smrt a
IX. Poustevnik, 2023, Foto: Stépdnka Trckovd

PFiklad opalenych karet podle $ablony z verze 2, 2023, Foto: Stépdnka Trékovd
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Skeny llustraci karet Malé arkany, akvarel na papire, origindlni rozmér 14.8. x 21 cm,
po digitalni Upravé, 2023.
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Skeny llustraci karet Velké arkany, akvarel na papife, originalni rozmér 14.8. x 21 cm,
po digitalni upravé, 2023.
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