


Ustavicné pfechazeni straznych pod oknem mu nedavalo spat. Chvili se neklidné
prevaloval na lazku, pak zkousel bez pohnuti zirat do stropu a odiikavat modlitby
Pétici. Nic z toho vsak nepomahalo. Pomalu vstal a doSoural se k vysoko polozené-
mu palacovému oknu. Jen s pomocdi stolicky se mu podafilo vykouknout ven, kde za-
hlédl v tlumeném svitu pochodni a olejovych lamp oddily Zlaté grady. Jeden z vojaka
pravé septal cosi svym druhium, kteff se tomu tlumené zachechtali.

Po chvili zirani do ¢ernocerné tmy sklouznul ze stolicky a rozhlédl se po tlumené
osvétleném pokoji. Ani bohaté zafizeni ani drahé malby na sténach nemohly vyvazit
jeho vécnou osamélost. Pral by si, aby s nim byl néktery z jeho otroku, ale posledni
dny mél zakazano se s nimi vidat. V poslednich dnech m¢l zakazano vlastné vubec
cokoliv. Sluzebnictvo jakoby se obavalo na n¢j promluvit a nereagovalo, kdyz na n¢
promluvil on.

Plizil se svymi komnatami jako by v nich byl cizincem. Spousta prazdnych mist-
nosti, které mu byvaly nekone¢nym hfistém, se ted” staly sviravym vézenim. Tise na-
slapoval a se zatajenym dechem otviral dvefe pro sluzebnictvo, vedouci do tuzkych
chodeb za zdmi jeho komnat. Mista, odkud se pfikladalo do kamen, mista kudy cho-
dili nizci mezi vzneSenymi. A nyni se jimi on, prvai mezi rovaymi, plizil jako pouho-
pouhy zlodgj.

Zaujaly jej vzrusené debatujici hlasy, které znenadani zaslechl. Pritiskl ucho ke zdi.
Vétsinu z nich nepoznaval, ale hlas Claudia Uthera neslo zaménit. Krakal jako ha-
vran. Maly vyzvéda¢ s uchem sedici se zatajenym dechem v temné chodbé dokazal
skrz zed rozlustit jen jednotliva slova, ktera mu davala jen pramalého smyslu. Pfesto,
nebo snad pravé proto naslouchal s velkym zaujetim.

Ttresknuti kalichu o dubovou desku stolu ukoncilo debatu. Zvuky muzt ztézka
stavajicich z lehatek pfehlusila jen jedina, jasné pronesena véta. ,,Imperator musi ze-
mfit!“ Détska ocka se rozsifila ve zdéseném udivu...
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OVOD

Zivot e jako hra. Nezdlesi na tom, jak dlonho trvals predstavens, ale na tom, jak dobre bylo zabrdno.

Uvodni pasaze slouzi obvykle k tomu, aby novackim
v oboru her na zivotni pfibchy vysvétlily, v ¢em hra spociva.
Ackoliv v ptipadé CREET: O Fortuna ptedpokladam jiz spiSe
zkusSené hrace a nékteré pasaze jsou proto zamérné kraceny,
urcity uvod do podstaty RPG si piesto neodpustim. Povazuje-
te-li se vSak za dostate¢né znalé, sméle pieskocte k tvorbé hry.

V zAxkuULIsi: CO JE TO?

Soucasti pravidel jsou mimo jiné i tyto oddily zva-
né ,,V zakulisi. Pro hru nenf nutné je ¢ist ani znat,
jsou to komentafe a rozsifeny nckterych pasazi textu
pro ty, které zajimaji myslenkové pochody v hlavach
tvarca.

CO JE TO RPG?

To, co drzite v rukou je tzv. RPG (role-playing game), coz
byva do cestiny bézné piekladano jako hry na hrdiny, piipad-
n¢ i hry na zivotni pfibehy. Tak ¢i onak podstatou hry je kli-
cové posezeni s prateli za dcelem spolecného vypravéni pii-
béhu. At uz u ohné nebo tfeba u jidelniho stolu, dochazi ve
hte ke splétani roztodivnych dobrodruzstvi, dramat a zazitkd.
Casto se pouziva pfirovnani k filmu, improvizovanému diva-
dlu, deskové hie nebo spolecnému psani knihy, ale ani jedno
z téchto pfirovnani nenf tak docela pfesné.

Prvni otazku, kterou si soudny clovék polozi, kdyz se za-
byva néc¢im, cemu piili§ nerozumi je, pro¢ by to mél sakra
zkouset? Takze proc¢ byste si meli zkusit néjaké RPG zahrat?
Tak tieba proto, ze to byva zabava. Mate jedine¢nou moznost
popustit fadné uzdu své fantazii. A navic poznate lépe své
pfatele. A to zdaleka neni vSe, co RPG nabizi. Co to ale vlast-
né je?

Ve valné vétsiné her na Zivotni pifb¢hy pfedstavuje jedna
osoba cosi jako hlavniho vypravéce piibehu, na néjz je mozno
svym zpusobem nahliZet jako na jakéhosi ,,rozhod¢tho®. Ten,
ve spolupraci s ostatnimi ucastniky, popisuje a promysli déni
v imaginarnim prostfedi hry. Zbyli hraci se zhosti roli hlav-
nich postav piibehu, skrze které budou spolecné vypravet
piibeh z dohromady utvateného fantazijniho svéta.

RPG je tak trochu jako film. Film, ktery sledujete, ale za-
roven v ném hrajete hlavni roli. Stejné¢ jako film m4 celou fa-
du raznych zanra. Podobné jako film je hra vice ¢i méné veé-
rohodna a vice ¢i méné povedend. Herci jsou tu vice tu méné
toporni. Rezisér a scénarista v jedné osobné mize byt skvély
nebo stit za starou backoru. Podobn¢ jako film i v RPG se
pouziva stiih, kdy se nudné pasize mezi scénami vynechaji, i
RPG umoznuje zaostiit na detail néjaké zvlaste zajimavé scé-
ny nebo se naopak oddalit a nabidnout hracim a divakam za-
roven §irsf kontext.

Oproti filmu nebo divadlu ma ovSem RPG i fadu odlis-
nosti, kterymi se bliz{ charakteru deskové hry. Jsou tu pravi-
dla, ktera ostatné drzite v ruce. Pravidla slouzi k urcen{ vy-
sledku urcitych situaci a konfliktd, které ve hfe vyvstanou.

- Lucins Annaens Seneca

Maji i jakéhosi rozhodctho (Vypravéce), ktery v situacich, kte-
ré to vyzaduji, pravidla interpretuje a prosazuje. RPG nema
ani pfesné dany scénaf tak obvykly pro film. Co se stane, zale-
z{ do jisté miry na umyslech hraca, dilem na ndhodé¢ a pod-
statnou roli hraji i dalsi situacni faktory. Ve klasické hte také
piilis negestikulujete, natoz abyste prechazeli po scéné a néco
opravdu provadeéli. Obvykle pfi hie sedite a jednani postavy,
kterou ztvérfiujete, popisujete a eventuelné za ni mluvite.

Tim, ze dé¢j neni dan pfedem, ale je spoluurc¢ovan az
v prabehu hry samotné se pak RPG blizi i kolektivnimu psani
pitbehu. A piibeh, odehravajici se do zna¢né miry v mysli
ucastniky, je skute¢né ustfednim bodem téchto her. Je to spo-
le¢né zkoumani hranic vlastn{ fantazie, probadavani vytvofe-
ného fiktivntho svéta a splétani zajimavych novych historek,
které vam rozezni hluboko ukrytou touhu vypravét stile dal.
Na rozdil od psani knihy se vSak dialogy ¢i popisy v danou
chvili obvykle nezaznamenenavaji. Navic je vznikajici text
pitbehu prospikovan celou fadou vét, které se ho netykaji —
tzv. mimohernimi promluvami, které si musite odmyslet.

A kone¢né RPG je i zdleZitosti spolecenskou. Nabizi jedi-
nec¢nou pifleZitost sejit se a na né¢em spolecné spolupracovat,
protoze jednim z dilezitych aspektt hry je i fakt, ze v ni opro-
ti fad¢ jinych her nejde o vyhru jednoho hrace nad druhym.
RPG je totiz pfedev$im o vyhfe nad sebou samym. Je o
schopnosti osvobodit se alespofi na kratko od vSedniho svéta
kolem nas a vydat se na cestu fantazie a dobrodruzstvi.

CO JE VASI ULOHOU?

Ve hie CREET: O Fortuna se muzete zhostit jedné ze
dvou uloh. Slozitéjsi role Vypravece, kterou doporucuji né-
komu, kdo jiz alespon par RPG her absolvoval a role hrace,
ktera slusi i novackam. V nasledujicich odstavcich probereme
tyto a n¢které dalsi terminy, které sice nenf tieba vysvétlovat
protfelym hracam, ale novacky by mohly pfekvapit. Jsou to
zejména:

Hrac v tésné spolupraci s ostatnimi tvoif a fidi svoji
»hracskou postavu®, skrze niz pusobi i na svét okolo sebe,
ostatn{ hracské postavy, postavy Vypravéce, jiné predméty a
objekty i obecny charakter svéta. Cini tak v prvé fadé popisem
chovani své postavy, interpretaci jejich dusevnich pochodi a
sehravani jejich promluv. Dale pak pomoci matematického
popisu postavy vyhodnocuje ve spoluprici s Vypravécem
uspéchy jejiho jednani. Kone¢né muze hrac¢ za pomoci speci-
fickych hernich mechanik do jisté miry ménit tvaf svéta jako
takového pfidavanim ¢i ubirdnim jistého mnozstvi prvka, kte-
ré jej tvoti. Cilem hrace je dobfe bavit sebe i ostatni a vytvafet
poutavy a pfitazlivy pifb¢h, v némz on a jeho pratelé hraji
hlavni roli.

e ucastni se hry

e tvofi postavu, véetné jeji minulosti, vzhledu, psychiky

a dalsiho

Uvod




e interpretuje chovani své postavy, popisuje je

e snazi se v raimci svych moznosti povzbuzovat ostatni
ve hfe

e ovliviiuje svét pomoci postavy a dalsich moznosti, kte-
ré ma

e usilyje o gradaci d¢je a kvalitnf pifbéh

e bavi sebe a ostatni

e rozhoduje podle uvazovani své postavy a ve prospéch
ptibéhu

Vypravé¢ obvykle netvoii Zadného z hlavnich hrding pfi-
béhu, ale pomdha hracim koordinovat jejich postavy, je zod-
povédny za vytvofeni svéta, nabizeni dramatickych moment
k sehrani a celkovou organizaci hry. Pro tuto dlohu je vyba-
ven roz$ifenymi pravomocemi. Vypravéc popisuje scény a
interpretuje pravidla a vytvaii pomocné postavy piibc¢hu, spo-
jence nebo protivniky postav hraci. Jeho cile jsou stejné jako
cile hracu, tedy bavit jak sebe tak ostatni a vytvafet poutavy a
pfitazlivy piib¢h, ale jeho néstroje jsou jiné. Zatimco hraci se
detailn¢ soustiedi na propracovani hrdiny, Vypravee sleduje
§irs zabér hry, navrhuje vétsinu novych scén a ma posledni
slovo v interpretaci pravidel. V zavislosti na chuti vSech zu-
castnénych muze Vyprave¢ predat ¢ast svjch pravomoci na
hrice.

e pfipravuje a svolava hru

e tvofi namét dobrodruzstvi

e moderuje pfibch

e usnadnuje kooperaci mezi hraci a zohlednuje jejich na-

zot

e interpretuje pravidla

e nabizi dramatické zvraty

e f{df pomocné postavy

e vytvafi a popisuje herni svét, scény a udalosti okolo

postav

e rozhoduje ve prospéch ptibéhu

e bavi sebe i ostatni

CO HRU TVORI?

Kromé nezbytné pfitomnosti hra¢a a Vypravéce je pro
dosazeni optimélni hry dobré klast diraz na piibeh, vhodné
vyuzivat pravidel a zasobit se i dal$imi nezbytnymi vécmi, na-
pomiahajicimi hladkému prabehu udalostd.

Piibéh je ustfednim pilifem hry. Nejde o pouhy sled uda-
losti hry, ale o zamérné modifikovany déj odehravajici se
v mysli ucastnikd hry. Vsichni Gcastnici se snazi ziveé si pred-
stavovat popisy nabizené ostatnimi a navazovat na né vlast-
nim vypravénim v co mozna nejzajimavéjsim duchu. Predsta-
vuji si vkazdém momenté odezvu své postavy a okoli na
kazdou nastalou situaci a popisuji ji co mozna nejpoutaveii
ostatnim. Ti pak udélaji se svymi postavami totéz. Vznikla in-
teraktivni struktura se pak neustile méni s kazdym dalsim do-
danym popisem a padi pfekotné cestami spolecnych predstav
hraca. Pii tvorbé pfibéhu nejde o to v ném vyhrat, ale bavit
se. Stejné jako v zivote totiz ani v CREET: O Fortuna nejde o
to, jestli nakonec vyhrajete nebo prohrajete (ostatné umfit
musime vsichni), ale jak, pro¢ a s kym tenhle pfibch budete
vypravét a tuhle hru hrat.

Vypravéni ptibéht je nejspise nejstarsim lidskym umeélec-
kym projevem. V dnesni dob¢ neinteraktivni, masové zabavy
se na prosté vypravéni snovych piibéha divime skrz prsty,

dokud si ale neuvédomime jejich skutecny vyznam. Vypravéni
je pfirozené, zabavné a obohacujici v jakékoliv formé. Pridejte
zébavu ze spole¢né, tvirdi ucasti vasich pratel, kvalitni pifbéh
a prvky ze vSech vami oblibenych forem hry a relaxace, jaké
znate. To je jen jedna z tisice faset RPG her a je na vas najit
dalsi, vhodné pro vasi konkrétn{ skupinu.

e tvoif kostru hry

e je pfedmétem zabavy

e je nepfedvidatelny a interaktivn{

e je dan spolecnou kooperaci tcastnika hry

e vznika vizualizaci vypravéni ve fantazii hraca

Pravidla jsou nutné zlo. Slouzi k zamezeni spekulacim, co
by se stalo ,,kdyby* a urc¢enim kdo, co a kdy muze nebo ne-
muze ve hfe provadét. Pokud jsou pouzity jako nastroje
k plynulému odvijeni déje je vse v pofadku. Jista pravidla jsou
nutnd k udrzeni rovnovahy a k tomu, aby vsichni chapali dé¢j
podobnym zptisobem. Ve chvili, kdy se zamotate v jejich vy-
kladu, kdy se misto na pfib¢h soustfedite na to, co jestli je
podle pravidel lepsi to nebo ono, tak se stavaji piitézi. Ve sna-
ze minimalizovat jejich rozkladny vliv usiluje CREET: O For-
tuna o to vam nabidnout jednoducha a variabilni pravidla sle-
dujici nejnovéjsi trendy, ktera vam, doufejme, nebudou pfilis
prekazet a naopak piinesou mnoho hodin zibavy. Stésténa je
ale jak znamo vrtkavd a tak ndm nezbyva, nez doufat, Ze se
vam bude CREET: O Fortuna libit a uZijete s ni spoustu zaba-
vy. Pamatujte hlavné, Ze pravidla nejsou tesana do kamene,
ale psana na papife. Slouzi zejména k tomu, aby sjednotila
pfedstavu vSech zucastnénych o fungovani hry. Pokud se vim
pletou do cesty, pak nevdhejte a zménte je, nebo pouZijte zce-
la jina. Nikdo netvrdi, Ze prave tato varianta RPG hry je prave
pro vas tou nejlepsi.

e nabizi moznost vyhodnocovat sporné d¢je

e jsou voditkem nikoliv zakonem

e nemeély by byt v opozici k piibéhu

e m¢ly by hrace bavit nikoliv otravovat

Jiné propriety — pro hru potfebujete zejména kopii listiny
postavy pro kazdého hrace, psaci nacini, volné listy papiru na
nacrtky a poznamky. Pokud vlastnite figurky urcené k jinym
hram na hrdiny nebo valecnému hrani, mohou se i zde hodit
ke ztvarnén{ hern{ situace, ale nejsou nutné, stejné jako nepo-
tiebujete  dvacetisténnou  kostku, ale mutze poslouzit
k nastavovani odhadu (viz kapitola Konflikt), které pak nebu-
dete muset poznamenavat stranou. Volitelnou vybavou
k hrani CREET: O Fortuna je zaznamovy list Vypravece a
CREET: O Fortuna odhadové karty.

Pokud se chystate hrat déle, je dobré se také zasobit jidlem
a pitim o pohodlném misté hry ani nemluve.
e nezapomente na listiny postavy a psaci nacin{
e zvazte pouziti figurek ¢i k20 kostek
e popiemyslejte, co dalstho by vam jesté mohlo chybét
(napf. napoje, potraviny, atmosféricka hudba...)

V ZAKULISI: INSPIRACE ‘

Vymyslet dnes zcela novou RPG hru, ktera by tim
¢i onim zpusobem necerpala ze svych pfedchadca
snad ani nenf mozné. Ani CREET: O Fortuna v tomto
neni vyjimkou. Ba naopak, zcela nestydaté se pfizna-
vam, ze jsem cetrpal z toho nejlepsiho, co mize RPG

CREET: O Fortuna



trh nabidnout, tak aby z téchto ¢asti vznikla v mém ta-
vicim tygliku zase opét lepsi a dokonalejsi hra.

Cas pro hrdiny: Je pavodni ¢eski hra RPG hra,
jejimz autotem je Jerson. Ve svych poslednich inkar-
nacich pfedstavila dchvatny ndpad pouzit na misto
kostek systém odhadi. Tento systém je integrovan
pouze do varianty CREET: O Fortuna, nikoliv do za-
kladni verze O Fortuny, kterd pouziva stale hody k20
kostkou.

D&D: Prvotnim a zakladnim vychodiskem v pod-
stat¢ kazdé RPG je né¢jaka z verzi Dungeons & Dra-
gons, které jiz po desitky let udava trendy tohoto her-
nfho odvétvi. Také O Fortuna kdysi davno zacala jako
série uprav D&D 3e pro hru v Creetu. Postupna apli-
kace postupt z raznych jinych variant d20 systému a
docela jinych her se nakonec dostala az do stadia, které
mate v ruce. Pfesto je v zakladu této hry d20 systém i
kdyZ dnes byste museli hledat opravdu detailné, abyste
nasli jeho stopy.

Exalted: Ze hry Exalted a jinych her uzivajicich
storytelling systém jsme si vypujcili nekteré napady a
prvky, mimo jiné 1 vliv kvality dovypravéni na Gspés-
nost ve hfe.

Fate: Hra Fate nam byla inspiraci jednak pro na-
kladani se zdroji a také k verbalizaci nekterych cisel-
nych Zebfickd. Pouzivame téz variantu systému zdravi,
ktery vychazi z Fate.

The Window: Jestlize doposud zminéné hry lze
povazovat za inspiraci mechanické stranky hry, pak
The Window je inspiraci myslenkovou. Hlasime se
k jeho dirazu na ptibch, jednoduchym nepiekazejicim
pravidlim a dals$im idealim, které hlasa.

A konec¢né hlavni inspiraci hry CREET: O Fortuna
je univerzalni herni systém O Fortuna, ktery jsem vy-
tvofil ve spolupraci se Sebastianem Chumem. Dtvod
k vydeleni této specialni verze je prosty. Zatimco O
Fortuna jako takova se zaméfuje zejména na novacky,
tato variace zavadi nckteré pokrocilé koncepty, které
by mohly byt pro novacky tézko stravitelné. Nepochy-
buji dokonce o tom, ze budou tézko stravitelné i pro
nckteré pokrocilé hrace, ale tak uz to chodi. V kazdém
ptipadé¢ jsem vdécny vsem, ktefi se jakkoliv pficinili o
soucasnou podobu hty, at’ uz o tom veédi, ¢i nikoliv.

TAK KDE ZACIT?

Sahodlouhé tvody jsou pekna véc, ale nékdy je lepsi skocit
rovnyma nohama do hry. Nasledujici fadky vas alespon zbez-
n¢ provedou tim, co vas ¢eka na nasledujicich strankach a na-
¢rtnout zpusob jak co nejrychleji prejit od seznameni s pravi-
dly ke hfe samotné.

Coby Vypraveée byste se mel seznamit nejprve s kapitolou
Tvorba hry, kterd vas provede zasadami néceho, co sice ab-
solvujete jen jednou za ¢as v tvodu nového Mytu, ale ma to
nesporny vyznam pro déj. Dozvite se jak uspofadat tzv. nulté
sezeni, na némz hraci a Vypravéc spole¢né a nerozdilné polo-
i zaklady svym postavam a dohodnou se na podob¢ Ptib¢h,
které chtéji vypravet. V tuto chvili je na mist¢ se domluvit na
nultém sezeni a postupovat dle dané kapitoly.

V ramci nultého sezeni by hra¢i méli absolvovat i Dotaz-
nik, ktery jim umozni dodat jiz vytvofenému popisnému

»masu“ postavy néjakou tu ciselnou ,kostru® a provede je
dvacet klicovymi charakteristikami, jejichz vybérem se ve vy-
sledku vyrysuji ¢isla nutnd k vyhodnocovan{ hry.

Kromé dvaceti otazek si na zacatku hry hraci pro své po-
stavy voli tii vécné Symboly a jim zasvécend kapitola popisu-
je smysl a princip symbolickych pfedméti, které postavu do-
tvafeji a dodavaji ji svym zpusobem unikatni charakter.
Protoze v pribéhu hry postava mize nové symbolické pred-
méty ziskat nebo ztratit je jisté, Ze se k témto pasazim jesté
obcas vratite.

Na zacatku hry je také dualezité zvolit pro postavu formu
Osviceni, o n¢jz usiluje. Kapitola mimo jiné seznamuje i
moznostmi pozdéjstho rozvoje postav, dava smysl jejich mo-
tivaci, jejich vyvoji a zdokonalovani.

K porozumeéni ziskanym ¢islam slouzi pata kapitola Cha-
rakteristiky, kterd seznamuje s tim, jaka ¢isla zapsat do Listi-
ny postavy a co znamenaji. Od vlastnosti, pfes dovednosti az
po zdroje vam nacrtne moznosti, které vase postava m4, cemu
rozumfi a jak je na tom.

V casti nazvané Struktura se zejména Vypravee dozvi in-
formace o tom jak se ze scén a meziscén sklada jedno hernf
sezeni, jeden Piibéh a z Piib¢hu zase Mytus, nazyvany
v jinych RPG také Kampan, Kronika nebo Tazeni. M¢l by se
naudit nutné minimum pro to jak takovou strukturu vytvofit a
udrzet.

Kapitola Konflikt je jednou z téch, ke kterym se budete
zfejme Castéji vracet, nebot’ jsou zde nastinény zakladnf prin-
cipy vyhodnocovani aspéchu ¢i netspéchu postavy ve Scéné.

Osmad kapitola Popis je vénovana tomuto vyznamnému
prvku hry.

Devata kapitola Skupina pfijde ke slovu az v pozdéjich
fazich hry a umozn{ dalsi zajimavé formy ztmelovani herni
skupiny.

A konecné zavérecna c¢ast Vedeni hry seznamuje Vypra-
vece a pifpadné i hrace s dal$imi zasadami vytvofeni dobré
hry a herniho sezeni. Tato ¢ast vSak nemad suplovat dalsi do-
pliujici piirucky o vedeni piibéht v CREETu, pouze nastinit
nezbytné zaklady.

V zAxuLIsi: CO JE NOVEHO?

Pokud mate zkusenosti s puavodnimi vyvojovymi
verzemi CREET: O Fortuna, mozna vas piekvapi
mnozstvi novinek v této varianté. Tato verze v sobé
obsahuje kombinaci nekolik nadstavbovych modult i
odvazné skrty v zakladech a je zfejmé nejprogresivngj-
§i variantou OF systému. Pro pfehled zde vycet zmén
uvadim:

e Kolektivni tvorba hty a postav (nulté sezeni)
e Ziskani hodnot postavy metodou dotazniku
e Vyhodnocovani uspéchu hadanim

e Tt vlastnosti, dvanict, dovednosti, tfi zdroje
e Koncept symbolickych pfedméta

e Namcéty na tvorbu piibchu

e Skupinové mechaniky

e Redukce fady nadbytecnych prvka systému
e A mnoho dalsiho

Uvod




1. TVORBA HRY

V" mlddi kagdy véri, e svét zalal teproe jim, e je tn vlasmé vsechno kvili némn.

Spoluprace pii piiprave hry patif k nejcastéji opomijenym
prvkam hry. Mnohdy se stava, ze Vypraveée vstupuje do ne-
znamych hernich vod se zcela jinou pfedstavou nez hraci a i
pies nejlepsi snahu o vzajemnou zabavu hra kond{ rozcarova-
nim. Cilem pocatecni pfipravy je maximalné zvysit vase Sance
na dobrou hru.

ProtoZe je pocatecni piiprava hry casto casové narocna,
realizujte ji v plném rozsahu zejména tehdy, chystate-li se hrat
sérii Pifbehu, ale pokud si to muzete dovolit, nic nebrani to-
mu uspofadat ji (alespon v kratké varianté) i pokud planujete
jen jeden uzavieny Ptibch.

Otazky, které byste si jako hraci a Vypravéci pred piipra-
vou na hru polozit jsou zejména dve. Je to jednak otiazka — co
od hry ocekavate, co byste tam radi nasli, co by vas pobavilo a
potésilo. A také, a to je neméné dulezité, co muzete hfe na-
bidnout, jaké jsou vase silné stranky, co dovedete.

Proto je pro pifpravu hry velmi vhodné az nutné pfipravit
tzv. nulté sezeni, pfi némz se vsichni budouci hraci a Vypra-
vee sejdou, aby se pobavili o chystané hfe. Produktem nulté-
ho sezeni by mélo byt jasné skupinové rozhodnuti o co, kde a
jak se bude hrat. M¢lo by dat alespon hrubou pfedstavu o
motivacich a cilech postav a jejich vzdjemnych vazbach. Moh-
lo by také umoznit vytvofeni nékterych pozdéji vyuzitelnych
prvka hry (postav, udélostf nebo véci).

V zajmu dosazeni skupinové shody na vyhovujici podob¢
hry nenf vhodné pfichazet na néj s jiz hotovo pfedstavou co
jak. Spis jde o to pfipravit si par napadd, postichd a pfani.
Zvlaste Vypravee by se mél vzdat jasné a neménné piedstavy
o tom, co chce hrat a brat nulté sezen{ jako piilezitost nasbirat
spoustu napadu od hraca a dale je dopracovat, propojit a pat-
ficné zkomplikovat.

Protoze spousta hract ma potize jasné formulovat, co by
vlastné chtéli, budete se k tomu muset obcas dostat trochu
oklikou. A i kdyz si mysli, Ze je ve hfe néco bavi, ve skutec-
nosti je ¢asto bavi néco docela jiného. Pomérné dobrym uka-
zatelem jsou ale zajmy a nebo odehrané hry. Proto se spolu-
hraci diskutujte tieba to, jaké filmové nebo romanové postavy
se jim libi, jaké dosavadni herni zaZitky je nejvic zaujaly nebo
jaké seridlové zapletky povazuji za dobré. Jako Vypravee
zkoumejte co je pficinou a které prvky jsou jim blizké a pak je
zapracujte do finalni pfedstavy.

Ale neboijte se zabrousit i do zdanlivé nesouvisejicich té-
mat jejich zajmu a Zivotd. Jednou z mnoha faset mistrovského
Vypravécstvi je znalost hraca, s nimiz hrajete. Diskutujte tak
dlouho, dokud se hra¢i nenaladi na spole¢nou vinu.

Celou diskusi ved'te pokud mozno otevien¢ a tak, aby se
mohl vyjadfit kazdy i ti hraci, kteff jsou spiSe zakfiknuti. Snaz-
te se postupovat nekriticky, nechat napady volné¢ plynout je-
den za druhym. Nejde o to pfedvést pefi a ukazat ostatnim, Ze
jejich napady jsou blbé, ale poznat smér jejich Gvah a dale jej
rozvijet. Az v zavéru se pokuste spolecné s ostatnimi najit né-
jaky kompromis, ktery by vS§em maximalné vyhovoval.

- Johan Wolfgang von Goethe

Takovy kompromis je odrazovym mustkem pro dalsi vy-
voj udalost{ nikoliv ale kotvou, kterou si Vypravée povési na
krk. Je na ném, aby sledoval v{voj hracskych i svych pfedstav
a dobro piib¢hu a optimalni t¢Zzist¢ preferenci vSech zucast-
nénych tomu v prab¢hu hry patficné pfizptisoboval.

V ZAKULISI: PROC NEVYNECHAT...

Hraci ¢asto vahaji, zda na nulté sezenf chodit, né-
kdy se jim zda, Ze to pro své hracské stesti nemaji za-
potfebi, Ze jsou radi pfekvapeni atd. Vysvétlete jim, Ze
je to jako jit do restaurace na vecefi, kterou vam ale uz
dopfedu vybral n¢kdo jiny. Je to taky dobté, ale o ¢ast
potéseni a moznd i o néco pikantnéjsi krmi jste se pii-

pravili.

Za urcitych okolnosti bych dokonce vahal, zda
ucast hrace na hte, jejthoz piipravného sezeni se nezi-
castnil, viibec pfipustit.

ZANR HRY

Zanr fantasy, ktery je pro Creet zédkladem ma celou fadu
variaci, z nichz mnohé muzete sméle uplatnit. Zde nabizim
nikoliv jist¢ konecny vycet moznosti, nad nimiz muzZete se
svymi hraci uvazovat. Diskutujte o tom, komu by ktery Zzanr
vyhovoval, 0 moznostech jejich kombinace nebo prevzeti ale-
spon nekterych prvki tak, aby hra byla pro vSechny zucastné-
né optimalni.

Detektivni fantasy

Tento zanr saha od klasické detektivky ve fantasy prostfe-
di s magickymi prvky komplikujicimi (nebo usnadiujicimi)
feseni pfipadu az po vice tajuplnou snahu rozlustit nebo zis-
kat klicové informace k rozlomeni néjakého straslivého tajem-
stvi.

V Creetu je pro detektivni fantasy misto takfka kdekoliv,
byt obvykle jsou vhodnéjsi zalidnéné oblasti, jako jsou velka
mésta Spojenectvi, Impéria nebo Crussonu. Zcela zvlastni
druh kombinace detektivni a dobrodruzné fantasy pak mutze
nabidnout neprobadany kontinent Terra.

Mec a magie

Do fantasy havu maskovany akéni zanr akcentuje fyzickou
akci a nasilf. Hraci obvykle pfedstavuji drsné typky proplétajici
se nepfatelskym a obvykle i exotickjm prostfedim nasilny
konfliktd. Me¢ a magie (sword & sorcery) nepostrada obvykle
ani prvky lehké byt’ ponc¢kud oplostélé romance a nadpfiro-
zena. Hlavni daraz je kladen na osobni bitvy, nikoliv na svét-
ohrozujic{ zaleZitost.

V Creetu se zanr mece a magie dobfe uplatni napf. pfi
hrani skupinky Wrakowskych piratd nebo vyslouzilych impe-
rialnich legionatua, kteff se protloukaji obtiznym Zivotem ci-
zince v nepfatelskych meéstech Crussonu. Jinou formu téhoz

CREET: O Fortuna



muze ale nabidnout i hrani $lechtickych floutkd z mést Spoje-
nectvi.

Fantasy thriller

Piib¢h s rychlym spadem vyvolavajici silné pocity napét a
nebezpedi. Casto jde o zavod s ¢asem. Je nutna akce, nebot’
postavy celi obvykle mnohem mocnéj$sim a lépe vybavenym
protivnikim. Neni nouze o napéti, falesné stopy a stithy v
téch nejnapinavéjsich momentech. Ustfednim jmenovatelem
je néjaky rozsahly zlocin nebo série zlocint velkého rozsahu
jako je ndjemna vrazda, spiknuti, snaha o svrzeni vlidy a po-
dobné.

Fantasy thriller obvykle sazf na kombinaci zvlast’ exotic-
kého prostredi, jako jsou v Creetu tieba Crussonskd mésta
nebo tamni pousté, subpolarni oblasti Hibernie nebo volné
mofe v okoll Ostrovl pant moii. Postavy mohou byt vyko-
navateli zakona, $pioény, vojaky nebo namotniky.

Romanticka fantasy

Romanticka fantasy lze povazovat za jakysi prasecik mezi
klasickou romanci a fantasy Zzanrem. Hlavni zapletka se toci
okolo vyvoje romantickych vztahti hlavnich protagonista (tj.
hrac¢skych postav) s prvky fantasticna a magie, kterou jsou s
nim spjaty tak pevné, Ze po jejich odstranéni by zadny piibch
nezbyl. Romance obvykle pracuje s prvky fantasy dost jinak,
takze napfiklad magie zde neni temnym a nebezpeénym ritua-
lem, ale prostou psychickou silou stejné pfirozenou jako zrak
nebo sluch. Magické sily jsou obvykle vnimany jako pozitivni
soucast pfirozené vybavy postavy a soucast svéta.

V typickém scénafi romantické fantasy postavy zacinaji ja-
ko osaméli poutnici vyhnani z domova nebo opoustéjici z
raznych divodua stary zpuasob Zivota, ale jejich osaméni netrva
dlouho. Probouzeji se u nich magické sily a odhaluji svij vy-
jimecny osud a davaji se dohromady vytvafejice nové svazky.
Hledaji nové misto v zivot¢ i ve spole¢nosti a usiluji o napl-
nénf svého osudu.

Protoze romanticky zanr se obvykle toc¢i okolo vyssich
vrstev, potomku slechticd a podobné jsou asi nejvhodnéjsim
mistem k hranf tohoto zanru mésta Spojenectvi. Slibny zdroj
magickych sil nabizi i Silvanijské pohrani¢f ale velmi drama-
ticky se mize vyvinout i hra na imperatorové nebo kalifové
dvofe.

Temna fantasy

Zanr kombinujici podivuhodné fantasy skutky s prvky ho-
roru a akcentujici syrovéjsi, brutalnéjsi svét. Jeho cilem je na-
vodit atmosféru nejistoty, uzkosti a hnusu, ale zaroven i jisté
fascinace, ktera vam nedovoli pfestat. Jejich pfi¢inou nemusi
byt jen ptsoben{ zla, ale pouhy nadpfirozeny prvek, ktery na-
rusi kazdodennf lidskou existenci.

V Creetu se pro hrani temné fantasy vyborné hodi zejmé-
na okrajové a neprobadané oblasti svéta jako jsou lesy Silva-
nie, Auguria, Hibernie nebo Ostrovy pant moif. Ale i méstské
ulicky napfiklad takové Heliory se za nocf mohou proménit v
nec¢ekané obludné misto.

PROSTREDI

Kromé Zanru je pro nastavené neméné dulezité i zvolen{
urcitého prostiedi, v némz se ma hra odehravat. Specifické
misto dodd hfe urcité zabarveni a poskytuje také hracim néco
do zacatku, od ¢eho se mohou odpichnout pfi tvorbé postav
a dalsich prvkd pifbe¢hu. Nasledujici vycet zahrnuje pouze par

nejklasi¢téjsich hernich oblasti Creetu. Vice najdete v pfirucce
CREET: Soumrak magie.

Ascara

Sidlo posledniho crussonského kalifa je v neviditelném
oblezeni. Je to jakysi stat ve stat¢ podle davné dohody nepod-
léhajici zakontim Nesmrtelného Proroka, vladnouctho Crus-
sonu. Tim spi§ je pfitazlivé pro vselijaké existence. Pro lidi
prechajici pred zakonem, pro §pidny vsemoznych mocnosti,
snazicich se vybojovat na diplomatické pud¢ ty bitvy, které
nelze svést v poli.

Ascara je vSak pfitazliva i pro ucence a potulné studenty
svou obrovskou knihovnou a jednou z mala univerzit. A zvi-
dav¢jsi jedince muze trapit tieba i totoznost Ascarského kali-
fa, ktera je obestfena Cetnymi tajemstvim. Ascara se vytecné
hod{ zejména pro fantasy thriller nebo detektivni fantasy, ale
své misto si zde najdou i ostatni Zzanry.

Crussonska mésta

Delfer, Meance nebo dokonce Meft slibuji dobrodruzstvi
s nadechem Orientu. Piistav plny drogovych kartela, Crusso-
nem okupované mésto Spojenectvi a uzaviené mésto Nesmr-
telného Proroka.

Pronasledovani v temnych ulickach, necekané nastrahy a
nevidana nebezpedi. At’ uz se chystate hrat temné ladénou
fantasy nebo tfeba dobrodruzstvi ve stylu mece a magie urcité
si tady pfijdete na své, ale i jiné varianty jsou mozné.

Hibernie

Zdanliveé nekoneéné mrazivé plané obyvané ne vzdy pia-
telskymi kmeny. Misto, kde obstoji jen ti nejzdatnéjsi. Misto,
kam prchaji ti, které by uz jiné misto nepfijalo. Misto, kde se
krev mlcky vpiji do sné¢hovych zavéji a vykiiky hynou v neko-
necném tichu.

V Hibernii stile narazite na pozustatky ptuvodni magické
podstaty sveéta, mizete zkoumat zbytky latinského osidleni
v Nocturné a nebo se snazit proniknout mezi mléenlivy a sve-
fepy zdejsi narod. Diky tomu je to misto vhodné zejména, ale
nikoliv jen pro dobrodruzstvi mece a magie.

Heliora

Sidlo imperatorova dvora, kde se urcuje budoucnost na-
rodd. Impozantni mésto skryvajici za silnymi zdmi svych
chramu a palaca Cetnd tajemstvi. A chatrajici pfedmésti, skry-
vajici za prouténymi, blitem vymazanymi sténami jenom bo-
lest a utrpeni. Dvojaka tvaf centra Creetu bude vyzvou pro
milovniky intrik inklinujici k fantasy thrilleru, pro fesitele za-
had milujici detektivni fantasy, ale konec koncu i pro kohoko-
liv dalsiho.

M¢ésta Spojenectvi

Mesta Atlantského Spojenectvi — Corvan, Ridell, Telon,
Lirrei a Atlantea. Pét méstskych stata lezicich ve stinu upada-
jictho Impéria a sevieny vécnou hrozbou Crussonské invaze.
Presto nebo mozna pravé expandujici v oblasti uméni i védy.
Aniz by to tak docela tusilo, udavaji mésta Spojenectvi t6n
doby. Jejich lodi obeplouvaji cely svét, jejich obchodnici vidi a
slysi vse.

Chcete-li se vzit tieba do role mladych $lechtickych hejska
a uzit trochy romantické fantasy nebo vyzkouset i kterykoliv
z jinych zanrd, nabizeji rozmanité oblasti Spojenectvi velmi
siroky a pestry vyber.

1. kapitola * Tvorba hry




Silvanie

Misto, které si zachovalo pavodni podobu Creetu. Polo-
ostrov pokryty les a obyvany roztodivhymi a obavanymi by-
tostmi. Nékolikeré pokusy o jeho osidleni ztroskotaly a zbytky
zbudovanych mést dnes pokryva jen mech a popinava vegeta-
ce. Zbloudili lidé zde mizi a vétdinou uz je nikdo nikdy nena-
jde.

Pfesto nebo mozna pravé proto je Silvanie vyte¢nym mis-
tem pro romanticky ladénd fantasy dobrodruzstvi, ale dobfe
tu uplatnite i temny fantasy zanr ¢i prizkumnické piibc¢hy a
v podstaté i cokoliv jiného vas bude lakat.

Wrakow

Piratské meésto formalné piinalezejici k Impériu, ale ve
skutecnosti si udrzujici jiz po dlouha desetileti naprostou sa-
mostatnost. Misto nefesti a utrpeni, sidlo temnych magickych
uméni. Oblast hemzic{ se ukofisténymi poklady, obhroublymi
piraty a odvaznymi obchodniky, ktefi se neboji riskovat ve
mésté, kde plati jen zakon silnéjsiho.

Wrakow je mistem, kde se bude dobfe dafit temné fanta-
sy, meci a magii, ale mozna i detektivce a divili byste se, cemu
v§emu ostatnimu.

TEMA HRY

Znate-li téma a misto hry, je dobré se domluvit na tom, o
co pujde. Jaké otazky si budou postavy klast. Od toho se totiz
muze odvijet tvorba postav. Samozfejmé to neznamena, ze
Vypravee prozradi to, co si nechava do hry jako prekvapeni,
ale spi§ by mél spolu s hraci hledat téma, které by je vSechny
oslovilo. Témat hry muze byt i vice a méla by se jako cervena
nit tdhnout celou hrou, dodavat ji jednotny tén a zabarveni.

PRIKLAD: TAJEMSTVi POUSTE |

Hrac¢i se uz rozhodli pro investigativni (tedy de
facto detektivni) hru odehravajici se v Crussonu a jsou
zvlast’ fascinovani pfibéhem Crussonské pousté. Za-
jima je, jak doopravdy vznikla a co ukryva a netouzi po
tom, aby je Vypravee tieba vlacel Crussonskymi mésty.
Rozhodnou se tedy, ze tématem jejich hry budou rtz-
né zahady a tajemstvi poust’ obestirajici. Co pfesné to
bude, uz nechavaji na Vypravedi a jsou spokojeni se
svym kompromisnim fesenim, kde sice jasné vytycili,
co je zajima, ale zaroven se nepiipravili o budouci pte-
kvapeni tim, ze by dodali i feseni.

Podle chuti muzZe byt téma obecnéjsi nebo konkrétnéjsi a
vice ¢i méné abstraktn{ az filosofické. Idedlni je asi zvolit si
jedno vice obecné a abstraktni a dvé az tii konkrétnéjsi.

MOZNOSTI: TEMATA \

Mimo opravdu hodné obecnych témat (ambice,
zatlivost, krasa, osameélost, zrada, odvaha, povinnost,
strach, svoboda, stésti, laska, veérnost, vytrvalost, pred-
sudky, utrpeni, pravda) je mozné pouzit naptiklad né-
které z konkrétnéjsich nasledujicich, ale opét jsou to
jen moznosti, nikoliv aplny vycet:

o Mystérium smrti

° Nemoznost ziskani jistoty

° Otroctvi a nesvoboda

o Pokrytectvi latinské civilizace

° Prazdnota Creetské nobility

° Rodinny Zivot

o Souzitf dobra a zla

o Vliv nastupu nové viry

o Vyznam naprostych malickost{

SKUPINOVE VZTAHY

Je-li zanr a misto hry dohodnuto a zndmo, pfichazi dalsi
na fadu dal$i zajimavy moment a tim je tvorba postav a vzta-
ht mezi nimi. Musite zjistit, co je spojuje, pro¢ budou budou-
cimi piibéhy prochazet spoleéné. V ramci této faze je vhodné,
aby si kazda postava vytvofila silny vztah k nejméné dvéma
dal$im postavam. M¢jte na paméti, ze ,,silny vztah“ nezna-
mena automaticky jen pratelstvi, ale stejné dobré je tieba sou-
pefeni a jiné.

Shriite par slovy svou vychozi pfedstavu o postave. Pokud
nemite potuchy co dal, nebo se vam 1épe pracuje podle n¢ja-
kych pokyni, pokracujte podle Dotazniku (nasledujici kapito-
la), jinak muzZete postavu nejprve vytvofit v popisu a az poslé-
ze se pomoci Dotazniku dobrat i k mechanickym hodnotam.
Nestyd'te se pfi tvorbé své postavy (¢i vyplnovani Dotazniku)
hovofit nahlas. Vybidne to ostatni k nabizeni ndpada k vasi
postave, které muzete a nemusite zuzitkovat. Nebojte se také
vratit a zménit néco pozdéji, kdyz zjistite, ze by to vice vyho-
vovalo vasim zaméram.

Mozna pii tvorbé a vzdjemném komentovani zjistite, ze
postavy vlastné maji spoustu spole¢ného a vztahy k dalsim
postavam se vyloupnou tak n¢jak samy. A nebo na tom bude-
te muset zapracovat. Pfi tvorb¢ vztahd se také nebojte navr-
hovat vztahy nejen mezi svou a dal$i postavou, ale i mezi
dvéma postavami, z nichZ ani jednu vy nepovedete. RPG je
kooperativni hra, a tak, pokud mate néjaky napad, je zbyte¢né
a ochuzujici schovavat si jej pro sebe.

Stejné postupuijte 1 pii volbé Symbolickych pfedmeéta (viz
3. kapitola Symboly) a rozvoje postavy (viz 4. kapitola Osvi-
ceni). I tyto ¢asti je dobré zaclenit do tvorby hry.

MOZNOSTI: VZTAHY |

Zde vam nabizime rychly pfehled nejcastéjsich
moznych vztaht, které mezi sebou postavy mohou vy-
tvofit. Pokud pfijdete na n¢jaké dalsi méne obvyklé,
tim 1épe pro vas.

Dvojcata

Jde o velmi specialni pifpad rodinného vztahu,
zvlasté jsou-li to dvojcata jednovajecnd. Znamena to,
ze jsou si fyzicky 1 psychicky velmi podobni, ale mo-
hou byt takovi byt jen na prvni pohled, uvnitf mohou
dfimat protiklady. Pokud se hra¢i rozhodnou pro tuto
nepochybné velmi zajimavou vztahovou kombinaci,
méli by zfejmé vytvafet postavy synchronné a opravdu
dukladné je propracovat. O tom jaky potencidl hra
dvojcat skyta se snad ani nenf tfeba rozepisovat.

Milenci

Sviudny, ale herné velmi naro¢ny vztah. Velka in-
timita emoci obvykle neumoznuje skutecné herné pro-
jevit emoce, které by vztah mél zahrnovat, a tak casto
pusobi plose a jaksi nepatficné. Proto, pokud se na
hranf mileneckého vztahu pfimo necitite zkusit nej-
prve vztah lidi, ktef{ se milovali kdysi, ale rozesli se.

Organizace

CREET: O Fortuna



Posadka lodi, vojensky oddil, ¢clenové cechu nebo
jakdkoliv jina forma profesniho vztahu. At uz jsou
mezi nimi emocn{ vztahy jakékoliv, maji spolecny cil,
kterého se snazi drzet. Jeden z téch herné jednodus-
sich vztaht, které je snadné naplnit.

Pratelé

Postavy jsou pratelé. Dost mozna spolu prozili
podstatnou ¢ast zivota, dobfe se znaji a pomahaji si
v nouzi. I pratelsky vztah nemusi byt vSak nutné krys-
talicky ¢isty, maze obsahovat i skryty osten hofkosti,
zklamani a dalsich emoci. Tato rada ostatné plati pro
vsechny vytvarené vztahy — lze-li to, tvofte je emocné
bohaté, nikoliv prvoplanovée ploché.

Podfizenost

Vztah, ktery méa nespornou jiskru a nabizi moznost
vyzkouset si hranice poslusnosti a oddanosti. Pan a je-
ho sluha nebo jakakoliv variace na toto téma je hojné
literarni téma. Pamatujte ale na to, ze hra ma byt pro
vsechny zacastnéné zabava a zvazte, zda se vam bude
podiizena pozice libit eventuelné za jakych okolnosti
postava tento svazek zpfetrha.

Rivalita

Dvojice, ktera spolu ustaviéné soupefi, popichuje
se a nebo si dokonce provadi naschvaly. Rivalita se
muze tykat jen urcité oblasti (napf. profese) nebo mu-
ze zasahovat vSechny arovné vztahu. Tak ¢i tak je to
zajimava a ne zase tak bézna vztahova volba.

Rodina
Postavy jsou pfibuzni, sourozenci piipadné rodic a
dite. Nepfedpokladejte automaticky, Zze vztahy

v rodiné musi byt kladné. Opak je obvykle pravdou.
Rodina se ma tendenci semknout proti nebezpeci
z vnéjsku, ale ma-li chvili volnou existuje zde silnd ri-
valita mezi sourozenci, forma podiizenosti mezi rodici
a détmi a spousta dalSich pestrych vztahu.

Znamost

Postavy maji spolecny zazitek, byly na stejném
misté, maji spolecné znimé a podobné. Povtchni
vztah bez nutnosti hlubstho propracovani, ale lepsi
nez nic.

PODPURNE PRVKY

Hraci by také mély do hry pfipravit a zavést zhruba 3-5
vlastnich podpurnych prvki, na kterjch se spole¢né¢ do-
hodnou. Za podptrné prvky se povazuje postava, véc nebo
udalost, k nfz maji postavy (nikoliv nutné¢ vsechny) néjaky
vztah.

Muze jit o spiatelenou cizi postavu, ktera je tahd z riz-
nych $lamastik i zavilého protivnika, ktery jim uz odedavna
jde po krku. Mozna budou chtit vytvofit pfedmét, ktery usi-
luji ziskat do svého drzeni nebo ktery se naopak snazi znicit.
Mozna ze by radi zavedli do svéta udalost, ktera je dala do-
hromady nebo udalost, ktera se teprve stane a ktera skupinu
naopak rozdeli.

PRIKLAD: FAKTOR MERCANTY |
Hraci pfipravujici hru ve pfistavnim mésté Telonu
se rozhodnou vytvofit si postavu, kterou vsichni
z nich znaji (je to jakysi dalsi spojujici prvek). Dlouho
vasnive debatuji nad tim, co by to mélo byt za¢, az se
rozhodnout, ze to bude kupec. A ne ledajaky. Je to vy-

znamny pfedstavitel velkého kupeckého sdruzeni —
Mercanty.

Jednotlivé postavy k nému maji rizny vztah. Jedna
dluzi néco jemu, jiné dluzi zase néco on, dalsi zpro-
stiedkovava dodavky zbozi a od jesté jiné zase naopak
nakupuje. Se vSemi z nich vSak obcas najde ¢as na kus
feci, vyslechne jejich stezky a obcas vypomuze néjakou
tou radou.

Konec¢né by hraci méli své postave stanovit alespon jedno
slabé misto, které by mohl Vypravée eventuelné vyuzit. Sla-
bym mistem se rozumi napfiklad strach z né¢eho, nebo néco,
na co postava vzdy slysi — jesitnost, pomoc dimam v nouzi a

podobne.

ORGANIZACNI PROBLEMY

V ramci organizace hry samotné je pak nulté sezeni pro
Vypraveéce cennou piflezitosti se dohodnout na tom kde, kdy
a jak pravidelné¢ se bude hrat, pomoct hracim s mechanickou
strankou tvorby postav a konzultovat eventuelni dalsi nastalé
potize.

Z organiza¢niho hlediska je idealni, aby:

e terminy hernich sezeni vyhovovaly ucastnikim (jestlize
néjaky hra¢ stthd méné jak 2/3 konanych hernich se-
zent, je to zavazny problém

e preferujte spise kratsf hry, idedlni ¢as je asi tak 5 hodin.
Delsi hry jsou vycerpavajici jak pro hrace tak zejména
pro Vypravéce. V kazdém pifpadé délejte pauzy max.
po 1,5 hry.

e Hrajte radéji ¢asteji. Idealni je hrit stejnou hru alespon
1x za 14 dni. Cim del$i ¢asovy tsek mezi hrami, tim
méné si hraci ze hry pamatujf a tim méléi je herni zazi-
tek.

e Zvolte takové misto na hrani, které budete mit vzdy
k dispozici. Bud byt Vypravece, nebo vefejné misto.
Da se hrat i u jednoho z hraca, ale v ptipadé jeho ne-
nadalého vypadku je to problém.

e Snazte se hrat pravidelné ve stejny den. Nesmirné to
usnadniuje organizaci.

1. kapitola * Tvorba hry




2. DOTAZNIK

Kagdy clovék ma 115 charaktery: ten, ktery mu pripisuji, ten, kiery si piipisuje on sam, a koneiné ten, Riery fakticky md.

Dotaznik o dvaceti otazkach slouzi k rychlému a bezbo-
lestnému pievodu vasi postavy do ciselnych statistik, nutnych
pro vyhodnocovani nekterjch hernich situaci. U kazdé otazky
dotazniku vybirate tu volbu, kterd se vasi postave nejvice blizi,
nikoliv nutné takovou, kterd na ni pfesné¢ sedne.

Vysledkem dotazniku by melo byt dvacet Ryst vasi posta-
vy (za kazdou otazku jeden) a série ¢isel, kterd si vyplnite do
Listiny postavy.

To ale nen{ jedinym smyslem dotazniku. Dotaznik by vas
meél donutit o vasi postavé pfemyslet a snad i, s trochou stésti,
najit par ahla pohledu, na které byste jinak nepfipadli. Zkuste
proto neskakat z jedné odpovédi na druhou jako kamzik, ale
nad kazdou z nich se zamyslet a projit si i doplfjici otazky.
Uvidite, ze ve vysledku budete o postave, kterou se chystate
hrat, védét zase o néco vic.

V ZAKULISE: O DOTAZNIKU |

Pavodni pifedstava tvorby postavy zahrnovala
moznost skutecné detailniho dotazniku postavy, ne
nepodobného psychologickému testu s velmi pestrym
zabérem. M¢l obsahovat Siroké spektrem otazek o vasi
postave, ktery by i zacinajicim hracim umoznoval
promyslet jeji vSemozné aspekty, Jelikoz se ale ukaza-
lo, ze udrzet za takové situace vSechny herni statistiky
v rovnovaze je znacné narocné a vynalozené usili ne-
vyrovna prostotu vysledku, predklidime vam jen
zjednodusenou, vice prvoplanovou verzi.

Na podrobny dotaznik si budete muset pockat do
»komercni® verze O Fortuny, bude-li nékdy néco ta-
kového existovat.

1. VZHLED

Jakou mite fignru? V ramci této otazky zvazte i to, jakého je
vase postava pohlavi, etnické pfislusnosti (Crussonan, Latin,
Sevefan...), barvu svych odci, a vlasu, jizvy, tetovani a jina
zvlastni znameni apod.

Nezafaditelny

Vase postava nezapada do zadné z béznych kategorii. Ma-
te pomérné nerovnomérnou stavbu téla, ktera vypada tak tro-
chu nepatfi¢ne.

e +1 Kondice/+1 Reakce/+1 Charakter

Podsadity

Zaoblena postava nejspise stfedni vysky se sklonem
k hromadeéni tuku. Typické jsou kratsi koncetiny. Nevynika
velkou hbitosti, ale dost toho vydrZi a je povéstna svou pozit-
kafskou povahou.

e +2 Kondice/+0 Reakce/+1 Charakter

- Viietor Hugo

Vytahly

Utla postava obvykle relativné vysokého vzristu. Obvykle
pfekvapivé malé vahy vzhledem ke své vysce. Mnozi vas pro
vas ,,capi” vzhled povazuji za zadumcivého mrzouta a dost
mozna i pravem.

e +2 Kondice/+1 Reakce/+0 Charakter

Atleticky

Svalnata postava na robustni kostie bez zbyte¢ného tuku.
Nemate nac si stézovat, bohové k vam byli v tomto ohledu
opravdu stédif. V otazce sily a zdravi jste na vrcholu.

e +3 Kondice/+0 Reakce/+0 Charakter

2. TEMPERAMENT

Jakou mate letorn? V ramci této otazky zvazte i to, jak vase
postava reaguje na nahlé a necekané zmény? Je spise placha a
uzavfend, nebo ma rada spolecnost? Vklada snadno do dru-
hych davéru? Déld si snadno piatele? A nepiatele?

Flegmatik

Vase postava ma klidné, mozna ponckud rozvlacné a klid-
né chovani. Je velmi obtizné az nemozné ji vyvést z miry, ne-
bot’ zachovava stoicky, ponckud preziravy pohled na svet. Ma
stalé, dlouhotrvajici nalady, které se vsak navenek pfilis nepro-
jevuji. Nahlym zménam se pfizptsobuje jen tézko.

e +1 Kondice/+1 Reakce/+1 Charakter

Cholerik

Vase postava se vyznacuje rychlymi, az vybusnymi reak-
cemi na zmény okoli. Jeji tendence k prudkym a necekanym
citovym vzplanutim a obdobnym ochladnutim mtze byt pro
mnohé ponékud Sokujici. Vyznacuje se jistou nevyrovnanosti
a zaroven schopnosti se naruzivé vénovat aktivitam, které ji
bavi, nebo na nichz ji zalezi.

e +1 Kondice/+2 Reakce/+0 Charakter

Melancholik

Vase postava siln¢ proziva i malickosti a snadno se jimi ci-
ti byt zranéna. Na okoli a nahlé zmény reaguje spi$ vyhybave,
stahne se do své ulity, kde tise trpi.

e +0 Kondice/+2 Reakce/+1 Charakter

Sangvinik

Vase postava je zivy, neposedny typ, snazici se o casté
stfidani dojmi, velké mnozstvi povrchnich zazitkd. Dokaze
rychle a pfiméfené reagovat na situaci a snadno se vyrovnatis
ptipadnymi nepiijemnostmi a nezdary.

e 40 Kondice/+3 Reakce/+0 Charakter
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3. POVAHA
Jaky je vds postoj ke svétu? NV ramci této otazky zvazte i to,
jak by vase postava chtéla, aby si ji lidé pamatovali.

Nevyhranény

Vase postava nema jasny cil, kolisi mezi touhou menit
svet okolo sebe, pfizptsobit se a rezignovat na vse a oddat se
smyslové slasti.

e +1 Kondice/+1 Reakce/+1 Charakter

Pozitkafsky

Vase postava chce v prvé fadé realizovat svoje aktualni
pfani, oddavat se smyslové radosti ze zivota. Dtz se hesla
,»Carpe Diem®.

e +1 Kondice/+0 Reakce/+2 Charakter

Sebeovladajici

Vase postava se snazi Gc¢inné ovladat sebe sama a fesit
utrpeni mravnim osvicenim: piekonanim smyslovych zadosti
a touhy po tspéchu.

e 40 Kondice/+1 Reakce/+2 Charakter

Proménujici

Vade postava usilujte o to ucinné zachazet se svym oko-
lim, se svétem. Chce jej pfetvaret podle svych pfedstav. Chce
ovliviiovat a ménit.

e +0 Kondice/+0 Reakce/+3 Charakter

4. VIRA

Jaky je vds vztab & vite? V ramci této otazky uvazte i to, jestli
vase postava vyznava Pétici (bozsky pantheon Latint) nebo
Jediného boha. Piipadné, zda se pfidala knové vife
v Milostdnou bohyné. Muze byt také clenem heretickych
uctivact Chaosu nebo mrtvé bohyné Gaiy.

wwr 1

Zanicené véfici

Vase postava je velmi silné véfici. At” uz ji v zivote potka
udalost §t’astnd, nebo naopak nest’astna, vsechny tyto udalosti
pfi¢ita na vrbu zasahu shiry. Stédie a bohaté dotuje chrim a
cirkev. Diky své proslulé zbozZnosti je zfejmé dobfe zapsana u
mistniho lidu.

e +1 Aura/+1 Bohatstvi/+1 Reputace

Stedry k cirkvi

Vade postava véfi v bohy asi stejné jako vétsina ostatnich
lidi. Na druhou stranu nevidi za kazdou tfiskou zarazenou do
palce bozi dradek. Na rozdil od vétsiny ostatnich si vsak diky
svému bohatstvi mize dovolit pfinaset vétsi obétiny. Snad i
proto se na ni usmiva i vice Stésti.

e +2 Aura/+1 Bohatstvi/+0 Reputace

Prosté zbozny

Vase postava neni z nejbohatsich, ale pfesto i ze svych
nuznych prostfedkd vydava na bozské obétiny zna¢nou cast.
Diky tomu je i ostatnimi véficimi vnimana v lepsim svétle.

e +2 Aura/+0 Bohatstvi/+1 Reputace

Plny sebeduvéry

Postava v bohy nevéii, a pokud tak jen velmi vlazné. Spo-
léha zejména sama na sebe, na svij um a schopnosti. Svoji

nedostate¢nou zboznosti se vsak castecné vyclefiuje z jinak
pomeérné zbozné spolecnosti.

e +3 Aura/+0 Bohatstvi/+0 Reputace

5. POSTAVENI

Jaké pogivite ve spolecnosti postaveni? NV ramci této otazky
zvazte i to, jaky ma vase postava vztah k vrstvé ke své vlastni
a k jinym spolec¢enskym vrstvam. Co si mysli o otroctvi? Ma
uctu k cirkevnim hodnostafim nebo clenim nobility? Jak
vnima méstanstvo, bez urozené krve, ale zejména ve Spoje-
nectvi s nezanedbatelnym vlivem. Je jeji pfisaha vérnosti vlad-
ci jenom tradici, nebo vazné¢ minénym skutkem.

Vyvrienec

Vade postava stoji na samém okraji spolecnosti. Dost
mozna je povazovana za necistou nebo nizkou, tieba je do-
konce otrokem nebo trestancem. A nebo si svij osud vyvr-
zence sama zvolila. Tak ¢i onak jejf spolecenské postaveni tim
znacéné utrpélo.

e +1 Aura/+1 Bohatstvi/+1 Reputace

Clen spole&nosti

Vase postava je béznou soucasti spolecnosti. Nijak zvlast-
nf z nf nevycuhuje, coz je do jisté miry pozitivum. Tim, Ze je
sedou soucasti davu, ji nejspi§ nehrozi, ze by se pravé na ni
nékdo zaméfil, kvili jejimu spolecenskému vyznamu. Na dru-
hou stranu vas jeji na vefejné déni je spise jen symbolicky, po-
kud vibec néjaky.

e +1 Aura/+2 Bohatstvi/+0 Reputace

Vyznamny

Vase postava je osobou zvlastniho vyznamu. M4 ruku na
tepu spolecenského déni a oficialné ¢i neoficialné dokaze do
jisté miry ovlivnit udalosti okolo vas. Mozna, ze je dfednik,
mozna néjaky drobny ¢i vétsi vladee, mozna je vidcem néjaké
zajmové skupiny. Tak ¢i onak, nekdy staci jen jeji slovo a véci
se daji do pohybu.

e +0 Aura/+2 Bohatstvi/+1 Reputace

Majetny

Vade postava nestoji ani tak o pozornost druhych, ale spis
o jejich penize. A daif se ji. Nashromazdila si uz mensi jméni.
Co s nim ale podnikne, to se jeste¢ uvidi.

e +0 Aura/+3 Bohatstvi/+0 Reputace

6. POTREBY

O naplnéni které potieby nejvice usilujete? V ramci této otazky
popifemyslejte o tom, zda jaké m4 postava blizké pratele? Kdo
ji miluje a koho miluje ona? Ma né¢jaké stoupence? Je sama
nééim stoupencem? Kdo podléha jejimu vlivu? A pod ¢im
vlivem je ona? Jsou jeji vztahy jednoduché, nebo naopak
komplikované?

Uznavany

Vade postava touzi ze véeho nejvic po uznani a spolecen-
ském postaveni. Snazi se pusobit kompetentné a cenénym do-
jmem. Pravdépodobné casto pofada razné spolecenské akce.

e +0 Aura/+0 Bohatstvi/+3 Reputace
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Ovladajici

Vase postava touzi ze vSeho nejvic po autorité a moci, po
moznosti ovliviiovat ¢innost jinych, rozhodovat o zavaznych
veécech. Pravdépodobné usiluje proniknout do struktur vlady

nebo do oficidln¢ neexistujicich organizaci, které tahaji za nit-
ky.

e +0 Aura/+1 Bohatstvi/+2 Reputace

Nezavisly

Vase postava rida jednd podle vlastniho rozhodnuti a
uvazeni, samostatné se rozhoduje a dosahujete svych cili bez
zavislosti na pomoci ¢i tlaku druhych. Touha po svobodé je
pro ni tim nejdalezitéjsim v jejim Zivoté. I kladné vztahy, které
se ji zdaji pfilis svazujici, zpfetrha.

e +1 Aura/+1 Bohatstvi/+1 Reputace

Milovany

Vase postava usiluje o to, vyvolat u druhych pozitivni ci-
tovy vztah k sobé¢, byt druhymi nepodminéné piijimana tako-
va, jaka je. Na prvnim misté je pro ni laska a pratelstvi. Vse
ostatni je az druhotné.

e +1 Aura/+0 Bohatstvi/+2 Reputace

;v
7. ZVIRE
Které zvite nepvic vystibuje vas pomeér hbitosti a sily vasi postavy?
V ramci této otazky se muzete zamyslet i nad tim, jaky mé va-
e postava vztah ke zvifatim. M4 néjakého zvifeciho spolec-
nika? Boji se n¢jakého zvifete? Umi jezdit na koni?

Lasicka

Vase postava je hbitd, mrskne sebou a je ta tam. Pfed ne-
bezpec¢im radéji prchne, nez aby se s nim stfetla. Mozna je jf
vlastni i jista lasi¢{ ulisnost.

e +1 Atletika/+5 Akrobacie

Vik

Vase postava v sob¢ snoubi eleganci mtstného pohybu i
znacnou silu. Mozna je ji vlastni i jistd vI¢i dravost a nevyzpy-
tatelnost.

e 43 Atletika/+3 Akrobacie

Medvéd

Vase postava je obavand pro svoji mohutnou a silnou po-
stavu. Mozna je ji vlastni i jisté dobracké, medvedi chovani.

e +5 Atletika/+1 Akrobacie

8. NEMESIS

Obdite se, $e vase nemesis na vis ve svém sidle cosi chysta, ale nevi-
te co. Pokusite se to vydedukovat 3 nezamaskovatelnych znakd, které
Jsou snadno a bez rizika odbalitelné nebo nebudete riskovat blamdz,
proniknete do jejiho sidla a prosté se podivite, co to je? V ramci této
otazky se zamyslete nad tim, zda a jaké ma vase postava ne-
pratele. Kdo a pro¢ ji nenavidi nebo by ji chtél ubliZzit? A ko-
ho nenavidi nebo komu by cht¢la uskodit ona? Co néjaké ro-
dové animozity, tahnouci se pfes generace? Vendetta nebo
crussonska krevni msta?

Analytik
Vase postava nema zapotiebi hloupé riskovat odhaleni
uvniti komplexu nepiitele. Stacf se ji poptat po okoli, zjistit,

co jeji nemesis déla, co kupuje a jak se tvafi a ma ihned jasno.
Vas jasnozfivy rozum vyrovnava nedostatky v jinych oblas-
tech.

e +1 Kradmost/+5 Duvtip

Opatrny zvéd

Vase postava by se rada podivala na to, co jeji protivnik
chysta. Ale hned zbyte¢né riskovat pfimou konfrontaci se ji
nechce. Pokusi se nejprve zjistit néco malo okolo, na celou
vee se dukladné pfipravit a nebude-li zbyti, vyda se do jamy
Ivové.

e +3 Kradmost/+3 Duvtip

Energicky zvéd

Vase postava je toho pfesvédceni, ze zjistit, co se chysta je
nejlépe pfimo na misté. V pifpadé potieby, je tak mozno ce-
lou situaci i okamzité ovefit. Misto velkého premysleni dava
pfednost okamzité akci. Vyuziva pfitom svou schopnost sply-
nout s okolim a nenapadné se dostat kam potfebuje.

e +5 Kradmost/+1 Duvtip

9. SOUCIT

Jak jste milosrdni a soncitni s drubymi? N ramci této otazky
otazky zvazte i to, co si vase postava mysli o Spitalech ¢i sirot-
c¢incich a zda je podporuje? Ujmula by se ditéte, které by ji
nc¢kdo zanechal na prahu domu? Prispiva zebrakim na uli-
cich? Jak se divd na tradici nabizet pohostinstvi poutnikim,
jez o n¢j pozadaji? Dokazali byste Zit z milodart?

Soucitna

Vase postava to se soucitem snad az piehani. VSechno co
ma uz davno rozdala a svij zivot dost mozna zasvétila péci o
nebohé lidi, ktef{ jsou na tom hif nez ona. Je znima svym
milosrdenstvim a usilim najit dalsi, kterym je tfeba pomoci.

e +1 Pfeziti/+5 Vnimani

Vyrovnana

Vase postava nema problém v rozumné mife podpofit ty,
na néz se Stésténa usmala méng, ale jen tak, aby to nenarusilo
jeji vlastni spokojeny Zivot.

e 43 Preziti/+3 Vnimani

Otrla

Vase postava vid{ sebe na prvnim misté. Jde-li do tuhého,
udéla vsechno pro svou zachranu a nebude se na nikoho ohli-
zet. Almuzna je pro ni neznamy pojem, zebraky nevsimave
pfekracuje a siroty zanechané na prahu jejich dveif ostentativ-
né prekracuje.

e +5 Preziti/+1 Vnimani

10. ZIVOBYTI

Jste spise teoretik nebo praktik? V ramci této otazky popfe-
myslejte o tom, ¢im se vase postava vlastné zivi? Pracuje ru-
kama nebo hlavou? Jaké ma vzdélani? Je vyucena v néjakém
skute¢ném femesle? Studovala na nékteré z Creetskych uni-
verzit?

Teoretik

Vasi postave prace rukama vam nic moc nefika. Mozna,
ze by 1 néco prakticky vyrobit zvladla, ale ji bavi o tom hlavne
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uvazovat. Doslova hlta nové poznatky ze véemoznych obor,
nové tvahy a teorie.

e +1 Remeslo/+5 Znalost

Soulad nadani

Vase posta ma vzacné vyrovnanou droven poznatka z ob-
lasti teorie i schopnosti je v praxi realizovat. Urcité nestravila
cely zivot studiem a musela prokazat i jistou miru redlnych
schopnosti.

e 43 Remeslo /43 Znalost

Praktik

Vase postava se drzi zabéhnutych a ozkousenych postupt
rukodélné ¢innosti, které vybrusuje az k samotnému mistrov-
stvi. Snad ma trochu skepticky vztah k raznym novinkam, ale
femeslo svych praotcu zvlada dokonale.

e +5Remeslo/+1 Znalost

11. UNIVERZUM

v

Poblizite vase postava na svét jako na misto, v némsz silnéjst pogirayi
slabst, nebo se priklani k presvédient, ge univerzum je velkd symfonie,
v nig bledd ten svij, spravny ton? V ramci této otazky se muzete
zamyslet také nad tim, jak vase postava vlastné vnima podsta-
tu univerza. Hlasf se k néjaké filosofické skole? M4 vubec cas
a chut’ zabyvat se takovymi otdazkami? Co si mysli o lidech,
kteff se jimi zabyvaji?

DzZungle

Vade postava vnima svét jako misto vécného zapasu. Mis-
to, kde pro slabsi neni misto, kde vitézi ti silnéjsi, s vétsimi
zuby a mén¢ zasadami, schopni prvni bezdivodné udefit.

e +1 Intuice/+5 Preziti

Pokfiveny obraz

Vase postava veit, ze nas svét je zly, ale je tomu tak proto,
ze je pokfivenym obrazem idedlnfho a harmonického svéta
tam venku. Zpusob jak s tim Zit, je vnimat idealy, ale pfizpa-
sobit se i realité toho, Ze v nasem svété nejsou.

e +3 Intuice/+3 Preziti

Harmonie

Vase postava véif v kosmickou harmonii a usiluje byt za
jedno s melodii univerza. Tato ponckud idealisticka vira se ji
obcas v realném zivoté muze vymstit, ale obcas jakoby sku-
tecné zaslechla hudbu sfér.

e +5 Intuice/+1 Preziti

12. TAJEMSTVI

Potrebujete se dostat do tané a stiegené oblasti, kde nemdte co délat.
Visadite na svou schopnost umluvit strag nebo se tam proplizite?
V ramci této otazky se mizete zamyslet nad vztahem své po-
stavy k tajemstvi. Kdyz ji pfitel sveif tajemstvi, uchova jej? A
svéfuje ona svoje tajemstvi snadno? Vkladd snadno do dru-
hych davéru? Jaké je jeji nejvétsi tajemstvi? Co by se stalo,
kdyby vyslo najevo? Co ji muze kompromitovat? Ma ona na
nékoho néjaké kompromitujici informace?

Nenapadny

Vase postava takika vzdy voli opatrnou, nekonfronta¢ni
cestu. KdyZz dojde na ldmani chleba, spoléha na svoje schop-
nosti se ukryt, rychle zmizet, nebyt odhalena.

e +1 Klamani/+5 Kradmost

Vsestranny

Vase postava neni v této otdzce vyhranéna. Pravdépodob-
né by to nejprve zkusila nendpadné, a pokud by to neslo, ne-
bo by byla pfistizena, nasadila by jako druhou piku svou vy-
fec¢nost. Takova vsestrannost neni k zahozeni, ale m4 i svoje
negativa. Napifklad neschopnost dosahnout v jednom ¢i dru-
hém mistrovstvi.

e 43 Klamani/+3 Kradmost

Vyietny

Vasi postavé se zfejmé pusa pfes den nezastavi a zfejmé
by dokazala umluvit i mrtvého. Pokud vs$ak natazi na tuhy
odpor, ktery se ji nepodaii ptekonat pomoci své vymluvnosti,
nebude zfejmé mit jinou moznost, nez na svyj cil rezignovat.

e 45 Klamani/+1 Kradmost

13. UZITECNOST

Cheete, aby byla vase price zejména ugitecna lidem ted’ a tady, nebo
prisobila dojem a anechala stopn v déjindch? V ramci této otazky se
zamyslete i nad tim, jaky ma postava vztah k vlastnictvi umé-
leckych pfedmétd a majetku obecné? Sbird néco? Je pro ni
vlastnéni véci prostiedek k dosahovani néceho, nebo je smys-
lem jejtho Zivota vlastnit.

Uzitetny

Na to, jaky dé¢la dojem, vase postava moc neda. To, co ji
zejména zajima je, jestli véci, které déla, funguiji, jestli slouzi a
jestli jsou s nimi lidé spokojeni.

e +1 Uméni/+5 Remeslo

Funkéni krasa

Vasi postave zalezi na tom, aby to, co déla, k nécemu bylo,
zaroven vs$ak nezapfe smysl pro estetiku. Jeji vytvory nejsou
hotové, pokud nejsou zcela dotazené jak po strance umelecké
tak i praktické.

e +3 Uméni/+3 Remeslo

Stopa v dé¢jinach

Vade postava ma vizi, kterou je tfeba naplnit. Slysi volani
muz, které je tieba vyslyset. Nen{ cas se zabyvat pfizemnimi
starostmi, jako je tfeba to, jestli to nékomu k nécemu bude.
Dulezita je invence, krasa, vécnost jejtho napadu.

e +5Umén{ /+1 Remeslo

14. PREKAZKY

Stojite pred tégkymi okovanymi dvermi, které bezpodminelné potve-
bujete oteviit. Pougijete vjbusnon smes, kterd vds dostane dovniti’ hned
nebo ddte prednost trpélivému ale lasové narolnému pristupn? NV ramci
této otazky se muzete zamyslet nad tim, jak vase postava vni-
ma cas. Vazi si kazdého okamziku nebo s nim rozmafile plyt-
va? Pouziva ve své profesi nebo jen tak slunecni, svickové ¢i
pfesypaci hodiny? Co to pro ni pfesné znamenar Vede si né-
jaky kalendaf nebo diai? A co denik?

Vybuch

Vase postava nema trpélivosti, ani co by se za nehet veslo.
Vsechno chcee vyfesit okamzite, a kdyz to nejde jinak, tak si-
lou. Dvefe by vykopla nebo vyrazila z pomoci trhaviny a ani
by nezkousela brat za kliku.
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+1 Vale/+5 Atletika

Kratka vydes

Vase postava by mozna rada byla trpéliveisi, ale obvykle ji
to po kratké dob¢ zkouseni pfestava bavit. Dokaze se chvili
soustfedit na titérnou praci nebo odolavat stresu, ale poté uz
to ,,sveédeni® zacina byt prosté nesnesitelné.
+3 Vale/+3 Atletika

Nekonecna trpélivost

Vase postava je jako skala. Jeji schopnost odolavat poku-
senf rychlého feseni je pfislovecna. Leckomu se to mize jevit
az jako charakterova vada, Ze i za téch nejvypjatéjsich situaci
jedna pomalu, rozvazné a bez zbytecnych emoci.

+5 Vile/+1 Atletika

15. CILESMERNOST

Dokdsete jit vytrvale za svym, nebo jste schopni se vyddt nedosasi-
telného cile a hledat néjakon cestu okolo nebo jinou formu kompenzace?
V ramci této otazky zvazte, jaké ma a meéla vase postava cile,
zda se jf dafilo jich dosahnout a jakym zptasobem. Jsou né¢jaké
cile, na néz rezignovala. Jsou cile, kterych dosahlar?

Pfimo k cili

Vase postava je jako beran, jakmile si to jednou namifi,
nenechd se nikym a ni¢im zastavit a pokracuje piimo vpied.
Tento pifstup je az téméf nicivy, ale pfekvapivé casto skutec-
né vede k uspéchu.
+1 Akrobacie/+5 Vile

°

Hledani moZnosti

Vase postava dava pfednost kompromisu. Svoje cile ne-
ztraci ze zfetele, ale kdyz vidi, ze by pfima cesta nebyla nejlep-
§i, snaz{ se hledat skuliny nebo razné cesty okolo, které by
usnadnily situaci.

+3 Akrobacie/+3 Vile

Zména sméru

Vase postava na svych cilech pfilis nelpi. Je-li jejich dosa-
zen{ narocné, dava pfednost tomu zaméfit se na jiny, snazsi cil
a nechat ten naro¢ny nékomu jinému.
+5 Akrobacie/+1 Vile

16. FAKTA A FIKCE

Snagite se drubé spise presvédiit pomoci logiky, nebo rozptylit jejich
pozornost a prekrontit fakta? V ramci této otazky se zamyslete i
nad tim, zda i vase postava neni klamana a pifpadn¢ i jak to
pozna. Odkud cerpd svoje informace, jaké ma zdroje. Ma né-
jaké zvlastni manyry nebo chovani, které by ji prozradily tfeba
pii 1z1? Lze vase postava casto?

Manipulator

Pro vasi postavu je lez, klamani a tlacen{ druhych tam, kde
je chce mit takfka dennim chlebem. Je ji to uz tak pfirozené,
ze vlastné ani nepozna, ze tak ¢ini. Dosahuje v tomto sméru
pozoruhodného mistrovstvi.

e +1 Duvtip/+5 Klamani

Oportunista

Vase postava pouziva tu strategie, kterd je v danou chvili
dle jejtho soudu nejlepsi. Pokud lze véc vyargumentovat veéc-

né a logicky fajn, pokud nenf jiné cesty jak dosdhnout dspéchu
nez skrze trochu manipulace a hratek z fakty, taky dobfe. At’
uz je to jakkoliv, dokaze se zafidit podle toho.

e +3 Duvtip/+3 Klamani

Logik

Vade postata je piisnym zastancem prace s jasnymi a zjev-
nymi fakty, z nichz dokaze dovodit spoustu zajimavych sku-
tecnosti, které by druhé tfeba ani nenapadly. Diky své odda-
nosti vécné pravdé ma dobfe rozvinuty sklon se podivat na
vec i z uhly, které by béznému ¢lovéku nepfisly na mysl.
+5 Diwvtip/+1 Klamani

17. FANTAZIE

Jak bobaton mite fantazii? V ramci této otazky muzete pou-
vazovat i nad tim, jaké ma vase postava sny? Zda se ji n¢jaky
sen opakované? Co muze znamenat? Co jeji noéni mry? Ce-
ho se boji? V co doufd? Stalo se ji uz nékdy, ze se udalosti
ptedpoveézené snem naplnily? Ma postava néjaké idealy? Ne-
jaké hrdiny, ke kterym vzhliZi.

Snilek

Vase postava chodi s hlavou v oblacich. Svét okolo sebe
témef nevnima, tak je zabrana do svého vnitinfho svéta, do
fantasknich predstav, které snadno zaméniuje za skute¢ny svét.
Diky tomu vsak casto vnima zvlastni signaly, které ji dokazou
varovat difv, nez by to stihly lidské smysly.

e +1 Vnimani/+5 Intuice

Realista

Vase postava je realista. Vi, které sny jsou dosazitelné a
které nikoliv. Obcas se nakritko dovede také zasnit, ale vétsi-
nu c¢asu dovede stit nohama pevné na zemi. Pfipousti, ze
mohou existovat véci, o kterych nevi, ale dokud ji to néjak
neohrozuje, nefesi to.

e +3 Vnimani/+3 Intuice

Materialista

Vase postava neda na zadnou $albu a klam. To, co nema
pevné v ruce, to co jasné a zfeteln¢ nevidi, nepovazuje za vy-
mysl. Bohové, magie a podobné vystielky lidi, ktefi maji pfe-
miru ¢asu, nepovazuje za realné a ani nijak zvlast’ zajimavé.
Ona musi fedit to, co bude zitra jist.

e +5 Vnimani/+1 Intuice

18. SPOLECENSKOST

Davite radéji prednost samoté a studin knibh nebo Sendm, vinn,
gpévn a rozverné spolecnosti? V ramci této otazky se zamyslete i
nad tim, co vase postava rada j{ a pije? Jak se rada obléka a jak
to vypovida o jejich zajmech? Jaké ma rada barvy? Jaké pisné
rada péje? Jaké knihy rada cte?

Knihomol

Vase postava po spolecnosti nijak zvlast’ netouzi. Za nej-
lepsiho spole¢nika povazuje sbirku logickych traktitd Ridell-
ského filosofa Lucrecia Vittensia nebo revidované vydani His-
torie Aria Littea.

+5 Znalost/+1 Uméni
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Komorni zabava

Vase postava m4 rada spolecnost, pokud jsou to lidé, které
zna, neni jich mnoho a jde o zabavu spise skromnou a jaksi
odusevnelou. Stejné dobfe ji vSak dokaze zabavit i zajimava
kniha nebo dobfe namalovany obraz.

e 43 Znalost/+3 Uméni

Bavic

Vase postava se pro zivot ve spolecnosti narodila. Znalosti
ji nic nefikaji. To po ¢em touzi je spolecnost druhych lidi. Je
dokonalym bavi¢em a pro jeji nesporny talent je bézné zvana
na vselijaké oslavy dokonce i na takové, kde prakticky nikoho
nezna. To ji ale nevadi, seznamuje se rychle a bezproblémove.

e +1 Znalost/+5 Uméni

19. MISTROVSTVI

V' bem skutelné vynikdte? V' cem jste mistrem? V ramci této
otazky se muzete zamyslet nad tim, jaka je vase nejvetsi slabi-
na. Co vam opravdu nejde?

Mistrovstvi...

Zvolte si jednu konkrétni dovednost, ve které opravdu
vynikate. Maze jit o specifickou oblast znalosti, femesla nebo
uméni, mize jit o jednu z forem magie, alchymii, lécitelstvi
nebo tfeba boj s konkrétni zbrani apod.

+10 Zvolena dovednost (Urcete klicovou vlastnost a
Zdroj viz Charakteristiky)

20. TALENT

V" bem jste také dobri? Na co mate talent? N ramci této otazky
se muzete zamyslet nad tim, jaké dalsi slabiny a nedostatky
vase postava ma. Jaké ma slabé misto? Co by ji dokazalo do-
stat na kolenar Jak se da porazit?

Talent na...

Zvolte si jednu konkrétni dovednost, ve které opravdu
vynikate. Mize jit o specifickou oblast znalosti, femesla nebo
umeéni, mize jit o jednu z forem magie, alchymii, lécitelstvi
nebo tfeba boj s konkrétni zbrani apod.

+8 Zvolena dovednost (Urcete klicovou vlastnost a Zdroj
viz Charakteristiky)

CO STIM

Ziskané rysy si zapiSte na zadni stranu listiny postavy. Zis-
kand ¢isla vepiste do piislusného sloupecku Vlastnosti, Zdroji
a Dovednosti. Nezapomerite, ze Zdroje a Dovednosti ziska-
vaji bonus z Vlastnosti, jak bude vysvétleno v kapitole Cha-
rakteristky. Projdéte se finalni hodnoty a jejich verbalni vy-
znam a presvedcte se, ze postava vysla podle vasich predstav.
Pokud ne, upravte po poradé s Vypravécem ta mista, kde po-
stava vyrazné neodpovida.

Nezapomerite, ze soucasti tvorby hry a postavy je jesté
volba symbolickych pfedméta (Viz 3. kapitola Symboly) a
rozvoje postavy (viz 4. kapitola Osviceni).
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3. SYBIBOLY

Ciny mondyyoh lidi diktuje rozum, méné moudyych zkusenost, nevédoncich nutnost, &iny zvisat priroda.

Jednou z vyraznych prvka postavy jsou i predmeéty, které
vlastni, na kterych ji zalezi a které uzfva. Ackoliv ma postava
nesporné celou fadu predmétt, jenom nékteré jsou pro ni tak
vyznamné, ze by se jich vzdavala jen s obtizemi. A prave to
jsou symbolické pfedmeéty. ..

SYMBOLICKE PREDMETY

Na zacatku hry si postava zvoli tfi ,,symbolické pfedme-
ty“, které ji né¢jak pomahaji v pouziti urcitych dovednosti (viz
5. kapitola charakteristiky). Ve hfe O Fortuna se nefesi, co
pfesné ma postava pii sobé, protoze v ptipadé potfeby muze
pouzit Bohatstvi, aby nezbytny systém ziskala, ale na vlastnic-
tvi symbolickych pfedméta velmi zaleZi.

PRIKLAD: RODOVY MEC

Zvlastni me¢, predavany v rodiné postavy z otce
na syna. Podle vSeho je vykovan z meteorického Zzele-
za a to za studena. Traduje se, ze dokaze proseknout
jakoukoliv zbroj a chrani svého majitele pfed nahlym
nebezpeéim. Co je na tom pravdy neni jisté, le¢ coby
posledni pamatka na zesnulého otce je mec pro posta-
vu tak jako tak nesmirné dulezity a dodava ji v boiji i
mimo n¢j zvlastnf sflu vzdorovat prekazkam.

o +3 Atletika

Zalezi na nich, protoze jsou mozna pfipominkou domova,
mozna jsou symbolem viry, spojenim s nékym milovanym,
znakem postaveni nebo znamkou osobnich zalib. Manipulace
se symbolickym pfedmétem nabizi jak moznost pro hrani ro-
le, tak i herni moznosti.

e Symbolicky pfedmét dava +3 k rozsahu jedné souvise-
jici dovednosti (k jedné dovednosti nelze v jednu chvili
pouzivat vic jak jeden symbolicky predmct)

e Ziskani symbolického pfedmétu probiha permanentni
ztratou bodu Bohatstvi.

e Ztrata symbolického pfedmétu je jednou z moznosti
jak zvratit visledek scény z netspéchu v uspéch

K navraceni ztraceného symbolického pfedmétu lze do-
spét v piipadé zazracného (4 efektového) uspéchu. Vyzaduje
to tedy znacné, témét smrtici riziko (viz 7. kapitola Konflikt).

e Znovuziskani ztraceného pfedmétu vyzaduje ,,zazrac-

ny uspéch*

Symbolickymi ,,pfedméty ale nemusi byt jen hmotné ve-
ci, ale muze jit i o urcité presvédceni nebo viru. Toto je kom-
plikovanéjsi varianta ,,symbolického predmétu®, doporucena
pouze pokrocilym hracim. Pfedstavte si jej jako jednu kon-
krétni myslenku, k niz je postava upnuta. Napiiklad pfedstava,

ze je ,,vyvolena Pétici nebo ,,vira v to, ze vSechny véci maji

- Marcus Tullius Cicero

logické vysvétleni®. Z mechanického hlediska funguji dusevni
symbolické pfedméty stejné jako ty ,,hmotné®.

PRIKLAD: PERIKLITSKA FILOSOFIE

Postava vystudovala kdysi davno sedmero svo-
bodnych umeénf na Ridellské univerzité. Odnesla si od-
sud i presveédceni o nepochopitelnosti véci rozvinuté
v tzv. Periklitskou filosofii, které ji umoznuje uvazovat
ostfe a sméfovat bez okolku k cili.

e +3Davtip

Ztrata dusevniho symbolu je obvykle o néco komplikova-
néjsi nez ztrata véci, zejména co se ty¢e zakomponovani do
scény, ale je moznd. Znamena to obvykle urcity dusevni zlom,
schopnost odpoutat se od doposud utkvélé predstavy a po-
stavit se proti ni.

Také znovuziskini dusevniho symbolu je slozitéjsi (proto
se domnivam, Ze je to vhodnéjsi pro zkusenéjsi hrace) a
to zazracnym uspéchem. I toto je zivotu nebezpecnd ¢in-
nost.

V ZAKULIS{: PROC SYMBOLY |

Smysl symbolickych pfedméta je nckolikery. Jed-
nak je dobfe znama véc, ze hraci radi nakupujf a vlast-
nf razné majetky. Symbolické predméty jsou prikladem
takovéhoto konkrétniho a velmi vyznamného vlastnic-
tvi.

Ziroven vsak sledovani rozsahlého inventafe, na-
loZeni a podobnych zaleZitosti hru zbyte¢né kompliku-
je. Redukce vybaveni do nekolika pfedmeéta je elegant-
nim zpusobem fesSeni situace. Pocita se stim, Ze
v prubéhu hry se majetek postavy rozroste na cca
sedm symbolickych predméta.

Symbolické pfedméty plni zaroven i formu pojist-
ky, protoze v piipade¢, Zze postavé hrozi, se muze ,,vy-
koupit® tim, ze se svého symbolického predmétu vzda.

A konecné ztrata symbolického pfedmétu je i sti-
mulaci k vétSimu riziku. Snaha dosahnout zazra¢ného
uspéchu, aby clovek svij symbolicky pfedmeét znovu
ziskal, znamena sazet opravdu hodné vysoko a hodné
nebezpeéné. Eventuelné predvést opravdu dobry po-
pis. Obojf se ceni a oboji je ve hie zadouci, nebot’ to
vytecné posiluje vypravény piibeh.
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4. OSVICENI

To, co lidé nagyvaji osudem, json vétsinou jen jejich viastni hloupé liny.

Na zacatku hry stoji postava na tzv. 1. stupni Osviceni. Co
to ale znamend? Stupen Osvicenf je mira naplnéni svych indi-
vidualnich cilt a v pfeneseném smyslu jakéhosi osobniho ht-
dinstvi a prozfeni v osobnim i objektivnim smyslu. Je to po-
znani vlastnich hranic a snaha o jejich uspé$né prekonani.
Stupen Osviceni neznamena obycejnou lidskou zkusenost a
jeji ziskani neni az tak automatické, tak jak jste na to mozna
zvykli z jinych her.

Také proto se tzv. obycejni lidé se nachazeji na 1., max. 3.
stupni Osviceni. Jsou oby¢ejni nikoli tim, co umi, ale tim, Ze
nikdy nepfekrocili vlastni stin. Vys$si drovné jsou doménou
hrdint, legend, statnikd, svétct nebo jinych osobnosti vyc¢ni-
vajicich nad zbytek lidstva.

VOLBA MOTIVACI

Na zac¢atku hry (v prab¢hu tvorby postavy) si hra¢ pro
svou postavu voli tfi cile, kterjch se jeho postava snazi do-
sahnout.

Klasickou trojicf motivaci bézného cloveka (nikoliv
ale bézné hracské postavy, ktera zdaleka nenf béznym
clovekem) mize byt néco jako zasadit strom, postavit
dum, zplodit syna.

Kdyz hra¢ dosdhne alespon dvou z téchto tif cila, dostava
se na dalsi uroven Osviceni, ale o tom az dale. Na kazdé dalsi
urovni si hra¢ pfidava nové dva cile. Cile volené na vyssich
urovnich by v$ak mély byt kvalitativn¢ na jiné urovni, aby
skute¢né odrazely rist postavy. Volbu cild vzdy konzultujte
s Vypravécem, a pokud je to jen trochu mozné také se spolu-
hraci.

Na vyssich nez béznych drovnich (cca od 4. urovné vys)
by méli hraci volit takové cile, pro ktery jejich postavam stoji
za to obétovat zivot svij, zivot svych blizkych, cokoliv je jim
drahé. M¢l by to tedy byt cil vyznamny a obtizn¢ dosazitelny.
Bézné cile uz prosté piestavajf stacit.

e 1. stupeifi: Volba tif zcela prostych cilt.

e 2. stupeti: Volba dvou relativné obycejnych cila, tieba
takovych, které vyzaduji jistou sebekazen nebo praci
s vlastni povahou.

e 3. stupefi: Volba dvou béznych cild, které vyzaduji
urcité mistrovstvi, zvladnuti néjaké schopnosti velmi
dobfe.
klad vyzaduji porozumeéni nejen sob¢ samému ale i
svému okoll.

e 5. stupefl: Volba dvou dost naroc¢nych cila, které tie-
ba vyzaduji dokonalé pochopeni psychiky jiného clo-
véka.

- Arthur Schopenbauer

e 6. stupefi: Volba dvou velmi naro¢nych cila, které na-
piiklad vyzaduji vhled do néjaké zdkonitosti svéta.

e 7. stupeil: Volba dvou obtiznych cila, které se blizi
treba rozkryti néjakého zasadniho principu.

e 8. stupen: Volba dvou cila na hranici lidskych moz-
nosti.

e 9. stupeiti: Volba dvou cili, které jsou uz za hranici
lidskych moznosti, vyzadujicich snad néco jako polo-
bozské citéni.

e 10. stupeti: Zadna dali{ Groven uz neni. Dosahovéni a
udrzovani cila.

Je vhodné (byt’ nikoliv zcela nutné), aby jednotlivé cile
spadaly do urcité $irsi motivace, cosi jako $nura perel tvofic

nahrdelnik.

V zZAKULISi: PROC OSVICEN{

Osvicen{ je jistou paralelou udrovnim v jinych
hrach, napf. v Dungeons & Dragons. Skokovy posun
schopnosti je u hract stile velmi popularni. Osviceni
v sobé tak spojuje ldkavou nabidku a zaroven zajem,
aby si hra¢ zvolil a dodrzoval motivaci a cile své po-

stavy.

DALSI STUPNE OSVICENI

Udeéleni dal$tho stupné Osviceni je pln¢ v kompetenci
Vypravéce a je jen na ném posoudit, zda postava skute¢né
sahla na dno svych schopnosti a dosdhla zvoleného cile.

Vypravée se musi rozhodnout, kdy skutky postav naplni
jeho pfedstavu o jejich vnitini proméné a rozvoji a také sku-
te¢ném (a nikoliv pouze zdanlivém) naplnéni jejich cild. Ob-
¢as to nenf moc jednoduché posouzen.

Jen a pouze uspésné piiblizovani se tomuto kone¢nému
zivotnimu cili maze vést ke zvyseni stupn¢ Osviceni. Pokud
zvolite tuto cestu, mél by si Vypravée pfedem zmény postavy
smérem ke koneénému cili rozfazovat tak, aby to odpovidalo
stupniim dovednosti a podle toho je udélovat.

Uroveri Db/Zb Specialni

2. uroven 2/0 Clen tymu/Skupinovy bank

3. troven 2/0 Novi dovednost/Stin

4. troveri 2/1 Dité §téstény I/Spoluprace

5. uroven  2/1 Hrdinské charisma 1/Stit

6. Groven 3/1 Novi dovednost/???

7. urovenl 3/1 Hrdinské 1é¢eni/???

8. aroven 4/1 Dité $testény 11/72?

9. uroven 4/1 Nova dovednost/???

10. aroven  4/2 Hrdinské charisma II/Hadej dva
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Na kazdé trovni Osviceni dostava postava urcité mnoz-
stvi bodt dovednosti (Db), kterymi si mize zvysit rozsah ur-
¢itého poctu svych dovednosti o 1 — v nichZ se zlepsila (do
maxima 17).

Na vyssich drovnich Osviceni dostiva postava urcité
mnozstvi zdrojovych boda (Zb), kterymi si muze zvysit roz-
sah svych zdroji — Aury, Bohatstvi nebo Reputace.

Na kazdé urovni pak postava ziskava i urcitou specidlni
schopnost.

Clen tymu (blize viz Kapitola 9. - Skupina) — postavy dopo-
sud jednajici samostatn¢ se nyni lépe poznali a mohou diky
tomu tézit ze spolecné strategie.

Skupinovy bank (blize viz Kapitola 9. — Skupina) — hraci se
nyni mohou vzdat permanentné ¢asti svych zdroja pro dobro
skupiny, ktera s nimi pak muze hospodafit.

Novdi dovednost — na 3., 6. a 9. arovni Osviceni ziskava po-
stava novou volitelnou dovednost s pocatecni hodnotou 5.

Stin (blize viz Kapitola 9. — Skupina) — hraci si vzajemné
délajf Stiny, temnou stranku svych postav, ktera je obcas laka
na scesti.

Dit¢ Stistony (viz téz Kapitola 5. — Charakteristiky) —
umoznuje hradi snizit nedspéch i o vice nez jeden stupenl
utracenim odpovidajictho mnozstvi boda Aury (ve verzi I) a
dokonce zvysit neuspéch o vic nez jeden stupen utracenim
odpovidajictho mnozstvi boda Aury (ve verzi II).

Spoluprdce (blize viz Kapitola 9. — Skupina) — postavy spo-
lupracuji tak dovedné, ze mohou zvysit Sance na Gspéch.

Hrdinské charisma (viz téz Kapitola 5. — Charakteristiky) -
Postava se schopnost{ Hrdinské charisma I muize hovofit az
20 vtefin a udélat bez pferuseni i drobnou akci a mocna po-
stava s Hrdinskym charismatem II mize hovofit az 20 vtefin
a vykonat dokonce 1 jednu vyrazng¢jsi akci.

Stit (blize viz Kapitola 9. — Skupina) — postava se schop-
nosti Stit mize za 1 bod reputace pievzit zranéni utrzené ji-
nym ¢lenem skupiny.

Hrdinské léceni (blize viz Kapitola 5. — Charakteristiky)
zkracuje velmi vyrazné dobu hojeni zranéni postavy.

Hidej dva — hrac si pfi mechanice hadani maze vybrat ne
jednu, ale dveé karty. Pokud Vypravé¢ neuhodne zadnou,
uspéje postava dle rizika vyssi nastavené karty. Pokud Vypra-
vee uhodne jen jednu, uspéje postava prostym uspéchem. Po-
kud Vypravée uhodne obé¢, dostihne Postavu riziko vys$si na-
stavené karty.

Skupinovy symbol
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5. CHARAKTERISTIKY

Nesnag se prevysovat ostatni, ale sam sebe.

Charakteristiky pfedstavuji ¢iselny popis vasi postavy, po-
uzivany pii vyhodnocovani dramaticky a nesnadno hodnoti-
telnych udalosti ve hie (viz. 7. kapitola Konflikt). Existuje pét
typu ciselnych charakteristiky vasi postavy, které popisuji fy-
zické, psychické i socidlni stranky vasi postavy.

VLASTNOSTI

Kazda postava m4 tfi Vlastnosti — Kondici, Reakei a Cha-
rakter. Tyto Vlastnosti pfedstavuji vrozené pfedpoklady po-
stavy a ovliviiuji dal$i hodnoty. Vlastnosti nabyvaji hodnot 1
az +5. Pramérem je hodnota +3. Krajni hodnoty tj. +1 a +5
lze povazovat za extrém.

e Hodnota vlastnosti je dana Rysy z otazek Dotazniku

1-3.

e Bonus Vlastnosti pfispiva k rozsahu piislusnych Do-
vednosti

e Bonus Vlastnosti pfispiva k velikosti pfislusného
Zdroje

Kondice

Kondice udava svalovou vykonnost a fyzické rezervy po-
stavy. Je dulezita pro kohokoliv, kdo se ¢asto dostava do kon-
fliktd, v nichz rozhoduje télesna zdatnost. Kondice je domé-
nou tvrdé pracujicich, at’ uz s ry¢em nebo mecem v ruce.
Svédci o houzevnatosti, schopnosti odolavat nemocem a zvla-
dat zranéni a také vnitfnimu vyladéni se svétem magie.

Postava s nizkou Kondici je zfejme vyzabla, spiSe slacho-
vita postava pavoucich proporci, ktera nedokaze vzit poradné
za praci. Nizka Kondice mize znamenat i to, Ze postava chyti
kdejakou chorobu, jen z pomysleni na zejdlik néceho silnéjsi-
ho se jf d¢la mdlo, ¢asto ma nezdravou, bledou barvu.

Postava s vysokou Kondici muaze byt pfedmétem obav.
Lidé si Suskaji za jejimi zady a zmlknou, jakmile se objevi.
Mize byt neprivem povazovana za nasilnickou a hrubou.
Mozna, ze u postavy s vysokou Kondicf si sousedé septaji né-
co o spojeni s temnymi silami, a Ze by postava snad i dokazala
nezranéna projit sténou z plament. Na druhou stranu miva
ploché celo a sedfend ramena — ne kazdd hospoda ma dost
velké dvete pro takové obry.

e Bonus Kondice pfispiva k Atletice

e Bonus Kondice pfispiva ke Kradmosti

e Bonus Kondice pfispiva k Prezit

e Bonus Kondice pispiva k Remeslu

e Bonus Kondice pfispiva k Aufe

e Bonus Kondice pfispiva k Drac¢i magii ¢i jiné volitelné
Dovednosti

Reakce

Reakce vyjadfuje koordinaci oka a ruky, hbitost a rychlost
reakei, schopnost rychle a inteligentné se rozhodovat, kvalitné

- Marcus Tullius Cicero

vnimat a pomoci téchto schopnosti se vyvarovani nebezpeci
¢i zvladnout fadu preciznich dovednosti.

Postava s nizkou reakci bude vSeobecné zndmy nemotora
nebo postavicka s dlouhym vedenim. Nekoordinované pohy-
by, dobromyslné chovani, $patné porozumeéni a jista dobracka
natvrdlost jsou béznymi pravodnimi znaky.

Postava s vysokou reakef muaze byt povazovana az za pie-
hnané pompézni. Muze byt také arogantni a tieba i pfeceno-
vat svoje schopnosti a spoléhat, Ze se dokaze vyfesit jakouko-
liv situaci. Byva zvidava a vzdéland, a s tendenci ohanét se
cizimi a odbornymi terminy.

e Bonus Reakce pfispiva k Akrobacii

e Bonus Reakce pfispiva k Davtipu

e Bonus Reakce pfispiva k Vnimani

e Bonus Reakce pfispiva ke Znalosti

e Bunus Reakce pfispiva k Bohatstvi

e Bonus Kondice pfispiva ke Skfit¢i magii ¢i jiné volitel-

né Dovednosti

Charakter

Charakter shrnuje vSe od sily osobnosti, pfesvédéivosti
jednani, osobniho magnetismu, schopnosti vést a prosadit
vlastnif vli stejné tak jako velkou ¢ast atraktivity postavy, ale i
pfirozenou intuici a jakysi selsky rozum. Nejde pfimo o miru
krasy nebo schopnosti, spise o vahu jejich slov a vyznam jeji
piitomnosti pro ostatni. Hodnot{ soulad s prostfedim, jak
spolecenskym, tak celym svétem.

Nizkd hodnota Charakteru znaci, Zze postava se bud ne-
dokaze pofadné vyjadfit a jednoslabi¢ny pazvuk je nejdelsi
souvisla odpoved,, kterou z ni kdy dostanete, nebo ma drsné,
nevybiravé jednani. Nemiva mnoho opravdovych piatel a lidé
ji vétsinou jen vyuzivaji. Byva také roztékana, netrpéliva, vas-
niva, nezodpovédna a tak trochu ,,mimo®.

Vysoka hodnota Charakteru znamend, Ze by lidé postavu
nasledovali az na kraj svéta. Mnozi do ni vkladaji veskeré na-
d¢je a spojuji s ni naplnéni svych zivotnich snt. Vysoké cha-
risma zarucuje postaveé impozantni nebo zajimavy vzhled, in-
spirujici povahu a poutavé chovani. Na druhou stranu pfilis
vysoka hodnota Charakteru muze znamenat az jistou pfecitli-
velost. Jeji pohled se zda propalovat ptimo do duse kazdého,
na kom spocine. Lhafi a nepoctivci, stejn¢ jako ti, kdo neznaji
vyznam hygieny, se ji zdaleka vyhybaji. Maze byt kritickd a
pfespiili§ v§imava k chybam ostatnich, ale také zodpovédna,
chapavd, v§imavd a klidna, pohotova a soustfedéna.

e Bonus Charakteru pfispiva k Intuici

e Bonus Charakteru piispiva ke Klamani

e Bonus Charakteru pfispiva k Uméni

e Bonus Charakteru pfispiva k Sile vile

e Bunus Reakce pfispiva k Reputaci

e Bonus Kondice pfispiva k Vili magii ¢i jiné volitelné

Dovednosti
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FIXNIi DOVEDNOSTI

Dovednosti predstavuji zakladni charakteristiky vasi po-
stavy, urcuji, co vase postava ovlida a jak dobfe to ovlada.
Kazda postava je charakterizovana urcitou mirou zvladnuti
dvanacti fixnich, tj. pro vSechny postavy spolecnych Doved-
nosti. Dovednosti nabyvaji hodnot 3-15 (ve vyjimecnych pfi-
padech, symbolicky pfedmét apod 1 vice). Pro pfedstavu toho,
co znamena urcitd hodnota Dovednosti ve smyslu jejiho
zvladnuti:

e 3:neznaly

e 4: mizerny
e 5: bidny

e 6: $patny

e 7: pramérny
e 8:slusny

e 9:dobry

e 10: vyborny

e 11: vynikajici

e 12: fantasticky
e 13: nedostizny
e 14: legendarni

e 15: neuvetitelny
e 16+: zazracny

Akrobacie

Akrobacie zahrnuje schopnost metat kotouly, pfevalovat
se, padat a také balancovat na nerovnych, uzkych a jinak
zradnych povrsich. Jde o ovladnuti vlastniho téla a smyslu pro
rovnovahu. Akrobatické Dovednosti umoznuji mékce dopad-
nout pii padu z vysky, prosmyknout se kolem nepiatel, nebo
se jim postavit na nejistém povrchu. Kromé uvedenych pii-
klada sem spadaji vSechny fyzické aktivity, kterym dominuje
hbitost a ohebnost a mifeni, nikoliv hruba sila svala a vytrva-
losti, tedy napfiklad Serm nebo lukostfelba. Akrobacie muze
mit i obranny charakter, coby schopnost uniknout zranéni.

e Hodnota Akrobacie je dana Rysy z otdzek Dotazniku
7 a 15 a hodnotou Reakce.

Atletika

Atletika méfi celkovou schopnost postavy napfit svou silu
k vykonavani néjaké fyzicky narocné aktivity a vydavat tuto
energii i po relativné dlouhou dobu. Atletika tak muze byt
schopnosti vytrvale a rychle bézet, plavat ¢i skdkat, ale také
bojovat s tézkou zbrani nebo ustvat zvéf az k vycerpani. Atle-
tika muze mit i obranny charakter, coby schopnost pfestat
drobnéjsi zranéni bez dhony a snizit dramaticky rozsah zrané-
nf vétsich.

e Hodnota Atletiky je dana Rysy z otdzek Dotazniku 7 a

14 a hodnotou Kondice.

Diuvtip
Duvtip pfedstavuje odhodlanost a schopnost stfetnout se
jinym clovékem na psychické drovni, argumentovat, presved-
covat, vyhrozovat, hledat slaba mista, logicky destruovat jeho
psychickou obranu, manipulovat, ovliviiovat a svadét.
e Hodnota Atletiky je dana Rysy z otazek Dotazniku 8 a
16 a hodnotou Reakce.

Intuice
Intuice je cosi jako jakysi Sesty smysl, varovny hlasek
v hlave, ktery bije na poplach jesté dfiv, nez se néco dooprav-

dy stane. Je to schopnost prohlédnout lest a klam, pfestoze je
tento naprosto dokonaly. Je to moznost najit néco, co je do-
konale ukryté prosté proto, ze vite, Ze to tam je. Je to schop-
nost vedet a znat néco, co se nelze dozvédet a poznat.

e Hodnota Intuice je dana Rysy z otdzek Dotazniku 11 a
17 a hodnotou Charakteru.

Klamani

Schopnost odhalit vzbuzovat v jinych lidech mylny dojem,
odvést pozornost, zmeénit vyznam slov, ale i zmatnout lidi na-
pii hie skofapky nebo provadét drobné pout’ové triky. Je to
rozhodujici dovednost pro razné pobudy, Sarlatiny a pod-
vodniky. Pomoci Klamani se ovéfuje i schopnost néco neko-
mu néco sebrat ¢i naopak podstréit, otravit pohar bez toho,
aby si toho doty¢ny vsiml a podobné. Klamani tak muze najit
uplatnéni i u leckterého najemného zabijaka.

e Hodnota Klamani je dana Rysy z otazek Dotazniku 12

a 16 a2 hodnotou Charakteru.

Kradmost

Kradmost je schopnost vyhnout se odhaleni. Mimo jiné
moznosti vyuziti je casto aplikovana v situacich prizkumu
nepiatelského teritoria, kdyz ne¢koho sledujete nebo kdyz se
snazite néco dobfe ukryt. Neni to jen schopnost spojena se
ztakem — nebyt zahlédnut, ale také sluchem — nebyt slyset a
dalsimi smysly.

e Hodnota Kradmosti je dana Rysy z otdzek Dotazniku

8 a 12 a hodnotou Kondice.

Preziti

Dovednost Pieziti shrnuje zakladni schopnost poradit si
v zivotné naro¢nych situaci jako je obstaravani potravy a vody
a preziti v obtiznych podminkich nehostinnych a nepfitel-
skych kraji. Znamenda schopnost nalézt dobré prostfedi pro
pfenocovani, zfskavat potravu, rozumét prostifedi a tomu co
nam sdéluje a podobné.

e Hodnota Pfezitf je dana Rysy z otazek Dotazniku 9 a
11 a hodnotou Kondice.

Remeslo

Remeslo znaé&i znalost uréité dovednost, ktera postavu
uzivi, at’ uz jde o vyrobu z kovu, dfeva nebo kizi, zpracovani
latek ¢i kuzi nebo vyrobu potravin. Postava je urcitym zpuso-
bem specializovana, nicméné dovednost popisuje jeji Sirsi fe-
meslné schopnosti.

e Hodnota Remesla je dana Rysy z otazek Dotazniku 10

a 13 a hodnotou Kondice.

Sila vile

Sila vile dovoluje postavam odolavat ttokim vedenym na
jejich psychiku, tedy kupfikladu vysmivani, ponizovani, ma-
gickému ovladnuti, Soku nebo propadnuti hrize a silenstvi.
Sila vtle pfijde ke slovu i v pifpadé snahy odolat muceni nebo
prekrocit vlastni fyzické hranice, podavat zvyseny vykon. Sila
vile znadi 1 Ipéni na zivoté a tak muze hrat roli i ve snaze pfe-
stat ucinky jedu nebo nemoci, hladovét, nepodlehnout Gnave
a nezavfit oci a podobné.

e Hodnota Sily vile je dana Rysy z otazek Dotazniku 14
a 15 a hodnotou Charakteru.
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Uméni

Umeni znadi znalosti, které sice mohou postavu do jisté
potfebé¢ tvofit a ménit svét okolo sebe. Uméni je ¢asto zalezi-
tost{ spiSe bohatsich vrstev, byt’ néktefi jej péstuji ne jako svuyj
konicek, ale jako solidni a obvykle dobfe honorované zameést-
nani. Postava je urcitym zpusobem specializovana, nicméné
dovednost popisuje jeji $irsi femeslné schopnosti, at’ uz v ob-
lasti divadla, hudby, vytvarného umeéni, uméni obchodu ¢i do-
konce umenf valky.

e Hodnota Uméni je dana Rysy z otdzek Dotazniku 13 a
18 a hodnotou Charakteru.

Vnimani

Vnimani hodnoti celkové smyslové schopnosti postavy a
uziva se jak pasivné (schopnost vsimnout s néceho) tak aktiv-
né (pfi prohledavani, pokusu urcit vzdilenost apod.). Nejde
tedy v zadném piipad¢ jen o zrak, ale i o sluch, ¢ich, chut’ a
hmat. Vsechny tyto zakladni smysly muze postava prostied-
nictvim dovednosti Vnimani vyuzit.

e Hodnota Vnimani je dana Rysy z otazek Dotazniku 9
a 17 a hodnotou Reakce.

Znalost

Znalost se uziva k ohodnoceni toho, jaké vzdelani a vede-
nf vase postava ma. Postava je urc¢itym zpusobem specializo-
vana, nicméné dovednost popisuje jeji Sirsi piehled o oblas-
tech od stavebnich principi a architektury, pfes znalost
mistnich i vzdalenych kultur, diplomacie a etikety, historie,
heraldiky a rodové spiiznénosti, tajemnych a mystickych
aspektl svéta, pifrody, nabozenstvi, filosofie az po orientaci v
oblasti podsvétd, nekalych zivla, suskandy a cerného trhu.

e Hodnota Znalosti je dana Rysy z otdzek Dotazniku 10
a 18 a hodnotou Reakce.

VOLITELNE DOVEDNOSTI

Volitelné dovednosti jsou ve vétsiné ohledu podobné do-
vednostem fixni, li§i se pouze v tom, ze je ma kazda postava
jiné. Kazda postava si na zacatku hry voli dvé schopnosti,
v nichz obzvlast¢ vynika.

Dodatecné volitelné dovednosti si postava muze vybrat na
nové arovni Osvicen{ (viz 4. kapitola Osviceni).

Dalsi odlisnosti volitelnych dovednosti je, Ze jejich pouzitf
je vazané na pouziti zdroju. Pouziti volitelné dovednosti stoj
podle miry uspéchu a dosazeni poctu efektl (1 bod piislusné-
ho Zdroje za efektni uspéch, 2 body za vyjimecny uspéch, 3
body za famézni uspéch resp. v piipadé zazraku pak 1 bod
permanentni ztraty bodu piislusného Zdroje). Ztrata boda
nezavisi na tom, zda postava uspéje ¢i nikoliv, postava ztraci
riskované body i tehdy, pokud ve scén¢ neuspéje.

Nasleduje nékolik hotovych volitelnych dovednosti.

Alchymie
Nazev pochazejici z Crussonského al-Chymia. Postupy
piipravy ¢erné¢ho prachu, na vodé hofictho ohné, jedd, a raz-
nych jinych substanci.
e Alchymie je dana rysem z otazky 19 nebo 20 a Charak-
terem

e [écitelstvi pouziva Bohatstvi

Lécitelstvi

Znalost 1écivych a jedovatych bylin. Schopnost rozpozna-
vat nemoci. Uméni chirurgie a oSetfovani ran. Umoznuje roz-
poznat a 1é¢it zranéni a nemoci. Znalost zranitelnych mist lid-
ského téla. Schopnost vést ozdravny rozhovor, proniknout
k podstate lidského mysleni a ozdravovat psychiku.

o Lécitelstvi je dano rysem z otazky 19 nebo 20 a Cha-
rakterem

e [écitelstvi pouziva Reputaci

Magie draci krve

Je boufliva a zabijackd, Gto¢na a zivelnd. Dava jim vladu
nad vSemi zivly, nezmérnou moc nad pifrodnim svétem. Od
schopnosti takticky zvazovat situaci stfetu a vidét nebo ziskat
vyhody i tam, kde by je bézny smrtelnik nespatfil pfes pouziti
magie k ovladnuti sily vétru a podstaty vzduchu od jednodu-
chych trika se zavany vétru, po dychani pod vodou, plachténi
ve vzduchu az po vladu nad pocasim. Stejné¢ tak vladne nad
teplem ¢i chladem, dokdze zapalit svici, prochazet plameny az
po rozpoutani bésnictho ohnivého pekla.

e Magie dradi krve je dana rysem z otazky 19 nebo 20 a
Kondici

e  Magie dracf krve pouziva Auru

Magie skfitci krve

Je ve znameni subtilnosti, ukryti, jemnych machinaci,
drobnych promeén a prchavych iluzi. Maji vlddu nad fisi snd,
zdan{ a klamu a také nad béznym snazenim a pocindnim. Ilu-
zorni magie umoznuje zakryt véci, jez jsou a zjevit véci, které
nejsou. Umozni zmeénit docasné i trvale podobu svoji nebo
vecf ¢i lidf ve vasem okolf, mocna forma této magie dokaze
dokonce vytvafet nové véci z nic¢eho. Skift¢{ magie dokazi
vstoupit do dusi lidf i zvifat pomoci jejich sni a touzeni.
Umozni nékoho uspat nebo naopak obcerstvit jeho sily.

e  Magie skfitcf krve je dana rysem z otazky 19 nebo 20 a

Reakce

e  Magie dracf krve pouziva Auru

Magie vili krve

Balancuje na hrané zivota a smrti, pomoci a odporu, smys-
lovosti i smyslnosti. Umoznuje porozuméni osudu a vlada nad
ni. Nahlédnuti do minulosti, jinych mist i budoucich udalosti.
Ovlada ochrannou magie lesa, niterny vztah k piifrodnimu
zivlu, pide, vodam... Maze mit vak i dramatickou podobu v
raznych nemocech a prokletich. Vlada nad Zivotem a smrti ve
vsech jeho podobach.

e Magie vili krve je dana rysem z otazky 19 nebo 20 a
Charakterem

e Magie draci krve pouziva Auru

V ZAKULISi: KTERY ZDROJ

Pii tvorbé vlastni volitelnych dovednosti budete
stat pred otdzkou, jakou Vlastnosti a jaky Zdroj jim
ptitadit. Odpoved na to, kterou vlastnost je obvykle
pomeérné jasna. U Zdroje je to slozitéjsi. Obecné se da
ale fict toto.

Pokud dovednost vychazi z vnitinich sil clovéka,
cerpa z jeho prchavého stésti, pokud se pouziva v fadu
vtefin, pak je zdrojem Aura.
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Pokud se dovednost tyka vztahu s jinymi lidmi, jde
o interakei s nimi, pokud cerpa z toho, jak je postava
proslula, pokud se pouziva v fadu minut, pak je zdro-
jem Reputace.

Pokud se dovednost tykd vztahu k vécem, pokud
jde o jejich spotebu nebo pfeménu, pokud se pouziva
v fadu hodin, pak je zdrojem Bohatstvi.

ZDROJE

Kazda postava ma k dispozici tii Zdroje — Auru, Bohatstvi
a Reputaci. Tyto zdroje maji fadu riznych vyuzitl. Vétsina
pouziti vycerpava Zdroje docasné a tyto se dopliuji na maxi-
mum v ur¢itém okamziku hry. Ve vyjimeénych piipadech se
hodnota Zdroje snizuje permanentné.

Aura

Aura je ukazatelem Zivotni energie postavy, kazdého tvo-
ra. Jenom pfedméty nemaji auru nebo maji dokonce Negativ-
nf auru. Aura je zakladem a podstatou magie v zemich Creetu.
di, Ze Aura skryva vic, nez se zda.

e Aura je dana Kondicf a rysy z otazek dotazniku 4-6.

e Hodnota Aury se na maximum dopliuje na zacatku

kazdého herni sezeni nebo dle uvazeni Vypravece.

e Zajeden bod Aury dorazi postava na misto v pravy
cas.

e Docasna ztrata bodu Aury zvysi uspéch o jeden stupen
VY (Schapnost Dité Stéstény IT umoinje zuysit sispéch i o vice
neg jeden stuperi utracenim odpovidajicibo mnogstvi bodsi An-
n)-

e Docasna ztrata bodu Aury snizi neuspéch o jeden stu-
pen. (Schapnost Dité Stéstény 1 umoinje snizit nesispéch i o
vice nez jeden stupert utracenim odpovidayicibo mnogstvi bodsi
Aury)

e DPermanentni ztrata bodu Aury zméni nedspéch v do-
vednosti v aspéch.

e Pouziti Magie draci, skfitci nebo vilf krve stoji docas-
nou ztratu jednoho az tff bodd Aury podle mnozZstvi
Efekta, v extrémnim pfipadé i jeden bod permanentné
(zdvisi na disudkn Vypravéce).

Ut¢ita hodnota Aury vypovida také dost o tom, jak je po-
stava viditelnd a pfitazliva pro magické bytosti. Jak silné¢ ma-
gicky vyzatuje.

e 0: v magickém stinu

e 1-2: na hranici stinu; aura prokletého ¢loveka, magické
bytosti muze odpuzovat, ale také provokovat k pokusu
postavu zlikvidovat

e 3-4: slaba aura; aura bézného clovéka v zasadé nezaji-
mava.

e 5-6: mirna aura: aura vyjimecného clovéka, pokud do-
jde ke stfetu skupiny lidi s magii, je dost pravdépo-
dobné, ze lidé s mirnou aurou pfijdou na fadu az jako
posledni

e 7-8: stfednf aura: aura lidi, ktery v krvi putuje v krvi
$petka krve magickych bytosti.

e 9-10: vyrazna aura: aura magickych kfizencu.

e 11-12: silnd aura: aura magickych bytosti

e 13+: legendarni aura: aura vyvolenych jedincu...

Bohatstvi

Hodnoceni Bohatstvi reprezentuje kupni sflu postavy, jeji
majetek a statky. Rozumi se samo sebou, Ze ne vzdy ma u se-
be veskerou svoji hotovost, ale pfedpoklada se, Ze majetné;jsi
postava je schopna si novy majetek snize obstarat, at’ uz je
kdekoliv.

e Bohatstvi je dano Reakci a rysy z otizek dotazniku 4-
6.

e Hodnota Bohatstvi se na maximum doplfiuje na zacat-
ku kazdého herni sezeni nebo dle uvazeni Vypravéce.

e Zajeden bod Bohatstvi ma postava prave ten pred-
meét, ktery v danou chvili potfebuje. Hra¢ by mél byt
schopen jeho objeveni zdtvodnit, napfiklad dffvejsim
nakupem, nejde tu o detaily, ale o konzistenci pifb¢hu.
(Utracenim dalsiho bodu Bohatstvi si postava podrsi dany
predmet ag do konce herniho segent.)

e Zapermanentni ztratu jednoho bodu Bohatstvi muze
postava ucinit pfedmét ,,symbolickym® a ponechat si
jej trvale.

e Pourziti nekterych volitelnych dovednosti stoji docas-
nou ztratu jednoho az tff bodt Bohatstvi podle mnoz-
stvi Efektd, v ptipadé zazraku jeden bod permanentné
(zdvisi na disudkn Vypravéce).

Urc¢ita hodnota Bohatstvi vypovida také dost o tom, jak je

postava bohata, jaké ma majetky. Co si muze dovolit.

e 0: zivofici, zkrachovala existence

e 1-3: prosty: chudy Zivot na hranici bidy, typické pro
zemeédélee

e 4-6: stfedn{ tfida; spokojena existence v bézném pri-
méru, typické pro mést’any

e 7-8: bohaty: clen kupeckého cechu, zchudly ¢len nobi-
lity, bohaty mést’an

e 9-10: majetny: clen nizsi nobility

e 11-12: zimozny: ¢len vysoké nobility

e 13+: velmi zamozny: panovnik nebo n¢jaky mensi
vladce

Reputace

Hodnoceni Reputace znacni slavu nebo nechvalnou pro-
slulost postavy. Jeji ztrata je citelnd a jen obtizn¢ a pomalu
nahraditelna.

e Reputace je dana Charakterem a tysy z otazek dotaz-
niku 4-6.

e Hodnota Reputace se na maximum dopliuje na zacat-
ku kazdého hernf sezeni nebo dle uvazeni Vypravece.

e Zajeden bod Reputace se postava mize dat ,,poznat*,
stthnout tak na sebe pozornost a ziskat tak 10 vtefin,
po néz muze volné a bez preruseni hovoftit (Postava se
schopnosti Hrdinské charisma 1 miige hovorit ag 20 vterin a
udélat bez prerusent i drobnou akci a mocnd postava s Hrdin-
skym charismatem I miige hovorit ag 20 vterin a vykonat do-
konce i jednu vyraznéisi aket.)

e Zajeden bod Reputace se objevi na scéné prave ta po-
stava, ktera je potfeba. Hra¢ by mél byt schopen obje-
ven{ postavy zdivodnit, neméla by se vynofit ze vzdu-
choprazdna. Nejde o detaily, ale o konzistenci pfib¢hu.

e Za permanentni ztratu jednoho bodu Reputace muze
byt objevivs{ se postava piesvédcena k tomu, aby uci-
nila néco, k ¢emu by se jinak zdrahala. (Ale nikoliv se-
bevrazednou akcil)
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e DPouziti Lécitelstvi nebo podobné volitelné dovednosti
stoji do¢asnou ztratu jednoho az tif boda Reputace
podle mnozstvi Efektu, v piipadé zazraku jeden bod
permanentné.

Urcita hodnota Reputace vypovida také dost o tom, jak je

postava znama.

e 0: nikdo: postava, kterou nezna naprosto nikdo, nema
zadné pifbuzné, znamé, nic

e 1-3: bezvyznamny

e 4-5: znamy bezprostfednimu okoli (mistni strazny,
zlodgjicek)

e 6-7: osobnost lokalntho vyznamu (knéz, velitel strazi)

e 8-10: mistnf hrdina (¢len niZsi nobility, znamy zabijak)

e 11-12: spolecensky vyznamna figura (¢len vyssi nobili-
ty, viidce cechu)

e 13+: legendarni hrdina (nebo panovnik, atd.)

VITALITA

Vitalita je kombinaci fyzického zdravi ale také psychické
vyrovnanosti a socidlnfho zakotveni a zna¢f celkovou kvalitu
vaseho fyzického i psychického, socialntho i duchovniho sta-
vu. Podlomené zdravi stejné¢ jako rozharana psychika muze
vyrazné ovlivnit sniZit Sance na uspéch v dalsich konanich.

SniZeni vitality znamend piislusny postih k rozsahu Do-
vednosti. Ackoliv zranén{ Vitality mohou pfibyvat z riznych
fyzickych, psychickych a jinych zdroju, pocita se pouze postih
na nejvyssi drovni. Tj. md li hra¢ jeden $ram a jedno poranéni,
pocita se pouze postih za poranéni. Také ale plati, ze kumulu-
ji-li se drobnd zranéni, po proskrtnuti vSech jim odpovidaji-
cich policek se proskrtne nejblizsi dalsi. Tedy tfi Sramy uz jsou
vlastn¢ dvéma $ramy a jednim poranénim (s celkovym posti-
hem -2).

e -18ram: Drobné $krabnuti, nebo lehky psychicky
otfes, drobné zakolisan{ spolecenského postaveni nebo
pochyby ve vife. Zpusobuje toliko letmou nevyhodu.
(beg léceni muzi 1 Srdm na konci kagdé dals? scény, kdy nedoslo
k dalsinu granéni postavy.)

e -2 Poranéni: Zranéni nebo rozruseni psychiky, po-
skozeni socialniho postaveni, nebo pochybnosti ve
vlastnich pfesvédcenich. Neohrozuje na Zivoté ani
psychické stabilite. (beg léceni mizi jedno poranéni na konci
sezent. Schopnost Hrdinské zdravi 2kracuje dobu nzdravent na
17 celé scény po nég nedoslo k dalsinm ranénim.)

e -5Vainé zranéni: Zranéni nebo poskozeni psychiky,
propad v socialnim systému nebo rozkol ve vife, které
nebude-li urychlené feseno povede ke smrti nebo $i-
lenstvi. (beg léceni mizgd jedno vigné granéni ka$dé 17 sezent.
Schopnost Hrdinské gdravi gkracuje dobu uzdraveni na dvé se-
gent.)

e Vyfazeni: Stav, kdy je postava neschopna v dusledku
nepiizné osudovych udalostf jiz vibec jednat. (beg lceni
samovolné nemizi spise naopak. .. situace hrozi ahubou.
Schopnost Hrdinské zdravi udrii vyrazeného dlonbodobé pri
Zivoté, ale nevyléci jey.)

Léceni zranén{ vitality je mozné tfemi zptsoby. Samovol-
né casem. V tomto pifpadé vsak méjte na paméti, ze ¢im za-
vazngéjsi zraneéni, tim delsi doba je vyzadovana k vyléceni. Za-
timco $ramy snadno zmiz{ po jednom vyspani, z vazného
zranéni se postava muze lizat tyden i déle.

Totéz platf 1 pro zranéni psychického, socialntho ¢i du-
chovniho charakteru. Drobnd rozlada odezni stejn¢ rychle,

jako zacala. Tézké psychické trauma mize byt snad dokonce
jesté obtiznéji samovolné 1é¢itelné nez vazné zranéni fyzické.

Magie vil je osidnd, ale obvykle zna¢né urychluje hojent,
stejné jako dokazi dat nejraznéjsi lektvary zapomenout na du-
Sevni souzeni. Sramy mizi ihned a i odstranéni vaznych zra-
néni je otazkou maximalné hodin.

Jakousi stfedni cestou je pouziti raznych volitelnych
schopnosti jako je Lécitelstvi. To obvykle nedokaze totéz co
magie, ale obvykle se dafi rozsah zranéni alespon snizit (o je-
den stuper) a pak uz nezbyva nez cekat, nez se toto zahoiji
ptirozené. Zkusen{ lécitelé pak vedi, ze 1écit toliko fyzickou
schranku nestaci a jsou schopni a pfipraveni pomoci 1 rozru-
$ené psychice postavy.
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6. STRUKTURA

Osud nesmime dragdit Fddnymi ndvrhy, nebot’ si velmi zakladd na tom, $e md vlastmi napady.

Cas hry je uréitym zpasobem strukturovan podobné, jako
je napiiklad film rozdélen na zabéry. Tato struktura, jeji po-
chopeni a uzivani umoznuje konstruovat Pi{b¢h.

PRIBEH

Piibeh (v né¢kterych jinych RPG hrach zvany dobrodruz-
stvi nebo kapitola) je uzaviena sekvence hernich uddlosti od
néjaké zapletky, kterd vtahne postavy do déje az po zaver, kte-
r§ komplikace vyfesi. Vytvofit Pib¢h, ktery je opravdu hodny
velkého P je nejzasadnéjsi tkol, ktery pfed Vypravécem stojf.

Aby to bylo jesté trochu slozitéjsi, neexistuje zadny jediny
zaruceny postup, jak na to. Nastésti pro vas na to nejste sami.
Budete ptibeh vytvatet spolu s hraci. Pfesto je potieba pro-
vést urcitou piipravu jiz dopfedu. Jak velka piiprava je po-
tfebna, zdlezi hodné na tom, jak dobfe umite improvizovat a
také na zptsobu, jakym hru povedete.

Jednim z extrému je ptistup za rudicku ,,tzv. railroad®, kdy
mate nachystano vse a hra¢im jednoduse pfedkladate jednot-
livé scény, do nichz je tak ¢i onak vmanévrujete. Dobfe vysta-
véna hra v niz hrace vedete takfikajic za rucicku, mize byt
velmi uspésna. Protoze pfesné vite, co se stane, nezabere pii-
prava piili§ mnoho ¢asu. Negativnim aspektem tohoto piistu-
pu je, ze hraci se budou citit do pfibé¢hu manipulovani.

Druhy extrém je dat hracam prosté svét na hrani. Nechat
je délat naprosto cokoliv a volné se tomu piizpisobovat. Ta-
kova hra obvykle postrada hlubsi piib¢h a je nesmirné naroc-
na na Vypravécovy improvizacni schopnosti. Snazte se nalézt
rovnovahu mezi improvizaci a planovanim. UdrZujte si plany
pro vedeni hry a vypraveni pifbéhu v $irsim zabéru, a dovolte
hracim aktivné ménit situaci a nachazet svou vlastni cestu
ptibéhem.

Hraci by se neméli stat pasivnimi divaky toho, co si na né
Vypravec prichystal. Méli by mit realnou moznost se vyznam-
né rozhodnout o dalsim sméfovani pifbéhu. V zalezitostech
skutecné osudovych a pro celkovy pifbéh vyznamnych vsak
nevahejte tlacit na pilu a pfibéh sméfujte vlastnim smérem. V
detailnich a konkrétnich scénach naopak mizete hrace nechat
byt dokonce vlastnimi Vypravedi, protoze mivaji v celkovém
pohledu jen malokdy vétsi viznam. Ktera situace je ktera by
ale hra¢ nikdy nemél poznat. Vzdy by mél mit pocit, ze se
rozhoduje voln¢ a Ze svét reaguje na néj. Hracim by nemclo
byt nikdy zfejmé, Ze jejich kroky obcas vedete.

K aspésnému vypravéni Piibéhu jej musite znat zpaméti.
Nemtizete si napifklad hazet na to, co cizi postavy (které
pfedstavujete) udelaji nebo feknou. Musi to jasné vyplyvat z
jejich motivace, osobnosti a konkrétni situace. Musite sledo-
vat jejich povahu, cile a touhy. To je jeden z Vypravécovych
nejvetsich a nejtézsich dkolt. Ptipravit si klicové postavy, si-
tuace a scenérie dopfedu, tak aby byl pfipraven alespon na ty
nejpravdépodobnéjsi momenty hry. Tim vas dkol ale zdaleka
nekondi. Tyto prvky musite jesté pfetvofit v jednoduchy a pii-

- Karl Heinrich Wagger!

tom zabavny pifb¢h. Existuje samozfejmeé cela fada raznoro-
dych piistupi. Ten, ktery zde nabizime, vychazi z osvédce-
nych piistupt k tvorbé divadelnich nebo filmovych scénatu.

Nejdiive byste si méli naplanovat rytmus vasi hry. To ne-
znamena, ze si udalosti nacasujete podle hodin (at’ uz téch ve
hfe nebo v redlném zivot¢), ale to, ze hra bude mit urcitou
sekvenci udélosti a piib¢h rozdéleni do jednotlivych scén —
aktt.

SCENY

Strukturovani pfibéhu pomdhd dodat hracam pocit po-
hodli a obezniamenosti. Védi tak trochu, co ocekavat. Davod,
proc jsou filmy nebo divadelni pfedstaveni obvykle strukturo-
vany a sekvencovany podobné, nenf jen kvili reklamam nebo
vymeéné kulis. Slouzi k vystupnovani déje, zdaraznéni uréitych
scén a skute¢nosti, nebo slouzi jako povéstné ,ticho pred
boufi* nebo zaslouzeny odpocinek po ni. Hra se sklada ze
scén, které mohou byt extrémné kratké (rychly stfih) i pomér-
né dlouhé. V kazdé scéné by meéla jedna ¢i vice postav celit
né¢jakému konfliktu. Néco je v sazce, na nécem zalezi. A kaz-
da scéna je pak fesena jednim hodem (viz. 7. kapitola Kon-
flikt). Na Vypravéci je scénu uvést a pak nechat hracam
prostor, aby se s ni vypofadali. Bezvyznamny boj muze mit
podobu jedné scény, zatimco finalni souboj se muze skladat z
fady dil¢ich scén. Také pamatujte, Ze pokud postavy selzou v
hodu na to, co je v sazce, méli byste zpisobem tomu odpovi-
dajicim zménit scénu a sazky jeste zvysit.

Kromé scén rozpoznavame jesté prechody. V téchto me-
zi-scénach nenf nic v sazce. Mohou byt ale zajimavym mo-
mentem rozvoje pifbc¢hu na zaklad¢ konverzace nebo prozi-
van{ postav. Podstatné je najit rovnovahu mezi prostorem pro
postavy a plynutim piib¢hu.

SCHEMA PRIBEHU

Moderni zpusob vypravéni pifbéhu stavi na jednotnych
principech. Pokud se je rozhodnete porusit, v pofadku — ale
nejdfiv se s nimi alespon seznamte, abyste védeli, co délate.

Drama ma dstfedni postavy (hracské postavy), které pred-
stavuji herci a herecky (hraci). Ma také téma a kulisy (namét
hry a prostfedi, v nfz se odehrava) a vedlejsi role (cizl posta-
vy), které dodavaji predstaveni zdani okolniho svéta a konti-
nuity pfibehu.

Pokud vychazite ze struktury filmu, televizniho setidlu ¢i
divadeln{ hry, pak se kazdé hernf sezeni stava bud’ jednou epi-
zodou, nebo jednim aktem. Zaméime se na televizni serial,
ktery dotdhnul jemnou praci s ¢asovanim scén nejdale.

Kazda epizoda zac¢ina uvodni sekvenci, kratkym dramatic-
kym déjem jesté pred samotnymi titulky. Tento dvod by mél
divaky navést do té spravné nalady a pohnout kupfedu dgj.
Hraci by meli pfijmout zanr hry a ziskat zdkladni pfedstavu o
tom, co se bude dit.

CREET: O Fortuna



Po tvodu a titulcich obvykle probihd urcité budovani scé-
ny a predstaveni klicovych osob (,,Situace). Cilem je pfipravit
scénu a vypichnout podstatné momenty a skute¢nosti. Tato
c¢ast obvykle zahrnuje hodné mluveni a mélo akce, ackoliv nic
nebrani tomu, vrhnout hlavni hrdiny rovnou do viru zufivé
bitvy... Zde uz by mélo byt jasné, jaky cil po-stavy sleduji, o
co se pokousi.

Nasleduje budovani napéti tim, jak se odkladd konecné
rozuzleni pffb¢hu (raznorodé ,, Komplikace®). A nakonec je
scéna dovedena k vrcholu nebo v nékterych piipadech k na-
pindku, kde se stfetnout ty nejvetsi vyzvy, je testovana duvéra
v sebe i druhé a nebo musi divak cekat az na pokracovani
(-»Rezoluce®). Ve, co bylo pfedstavenim doposud vybudova-
no, by mélo byt bud’ rozfeseno, nebo pfivést obloukem ,,di-
vaka® zpét na zacatek.

Mnohokrat jsme videli hernf sezeni zakoncend v puli to-
hoto schématu nebo naopak bolestivé natahovana k neunos-
nosti. Kdykoliv pocitite, ze v piibéhu piisel ¢as na titulky, tak
jej uzaviete. Casem se toho bude hodné ménit. Nékteré po-
stavy budou vyfazeny a nahrazeny jinymi. Nékterym se bude
dafit, jinym méné. A stejné jako televizni serial, tak i série her-
nich sezeni ¢asem dojde konce. Skoncit vcas a zacit novy pii-
béh. To je také uméni.

Kromé vyse uvedenych forem vypravéni existujf jesté dal-
§i. Je to jednak obracena chronologie, v RPG vyuzitelna jen
velmi obtizné, ale o to zajimavéjsi mohou byt piipadné vy-
sledky. Jde o to, ze se uddlosti odvijeji od konce k zacatku,
coz je krajné obtizné a narocné na piipravu Vypravéce i zapo-
jeni hract. Piikladem obricené chronologie muze byt napf.
film Memento. Postavy v takovém pifbc¢hu rozkryvaji co ved-
lo k situaci v niz jsou.

Jaksi mezi vy$e zminénymi je technika in medias res, kdy
piibéh zacne zprostiedka a nikoliv od zacatku. Rada dilei-
tych informaci je dodavana pomoci retrospektivy. Tato tech-
nika vytvafi napétf tim, ze nékteré pficiny udalosti nejsou hra-
¢am odhaleny az do samého zavéru.

V zAkuLIsi: CECHOVOVA ZBRAN \

Je pomérné univerzalni technika, zaloZend na pfe-
svedceni, ze ve hfe licené detaily by se meély néjak
k pfibéhu vazat a nebo nema smysl je viibec zminovat.

Samotny termin se odkazuje k jedné z Cechovo-
vych poznamek, ze ,,Na pédium je tfeba polozit nabi-
tou pusku ve chvili, kdy nikdo ani nepomysli na to, z
nf vystfelit.”

V literarnim ¢i hernim smyslu jde o to, zavést da-
lezitou postavu, véc nebo prvek do pfibéhu hodné
z kraje, dale jej dlouho nezminovat, nechat jej spat,
dokud je nepouzijete. Toto je hojné vyuzivana techni-
ka, kdy se zdanlivé trivialni udalosti ukazi byt nakonec
pro vysledek zcela klicové. Stavi hodné na nenadalém
ptekvapeni a prohlédnuti, na ,,zapadnuti vSech kolecek
do sebe®.

Pokud se vam podaii uspésné implantovat tako-
vouto ,,Cechovovu zbrafi a pozdéji z ni nec¢ekané vy-
stfelit, je dramaticky efekt zarucen. Pamatujte, Ze tuto
techniku mohou pouzit relativné snadno 1 hraci.

Situace

Uvod hry (zvany té2 nékdy Zahajeni nebo Zapletka) je
zcela klicovy, nebot’ pokud se nevyvede, nemusi na zbytek
ptibéhu vlastné ani dojit. Cilem je zaujmout hrace a motivovat

hrace k ucasti na d¢ji. Existuje fada zptisobt zahdjeni od kla-
sického $ifeni zvésti, které maji vzbudit zvédavost, pies splé-
tani komplikované pavuciny souvislost{ az po prostou inten-
zivn{ akei, v niz se postavy do déje prosté namoci, at’ uz chtéji
¢i ne. Pii zahajeni piibéhu by také mélo byt jasné, co je cilem
postav. Jak poznaji, ze uspely.

V ZAKULISI: TYPICKE ZAPLETKY

Existuje zhtuba patnact (n¢kdo uvadi az Sestatfi-
cet) zakladnich situaci, které se v literarnich piibézich a
také v RPG soustavné opakuji bud’ ve své ¢isté formé,
nebo v raznych vzajemnych kombinacich. Pro pfipad,
ze byste potfebovali rychle néjakou inspiraci, je zde
uvadim.

Ambice

Postavy usiluji o lepsi postaveni, nad¢jnéjsi vyhlid-
ky a podobné. Pro svoje ambice ale musi néco udélat.
Tradi¢ne je to néco moraln¢ zavadného, coz je stavi
pfed nelehkou volbu.

Cizi kultura

Postavy se pohybuji v neznamé cizi kultufe a maji
za kol nenarudit s nf vztahy. Museji urcitou dobu pre-
zit obklopeni zvlastnimi zvyky, bez toho, aby n¢koho
urazily. Tradi¢ni variaci je, ze nékdo usiluje o to, aby
hru pokazili, ale nebo se naopak snaz{ rozpoutat fatal-
ni sérii udalosti, zatimco nékdo jiny se jim v tom snazi
zabranit.

Laska

Postavy upadnou do osidel lasky. Nekdo se do
nich zamiluje. Musi pomoci nékomu zamilovanému
nebo mu naopak branit. Jsou pfistizeny pfi cizolozstvi
nebo naopak jim blizkého pfi nééem piistthnou. Mi-
lostny trojuhelnik ¢i jiny obrazec.

Msta

Postavy se za néco mstf (za lasku, pfibuzné, ztratu,
prohru). A nebo naopak postavy jsou pfedmétem vice
¢l mén¢ rafinované msty n¢koho druhého.

Nerozvaznost

Postavy (nebo nékdo jiny) provedly néco neroz-
vazného a zbrklého. Ted’ je z toho poradna polizanice.
Je potfeba dat véci zase do pofadku.

Obétovani

Postavy musi pro to, aby néco ziskali nebo néco
pfestaly taky néco obétovat. Neékdy musi dokonce
obétovat sebe sama nebo svoje blizké.

Pokuseni

Postavy jsou v nutkani néco udélat nebo naopak
nic nedé¢lat. Jde o to, jestli odolaji evidentnimu vnadi-
dlu nebo podlehnout, a jaké disledky to bude mit. Si-
tuace muze byt komplikovana dvéma raznorodymi a
vzajemne se vylucujicimi lakadly.

Revolta

Ve vztahu nadfizenosti a podiizenosti se véci za-
drhnou. Postavy vedou vzpouru proti Spatnému vladci
nebo naopak musi pfestat vzpouru svych podiizenych.

Rivalita

Postavy se ucastni né¢jakého zavodu, soutéze, tur-
naje, soupefi o ruku krasné damy nebo néjak jinak.
Tradi¢ni variaci je nepoctivé chovani, soutézeni z jiné-
ho davodu nez pro odménu samotnou apod.
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Silenstvi

Postavy nebo nekdo jim blizky propadl silenstvi.
Nebo naopak jsou pfedmétem zajmu néjakého silence.
Mozna je jimi posedly a sleduje je, napodobuje, sbira o
nich informace.

Unos

Postavy nebo n¢kdo jim blizky je unesen. Nyni
musi jednat, aby zvratily situaci. Obtiznéjsi varianta
zahrnuje situaci, v niz nenf jasné, kdo je zly a zda tnos
neni vlastné zachranou nebo pokud se naopak postavy
snazi nékoho unést. Dalsf moznosti je druhotné hrozi-
cf nebezpeci, komplikujici situaci.

Uték a pronasledovani

Postavy nc¢koho pronasleduji nebo nékdo prona-
sleduje postavy. Mezi bézné variace patii, ze postavy
musi nejprve odné¢kud uniknout (z vézeni) nebo né-
komu zabranit v utéku. Mohou také chtit n¢komu na-
pomoci v utéku a odnekud jej zachranit.

Vycitky

Dobie minéné skutky meély necekané dusledky.
Postavy ted trpi vycitkami svédomi, které se snazi ne-
jakym zptisobem zaplasit.

Vyprava

Postavy se musi vydat s nééim nékam nebo pro
néco nekam. Dalsi variace zahrnujf dostat se nékam a
néco znicit, né¢emu zabranit. Cil se ale muze premistit
nebo to vsechno muze byt jen bouda.

Zahada

Postavy musi néco zjistit, prozkoumat, rozlustit.
Situace muze byt komplikovana tim, ze musi pracovat
v utajeni, nesméji provést kontakt nebo se odhalit.
Tradi¢ni variaci je, ze se cil sledovani dostane do potizi
a postavy se musi rozhodnout, zda se odhalit a zasah-
nout. Dals{ variaci je, Ze postavy mohou naopak byt
$pehovanymi ¢i mohou se pokouset zdhadu utajit.

Komplikace

Tato stfedni ¢ast piibc¢hu hodné zavisi na tom, jak se hraci
zachovaji. Jedna se zejména o stupniovani napeti tim, ze odda-
lujete feseni a piidavate dalsf a dalsi komplikace. Ty mohou
mit nékolikero podob. Jednou z nejbéznéjsich jsou samo-
zfejmé protivnici. At’ uz jde o boj nebo pottebu prechytracit
je postavit proti postave jinou postavu je klasické a tradi¢ni
feseni. Protivniky vytvafejte stejné, jako si hraci vytvareji svoje
postavy. Zvlastni formou piib¢hu s vice protivniky je vést po-
stavy k pfesvédceni, ze protivnik je pouze jeden, kdyz ve sku-
tec¢nosti je jich dva ¢i vic. To se obvykle ukaze az v zavéru.

Velmi specialnim pifkladem protivnika muaze byt naptiklad
podvodnik. Ten zimérné mate postavy obvykle za tcelem
obohaceni na jejich tkor. Klasicky vyvoj spoc¢iva v tom, Ze je
pfesveéddci, ze budou spole¢né spolupracovat na podvedeni
tietf strany. Ve skutec¢nosti (coz bude odhaleno v zavéru) bu-
dou podvedeny ony samy.

Druhou formou piekazek jsou razné pfekazky prostiedi
nebo pusobeni Zivlt — vichr, ohen, mraz, povoden, zemétfe-
seni, propast atd. Muze jit ale i o stfet s technologii, feseni
raznych technickych a jinych hadanek, vymotani se z bludiste
apod.

Specidlnim pifpadem pfekazky prostiedi je simulovana
realita. Jde o situaci, kdy se postavy pohybuji v hypotetickém

prostfedi, které prozivaji jako redlné, ale jde ve skutec¢nosti jen
o sen nebo detailnf napodobent reality. Ani hraci si ani nemusi
byt védomi faktu, Ze to co prozivaji, neni realné.

Spise vyjimecnym, ale zato velmi ptibéhové vdécnym kon-
fliktem je zapas postavy se sebou sama. Muze byt napiiklad
zmitana dvéma raznymi zly a volit to mensi a nebo (a to ob-
c¢as byva nekdy jeste horsi) volit mezi dvéma dobry. Stava se
také, Ze se musi rozhodnout, zda podstoupi ¢i nikoliv skutek,
ktery bude mit jak pozitivn{ tak i negativni dusledky. Navic se
mus{ vypofadat i se svymi potfebami jako je nutnost jist a pit.

Drastickou formou zapasu se sebou samym je porucha
identity, ktera se maskuje jako konflikt s protivnikem. Ob-
vykle se v zavéru ukaze, Zze pachateli, které postavy hledajf,
jsou ony samy, nevédouce o své vlastni viné, protoze jsou pod
vlivem kouzla nebo trpi dusevni poruchou apod.

Poslednim typem pfekazek, které muzete pred postavy
postavit je neznamo. Cilem obvykle nenf nékoho porazit, ne-
bo néco prekonat, ale spise odpovédét na otazku, kterou nim
neznamo klade. Postavy museji pouzit svoje dovednosti a ost-
rovtip, aby odkryly zakladni pilite, drzici tajemstvi pohroma-
de. Typickym piikladem je falesna stopa, obvykla zejména
v investigativnich pfibézich, ktera ma svést postavy na fales-
nou stopu.

Velmi hojné uzivanou formou konfliktu s neznimem je
konspirace, ktera obvykle souvisi i s protivniky. Jde o sou-
stavu zvestl, 12i, propagandy a kontra-propagandy, kterd ma
postavy frustrovat a ztizit jim zjistit, co je a co neni realné ¢i
pravdivé. Konspirace je zvlast’ typickd pro hry typu thriller.

Specialni formou neznama, kterda se v RPG pouziva po-
hfichu malo je retrospektiva. Jde o nenadaly stfih do minu-
lych udalosti. Ma pfekvapit hrice doposud nezndmou infor-
maci, kterd poskytne odpovéd’ na tajemstvi, postavi postavu
do jiného svétla nebo odhali pficiny doposud nevysvétlitelné-
ho jednani.

Podobnou variantou je tzv. Rasomon efekt — (dle klasic-
kého Kurosawova filmu) znaci odkaz k subjektivnosti vnima-
ni, v némz kazdy z ucastnika udalosti zaziva nebo li¢i odlisny
le¢ piedsvedcivy popis stejné udalosti, nebot’ ji vinimal z jiné-
ho dhlu pohledu. Neznamym momentem je zde to, co se sta-
lo skutecné.

Rezoluce

Piibe¢h kondi tehdy, kdyZz postavy usp¢ji nebo nezvratné
selzou v tom, co bylo pfi formovani situace ustanoveno jako
jejich cil. Kromé vyfeseni hlavni zapletky stanovené v pocatku
je cilem této faze uzaviit i vedlejsi vzniklé piibehy.

Typickym piikladem dobrého konce je poeticka sprave-
dlnost, tedy zavér, v némz je ctnost kone¢né odmeénéna nebo
nefest potrestana tak, ze odména ¢i trest ma logické vyusténi z
daného skutku. Tradi¢né napifklad v momenté, kdy se zlosyn
chytf do vlastnf pasti.

Druhou z variant jasného konce je nevyhnutelny sled
udalosti. At’ uz se situace nakonec vyvinula jakkoliv (8t'astné
nebo nest’astné), pii pohledu zpét zjistime, Ze piibeh nestal na
ucinénych rozhodnutich, nebot’ skuteéné kritické udalosti se
nakumulovaly na pocatku a nikoliv na konci. Takova kon-
strukce je typickd pro klasické fecké tragédie. Postavy jsou tak
spise vykonavateli osudu, nez ¢imkoliv jinym.

Nepiili§ popularni, le¢ ve vyctu nutny je konec stylem de-
us ex machina. Jde o zavedeni neocekavané, umélé nebo ji-
nak nepravdépodobné postavy, zafizeni nebo udalosti, kterd
nahle zmeéni sméfovani ptibehu tim, Ze néjakou situaci rozfes
nebo rozmota. Lze ji pouzit i v pribé¢hu hry, ale dobfe zuzit-
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kovana muze vytvofit relativné dramaticky konec, pokud neo-
¢ekavané vyfesi néco, co se zda nefesitelné.

Pokud vsak hrajete serial (vice her se stejnymi postavami)
je dobré si nékteré konce nechat oteviené a navazat na né za-
se priste. Muzete tak rozvijet néco vétstho v pozadi a dodat
d¢ji dojem slozit¢jsi struktury. V takovém piipadé je zvlaste
vhodné nahradit obcas tradi¢ni uspéch (¢i netaspéch) koncem
nejasnym.

Napftiklad nervak je nihly a nec¢ekany konec, ktery necha
postavy v prekérni nebo obtizné situaci a vytvaii silny pocit
napéti, ktery provokuje k otdzce "a co bude dal?". Napindky
jsou dost frustrujici, nebot’ nenabizeji Zadné rozieseni, ale za-
se maji vyhodu toho, Ze si je hraci Iépe zapamatuji do piiste.

Velmi specialnim druhem zavéru je deziluze v niz posta-
vy zjist'uji, Ze vSechno, co udélali, bylo k nicemu. Ac¢ je to
velmi efektni, Setfe s tim, nebot’ to nikdo nechce zazivat po-
tad. Pokud se rozhodnete pro tento typ konce, nebo pokud k
nému dojde ,,samovolne®, ujistéte se, ze se hracim dostane
alespon skromné naplasti v podobé¢ dil¢ich dspéchu ve vedlej-

sich liniich pifbehu.

MYTUS

Dovypravénim jednoho Pifbé¢hu hra alespon obvykle ne-
konci, prave naopak. Prvni ptib¢h je jen krickem k celé jejich
sbirce — k Mytu. Jiné hry nazyvaji totéz Tazenim, Kronikou,
Kampani a podobné. Mytus neni prosta sefazeni pfibchu se
stejnymi postavami za sebou. Je to néco vétsiho, néco, co
prosty piib¢h pfesahuje. Mytus obsahuje zapletku navic, kterd
se tahne do zacatku prvnfho pifbéhu az do konce toho po-
slednfho. Tedy alespon v teorii.

Hrani série Piib¢ht ma fadu nespornych vyhod — hraci se
vic szivaji se svymi postavami, lépe rozum{ jejich motivim a
lépe si rozum{ i mezi sebou. Vypravéc se lépe orientuje
v situaci, vi pfesnéji co ocekavat a hra obvykle nabira na kvali-
té. Jeden Pifbch se tak stava jen kaminkem pestré mozaiky
spletitéjsi pifbéhové série.

Jenom série Piibchu se stejnymi postavami umoznuje sle-
dovat a prozivat jak se postavy vyvijeji, jak nabiraji zkusenosti,
jak se vyrovnavaji s tim, kdyz je Zivot skiipne i kdyz slavi
uspech. Je to jako rozdil mezi povidkou a romanem. Je to
rozdil mezi prchavou impresi a hlubokym dojmem, proto se
pfimlouvam za to, abyste v zajmu dobré hry zkusili rozsifit
Piibéh v Mytus.

Vytvofit dobry Mytus vSak neni nic jednoduchého. Je to
jeste slozit¢jsi, nez vytvofit dobry Piib¢h. Proto nabizim na-
sledujici navod, ktery opét neberte jako dogma, ale jako inspi-
raci. Je to klasické a osveédcené schéma mnoha klasickych i
modernich mytd. Je mozné jej povazovat tak trochu za klisé,
ale pamatujte, ze kli$é se jimi stavaji pravé proto, ze funguji.

V mytu hrdina zac¢inad v bézném svéte, kde zaslechne vo-
lani do nezvyklého svéta podivaych sil a udalosti. Pokud se
vyda na cestu, musi celit zkouskam a obtizim, aby v ten nej-
napjatéjsi moment piestal nejvétsi zkousku a dosahl daru ne-
bo osviceni. Hrdina se pak musi rozhodnout, zda se vrati do
bézného svéta a pfi svém navratu celi dalsim obtizim. Uspéje-
li, mtze svij dar pouzit ke zménén{ svéta.

Pamatujte, ze zdaleka ne vSechny myty musi obsahovat
vsechna stadia, spise naopak. Vyberte si to schéma, které vam
nejlépe sedne. Nedrzte se tohoto schématu zuby nehty, nao-
pak, ménte jej podle situace. Ale seznamte se s nim a vzdy
zvazte, co pfesné to s hrou udéla, kdyz takovym a takovym
zpusobem zazitou strukturu zménite. Pro ilustraci uvadim

nejcast¢jsi otazky, které se nabizeji a ptiklady z tradi¢nich a
popularnich uplatnéni tohoto schématu v praxi.

Uvod

Dezorientace ve svété vedouci k vétsi sugestibilité. Oby-
cejny svet ostfe kontrastuje s dosud jen tusenym zvlastnim
sveétem. Postavy predstavuji svoje vnitini i vnéjsi problémy a
vstupuji na scénu. Hrdinové cosi postradaji, maji tragickou
vadu nebo hluboké zranéni (v pfeneseném smyslu slova), coz
znadi jejich neschopnost néco kloudné délat. Vytvati se tuseni
toho, co je v sizce (pro cely mytus). Je nastaveno téma...

e DProc zacit bez tvodu? Co to udéla?

Volani dobrodruZstvi

Skutecny pifb¢h zacina tehdy, kdyz hrdina (hrdinové)
takfikajic zaslechnou volani po dobrodruzstvi, obvykle ve
formé¢ nenaddlého incidentu, kter§ pohne dé¢jem. Hrdinové
tusi, ze musi jit, protoze rovnovaha jejich svéta byla néjak na-
rusena. Variaci je celd fada od naruseni rodinné rovnovihy
tim, Zze hrdinové dospéli, az po naruseni svétového miru inva-
z{ temnoty. Volani je ¢asto pro hrdiny nepiijemné. Tradi¢né
se objevuje cosi jako posel, ktery hrdinovi toto ,,volani do ak-
ce® ohlasi.

Vzpomente na droidy nesouci poselstvi princezny
Leiy ve Star Wars, na Morphea a spol. v Matrixu.
Vzpomerte na Gandalfa v Panovi prstent.

Muze se ale také stat, ze se hrdina do dobrodruzstvi
prosté nechte zaplete, nebo do néj rovnyma nohama spadne. I
tak se na scéné obvykle n¢jaky ten ,,posel” objevi, casto liceny
jako temna nebo hroziva postava, ¢asto vnimana okolim jako
zIy nebo zaludny.

e Jaké forma ,,volani po dobrodruzstvi“ vase hrace nej-

spise oslovi? Ceho se naopak vyvarovat?

e Co kdyz posel bude zaroven i padouch?

Odmitnuti volani

Stava se, ze hrdina zpocatku volani odmita. Hleda vymlu-
vy jak se mu vyhnout. V takovém pfipad¢ byva ¢asto osudem
potrestan a velmi tim utrpi. Strazce hranice (viz dale) muze
testovat odhodlani hrdind.

e Jak se vyhnout pocitu, Zze hraci manipulujete?

e Ajak je skutecné do pfibé¢hu nemanipulovat?

Setkani s mentorem

Nastésti poté, co se hrdina (v RPG hrdinové) pfijmou
svoje poslani, se obvykle objevuje ,,nadpfirozeni” pomoc.
Hrdinovi se uvoli pomahat ochrance (Casto postarsi), ktery
mu poskytne nastroje a radu jak jednat dal.

Vzpomerite na pomoc, které se hobitim dostane
od Aragorna. Vzpomente na Obi-Wana Kenobiho ve
Star Wars a mate jasno.

e Co takhle to zkusit bez patronar
e Co kdyz mentor neni tim, ¢im se zda?
e Proc to vlastn¢ déla? Co ma za lubem?
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Piechod hranice

Aby hrdina prokazal, Zze to mysli vazné, musi pfekonat
prah mezi svym dosavadnim svétem a svétem dobrodruzstvi,
ktery je pro néj novy. Tady nastava prvni velky zvrat ve vyvoji
mytu (hry). To obvykle znamena, stfetnout se strazcem ,,hra-
nice* mezi svety.

Ve Star Wars je hranici mezi svéty vesmirny piistav
Mos Eisley, fungujici doslova jako brana mezi Lukeo-
vym domovskym svétem a Sirym vesmirem. Musi se
pfitom vyhnout strazcum, kterymi jsou imperialni
Stormtroopefi.

Hrozba muze byt také jen iluzorni a stacf jit prosté jen sta-
le dal. Kazdopadné odpor umoznuje hrdindm dale rast. Poté
co hrdinové pfekonaji nastrahy prvniho prahu a prekonajf je-
ho strazce, dostavaji se do nové zoény zkusenosti. Mnohdy
vsak strazce nepfekonaji a misto, aby ,,prosli jsou pohlceni a
do nové zoény se dostavaji znovuzrozenim. Prechod je testem
viry v némz neni cesty zpét.

V Matrixu si Neo musi zvolit ¢ervenou pilulku, aby
opustil Matrix a dostal se do realného svéta. Jeho pro-
buzeni v redlném svéte je typickym pifkladem zno-
vuzrozeni hrdiny.

e Co kdyz protivnici usiluji o to, aby ji hrdinové pfekro-
cili? Co kdyz jim v tom aktivné pomahaji? Co kdyz ji
nechaji nechranénou?

e Co kdyz svét dobrodruzstvi znamy svét zaplavi, hrani-
ce nehranice.

Cesta zkousek

Jakmile jsou hrdinové bezpeéné za pfechodem, ocitaji se
ve snové krajiné viceznacnych a proménlivych forem, ktera
ostfe kontrastuje s tim, co doposud znali. Zde celi celé fadé¢
pfekazek. Jak hrdinovi pomahaji jeho spole¢nici nebo jak
v sob¢ objevuje doposud nerozvinutou vnitini silu, rozsifuje
svoje schopnosti a znalosti a posouva se dal na cesté vstifc
cili. Objevuji se novi spojenci a novi nepiatelé. Hrdina musi
poznat a pochopit pravidla ,,nového* svéta.

e Tomuhle jedinému se asi nevyhnete. N¢jaké nastrahy a

piekazky jsou v pifbe¢hu vzdycky.

PfibliZeni ke svatyni

Hrdinové se pfipravuji na vstup k dstfedni zkousce dob-
rodruzstvi. Hrdinové ptfekracuji dalsi hranice. Mohou byt sva-
déni na scesti faleSnymi obrazy dosazeného mistrovstvi (Casto
v podob¢ Zeny pokusitelky). Strazce dalstho pfechodu lze ¢as-
to pfekonat prokazanim dostate¢ného respektu.

Hrdinu ¢asto c¢ekd jakysi ,,snatek™ hrdiny s Zenskou figu-
rou v podobé ,,matky* nebo ,,kralovny®. To pfedstavuje hrdi-
novo dosazeni mistrovstvi tim, ze spojil ob¢ stranky clovéka
(muzskou a zenskou). Proto také, jde-li o hrdinku je pfedme-
tem snatku muzska figura.

V Matrixu se Neo setkiva s Védmou. Neo a Trini-
ty. Oproti pokusitelkam jako je Persefona snazici se
svést Nea.

Za pokuseni lze povazovat i Lukova naklonnost
k princezne Leie, nez se ukaze, ze je to jeho sestra.

Casto se objevuji odkazy k prekazkim z minulosti. Dalsf
pfekonana hranice, snad emocnim apelem na strazce, ktery na
sebe muze brat podobu otcovské figury. Hrdina v sobé musi
sloucit tyranské i milosrdné aspekty této figury, aby lépe po-
rozumél jak sob¢ tak jemu.

Luke se setkava s Darth Vaderem a zjist’uje, ze je
to jeho otec a byvaly rytif Jedi.

Nasleduje vstup do $amanského teritoria na hranice zivota
a smrti. Sazky jsou vysoko, cas bézi. Dochdzi k promene
uvniti hrdinské skupiny.

e Co takhle z toho figury upln¢ vynechat?

e Co takhle ty faze trochu zamichat?

Ultimatni zkouska

V ramci ustiedni krize hrdina ,,umira®, aby mohl byt zno-
vuzrozen, pfipadné neumira hrdina, ale je svédkem smrti
svjch spoleéniki. Celi démonizovanému stinu, své vlastni
temné strance. Hlavnf protivnik bud’ umira (po extrémneé téz-
kém boji) nebo unikd, aby doslo ke stfetnut{ s nim v zavéru.
V piipad¢ romance muze jit o ,,smrt vztahu®, zradu a podob-
né.

Kdyz je hrdinovo ja snatkem s protikladnou energii (pfijeti
zenské figury), smrti nebo jinak, méni se zcela podstat hrdiny,
probouzi se nové schopnosti, $irsi thel pohledu na véc a hr-
dina je nyni pfipraven ziskat to, o¢ usiloval od pocatku.

e Tomuhle se taky vyhnete jen obtizné. Néjaka finalni

zkouska v pifbéhu byva téméf vzdy. Ale vite co, zkuste
to.

DosazZeni odmény
Nastava cas oslav, nostalgie a milostny scén, nebot’ hrdina
ziskava vlastnictvi pokladu. Pokladem muZze byt vécny dar
nebo i nové vaimani vécf ziskané prezitim zkousky.
e Co kdyz misto odmény se hrdinim jen vysméji? Co
kdyZ misto pamlsku pfijde trest?

Cesta zpét

Nyni je tfeba najit cestu zpét do pavodniho svéta, z n¢hoz
hrdinové vzesli. Jenze po nalezeni blazenosti a osvicen{ jiného
svéta se hrdinové nemusi chtit vratit. Muze se setkat s ¢etnymi
protivenstvimi, muze dokonce dojit k prondsledovani, pfi
némz zahyne fada vedlejsich postav. K setfesen{ pronasledo-
vateld je tfeba obéti.

e Co kdyz hrdiny zpatky nikdo nechce? Co kdyz o né

nestoji?

VzkiiSeni

Vrchol, kdy hrdina ¢eli smrti. Pro hrdinu vracejiciho se do
puvodniho svéta je tfeba nova osobnost, ktera by spojovala
nejlepsi casti starého ja s lekcemi, které se naucil. Sazky jsou
maximalni, uz nejde jen o hrdinu, v sazce je i svét. Vrchol by
mél zahrnovat volbu, kterd jasné ukaze, ze hrdina skuteé¢né

vyspel.

Luke se radéji obétuje, nez by se pfidal k temné
strané.
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e Co kdyz hrdina svou vyspélost neprokaze? Co kdyz
vyspivat nechce?

Navrat s elixirem

Rozuzleni a zakonceni kruhu. Casté je opakovani scé-
ny/metafory ze zac¢itku mytu, ale v novém vyznamu a souvis-
lostech. Dosazeni dokonalosti, potrestaini nespravedlnosti.
Hrdina je nyni diky vlastnictvi ,,pokladu® panem obou svéta a
muze pomoci n¢j proménit svét, z n¢hoz vzesel.

Luke zdola Impérium. Neo zjist'uje, ze zivot lid{ i
stroju je stejn¢ hodnotny a sladi tak jejich souziti svym
vlastnim Zivotem.

e Co kdyz se svet za dobu hrdinova pobytu mimo uz
zménil?

e Co kdyz se pavodni a dobrodruzny svét slouéi v jeden
jediny?

Meéente, zkousejte nova schémata a experimentujte. To je
jen dobfe. Hlavné nerezignujte na hledani toho, co vam a vasi
skupiné bude nejlépe vyhovovat.
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/. KONFLIKT

Nedostatek odvahy se vyvagnje nadmirou probnanosti.

Jak jiz bylo feceno v pfedchazejici kapitole, herni Piib¢h
se sklada ze Scén, pficemz kazda Scéna obsahuje Konflikt. O
tom, jakym zpusobem bude takovy Konflikt rozfesen, zda
Scéna dopadne pro postavu dspésné ¢i nikoliv, o tom rozho-
duje tzv. Zakladni mechanika.

ZAKLADNI MECHANIKA

Tato tzv. Zikladni mechanika slouzi k vyhodnoceni
v podstaté vsech né¢jakym zpusobem spornych hernich situaci.
Situaci, kdy ,,0 néco jde®, kdy ma smysl to fesit pomoci her-
nfho systému. Pokud o nic nejde (hrajete meziscénu), roz-
hodnéte podle chuti a zajimavosti pfibchu a mechaniku nech-
te na pokoji. Rada situaci se da vyhodnotit i bez mechaniky,
ale n¢kdy to znamena sdhodlouze vysvétlovat a odivodniovat,
hadat se ¢i vyjednavat. Nékdy je pouzit Zakladni mechaniky
prosté jednodussim, cistsi a nekonfliktnim fesenim, které ve
srovnani s rizikem mozné hadky, nekazi plynuly prabéh vy-
praveni Pifbehu. Prchavé stésti a kratké napéti mezi hracem a
Vypravécem navic pifb¢hu dodava onu napinavou jiskru.

Pred kazdym pouzitim mechaniky se vSak zamyslete, zda
je to pro piibéh opravdu piinosné a zda jej to neomezuje —
mnohdy bohaté posta¢i vypravecska nadsazka, piib¢hova li-
cence a pfirozena logika.

Predpokladejme tedy, Ze ve hie nastala nova scéna, kterou
je nutno rozhodnout pomoci Zakladni mechaniky a toto jeji
pouzit je bezpodmineéné nutné nebo zadouci. Tedy, ze cheete
rozhodnout o dalsim sméfovani pifbéhu pomoci nahody. Po-
stup je nasledujict:

e Hrac (pfipadné vypravéc) urci, o¢ se pokousi (,,co je

v sazce®), o ¢em hod vlastn¢ rozhoduje a jakou do-
vednost tedy pouzije.

e Vypravee (v pifpadé sehranéjsich skupin klidné i jiny
spoluhra¢) uréi obtiznost uspéchu (v rozsahu od velmi
snadného az po absurdné silené), kterd v praxi zname-
na, kolik odhadt Vypravée proti hraci ma.

e Hrac si poté zvoli, o jak velkou miru uspéchu (v ramci
dané dovednosti) se bude pokouset a nastavi si ji na
k20 kostce nebo napise na papir.

e Poté dochazi ke konfrontaci, kdy se Vypravee snazi
uhodnout ¢islo, které si hrac nastavil. Pocet jeho po-
kust odpovida obtiznosti situace. Uhodnuti ¢éisla Vy-
pravécem, ze postava neuspéla a naopak neuhodnuti
znamena uspéch hracovy postavy.

e Rezoluce popisem pak umoznuje hraci (a event. spo-
luhrd¢am) umensit sviij neuspéch nebo naopak zdra-
matizovat svij uspéch.

CO JE V SAZCE?

Jak uz bylo feceno, pouzivejte Zakladni mechaniku jen
tehdy, je-li ,,néco v sazce®, tedy pokud postava riskuje néco
nebo pro néco. Vasim prvnim tkolem je urcit, o co jde. M¢jte

- William Blake

na pamcéti, ze v této hie (na rozdil od nékterych jinych) ne-
rozhoduje hod ani tak o vysledku aktualné provadéné ¢innos-
ti, ale o celkovém uspéchu aktudlniho usili postavy jako celku.
Je mozné uspét v ¢innosti, kterou si postava planuje, a pfesto
nedosahnout cile, pro ktery ¢innost vykonavala. JelikoZ to tak-
to asi zni komplikované a protoze piiklad inspirovany jednim
klasickym fantasy dilem osvétl{ vic, nez tisic slov...

PRIKLAD: CO JE V SAZCE

Nejmenovany hrdina ma ve svém drzen{ prsten,
ktery chce znicit svrzenim do jichu sopky. Na druhou
stranu je zmitan tendenci si jej ponechat. V sazce je
tedy zjevné, zda se podaif prsten znicit. Jsou v zasadé
¢tyfi moznosti. 1. Hrdina pfekond svou touhu, hodi
prsten do sopky a znicf jej. 2. Hrdina svou touhu pfe-
kond, ale v posledni chvili pfijde zloduch a prsten mu
sebere a ten tudiz nebude znicen. 3. Hrdina svou tou-
hu neptekona, prsten si necha a ten tudiz nebude zni-
cen. 4. Hrdina svou touhu nepfekona, piijde zloduch,
ukousne mu prsten i s prstem a v zapase o né¢j spadne
zloduch s prstenem do sopky, ¢imz je prsten znicen.

Pokud bychom rozhodovali o jednotlivych ¢innos-
tech — na to, zda hrdina pfekona nebo nepfekona svou
touhu ponechat si prsten, pak na to, zda se objevi zlo-
duch, pak na to, jestli budou zapasit, pak na to, jak za-
pas dopadne, bylo by to zhlediska Vypravece
v podstaté zbytecné. V praxi by to znamenalo fetézeni
dalsich a dalsich rozhodovan{ a realny vysledek by byl
v nedohlednu tak dlouho, dokud by se Vypravee ne-
rozhodl, Ze uz ho to nebavi. Jasnym stanovenim toho
o¢ jde a jednim rozhodnutim, které vyfesi celou scénu,
se muzete piestat zabyvat pfepocitavani ¢isel a plné se
vénovat pifbéhu. Tim, Zze hrac¢ jasné stanovuje, co ris-
kuje a o€ usiluje, se cela situace patficné zpiehledni.

Ve chvili, kdy je finalni vysledek znam, je uz na hraci (a
jemu sekundujicim Vypraveci), aby se dobral toho, jak kon-
krétné k udalosti doslo. Zde uz mechaniku nechavaji na poko-
ji a rozvijeji pifbéh. Vypravéc nevaha hraci celou scénu kom-
plikovat — popisuje pokuseni, padouchy i nastrahy prostfedi,
aby nakonec dospéli k jiz stanovenému vysledku.

JelikoZ je tézké si na hranf stylem ,,co je v sazce™ ze zacat-
ku zvyknout, doporucuje si to pfipominat tieba tim, ze pfed
zapocetim jakékoliv mechanicky feseni situace pronese hrac¢
(nebo Vypravec, jenz ho k hranf timto stylem pobizi) klicova
slova jako: ,,Nebezpedci spociva v..., V sazce je...; ,,Riskuji...;
Doufam, ze se mi podafi...“ apod.

Samotné urceni toho, ,,Co je v sdzce”, by se meclo
v idedlnim pifpadé omezit na danou scénu, ve které se posta-
va pohybuje. Omezte proto urceni toho, ,,co je v sizce” na
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aktualn{ situaci, prostfedi, ¢as a misto. Také plati, ze pokud se
postave nepodaii uspét, Vypravec (v idealnim piipadé samot-
ny hra¢) by mél ,,sazku® (tedy o co vlastné jde) posunout jesté
dal. Gradovat riziko a tim i pfibéh v dalsi scéne.

V ramci urcovan{ toho, co je v sazce to tedy znamena fict
si, co postava ziska v pfipadé uspéchu a také, co postava ztrati
v piipade netspeéchu.

PRIKLAD: ZAMCENE DVERE

Pfi vyhodnocovani zptsobem ,,Co je v sazce™
vznikd v hracich casto klamny dojem, ze se jedna o
globalni pohled na situaci. To muze, ale také nemusi
byt pravda. Ukazme si to na pfikladu zamcenych dvefi.

V prvni situaci se postavy nachazeji ve strasidel-
ném dom¢, kde je né¢kdo zamkl. Mozna doufa, ze se
jim nepodafi uniknout vrazednému monstru, které se
tam skryva.

Ze situace je zfetelné, ze ackoliv pficinou jejich
uveznéni jsou zamcené dvefe, existuje fada dalsich
zpusobu uniku. Proto i Vypravee pii ¢rtani scény by se
mél soustfedit na dam jako celek a hraci ziejmé vsadi
na to, nalézt ,,v¢as unikovou cestu, nez aby fesili za-
mcené dvete.

Jina situace nastava, jestlize zamcené dvefe jsou
hlavnim pfedmétem zdjmu nebo pokud je pfedmétem
zajmu néco, co je dosazitelné jen skrze tyto dvefe.
Predstavte si tfeba dvefe od kralovské pokladnice, je-
diné pfistupové misto, které do nf vede a jedind moz-
nost ziskat korunovacni klenoty v ni ulozené.

Jestlize se zd4, ze situace nabiz{ jenom tzky mané-
vrovaci prostor feseni, mize Vypravec zuzit popis
scény a pridat na detailech. Co je v sazce pak muze
znit ,,dostat se dovnitf a zmocnit se klenota®. Na zpu-
sobu jako obvykle nezalezi. Pokud hra¢i nedokazi za-
mek vyhmatat nebo dvefe rozbit mohou tfeba zkusit
z n¢koho kli¢ vylakat.

Tretim, specifickym ptipadem je situace, v niz hra-
Ce zajima prave a jen zamek. Predstavte si tfeba situaci,
v niz je do kralovského paldce povolin zamecnik, aby
pro novou kralovskou pokladnici vyrobil kopii zamku
pokladnice staré, dilo davného a genidlnfho mistra.
Stary zamek a samozfejmé i vSe ostatni musi pfitom
zustat neposkozeno. A je tu drobny problém, poklad-
nice je zamcena a kli¢ od ni se ztratil.

V této extrémni situaci je to, ,,Co je v sazce® po-
meérné specifické ,,podafi se néjak duplikovat tézko
piistupny zamek® a fakticky to téméf jist¢ znamena, ze
je tfeba jej oteviit (i kdyz samozfejmé chytré hrace na-
padne, ze davny mistr mohl zanechat plany, chytrého
vypravéce zase, ze plany jsou v pokladnici). Kazdo-
padné jde-li skute¢né o zamek, soustiedi vypraveéc
svou pozornost a tim i pozornost hrach zejména na
n¢j a vénuje se mu do detailu.

Zdanlive stejna situace — zamceny zamek tak muze
mit mnoho raznych podob, rtizné méfitko i razné ,,co
je vsazce“. To je dualezité si uveédomit, abyste s tim
mohli pracovat.

URCENI OBTIZNOSTI

Urceni obtiznosti je kompetenci Vypravéce. Je urceno
zvazenim nastrah danych prostfedim, situaci, vyznamem scé-
ny pro osud postav a d¢j ptibéhu apod. Vzdalenost, osvétleni,
pocasi, strach, zranéni, ohrozenf blizké osoby a jiné podminky
mohou s jinak zfejmou obtiznosti také pckné zamavat. Vy-
praveée by mél v optimalnim pifpadé tyto obtiZe i barvité po-
psat a tak osvétlit a pfibliZzit hraci proti c¢emu jeho postava sto-
ji. Tento popis je zakladem prozivani hty a mél by byt co
nejpoutavéjsi a nejzajimavéjsi (proto jsou ostatni ucastnici vi-
tani pomoci vypraveédi ve snaze jej takovym ucinit).

V ramci vyhodnoceni znamena urceni obtiznosti pocet
odhadu, které bude Vypravée vaci hraci mit.

e nicotné: 1 odhad (v odavodnénych piipadech)

e velmi snadné: 2 odhady

e béZné: 3 odhady

e naroc¢né: 4 odhady

e vysoce obtiZné: 5 odhady

o téméf nemozné: 6 odhadt

e zhola nemoZné: 7 odhadu

e absurdné Silené: pokud nehrajete komickou hru, ne-

meélo by se sazet na absurdné silené napady. Zkuste
hrace pfesvedcit, aby svou sazku zmirnil.

Nicotné

Tyto ukoly za normalnich okolnosti téméf ani nevyzaduji
mechanické feseni. Jsou snadno zvladnutelné kymkoliv, kdo
problému rozumi a je fyzicky schopen jej vykonat. Ve zvlast-
nich piipadech ale i takové akce mohou byt problematické
(postizeni, bolest...). V tom pfipadé¢ se obtiznost hodu muze
pouzit hadan{ a event. i obtiznost odpovidajicim zptsobem
navysit obtiznost.

Naprtiklad splhani na zebiik, skok do rybnika, za-
pamatovan{ si obsahu zpravy, sbér lesnich ploda.

Velmi snadné a bézné

Toto je obtiznost ukold, se kterymi se prosty smrtelnik
bézné setkava a obvykle i uspésné vyrovnava. Jde o druh vy-
zvy, jejiz prekonani nepfedstavuje zadné vyrazné drama ¢i na-
péti, za predpokladu, Ze je postava alespon mirné schopna.

Napiiklad splh po provaze s uzly, osetfen{ spaleni-
ny prvnfho stupné (napf. od slunce), zonglovani se
ttemi jablky, hra na hudebni nastroj tak umné, ze ne-
vydésite domaci mazlicky, sepsan{ uredni listiny, vafeni
podle receptu, rozdélani ohné.

Narocné a vysoce obtizné

Tyto ukoly jsou hodné zietele, nebot’ lezi na hranici béz-
nych lidskych schopnosti. Bez vhodné piipravy ¢i zkusenosti
je velmi obtizné jejich dobré zvladnuti.

Naptiklad jednoducha chirurgie, oprava zamku,
$plhani po utesu, stavba domu.

Téméf aZ zhola nemoZné

Dokonce i ostiileni profesiondlové zde sahaji na hranice
svych schopnosti a je docela moznd, ze nekdo prosty prozije
svyj zivot bez toho, ze by kdy byl konfrontovan s takto na-
rocnym druhem tkolu.
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Napiiklad slozita 1ékaiska operace, piiprava jidel
pro imperatora, navrhovani palact a chrama.

Zhola nemoZné
Sem dosahuji jen ti nejlepsi z nejlepsich. Jenom hrstka lid
na svéte dokdze uspesné takovéto skutky konat.

Priklady: vysplhani na nejvyssi vrchol svéta, roz-
lomen{ prastarého magického tajemstvi.

Absurdné silené

Na této Grovni se pohybuji tkoly, které ovliviiuji samot-
nou povahu ¢i podstatu svéta. Sazky pohybujici se na drovni
absurdni $ilenosti obvykle vedou pifb¢h do komic¢na, proto
neni-li to vasim cilem, zkuste sazku néjakym zptsobem zmir-
nit.

Priklady: Zména charakteru magie, porazka mocné
armady za pomoci hrstky nomadu.

MIRA USPECHU

Ve tfetim kroku se hra¢ tajn¢ rozhoduje, o jak velkou miru
uspéchu se pokousi, nebot’ jedna véc je, ze uspéje a druha jak
moc. Soudisti této faze je i psychologicky odhad Vypravéce a
toho, co by se mohl pokouset tipovat, coz velmi dobfe a
efektné zhust'uje atmosféru. Hra¢ si muaze zvolit ¢islo 1-X,
kde X je hodnota pouzité dovednosti (tento rozsah oznami
Vypraveci). Vzhledem k tomu, Ze hodnoty dovednosti jen
zcela vyjimecné pfesahuji hodnotu 20, Ize velmi dobie
k nastaven{ ¢isla pouzit dvacetisténnou eventuelné dveé dese-
tisténné kostky. Pokud ani jedno z toho nemdte nebo nechce-
te pouzivat, staci ¢islo jednoduse napsat na kousek papiru.

e prosty uspéch: nastaveni 1-4
e efektni uspéch: nastaveni 5-9
e vyjimecny aspéch: nastaveni 10-14

e famoézni aspéch: nastaveni 15-19

e zazrak: nastaveni 20+

Cim vy8sf &islo si hra¢ vybere tim vétsi a paradnéjsi maze
jeho uspéch byt. Tim vetsi riziko na sebe ale také bere, nebot’
tim hlubsi mtze byt i jeho eventuelni neuspéch, ktery je ekvi-
valentni Gspéchu o néjz postava usiluje. A také Vypravéci maji
tendenci tipovat spise vyssi ¢isla.

KONFRONTACE

Nyni je na Vypravédi, aby se pokusil uhodnout ¢islo, které
si hra¢ nastavil. Tato ¢ast hry patif k velmi napinavym mo-
mentim, pfi némz nemaji ob¢ strany daleko k jadrnym vyra-
zum. Jejimu autorovi — Jersonovi tak patii pravoplatny obdiv.

Princip konfrontace je velmi jednoduchy — Vypravec tipu-
je urcity pocet ¢isel odpovidajici dfive stanovené obtiznosti
ukolu z rozsahu, ktery hra¢ oznamil a z néjz si sam vybral
jedno $t’astné &islo. Pokud se Vypravee ve svém tipu netrefi,
akce hracovy postavy uspéla v opacném pfipadé nikoliv. Mira
eventuelnfho nedspéchu je rovna mife nastaveného uspéchu.
Usiluje-li tedy hra¢ o prosty uspéch a vypravéc uhodne jim
nastavené cislo, pujde o prosty neuspéch. Usiluje-li o vyji-
mecny uspéch dostavi se v ptipadé uhodnutf ¢isla naopak ne-
vyjimecny nedspéch.

REZOLUCE

V této zavérecné fazi je na hracich a Vypravédi, aby spo-
le¢né a nerozdilné celou scénu dramaticky popsali a ztvarnili.
Je to také posledni Sance hriace néjakym zplsobem smazat
nebo umensit pfipadny nedspéch, zvratit jej v aspéch nebo
uspéch jesté zvysit. Dobfe popsany uspéch muze sniZzit ned-
spech a v extrémnich pfipadech vykonu misictho poeti¢nost a
schopnost zanechat spoluhrace a Vypravéce v némém uzasu
lze dokonce zvratit neuspéch v uspéch.

Druhou moznosti jak si navysit uspéch nebo naopak snizit
neuspéch je docasna ztrata bodu Aury (takto lze napfiklad
snizit efektni neuspéch na neuspéch prosty). Pokud se ale
snazite zménit neuspéch v dspéch (tedy naptiklad z prostého
neuspéchu udélat prosty tspéch) jde o permanentni a neob-
novitelnou ztratu bodu Aury. Znamena to, ze tentokrat stala
jesté Stésténa pii vas, ale stilo vés to Cast zivotni sily, ktera je
nenavratné pryc.

Posledni moznostf jak zvratit nedspéch v uspéch (tedy na-
piiklad promeénit vyjimecny neuspéch ve vyjimecny dspech) je
obétovani (trvala ztrata) nekterého ze symbolického pfedme-
ta.

, , v

MIRA USPECHU

Mira uspéchu ¢i nedspéchu vypovidd o tom, zda se kromé
toho ,,co je v sazce™ nepodafilo situaci zvlidnout jesté o néco
lépe, respektive hufe. Dosazeni vétsiho nez ,,prostého uspé-
chu®, umoznuje zavést do hry drobnou ¢i vétsi apravu, ktera
celou situaci jesté zdramatizuje.

Tyto Gpravy maji vyrazné piibéhovy charakter — tj. jejich
podstatou je zajimavy a napinavy popis odehravajici se akce,
ktery nema v dané chvili zadny vliv na samotné mechaniky
(byt’ v budoucnu muze hrat roli tfeba v nastaveni obtiznosti).
Jde o vypravéci techniku, kterda hrachm umoznuje vice ovliv-
novat hru a prohlubuje spolupraci na spolecné tvorbé piibé-
hu.

Prosty aspéch/neaspéch

Postava dosahla pravé toho, o¢ usilovala a co bylo v sazce,
piipadné nastal opak této situace — postava prohrala sazku, do
niz $la.

Popis prab¢hu a dusledkt dodava zejména hra¢ dané po-
stavy.

Efektni aspéch/netaspéch

Postava dosahla toho, o¢ usilovala a co bylo v sazce, pii-
padné nastal opak této situace — postava prohrala sazku, do
niz $la. Ale navic k tomu se ji podafilo dosiahnout néjaké
drobné pro ni vyhodné (v ptipadé neuspéchu nevyhodné)
zmény v jejim okoli ¢i ji samé.

Popis prabc¢hu a disledkd stejné jako drobné zmény do-
dava zejména hra¢ dané postavy.

V souboji napiiklad poznamendani soupete trvalou
jizvou ve tvafi nebo rozseknutim odévu ve tvaru poca-
tecntho pismene hrdiny. Muze jit také o moznost
pronést nepferusovany az tficetivtefinovy monolog.

Efektni aspéch pak znamend navic zpusobeni (v pfipadé
neuspéchu utrzeni) jednoho sramu (razného charakteru — dle
situace).
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Vyjimeény uspéch/neuspéch

Postava dosahla toho, o¢ usilovala a co bylo v sazce, pii-
padné nastal opak této situace — postava prohrala sazku, do
niz $la. Ale navic k tomu se ji podafilo dosahnout né¢jaké mir-
né pro ni vyhodné (v ptipad¢ neuspéchu nevyhodné) zmény
v jejim okoli ¢i ji samé.

Popis prub¢hu a dusledkd stejné jako mirné zmény doda-
va zejména hra¢ dané postavy. Vypraveé¢ dodd navic minimal-
né jednu dalsi drobnou zménu odpovidajici situaci.

Vyjimecny aspéch pak navic znamena zpuasobeni (v piipa-
dé nedspéchu utrzeni) jednoho poranéni (rizného charakteru
— dle situace).

Famézni uspéch/neuspéch

Postava dosahla toho, o¢ usilovala a co bylo v sazce, pii-
padn¢ nastal opak této situace — postava prohrala sazku, do
niZz §la. Ale navic k tomu se ji podafilo dosahnout néjaké vy-
raznéjsi pro ni vyhodné (v pifpadé neuspéchu nevyhodné)
zmény v jejim okoli ¢i j{ samé.

Popis prabéhu a dasledkt stejné jako vyraznéjsi zmeény
dodava zejména hra¢ dané postavy. Vypravéc doda navic mi-
nimalné jednu dal$i mirnou zménu odpovidajici situaci. A ko-
ne¢né spoluhraci dodaji jest¢ dalsi drobnou zménu, kterou
situace zpusobila.

Vyjimecny aspéch pak navic znamena zpusobeni (v piipa-
d¢ nedspéchu utrzeni) jednoho vazného zranéni (rtzného
charakteru — dle situace).

Zazrak/katastrofa

Postava dosahla toho, o¢ usilovala a co bylo v sazce, pii-
padn¢ nastal opak této situace — postava prohrala sazku, do
niz sla. Ale navic k tomu se ji podafilo dosahnout n¢jaké dras-
tické pro ni vihodné (v piipadé netspéchu nevyhodné) zme-
ny v jejim okoli ¢i ji samé.

Popis prabé¢hu a duasledki stejné jako drastické zmény do-
dava zejména hra¢ dané postavy. Vypravec doda navic mini-
malné jednu dalsi vyraznou zménu odpovidajici situaci. A ko-
nec¢né spoluhraci dodaji jeste dalsi dve vyrazné zmény, kterou
situace zpusobila.

Vyjimecny aspéch pak navic znamena zpusoben{ (v pfipa-
d¢ neuspéchu utrzeni) jednoho vyfazeni.

Doporucuji, aby se hraci o pouzitych zménach a popisu
vysledku radili. Zvlasté v pfipadé kdy ten, kdo zrovna nasta-
voval svou miru uspéchu, nema invenci nebo sily k tomu, aby
svého prava vylic¢it dramaticky uspéch vyuzil.

M

POSTAVA PROTI POSTAVE

V urcitych specialnich situacich mize dojit k tomu, Ze sto-
jl jedna hracska postava proti druhé. Mohou spolu naptiklad
zavodit a v sazce je, kdo se do cile dostane jako prvni. Mohou
spolu i soupefit, pak je to typicka situace kdo z koho. Vyhod-
noceni takového konfliktu je v zdsadé stejné, jako bylo po-
psano vyse.

Vsichni zacastnéni hraci nastavujf cfslo a u kazdého z nich
Vypravee hada. Jednotlivi hraci mohou mit nastaveno i mirné
odlisné co je v sazce, dulezité je, ze se vSe vyhodnocuje naraz.
Ackoliv se mohou lisit i pouzitou dovednosti, ziskava to, co je
v sazce ten hrac, ktery riskoval nastavenim nejvyssiho cisla a
jehoz ¢islo nebylo Vypravéc¢em uhodnuto.

Jestlize maji dva hraci stejné ¢islo, dosahli vysledku zaro-
ven a kompromisné. V ramci vyhodnoceni popisem by hraci a
Vypravée méli spolecné pracovat na dramatickém popisu uda-
losti. Dil¢im zptasobem by v sidzce méli uspét vsichni aspésni
(ale napftiklad pomaleji, méne vyrazne atd.).

Obdobn¢ uhodne-li Vypravée ¢isla vech hrach, nedaii se
sice nikomu, ale nejméné si ubliZi, nejméné v sazce ztrati ti,
kteff nastavili nejnizs{ cisla.

e (Pro ucely porovnavani cisel je bod aury pro zvyseni

uspéch pocitan jako +5 a permanentni bod aury pro
zmeénu neuspéchu v aspeéch pocitan jako +25).

PRIKLAD: NASTRAZENY MESEC |

Postava prvniho hrace, si odlozil batoh na lavici
v hostinci a nyni si zady k batohu procita nabidku ji-
del. Postava hracky — zlodéjka se pokousi mu batoh
ukrast. Aby to nebylo tak jednoduché, ma hracova po-
stava na opasku symbolicky predmét — nadity meésec
(plny Zeleza) specialné pro ucely nalakani zlodéja.

U hrice je v sazce ,,Zda si vsimne a dokaze zabra-
nit kradezi svého batohu®.

U hracky je v sazce ,,Zda se ji podafi nendpadné
zcizit batoh®.

Hrac i hracka nastavuji ¢islo. Hra¢ podle mity s ja-
kou postava dava pozor a hracka podle miry opatrnos-
t.

Je nékolik moZny vysledku:

Vypravec neuhodl ¢islo ani jednoho z nich, hrac
ma vyssi cislo. Zlodéjky si vSiml a chytil ji (je na obou
hracich, aby popsali prabeh). Zlodéjce se ale mozna
podaii z batohu néco uzmout.

Vypravee neuhodl éislo ani jednoho z nich, hracka
ma vyssi cislo. Podafilo se ji uniknout i s batohem
(opét je na hracich scénu popsat). Zlodéjce ale mozna
pii utéku néco pro dulezitého vypadne.

Vypravéc neuhodl éislo ani jednoho z nich, oba
maji stejné cislo. Ziejme to dopadlo dost nerozhodné.
Jak konkrétné je na hracich.

Vypraveéc uhodl hricovo ¢islo. Zlodéjka prchla i
s batohem. Hraci se zfejmé stalo néco nepékného pii
pronasledovani.

Vypravec uhodl hriccino cislo. Zlodéjce se kradez
nepodafila. Byla lapena a zfejmé predana do basy.

Vypravec uhodl éisla obou hrac¢a. Obéma se stalo
pii pronasledovani néco nepckného. Ten s niz§im ¢fs-
lem je na tom lépe. Napiiklad padli do rukou strazi,
které je oba zavfely do chladku, ale toho s niz§im ¢is-
lem druhy den propusti, zatimco toho s vys$$im si tam
nechaji. ..

Pokud hra¢ z n¢jakého divodu neuspéje, mize se
rozhodnout ztratit svij symbolicky pfedmét (vacek na
opasku) a zvratit situaci v aspéch. Ve hfe to pak lze in-
terpretovat tfeba tak, ze zlodéjku nakonec prilakal vic
jeho mésec a ten uspesné ukradla, zatimco batoh ne-
chala byt.
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3. POPIS

Cim temnéisi je nebe, tim svitleji vyvstanon hvézdy.

Piibéhova hra stoji a pada s dobrymi dialogy a popisy.
Zejména opravdu dobry popis je pak zalezitost krajné obtiz-
na. Obecné se dd fict, ze dobry popis je kratky, intenzivni a
vystizny, vzbudi pozornost a udrzi napétl. Zaujméte spolu-
hrace pocitem realnost a hmatatelnosti, vyvolejte v nich touhu
dozvedét se vic a dal pifbéh rozvijet.

Popisy prichazeji ve hie ke slovu zejména jednak pfi pfed-
staven{ scény, rezoluci popisem a licenf meziscény. Ve viech
téchto piipadech by mél byt popis vysledkem spoluprice mezi
hraci a Vypravééem. Snazte si vzajemné nahravat a pomahat,
kdyz jeden nevi, nastoupi dalsi, ktery mu pomuze. Vsimnéte
si, ze hrac, ktery zrovna nevi, obvykle pfedava slovo pohle-
dem a pauzou v feci.

Mé¢jte vzdy na pameéti, ze smyslem popisu neni, aby byl
rozvlacné dlouhy a nudny, ale aby vystihnul tfi, ctyfi klicové,
vyrazné a pro postavu, situaci ¢i scénu typické rysy, kterymi se
odlisuje od ostatnich.

POPIS SCENY

Uvodni popis scény je hlavné (ale nikoliv pouze) na Vy-
pravéci. Mél by hrice dobfe zorientovat v situaci, naznacit
moznosti toho, co by mohlo byt v sazce, jaké prvky prostfedi
jsou vyuzitelné pro interkaci. Zaméfte se zejména na smyslové
podnéty nejen zrakové (co postavy vidi), ale i sluchové, ¢i-
chové a pifpadé hmatové ¢i chut’ové nebo vauknuti estého
smyslu.

V zZAKULISi: CO DELATE?

Neékteti Vypraveci maji zlozvyk koncit svij popis
scény slovy ,,Co delater ¢imz davaji hracim signal, ze
by méli popsat akce svych postav. Takova otazka je do
jisté miry zavadna, protoze hracim naznacuje, ze by
meli néco délat, coz nemusi byt vzdycky nutné pravda.

Zkuste se misto toho zeptat, ,,Co je v sizce? a
spolu s hraci nejprve pracovat na tom, ¢im je situace
rizikova dfiv, nez budete fesit, co s ni.

POPIS MEZISCENY

Meziscény tmeli pfibéh mezi jednotlivymi scénami, tak ja-
ko postavit dam vyzaduje nejen cihly, ale i maltu. Nabizeji
nerizikové situace na jejichz popis vsak taktéZ nerezignuijte.
Naopak. Nameéty vzniklé v meziscénach mohou gradovat
v drama v ramci nasledujicich scén.

REZOLUCE POPISEM

Standardni popis vysledku scény je vyzadovanou nutnost
a nepfinasi zadné vyhody. Jde o néco jako.

- Leonardo da Vinci

Hrdina ponofil zlosynovi s jemnym lupnutim prsty
do o¢i. Zcela stoicky pozoroval, jak se vyzablé sedé te-
lo sesouva k zemi a mozkomisni mok mu kane z prs-

o

Vymazani jednoho neuspéchu respektive pfic¢teni jednoho
uspéchu (tj. naptiklad pfechod z prostého uspéchu na vyiji-
mecny uspéch) vyzaduje dramaticky popis, v némz postava
vyuziva vyznamnym zpusobem prostfedi, které ji Vypravec
nabfdl. Muze jit o fyzické prostiedi nebo o véci, které postava
o svété vi jako tfeba protivnikovy fobie nebo oblibena kvétina
milence. Lze také drobné detaily do prostfedi ptidavat, pokud
zapadaji do jiz popsané scény.

Hrdina pfed zlosynem ustupuje az do posledni
chvile, balancujici na samé hrané propasti, v niz se
bouilivé misi vrouci lava. V zavérecném zlomku vtefi-
ny se kotoulem vrhne k nému se Zenoucimu zlosynovi
pod nohy a podmete jej tak, ze ten se s kvicenim zfiti
do jicnu sopky, $patny odhad a trocha smuly vSak za-
pficini i hrdina se na Gzkém vybézku neudrzel, prepadl
ptes okraj a nyni visi na samé hrané, drzi se jen jednou
rukou a z prstu té druhé mu pomalu klouze prsten...

Zvraceni neuspéchu v uspéch je mozné pouze jedine¢nym
vykonem misicim poeticnost a uréenym schopnosti zanechat
spoluhrace a Vypravéce v némém tzasu s sty pootevienymi.
Existuje-li pochybnost o tom, zda jde o jedine¢ny vykon, pak
to jedinecny vykon neni a nedspéch zistava nedspéchem. Ta-
kovy popis obvykle nastava tak jednou za herni sezeni, ale to
neznamena, ze byste o n¢j méli usilovat vzdy.

Zlosyn mrsti proti hrdinovi planouci dyku, takze
ten je nucen zoufale balancovat na samé hran¢ propas-
ti, aby se vyhnul jejimu zdsahu. Snad jsou to slzy zou-
falstvi v jeho ocich, snad je to jen stiplavy dym vystu-
pujici z jicnu sopky, co mu rozostfuje pohled. Z
poslednich sil hleda jakoukoliv moznost uniku, jedi-
necnou Sanci podrzet si prsten navzdy, zatimco se k
nému zlosyn blizi pohrivaje si vyhruzné se svym bi-
¢em. V poslednim zoufalém pokusu se hrdina roze-
béhne proti nému a dfive nez staci Svihnout, se jejich
tela propletou v poslednim, zivotnim zipase. Tu je
pfevaha na jedné, tu na druhé strané. VSechna cest a
zapasnické finesy jdou stranou, kousani a skrabani je
na pofadu dne. Nebezpecné blizko hrane, témeét bez
dechu perouci se klubko rozhoduje o byt a nebyti
nejen sebe samych, ale i celého svéta. Nevnimaji svet
okolo sebe, neslysi prichazejici kroky...
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9. SKUPINA

Jeden dobry pritel ma vétsi cenu neg sto pribuznych.

I pfes veskerou snahu Vypravéce a hract se skupina no-
vych hraca neda dohromady snadno. Abych jesté vice podpo-
fil vzajemnou kooperaci na vsech drovnich hry, nabizim
k moznému vyuziti nasledujici skupinové mechaniky, které
pfichazeji do hry postupné s tim, jak hraci ziskavaji drovné
Osviceni.

Pomoci nich hraci vytvafeni uréitou zajmovou skupinu
(tym, gang, vojensky oddil), za jehoz cleny se vzijemné pova-
zujf a jako kteff se rozpoznavaji.

ZALOZENI TYMU

Prvn{ hra¢, ktery dosahne 2. drovné Osvicen{ a dosahne,
tak schopnosti Clen tymu se obvykle stava jeho Zakladatelem
(pokud chce), coz je na jednu stranu velmi prestizni zalezitost
na druhou stranu vic prace pro ngj.

Clen tymu s nejdel$i dobou pusobnosti je tradi¢né pova-
zovan za tymového vidce (nedohodnou-li se ¢lenové tymu
jinak), stanovuje jméno tymu a také jeho cile. Samozfejmé je
vhodné, aby tak ucinil po porad¢ s ostatnimi. Ziskaji-li dva ¢i
vice clent 2. droven Osvicen{ soucasné a maji-li vsichni zajem
o post tymového vudce, nezbyva nez sahnout po feSeni stej-
ném pro jakykoliv jiny konflikt tedy po kartach.

SKUPINOVY BANK

Zalozeny tym dostava do vinku také Zdroje. Kazdy ¢len
skupiny, jenz do ni vstupuje, musi jako vstupni poplatek tymu
vénovat minimalné jeden bod z libovolného svych Zdroja
(Auru, Bohatstvi nebo Reputaci), které tak on trvale ztraci.
Maximum neni omezeno, takze velmi stédry ¢len mize véno-
vat tfeba jeden bod Aury, jeden bod Bohatstvi a jeden bod
Reputace. Tym dostiva dvojnasobek vkladu jeho clena
v piislusném Zdroji.

Tym mize se Skupinovym bankem hospodafit velmi po-
dobné jako s banky Zdroju jednotlivych clent (véetné perma-
nentnich ztrat apod.) s tim rozdilem, Ze nad vyuzZitim skupi-
nového banku v néci prospéch se musi shodnout vSichni
clenové tymu.

Je zde vsak jedna vyznamna odlisnost. Nové body do
Skupinového banku nelze piilévat a poté, co tymu Zdroje do-
jdou, se tym rozpada a vSechny tymové vyhody se ztriceji.

SKUPINOVE SYMBOLY

Skupina muze sdilet spolecny symbolicky predmét (za ce-
nu 2 boda Bohatstvi), ktery pfispiva jim vsem bonusem +3
do dané dovednosti stejné jako, jako by jim pfispival obycejny
symbol. Bonusy bézného a skupinového symbolu se nescitaji
a jako obvykle rozsah dovednosti nemize za zadnych okol-
nosti prekrocit 20.

- Marcus Tullius Cicero

STIN

Jednou z dalsich mechanik, které stmeluji skupinovou hru,
ale na drovni hrac¢ské je tzv. ,stinovani. Hra¢, jehoz postava
dosdhne 3. arovné Stinovani se muze (ale nemusi) rozhod-
nout vyuzivat své schopnosti byt Stinem jiné postavy. Stava se
tak mimo jiné jejim jakymsi vnitinim hlasem, ktery ji muze
komandovat (jako by byl jejim panem), usmérnovat (jako by
byl jejim rodi¢em) lakat na scesti (jako by byl d'dblem pokusi-
telem), dobfe radit (jako by byl dédem Vsevédem) nebo
vSechno tohle dohromady. Postava samoziejmé nemusi po-
slouchat a hra¢ mutze hrat Stin, jen tehdy, kdy chce. Je prosté
tim vnitfnim hlaskem, ktery se obcas probudi.

Pro volbu stinovaného hrace plati, Ze hraci se nesmi ,,sti-
novat“ navzijem. Jestlize je néjaky hra¢ vasim stinem, nemu-
zete si jej téz vybrat ke stinovani. Vyberte si nékoho jiného.

SPOLUPRACE

Kazdy clen tymu se schopnosti Spoluprace, ktery vynika,
v urcité dovednosti miize pfispét jinému ¢lenovi tymu v dspe-
chu ve stejné dovednosti. Pokud to situace umoznuje, zvysuje
kooperujici spole¢nik rozsah odhadti daného hrace o 1 (ma-li
sam rozsah dané dovednosti 10 a vic) nebo o 2 (ma-li sam
rozsah 15 a vic). Stale plati, ze rozsah odhadu nemuze Zad-
nym zpusobem a tedy ani takto pfekrocit 20.

4 L4

Postava se schopnosti Stit mize za 1 bod Reputace (ze
skupinového Banku) pfevzit na sebe zranéni, které pravé utr-
zila jina postava, jez je clenem tymu.

9. kapitola ¢ Skupina




10. VEDENI HRY

Predstavivost je dileitéfsi neg gnalosti. Znalosti json omezené, ale predstavivost obklopuje cely svét.

Vedeni hry je naro¢na a navic dost nevdécna dloha. Z to-
hoto davodu jsem se rozhodl nepokouset se vecpat vsechny
informace a napady o tom, jak vést hru do ptirucky pravidel,
protoze by to znamenalo nutné kompromisy co do rozsahu.
Psal jsem proto spi$ jen v naznacich, jako naméty na vase dal-
$ samostatné uvahy, nebo jako rychly piehled pied samotnou
hrou. Cennym pravodcem a zdrojem rad vam ale bude pii-
rucka pro Vypravéce a hrace CREET: Sliva a test, a také
stranky d20 v kostce (www.d20.cz), kde naleznete spoustu na-
padu a tipu pro vedeni hry. Oboji bude pribézné aktualizo-
vano a dopliiovano.

Nevahejte vyuzit ani internetu a poznavat dalsi zajimavé
zdroje informaci pro hrac¢e a Vypravéce. Vyzkousejte i jiné
hry, abyste zjistili, ktera vam nejvice vyhovuje.

Pfesto, abych nenechal zaéinajictho Vypravéce aplné bez
pomoci, shrnu navic k jiz fecenému alespon par dalsich rad,
jak si poc¢inat. Pfedem zdtraznuji, ze snaha dosahnout vypra-
vecského mistrovstvi je nikdy nekoncici proces. Presto se
domnivam, ze osvojeni téchto zakladnich bodd vam muze byt
jedin¢ ku prospéchu. Také pamatujte, ze jako vzdy nejde o
dogma, kterého se musite drzet zuby nehty, ale spiSe o obecné
rady. Je na vas, abyste je pfizptsobili a pozmeénili vzhledem k
charakteru hry, kterou budete hrat.

r w oo v _,
DEJTE HRACUM, CO CHTE]I
Poznejte, co hraci chteji a dejte jim to. Tak by se dala shr-

nout jedna z nejklicovéjsich poucek hry. Hraci jsou razni a

kazdy hleda ve hie néco trochu jiného. Nékdo touzi po uleve

od kazdodennich starostf zivota a chce prosté jen rozbit par
obliceju. A zase dalsi si chce vytvofit néjakou vyjimeéné moc-
nou postavu nebo ztvarnit uréity specificky typ hrdiny se spe-
cidlnimi schopnostmi. Opét dalsf hra¢ doufa v premitani nad
nitrem postavy nebo v poutavy pifb¢h. Vasim tkolem je po-
znat tyto jejich touhy a nasytit je. Dat kazdému z nich v pri-
béhu hry prostor, moznost zazit to, co hleda. To vibec ne-

musi byt snadny ukol. Abyste své hrace lépe poznali, musite s

nimi mluvit, diskutovat o jejich postavach, zjist'ovat jaké pla-

ny s nimi maji do budoucna a ¢eho chtéji dosahnout. Mluvte s

nimi o hfe a zaclente jejich napady do svého vypraveni. Snaz-

te se je zaujmout. Seznameni s hrac¢skymi preferencemi je
ostatné¢ i smyslem nultého sezeni. Tim by vsak vase snaha
neméla skoncit, ale pouze zacit.

Pamatujte, Zze hracské preference se méni a snazte se mit
vzdy pfehled o tom, na co ma kdo chut’. Zna¢na volnost sys-
tému je vasi vyhrou, protoze hraci si mohou svoje preference
do hry zavést do zna¢né miry sami. Vasim hlavni starosti tak
je, abyste je v tom podpofili.

Méné zkuSeni Vypravédi se snazi hracskym preferencim
vyhovét tak, ze usijf jednu scénu na miru jednomu hraci a dal-
§f zase jinému. To je zasluzna snaha, a pokud teprve zacinate,
je to skoro vic, nez by bylo mozno zadat. S postupem casu
vsak pfijdete na to, ze jest¢ uspokojivejsi je, spojit vjedné

- Albert Einstein

scéné preferenci nékolik nebo dokonce vsechny, byt se na
prvni pohled jevi dosti nesourodé. Az to je opravdovy koktejl,
ktery si vSichni vychutnajf az do dna. Pokud se vam to ale ne-
dafi, neklesejte na mysli, vtomto piipad¢ nejsou zkratky
mozné, vyzaduje to prosté léta zkuSenosti a ani tak se to neda-
i{ zdaleka vzdy, kdy by si to ¢lovek pral.

NIKDY NERIKEJTE NE

Pokud hra¢ zada nebo chee provést néco, s ¢im tak docela
nesouhlasite, nebo praveé zuzitkovava udcinek dosazeného
efektu zpusobem, ktery je vam proti mysli zkuste nefici ,,ne,
tak to neni* nebo ,,ne, to nejde“. Je to bezesporu vase pravo
coby Vypravéce, ale prave diky tomu, ze toto privo miate,
byste jej neméli pouzivat. Takova véta je jednim
z nejspolehlivéjsich zabijak zabavy a hry.

Pokud hra¢ néco chcee, ziejme tusi, Zze to pro n¢j bude
zdrojem zdbavy. Vy mite tendenci odmitnout zfejmé proto,
ze se obavate o osud pifbe¢hu. Oboji jsou legitimni Gvahy.
Zkuste, ale vytézit z obojtho to dobré. Podpoite hracovou
verzi, ale zaroven ji zkomplikujte. Zkuste misto slavka ,,ne®,
pouzit osvédcenou frazi ,ano, ale...”. Ucinte situaci méné
snadno, vice komplikovanou, napinavéjsi. Na tomto principu
je ostatné zalozena i mechanika vyhodnocovani konflikta v O
Fortuné, kterd umoznuje za cenu urcitych ztrat zvratit ned-
spéch v aspéch.

Naraficte to tak, aby hrac¢ dostal zabavu, o kterou zada, ale
aby se tim zvysilo drama, zhoustla atmosféra, posunul se pii-
béh. Nebud'te zlymi Vypravédi. Bud'te zaludnymi Vypravéei.
Je to mnohem zabavnéjsi. Nejen pro hrace, ale i pro vas.

Pokud se hra¢ pokousi o néco opravdu absurdniho, zkus-
te piijit na kloub tomu, o¢ mu jde a pak mu naservirujte néja-
kou schudnéjsi variantu téhoz.

STRIH, STRIH

Nebojte se dramatického a intenzivniho stfthani scén. Hra
nema simulovat vSechno déni, ale podobné jako tfeba film
sledovat jen ty klicové udalosti. Zapomente na to, ze by hraci
nékoho tfeba dlouhé hodiny vyslychali. Zkrat’te dialogy na
zahajeni rozhovoru a pfekonani pocate¢nich obav nebo neo-
choty, ziskani jednoho ¢i dvou kouskua informace a rozlouce-
ni. Nen{ davod, pro¢ by hra¢i meli dusledné pitvat vse az do
naprostych detaild.

A to neplatf jen pro interakce s jinymi postavami. Totéz se
tykd v podstaté vsech ¢innosti. Mnoho motivi ve hfe mize a
mélo by zustat zahaleno tajemstvim. Pokud se hrac¢i dozvi vie,
pokud je ¢as ve hfe rovny casu realnému, prestava byt hra za-
jimava. Stfihem do dalsi scény muiiZete pracovat i s poskytova-
nymi informacemi a udrzovat hrace v napéti.

Stfith je vibec velice mocny nastroj v rukou Vypravéce.
Zvazte jen, co to udela, zménite-li tempo piisunu novych scén
z pomalého plynut{ v nahlou kulometnou smrst’ divokého
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pifvalu novych a novych podnétda. Zkuste gradovat déj po-
moci stiihu postupné i nahle a uvidite, co to udéla. Experi-
mentujte. A nezapomente se v pravych chvilich potutelné
usmivat.

SPRAVEDLNOST A UVAZLIVOST

Bud'te spravedlivi a zachéazejte se svou moci opatrné: Ves-
kera moc v této hfe je soustiedéna ve vasich, Vypravécskych
rukdch. Pravidla jsou vase nastroje. Uzivejte je, ale nenechte
se jimi chytit do pasti. Pokud je tieba je pozménit nebo
ohnout, aby to podpofilo piib¢h, udélejte to bez vahani. Za-
roven si ale vazte této své vysady. Vy i hraci vytvafite spolec-
né dilo, ale jen vy mate tyto rozsifené moznosti. Nenut'te hrat
hrace tak, jak si pfedstavujte, ze maji hrat, nechte je hrat tak,
jak oni sami chtéji hrat. Pravé proto, Ze jste nejmocnéjsi po-
stavou ve hfe, byste méli své moci uzivat co nejméné. A
zejména se vyvarujte nadrzovani nékterému z hraca nebo na-
opak ponizovani a srazeni nékterého z nich. Nepfinasi to nic
dobrého. Pokud hraci délaji chytra rozhodnuti a sméfuji k
uspéchu, nehazejte jim pifli§ mnoho klackd pod nohy. Od-
meénte je za jejich uspésnou hru a dejte jim poznat, ze se jim
tentokrat jejich hra podafila, jinak se budou citit podvedeni.

Odmenite hrace dokonce i tehdy, kdyZ se jim hra nedafila.
I pokud se jim nepodafi dosahnout toho, o¢ usilovali, dejte
jim pocitit alespont drobny vedlejsi aspéch. Snazte se kazdé
hernf sezeni uzaviit s tim, Ze se hra¢i nékam pohnuli a néceho
ve hfe dosahli.

KREATIVITA ANOVOST

Vyvarujte se pouzivani stereotypu a klisé, zejména tehdy,
kdyz je nijak nezakamuflujete a neupravite. Snazte se nalézat
stale nové nastrahy a prekazky, stile nové a zajimavé situace,
kterym mus{ postavy celit nebo ty klasické ozvlastnéte tak, aby
nebyly od novych tak snadno k poznani. A pokud uZ pouziva-
te nezaménitelné klisé, pak jej vyuzijte maximalné. Dejte hra-
¢am pocit, ze situace je diky pouziti klisé jasna a prehledna a
jasna a pak tuto pfedstavu rozmetejte. Naucte se pracovat
s ocekavanimi.

Snazte se také pfilis neopakovat a nebyt snadno pfedvida-
telni. Stejné¢ tak protivnici by méli byt riznorodi a pokud
mozno ne plosi. Méli byt mit svoje drobné radosti i strasti,
riznorodé zajmy a motivaci i vnitfni konflikty.

Nechte se inspirovat aktualnimi udalostmi, sledujte filmy,
¢téte knihy a vimejte si v nich dobrych, vyuzitelnych scén. 1
zdanliva malickost z realného svéta mize vytvofit obrovskou
a napinavou scénu ve hfe. Pokud vam dplné dosla inspirace a
na nic lepsiho jste nepiidli, oteviete néjakou dobrodruznou
knihu a zapichnéte prst do néjaké radky. Z véty, kterou si tak-
to vypichnete, zkuste udélat ptibch.

MENE JE NEKDY VICE

Nekomplikujte si hru zbyte¢né. Hledejte rovnovahu mezi
prostoduchou a détsky naivni hrou a nepochopitelnou hrou
zakrutd a podzakrutd, vrstev a dalsich vrstev. Hledani tohoto
zlatého stfedu je velmi naro¢né, nebojte se ale zavrhnout svoji
propracovanou strukturu intrik kdyZz vidite, ze hraci vabec
nechapou, ktera bije. Vyvijejte a pozménujte komplikace za
pochodu. Nedrzte se nutné toho, co jste si doma pfipravili,
pokud je jasné, ze hra je piili§ jednoducha nebo naro¢na. Na-
ucte se pfizpusobovat aktualni situaci a improvizovat dle po-
tieby.

JE TO UMENT{

Uvazujte o RPG jako o uméni: kdyz se rozhodujete jaké je
pocasi, necht’ odrazi naladu postav — nebo a to je podobné
ucinné, necht’ je s ni v kontrastu. Dodejte pifb¢hu tempo
vzrusujiciho filmu, rychlé akén{ scény stfidejte s pomalejsimi a
jemngjsimi, které rozvijeji postavy. Ukoncujte sezeni halas-
nymi vyvrcholenimi a nebojte se hracim prozrazovat vic, nez
vedi jejich postavy.

JDE O ZABAVU

Bavte sebe i ostatni: Kdyz se u hry nebavite vy, jak by se
mohli bavit hraci? Vypravec bez nélady je Spatny vypravec.
Najdéte si v piibchu néjaky moment, néjakou postavu nebo
téma, které vas bavi. Ale nezapominejte ani na to, aby se bavili
hraci. Hra ma byt zabavna pro vsechny. Hledejte takovy
kompromis, ktery to umozni.

NEPANIKARTE

Pokud se hra nedafi, pokud uz si zoufalstvim rvete vlasy,
vyhlaste pfestavku a chvili popfemyslejte nad tim co dal. Ac-
koliv to muze znit legracné, je to minéno zcela vazné. Nejlepsi
napady se dostavuji na zachodé¢. Odskocte si. A i kdyz tieba
ani tam na nic nepfijdete, pamatujte si, ze nejde o nic zvlast-
niho. Obcas se to stava kazdému z nas. Konec konci RPG
jsou jednou z nejnaroc¢néjsich her vibec.

SLOVO ZAVEREM

Neékdy mam vazné pocit, ze s postupujici zkuse-
nosti se clovek jako Vypravéc stile zhorsuje, takze po-
tom si musi psat nové a lepsi systémy tak, aby si kom-
penzoval svoje nartstajici nedostatky.

Ale ted’ zas trochu vazné. Vysledoval jsem, ze
hlavni pfekazkou Vypravéce jen on sam a zejména je-
ho obava z neuspéchu, jeho plachost a podcenovani
svych vlastnich schopnosti. Pokud si budete véfit, pak
uspéjete. Je to presné takhle prosté. Sebediveéra je klic
k dobrému vypravéni jako nic jiného a ve srovnani s ni
i ty sebelepsi rady, které jsem se vam snazil alespon ve
zkratce poskytnout na pfedchazejicich strankach, bled-
nou jako hvézdy na nebi za svitani. Bohuzel sebedtve-
fe vas zadna pifrucka nenauci. Tu musite najit sami.

Ze srdce doufim, ze se vaim O FortunaSF libila a Ze
i pokud ji nebudete hrat, se k nf budete obcas vracet
alespon jako k inspiraci. Ted’ uz ale hlavu vzhiru a
odvazne do dalsich napinavych a dobrodruznych pfi-
béeht, pifeji vam mnoho zdaru pfi jejich vypravent.

Hodné stéstil

Alek ,,Alnag® Lacev
Praha, 11. bfezna 2007
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I Lucius Magnus nespal dvakrat klidné ve svém stanu. Blizici se zima se dobyvala
dovnitf s nedobytnosti, kterou nemohla odvratit ani trojice ohfivadel, rozmisténych
okolo jeho lazka. V jednu chvili ho probudil sramot, coz na vécné neklidnych hrani-
cich Hibernie Ferix nebylo mozno podcenovat. Naucené, po paméti, sahl po medi,
ale ten byl pryc.

Skulil se z luzka tak rychle, ze by mu jeho obratnost lecktefi mladsi vojaci mohli
zavidét. Ale jen diky své mrstnosti a $tésténé byl zavrzeny clen imperatorovy rodiny
stale na zivu. Sice svym zplsobem ve vyhnanstvi jako velitel legii umisténych
v Hibernii, ale pfesto nazivu. Az do ted’.

Jeho vlastni me¢ propichl slamnik lazka, na kterém doposud lezel. V zafi fefavych
uhlikt ohfivadla vidél jen bélma cerné podmalovanych oéi barbara, ktery se snad ja-
kymsi kouzlem dokazal nestfezené proplizit do zimniho tabora legii a pokousel se jej
zabit.

Lucius se nadechl k vykfiku, ale to uz se na néj divoch prudce vrhnul. Branil se
v§im, co mu pfislo pod ruku, a doufal, Ze padajici misy s ovocem, prekoceni stolicky
a nakonec 1 ohfivadla pfivedou straz pfed stanem k zasahu. Nic se ale nestalo. Kdyz
si domyslel, ze nenf jiné nadéje, vrhl se do zoufalého protidtoku. Mec se mu zakousl
do ramene, ale prudce tepajici krev pfehlusila veskerou bolest. Jidelni dyku, kterou
nahmatl, vrazil protivnikovi do stehna a srazil ho na zem. Veskeré bojové finesy pfe-
$ly v nefalSovanou rvacku. Az kdyz télo pod nim zcela zvlaénélo a mrakoty ze ztraty
krve se zacaly stavat stale vic realnymi, ztézka vstal, Zehnajic $tésténé, ze stala na jeho
strang.

Az kdyz rozsvitil olejovou lampicku, aby si oSetfil zranéni, pochopil svij omyl.
Ten, kdo lezel na zemi, byl jeho pobo¢nik. Oblec¢en v barbarskych kozkach a s jejich
vale¢nym malovanim, ale pfesto Latin kazdym coulem...




JE STESTENA VRTKAVA?

Po mnoha letech své existence
mé Creet kone¢né i vlastni herni
systém, jenZ v sobé kombinuje to
nejlepsi, co soucasné hry na
zivotni pfibéhy nabizeji a jde
dokonce jesté dal...

Poznejte jaké to je skutecné
mit moc nad svych vlastnim
Osudem.  doslova ve svych
rukou. Vypravéjte s pomoci O
Fortuny vzruSujici a napinavé
pfibéhy, plné necekanych zvratt
a unikatnich momentt, které si
budete dlouho pamatovat.

Hrajte pravé tak, jak budete
mit chut, bez nutnosti ¢init kompromisy. Ved'te osudy své postavu od
skromnych pocatkdt az kohromujicimu hrdinstvi nebo dabelské
proradnosti. Poznejte vSechny stranky toho, co obnési byt v centru vseho
déni.

Nevdhejte a vydejte se na cestu velkych pfibéhti s pomoci tohoto
unikatniho herniho systému, nyni v jeho nové a jesté lepsi inkarnaci.
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