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Uvod

Opravdu md smys( vyprdvét tento pfibéh? Pripominat svétu
tajemstvi, na kterd zapomnél, mystéria, kterd uz nikdo neprozi-
vd? Koho zajimd prolitd krev, pokud netekla z jefo Zil? Jsem sta-
1y, unaveny. Budu Septat svd slova do vétru, dokud mne nékdo
neuml¢t. ProtoZe vie, co vim, je pravda. Pravda o nds, o nasi
dusi. O malosti, kterou nent tfeba hledat, a Ardinstvi, vykoupe-
ném vidy vysokou cenou.

Hmmm, kde zatit? MoZnd u skiettl a éemycﬁ jezdcti? Ano,
u nich. Vzdycky jsou nékde skieti nebo Cerni jezdci, pripraveni
vyrazit a pripomenout civilizaci, Ze rozdil mezi poklidnym Zivo-
tem a pddem do barbarstvi miiZe byt v jediném mdchnuti mece.
A s nimi pfichdzi doba, kdy si déti prestdvaji rdt.

* * *

,Vyrdzime?“ tekl Ruk a podival se s ofekdvdnim na Sarju a
svého bratra. Obéma bylo dvandct, o dva roky méné ne< jemu.
Pesto vypadali odhodlané a nebojdcné, kdyz mlcky prikyvli a
pfikréili se. Chvile, kdy prijde o viechno, se pribliZila natolik, Ze
si na ni mohli sdhnout rukou. Ruk zabofil prsty do hliny valu,
za kterym se kréili. Napjalvsechny svaly, jesté jednou se nadechl
a pak vyskodil.

JAdddd,“ kFicel jako smyslii zbaveny a téméf vzdpéti se k nému
pfidaly dalsi dva flasy. Roztodil sviyj prak, v béhu zamifil na
nejblizsitho skieta a vystielil. Ani se nepodival, kam jej trefil,
véfil své musce a instinktiim. Byla to fira, skiet nebyl skutecny,
a proto must byt mrtvy. Dostal to pfimo do oka. Jak jinak,
skieti vZdycky umirali, jakmile je Ruk zacal zasypdvat strelami.
Sarja a Tark se vrhli vstiic svym nepfdteliim. Uhybali Sipiim,
které [étaly po desitkdch, ale jako zdzrakem se jim nic nestalo.
Vypadali jako dva $ilenci stiZeni zdchvatem, kdyz se snaili sou-
casné béZet a kroutit svymi tély tak, aby ziistali nezasaZeni. Ruk
nabijel jeden kdmen za druhym a skieti se museli pfed ndporem
jeho stel schovat, coZ jim nebylo mnoho platné.

»Tu mds, chcipni, ddrch,“ kiicel Tark a rozhdnél se po svyich
protivricich dloufiou palict.

,Padni, zmetku,“ pfizvukovala mu Sarja a svou zbrani, vétvi
proménénou v kopi, prokldla dal$tho skieta. Smésice vykfikil,
naddvek a vyhruZek doprovdzend mohutnymi $vify, body a
pfesnymi stfelami z praku jesté chvili pokracovala, nez Ruka,
Sarju a Tarka fira pfestala bavit.

* * *

Tehdy jsem jesté netusil, Ze Cerni jezdci se nezjevuji jen tak,
jako zlomys(nd rdna osudu potkdvajici smolate. V pohddkdch a
pfibézich se o sildch, které by je mohly ovlddat, nic netikalo.
JenZe zivot mivd ve zvyku bezohledné $lapat na veskerou moud-
rost, af uz vytéenou nebo napsanou. Straslivé zlo ovlddd jes-
€ nékdo straslivéjsi a mnohem zkazenéjsi, byt se to na prvni
pohled miiZe zddt nemozné. A nakonec se do vieho zamichaji
draci.

»ZAitra bychom se mohli vydat na draka, Ze jo?“ fekla Sarja a
uptela na své spolecniky dychtivy pohiled. Cas ji jesté neopatil
vyraznéjsimi znaky Zenstvi, a tak vypadala v otrhanych kalho-
tdch a volné halené jako kluk. Tento dojem podtrfiovalo nékolik
mensich jizev na tvdfi a jedna vyraznd, tdhnouct se od kofene
nosu vzhiiru, ztrdcejici se aZ ve vlasech.

»No jasné, pro¢ ne,” odvétil Ruk. Tim bylo rozhodnuto, nebot
on mélv jejich malé parté hlavni slovo.

»Skvelyyy,“ zavyskla Sarja a jen tak pro radost zacala poska-
kovat jako $ilend.

Oba kluci se jejimu veseli smdli, sami se t¢5ili, jak zitra dra-
ka zapichnou, ale bylo pod jejich diistojnost to ddt prilis okaté
najevo. Pfeci jen, takovy drak je vdZnd véc. Nezabiji se kazdy
den.

Tark se ndhle zastavil, chytil Ruka za rameno a ukdzal nalevo.
Na okraji lesa [eZel nékdo na zemi. Vsichni ziistali ohromené
stdt. UZ z dd lo vidét, Ze je mensi nez oni, ale mnohem
mohutnéjsi a taky pékné divné obleceny. Halena pobitd kovo-
vymi cvoky mu sahala aZ pod kolena, v pase ji mél staZenou
niezvykle $irokym opaskem, nofy byly folé a na chodidlech meél
tenkymi koZenymi provdzky ptivdzdny opdnky. Co viak pfita-
fiovalo o¢i viech i zdaleka nejvice, byla tipfné ysd filava. Zdd-
né vlasy, Zddné vousy. Jen temné rudy pramen vytékajici krve.
Nefybal se a oéi mél zaviené, pouze stiidavé klesajici a stoupa-
jict Arud’ je upozortiovala na to, Ze cizinec jesté Zije.

Kdyz dobéhli na pét krokil, bezdéky se zastavili, zmateni a
nieschopni vstiebat to, co spatfili. Krev uZ vidéli mockrdt, at uz
tekla z jejich rozbitych hlav a odfenyich kolenou, nebo nékomu
z vesnicantl, kdyZ si pfi prdci nedal dostatecné pozor. Tohle bylo
ale néco jiného. Cizinec, navic ocividné ne clovék, s osklivou
rdnou na temeni, lezici tak blizko jejich vesnice.

»Myslite, Ze ume?* zeptal se Tark, ktery uZ nevydrZel to
napjaté ticho.

»No, nevypadd moc dobfe,“ minil Ruk, zatimco si nezndmého
bedlivé prohlizel.

JA neméli bysme mu néjak pomoct? fekla Sarja hlasem
staZenym tizkosti. Vidite(né se v ni svdfely strach s hlasem své-
domi, které ji slabym hldskem nabddalo pomdhat potfebrym.

»Zbldznila ses? Dyt o ném nic nevis. Co kdyZ je to [écka?
Vzpominds, jak ndm tvoje mdma vyklddala o Ulkasovi Smrti-
krdli? Taky si nedal bacha a Seredné to odskdkal. Pomdhat zra-
nénejm cizinciim se nevypldct, rozofinil se Ruk.

»Ale co kdyz...“ zacala Sarja, ale nezndmy zasténal a upoutal
na sebe jejich pozornost. Jeho mlady oblicej se zkfivil bolesti,
vicka oéi se mu na tieti pokus podafilo ztézka oteviit. Rozsitené
panenky se zafiledély vysoko na nebe a moznd az za néj, jako by
tam hledaly oporu pro bloudici védomi. Po dlouhé chvili, kdy
ani jedno z déti napétim nedychalo, se mu z tst slabym hlasem
ozvala tfi slova: ,Jezdci, Cerni jezdci.“ Pak se jefio védomi napo-
sledy zhouplo na vindch reality, nez zapadlo hluboko do sni,

které se zdaji tém, co nemaji jinou moznost.



,Prezije to,“ zaSeptala Sarja a po obliceji ji skanula slza.
Nevédéla, kde se v ni toto presvédcent vzalo, ale nepochybovala
o ném. Ruk s Tarkem ji nesly3eli.

,Co to Hkal? Jaky cerny jezdci?“ zeptal se Tark.

Otdzka ziistala nezodpovézena, protoze vzduch jako niiz pro-
fizlo mucivé zajecent nesené z ddlky.

* * *

S Hriigarem by( miij osud propleten mnohem vic, nez bych si
pfal a troufl predpovidat. UZ prvni setkdni bylo predzvésti tofio,
Ze spolu s nim chodi vérnd dvojice potiZe a nepfijemnosti. Jeho
opravdu osobity piistup k Zivotu a trpaslicim tradicim z néj
délal butice a provokatéra, ktery nezvdn vstupoval do cizich
Zivotil a poté, co nenechal kdmen na kameni, zase klidné odesel,
jako by se nic diilezitého nestalo. Nebyl z téch, ktefi vysvétluji
své ¢iny nebo se za né omlouvaji.

* * *

Po prvnim zajecent se brzy ozvaly dalsi vykfiky a za chvili se
slily do jediného $ileného akordu, ktery rval dusi z téla. Sarja,
Ruk a Tark se rozbéhli k vesnici, Andni strachem a odvafiou
soucasné, protoze nemohli jinak. Ted’ nebyl ¢as na pochybnos-
ti, kazdy okamik se vyvaZoval zlatem, které Zddny z nich jesté
nevidé(, ale znal jeho cenu. Stromy se kolem nich mihaly, az jim
splynuly v jednolitou entitu, [es v jeho jedinecnosti. Citili, jak
jim srdce busi v détskych hrudich, styseli, jak jejich tista prudce
nasdvaji vzduch. Unava, beznadéj, bezmoc, nic z toho neexisto-
valo, ne skutecné, ne ted’. Jen oni, désivé vykriky a vesnice, kterd
se vynofila z [esa.

Na chvili se zastavili, aby jejich mozek mohlvstiebat ten friiz-
ny obraz. Cerni jezdci na ¢ernyich konich, krdsnych a obrovskyich,
projizdéjici cvalem mezi chalupami. V jedné ruce otéZe a v dru-
hié mece, palcdty a dalsi vrazedné ndstroje. Jakmile se priblizili
k nékomu dostatecné blizko, jejich pravd paze se rozmazala prud-
kym $vinutim. K zemi vzdpéti dopadlo dafsi bezvlddné télo. Cer-
nym jezdciim nebylo vidét do tvdfe, smrt ptichdzela bezejmennd.
Celit nepfiteliim, pokud jsou skutecni, je néco jiného nez bojovat
proti smyslenym predstavdm. Ta tam byla souhra déti. Do hlu-
bin désu se fitilo jejich odhodldni, odvaha a touha bojovat. Ze
vieho nejvic se jim chtélo pfidat se k bezmocnému jekotu, pad-
nout k zemi a plakat, dokud je bohové neodvedou pry¢. Mrtvé
¢i £ivé, jen pry¢ odtud, od éemych jezdcil, krve, zkdzy a umird-
ni. Sarja klesla na kolena a provizorni kopi ji vypadlo z rukou,
vytiesténé odi fiypnotizovaly obraz pred sebou. Ruk si pro sebe
neustdle néco Septal, snad modlitbu, na kterou si nevzpomnél uz
drafné [et. Tark se zalil potem, jefoZ kriipéje se misily se slzami,
a on vidé[ vie rozmazané, pokfivené a prizracné.

Najednou se nad vesnici zatmélo, svétlo pohltil velky, tézky
oblak, ktery ptilétl odnikud a ndhle byl tu. Cerni jezdci znejis-
téli, zacali se ohliZet jeden po druhém. Pro Ruka to bylo uz vic,
nez dokdzal unést. Mohl se bud’ zhroutit v bezvédomi, nebo
udélat néco ileného. Jeho mys(, néjaky jeji tajny kout, sivybrala
druhou moznost. Prak nabity tfemi kameny se roztocil nad jeho
hlavou, svistél si pro sebe a cekal na svou Zivotni rdnu. Ruk
uvolnil ritirku praku. Prvni stiela trefila nejblizsiho jezdce do
paze, druhd do hrudi a tieti zasdhla nozdry jeho koné. Ten se,
vystraseny a zmateny, vzepjal na zadni a svého pdna shodil do

prachu a bldta. Jako mdvnutim kouzelné fiilky zmizel Sarjin a
Tarkiv strach. Ziistala jen zufivost, zbésild, nekonecnd zufi-
vost. Vrhli se na leZiciho jezdce a tloukli fio hlava nefilava, bez
odpocinku a bezmyslenkovité.

Z Eerného mraku sjel blesk za ofilusujiciho dunéni, které uml-
Celo jekot vesnicanil. Jeden z jezdcil se i s koném vzrial a zacali
fotet oslepujicim modrym ofném. Vesnici se znovu rozlehl kiik
a kvilent, ale nyni fvali viichni. Zbyli jezdci se dali na ek,
demoralizovani a vystraseni. Ruk, prekvapeny vlastni odvahou,
fascinované sledoval Zivou pochoderi, jak se vzpind v agonii
uprostfed vesnice. Ke svému prekvapent si véiml, Ze vsichni
nejsou stmyslit zbaveni. U chalupy, co patfila otci Sarji, stdla
krdsnd divka, mnofiem hezéi nez kdokoliv, koho kdy Ruk vidél.
Jeji rysy byly klidné, téméf aZ nezicastnéné, jako by neslyse-
[a vSechen ten ndfek a nevidéla mrtvé a umirajici. Kapka potu
donutila Ruka mrknout, a kdyz znovu oteviel o¢i, divka byla
pry¢ a zmizel i temny mrak nad vesnici. Jen zkdza ziistala.

yHmpf,“ vyhek( ndmafiou Tark, jak otdcel cerného jezdce,
kterého spolu se Sarjou jesté pred chvili bili. Sarjina ruka se
chvéla, kdyz sunddvala nezndmému masku z obliceje. Hned jak ji
strhla, ucukla rukou stranou, pfipravend na nenaddly titok nebo
zdketnost. Ale nic z toho nepfislo. Vichni tii filedéli do obliceje
zkfiveného bolesti, ktery byl témét [idsky. Nebylo na ném nic
démonického, jak ocekdvali. A ke vSemu patfil Zené. Zmatené se
podivali jeden na druhého. Tohle nikdo z nich necekal, bofilo to
viechny predstavy, které si vytvotili na zdkladé pribéhit a pohd-
dek. Kdy# stviira zabiji (idi a [idé stviiry, je viechno v poddku,
ale kdyz lidé zabijeji (idi? Porazend jezdkyné zasténala a upfela
na né oci. Byly bledé modré, plné strachu. Ne bezcitné a kruté.
Jesté pred chvili méli vsichni tii touhu zabit svého nepfitele,
pomstit se za vie, co spdchal spolu s ostatnimi éemymi jezdci.
Ted’ uz to nebylo myslitelné. Svét se pro né zménil, hranice
toho, co je a neni mozné, se posunuly daleko za obzor jejich
nékdejsifo pozndni.

,Pro¢?“ zeptal se Tark. Necekal odpoved’, mluvilo z néj
zoufalstvi, které nedokdzalo pochopit ten masakr. Zena se mu
chvili divala do o¢, ale pak je sklopila. Nechtéla nebo nemohla
odpovédét

Kazdy ptibéh néjak zacind a nejinak je to u toho mého. Ale
kdo se prosil o takovy, ktery zacind smrti? Pro¢ jsem se musel
vydat na cestu a do prachu vtiskdvat na podrdzkdch krev vlast-
nich piibuznych?

Co0 JSOU HRY NA HRDINY!

Casto mne vini z toho, Ze mé pribéhy jsou jen vyplody
stafecké fantazie. Z e uddlo-i se to viechno nékdy, pak snad
leda ve svété bldhové predstavivosti nerozumného ¢loveéka,
odtrzeného od véci skutecnyich. Sméji se a fikajt, Ze jen bld-
zen dries sni o firdinech, Ze vic nez drakit a mantichor je tieba
bdt se moru a kobylek. Vycitaji mi, Ze Ziji ve snu.

Moznd ano. Moznd je opravdu nds svét jen Cisi smyslen-
kou, bdjnym preludem, snem. V takovém ptipadé mne, pro-

stm, nebud’te.

Tarkurius, ,Paméti*




U? desitky a desitky let vyseddvajf rizné staif lidé u dobro-
dru#nych kniZek. Ponotujf se do fantastickych svétd, obdi-
vuji neohroZenost, silu a ndpady hlavnich hrdind, prozivaji
s nimi GZasna dobrodruZstvi, nechdvaji se unéset dojemny-
mi pttbéhy. Casto si pfitom predstavuif, %e témi hlavnimi
hrdiny jsou oni sami, Ze to pravé oni ted proZvaji ten krdsny
ptibeh, Ze to oni jsou tak silni a bystfi. N&kdy je napad-
ne néco lepstho, ne? co autor ptipravil pro svou postavu
—maji ndpad, jak elegantné vyfesit danou situaci, a roz¢ilujf
se nad hlavnim hrdinou, pro¢ to dél4 tak krkolomng, nebo
vidi zjevnou lé¢ku a bezmocné zuif nad jeho hlouposti, kdy?
tam s nfm museji slepé vkracet. A tehdy vice nez kdy jin-
dy touZf stat na jeho mist&, myslet jeho hlavou, hybat jeho
télem, bojovat jeho mecem.

Hry na hrdiny toto ka?dému umoztiuji. Lidé, ktefi o tom
viem doposud jen snili, si mohou vytvofit ptesné tako-
vého hrdinu, jakého vZdy chtéli mit. Vytvofi si jej s témi
vlastnostmi, které chtéli, aby mél, ale samoziejmé i s jeho
chybami a slabostmi, bez kterych by bylo i sebendro¢ngjst
dobrodruzstvi piili§ nudné. Vytvoii jej po fyzické i psychic-
ké strance, spoji se s dal§fmi dobrodruhy — hraci a ponoff
se do svéta, ktery je tak jiny, a pfitom tak podobny tomu
nasemu.

Vecer budou lehdvat do erstvé trdvy a prohliZet si cizi
souhvézdi a dva mésice na hluboké obloze. Nebo budou
vyseddvat v Senku, poroucet starému vojikovi dal§i kor-
bel a budou hltat kaZdou z jeho historek, kdy? vypravi o
dalekych krajich, kde v hordch sidli vousat{ trpaslici nade-
vie milujici své pohddkové démanty a rubiny. Na ulicich
kamennych mé&st budou uskakovat pted povozy rachoticimi
tizkymi ulickami a na ndméstich pér st¥ibriidky platit bardy
zpivajici o nenaplnéné lasce, ddvnych bitvach a elfim poko-
leni, které pfebyva v zakletych lesich na zdpadé kralovstvi.
Jednoho dne pak oteviou otcovu truhlici a me¢ z nf si pfi-
pnou k pasu. Dajf sbohem rodnému statku a zndmé mezi a
poslechnou touhu, vysly$f to odveéké volani vydat se na ces-
tu, kterd prameni u zndmych vratek a ztrci se za obzorem.
Poddajf se #izni po dobrodruZstvi, kterd trdpi hobity stejné
jako barbary, mladé stejné jako staré. Zacnou psat nové pti-
b&hy na stranky zaZloutlych kodex@. A o ¢em budou vypra-
vét? Jen nebesa jsou hranici.

Ale tak, jako ma kazda kniha svého autora, ktery vytvo-
i svét, zépletku pfib&hu a potom vlddne nad okolnostmi,
vedlej§imi postavami a obvykle ¥{d{ i ndhodu, i oni nékoho
takového potiebuji. Tato role je samoziejmé dosti ndro¢n4,
tento ¢lovék nemtZe hrat se Zddnou svou postavou, ale to
si bohat& vynahradi ¥izenim celého své&ta. Obvykle to byva
hri¢, ktery mé nejvétsi zkuSenosti s hrami na hrdiny, nejvic
&te, sam si uZ davno vymysli a kresli mapy jinych svéth a
obecné ma nejbujnéjii fantazii. Pfitom vSak musf byt dosta-
te¢né zodpovédny, aby si uvédomil nésledky viech svych
&ind, které dovoli, aby se v jeho svété staly. Tento ¢lovék se
v riznych hrich nazyvd rizné — Pan hry, Osud, Vypravée,
Dé&jmistr a jesté vielijak jinak, v Dracim doupéti Plus mu
ffkdme Pdn jeskyné (zkrdcené PJ).

Hlavni rozdil mezi nim a autorem knihy je v tom, %e PJ]
pouze ptipravi prostfedi piibéhu, pifbé¢h samotny, svét a

postavy kolem. Ostatni — hrdiny, jejich chovani a dialogy
— vedou jednotlivi hra¢i. V idedlnim piipadé by takovd hra
méla vypadat jako samovolné se pisici kniha, na které se
podili n&kolik autort, z nich? ka?dy ma na starosti nékte-
rého z hrdint. Ale samozfejmé se o nic takového nemu-
sejf snaZit — pokud hric¢i nekladou na pifbéh a svét takovy
dtiraz, je zbyte¢né, aby je P] dopodrobna vytvétel. Na viem
by se v8ak s nim hra¢i méli dohodnout jesté pted tim, ne?
zalne svét a piib&hy postav vytvéiet.

Hry na hrdiny jsou pfekladem slov Role Playing Games
(Casté&ji se pouzivd pouze zkratka RPG). Z toho je vidét, Ze
yhrdina® je minén spi¥e jako ,hlavni postava® ¢i ,postava
majici hlavn{ roli v ur¢ité knize nebo filmu, a nemus{ viibec
nic hrdinského vykonat, dokonce nemusf ani jako hrdina
vypadat. Pfedstava, Ze hrdina je n¢kdo vyvoleny, o kom se
to vi od chvile, kdy se narodil, je pon¢kud mylna. Sice to
tak byt mdZe, je-li to soucdsti ptib&hu, ale takovych nenf
mnoho. Hrdinou se m@Ze ¢asem stdt kazdy, nicméné pou-
ze vlastnimi silami, opatrnosti, chytrosti a ptedvidavosti.
A upfimné feceno — jen mdlokomu se to podaii. Takovy
Frodo Pytlik je tplné stejnym hrdinou jako barbar Conan
— a jaky je mezi nimi rozdil!

Pravé se pied tebou otevird néco nového. Novy svét,
novy piibéh, novy hrdina. Nové hra. Je jen na tobg, jak
toho v§eho vyuZije§ — zda budes jako udatny rytit projizdét
svétem na koni, chréanit vesni¢any pfed hladovymi draky
a zachratiovat krasné divky, nebo zda bude§ ¢lenem bar-
barské hordy, fitici se na vychod, plenici jednu vesnici za
druhou... jen pfitom pamatuj na to, Ze i v tomto svété jsi
zodpovédny za viechny své &iny a Ze svému osudu neutece§
— pokud v§ak né&jaky viibec existuje. ..

Draci doupé Plus
Pravé ses docetl, v ¢em Dra&i doupé Plus spociva. Zbyva
povédét si, co ke hte bude§ pottebovat.

Pfedevsim jsou to spoluhrici. Méli byste vytvofit stabilnf,
spolupracujici skupinu, kterd bude mit moZnost se pravidel-
né schdzet. Dra¢i doupé Plus (zkracené DrD+) nenf hra
na jedno odpoledne, ani na mésic. Je to zdleZitost nékolika
let, a dost moZn4 se stane tvou zélibou na cely Zivot. A jako
kazd4 jina kolektivn{ ¢innost se daif lépe sehranému tymu,
kamardd@im, ktef{ maji spole¢né zdjmy, smysleni a ndzory.
Na druhou stranu, tfeba pravé diky hie najde§ nové pia-
tele.

Teoreticky na hrani Dra¢tho doupéte Plus staci dva hraci
—jeden se svou postavou, druhy déld Pdna jeskyné. Jist& si
ale uvédomujes, Ze hra s jednim aktérem by byla ponékud
chuda. Nejvhodngjsi pocet je 4 a7 6 hracl, veetné Pana jes-
kyng, tedy 3 aZ 5 postav. Nicméné je-li vas opravdu hodné,
muiZete vytvofit i pocetn&jsi druzinu pod vedenim dvou spo-
lupracujicich PJ.

Dale pottebujes pravidla. Jejich zdkladem je tato P¥irucka
pro hrace (PPH), kterou pravé drZi§ v ruce. Ke hranf své
postavy musi§ zndt i pfiru¢ku povoldni, které pro ni zvolis.
Tyto ptirucky jsou rozdéleny do tff knih po dvou povola-
nich — bojovnik a ¢arodéj, theurg a zlodgj, a kone¢né knéz

PP

a hrani¢at. O vybéru povoldni i o tom, pro¢ jsou povolani



sdruZena pravé takto, se docte§ v kapitole Tvorba posta-
vy, kterou za¢ind nésledujici &st této ptirucky. A stane$-li
se n&kdy Panem jeskyng, bude pro tebe nezbytna Pfirucka
Pana jeskyng (PPJ).

Dostévame se k hernfm pomtickédm. V podstaté nezbytna
je jen Sestisténnd hernf kostka, takovd, jakou zn4$ naptiklad
z Clovéee, nezlob se. Nenf piflohou této publikace, jisté
doma né&jakou najdes. Pro vétsi komfort doporucujeme, aby
kazdy z hract mél dve takové kostky. UZite¢nou vécickou je
soubojové pravitko s Zetonky, které spolu s osobnimi deni-
ky a dal$fmi pomtckami najde§ ve vloZenych piilohéch.
Jak se tyto pfilohy pouzivaji, bude v pravidlech vysvétle-
no. A konec¢né, pro lepsf orientaci pti hie si mbZete poti-
dit figurky svych postav, nejsou vak nutné. Sviij tcel splni
jakékoliv ¥etonky & figurky, naptiklad z ji¥ zmfnéného Clo-
vé&&e, nezlob se. Jen je vhodné na nich vyznacit, kde maji
predek. Nebo si mtZete nakreslit vlastni papirové figurky.
A pro ty nejndro¢né&jii jsou ve specializovanych prodejnich
k dispozici cinové figurky, uréené pravé pro DrD+.

Pak uZ ti stalf jen papir a tuzka a tvoje vlastni fantazie.
Vejdi dal. Opona se rozhrnuje, piibéh zaéina...

HERNI MECHANISMY

vys

Jasné, Ze nase Zivoty Hidi Vyssi moc, Osud, Predurceni.
Pro mé za mé. Clovék se jenom musi naucit rozliSovat mezi
Vys$si moct a Blbou ndhodou.

Hrigar, knéz Orphagiv

»V pofddku!® kficel Ruk ze stromu. ,Baziny se tdfnou mili,
moznd mili a pil. Kdyz budeme mit $tésti, dostaneme se na
druhou stranu jesté dneska, Zivi a zdravi!“

Sarja se s tilevou usmdla. Hrigar na ni prisné pohlédL. Rikal
Jkdyz budeme mit $tésti’,“ zamrucel. ,Nikdy nevéf vétdm, ktery
zadingj na ,kdyz budeme mit $tésti‘.. .1«

Hrani DrD+, stejné jako jinych her na hrdiny, sestdvi ze
dvou &&sti: z vlastni hry a z hernich mechanism@. Vlastn{
hra, to je piib&h, ktery postavy proZivaji, atmosféra prostie-
di, jsou to ¢iny a zdZitky postav, jejich védomosti o svété,
jejich povaha a vzdjemné vztahy. To je to, o Cem jsme si
povidali v dvodu a co odlisuje DrD+ od her jako Clovége,
nezlob se nebo $achy. To je d@vod, pro¢ si hry na hrdiny
oblibilo tolik lidf.

Na druhé strané jsou tu hernf mechanismy. To je odvra-
cend strana hry, o které postavy viibec nevédi, strana, kte-
rou znaji jen hraci a Pan jeskyné&. Zatimco postavy a nestvi-
ry ¢&ini rozhodnuti, hern{ mechanismy zjistuji, jak tato
rozhodnutf ovlivni pritbéh hry. Hern{ mechanismy vlastné
zastupujf pifrodni zdkonitosti svéta. Kdyby hra neméla zad-
né herni mechanismy, stavéla by pted Pana jeskyné takika

Y v

nemozny tkol objektivné ¥idit a rozhodovat hru a ani hraci

by si nedokézali spravné ptedstavit, jaké dasledky mohou
mit ¢iny jejich postav.

Role hernich mechanismt

Stejnéjakoviechny piibéhy, i ten milj byl upteden ze slozité
sité vzdjemné propletenych okolnosti, $tastnych i tragic-
kych. Casto jen jediny pokyb mohl rozhodnout o nasich osu-
dech. Pofiyb kamene, vymrsténéfio z Rukova praku. Pofinuti
v nasich srdcich, které ndm zabrdnilo zabit Finin, Cernou
jezdkyni. A tisiceré pohyby jejtho mece, z nichZ mnohé ndm
pozdéji v divociné zachrdnily Zivot.

O mnoho let pozdéji, kdyZ jsem stdl na bitevnim poli a
vdlcil proti temnym sildm Thurqurasu, jsem mél pocit, Ze
rozhoduji o osudu svéta. Ted vim, Ze se o ném znovu a zno-
vu rozhoduje v kaZdém okamziku.

Tarkurius, ,Paméti*

Zatimco vlastni hra zahrnuje takové véci, jako jsou ddv-
né legendy, tajuplni cizinci, mocenské intriky a hrdinské
vypravy, hernf{ mechanismy sestdvajf z ¢isel, ktera popisuji
skute¢nost, pravidel, jak s nimi naklddat, a z hod& kost-
kami, vnasejicich do hry prvek ndhody. Hra na hrdiny by
mé&la kldst d@raz ptedevsim na vlastn{ hru — umoznit Pénovi
jeskyné vytvofit co nejlepsi atmosféru a hrd¢im proZit co
nejhlubsi zaZitky.

A pravé v tom spocivd nejvétsi problém tvorby pravidel.
Na jedné strané totiZ vlastni hra potfebuje herni{ mecha-
nismy, aby hraci i P] méli pocit, Ze to, co se odehrdvi, je
opravdu d@sledkem jejich rozhodnuti, a uvéfili tomu, Ze tak
by se né&jaka uddlost ve skutecnosti opravdu mohla odehrét.
Z toho dtivodu by méla pravidla co nejpfesnéji popisovat
ptirodn{ zdkonitosti podobné nasemu svétu. Na druhé stra-
né& viak hernf mechanismy nejsou souc¢asti piibéhu, jsou jen
pomocnym prostiedkem a naruguji atmosféru hry. Z toho
dtivodu by mély byt co nejjednodussi a co nejrychlejsi, aby
je mohli hri¢i vykondvat vice méné mechanicky a aby hru
ptili§ nezdrZovaly.

Vynalo#zili jsme velké dsilf, abychom tomuto pozadavku
vyhovéli. Problém totiZ spo¢iva v tom, Ze ani ty nejjednodus-
§1 dé&je nelze spravné vyhodnotit bez takovych matematic-
kych operaci, jako je ndsobenti, délenf nebo dokonce umoc-
tovani ¢i odmoctiovani. Mélokdo dokédZe z hlavy vydélit
trojciferné &islo dvojcifernym a rozhodné nechceme, aby se
na hernifm stole objevily kalkuldtory ¢i pocitade na misté,
kde by mohly stit svicny ¢ konvice s ¢ajem. Mnoho her
fesi tento problém pomoci nejréiznéjich tabulek. Vsech-
ny dalezitgjsi d&je maji tabulky uréujici, jak je na zdkladg
né&jakych pfedpoklad vyhodnocovat, méné dileZité dgje se
vétsinou fe§ né&jakymi piibliznymi pravidly nebo odhady.
Listovan{ pravidly je totiZ pro vétsinu hract ptijatelngjsi ne?
matematické vypocty.

Ném se v8ak nakonec podafilo zaloZit témé¥ celou hru na
jedné jediné univerzdlni tabulce. Tuto tabulku v$ak v pra-
vidlech nenajdes, ale jist& jsi uZ pfi prvnim prolistovan{ této
knihy nebo prohliZeni ptiloh narazil na tabulky, které jsou
od nf odvozené. Podivas-li se na né podrobné&, pov§imnes si,
Ze vSechny obsahujf ta sam4 &isla, pouze s jinymi jednotka-



mi. Tato tabulka ndm umozn{ napodobit vétsinu fyzikalnich
zdkonitost{ pouze pomoci s¢itani a od&itdni malych celych
&sel. Neveis? Cti dl a vie pochopfi. Nejprve si viak musi-
me uvést, co od hernich mechanismi vlastné oc¢ekdvame a

jaké problémy jimi budeme fesit.

Druhy hernich mechanismt

Ve hte budou pouZity dva zdkladni druhy hernich mecha-
nism@. Jednim z nich budeme urdovat vysledky &innosti
postav ¢i jinych tvor@, druhy bude slouZit k zaznamendni
stavu postavy — k méfen{ jejiho zranéni & unavy.

Vyhodnocovdni ¢innosti

Budeme-li vyhodnocovat néjakou ¢innost postav ¢i nestviir,
bude tifeba zvaZit podminky této ¢innosti a schopnosti
postavy. Ty se pfevedou jednoduchym zplisobem na &isla.
Aby ve hte nebylo v§echno pevné dané, vstupuje zde do
hry ndhoda zastoupend hraci kostkou. Hod kostkou urdi,
jak upravit &sla zastupujici skute¢nost. Nakonec se &isla
porovnajf a vysledek urdi, jak ¢innost dopadla.

Priklad: Abychom ilustrovali tento postup, uvedeme si, jak

by mohla napriklad vypadat zjednodu$ena pravidla pro
strelbu, pokud by ses nechtél zabyvat podrobnostmi sou-

boiového svstému:

Zjisti, jak dobre umi tva postava stfilet - to je prvni Cislo.
Zjisti, jak tézké je zasahnout dany cil - to je druhé &islo.
Hod kostkou a pricti ji k prvnimu &islu — vysledek urci, jak
se postavé rana povedla. Nyni ¢isla porovnej. Pokud je
prvni ¢islo mensi, netrefila (rana nebyla tak dobrd, jak by
bylo na zasazeni cile potreba). Pokud je prvni ¢islo stejné
nebo vyssi nez druhé, postava zasahla cil.

Popis stavu postavy

Pfevod skute¢nosti na &isla a jejich porovnani je jeden druh
hernich mechanism@. Druhd ttida hernich mechanism
slouZ{ k tomu, abychom mohli n&jakym jednoduchym zpt-
sobem sledovat stav postavy — jak je zranén4, unavena nebo
tteba kolik ji zbyv4d magické sily. Tyto herni mechanismy
fungujf tak, Ze hrd¢ udrZuje o stavu postavy nékolik malo
&sel. Kdy? je jeho postava zranéna, pficte ji n&kolik bod@
zranéni. KdyZ vykonava néjakou hodné naro¢nou ¢innost,
ptida ji n&jaké body tnavy.

Oba druhy hernich mechanism@ majf spole¢ny rys — pfe-
vadeji skute¢nost na &isla, o kterych védi jen hraci. Posta-
va vnima jen pfibliZny vyznam téchto &fsel. Tak naptiklad
odhadne, jak t&Zké je trefit cil, a dokdZe to pfiblizné srovnat
se svymi stfeleckymi schopnostmi, neznd viak piesnd &isla.
Vi, Ze je t&Zce zranénd, nevi viak pfesné, kolik bodt zranéni
jesté mlZe utrZit ne? zemfe. Vi, Ze je trochu unavena, neznd
viak pfesny pocet bodd tinavy.

Pfistup k hernim mechanismtim
Tak jako m4 celd hra dvé ¢asti, m4% i ty pfed sebou dvé

moznosti, jak k ni pfistoupit. Zamé¥is-li se na herni mecha-
nismy, pak ziskas pomé&mé komplexni model svéta, ve kte-
rém ty bude§ ovladat jeden prvek — svou postavu. Bude§
moci vyuZivat pravidel k tomu, abys dosdhl co nejlepsich
vysledk@ ¢innosti své postavy, m@zes se pokusit hledat co
nejefektivnéjsi cesty, jak zvysit moc své postavy. Do zna¢né
miry se vSak ptipravi§ o atmosféru hry.

Herni mechanismy totiZ nejsou cilem, ale prostfedkem ke
hte. Cilem je, abyste se vsichni, v¢etné Pdna jeskyng, pfi
hran{ bavili. Pokud ti bude n&jaké pravidlo pfipadat p¥ilis
slozité a zdrzujici hru, dohodni se s ostatnimi hraci a Pdnem
jeskyné a spole¢né ho upravte tak, aby vasf hie co nejvice
vyhovovalo. Konec koncti, ani ho nemusite do svych her-
nich mechanism? zahrnovat — nikde nenf feceno, Ze veske-
rd pravidla v r@iznych ptiruc¢kach DrD+ jsou povinna.

Na druhou stranu miiZe§ patfit k tém, ktefi davaji pfednost
co nejrealisti¢t&jsi hte. Pak zfejmé bude§ nékterd pravidla
povaZovat za nedostacujici a piili§ jednoduchd. Neboj se je
doplnit dal§fmi podrobnostmi, usoudf$-li, Ze to va$i hru u¢ini
zajimavéjsi. Uvédom si ovSem, Ze sloZité mechanismy rozmél-
iuji hru a jsou jejf atmosféie a pifb&hu spiSe na skodu.

Muaze§ si vymyslet i pravidlo zcela nové, neni to tak
slozité, jak se ti mo#na zd4. Dilezité v§ak je, aby zapadlo do
stavajictho systému hernich mechanismi. Ve skute¢nosti je
hra tim lepsi, ¢im méné& druhf réznych pravidel ma. Proto
vzdy dobfe zvaZ, zda je takové nové pravidlo nutné. Udél4s
lépe, kdy? se misto toho né&jaké nezvyklé situaci pokusis pti-
zpusobit pravidla jiZ existujici.



Hody kostkou

Jak jsme si jiZ fekli, herni mechanismy v sobé& zahrnuji hody
kostkami, které ve hte pfedstavuji ndhodu. V rtiznych hrach
na hrdiny se pouzZivaji rGizné typy kostek — od ¢tyfsténnych
ptes desetisténné aZ po dvacetisténné. V DrD+ si vystadis
s tou nejb&Zngjsi — klasickou Sestisténnou, pohodIngjif viak
je mit takové kostky dvé.

Typy hodt

Pfi hie bude§ pouzivat dva typy hodt. Oznacujeme je 1k6
a 2k6+. k6 naznacuje, Ze se pti hodu pouZiva Sestisténna
kostka, &islo pfed pismenem ,,k“ uddv4, kolika kostkami je
tteba hodit. (Uvedené oznacent hodi je obvyklé i v jinych
hrich na hrdiny.) Nynf si podrobné vysvétlime, jak se oba
typy hod@ provadéji.

Hod 1k6

Hod 1k6 je nesmirn& jednoduchy. Hod jednou Sestisténnou
kostkou. Cislo, které padne, predstavuje vysledek hodu.
Ten tedy le# v intervalu od jedné do Sesti. Nikdy ti na 1k6
nemtZe padnout ani vic ani mifi, a to ani kdyZ hodi¥ Sestku
— po $estce se totiZ na rozdil od mnoha zndmych her nehaz{
znovu.

Hod 2k6+

Hod oznacovany jako 2k6+ je zdkladem vétSiny hernich
mechanism& v DrD+, je proto nutné, aby ses ho naucil
spravné provadét. Je sice ponékud neobvykly, ale nikter-
ak sloZity. Postupuj nasledovné: hod dv&ma Sestisténnymi
kostkami a secti ¢&isla, kterd na nich padla. Vyjde-li ti 3 aZ
11, jedna se jiZ o kone¢ny vysledek hodu. V piipadé okra-
jovych hodnot 2 (to znamen4, Ze padly dvé jednicky) a 12
(padly dvé sestky) mbze dojit k dal§im dpravdm — u 2 smé-
rem dol@, u 12 smérem nahoru. O tom, zda k tomu dojde,
rozhoduje nésledny hod 1k6.

Pokud ti tedy pti hodu 2k6+ padly dvé jednicky (tj. vysle-
dek je 2), hod jest& jednou Sestisténnou kostkou. JestliZe ti
na nf padne 4, 5 nebo 6, hod konéf a jeho vysledek zGstava
2.V ptipadg, Ze padne 1, 2 nebo 3, sniZ vysledek hodu 2k6+
o 1 a hod 1k6 znovu. Ve sniZovan{ vysledku o 1 pokracuj
tak dlouho, dokud ti na 1k6 nepadne 4, 5 nebo 6. Pov§imni
si, Ze budou-li ti padat dostate¢n& dlouho sam4 nizk4 &isla,
miZe byt vysledek hodu i zéporny.

Pokud ti pfi hodu 2k67+ padly dvé Sestky (tj. vysledek je
12), hod jesté jednou Sestisténnou kostkou. JestliZe ti na nf
padne 1, 2 nebo 3, hod kon¢f a jeho vysledek zlistdva 12.
V ptipadé, Ze padne 4, 5 nebo 6, zvys vysledek hodu 2k6+
o 1 a hod 1k6 znovu. V pfi¢itant 1 k vysledku pokracuj tak
dlouho, dokud ti na 1k6 nepadne 1, 2 nebo 3. Bude-li ti
prat $tést, miZe byt kone¢ny vysledek hodu o dost vy$st
nez 12.

Pfiklad: Petrovi pfi hodu 2k6t+ padne pétka a dvojka.

Vysledek hodu je 5 + 2 = 7. Eli§ce pfi hodu 2k6t+ padnou
dvé jednicky. Vysledek 2 vS§ak nemusi byt konec¢ny. Eliska
hodi 1k6 a padne ji trojka. Odecte od vysledku 1, ¢imz

dostane novy vysledek 2 — 1 = 1, a znovu hodi 1k6. Pad-
ne jednicka. EliSka opét odecte od vysledku 1, vypocte 1
-1 = 0 a opét hodi 1k6. Padne dvojka. Eliska i tentokrat
musi odecist 1, ziskd vysledek 0 — 1 = -1 a zase hodf
1k6. Padne 5. Tim hod kond&i a v platnosti zistava posledni
vysledek hodu, tj. —1.

Alesovi pfi hodu 2k6t padnou dvé Sestky. Vysledek 12
se v8ak jesté mlze zvysit. Ale$ hodi 1k6 a padne zase
Sestka. Ales proto k vysledku pricte 1, ¢imz ho zvys$ina 13,
a ddle hazi 1k6. Padne pétka, Ales zvysi vysledek o 1 na
14 a pokracuje v hdzeni 1k6. Tentokrat padne dvojka, coz
znamena, ze hod konéi s vysledkem 14.

,Ma to tak nékdo stésti,“ povzdechne si Eliska s trochou
z4visti v hlase. ‘

Miry a vahy

Nemusi§ se obdvat toho, Ze by sis mé&l spole¢né s pravidly
DrD+ vstipit do hlavy ndzvy a hodnoty velkého mnoZstvi
neznamych jednotek. Jednotky pouZivané v pravidlech jsou
totiZ vesmés ty samé, které zn4s z béZného Zivota, a i pfe-
pocty mezi nimi odpovidaji béZné realité. Pro viechny viak
platf to, Ze si je mtZe§ libovoln& pfejmenovat a jejich pre-
pocty upravit naprosto podle svych piedstav. U jednotli-
vych veli¢in také najde§ nabidku dal$ich moZnych ndzvi
jednotek, at u? historickych nebo cizokrajnych..

Délka
Pfi nahlédnuti do Tabulky vzdalenosti sis jist¢ pov§iml, Ze
hodnoty v nf jsou udany budto v centimetrech (cm) nebo
v metrech (m) & kilometrech (km). Jednotky odpovidaji
realité, tudiZ metr m4 sto centimetri a kilometr odpovida
tisici metrd.

Mozné jednotky: coul, sih, mile, krok, loket, stopa,
palec.

Objem

S objemem se nejcastéji setkds, bude-li tvd postava #znit
nebo pfi hie v krémdch. NejbéZnéjii jednotkou objemu je
litr (1), jiné jednotky jsou odvozené od jednotky délek, tzv.
krychlové jednotky. Jeden litr odpovid4 jednomu decimet-
ru krychlovému.

Mozné jednotky: ¢tvrtka, pinta, krygl, Zejdlik, vértel.

Hmotnost

V pravidlech jedinou pouZivanou jednotkou je kilogram
(kg). Hmotnost je samoziejmé& podstatnd pfi uréovani
naloZen{ postavy.

Mozné jednotky: mince, hiivna, libra, centnyft.
Cas
Nejmensf, jiZ vice nedélitelnou jednotkou ¢asu v DrD+
je kolo. Pti letmém pohledu do Tabulky ¢asu m@Zes zjistit,
Ze kolo m4 deset sekund, jelikoZ Sest kol odpovida jedné
minuté. Na kola se ¢as mé¥ pfi boji. O pfepoctech a pouzi-
véan{ Tabulky ¢asu se dozvi§ vice v kapitole Cinnosti a hody
v &asti Vlastn{ hra.



Rychlost

Jednotky rychlosti jsou samoziejmé dény pouZivanymi jed-
notkami délky a &asu, takZe v pravidlech nalezne§ b&zng
zndmé metr za sekundu a kilometr za hodinu.

Meéna

Ménu zde uvadime, pfestoZe logicky nezapadd do seznamu
fyzikalnich veli¢in uvedenych vyse. Ména totiZ neni poplatna
ptirodnim zdkontim, vytvéieji ji lidé, a tim pddem u ni nejvi-
ce plati ,jiny kraj, jiny mrav®. V pravidlech DrD+ budeme
pouZivat ménu 1 zlaty (1 zl), pfipadné drobné&jii jednotky
1 stitbrny (1 st, 10 st = 1 zl) a 1 méddk (I md, 10 md =1
st). Ména je viak pfedeviim zaleZitost vaSeho Péna jeskyng,
respektive svéta, ktery pro vés ptipravi. Pochopitelné v ném
mohou existovat mince s rliznou nomindln{ hodnotou.

Mozné jednotky: krejcar, gro§, dendr, tolar, dukat.

Zaokrouhlovani

Pfi vypoctu nékterych vlastnosti bude§ muset naptiklad
vypocitat priimér ze dvou ¢&isel nebo soudet vydélit néjakym
&slem. V DrD+ se pouziva téméf vyhradné, aZ na néko-
lik vyslovné napsanych vyjimek, b&Zné zaokrouhlovani, tj.
vzdy zaokrouhli§ k blizsimu celému &fslu. Pokud je hodnota
ymezi“ (na desetinném misté je C&islice 5), vidy zaokrouhli
kladna ¢&isla nahoru a zépornd dold.

Priklad: +4,6 se zaokrouhluje na +5,+4,4 na4,-0,3na0
a-1,5na-2. ‘

Bude-li v pravidlech uvedeno, Ze se zaokrouhluje dolg,

respektive nahoru, znamen4 to zaokrouhleni k nejblizsimu
niz§imu, resp. vy$§imu celému &fslu.

Pfiklad: Zaokrouhlovani kladnych &isel dolG ¢&i nahoru

snad nebude nikomu ¢init problémy. Uvedme piiklad pro
zéporné &islo. Tak napfiklad —1,3 zaokrouhleno dol( je -2,
zaokrouhleno nahoru déva vysledek —1. ‘

Budes-li provddét vypocet podle sloZit&jstho vzorce, za-
okrouhluj aZ kone¢ny vysledek, nikoli dil¢f zlomky.

Tabulky ve hie

Jiz jsme se zminili o tom, Ze k vyhodnocovani hoda se
pouZivajf rtzné tabulky, majici zdklad v podstaté v jediné
univerzalni tabulce pfevodd. Podrobné&jsi vyklad o tom, co
viechno je v tabulkdch obsaZeno a jaké moZnosti poskytuji,
najdes v kapitole Cinnosti a hody v &sti Vlastn{ hra. To
jiz budes znat zdkladn{ hern{ mechanismy DrD+ a dokéZes
vyznam tabulek pochopit a ocenit je.

Nynf si jen v kratkosti povime, jak se s tabulkami zach4zi.
Veskeré herni mechanismy v DrD+ pocitaji s tzv. bonusy
(Iépe feceno opravami, nebot tato &isla mohou byt i zdporn4,
a pak je logi¢t&jsi misto ,bonusu* pouzit slovo ,,postih®) — jsou
to celd &fsla, zpravidla s malou hodnotou, takZe se s nimi dob-
fe pocitd. Tyto bonusy se na skute¢nou hodnotu, kterd ti da
o piislusné veli¢ing redlnou pfedstavu, prevadéji pravé podle
né&jaké konkrétn{ tabulky. V pravidlech v Dodatcich (a také

v pfilohéch) najdes mimo jiné Tabulku vzdélenosti, Tabulku
¢asu, Tabulku rychlosti, Tabulku po¢tu a Tabulku zranén{ a
tnavy. To jsou ty nejc¢ast&jsi, které budes pouzivat.

Préce s tabulkami je jednoduch4. Kazd4 tabulka obsahuje
dva nebo vice sloupeckt. V prvnim je bonus, dalsi obsahu-
it hodnoty, které tomuto bonusu piislusi. Znas-li bonus a
potiebujes-li zjistit, jakd hodnota mu odpovid4, jednoduse
najde$ fadek s danym bonusem a na ném ptecte§ pozado-
vanou hodnotu.

Pfiklad: Pomoci hernich mechanismd jsi zjistil, Ze vzdé-
lenost je +48. V Tabulce vzdalenosti tedy najde$ radek

s bonusem +48 a na ném si prectes odpovidajici hodnotu
250 metrd.

Podobny postup je i v opac¢ném piipadé, chces-li k néjaké
konkrétni hodnoté uréit jeji bonus. Najdi hodnotu a bonus
z ptislusného fddku ptecti. Pokud m4s hodnotu, kterd neni
v tabulce pfesné uvedena, najdi fadek, jeho? hodnota je
nejblizsi té tvé. Pokud jsou dva fadky, které se od tvé hod-

Yy

noty odli§uji stejn&, ber v ivahu ten s vy$§im bonusem.

Pfiklad: Chce$ zjistit bonus odpovidajici 260 metrim.
V Tabulce vzddlenosti jsou blizké rfadky: 250 m s bonu-
sem +48 a 280 m s bonusem +49. Blize tvé hodnoté je
fadek 250 m (rozdil mezi 250 a 260 je 10, kdezto mezi 260
a 280 je to 20), proto hledany bonus je +48. Kdybys hle-

dal bonus pro 265 m, byly by oba radky stejné vzdélené,
takZe bys vybral vyssi bonus, tedy +49.
Neékdy se stane, Ze hledanou hodnotu m4 hned nékolik

fadkt tabulky. V tom ptipadé ber prvni bonus, ktery dana
hodnota m4.

Priklad: V Tabulce ¢asu maji bonusy +0 az +3 hodnotu
jednoho kola. Budes-li hledat bonus pro jedno kolo, vez-

me$ prvni z nich, tedy +0.

Pongkud zvl43tni je Tabulka zranénf a inavy. Hodnotami
této tabulky jsou body zranéni ¢ unavy, pfi¢em? nejmen-
§{ moZné zaznamenatelné zranéni ¢ tnava je jeden bod.
Pro nizké bonusy je zranéni tak malé, Ze je mimo rozligent.
Proto se hodnota vyjadiuje zlomkem, ktery urcuje, s jakou
pravdépodobnosti dostane tvoje postava jeden bod zranéni.
Naptiklad bude-li hodnota 4/6, hodis si 1k6, a kdy? ti padne
4 nebo méng, znamend to jeden bod zranéni. Padne-li ti 5
nebo 6, ke zranéni nedojde.

V ptiruckdch je v nekterych vzorcich pouZit symbolicky
zapis pro praci s tabulkami ptevodd. T(bonus) oznaluje
ptevod bonusu na hodnotu (tj. ,,v pfislusné tabulce najdi
hodnotu odpovidajici danému bonusu®),  (hodnota) ozna-
cuje zpétny pfevod hodnoty na bonus (tj. ,,v ptislusné tabul-
ce najdi bonus odpovidajici dané hodnot&®). Naptiklad pti
pouziti Tabulky hmotnosti je T(+5) = 18 kg, a pii pouziti
Tabulky vzdalenosti je (20 m) = +26.

To je vSe, co potfebujes na tvod védét. Nynf jiz vzhiru
k tvorb& postavy!






Postava

,Silenec, mumlal Ruk uz snad posté, ,bldzen. Jestli nékde
sdm zkape, moje vina to nebude. . .“

Co je po osklivé hddce opustil jeho bratr Tark, byl ¢im ddl tim
nediitklivéjsi.

Hriigar se ndhle zastavil a otodil se na néj, az do néj hartusict
chlapec mdlem vrazil. ,Tak aby bylo jasno, mladej,“ osopil se
na Ruka, ,tvilj bratr nds neopustil, protoZe by byl 3ilenec. Je
to zvldstni, ale neodesel dokonce ani proto, Ze bys byl bldzen
ty. UZ kdyZ jsem vds poprvy uvidél, bylo mi jasny, Ze se vase
cesty rozejdou. Stejné jako brzy cesty nds vSech, dodal a blyskl
pohledem po zaraZené Sarje.

yPromift,“ usklib( se Ruk sarkasticky. Trpaslici knéz uz v ném
ddvno nevzbuzoval tu tictu co predtim. ,Jd zapomnél, Ze viech-
10 je fizeny shora. To tviyj bith, veliky Orphag, se nejspis posta-
ral o jeho odchod...

,Nemusel,“ opd¢il trpaslik. ,Jste zkrdtka kazdej jinej. Tarka
jefo vlohy pfinutily sledovat cestu, kterou my ostatni nevidéli
— jisté ho zavede za pozndnim tofio, co tak filedd. I tebe brzo to
tvy grobidnsky prospéchdfstvi pfinuti hledat partdky, co by t¢
naucili vyuzit tvejch uz tak dost rychlejch reflexii lip nez my.
A ong,“ pokyvl smérem k Sarje, ,nevsim sis, jak ona je jind?

Ruk se otocil na kamarddku, nendpadné postdvajici ve stinu
stromu. Viibec je nevnimala, poslouchala $umeéni fist{ v korundch.
»Asi bude priet,“ zamumlala, kdyz zjistila, Ze se na ni divaji.

Obloha byla jasné modrd, bez mrdcku. Vdl viahy vétiik.

»Vsadim se, Ze bude, pfikyvl vdzné Hrigar.

Co jsou to herni mechanismy, uZ vi§, a nyni pfistoupime
k dalsimu kroku — k vytvofeni postavy, se kterou bude§
hrit. NeZ se do jejtho vytvateni pustis, je dobré uvédomit
si nékolik véci. Jakd ta postava vlastné ma byt? Co od nf
ocekavas? Pro¢ vlastné chces hrit, a jak si tu hru predstavu-
jes? Budes hrét proto, aby sis jenom zkratil dlouhou chvili,
chces se ponofit do krasnych ptibehd, nebo chce§ objevo-
vat jeden z téch zajimavych svétd, o kterych jsi zatim jenom
Cetl v knizkach?

At tak ¢&i onak, ber pfi rozhodovan{ ohled na ostatnf hra-
e, své kamarddy. I oni si chtgj{ zahrdt, i oni maji néjakou
predstavu o h¥e, a pokud si kazdy ptedstavujete néco jiného,
nebude takova hra bavit nikoho. A postavy té hfe museji
byt ptizptisobeny.

A ted, jak si svou postavu predstavujes? Bude to mil4 a
usmévava hobitka, kterd utekla rodi¢tm, kdy? ji na cesté do
mésta vysvétlili, Ze ji vedou zapsat do zahradnické interndtni
skoly, a cestou nazpdtek domf se tak né&jak ztratila? Bude to
kluk z horské samoty, ktery vétSinu détstvf lital po hordch a
lesich, a kterého rodice poslali pro pomoc, kdy? to vypada-
lo, Ze se na blizkou vesnici zfitf lavina? To je zdroven pékna
zdpletka pro dobrodruZstvi, jak se takovéd postava dostane
k druZing — kter4 vesnici pjde na pomoc. Nebo to ma byt
divka z urozeného rodu, kterd se najednou ocitla sama, kdy?
nechal jejf vlivné rodice zavrazdit samotny kral?

Nemusi§ mit tu pfedstavu ucelenou, stadi tieba, kdy?
bude§ v&dét, Ze si chce§ zahrat trpaslika, ktery nesnasi
hamizné piibuzné ze $vagrovy strany a chce jednou vidét
draka. Nebo skfeta, ktery je stra§né ustrafeny a zbabély,
a — co? je pro skiety dost netypické — boji se i tmy.

Svou postavu si vybirej dobfe, a snaZ se ji propracovat
do nejmengich detailt. VZdyt odted uZ budete potad spolu.
Budete zaZivat podivna dobrodruZstvi, budete se spolu bat,
jeden druhému budete dodévat odvahu, spolu budete §tast-
ni i smutni. Dokud vds smrt nerozdéli, nebo dokud se spolu
nezac¢nete nudit tak, Ze se rozhodnete rozejit se a pokraco-
vat kazdy po vlastni cesté&.

Pfesto byste ty a tvd postava neméli byt stejni. To je totiZ
stra¥nd nuda. Daleko zajimavé&jsi je premyslet, na co ten
druhy asi mysli. Co ted udéld — nebude se bat do toho tma-
vého sklepa vejit? Co kdyZ ho to tam zasype? Hréace laka
poslat tam svou postavu, ale co kdyZ o ni pfijde? A v&ii jeho
postava tém bdchorkdm o strasidle? MaZe se na né& spo-
lehnout, nebo se tomu m4 smat!? A co kdy? tam ten duch
opravdu bude?

Niésledujici ¢dst t& provede viim, co jsi kdy o své posta-
vé chtél védét. Napted urdfs, z jaké rasy pochdzi a &im se
zabyvd, pak zjistis, jaké mé psychické a fyzické vlastnosti.
Vytvotis jeji rodinu, urdéfs, jak vypada a jak se chov, jakou
mé povahu a charakter. Nakonec se s nf nau¢f§ hrit. Tak
hurd do toho.

TVORBA POSTAVY

Ohert tise pldpolal, praskajici jiskry pfipominaly roztancené
svétlusky. Déti spaly — Sarja, Ruk i Tark. Uplynul teprve den
od doby, kdy je Hrigar odved( od jejich zpustoenyich domovt,
od mrtvych tél jejich rodicti a prdtel. Cekalo je dlouhé bloudeéni
divocinou, fiddky a rozkoly. To vsak bylo pred nimi— ted’ a tady
byl jen klidny, bezesny spdrek.

,Podivej se na né,“ Septal Hrigar mladé vdlecnici, kterd se
opirala o mohutny kmen stromu po jefio boku. ,Jak nemluvriata.
A za néjakejch dvacet, tficet let budou tihle frackové rozfodovat
o0 osudu svéta.”

Finin pozvedla oboci. Byl to od ni projev krajni zvédavosti.

»Milj Pdn, Veliky Orphag mi to vyjevil,“ usmdl se na ni spik-
leniecky Hrigar. ,Ve snu. Abys védéla, blizi se konec svéta. Meli
by sebou fodit.”

Déti spokojené oddechovaly. Finin se kliZila vicka uz jen
z pohiledu na né.

yHodné se zméni,“ pokracoval trpasliéi knéz ospale. ,Budou
moudry, silny, rychly... brzy se rozhodne, kdo ¢im bude...“

Netusil, kdy presné usnul. Té noci mu viak Veliky Orphag
vyjevil, Ze u£ je rozhodnuto.



Ne? za¢nete hrat, musi si kazdy hrd¢ vytvotit svou posta-
vu — vybrat si, jaké bude rasy a pohlavi, ur¢it jeji povoléan,
stanovit jeji vlastnosti a povahu, dét j{ jméno a minulost.
Pokud si chce§ hru opravdu uZit, nemél bys brat tvorbu
postavy jen jako pfipravu na hru. Hra za¢ind u? ted, ted
ucinf§ mnoha rozhodnutf, ktera pak ovlivn{ cely zbytek hry,
cely (doufejme, Ze dlouhy) Zivot tvé postavy.

Tato kapitola ti fekne, jak pfi tvorb& postavy postupovat.
Nejlépe bude nejprve si ji celou pfecist. Pak miZzes zacit &ist
znovu a rovnou se fidit postupem zde popsanym.

Prvnim, a z hlediska postavy nejdaleZitéjsim, krokem
je jeji vybér, tedy urcent rasy, pohlavi, pifpadné povoldni.
Vlastnosti, a dokonce i povaha postavy, se mohou b&¢hem
hry ménit, jejf rasa, pohlavi a povolan{ v§ak nikoliv. Dobte
si precti popisy jednotlivych ras a povolédni, abys zvolil tu
kombinaci, ktera ti bude co nejvice vyhovovat a s kterou se
ti bude dobfe hrat.

NeZ za¢nes§, méli bychom si jesté objasnit nazvoslovi.
Zatim jsme slovem ,,postava“ minili takovou postavu, kte-
rou si vytvofil hra¢ a za kterou hraje. V DrD+ se pochopi-
telné budes setkdvat nejen s postavami svych spoluhraca,
ale i s postavami, které pro tcely hry vytvofil Pan jesky-
né. Témto nehracskym postavdm budeme fikat cizf posta-
vy (zkracené CP). Budeme-li chtit zd@raznit, Ze se jednd o
postavy hra¢d, nikoli CP, oznacime je jako hrdcské postavy.
Cizi postavy zpravidla nebudou Panem jeskyné propraco-
véany do takovych detailf jako ta tvoje, nicméné i on se p¥i
jejich vytvéafeni bude #{dit principy uvedenymi v této ¢asti.

Volba rasy

Z nasledujictho seznamu by sis mél vybrat rasu pro svou
postavu. Pfed vybérem se vSak rozhodni, jakou povahu a
charakter by tvd postava méla mit a jakym smérem by se
méla ubirat. Chces-li hrdt jemnou, éterickou bytost, miluji-
cf v8echen Zivot, kterd netouZ{ po boji a bohatstvi, pak zfej-
mé nebude to nejlepsi rozhodnout se pro horského trpaslika
— mnohem Iépe se bude hodit lesnf elf.

Rasy a podrasy

Ve svété¢ DrD+ nevystupuji jako hrdinové jen lidé, ale
i postavy jinych ras — mali, ale siln{ trpaslici, moudi{ elfové,
bojovni krollové, hbiti hobiti i Istivi sk¥eti. Pecti si jejich
stru¢né charakteristiky, aby ses mohl rozhodnout, postavu
které rasy bys chtél hrit.

U kaZdé rasy naleznes popis, z né¢ho? se dozvis zdkladni
télesné i dufevni znaky, které jsou vSem tvorim této rasy
spole¢né. Povaha a schopnosti postavy vSak nejsou ddny
jen rasou, jsou také ovlivnény prostfedim. Proto jsou u kaz-
dé rasy uvedeny jesté nekteré jeji modifikace. Tak naptiklad
horal je modifikace ¢lovéka — jednd se o presné tuté? rasu,
biologicky zcela shodnou s ¢lovékem, ale drsny Zivot daleko
od civilizace d4 vyniknout jinym vlastnostem neZ ru$ny a
rozmanity Zivot ve mésté. Proto byvaji horalé siln&jsi ne?
lidé z mést, ale ne tak chytii.

Zakladni popis rasy odpovida jakési jeji ,domdaci* formé,
tedy jsou to lidé, trpaslici, elfové a podobng, jaké nalezne§
ve velkych sidlech, kde se spolu rasy potkavaji. Modifikace

pak odpovidaji pfedevsim jinym etnickym skupindm, které
Ziji v jinych prostfedich — v lesich, hordch apod. Tyto modi-
fikace se dokonce mohou mirné lisit i co do vzhledu.

Na z4vér jesté¢ poznamka pro ty, ktefi jsou znali dél
J. R. R. Tolkiena a kterym se bude zd4t, Ze a¢ zde uvedené
rasy vychézejf z jeho myslenek, ¢asto je zdsadnim zptisobem
porusuji. Tak je tomu zcela zdmérné&, nebot se nelze drZet
jeho dél, a ptitom zachovat ve hie rovnovahu. Vzdyt kupti-
kladu Tolkienovi nesmrteln{ elfové byli v mnoha ohledech
mnohem lep${ ne? lidé a snad jen tnava plynouct z jejich
dlouhovékosti byla jejich slabinou, lidé zase v mnohém
preddili hobity, kteff se jim mohli rovnat snad jen svou ¢is-
tou mysli. Proto jsme se nechali Tolkienovymi knihami jen
inspirovat a vytvofili rasy, které se jim sice podobaji svym
vzhledem i pfednostmi, ovSem jsou navzdjem vyvéazené pro
Gcely hry a ka?d4 nad ostatnimi vynikd v né¢em jiném.

Rasy s hvézdickou

U nékterych ras nebo jejich modifikaci moZnd naleznes
znacku (*). Ta oznacuje rasy, které ve svété¢ DrD+ neby-
vaji vétsinou ostatnich ras piili§ oblibené. Takovou rasu si
mutze§ vybrat jen s vyslovnym svolenim svého Pana jesky-
né&. Na svété, ktery si P] postavil, totiZ zavisi, jak se budou
napiiklad méstské straZe nebo obycejni lidé k takové posta-
vé& chovat. Snadno by se ti totiz mohlo stat, Ze v prvnim
méstd, které navstivis, tvého skieta zastfeli méstska straz
nebo tvého temného elfa updlf zfanatizovany dav. Proto se
snaZ vybrat si postavu z b&Znych ras, abys neptidéldval zby-
te¢né svému PJ préci.

Pokud se ale se svym PJ dohodnete, m@Zete si postavit nao-
pak druZinku tvofenou pfeva?né témito prondsledovanymi
rasami. Ovlivni to vyrazné tvorbu dobrodruZstvi, druZinka se
bude civilizovanym, malo tolerantnim krajim spiSe vyhybat
a také jeji cile budou pravdépodobné vypadat jinak.

Nejspis se viak v kazdém svété naleznou mista bez pfed-
sudkd, kde mohou vedle sebe Zit v§echny rasy — naptiklad
rusny pfistav nebo mésto na kraji poustg, které je obchod-
nf ktiZovatkou mezi ndrody. V takovém misté se mbze dat
dohromady druZina z vielijakych existenci, elf v ni mtZe
tdhnout za jeden provaz tfeba i se skfetem, i kdyZ ten provaz
asi bude p&kné sktipat. Takovou smifenou druZinu maZete
také vytvofit, patrné v ni bude zajimav4 situace, zvl4sté a?
dojde na moréln{ ot4zky.

Popis ras

Nisleduje tedy popis Sesti nejb&Znéjsich ras — lidi, elfd, trpas-
lik@, hobitd, krolld a skietl. Ndmi uvedeny seznam vsak
nenf jedinym moznym. Pro¢ by se naptiklad mezi tajemnymi
gnémy z hlubokych jeskyni nemohl vyskytnout neposedny
synek, ktery utece od t&zké prace v dolech a pokusi se hle-
dat stésti ve svété? A pro¢ by sis jej nemohl zahrdt prave
ty!? Takovéto zmény bys ovSem mél vZdy probrat se svym
PJ, protoZe velmi tzce souvisi se svétem, ve kterém hrajete.
Nejen, Ze se v ném dand rasa nemus{ vyskytovat, ale také
musf§ pocitat s velmi nezvyklymi reakcemi ostatnich oby-
vatel na tvou, mozna hrtiznou, podobu, potazmo na druZinu
takovychto postav.



Lidé

Méla ten trfi rdda. Ne, milovala ho. Se svymi magickymi
cetkami, které mély s velkym arkanickym uménim jen pramdlo
spolecného, nemohla pomyslet na velky zisk. Jenze ten ji neza-
jimal, ji fascinovali (idé. Bavilo ji ménit tvar a sledovat jejich
reakce, vhdnét je do slepych ulicek jejich emoct a pak je zachra-
fiovat. Byli tak mnohoznacni, tak riznorodi, tak tvdrni. S tim
se tiesetkala u Zddné jiné rasy. Skieti byli zahledéni sami do sebe
a zkazend uvnitt, elfové v sobé méli nddech vznesenosti a jiskru
$kodolibosti, trpaslici smlouvali tvrd¢ a snaZili se zastrasovat.
JenZe [idé, (idé umeli cokoliv. A kdyZ ne, brzy se to naucili, pti-
zptisobili se. Samoziejmé, Ze ne kazdy umél vsechno. Vétina
jich byla hloupych a omezenych, ale i v nich bylo obsazeno to
kouzlo, ta podivnd magie. Trh v Ablané byl jeji oslavou.

Vstala brzy, jesté hluboko v obdobi vlddy noci, aby si mohla
zabrat misto blizko cesty a nechat své dva sluzebniky posta-
vit stan. KdyZ se obzor zacal rozpijet do fialova, rozestavovala
s peclivosti a [dskou své tretky, ndfrdelniky, ndusnice, flakén-
ky s [écivym éterem, jedlé kameny, susené ovoce z magickych
stromit a dal${ a dal3{ podivufiodné predméty. S jednim kazdym
rozmlouvala, vymériovala si nejnovéjsi drby a Septala mu staré
pfibéhy. Teprve kdyZ se tipné rozednilo, byla hotova. Vyhlédla
ze svého stdnku na ob¢ strany a pak jesté jednou dopfedu na
kiZovatku cest. Prvni [idé ptichdzeli. Pozorné si je profliZela a
fledala tu pravou osobu, nékoho, kdo ji predvede tu neuvétitel-
nou pfizplisobivost [idi. Pred jejima oima neprochdzeli muzi,
Zeny, déti a starci, ale tvorové fofict bareviymi plameny. Kazdy
z nich znail jinou povahu, jiné Anuti mys(.

Bylo rdno, a tak se pred ni promenddovali sami jasni a paste-
lovi [idé. Nic zvldstnifio, ale bylo na nich vidét, Ze dnesek je pro
né svdtkem. Sem tam se néktet{ z nich zastavili a snaZili se néco
koupit, ale byli pfilis fadni, nez aby ji zaujali. Snazila se je pro-
to odradit svyym zjevem bradavicemi poseté babice, co zabiralo
spoleflivé. Taky to byla jedna z jejich nejoblibenéjsich podob.

A pak zahlédla toho, na néhoz cekala. Byljako slunce za tisvitu,
jako jedind fvézda na temném, bezmésicném nebi. Hytil barvami,
jako by to pro néj byly drobné mince a on viastnil zlaty poklad.
Prekypoval ndladami, emocemi, mohl se stdt kymkoliv. Pomalu
se blzil k jejimu stdnku, pritahovdn neviditelnou silou, s jejimz
objasnénim by i slovutni ragursti theurgové méli velkou prci.
Chvili zavdhala, zda nemd zménit podobu, aby ho babice nezapu-
dila pry¢, ale nakonec to neudélala. Jestli odejde, nestoji za to, at je
jak chee skvely. UZ stdl pred ni a vyptdval se na jeji zbozi.

»Vyborné,“ kiicela v duchu, ale nahlas fekla skfehotavym hla-
sem: ,Bude si pdn pfdt?

Jisté, ukaz mi, co tu viechno mds.

,O ano, pandcku, hnedle to bude,“ a hrdbla dlouhymi prsty
strigy do vystavenyich medailénit a privéskii, nabrala je do dla-
ni a zavésila na ruku. Cizinec v tidivi ucukl, ale pak se dal do
prohliZent. Citil trochu strach a trochu zdvrat, ale to ug mu
podivnd trhovkyné Septala spanilym hlasem do usi medovd sliv-
ka. Nékde zezdola se v ném zvedla Zddost a on nemohl odolat,
trochu zmatené a o prekot koktal vyzndni krdsné pani. Pak se
natdhl, plny touky a chtél polibit svou vyvolenou, kdyz v té
chvili ucitil zemity zdpach, ktery mu rychle rozefnal rizovou
mlhu pred otima. Rukama nyni tisk( ramena vysokého trolla a
duse se zmocriovala panika. Chtél jecet, utikat, ale stdl jako pfi-

kovany. Jesté jednou se nevéicné podival na svou zkdzu a uvidél
pfitele z détstvi. Vechno bylo opét v pofddku, pevny zndmy
stisk ho vrdtil do bezpecnych vod.

Jesté dlouho obluzovala carodéjka cizince, nez jej propustila
s nékolika bezcennymi a jednim vzdernym darem. Byla navysost
spokojend, naplnénd aZ po okraj dojmy a emocemi. Ten ¢lovék byl
fotovy poklad, tvarny jako Arncifskd hlina. Dalo se do néj otisk-
nout vie, bez vyjimky. A pak stacila jen trocha vody, jen mald

zména, a mohl se znovu formovat, pretvdret. Tak jako ona.

Lidé jsou réizni. Mohou byt statn&js{ i slabgi, tlustsi i hubenéj-
§1, vysoci i nizci. Ale ptitom zpravidla nejsou tak tlustf jako
hobiti, silnf jako krollové nebo obratn{ jako skieti. Je to do
zna¢né miry ddno jejich univerzalnosti — rychle se totiZ pfi-
zplisobuji podminkam, ve kterych Zji. A kdyZ se potom pte-
st€¢hujf, musf se pfizptisobovat podminkdm jinym. A pravé to
jim v historii jejich rodu nes¢etnékrat zachranilo Zivot.

Jejich schopnost ptizplsobit se ovSem zanechala zna¢né
stopy i na jejich povaze. Dost ¢asto jsou lidé nevdéeni, rych-
le zapominaji na dobré i §patné véci, nebrdn{ se pretvéice
ani podvod@im, a dokonce ani zlomyslnosti. Z4roveii jsou
ale i zvédavi a davétivi (nejsou viak naivni) a velice dobte
se ucf.

Zijf viude, kde jsou k tomu dobré podminky. Nejvice oby-

vaji drodné ni%iny, kde mohou zasit obili, i horské osady,
kde mohou nechat napést dobytek. Jejich zptisob Zivota je
sdruZuje do vesnic a mést, ale neznameni to, Ze by se navzi-
jem méli n&jak zv&3t radi — a¥ na individugln ptipady. Zivi
se obd&ldvanim ptdy a lovem zvéie, ale najdou se mezi nimi
i velmi schopn{ femeslnici.
_ Jedinou podrasou lidf, kterou zde uvddime, jsou horale.
taje v to jejich pfedky — v nehostinnych krajich, kde bylo
potieba se pfizptisobit t&Zkym Zivotnim podminkdm. Tito
lidé jsou neuvéfitelné odolni, oflehani vétrem a zoceleni
v&&nym bojem o preZiti.

Elfové

»,Vse, co potfebujes zndt o sobé a elfim ndrodé, je skryto ve
fvézddch,“ fekl Inku svému synovi a v myslenkdch se mu mimo-
d¢k objevila vzpominka na okamzik, kdy mu tyto védomosti pre-
ddvala jeho matka. ,Hvézdy t& budou vidy doprovdzet, neopusti
té. A ty sev nich musis naucit filedat, divat se na né otevienyma
o¢ima. Vidis tamtu jasnou Avézdu?

»Ano,“ odpovédél Winka.

»Tak ta ti fekne, jak se dati tvym piibuznym. A tato,” ukdzal
Inku jinam, ,ti prozradi, zda budes mit tspé$ny lov. Dalst ti
fekne, jestli krd¢is po dobrych stezkdch, a ta ined vedle prozra-
zuje, jaké nebezpeci té na nich cekd.”

Winka sledoval otcovo vyprdvéni a snazil se zapamatovat si
kazdé slovo.

,Nejdilezitéjsi oviem je umét piivolat fvézdy k sobé, kdy% je
potfebujes. Miizes byt slepy, miize$ byt pohiben pod zemi, ale
fivézdy tu jsou stdle s tebou. Tak jako ted’ s ndmi.“

Inku mdvl rukou a temnd noéni obloha se znovu zménila
v den. Hvézdy na ni prestaly zdfit, zalité do jasného svétla let-
nifio odpoledne.



