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Uvod

Byla krdsnd noc. Mraky chvilemi halily mésic a doddvaly
tmé Sedavy nddech, zemé Septala a ve vzduchu byla citit viiné
lidskych pribéhi.

Vitr cuchal Danielovy prosedivélé viasy a frdl si s jefio plds-
tém. Daniel klidné stdl pred kamennou zdi a uZasle se dival na
kovanou vstupni brdnu. A bylo ticho, jen fetéz pdrkrdt zacinkal.
Mz nebyla zaviend, proto po chvili udélal krok a vstoupil. Krd-
cel pomalu a tise mijel ndhrobky, jez tu viude rostly jako jarni
osent. Danielova tvd byla svrastéld, zédsti Zivotem, zédsti pravé
timto okamzikem. Jeho modré oéi ze zvyku pdtraly ve stinech.
Hibitov byl velky a Sedy, jen na jednom misté zdfilo svétélko.

Lucerna pldla a u ni stdl postarsi muz. Jakmile Daniela spat-
fil, zvedl [ucernu a s nenucenym tsmévem se zeptal: ,Mohu
néjak pormoci?*

Daniel nic nefikal, dokud se kolem nerozhlédl — opét ze zvyku.
Lopata, krumpdc a jdma, nic vic.

,Vy jste spravce hirbitova?“ otdzal se nakonec.

»Tady mi vsichni fikaji Arobnik,“ mZoural na néj skrz svétlo
muz.

Jen jsem se tu chtél porozhlédnout.”

»Takovi sem chodi ¢asto. Pojd, tady uz jsem hotov,“ usmdl se
firobnik a vyrazil napti¢ hibitovem.

,Mdm to tu rdd,“ potésil sim sebe hrobnik po chvili chiize.

sMohu se zeptat, jak dloufio tu jste? Vite o tomfile misté
fodné?“ ptal se Daniel s jistou tictou, prestoze byl od pofiledu
star$i a svétaznalejst.

Jsem tu dost dloufio na to, abych znal kazdy kout. Jak fikdm,
mdm to tu rdd. Kdybys chtél vidét néco urcitého, fekni, zavedu
t¢ tam.“ Daniel nic nefikal, a tak hrobnik pokracoval. ,Je tu
spousta véci k vidéni, ackoliv [idé to tu nemajiv (dsce. Ale nepfi-
jdes mi jako oni. Jedno ti povim: [idé neuméji ocenit krdsu hrbi-
tova. Pravda, [ez{ tu mrtvi. Ale to jsou jen téla zakopand v zemi
— nic krdsného, dle mé, ¢isté femeslo. Kazdy z téch mrtvych md
ale u sebe néco vzdceného. Je to jeho viastni pibéh.«

Daniel se tidivern jesté vice zamracil.

,Vdzné. Na malych fbitovech to nent ono. Pribéhi je mdlo a
jsou si strasné podobné. Ale tady, tady to mdm rdd, protoZe sem
pohibivaji kdekoho. Vypadds, Zes hodné zaZil, ale tady kolem je
daleko vic zvldStnich piibéhii, nez si moznd dovedes predstavit.
Neékdy mdm pocit, Ze bych dal cokoliv za to, £it néktery z nich,
byt vsechny konci pravé tady.”

Daniel jej poslouchal a rozhlizel se po hrbitové. Premyslel
nad frobnikovymi piibéhy a zvédavost jej nutila pdtrat po nd-
frobcich. Opravdu se v ném probudila touha védet, kdo byli lidé,
jimz ty hroby pati.

»A vy zndte viechny piibéhy pohiberych?” neodpustil si otdzku.

,,Up[né viechny ne,“ ptiznal se hrobnik, ,ale vétsinu ano.
Predpokldddm, Ze mds zdjem slyset o nékom urcitém.

,Popravd¢, ani ne, ale miiZete mi povypravét néjaky z téch
zajimavéjsich.”

yUréité. Ti, co za mnou chodi, chtéji zndt vZdy jen jeden nebo

veys

dva ptibéhy, a jesté si vybiraji ty nejnudnéjsi. ..«

Hrobnik se zastavil u velkéfio ndhrobku, polozil ndfadi a pro-
hldsil: , Tady to mdm viibec nejradsi, je odsud nddherny vyhled
na cely Abitov.“ Bez okolkil si sedl na kamenny firob a pokynul:
Jen se rozhlédni. . .“

Meé[ pravdu. Dole stdly zdstupy hrobti a kazdy z nich skryval
své tajemstvi.

Dres byla krdsnd noc, byla citit viin{ pribéhi.

Hned na za¢atku by bylo dobré se zamyslet: Pro¢ m4s prave
ty &ist Bestidf pro Draci doupé Plus?

Lakajf t& snad obrazky? Potfebujes nové rozsitent pro sva
pravidla? Bav{ t& &fst o fantastickych tvorech? Nebo patras
po inspiraci a dal§ich védomostech, které mohou obohatit
vadi hru? At jiz hled4s kteroukoliv z t&chto véci, mél bys
ji tu najit. Ov8em hlavnim smyslem tohoto Bestidfe neni
nabidnout ti spoustu zpracovanych bytosti, ani pokochat
tvé odi jejich ilustracemi. Byl stvofen pro hru Draci doupé
Plus, a proto by mél slouZit pfevazné pro hranf samotné.

Jako Pan jeskyné& ptipravi§ hractm jisté spoustu z4zitk@
a nechds§ je proZit mnoho pifb&hé. Bytosti jsou prostfed-
kem, jak hru obohatit, a jakoZto velmi tvarny néstroj se
dajf pouzit riiznymi zptsoby. Stejné jako mtZe byt nejdifve
vymyslen ptibéh, a teprve pak obsazen bytostmi, mohou té&
bytosti inspirovat k tvorbé ptib&éhu. Bytosti jako takové jsou
jisté zajimavé, ale mnohem dtleZit&jsi jsou ndméty ptibehd,
které poskytujf. Ucelem této ptfrucky je navést t& na cestu
k co nejlepsimu vyufZiti fantastickych bytosti ve hrach na
hrdiny. UkéZe ti spousty mozZnosti a situaci, kde se mohou
rliznorodé bytosti vyskytovat a pomoci ti tak pfi hledani
namétu pro dobrodruZstvi.

V této knize nalezne§ uZite¢nd pravidla, mechanismy a
&sla. Kromé toho jsou zde o mnoho daleZit&jsi popisy jed-
notlivych bytostf a ukdzky jejich moZného poufZiti. PfestoZe
se ti né¢kdy v budoucnu miiZe nasledujici text zddtr ptilis
podrobny, jeho tcelem nenf ti kdzat, jak majf fantasy bytosti
vypadat, jak se maji chovat a jak4 ¢&isla je maji charakteri-
zovat. Bestidf ti md usnadnit prici, ale zdroven ti pomoci
v chdpani smyslu bytosti v RPG a pti rozvoji tvych vlastnich
schopnosti v tvorbé piibe¢hu a vedeni hry. Bude mnohem
lepsi, kdyZ se bude§ Bestidfem inspirovat, neZ kdybys jen
pasivné pfijimal, co je v ném napséno. Nau¢ se pracovat
s tim, co pfed tebe tato kniha ptedklad4. Slepé pouZivani
ndpadt a ndzort nékoho druhého m4 velmi omezené moz-
nosti — hranice tvé fantazie jsou mnohem §irsf.

Pokus se &ist pozorné a nad v§im premygle;j. I kdy? ti bude
téch bezmala 120 bytosti, které v Bestidfi jsou, stacit pro béz-
nou hru, nebud lenivy a rozvijej svou obrazotvornost. To,
jak kvalitni budou bytosti ve tvych pifbézich, pfili§ nezalez{
na bestiéfi, ktery pouZzivas, ale hlavné na tobg. Stejné jako
§tétec nedéla malite, bestidf nedéld dobrého Pana jeskyné.

Snad t& tato mySlenka neodradila, a pravé naopak té& jesté
vice navnadila. Tak zavfi oc¢i a pojdme spolecné tvofit...



O bytostech

Seschld podzimni trdva zaSuméla a opét vysvitl mésic.
Nidhrobni kdmen chladil. Daniel téZce polkl a pfitdhl si pldst
blize k télu. Hrobnik se uvelebil a po chvili ticha se nadechl
k vypravénd.

,Kazdy z téch, co tu lezi, Zil sviij viastni pribéh, to je jasné.
Ale nejkrdsnéj$i na lidskych pribézich je, jak krdsné se spolu
proplétaji a kiiZi. Postavy do nasich piibéhi vstupuji, chvili
sdileji nasi cestu a zase vystupuji. Rdd hleddm spojitosti mezi
témi pribéhy. Podivim se odsud a hned vidim, jak se nékteré
z nich navzdjem potkdvaji.“

,Vim,“ soufilasil Daniel, ktery moc dobfe znal houst vazeb
v dusevnim svété a chdpal, Ze stejné tak mofou byt propojeny
pfibéhy.

,Vidis tam ten firob se sporym kiiZem?* ukdzal. ,Pod nim je
pochovdno télo Marion. Zvld$tni divka. Neméla [efiky Zivot.
Nez jej vzala pevné do frsti, jen se jim protloukala. Ale ani
potom nezila o moc [épe. Nejdiive lovila odmény, pozdéji [idi.
Takovy Zivot obvykle netrvd dlouho — dyka, jed, na tom nesejde,
korec je stejny. Podobrych jsem pohibil spoustu.

Daniel se poprvé za vecer ndznakerm ustmdl.

Jejt Zivot se vsak zménil, kdyz potkala Klorena. Lezi ob frob
vedle ni. I jeho pribéh je zajimavy, zvldsté proto, Ze se jednofio
dne ti dva rozesli. Co by tehdy dali, kdyby se mohli jako pidtelé
opét sejit. A ted, podivej se na né, tak blizko, a prece tak dale-
ko.«

Danielovy oéi ptebéhly po obou hrobech a filedaly, cefo se
chytit. Nuzny hrob Marion byl bezesporu zvldstni, ale nevédél
¢im. Nakonec se Danielovi povedlo projit po nitkdch zaprdse-
nych vazeb a najit spolecny uzel. Hrobnik nelfal, ti dva se vizné
znali.

»Zdd se mi, Ze v tom piibéhu nékdo chybi,” zamracil se Da-
niel, kdyz narazil na vazbu, po které se nedokdzal dostat na jeji
konec.

»Md$ pravdu,“ usmdl se Arobnik. Viibec se nepodivil nad tim,
co Daniel fek(, ale o¢i mu zazdfily. By( rdd, Ze nasel spiiznénou
dusi.

,Kloren s Marion putovali, ale byl s nimi jesté jeden, maly
chlapec, fikali mu Kaj...“ osvétlil Arobnik.

JA ten [e#d kde?”

JKdo vi.. .«

Cim by byl pifbeh bez postav, o ¢em bude vypravé vypré-
vét, nebude-li mit hrdinu, s ¢fm se ten bude potykat, kdy?
nebudou neptatelé, a pro¢ by je bil, nebude-li divka, jiZ je
tteba zachranit? Piib&h bez spravného obsazeni nebude zaji-
mavy, a proto je tfeba do prazdnych mist vloZit role. Né&k-
teré z nich budou mit ve svych rukou hrici, ale za nitky
téch ostatnich tahas ty, coby Péan jeskyné. Cim vice se toho
o bytostech naudis, tim uvéfitelngjsi budou postavy ve tvém
fantasknim dobrodruZstvi. Neber to na lehkou véhu, pro-
toZe hracské postavy se stdle budou s nékym nebo s né¢im
setkavat.

Zakladni véci o vytvdfeni a pouZivdni bytosti se mtZe§
do&ist v Pifru¢ce Péna jeskyn& v &4stech Tvorba svéta,
Tvorba dobrodruZstvi, Vedeni hry a Bestiaf. Pokud jsi
piisluiné kapitoly necetl, vrat se k nim, poznatky v nich
obsaZené se ti mohou hodit.

Bytosti nazyvdme vSe, co md animu #ivota, astraln{ animu
nebo artificidlni animu. Skupina bytosti tedy za¢ind u rost-
lin, které maji vétsinou jen animu Zivota, pokracuje pies
vySsi ZivocCichy a nemrtvé s astrdlni animou aZ po samot-
né démony, jeZ si stvotili vlastn{ t&lo. Bavit se 0 démonech
ptipoutanych do pfedmétd jako o bytostech ma smysl jen
v piipadé, Ze svim chovanim pfipominaji Zivouciho tvora.
Nic nevylucuje to, Ze kouzelny me¢ nemfZe byt bytost,
pakliZe tteba mluvi, 1ét4 a rozhoduje o svém kondni.

C1zi POSTAVY

Z ptedchoziho odstavce vyplyva, jak Sirokd je Skala bytosti.
NejdaleZit&jsi skupinou, se kterou se budou vlastni postavy
setkavat, jsou cizi postavy. Za cizf postavu méZeme povazo-
vat bytost, kterd bude v dobrodruZstvi s hrac¢skymi posta-
vami jakymkoliv zplsobem komunikovat. Na rozdil od
nestvir, u nich? setkdni kon¢iva zpravidla bojem, u cizich
postav se olekévd, Ze budou s postavami rozmlouvat.

Pfi pifpravé nestvir ucenych jen k boji nenf potfeba mit
rozmysleny charakterové vlastnosti, protoZe ty se obvykle
ve hife viibec neprojevi. Naopak u cizich postav je tfeba
mit alesponi hrub& zmapovanou jejich dusi. Hodf se védét,
které informace ta kter4 cizi postava m4, a také mit pfehled
0 jejich zajmech a cilech. ProtoZe se cizi postavy nevysky-
tuji ve hie tak Casto jako hriacské postavy, neni nezbytné
vytvétet jim cely charakternik. Presptilisnd peclivost pak
hrani&f se zbyte¢nosti. Na druhou stranu je dobré pifpravu
neodbyt.

Pouiti cizich postav

Cizi postavy diky své schopnosti komunikace dovedou
mnohem vice zasahovat do pifbéhu a délat jej kosat&jsim.
K zdbavnosti dobrodruZstvi proto vede spiSe pouziti cizich
postav neZ nemyslicich nestviir. A mnohdy je tfeba udé-
lat z nestviry cizi postavu. A¢ to mlZe vypadat ndro¢né,
nenf to zas tak sloZité, uvédomime-li si, jak hraci k setkdnim
s bytostmi pfistupuji.

Mezi tim, koho hraci povazujf za pfimého nepfitele, jeho?
je nutno okamfZité zabit, a cizi{ postavou, se kterou je tfeba
jednat, nenf zase takovy rozdil. Z velké &4sti zdleZ{ na tom,
jak je bytost hrac¢tim v pifbéhu pfedstavena. Kolikrat stac{
d4t n&komu jméno a pfestava byt prostou nestvirou. Pi-
budou-li k tomu je$té n&jaké vazby (rodina, ptatelé, cil),
vytvéiejf si hraci k takové bytosti vztah (a v ndvaznosti na
to i jejich postavy). Jakmile majf hraci a postavy k nécemu
vztah, nejednaji bezmy$lenkovité a ze zddnlivého nepfiitele



nebo neutrdlntho vesni¢ana se stava uvéfitelna cizi postava,
nad kterou nenf tak jednoduché vyfknout ortel smrti.

Priklad: PJ Honza se rozhodl své pristi dobrodruzstvi
zasadit do prostredi starého hrbitova. Preje si, aby tato
¢ast pribéhu byla bojovnéjsi, a proto hrbitov obsadi vse-
moznymi ozivlymi mrtvolami, které bude tfeba zabit.

Vz4péti si ale uvédomi, Ze mu jedna véc nesedi. Ghul,
ktery se skryva v kremaéni mistnosti, je velmi ddlezity pro
dal$i hru, protoZze musi postavdm sdélit néjakou ddlezitou
informaci. Honza své hrdce dobre zna a vi, Ze po dlouhém
boji na hrbitové budou odhodlani zabit vée, co se proti
nim postavi, a kdyz to ndhodou bude lezet, odseknou
tomu hlavu — pro jistotu.

Jenomze ten ghul je dllezity a jeho ,smrt“ by zhatila
Honzovy plény v pfibéhu. Zaéne tedy premysilet, jak hréace
presvédcit, aby zrovna tohoto ghula nezabili.

V prvni fadé mu dd jméno — Thomas Khan a nechd po-
stavy, aby nasli ThomasQv pohrebni spis. Na Thomasovu
ghuli pravici necha velkym pismem vytetovat jeho jméno a
jesté mu da schopnost miuvit. Ghil Thomas umi fict jedi-
né slovo — Agata. Je mu sotva rozumet, ale postavy si jisté
to jméno spoji s Zenou ktera je ve spisu téz uvedena.

Pozadi toho véeho Honzovi pékné zapada do pribéhu,
ale pordd mu to na jeho vrazedné hrace prijde mélo. Musi
jim ukdzat, Ze Thomas pro né neni hrozba. Proto jej nechd
prikovat ke sténé (a okamzité to svaze s historii Thomaso-
vy smrti). Nakonec udéld z Thomase vydéseného chuda-
ka schovavajiciho se pred kazdym zdbleskem svétla.

Honza si spokojené vzpomene na vSechno, co vymyslel
(dal ghulovi jméno a minulost i vazby a udélal z néj chu-
daka, ktery nemze ublizit). Ted uz by museli byt hradi
opravdu natvrdli, aby Thomase zabili.

PJ Honza ma radost, protoZze dobrodruzstvi se pékné
rozvinulo a vznikla mu spousta namétd pro pfisti hru.

Vsimni si, Ze postavy zabiji na hibitové desitky ghuld, ale
na #4dného si nebudou pamatovat a v§ichni pro né budou
stejni. Jen jeden ne, protoZe z n&j PJ udélal cizi postavu.
V jakém poméru bude§ ty pouZivat cizi postavy a nestvi-
ry ve svych dobrodruZstvich, zdle# pfevazné na stylu hrani
va$i druZiny.

Duse cizi postavy
Pro cizi postavu je velmi dtleZité, aby méla svou vlastni dusi
— osobnost, charakter, sny, vztahy atd. Cfm propracovangj-
§ a jednotngjsi bude duse postavy, tim vice ji hraci uvet
a budou od nf ptijimat pocity. V kaZdém z nds je kousek
empatie. Diky vciténi se do Pédnem jeskyné ptipravenych
postav mohou hrici pocitovat soucit, nendvist, pohrdani.
Obecné si k takové cizi postavé budou vytvatet né&jaky
vztah. Proto u dtleZitych cizich postav zkus pfemyslet, jak
je bude$ hrd¢tm prezentovat, aby si o nich udélali pfesné
takovy obrazek, jaky ty sdm chces.

Dat Zivot propracované postavé neni jednoduché. Hraci
si postavy tvoif jen nékolikrit, zato ty jako PJ jich za Zivot
musis vymyslet spousty. Té%ko je v tvych moZnostech, abys

mél pro kaZdou postavu ve hfe vypracovany samostatny
charakternik. Obvykle byva problém ciz{ postavy od sebe
odligovat, aby hra¢tm nepfisly stale stejné. Pfestanou-li ti
dochézet ndpady a u? ani filmy, knihy a hry t& neinspiruji,
zalni si v§imat lid{ kolem sebe. Tam se totiZ skryvaji v§ichni
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ti zatrpkl{ obfi, zbabéli lovci i upovidané ktistalové lebky.

UROVNE A POVOLANI
BYTOSTI

Kazd4 bytost, kterd ma dusi, m@Ze mit povoldni. A nejen Ze
miZe mit, ale obvykle je i m4. Pro dusi je pfirozené nécemu
se ucit a zdokonalovat se, protoZe pravé timto postupem se
zvysuje jejf droven, a tedy i postaveni v astrdlnich sférach.
Lze fict, Ze duSe potiebuje né&jaké zaméfeni, v néms? se ucf a
tim povysuje svou existenci na vyssi troven.

V této ptirucce nejsou povoldni u bytosti uvedena, ale je
dobré védét, Ze jsou v charakteristikdch zapo&itdna. Prak-
ticky v8ichni vy$§f tvorové maji néjaké to povoldni. U cizich
ras jsou povoldni hodn& podobna tém z PPH, u zvitat se
lehce odliguji a u rostlin jsou velmi obtiZné& ptedstaviteln4.
Povolanim nemyslime jen vymezeny smér, jaky ndm ukazuji
pravidla DrD+, ale v§echna moZn4 rtiznd zaméteni. Kupti-
kladu obr Servdc ma povolani obr lidoZrout, kamenny troll
je kuchaf a vlk se zdokonaluje v povolan{ stopafe a lovce.
Bylo by tedy mylné myslet si, Ze jind povolani neZ hracska
jsou ménécennd. I fezbaf, provaznik nebo $afek maji svd
povoldni a mohou v nich dosdhnout té nejvy$si 21. drovné.
Umérné tomu se jim také zlepsujf vlastnosti a schopnosti.

Svou troven nemuseji mit jen bytosti s dusi, ale i démo-
ni. Za jistych okolnost{ méze byt kazdy jedinec na jakéko-
liv drovni. Na jednu stranu je to dobfe, protoZe pfislusnici
jednoho druhu nemuseji byt stejni. Hraci si proto nemo-
hou byt jisti, co proti nim stoji. KdyZ porazi jednoho vlka,
neznamend to, Ze toho pifSttho porazi také, protoZe ten
mtZe byt o nékolik drovni vy, a tedy mnohem siln&jii.
Hra timto ziskdvd na realité, protoZe i v nafem svété neni
viibec jednoduché fict, kdo proti ndm stoji, vZdy se mtZeme
jen domnivat. Na druhou stranu klade takova variabilita
niroky na PJ, ktery se musi naucit odhadovat silu svych
bytosti. Pro udrZeni dobré hry je tfeba dobfe volit nebezped-
nost nepiétel. Jednou se hodf slabf, jindy postavdm rovni a
né&kdy protivnici mnohem silngjsi. Je daleZité, aby ses naucil
pracovat s &isly charakterizujicimi silu bytosti a pfipravil tak
hrac¢tm piekazky pfesné podle svych pfedstav. Uvédom si
také, Ze zvldstni vlastnosti, zranitelnost, vybaven{ a podob-
né& mohou hru také velmi ovlivnit. Ze zacdtku hrani nenf
jednoduché se v pravidlech natolik orientovat, ale brzy jisté
zisk4% rozumny odhad. Nanestésti budes ten odhad potte-
bovat. Chces-li, m@Zes§ zapomenout na &isla a ptizptisobovat
sflu neptatel situaci. Nepoustéj se viak do takového hrani
dtiv, dokud nebude§ mit jasno, Ze vi§ co d&l4s.

Obyvatelé
Postavy se b&Zné potkavaji s prostymi obyvateli. Takova
setkani jsou ve hfe ¢asto opomijena a v nékterych dob-



rodruZstvich zcela vynechédvéna, jakoZto jeho nedaleZita
souc¢ast. Nemél bys postavdam na cesté za hrdinstvim zapo-
menout pfipominat Zivoty obyc&ejnych lidi. I pro druZinu
na vysoké trovni lze vymyslet zépletku, jeZ postavy vrat
do jejich vlastnich za¢atkd. Byt hrdinou ne vZdy znamena
konat velké skutky.

Pfi b&Znych setkdnich s prostym, pro pifbéh nedtleZitym,
¢lovékem se d4 postupovat rtizné — obvykle dle herni néla-
dy. Nékte¥ hraci si vyloZen& uZivaji smlouvdni o cené
postroje pro koné, jini takovy rozhovor ptejdou, protoZe
jej nepovazujf za daleZity. KaZzdopddné je dobré zamyslet se
nad zébavnosti obou variant a vybrat si pro danou situaci,
jestli rozhovor sehrajete, nebo nikoliv.

Dochézi-li ke konfrontaci mezi dobrodruhem a obyvate-
lem, hodf se ob¢as védét, na jaké drovni ten ktery obyvatel
je. Opét musi pfijit na fadu tv@j odhad na zdkladé dvou
kritérii. Jednak zdleZ{ na tom, na jaké drovni jsou primérné
okolnf obyvatelé, a jednak je dtleZité, co se ti zrovna jako
PJ hodi. Primérn4 tdroveni obyvatelstva se odviji od toho,
jak moc hrdinsky svét chce§ mit. Réznym hrac¢tm vyhovuji
rizné svéty.

Pokud hrajete svét temného stiedovéku, kde je hlad a mor
na dennim potadku, odpovida obyvatelm 1. aZ 2. droven.
Obyvatel na 5. tdrovni obvykle o¢ividné ptevySuje ostatni.
V takovém svété jsou prvni drovné pro postavy velmi t&zké,
ale velmi rychle se mohou st4t hrdiny. Pomysln4 heroi¢nost
svéta je vysokd, protoZe postava na 10. tdrovni je opravdu
mocnym hrdinou.

Oproti tomu stojf druhy extrém. Svét, kde hrdinské ¢iny
jsou dennim chlebem, na patnacté drovni je kdejaky straz-
ny u brany a na poli uZ nikdo nedéld, a kdy?, tak péstuje
vyhradné drahé exotické kofenf a zlata jablka. V takovém
svété se hracské postavy snadno ztrati.

Oba svéty majf své kouzlo a své moZnosti, pokud se umé-
ji dobfe zahrit. Vétsinou spadaji Panové jeskyné a hraci
nékam mezi tyto dva extrémy. Podle toho, které hranici se
bliZite vice, ma b&Zné obyvatelstvo niZsi, respektive vy$s
pramérnou drover.

BYTOSTI A JEJICH POKLADY

Z né&kterych pocitacovych her jsou hraci zvykli, Ze ze zabi-
tych neptdtel pravidelné ,,vypaddvaji* penize, zbrang, zbroje
a podobné. Neméli by ov§em totéz ocekédvat u Dractho dou-
péte Plus. Pti h¥e je dobré, aby byla uvéfitelnd, aby svét, ve
kterém se postavy vyskytuji, mél i pfes v§echno fantasti¢no
jisty nddech opravdovosti. Proto je o¢ividny nesmysl, kdyZ ze
zabitého medvéda ,,vypadne“ 30 zlatych a krouzkov4 kofile.

Pottebujes-li pro sviij piibéh postavy né&jak materidlné
obohatit nebo je prosté penézi odménit za poraZeni nepti-
tele, vZdy premyslej, co a v jakém mnoZstvi méZe ta ktera
bytost mit u sebe. Ze zvitat bude vyuZitelnd mo?na kiiZe a
drapy, z n&kterych vyjimecnych bytosti rlizné cenéné asti
téla. Hra¢skym postavam podobné bytosti, tedy cizi rasy,
nemrtvi a podobn& u sebe ¢asto néco nosi. Obycejnymi
osobnimi vécmi pocinaje, pfes zbrang, penézi a rliznymi
cennostmi konce.
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Nemél bys hrd¢im bez jejich vlastntho zdjmu fikat, co
kterd bytost ma u sebe. Budou-li chtit néco najit, musejf ji
prohrabat kapsy, vysvléknout brnéni nebo odepnout néhr-
delnik.

Nékteré bytosti nemajf své véci u sebe, ale nékde je skry-
vajf; naptiklad ve svém doupéti. Rozumné bytosti si maje-
tek schovavaji nebo jej zamykaj.

Jaké rozmanité pfedméty mohou postavy u bytosti najit,
rozhodne tv4 fantazie. Mysli jen na to, aby v§e ddvalo smysl
a aby véci, které se postavam dostanou do rukou, mély pro
hru vyuZiti a ynerozbfjely® ji.

HRANI BYTOSTI

P¥i hran{ bytosti se m@Ze vyskytnout fada problémi a nepii-
jemnosti, kterych je tieba se co nejvice vyvarovat. OvSem
u zd4nlivé nezajimavé bytosti mtZe PJ jejim dobrym ztvarné-
nim hie velice pomoci. Své vystupovani se snaZ podtizovat
svym zdmérim v pitb&hu, ndladé a pfanim hrach. Pokus se
pokud mozno do hrani bytost{ zapojit co nejvic divadla. Vy-
uzivej vlastnosti riznych hrac¢ovych smyslt — ne jen sluchu.

Nékteré prvky této kapitoly budou od tebe vyZadovat
znacnou kreativitu a hlavné uméni odhadnout své schop-
nosti a ndladu hraca. Je tfeba zva%it, kam aZ chcete ve hie
zajit, ale hlavné je daleZité se toho nebat.

Hrani cizich postav

Pro cizi postavy je charakteristickd komunikace (konverza-
ce, dialog) a proto se zamé&f hlavné na néj. DaleZity je hlas.
Cizi postava tsty pfeddva né&jaké sdélent a je dobré dat mu
§tavu. Nékomu jde dobfe ménit hlasy, necht tedy m4 kazda
cizi postava ve hfe jiny hlas. Jiny PJ je zase nadany v intona-
ci a dovede hrace vtdhnout kolisdnim svého hlasu na téch
spravnych mistech.

Dale by se nemélo zapominat na gesta. Hra¢i musejf postavy
bezpecné rozeznat. NedokéZe$-li to zménami hlasu, vymysli
si pro své postavy typickd gesta, podle kterych hraci poznaij,
kdo pravé mluvi. Vsimni si, jaké posunky a mimiku pouZivaji
lidé kolem tebe. Jen vyraz tvife hodné napovi o povaze a
zdmérech. Stejné tak pohyby rukou a celého téla.

Neni od véci nosit sebou drobné rekvizity (nejb&Znéjs
jsou &sti odévu nebo osobni véci), které pouZijes k odlisent
jednotlivych postav. Za rekvizitu se d4 pouZit cokoliv, co se
hodf a je zrovna po ruce. Skleni¢ka snadno nahradf rytitsky
pohdr, $4la z chodby stafencin §atek. Samozfejmé, &im vice
zapadajf rekvizity do hry, tim 1épe. Sviij Gcel (rozligeni CP)
viak splnf i oby&ejné véci z mista, kde hrajete.

M43-li postavy ptipravené, vis, co si vzit sebou. Pokud
improvizujes, je tfeba vyuZit to, co zrovna pfijde pod ruku.

K vedenf dialogu s hracdi je potieba dostate¢nd rétoricka
schopnost. Pokus se byt sebekriticky a odhaduj, jaké posta-
vy dokdZe§ zahrit. V pifpadé, Ze shledss, Ze sis vzal pHilis
velké sousto, nevzdavej to a vymysli, jak to udélat, aby vse
probéhlo hladce, ale tvé plany zGstaly.



Takovym ldkadlem jsou pro PJ moudré nebo mocné
postavy. MiZe se ale stat, Ze P] nebude umét zahrit vel-
mi moudrou postavu a ani nebude umét vyjadiit jeji moc.
Takov4 bytost by méla budit respekt a uznani, ale pokud je
$patné zahran4, nestane se tak. Nezkuen{ hra¢i nemuseji
PJ spravné pochopit a nevytvofi si onen dtleZity podtize-
ny vztah. Potom se hrd¢ské postavy nechovaji k respektu
hodné postavé, jak by mély, a v rozhovoru je to potom znét.
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Postavy hrd¢t maji troufalé nardzky a neudrZujf si odstup.

Priklad: PJ Honza pravé vyprdvi postavam, jak jsou pfi-
vedeny do kniZzeciho sdlu, kde sedi sam knize, kterého
vidi poprvé. Nechal si postavy zavolat, aby mu pomohly
s jednim nelehkym ukolem.

Knize: ,Potreboval bych, abyste mi pomohli.“

Postava: ,Dostaneme odménu?“

Knize: ,Ehm. No. Dostanete.”

Postava: ,Kolik?“

Knize: ,25 zlatych®

Postava: ,Dej alespon 35, za min to délat nebudem.”

Ted se pokusime ten rozhovor rozebrat. V prvni rade
Honza opomenul jakoukoliv Uvodni ceremonii a cokoliv
se mUze takového setkani s knizetem tykat. Navic je dost
podivny fakt, Ze knize, ktery ma spoustu svych loajalnich
lidi, chce néco po cizich dobrodruzich.

Honza také nezvliadl reakce hrace, ktery nemél pocit,
Ze by se s knizetem mélo jednat slusné. Je ocividné, ze
pro prvni kontakt s takovym pdanem bude dobré postavam
hned na zacatku dét najevo, jakou moc knize ma, aby
k nému méli respekt.

Zkusme to tedy znovu.

Privedli vas prave do salu, uz ode dvelfi slysite sebejisty
hlas:

Knize: ,Takhle ne, hlupdka ze mne délat nebudes.
Zmiz..."

Muz se pokorné Sourd pryc.

Slysite $pitnuti: ,Zaviete ho.“ Knize na triné jen krou-
ti hlavou a pak po chvili mi¢eni: ,Pojdte bliz, slySel jsem
dost, abych si vas zavolal...”

Zahraje-li to Honza rozumné, nemusi knize vibec pd-
sobit jako tyran, ba naopak, jako moudry, ale prisny muz.
Postavy uz si pak rozmysli, jak se k nému budou chovat.

Vidis, Ze je kolikrdt dobré demonstrovat silu difve, ne?
dojde k setkani. Autority nemuseji byt jenom silové, ale
také rozumové. To znamend, Ze je nékdy potfeba hracské
postavy uchvatit i rozumovymi a védomostnimi schopnost-
mi. Stejné tak dobry charakter nebo vztahy cizi postavy
nedovoli postavdm chovat se k nf jinak, neZ je vhodné a
pro né vyhodné.

Chces-li hrat velmi moudrou postavu, mél bys byt inte-
lektudlné mnohem vice na vysi, neZ jsou hraci, a opravdu
jim moudfe odpovidat. DruZin s takovym PJ je ale malo.
Daleko ¢astéji je PJ zhruba stejné rozumny jako jeho hradi,
a tak u nich t&Zko vyvold dvéru ve ,vys$¥ inteligenci® jim
hrané postavy. Neslu$ni hraci se snaZi PJ pfechytracit, jen
aby mu dokézali, Ze nem4 na to, aby moudrou postavu hral.

Proto je vhodné mit oproti nim navrch. Jako PJ si pfiprav
dostatek informaci o daném kraji, o problému, ktery hra-
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& zrovna fedi, a néco o vécech, jimZ postavy hract viibec
nerozuméji. Moudrost jde tedy ve hte z velké ¢4sti nahradit
védomostmi. Navic, jako P] mtZe§ pfedvidat, na co se t&

budou hraci za své postavy ptét, a dobfe se na to pfipravit.

Priklad: Druzince PJ Honzy se dostala do rukou listina
popsana jazykem, jemuz zadna z postav nerozumi. Posta-
vy se po nejakém Case dozvédi, Ze o cizi jazyky se zajima
knizeci pisar. Sejdou se s pisarem a predaji mu svitek se
zadosti o radu.

Pisar (promne svitek v prstech): ,Hmm, jaky to vzdcny
materidl — k(Ze z bilého vika louhovana v odvaru z hadich
zubU. Takova vzécnost!*

Postava: ,Vzacnost?!“

Pisar: ,Ano. A diky tomu materidlu je jen seschld, ne
uplné suchem rozdrolend... mimochodem, mohu-li se
zeptat, kde jste k ni prisli?“

Postava: ,V krypté jednoho hrbitova.”

Pisar: ,Na hrbitové za Hornim Vrchem, neni-liz prav-
da?”

Postava: ,Jak to vite?“

Pisar: ,Nejvétsi hrbitov v okoli a navic jako jediny v kraji
ma kryptu. Hmm, tam vlastné pohrbili toho slavného Tho-
mase Khana.”

Nyni by postavy i hraci méli byt celkem prekvapeni,
protoze o Thomasu Khanovi zatim nikdo kromé nich
samotnych nevédél a nikdo z obyvatel Horniho Vrchu to
jméno nezna.

Postava: ,Odkud znate to jméno?“

Pisar: ,Je to jeden stary pfibéh zaznamenany kronika-
fem Johanem, tusim v roce 1408. Chcete ho slySet?“

Postavy se nebudou stacit divit, co vSechno ten pisar
nevi. Nakonec se tfeba i dozvédi, jak to bylo s tou Aga-
tou.

DrD+ je hra o ,hranf roli, a proto bys ty jako P] mél
dobte zvlddnout role cizich postav a hra¢i by méli zahrat
zase své postavy. K tomu pati{ schopnost vcitit se do situa-
ce a dokézat se chovat tak, jak by se chovala postava, a to
neplatf jen u autorit.

Hrani zvitat

Prosté pouZivani obvyklych zvifat mbZe velmi rychle
zevSednét a takovd setkdni pak nemaji pro hru tu sprdvnou
§tavu. Presto i obycejné zvife a trocha talentu PJ dok4Zou
hru ptibarvit. Jako PJ zkus napodobit zvuky zvitfete. MtZe§
k tomu pouZit vSechny zvukotvorné néstroje, které v misté,
kde hrajete, najdes. Cupitdni malych noZek se d4 napodobit
klepanim prsty na st@l a i $krdbani nehty o dievo je zajimavy
zvuk, ktery se d4 vyuZit. Samozfejmé nejvariabilngjsi stale
zlstdva hlas. Vréeni, pieryvavé dychéni, chréeni, kfiuc¢eni
a podobné&. jsou u mnoha zvitat namisté. M43-li problémy
s improvizaci, mtZes si tfeba dopfedu nachystat nahravky
pravé onéch zvitecich zvuki a pii hie je pak hrac¢tm pous-
tét.



Ptidas-li do vyrazu zvitete i néco ze své mimiky obohace-
né kupftikladu o cvakdni zubt, bude tviij projev nepochyb-
né zajimavy. V4aZné se pokus vyuZit moZnosti své tvafe a
ptiprav hra¢tm pér zvitecich grimas. Budou-li tvi hraci na
takovy zplsob hry naladéni a ty to po nékolika nezdafe-
nych pokusech nevzd4s, za ¢as jisté najdes krasu v takovém
oZiveni vypravéni.

Neméli bychom ov§em zapomenout na to nejdaleZit&;s
a pro mnoho zvifat nejkli¢ovéjsi. Draci doupé Plus je jed-
no velké divadlo, a proto by bylo skoda si zvitata nezahrat
opravdu celym t&lem. Chce to hodné& si v§imat, jak se ta
kter4 zvitata chovajf a pak zkusit jejich pohyby napodobit.
Je to dobry prostiedek, jak na hrice zaptisobit néjakym pro
ptibeh nebo atmosféru déleZitym zvitetem. Neboj se tfeba
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zahrat pohyby vlka, ktery se opatrné pli#, aby zakousl ¢aro-

dgj¢inu kocku. U nékterych piiSer se pifmo vybizi, abys je
potadné zahril.

Priklad: Honza si vybral pro dal$i scénu pazravce (jedna
se 0 zvife, 0 némz se doctes ddle). Pazravec ma zvlast-
ni schopnost - I&ka lidi na svdj mirumilovny vzhled a pak
v nestrezeném okamziku zauto¢i. Honza prave zalezl pod
stdl, aby demonstroval schovaného pazravce, a mirumi-
lovné se usmiva. Ve chvili, kdy se k nému néktery z hrac¢d
pfiblizi, se zaviesténim po ném skodi. Honza je zku$eny
PJ a vi, Ze musi davat pozor na dvé véci. Jednak by nemél
ublizit svému kamaradovi a také by se nemél prastit hla-
vou do stolu.

Bez né&jakého talentu a cviku miZe tvé snaZeni vypadat
smé$né a bez shovivavych hradt byvaji zacatky t&zké. Kdy?
to ale nevzdas, mohou ti byt odménou silné zaZitky z atmo-
sférického hrani. Hr4ci pfeci jen budou mit pocit vétsi
hrozby, kdyZ uvidi, jak je hlidaci pes rozkroceny, $t&ké a
vréd, neZ kdy?Z jim tu samou situaci popiSe PJ. Je tfeba mit
dobrou druZinu a pifstupné hréce, pro které bude takové
hran{ zdbavou. Pokud vam toto nebude vyhovovat, zkuste
hru obohatit jinak.

Té&chto postupl pouZivej jen tam, kde se hodi. Nemusis
becet jako koza babky kotenéiky, ke které si dobrodruhové

prisli vylécit rany.

Hrani pfiser

Jak jsme si fekli na zac4tku, je dobré plsobit na smysly hra-
¢l a rozmanitost v§emoznych pifSer ti umozni dotknout se
vSech hrac¢ovych smysla.

Ten tplné nejcast&jsi smysl, ktery pfi hfe pouZivame, je
sluch. Hr4¢i hlavné poslouchajf vypravéni PJ a vsechny zvuky
kolem (at jiZ jsou nebo nejsou soucast{ hry). PfiSery také vyda-
vajf zvuky, a to kolikrat dosti intenzivni, a proto by nemély byt
jejich hlasové projevy opomijeny. Jde o tutéZ tvorbu zvukd
jako u zvifat, takZe se tim vice zabyvat nebudeme.

Dal$im velmi dtleZitym smyslem je zrak. Hraci pozoru-
it P] — jeho zevnéjsek (kostym) a jeho gestikulaci a vibec
viechny pohyby. Staéi jednoduché rekvizita, jakou je tfeba
kus hadru, aby si PJ vytvotil ,kostym*, ktery dopltiuje jeho
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vypravéni o piisefe.

Priklad: PJ Honza prdvé hraje obiiho pavouka a utérku, co
zrovna drzi v rukou, nazval ,pavucinou®. Pri svém vypra-
véni hodi neCekané hradi utérku na hlavu, ¢imz jasné
demonstruje, Ze pavouk vrhl pavuéinu na postavu ono-
ho hrac¢e. Podobnym zplsobem by mohl pouzit klubko
z maminc¢ina kosiku s pletenim nebo zdchodovy papir.

Hadr mtZe nahradit spoustu réiznych ¢4stf téla piiser. Pro
ptiklad, dalsf z velmi pouZitelnych véci je opasek od kalhot,
ktery se d4 pouZit jako chapadlo nebo ocas. Z t&ch sloZitgj-
§ich a nakladnéjsich rekvizit se mGiZeme zminit o maskach,
kompletnich kostymech nebo dopliicich, jako jsou upiff
zuby, pfipadné prosté pafty.

Ne? zrak opustime dplng, jesté se zmitime, Ze je to nejvy-
uzivangj§i lidsky smysl, a pokud jej hraci vezmeme, znejisti,
ale co je daleZitgjsi, soustfedi se na jiné své smysly. Staci
fict jen tu kouzelnou formuli: ,Zaviete vSichni o¢i.“ a hra
je zase o kousek zajimavéjsi. Ptas-li se, jak si herné takové
oslepenf u hracé vynutit, je odpovéd jednoduchd. Zatid,
aby k setkdn{ doslo v dplné tmé&, nebo pouZij bytost, ktera
je neviditeln4, anebo hrd¢ské postavy opravdu oslep (ptilis-
nym oslnénim ostrym svétlem, nemoci, jedem a podobné).

Dalsi daleZitou vlastnosti je hmat a citlivost kiZe na
dotek a rozdily teplot. Toho v§eho se da vyuZit, zdle# jen
na dostupnosti rekvizit a na tom, co v§echno hraci snesou.
Neékomu velmi vadi, kdyZ mu na ka# ulpf rozfoukand mou-
ka nebo se ho dotkne ptadi peficko, jiny snese i odporny sliz,
ktery si P] ptipravil pro scénu se slizovcem.

Priklad: PJ Honza pravé hraje své dobrodruzstvi na hrbi-
tove a tési se, az dojde na jeho ghula Thomase, ale ted
jeho druzina proziva scénu s duchem. Postavy jsou v Cer-
nocerné kobce, zvlhl jim troud, a tak tdpou potmé. Hracdi
maji zaviené oci. Honza v roli ducha kolem nich potichu
chodi a mezi slovy vypravéni jim tiSe zasipe do ucha.
Obcas zaSepta i néjaké mrazivé slivko. Hraje-li k tomu
atmosférickd hudba a Honza chodi dostate¢né potichu,
hraci nevédi, kde zrovna je, a o to silnéjsi maji z té chvile
zdazitek. Neni divu, Ze se prdvé jeden hrac lekl, kdyz se
Honza dotkne jeho tvare hedvdbnym $atkem.

,Co to bylo... hej, néco se mé dotklo... aty hlasy... vrat-
me se..."“ reaguje hrac a tim probouzi obavy i u ostatnich.
To uz ale Honza kape na hlavu dals$imu hradi trochu vody,
pfiCemz popisuje, jak postavy slysi kapani.

Honza v této scéné vyuZil viechno, co jsme si tady zatim
popsali. Nechal hrace zaviit o¢i (zrak), protoZe jsou v tem-
né kobce, $eptal jim do ucha (sluch) a $imral je coby duch
hedvibnym $itkem (hmat).

Jisté tusis, Ze ndm jesté zbyvaji dva smysly — &ich a chut.
K vyufZitf t&ch je potieba specidlnich pifpadd a mit opravdu
nachystané rekvizity.

Népaditosti se meze nekladou, ale vidy je tfeba myslet
na to, Ze by se to nemélo pfehnat. Takovy stftkanec umé-
1¢ krve je zdbavny jen do té doby, neZ si hraci vyslechnou
kézani od svych rodi¢d, kteff potom museji to oblecen{ prat.



Jako PJ se neboj oZivovat hru timto zplsobem, ale snaZ se
ve domyslet.

Pokud nevyuZivas rekvizit, nemél bys na smysly zapomi-
nat pfi popisu. Snaz se hrd¢Gm popsat, co a jak jejich posta-
vy vnimaji. Velky a ¢asto dostate¢ny tc¢inek na hrace m4,
kdy? jim popi3es, jak citi pach shnilého masa, jak jsou stény
na omak slizké a chladné a vlhka podlaha klouZe.

O BYTOSTECH A POCITECH

Kazdé setkéni s pifSerou na postavy vice, ¢i méné zaplisobi
—vyvold v nich né&jaky pocit. Schopni hrac¢i dovedou takovy
pocit zahrdt. Velmi mnoho hrd¢t miva ale problém se zto-
toznénim se s postavou natolik, aby hrd¢ prozival pocity své
postavy. Proto mize PJ vyuZit opacného piistupu. Ptizpt-
sobenfm rtiznych prvka vypravécich postupf vyvolad pocit
primdrné u hrdca a ti jej pak pfenesou na svou postavu.

Priklad: Chce-li PJ Honza vydésit zlodéjku Joanu, staci,

aby pri jeji noéni akci na ni vyletél duch. Joana by se v tu
chvili urcité velmi lekla a kdo vi, jestli by pokracovala dal.
Sama ducha totiz nikdy nevidéla a co slySela byly samé zlé
zvésti. Hra¢ Joany Petr ale hraje jen chvili a nevi, jak Joani-
ny pocity zahrdt. Petr toho totiz o dusich vi hodné, videél uz
spoustu filmd, a tak mu na tom nepfijde nic zvlastniho.

Honzovi to ale dojde a pristi scénu s duchem pfipra-
vi jinak. Pouzije v§echny dostupné prostredky, které ma,
aby vyvolal v hraci alespon trochu strachu. Pak bude pro
Petra daleko jednodu$si ten pocit postavé predat. Hon-
za bude popisovat tmavou chodbu, kterou se Joana plizi,
pfida foukajici vitr, ktery skryje v8echny tiché zvuky. Kro-
meé toho zhasne Honza v pokoji svétlo, aby hrac nevidél,
co déld. Nasledné bude Honza popisovat, jak se obcas
nékde néco mihne, coz Petra znejisti...

Na piiklad¢ vidis, jaky je rozdil mezi pocity postavy a
hrdce. Réiznym hrac@m vyhovuje rizny pifstup ke hrani.
Neéktetf vyzaduji, aby jim PJ] pfeddval pocity a oni je mohli
proZivat za své postavy. Jinf zase majf dostate¢nou pfedsta-
vivost a dovedou postavu odehrit bez silngjstho vlastniho
pocitu. Bez ohledu na to, jak jsou zvykli hraci hrat, jsou
postavy stdle lidmi (a jim podobnymi rasami) a maji své
emoce (n&kterd povolani s pocity ptimo pracuji). V ptib&éhu
by postavy mély zaZivat co nejopravdovéjsi pocity. Zéle? na
hricich, jestli ty pocity cht&ji sdilet, nebo je jen hrat.

Pocity postav jsou ve vétsiné setkdni klicové. Rozhoduiji,
jestli dojde k vyjedndvani, nebo rovnou k boji, jestli nékterd
ze stran uprchne, nebo jestli se budou ob¢ strany ze setkd-
ni radovat. O tomto pojedndvd odstavec Vyhnuti se boji
v kapitole Boj v PPH.

Podivame-li se na to ze strany bytosti, nikoliv hra¢skych
postav, zjistime, Ze pravé PJ by mél volit pro své ptibéhy
bytosti tak, aby vyvoldval pravé takova setkant, jakd se mu

hodi.

Jednim z dvod@, pro¢ lidé hraji hry, je radost z vitéz-
stvi. DrD+ se vyhrat ned4, ale pfesto miiZe, ba dokonce
by mél, kazdy hrac¢ zaZit svd mald vit&zstvi uvnitf hry. Aby
hrac¢i mohli zaZit ten napliujici pocit vitézstvi, mél bys jim
vystavét takové prekdzky, aby byly z jejich pohledu sotva
prekonatelné. Pokousej se v hracich vyvolat takové pocity,
aby sami citili obti#nost svého dkolu. Vztdhnéme to nyni
na bytosti. Bytost mtZe byt protivnikem silovym nebo inte-
lektudlnim.

Silovy protivnik budi strach a respekt. Aby méli hraci
radost z jeho porazky, mél by vypadat nebezpe¢né& a mocné.
Je az s podivem, jak ddleZity je strach pti hie a jak je na
druhou stranu jinymi hra¢i opomfjen. Pro dobré vypravéni
je tieba, aby PJ stéle udrZoval napéti a nejistotu v hracich.
Pravé strach a nejistota jsou vybornym nastrojem. Mysli na
to, Ze lidé se boji hlavné toho, co neznaji. Jako lidé se bojime
tmavého stinu, bojime se toho, co je za rohem. VyuZij této
lidské vlastnosti. Nech hrace, aby se béli svého nepfitele,
protoZe jej neznaji. Nech je odhadovat, jak silny mtZe byt,
a ddvej jim po troskéch indicie o jeho moci. Oni si pak sami
zalnou délat obrézek o jeho sile, a pokud jsou to schopni
hrici, budou obezietn{ a budou se bét toho, co je mZe pte-
kvapit. Proto jim ddvej stéle najevo, jak si nemohou byt jisti
ni¢im v ptib&hu, jak stdle museji pocitat s riznymi moZnost-
mi. Zabijdkem jakéhokoliv pfib¢hu je nepfiitel absolutné
stojici proti druZing, o ném? postavy védi v§echno a dobfe si
spoditaji, Ze jej porazi. Nepfitel musi byt ptekazka, postavy
pfed nfm museji mit respekt, aby potom nakonec, pokud se
jim podaif jej pfemoci, dosahly kyZeného pocitu vitézstvi.

Od vztahu hract ke strachu pfejdéme k velmi daleZitému
strachu postav. Strach toti# ovliviiuje myslenf. Cim inten-
zivnéji se bojime, tim méné se dokdZeme rozumné rozho-
dovat. Velky strach mtiZe pferlst aZ v paniku a do stavu,
kdy se sdm ¢lovék neovlddd. Mnoho nebezpeénych, odpor-
nych a zr@dnych pifSer vyvolava v postavach strach. Pokus
se docilit toho, aby hraci ty emoce hrali, at jiZ to zvladnou
sami, nebo zvoli§ vyvoldavani pocitd u nich samotnych.
Jen at se pokusi hrat vyd&sené postavy, kdyZ potkaji néco
opravdu dé&sivého. Napiiklad vétsina nemrtvych je pifmo
predurcena k tomu, aby vzbuzovala strach. Neboj se jich
k tomuto ucelu pouZit. Vyborné je, kdy? hra¢i uméji zahrat
i postavu strachem zbavenou smysl&. Pokud to nedok4Zou
a ty vi§, Ze zrovna ted je postava dohndna na pokraj své
pti¢etnosti, mtZe§ pievzit jeji hrani za hrdce. Neber viak
hra¢tm postavy z rukou piili§ Casto, protoZe mnozi z nich
takovy pifstup téZce snisejf.

V predchozich odstavcich byl pouZit strach, aby na ném
byly demonstrovdny dal§{f moZné postupy. Toho, co ses
naudil, méZe§ vyuZit i u jinych pocit@, které chces posta-
vam predat. [ u takového pocitu divéry je tieba rozlisovat,
jestli jej hra¢ dovede zahrit, piestoZe sdim nedtvétuje, ane-
bo musi PJ ptedné vyvolat dévéru u hrace, aby davétova-
la i postava. Stejné jako urcité znaky a postupy dodavaji
bytosti na straglivosti, mohou j{ dodavat na dvéryhodnosti
inajinych vlastnostech. Pokus se sdm pfemyslet a aplikovat
tyto zptisoby hry na réizné pocity.



Priklad: Honza chce dnes vést zabavné a odlehéené dob-
rodruzstvi, proto si jako hlavni postavu vezme na pomoc
kaspara. Vi, Ze pokud ho spravné nezahraje, hraéi se
k nému nebudou chovat tak, jak by méli, a nebudou se
tolik smét. ProtoZe chce, aby reakce hrach byly damér-
né postavé kaspara, uzpUsobi tomu celou hru. Nejdfive
odlehéi scénu, ve které se to celé bude odehrdvat. Ze sou-
du pred kralem udéla narozeniny malé princezny a jejiho
nabru¢eného otce zméni na usmévavého hodného pana
krdle. Do toho zacne délat coby Sasek grimasy a bude
rozhazovat rukama. Hrace si tim naladil na pocit legrace a
hravé radosti — to presné chtél.

MyTUS

V nadf fantazii, literatufe, filmech, hrach a svétg¢ Dractho
doupéte Plus se setkdvdme s mnoha fantastickymi tvory.
Nektet z nich pochézejf z pfedstav modernich tvirct, ale
vétsina m4 své kofeny hluboko v lidském v&domi. JiZ v ddv-
nych dobdch se $ifily zvésti o neprobadanych oblastech
plnych vraZednych stviir, o nebezpedi, které ek ve sti-
nech, a o bytostech s nadptirozenou moci. Historie je plna
odkazli na tato stvofeni, kterd podle tehdejsich obyvatel
opravdu Zila. Nékteré zkazky jsou dokonce tak dévéryhod-
né, Ze bychom jim mohli uvé&fit i dnes.

Budeme-li uvaZovat, Ze valnd vétsina z téchto tvori je
jen vyplodem fantazie, naskytne se otdzka, kde, pro¢ a jak
viibec povésti o nich vznikaly.

Nevzdélani lidé byli ¢asto povércivi a véfili spousté 17,
nad kterymi by se nyné&ji ¢lovék jen pousmadl. Proto byly
rlizné zvésti povaZovany za pravdivé a §ifily se svétem. Kaz-
dy si obcas néco ptidal, néco uhladil a pfedal dal. Kolikrat
se rtizné zpravy setkaly a potom se nasli taci, co se snaZili
nalézt tu nejvémngjsi ,pravdu®. A tak se utvafel ndhled na
né&jaky mytus v urcité kultute. KdyZ pak kifestansti kné#
zacali sepisovat své bestidfe, méli spoustu materialu, ktery
do nich mohli zapracovat.

Diky vypravéni ptib&ht a sepisovani bestiaft o bdjnych
tvorech méame dnes zase my spoustu inspirace pro fantasy
Zanr, ktery v podstaté z mytologie a folkléru vySel.

Zamysleme se ale nad tim, jak by bajeslovi vypadalo, kdy-
by myti¢t{ tvorové opravdu existovali. Takové bytosti nékde
Zijf, né¢im se Zivi a nékde po smrti zanechajf své kosti. Lidé
ve stiedovéku byli povércivi, nikoli v§ak hloupi. Dovedli si
spoditat stavy zvéfe v panském lese a pocet kusti v oveim
stadé. Védéli mnoho o ptirodé, znali [é¢ivé byliny a s lesni
zvEH se setkdvali témét kazdy den. Proto se d4 predpokld-
dat, Ze kdyby existovali né&jaci prazvlastni tvorové, nejspis
by nasi pfedkové nasli spoustu dtikazti o jejich pf{tomnosti.

V takovém ptipadé by neslo o mytus, ale o fakt. Tako-
vi tvorové by pak nebyli ni¢im zvla$tnim. Vzdyt vlk je pro
vesnicana a jeho stddo velké nebezpedi. Je rychly, chytry
a hladovy. Tato charakteristika se piili§ nevymyk4 spous-
t& fantastickych nestvir, a pfitom lidé vymysleli vlkodlaky
— jesté rychlejsi, prohnanéjsi a hladové&;jsi.

Co by ale vzniklo, kdyby vlkodlaci doopravdy existovali?
Lidé by se jich bali stejn& jako vlka a ze strachu by zacaly
kolovat historky o jesté straglivéjsich tvorech, ne? jsou néja-
cf uslintan{ vlkodlaci. Teoreticky by se jen posunula mé&fit-
ka lidskych ptedstav o ,,opravdu nebezpe¢ném* tvoru.

Zajimavé je, Ze téméf vie, s &m se Ize v mytologii setkat,
vychdzi z ndm zndmych zvifat. Slychdme o velkych vlcich,
&teme o kouzelnych kancich, vypravime o gryfech a pega-
sech. Jsou to vSechno tvorové stvofeni primarné z oby-
Cejnych zvitfat. Kdyby takovd stvofeni vaZné existovala,
nebavili bychom se v dnesni dobg o jednoroZcich, ale o dva-
cetirozcich.

Nevés hlavu, to co jsme zde napsali, neznamend, Ze
nemt@Ze§ mit ve svém svété myty podobné t¢m v rliznych
kulturdch naseho svéta. Chceme ti jen ukdzat, jak to vse
spolu souvisi.

Zajimame-li se 0 mytus, nesmime opomenout fakt, Ze nej-
vice béji vznikéd z nepoznaného a nebezpecného tajemna.
Lidé se nejvice boji toho, co neznaji a o ¢em si nedove-
dou udélat piedstavu. Spoustu dnes zndmych ptirodnich
jevi ptisuzovali nadptirozenym sildm, které zosobtiovali do
podob rtznych bytosti.

Priklad: Za okny vesnickych staveni zufila bourka a lidé
se bali vyjit ven. BuSeni kapek desté a padani krup v nich
vyvolalo dojem finCeni retézu, na kterém ma bezhlavy
lovec pfivdzané své ohnivé ohare, a hfméni zakorenilo
v hlavdach lidi jako stékot téch hroznych psisek. Mladi lidé
pak byli varovani, aby nevychdzeli za bourky ven, jinak je
bezhlavy lovec a jeho ohafi dostanou. (Podobné na tom
jsou napriklad vodnik ¢i klekanice.)

Spousta bytosti, o kterych se Ize ve svété¢ DrD+ doslech-
nout, nemusi vibec existovat. Vydaji-li se hrdinové na
vidlonoha, neznameni to, Ze tam opravdu bude a oni se
s nfm budou moci vypotddat. Jen nech hrace obcas pficich-
nout k opravdové bachorce, aby si nezvykli, Ze co jim kdo
nakukd, je pravda. Leckterého lovce napadlo pro nedo-
statek piiSer na zabit{ si n&jakou vymyslet, aby jeho mé&sec
zlistal plny. Na druhou stranu vira obyvatel v né&jakého
vybdjeného tvora miiZe byt dal§im z mnoha ndmétd pro pti-
b&h. Nékde hézeji obyvatelé kazdé jaro podobiznu Morany
do vody, jinde o slunovratu zapichuji pfed dém vidle, aby je
nenapadl vidlonoh slunovraty. Na spoustu mist se lidé boji
chodit, protoZe tam tdajné Zije n&jak4 pfisera. Ale takovy
mytus mohl vzniknout lecjak a kromé veverek a staré zmije
na takovém misté nic neni.

Abys udr?el realisticnost takového ,mytického® své-
ta, mé&l bys v ném mit fantastickych tvort opravdu mélo.
Cim vzdcn&j¥ budou, tim 1épe bude mytus #t. Dokud jsou
jen obc¢as né¢kde né&jaké neurcité zpravy o vyskytu zvlaseni
bytosti, jsou myty stdle schopné udrZet si sviij naboj tajem-
na. Naopak bys ve svété, ktery je plny roztodivnych, tfeba
i magickych stvofeni, mél pfemyslet nad tim, jak vlastng
myty vypadaji. Sice mtZe§ v takovém svété nechat vypravét
ptibehy o vlkodlacich, ale ty nebudou ni¢im jinym neZ jen
vzacnymi ptthodami z obycejného Zivota.



Pfedmétem této kapitoly bylo ti ukazat, jak se Zivot ve
fantasy svété odrdZi v mytech, bajich, povéstech ¢i zkaz-
kdch. Zkus sdm zapfemyslet nad tim, zda chce§ tajemny
myticky svét, opravdovy svét plny oZivlych predstav, nebo
néco mezi tim.

PRACE S BYTOSTMI

Propracovanost

Budes-li si pfipravovat bytosti pro svou hru, mysli na to, aby
sis zbyte¢né nepiidélaval praci. Vytvoteni bytosti se viemi
&sly a povahovymi vlastnostmi zabere mnoho &asu. A pro-
toZe toho nebyva nazbyt, je dobré zpracovat si jen to, co je
nutné, a dél se vénovat tfeba vlastnimu ptib&¢hu, drobnos-
tem vedoucim k fyzickému i charakterovému vyvoji hrac-
skych postav atd. Pfi takové piipravé je tieba urcit si, co je
prioritou pro vasi druZinu.

Je zbyte¢né vénovat piilisné usili charakteru a ¢iselnym
hodnotdam kdejakého obchodnika ve mésté, kterym druZina
pouze projede a zastavi se tu nanejvy$ na obéd. Ve vt §iti
to znamend, Ze pokud hrajete dobrodruZstvi jen na jeden
veder, a to jesté v podzemd, stadf k tomu jen pifprava bytos-
tf, které se tam bezprostfedné vyskytnou. Pro tuto chvili
nenf dileZité védeét, kde v kraji Zije ta ktera rasa, nebo jaka
je populace vysoké zvéfe v severnim lese. Potrpis-li si na
presné udaje, pfiprav si je, ale &ini tak s rozmyslem, aby ses
neokradl o pfili§ mnoho &asu, ktery ti pak bude chybét tte-
ba k vytvofeni rekvizit (mapy, dopisy). Ty totiZz hru podpof{
mnohem vice neZ spousta kostlivch s &iselné jedine¢nymi
vlastnostmi.

Pokusime-li se tuto myslenku obrétit, dojdeme k z4ave-
ru, Ze je dobré koncipovat pfib&éhy imérné ¢asu, ktery m4s
na pifpravu. Budou-li dychtivi hra¢i chtit hrat okamfZi-
t&, nepoustdj se do véci, jako jsou kuptikladu intrikdnské
spole¢nosti krdlovského dvora, kde je d@leZité mit vSech-
no dobfe provdzané. Nech4s-li postavy bezcilné b&hat ve
mésté, o kterém ty vlastné vi§ jen to, Ze je vSechno tfeba
teprve vymyslet, budou se jen potloukat. Pokud nem4s vel-
kou schopnost improvizace, bude zndt $patnd kvalita hry.
Daleko pifnosné&jsi bude né&jaké komorné&jsi dobrodruZstvi,
s pdr bytostmi, které dokaze§ bez problémt ufidit. Hra pak
nenf na PJ tolik ndro¢n4 a bytosti v nf jsou uvétitelngjsi.

Zapojeni bytosti do hry

Dobré vedeni hry do sebe zahrnuje i jakysi smysl pro rezii
a cit pro scény. Smyslem hry je zdbava, a pokud zdbavnost
rapidné klesd, je néco $patné a je tfeba to napravit. VEtsi-
nou je na PJ, aby hru opét rozb&hl, co? byva nelehky tkol.
Je proto lepsi pfedvidat, kdy maZe dojit k nudg, a takovych
mist se vyvarovat.

Hrani her na hrdiny se d4 svym zplsobem povaZovat
za jisty druh uméni. Abychom si vysvétlili, ¢emu je tfeba
predchézet, pfirovnejme uréitou ¢dst hry k filmové scéné.
Nebudeme se zabyvat vybavenim scény ani jejim celkovym
vyznénim, ale konkrétné postavami (bytostmi), které se
v nf vyskytuji.

Prvni a zdsadni vécf je, Ze se nikdo nesmi v dé&ji ztricet.
Proto musf byt kazda scéna piehlednd a musi do nf zasaho-
vat jen tolik postav, aby byla srozumitelnd (neni-li pifmo
zdmérem, aby byla nesrozumitelnd). Pro PJ] z toho plyne,
Ze by nemél pouZivat najednou vice bytosti, neZ dokdZe
sdm kodfrovat, a zaroven je hra¢i museji stthat rozliSovat
a pojmout jejich sdéleni. Nebude-li toto fungovat, vznikne
chaos. Velk4 ¢ast hrach reaguje ve chvili, kdy hfe nerozu-
mi, tim, Ze se piestane aktivné zapojovat.

Spousta modernich velkofilm@ obsahuje scény zobrazujict
velkou bitvu, kterd ¢&itd stovky aZ tisice postav. Ke vzniku
chaosu ve scéné je zapottebi aktivni konfrontace hri¢skych
postav a ostatnich bytosti. Pokud jsme v bitve, hradské
postavy neznaji okolni vojiky a ve chvili boje toho s ostat-
nimi mnoho nenamluvi. Potom se hrac¢i na postavy kolem
nemuseji piili§ soustfedovat, a navic jediné, na co musejf
v dané scéné myslet, je boj — chaos v hlavidch hract z pre-
plnéné scény (obvykle) nevznikd. Mnoho postav v jedné
scéné tedy byt miiZe, ale jen takovych, které aktivné neza-
sahujf do samotné hry.

Setkan{ s bytostmi nékdy kon¢f bojem, ktery také p¥inasi
jistou formu zdbavy. U kratkych bojt je dtleZité, aby nebyly
potad stejné, a je tfeba je n&jak priibéZné oZivovat. Dej si
pozor na pfili§ dlouhé a fadn{ souboje. Nejhorsim stragdkem
je opét pfili§ bytosti na jednom misté. Boj proti velkému
poctu slabych neptétel se po n&kolika minutdch nesmysl-
ného hizen{ kostkou stane nudnym a hra¢tim se znechuti.
Pfemyslej tedy i nad tim, jaky protivnik se na scéné objevi.
Pokud to nen{ tviij opravdovy zdmér, zvol radsi méné silnéj-
sich protivnik@ neZ? desitky slabych.

DtileZity byvd i vstup bytosti na scénu. Podle prvniho dojmu
si kaZdy udéld obrazek, a proto je dobré popsat ji tak, aby si
ji hraci predstavili v takovém svétle, v jakém ji chce PJ mit.
Zkus nékdy sledovat, jak v kli¢ovych scénach filmu vstupuji
rizné postavy do dé&je, Ize v tom najit mnoho inspirace.

S vyvojem postav hra vold po rlistu ndro¢nosti neptétel.
Nejjednodussim, nicméné nejméné efektivnim zptisobem je
zvySovani drovni a tim padem i vlastnosti a nebezpecnosti
bytosti. Oviem pro hru mnohem zajimavéjsi je zapojit do pti-
b&hu bytosti s ndro¢néj$im charakterem, s lep$i schopnosti
intrikovat, lh4t a presvédeovat postavy. Takové bytosti nuti
hrice k tomu, aby se oni sami zlep$ovali se svymi posta-
vami. Podobné je to s organizacemi bytosti. Nebezpecnost
né&jakého spolku Ize zvysit poctem a silou jednotlivych ¢le-
nd. Maji-li se postavy s nim vypofddat pouze hrubou silou,
neklade takovd hra pfili§ velké ndroky na hrdce a mtiZe vést
ke sniZenf zédbavnosti. Vedou-li hraci své postavy k tomu,
aby se vymotaly z masSinérie 17{ a podvodd, byv4 to pro né

Vv

mnohem sloZit&jsi.

BYTOSTI JAKO HRACSKE
POSTAVY

AZ budete mit ve skupiné odehrdno dostatek her a ty bude§
védét, co vasi hru naruguje a co ne, mtize§ nechat nékteré-
ho hric¢e hrat misto jeho postavy postavu z Bestidfe (nebo



kteroukoliv ty si vymyslis). M@Ze byt zajimavym zpestienim
hry, kdyZ zkuSeny hra¢ nehraje obyc¢ejnou postavu z pravi-
del, ale n&jakou bytost. ProtoZe je ale v takovém piipadé
tteba, aby byli hra¢ i PJ rozumni a dovedli se shodnout, ber
to jen jako moZnost, kterou maZe§ nékdy vyzkouset. Ve by
se mé&lo délat proto, aby to bylo pifnosem.

Uplatnis-li takovéto oZiveni, sna? se je maximalné ziro-
&it. Svét hraci takovou bytost, jejiz charakter se mu bude
dobte hrét, jeji? hlas a pohyby jsou mu né&jakym zptisobem
blizké. Neodbyvej ani zapracovani takové bytosti do ptibé-
hu. Spousta riznych zépletek se d4 postavit jen na tom, Ze
je v druziné nékdo cizi. Neboj se rozvinout i del§f ptibeh
s takovou bytosti. Pfipomen si i vztahy v druZiné a pfiprav
se na reakce ostatnich cizich postav v dobrodruZstvich, do
kterych zvl4stni hracské postava vstoupi. Je zbyte¢né, aby
hr4¢ hrél obra jen proto, Ze se mu to prosté libi. KdyZ uz, tak
pofadné a se v§im vsudy.

ProtoZe hrani takové postavy vidy zavisi na domluvg,
dohodni se s hra¢em na viech déleZitych v&cech okolo nf,
nech jej vyplnit charakternik a viibec oba dopfejte tvorbé
takové postavy zvlastni pozornost. Pokud vam to nevadi,
domluvte se i na ¢iselnych parametrech, které bude hraco-
va postava mit.

Dbéte-li na pravidla a chces$-li, aby si hrd¢ vytvofil &isel-
né hodnoty podle sebe, mysli na to, Ze tdaje u bytosti u?
pocitaji s néjakym povoldnim. Potfebujes-li ziskat pro hrace
zdklad podobny, jako je v PPH u jednotlivych ras, musis se
k tomu nejd¥ive propoditat.

V prvé fadé je tfeba zbavit se vlivu povolédni, tudiZ ode&ist
1 od hlavnich vlastnosti. Uvedené parametry odpovidaji
primérnému jedinci, a proto je jesté nutno od vlastnosti
rovnomérné odebrat zhruba 6 bodd. Tim dostane§ zdklad-
ni tabulku pro danou bytost a hra¢ si pak mtZe libovolné
rozdélit body podle pravidel. Poté je tfeba jesté pomérove
dopocitat odvozené vlastnosti, jako jsou Odl, Vdr atd.

NejbliZe budou mit hraci k cizim rasam. Pravidla pro né
jsou obvykle stejnd jako pro postavy, jen &isla v parame-
trech mohou né&kdy utikat do vy$sich & niZich hodnot.
Postup, ktery jsme popsali vySe, se tykd pfevaZné cizich ras.
Kdyby chtél hra¢ hrit za postavu tfeba nemrtvého, je jiZ
tteba, abyste se na vlastnostech domluvili a n&jak smyslupl-
né je odhadem ur¢ili. Zde jiZ nelze rozumné tvofit postavu
obvyklym zptisobem. Pokud na tom hradi zélezi, mtZe§ mu
dovolit lehce pfeskupovat body ve vlastnostech (naptiklad
ubrat nékde bod a jinde pfidat), ale ne nijak vyrazné. Kla-
sickému pojeti postav se vymykaji viechny ostatni magické
bytosti a zvitata. Takové postavy necht hraji jen ti hradi,
ktet{ védi do ¢eho jdou a jak takovou postavu pro hru
pouZit. Hra s t&mito bytostmi uZ by neméla byt zaméfena
na &sla, a proto zde neni popsén Zadny mechanismus, ktery
by umoZ#tioval stvofit si &iselné netypickou postavu podle
predstav. Zde opravdu hraje tu nejdtlezitgjsi roli domluva
mezi tebou a hracem.

Pokus se alespoti na chvili si ptedstavit, kolik moZnost{
takové hranf skytd... A nyni popfemyslej, jak je rozumné
vyuzit. M4a§ moZnost piipravit pro hrace novou postavu,
anebo zménit momentdlni hri¢ovu postavu. Prvni even-

tualita ma vyhodu, Ze za¢inds s Cistym papifrem a maZes si
tak na zdklad& nové bytosti v druziné pfipravit oslnivé dob-
rodruZstvi. Druhd varianta sebou zase pfinds{ vyznamnou
zménu ve vztazich v druZiné a hlavné Ize pfibéhem nava-
zovat na jiZ odehranou minulost postavy. Pokud ale hod-
14§ n&jakou proménou pfetvofit hrd¢ovu postavu na néco
jiného, je dobré to mit ptib&hové opodstatnéné. NezdleZ{ na
tom, jestli je zména pro hrdce vyhodn4, nebo nikoliv (nej-
lépe by kazda vyhoda méla byt vyvdZena nevyhodou), ale
nenf dobré postavu zménit jen tak. Zavistivi nebo pochle-
bovaéni hrici se k tomu mohou postavit pro hru negativ-
nim zpsobem a mohou se postizenému hric¢i smat nebo
mu z4vidét néjakou vyhodu. Pokud ale hraci vidi, Ze vse
vyplynulo z rozehraného pifbéhu, nemivaji problém tuto
zménu pfijmout.

Priklad: Honza hral se svou druzinou uz dlouho a mél

rozehrany spletity pfibéh o svaru ohné s mrazem. V kraji
byla krutd nekone¢nd zima a ve méstech zufily pozary.
Honza si vzpomnél, Ze v jednom z prvnich dobrodruzstvi
celého pribéhu bojovaly postavy s ohnivym kohoutem a
ze jim proti nému pomohla ledova postava. Pamatuje si,
jak se ledova postava dotkla Wilhelma — jedné z hraéskych
postav. Rozhodl se toho mrazivého doteku vyuzit ve svych
planech. Chce totiz Wilhelma prilakat az k samotné pani
Zimé.

Na zdakladé pribéhu, ktery se odehrava v jeho snech,
dokazal nakonec Wilhelm najit cestu az k pani Zimé. Na
cesté vidél bolest a utrpeni mrznoucich lidi a ve snech
byl rozhovor s takto mocnou postavou.

Wilhelm: ,Odejdi z tohoto kraje, zabila jsi uz dost ne-
vinnych.“

Pani Zima: ,Odesla bych, ale nemohu. Potrebu;ji silu,
abych mohla zbytek roku spat. Ale boj s ohném mé vycer-
pava. Nechci zabijet...Pravé proto jsem té k sobé privedia.
Koluje v tobé krev tvého otce, cennd a silna krev. Dej mi
své télo, je vném dost sily, abych mohla dlouho spat... Sli-
buji, Ze si vezmu jen tvé télo, tvé dusi nebude ublizeno.”

Wilhelm (a i jeho hra¢) dlouho véhal, ale protoze mu
Honza zamérné ukazoval, jak je zima krutd a co vS§echno
m0ze zplsobit, rozhodl se obétovat své télo...

Tady nechal Honza chvili prostor hraci, aby se smifil se
smrti Wilhelma. Pak mu ale zacal vypravét o jeho probu-
zeni. Pani Zima dodrzela svij slib a dala Wilhelmovi télo
ledniho medvéda. Stal se medvédodlakem...

Tento pitklad oc¢ividné pierostl téma ¢isté vimény posta-
vy. Z Wilhelma ¢lovéka se stal Wilhelm medvédodlak.
Zména sama o sob& by neméla zdaleka takovy dopad, jako
kdy? si kolem nf hra¢ proZije pfib&h své postavy. Jak vidfs
z pitkladu, vSechno je provézané se v§im, v§echno by mélo
mit néjaky dtvod. V§imni si, jak se v ptikladé odraZz{ mnoho
myslenek z pfedchozich kapitol.




K pravidlum

»Mohu se zeptat?“ byl Daniel zdvofily, ale necekal na soufilas.
»Za sviyj Zivot jsem vidé[ mnoho a potkal jsem kdekoho. Zaji-
malo by mé, jestli jsou tu pohibeni jen (idé.“

,Nafizeni je takové, Ze na spole¢nych méstskyich htbitovech
mohou byt pochovdni jen (idé. Ale pfizndvdm, Ze jsem toto
pravidlo nékolikrdt porusil. Mnohdy nosici ani nevédi, koho na
mdrdch maji. Oni nepoznaji, kdo v zemi leZi, a jd myslim, Ze
by néjaké narizeni nemélo zakazovat pravo na posledni spoci-
nuti na spole¢ném htbitové. A jd mdm navic Arstku zase jinyich
pfibéhii. Pojd’, ukdzu ti jeden firob,“ usmdl se firobnik, seskocil
2z kamenné desky do podzimniho [isti a vyrazil.

Jednouw mi sem pfinesli muze. Nebyl stary, ale vlasy mél jako
snifi; nic u sebe nemél. Pohibil jsem fo jako kazdého, ale ten
mug byl $lechtic Wilhelm von Drachenburg. Teda fikalo se, Ze
je to on. Wilhelm z obrazii mu nebyl nijak podobny. Wilhelm
utekl ze svého panstvi uz jako mladik, kviili pomériim doma. Na
tomto pribéhu je ale zvldstni, Ze to byljiny chlap v mlddi a jiny
u pohitbu, a presto to byl jeden clovék. Vechno to viastné zacalo
daleko ditve... Co se tvdi{§o«

Jen... prijde mi zvldstni, jak preskakujete, odpovédél Da-
niel.

,Pche, pohddky zacinaji na zaldtku. U [idskych pribéhi
je jedno, kde zacnes. Rikdm ti vidycky jen ty nejzajimavéjsi
kousky. Kde jsem to... Ah, viechno to zacalo daleko drive. Wil-
fielmiiv otec v sobé nesl velmi silnou a vzdcnou krev. Wilfelm
Jediny ji zdedil.«

»Ale Wilkielm je ¢lovek, ne?

,Ne tak tiplné. Zminil jsem se, Ze kdyZ jsem ho pohibival,
proménil se v bilého medvéda — mrtvého?“ zeptal se hArobnik
fecnicky a hned pokracoval. ,Prdvé krev hrdla v jefo pribéhu
velkou roli. Onji obétoval, pro vyssi ucely. Hm, zvldstni to véc
a bldfiovost, ale budiz. Vzdal se svéfio téla, krve svého otce, aby
zachrdnil Zivoty. Rozhlédni se — mélo to smys[?*

Pootocil hlavou, pohledem sklouz( z hrobu na Daniela a zpét.
Odi v hrobnikové jinak nefybné tvdfi jako by lehce hrdly ironil.

,No...“ méfil Daniel Atbitov.

sNa tom nesejde. Obétoval télo a dostal jiné — uz nebylo
lidské. A presto tu [eZi a jeho ptibéh sem patii. Na chvili se
odmléel. Zastavil.

»Tak tady spi Drachenburgsky $lechtic, ukdzal Arobnik na
maly u zdi zastréeny pomnicek.

Daniel zkoumal tfi kameny tvofict ndhrobek. Uvédomoval si,
Ze nakonec nebyl nikdo, kdo by Wilhelmovi zaplatil potddny
firob. Daniel se ve svém stdf{ vitbec mdlo smdl a tofle mu vdzné
pfislo [ito. Naklonil se bliz, aby klekl a uctil mrtvého. A mezi
témi tfemi kameny rostla snéZenka.

»Ted’ jsem sivzpomnél, Ze na tom piibéfiu je jesté jedna zdha-
da. Wilhelm velmi dloufio filedal svého pritele z mlddi — otcova
chrdnénce Richarda Curshetta. Byl to jefio velky sen, jej zro-
vu potkat. Nesplnil se — Wilhelm se nikdy nedozvédel, co se s
Richardem stalo, a jd se pfizndm, Ze také ten Richardiiv pribéh
tip[né nezndm. Tady zatim nelezi, ukdzal na Aibitov.

ZRANITELNOST BYTOSTI

Mechanicka zranitelnost

Valn4 vétsina Zivych tvort je zranitelnd mechanickym zra-
nénim. Nezranitelnost timto typem zranéni majf jen n&které
magické bytosti — obvykle bez fyzického téla, které by §lo zra-
nit. ProtoZe hmotné zbrané jsou obvykle zdkladnim métitkem
bojeschopnosti postav, byvaji bytosti, které takovymi pro-
stfedky nelze zranit, velmi silnym nepfitelem. Je tfeba, abys
na to myslel, a pokud je tvym zdmérem, aby hrac¢ské postavy
bytost silou pfemohly, mély by mit i jiné prostfedky, jak se
s takovym nepfitelem vypotddat (kouzla, zvl4$tn{ pfedméty).

PfestoZe tato moZnost zatim neni nikde v pravidlech
popsdna, mohou existovat zbrang, které zrani i bytosti odol-
né pravé vaci mechanickym zranénim. Jednd se o zvlastni,
a hlavné vzécny ptipad magickych zbrani. Jako PJ bys mél
védét, Ze démont v astrdlnich sférdch je nespocet druht
s jestd vice schopnostmi. Pravé néktef{ démoni dovedou d4t
zbranfm moc potfebnou ke zranéni bytosti oby¢ejnymi zbra-
némi nezranitelnych.

Priklad: Vladcové si po dlouha staleti predavali vzacnou
relikvii — posvatny Me¢ stind. V zdpiscich dvorniho alchy-
misty stoji informace o tom, Ze me¢ mél v prvopocatku
slouzit k ochrané pred démony noci. Jeho nositel se diky
nému dokézal ubrénit stinGm a pfizrakdm, ba co vic, dove-
dl je zabit. A¢ zbrané rytifG zadny stin ani ducha neza-
sahly, Me¢ stin{ je trhal na kusy jako platno a jako jedind
zbran v Severnim krélovstvi ni¢ila démony noci.

Duchové, stiny i pifzraky patf{ mezi nemrtvé bez hmot-
ného téla a nelze je tedy normalnimi zbranémi zranit. Me¢
stint to ale dokdZe, protoZe byl vytvoten pravé za takovym
GCelem a je v ném zaklet démon, ktery pti kazdém zdsahu
vyhledd daného nemrtvého a zplisobi mu tfeba psychické
zranéni. Prakticky tedy zbrat odolnou bytost sice mecha-
nicky nezratiuje, ale pfesto ji plisobf zranéni.

Psychicka zranitelnost

Nektet démoni a vyjimeéné i due maji schopnost odolava-
ni psychickym tdtokfim. MtZe to byt zptisobeno bud jejich
pruznosti, piipadné schopnosti rychlé restrukturalizace va-
zeb, tak aby mentéln{ dtok vysel naprdzdno a védomi tim
nebylo poskozeno. Na rozdil od mechanické nezranitelnos-
ti, kterd maZe byt absolutni — u bytost{ bez téla nejde doci-
lit mechanického zranéni — psychickd nezranitelnost je jen
zdéanlivé absolutni. Kazd4 duse se d4 mentdlné napadnout,
pokud jsou k tomu dostatecné prosttedky. ProtoZe ale hrac-
ské postavy v DrD+ takové schopnosti nemajf, jevi se jim
psychicky odolné bytosti jako nezranitelné. Pro proraZeni
psychické ochrany je potfeba mit né&jaky velmi specidlni
artefakt, ptipadné néco jiného dostate¢né silného.



Elementalni zranitelnost

Elementdln{ zranéni jsou rozdélena na 8 druht (ptebytek
nebo nedostatek jednoho ze &ty Zivlh). Kazdé zranéni, kte-
ré tedy nepati{ do mechanickych nebo psychickych, musime
zatadit mezi elementalni. UZ jenom rozmanitost jedd ndm
ukazuje, Ze ne kazdy jed bude patfit tieba ke skuping zrané-
ni +Z. Proto jsou informace v obecném textu nebo v popi-
su bytosti nadfazeny zdpisu v parametrech bytosti. N&které
bytosti maji totiZ vyjimecné reakce na zranéni, kterd jinym
bytostem nikterak neubliZuji.

Priklad: Upir ma uvedenu nezranitelnost B, S, D, W. Presto

mu ublizuje slunecni svétlo, které nepatii do zadného typu
zranéni popsaného v PPH, protoze slunce hra¢ské postavy
nezranuje. Navic je upir magicka bytost, u kterych obecné
plati, Ze na né jedy nepUsobi obvyklym zplsobem.

Elementéln{ zranitelnost, respektive nezranitelnost jakoz-
to vlastnost, vychazi z vazeb vedoucich k Zivlovym princi-
pim. Clovek a jemu podobné rasy majf vazby k principtim
viech ¢yt Zivll, a proto jsou jimi zranitelni. Naproti tomu
kupiikladu ohnivé nebo ledové bytosti majf vazbu ke svému
principu natolik odli§nou, Ze jim nejsou zranitelné.

UTOKY BYTOSTI

Popaleni, poleptani a jiné

Riizné bytosti mohou kromé& b&Znych zranéni zptisobit svym
neptdtelim zranéni elementdln{ (popéleni, omrzliny, polep-
tan{). PiestoZe se jednotlivd zranéni podcitaji kazdé kolo
zvl43t, jednd se vlastné o postiZeni zplisobené jednim zdro-
jem, ktery ptisobf po dobu deli{, ne? je jedno kolo. Proto po
odstranén{ zdroje spocitej celkovy pocet bodt zranéni, kte-
ré jim byly nepferusované zplisobeny, a v ptipadé potteby je
zapi§ jako velké zranéni. K velkym zranénim zptisobenym
popdlenim, poleptdnim nebo mrazem pfistupuj podobné
jako k velkym mechanickym po$kozenim. Piipadné tak-
to vzniklé postiZzeni zaznamenej, jako by bylo zptsobeno
velkym drtivym zranénim, protoZe se takové zranéni $pat-
né 1é¢f a pomalu hoji. PHi celkovém poskozeni za vice ne?
jeden fddek mifzky zranéni maze§ urcit vhodnou deformaci,
kterou Zivel zptisobil, napiiklad zcela rozleptand koncetina
nebo nenapravitelné omrzly oblicej.

Mentalni souboj

Nekteré bytosti mohou ovlddat mentdlni souboj. Pozn4s je
tak, Ze budou mit u svého ttoku napsdnu hodnotu a u nf
ymentalng“. Bytosti s mentdlnim dtokem vyuZivaji stejny
princip mentélntho souboje jako ¢arodéj, jen neovlddaji
jeho mentaln{ praktiky, ale své. Viechno dtleZité o mental-
nim souboji se do¢tes v Pfirucce ¢arodéje.

Psychické zranéni

Bytosti bez fyzického téla nemohou bé&iné zplsobovat
mechanickd zranéni. Zranén{ plisobi pies dusi tvora, které-

ho bytost napadla, a jedna se o zranén{ typu W. K takovému
zranéni obvykle dochdzi dotekem, co? znamen4, Ze bytost
musf provést dsp&sny utok.

Priklad: Prizracny drak zautoc¢i na svého nepritele paraty.
Pokud zasahne, jeho nepfitel si uvédomi, Ze byl zasazen
a jeho mysl toto pfijme jako zranéni. Pfizracny drak zadné
fyzické pardty nemd, ale tim, Ze zasdhl, ,presvédcil” dusi,
Ze je télo zranéno, a zranéni se tim doopravdy projevi, jen

v psychické roviné.

OBECNE DOVEDNOSTI

Nisledujici dovednosti patfi mezi kombinované. Pokud
nékterou z téchto dovednosti pouZivd hrani¢ai na zvife,
které znd, maZe si ptic¢ist bonus za znalost zvifete. Ve vyji-
mecnych ptipadech lze nekteré dovednosti aplikovat i na
rostliny, potom si hrani¢4f mbZe pficist bonus za znalost
rostliny. Pfislu§né bonusy ur¢i§ podle pravidel uvedenych v

PP Yy s

Pfiru¢ce hrani¢ate u zaméteni Spitznénost s. ..

Kroceni jezdeckych zvifat

Jizda na nezkroceném divokém zviteti je pfedeviim nebez-
pecnd, ale také nepohodlnd a naro¢na. Hodf se proto mit
zvite zkrocené, aby pfijalo jezdce v sedle a poslouchalo jej.
Postava ovladajici tuto dovednost dovede sniZit Vzpurnost
divokého zvitete.

Aby mohla postava zvife zkrotit, musi na né&j nejdiive
lsp&sné nasednout (viz PPH, kapitola Pohyb a tinava, sekce
Jiné druhy pohybu, odstavec Ovlddani zvitete). Nésledné se
pokusi zvite zkrotit. O kolik bod@ sni#f postava Vzpurnost
zvitete, zjist{§ ndsledovné:

SniZeni vzpurnosti =
= Obr jezdce + Jezdectvi + Kroceni -
- Vzpurnost nezkroceného zvifete + 2ké6t

Je-li SniZeni vzpurnosti zdporné &islo, jednd se o ne-
Uspéch, podobné jako u hodu na ovladdéani zvifete se viemi
jeho nasledky. Dale postupuj podle pravidel pro Ovladan{
zvitete v PPH.

Pfi opakovaném krocenf ber vZdy Vzpurnost zvitete jesté
ptred v§emy pokusy o zkrocen.

Na prvnim stupni dokédZe postava krotit jen zvifata pohy-
bujici se po zemi, na druhém stupni i 1étajici zvitata a na
tfetim stupni mézZe krotit jakékoliv jezdecké zvite. Pozn4s je
tak, Ze ma ve svych parametrech uvedenu Vzpurnost.

Stupen Bonus
L. +1
II. +2
I +3

Zpracovani dlovku

Tato dovednost umoZiiuje postavé zruéné zpracovat ulove-
né zvite. Postava umi zabité zvife vyvrhnout, dobfte stih-
nout kb7, aby z@stala vcelku, ziskat neporusené kusy masa,



