Opravdu md smys[ vyprdvét tento pibéh? Pripominat svétu
tajemstvi, na kterd zapomnél, mystéria, kterd u nikdo nepro-
£ivd? Koho zajimd prolitd krev, pokud netekla z jeho Zil? Jsem
stary, unaveny. Budu Septat svd slova do vétru, dokud mne
nékdo neumléi. Protoze vse, co vim, je pravda. Pravda o nds,
o na$i dusi. O malosti, kterou neni treba hledat, a fArdinstvi,
vykoupeném vidy vysokou cenou.

Hmmm, kde zaéit? Moznd u skietil a Cemycﬁ jezdeti? Ano,
w nich. Vzdycky jsou nékde skieti nebo Cerni jezdci, pripravent
vyrazit a pfipomenout civilizaci, Ze rozdil mezi poklidrym Zivo-
tem a pddem do barbarstvi miiZe byt v jediném mdchnuti mece.
A s nimi pfichdz{ doba, kdy si déti prestdvaji hrdt.

* * *

WVyrdzime? ekl Ruk a podival se s oekdvdnim na Sarju a své-
fio bratra. Obéma bylo dvandct, o dva roky méné nez jermu. Presto
vypadali odhodlané a nebojdcné, kdyz mleky prikyvli a prikrcili se.
Chvile, kdy pitjde o viechno, se ptiblizila natolik, Ze si na ni mohli
sdhnout rukow. Ruk zabotil prsty do hliny valu, za kterym se kréi-
[i. Napjal vechny svaly, jesté jednou se nadechl a pak vyskocil.

JAdddd,“ kficel jako smys(ii zbaveny a témét vzdpéti se k né-
mu pridaly dal${ dva hlasy. Roztocil sviyj prak, v béhu zamifil
na nejblizsiho skieta a vystielil. Ani se nepodival, karm jej trefil,
véfil své musce a instinktiim. Byla to fira, skiet nebyl skutecny,
a proto must byt mrtvy. Chytlji pfimo do oka. Jak jinak, skieti
vidycky umirali, jakmile je Ruk zacal zasypdvat stfelami. Sarja
a Tark se vrhli vstiic svym nepfdteltim. Uhybali $ipiim, které
[¢taly po destitkdch, ale jako zdzrakem se jim nic nestalo. Vypa-
dafi jako dva $ilenci stizeni zdchvatem, kdyZ se snazili soucasné
bézet a kroutit svymi tély tak, aby ziistali nezasaZeni. Ruk nabi-
jel jeden kdmen za druhym a skieti se museli pred ndporem jefio
sttel schovat, coz jim nebylo mnofio platné.

»Tu md3, chetpni, ddrch, kficel Tark a rozhdnél se po svych
protivnicich dlouhou palici.

»Padni, zmetku,“ prizvukovala mu Sarja a svou zbrani, vétvi
proménénou v kopi, prokldla daltho skfeta. Smésice vykiki,
naddvek a vyhruzek doprovdzend mohutrnymi sviky, body a pres-
nymi sttelami z praku jesté chvili pokracovala, nez Ruka, Sarju
a Tarka fira prestala bavit.

* * *

Tehdy jsem jesté netusil, ze Cerni jezdci se nezjevuji jen tak,
jako zlomyslnd rdna osudu, potkdvajici smolare. V pohddkdch
a pribézich se o sildch, které by je mohly ovlddat, nic nefika-
lo. Jenze Zivot mivd ve zvyku bezofiledné $lapat na veskerou
moudrost, at uz vyttenou nebo napsanou. Straslivé zlo ovlddd
jesté nékdo straslivéjst a mnohem zkazenéjst, byt se to na prvni
pohled miize zddt nemozné. A nakonec se do vieho zamichaji
draci.

»Zitra bychom se mohli vydat na draka, Ze jo?* fekla Sarja a
uptela na své spolecniky dychtivy pohled. Cas ji jesté neopattil
vyraznéj$imi znaky Zenstvi, a tak vypadala v otrhanych kalho-
tdch a volné halené jako kluk. Tento dojem podtrhovalo nékolik
mensich jizev na tvdfi a jedna vyraznd, tdhnouct se od kofene
nosu vzhitru, ztrdcejict 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-
ovat jako Silend.

Oba kluci se jejimu veseli smdli, sami se t¢5ili, jak zitra draka
zapichnou, ale bylo pod jejich diistojnost to ddt pfilis okaté na-
jevo. Preci jen, takovy drak je vdZnd véc. Nezabiji se kaZdy den.

Tark se ndhle zastavil, chytil Ruka za rameno a ukdzal nalevo.
Na okraji lesa lezel nékdo na zemi. Vichni ziistali ohromené
stdt. U£ z ddlky bylo vidét, Ze je mensi nez oni, ale mnoherm mo-
futngjsi a taky pékné divné obleceny. Halena pobitd kovovymi
cvoky mu sahala aZ pod kolena, v pase ji mél stazenou nezvykle
$irokym opaskem, nofy byly holé a na chodidlech mél tenkymi
kozenymi provdzky ptivdzdny opdnky. Co viak ptitahovalo oci
viech tii zdaleka nejvice, byla vipfné lysd hlava. Zddné viasy,
Zddné vousy. Jen temné rudy pramen vytékajici krve. Nefybal se
a oi mél zaviené, pouze stridavé klesajict a stoupajict Arud’ je
upozortiovala na to, Ze cizinec jesté Zije.

Kdyz dobéhli na pét krokii, bezdéky se zastavili, zmateni a
neschopni vstiebat to, co spatfili. Krev uz vidéli mockrdt, at uz
tekla z jejich rozbitych hlav a odfenych kolenou, nebo nékomu
z vesnicanil, kdyz si pfi prdci nedal dostate¢né pozor. Tohle bylo
ale néco jiného. Cizinec, navic otividné ne ¢lovék, s osklivou
rdnou na temeni, leict tak blizko jejich vesnice.

»Myslite, Ze umfe?* zeptal se Tark, ktery uZ nevydrzel to
napjaté ticho.

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

»A neméli bysme mu néjak pomoct?“ fekla Sarja hlasem sta-
Zerym tizkosti. Vidite[né se v ni svdrely strach s hlasem svédo-
mi, které ji slabym hldskem nabddalo pomdhat potrebrym.

»Zbldznila ses? Dyt o ném nic nevis. Co kdyz je to [écka?
Vzpominds, jak ndm tvoje mdma vyklddala o Ulkasovi Smr-
tikrd(i? Taky si nedal bacha a Seredné to odskdkal. Pomdhat
zranénejm cizinciim se nevypldct,” rozohnil se Ruk.

»Ale co kdyz...“ zacala Sarja, ale nezndmy zasténal a upoutal
na sebe jejich pozornost. Jeho mlady oblicej se zkiivil bolesti,
vicka oi se mu na tieti pokus podafilo ztézka oteviit. Rozsifené
panenky se zahledély vysoko na nebe a moznd az za néj, jako by
tam hledaly oporu pro bloudici védomi. Po dlouhé chvili, kdy
ani jedno z dét napétim nedychalo, se mu z ust slabym hlasem
ozvala tfi slova: ,Jezdci, Cernt jezdci.“ Pak se jeho védomi na-
posledy zhouplo na vindch reality, ne zapadlo hluboko do snii,

které se zdaji tém, co nemaji jinou moznost.




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

»Co to fikal? Jaky cerny jezdci?“ zeptal se Tark.

Otdzka ziistala nezodpovézena, protoZe vzduch jako niiZ pro-
fizlo mucivé zajecent nesené z ddlky.

* * *

S Hrigarem by( milj osud propleten mnohem vic, nez bych si
prdla troufl predpovidat. Uz prvni setkdni bylo predzvésti toho,
Ze spolu s nim chodi vérnd dvojice potiZe a nepfijemnosti. Jefo
opravdu osobity piistup k Zivotu a trpaslicim tradicim z néj dé-
(al butice a provokatéra, ktery nezvdn vstupoval do cizich Zivotit
a poté, co nenechal kdmen na kameni, zase klidné odesel, jako by
se niic diilezitého nestalo. Nebyl z téch, ktefi vysvétluji své ¢iny
1iebo se za né omlouvaji.

* * *

Po prvnim zajecent se brzy ozvaly dals{ vyktiky a za chvili se
slily do jediného $ileného akordu, ktery rval dusi z téla. Sarja,
Ruk a Tark se rozbéhli k vesnici, indni strachem a odvafiou
soucasné, protoze nemohli jinak. Ted’ nebyl ¢as na pochybnos-
ti, kazdy okamzik se vyvazoval zlatem, které Zddny z nich jesté
nevideél, ale znal jefio cenu. Stromy se kolem nich mihaly, aZ jim
splynuly v jednolitou entitu, [es v jeho jedinecnosti. Citili, jak
jim srdce bust v détskych firudich, slyseli, jak jejich tista prudce
nasdvala vzduch. Unava, beznadéj, bezmoc, nic z toho neexisto-
valo, ne skutecné, ne ted’. Jen oni, désivé vykfiky avesnice, kterd
se vynofila z [esa.

Na chvili se zastavili, aby jejich mozek mohlvstiebat ten Artiz-
ny obraz. Cerni jezdci na cernych konich, krdsnych a obrovskyich,
projizdéjict cvalem mezi chalupami. V jedné ruce otéZe a v druhé
mece, palcdty a dali vraZedné ndstroje. Jakmile se priblizili k né-
kormu dostatecné blizko, jejich pravd paze se rozmazala prudkym
$vihnutim. K zemi vzdpétt dopadlo dalst bezviddné téfo. Cernym
jezdetim nebylo vidét do tvdre, smrt pfichdzela bezejmennd. Celit
neptidteliim, pokud jsou skutecni, je néco jiného nez bojovat proti
styslerym predstavdm. Ta tam byla soufira déti. Do hlubin désu
se fitilo jejich odhodldni, odvafia a touha bojovat. Ze vsefio nej-
vic se jim chtélo pridat se k bezmocnému jekotu, padnout k zermi
a plakat, dokud je bohové neodvedou pry¢. Mrtvé i £ivé, jen pry¢
odtud, od éemycﬁ jezdet, krve, zkdzy a umirdni. Sarja klesla
na kolena a provizorni kopt ji vypadlo z rukou, vytresténé oci
fypriotizovaly obraz pred sebou. Ruk si pro sebe neustdle néco
Septal, snad modlitbu, na kterou si nevzpomnél uz drahné let.
Tark se zalil potem, jefioz kriipéje se misily se slzami, a on vidél
vSe rozmazané, pokfivené a pizracné.

Najednou se nad vesnici zatmélo, svétlo pohltil velky, tézky
oblak, ktery prilétl odnikud a ndhle byl tu. Cernf jezdei zne-
jistéli, zacali se ohlizet jeden po druhém. Pro Ruka to bylo uz
vic, nez dokdzal unést. Mohl se bud’ zhroutit v bezvédom,
niebo udélat néco ileného. Jeho mysl, néjaky jeji tajny kout, si
vybrala drufiou moznost. Prak nabity tiemi kameny se roztocil
nad jeho hlavou, svistél si pro sebe a ¢ekal na svou Zivotni rdnu.
Ruk uvolnil $fitirku praku. Prvni stiela trefila nejblizsiho jezdce
do paze, druhd do hrudi a tfeti zasdhla nozdry jefio koné. Ten

se, vystraseny a zmateny, vzepjal na zadni a svého pdna shodil

do prachu a bldta. Jako mdvrutim kouzelné hiilky zmizel Sarjin
a Tarkiv strach. Ziistala jen zufivost, zbésild, nekonecnd zufi-
vost. Vrhli se na [ezicifo jezdce a tloukli ho Alava nehlava, bez
odpocinku a bezmyslenkovité.

Z Eerného mraku sjel blesk za ohlusujiciho dunéni, které uml-

celo jekot vesnicanil. Jeden z jezdcil se i s koném vziial a zacali
fofet oslepujicim modrym ohném. Vesnici se znovu rozlehl kfik
a kvileni, ale nyni fvali vichni. Zbyli jezdci se dali na 1iték,
demoralizovani a vystraseni. Ruk, prekvapeny vlastni odvahou,
fascinované sledoval Zivou pochoderi, jak se vzpind v agonii
uprostied vesnice. Ke svému prekvapent si véiml, Ze vSichni
nejsou smysli zbaveni. U chalupy, co patfila otci Sarji, stdla
krdsnd divka, mnohem hezéi nez kdokoliv, koho kdy Ruk videl.
Jeji 1ysy byly klidné, téméf az nezicastnéné, jako by neslySela
viechen ten ndfek a nevidéla mrtvé a umirajici. Kapka potu do-
nutila Ruka mrknout, a kdyz znovu otevfel oéi, divka byla pry¢
a zmizel i temmy mrak nad vesnici. Jen zkdza ziistala.

yHmpf,“ vyhek[ ndmahou 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, ptipravend na nenaddly titok nebo
zdkefriost. Ale nic z toho nepfilo. Vsichni tii filedéli do obliceje
zkfiveného bolesti, ktery byl témét [idsky. Nebylo na ném nic
démonickéfo, jak ocekdvali. A ke vsernu patfil Zené. Zmatené se
podivali jeden na druhého. Tohile nikdo z nich necekal, botilo to
viechny predstavy, které si vytvofili na zdkladé pibéhii a pohd-
dek. Kdyz stviira zabiji [idi a [idé stviiry, je vsechno v pofddku,
ale kdyz (id¢ zabijeji (idi? Porazend jezdkyné zasténala a upfela
na né své o¢i. Byly bledé modré, plné strachu. Ne bezcitné a kru-
té. Jesté pred chvili méli vichni tii touhu zabit svého nepfitele,
pomstit se za vie, co spdchal spolu s ostatnimi Cernymi jezdci.
Ted" uz to nebylo myslitelné. Svét se pro né zménil, Aranice
tofo, co je a neni mozné, se posunuly daleko za obzor jejich
nékdejsiho pozndni.

,Pro¢? zeptal se Tark. Necekal odpovéd’, mluvilo z néj
zoufalstvi, které nedokdzalo pochopit ten masakr. Zena se mu
chvili divala do o¢t, ale pak je sklopila. Nechtéla nebo nemohla
odpovédét

Kazdy pribéh 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 pibuznych?

CO JSOU HRY NA HRDINY?

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

Moznd ano. Moznd je opravdu nds svét jen isi smys-
lenkou, bdjmym preludem, snem. V takovém pripadé mne,

prosim, nebud’te.

Tarkurius, ,Paméti




U?# desitky a desitky let vyseddvaji réizné sta¥{ lidé u dobro-
druZnych kni%ek. Ponotujf se do fantastickych svétd, obdi-
vujf neohroZenost, silu a ndpady hlavnich hrdin@, proZivaji
s nimi GZasnd dobrodruZstvi, nechdvaji se uniset dojemny-
mi pitbehy. Casto si ptitom predstavujf, %e témi hlavnimi
hrdiny jsou oni sami, Ze to pravé oni ted proZvaji ten krdsny
piib&h, %e to oni jsou tak silnf a bystf{. N&kdy je napadne
néco lepstho, ne? co autor pfipravil pro svou postavu — majf
ndpad, jak elegantng vyfesit danou situaci, a roz¢iluj{ se
nad hlavnim hrdinou, pro¢ to déld tak krkolomné&, nebo
vidi zjevnou lé¢ku a bezmocné zut{ nad jeho hloupost, kdy?
tam s nfm musejf slepé vkracet. A tehdy vice ne? kdy jindy
tou{ stat na jeho mist&, myslet jeho hlavou, hybat jeho té&-
lem, bojovat jeho mecem.

Hry na hrdiny toto ka*dému umoZ#tuji. Lidé, ktet{ o tom
viem doposud jen snili, si mohou vytvofit pfesné tako-
vého hrdinu, jakého vidy chtéli mit. Vytvoi{ si jej s t&mi
vlastnostmi, které chtéli, aby mél, ale samoziejmé i s jeho
chybami a slabostmi, bez kterych by bylo i sebendro¢né&jsi
dobrodruZstvi pfili§ nudné. Vytvoii jej po fyzické i psychic-
ké strance, spojf se s dalsimi dobrodruhy — hraci, a ponof{
se do svéta, ktery je tak jiny, a pfitom tak podobny tomu
nasemu.

Vecer budou lehdvat do Cerstvé travy a prohliZet si cizi
souhvézdi a dva mésice na hluboké obloze. Nebo budou vy-
seddvat v §enku, poroucet starému vojdkovi dal3{ korbel a
budou hltat kaZdou z jeho historek, kdy? vypravi o dalekych
krajich, kde v hordch sidlf vousatf trpaslici nadevse milujici
své pohadkové démanty a rubiny. Na ulicich kamennych
mést budou uskakovat pfed povozy rachoticimi tzkymi
ulickami a na ndméstich pér st¥tbrivaky platit bardy zpivajict
o nenaplnéné lasce, ddvnych bitvach a elfim pokolent, kte-
ré prebyvd v zakletych lesich na zdpad& kralovstvi. Jednoho
dne pak oteviou otcovu truhlici a me¢ z nf si pfipnou k pa-
su. Dajf sbohem rodnému statku a zndmé mezi a poslech-
nou touhu, vyslysf to odvéké volani vydat se na cestu, kterd
pramen{ u zndmych vratek a ztrdcf se za obzorem. Poddaji
se #zni po dobrodruZstvi, ktera trapf hobity stejné jako bar-
bary, mladé stejné jako staré. Za¢nou psat nové pifb&hy na
stranky zaZloutlych kodex@. A o ¢em budou vypravét? Jen
nebesa jsou hranicf.

Ale tak, jako m4 ka%d4 kniha svého autora, ktery vytvoi{
svét, zdpletku pftb&hu a potom vlddne nad okolnostmi,
vedlej§fmi postavami a obvykle ¥{d{ i ndhodu, i oni n&koho
takového potiebuji. Tato role je samozfejmé dosti ndro¢n4,
tento Clov&k nemfiZe hrit s Zddnou svou postavou, ale to
se mu bohat& vynahradf f{zenim celého svéta. Obvykle to
byva hrac, ktery ma nejvétsi zkuSenosti s hrami na hrdiny,
nejvic Cte, sdm si uZ ddvno vymysli a kresli mapy jinych
svétl a obecné m4 nejbujnéjii fantazii. Pfitom viak musi
byt dostate¢né zodpovédny, aby si uvédomil nasledky vsech
svych ¢&ind, které dovoli, aby se v jeho své&té staly. Tento
¢loveék se v riiznych hrach nazyva rézné — Pan hry, Osud,
Vypravée, Déjmistr a jesté vielijak jinam, v Dradim doupéti
Plus mu fikdme P4n jeskyné (zkracené PJ).

Hlavn{ rozdil mezi nfm a autorem knihy je v tom, %e PJ
pouze pfipravi prostfedi pfibéhu, pfibéh samotny, svét a

postavy kolem. Ostatn{ — hrdiny, jejich chovan{ a dialogy
— vedou jednotlivi hradi. V idedlnim pifpadé by takova hra
méla vypadat jako samovolné se pi§ic{ kniha, na které se po-
dilf nékolik autord, z nich? ka¥dy m4 na starosti n&kterého
z hrdinti. Ale samozfejmé se o nic takového nemuseji snaZit
— pokud hrac¢i nekladou na ptibéh a svét takovy dtiraz, je
zbytecné, aby je P] dopodrobna vytvétel, na vsem by se
viak hraci méli s P] dohodnout jesté pied tim, ne? PJ zacne
vytvatet svét a ptibéhy postav.

Hry na hrdiny jsou piekladem slov Role Playing Games
(Cast&ji se pouZ{vé pouze zkratka RPG). Z toho je vidét, Ze
yhrdina“ je minén spfie jako ,hlavni postava“ ¢&i ,postava
majici hlavni roli v ur&ité knize nebo filmu, a nemusi
vitbec nic hrdinského vykonat, dokonce nemusi ani jako
hrdina vypadat. Predstava, ?e hrdina je nékdo vyvoleny,
o kom se to vi od chvile, kdy se narodil, je poné¢kud myln4.
Sice to tak byt mtZe, je-li to soucasti pifb&hu, ale takovych
nenf mnoho. Hrdinou se mtiZe &asem stit kaZdy, nicméné
pouze vlastnimi silami, opatrnosti, chytrost{ a ptedvidavos-
tf. A upfimné fedeno — jen malokomu se to podati. Takovy
Frodo Pytlik je dplné stejnym hrdinou jako barbar Conan
— a jaky je mezi nimi rozdil!

Praveé se pted tebou otevird néco nového. Novy svét,
novy ptibéh, novy hrdina. Nov4 hra. Je jen na tobg, jak
toho vieho vyuZije§ — zda budes jako udatny rytif projizdét
svétem na koni, chranit vesni¢any pred hladovymi draky a
zachratiovat krdsné divky, nebo zda bude§ ¢lenem barbarské
hordy, fitic{ 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 e svému osudu neutece§ — pokud
viak né&jaky viibec existuje. ..

Draci doupé Plus
Prave ses docetl, v ¢em Drac¢f doupé Plus spociva. Zbyva
povédét si, co ke hte budes potfebovat.

Pfedevsim jsou to spoluhraci. Méli byste vytvofit stabilni,
spolupracujici skupinu, kterd bude mit moZnost se pravidel-
né schézet. Dra&f doupé Plus (zkrdcené DrD+) nenf hra na
jedno odpoledne, ani na mésic. Je to zéleZitost n&kolika let,
a dost moZn4 se stane tvou zdlibou na cely Zivot. A jako kaz-
d4 jind kolektivni ¢innost se daf{ lépe v sehraném tymu, ka-
marad@m, ktef{ majf spole¢né zdjmy, smyslenf a ndzory. Na
druhou stranu, tfeba pravé diky hfe najdes nové ptatele.

Teoreticky na hran{ Dra¢tho doupé&te Plus stadi dva hraci
— jeden se svou postavou, druhy d&l4 Pana jeskyné. Jist& si
ale uvédomujes, %e hra s jednim aktérem by byla pon&kud
chuda. Nejvhodngjsi pocet je 4 a% 6 hracd, véetné Pana jes-
kyng, tedy 3 aZ 5 postav. Nicméné je-li vas opravdu hodng,
miZete vytvofit i pocetn&j§i drufinu pod vedenim dvou
spolupracujicich PJ.

Dile pottebuje$ pravidla. Jejich zakladem je tato Pirucka
pro hrace (PPH), kterou pravé dr¥§ v ruce. Ke hranf své
postavy musi§ zndt i pifrucku povolédni, které pro ni zvolis.
Tyto ptirucky jsou rozdéleny do tff knih po dvou povols-
nich — bojovnik a ¢arodéj, theurg a zlodgj, a koneé¢né knéz
a hrani¢at. O vybéru povoldni i o tom, pro¢ jsou povoldn{
sdrufena pravé takto, se docte§ v kapitole Tvorba postavy,
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kterou za¢ina nasledujici ¢4st této piirucky. A stanes-li se
nékdy Panem jeskyng, bude pro tebe nezbytnd Ptirucka
P4na jeskyn& (PPJ).

Dostdvdme se k hernfm pomtickdm. V podstaté nezbytn4
je jen Sestisténnd hern{ kostka, takov4, jakou znas naptiklad
z Clovéee, nezlob se. Nen piflohou této publikace, jisté
doma né&jakou najdes. Pro v&t${ komfort doporu¢ujeme, aby
kaZdy z hra¢t mél dve takové kostky. UZite¢nou vécickou je
soubojové pravitko s Zetonky, které spolu s osobnimi dentky
a dal$fimi pomtckami. najde§ ve vklddané ptiloze. Jak se
tyto piflohy pouZivajf, bude v pravidlech vysvétleno. A ko-
necné, pro lepsf orientaci pfi hie si méZete potidit figurky
svych postav, nejsou vSak nutné. Svilij dcel splnf jakékoliv
Yetonky ¢&i figurky, naptiklad z jiz zminéného Clovége, ne-
zlob se. Jen je vhodné na nich vyznadit, kde majf predek.
Nebo si mtZete nakreslit vlastni papfrové figurky. A pro ty
nejndro¢n&jii jsou ve specializovanych prodejnach k dispo-
zici cinové figurky, uréené pravé pro DrD+.

Pak uZ ti sta¢{ jen papir a tuZka a tvoje vlastni fantazie.
Vejdi d4l. Opona se rozhrnuje, pifb&h zacin4...

HERNI MECHANISMY

Jasné, Ze nase Zivoty Hdi Vyssi moc, Osud, Predurceni.
Pro mé za mé. Clovék se jenom musi naucit rozliSovat mezi

Blbou ndhodou.
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Hriigar, knéz Orphagiiv

,V potddku!“ kiicel Ruk ze stromu. ,Baziny se tdhnou mili,
moznd mili a pil. Kdyz budeme mit $tésti, dostaneme se na
druhou stranu jesté dneska, Zivi a zdravi!“

Sarja se tilevné usmdla. Hrigar na ni pisné pohléd(. JRikal
Jkdyz budeme mit Stésti’, zamrucel. ,Nikdy nevér vétdm, ktery
zadtnaj na ,kdyZ budeme mit Stésti‘... 1«

Stejné jako vsechny ptibéhy, i ten miij byl upfeden ze slozi-
té sité vzdjemné propletenych okolnosti, stastrych i tragic-
kych. Casto jen jediny pohyb mohl rozhodnout o nasich osu-
dech. Pofiyb kamene, vymriténéfio z Rukova praku. Pofinut{
v nasich srdcich, které ndm zabrdnilo zabit Finin, Cernou
jezdkyni. A tisiceré pofyby jejtho mece, z nichZ mnohé ndm
pozdéjiv divociné zachrdnily Zivot.

O mnoho let pozdéji, kdyz jsem stdl na bitevnim poli a
vdléil proti temnym sildm Thurgurasu, jsem mél pocit, Ze
rozhoduji o osudu svéta. Ted’ vim, Ze se o ném znovu a zno-
vu rozhoduje v kaZdém okamZiku.

Tarkurius, ,Paméti

Hranf DrD+, stejné jako jinych her na hrdiny, sestdvd ze
dvou &asti: z vlastni hry a z hernich mechanism@. Vlastn{
hra, to je pfib&h, ktery postavy proZivaji, atmosféra prostfe-
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di, jsou to &iny a z&Zitky postav, jejich védomosti o svét,
jejich povaha a vzdjemné vztahy. To je to, o ¢em jsme si
povidali v dvodu a co odlisuje DrD+ od her jako Clovége,
nezlob se nebo fachy. To je dtvod, pro¢ si hry na hrdiny
oblibilo tolik lid{.

Na druhé strané jsou tu herni mechanismy. To je od-
vricend strana hry, o které postavy viibec nevédi, strana,
kterou znajf jen hraci a Pan jeskyné&. Zatimco postavy a ne-
stvliry ¢inf rozhodnutf, herni mechanismy zjistuji, jak tato
rozhodnuti ovlivni prib&h hry. Hern{ mechanismy vlastng
zastupuji pifrodni zdkonitosti svéta. Kdyby hra neméla #4d-
né herni mechanismy, stavéla by pted P4na jeskyné taktka
nemozny tkol objektivné f{dit a rozhodovat hru a ani hraci
by si nedokézali spravné predstavit, jaké disledky mohou
mit &iny jejich postav.

Role hernich mechanismt

Zatimco vlastni hra zahrnuje takové véci, jako jsou ddv-
né legendy, tajuplni cizinci, mocenské intriky a hrdinské
vypravy, herni{ mechanismy sestdvajf z &isel, kterd popisuji
skute¢nost, pravidel, jak s nimi naklddat, a z hodt kost-
kami, vnésejicich do hry prvek ndhody. Hra na hrdiny by
méla klast déiraz pfedevsim na vlastni hru — umoznit Pdnovi
jeskyn& vytvofit co nejlepsi atmosféru a hra¢tm proZit co
nejhlubsi za%itky.

A pravé v tom spoc¢ivd nejvéts{ problém tvorby pravidel.
Na jedné strané totiZ vlastnf hra potfebuje herni mecha-
nismy, aby hraci i P] méli pocit, Ze to, co se odehrdvi, je
opravdu diisledkem jejich rozhodnuti, a uvéfili tomu, Ze tak
by se n&jaka uddlost ve skute¢nosti opravdu mohla odehrit.
Z toho divodu by méla pravidla co nejpfesnéji popisovat
pifrodni zdkonitosti podobné na§emu svétu. Na druhé stra-
né viak herni{ mechanismy nejsou soué4sti ptib&hu, jsou jen
pomocnym prostfedkem a naru§uji atmosféru hry. Z toho
dtivodu by mély byt co nejjednodussf a co nejrychlejsi, aby
je mohli hra¢i vykondvat vice méné mechanicky a aby hru
piilis nezdrZovaly.

VynaloZili jsme velké usilf, abychom tomuto poZadav-
ku vyhovéli. Problém totiZ spo¢ivd v tom, Ze ani ty nej-
jednodussi dé&je nelze spravné vyhodnotit bez takovych
matematickych operaci, jako je ndsobeni, déleni nebo
dokonce umoctiovéni ¢i odmoctiovdni. Malokdo dokaZe
z hlavy vydélit trojciferné &fslo dvojcifernym a rozhodné
nechceme, aby se na hernfm stole objevily kalkuldtory &
pocitae na mist&, kde by mohly stét svicny ¢i konvice s ¢a-
jem. Mnoho her fe¥{ tento problém pomoci nejrizngjsich
tabulek. Viechny dileZit&jsi d&je maji tabulky urcujici, jak
je na zakladé ng&jakych piedpoklad@ vyhodnocovat, méng
déleZité degje se vétsinou fesf néjakymi ptibliznymi pravidly
nebo odhady. Listovan{ pravidly je totiZ pro vétSinu hract
pfijateln&js{ ne? matematické vypocty.

Nam se v§ak nakonec podafilo zaloZit téméf celou hru na
jedné jediné univerzaln{ tabulce. Tuto tabulku viak v pra-
vidlech nenajdes, ale jist& jsi u? pfi prvnim prolistovan{ této
knihy narazil na tabulky, které jsou od ni odvozené. Podi-
vés-li se na né podrobné, poviimnes si, Ze viechny obsahujf
ta samad ¢fsla, pouze s jinymi jednotkami. Tato tabulka ndm




umo?n{ napodobit vétsinu fyzikdlnich zdkonitosti pouze
pomoci s&fténf a od&itant malych celych &isel. Neveiss? Cti
dél a v8e pochopfs. Nejprve si v§ak musime uvést, co od
hernich mechanismt vlastné ocekavdme a jaké problémy
jimi budeme fefit.

Druhy hernich mechanismt

Ve hie budou pouZity dva zdkladni druhy hernich mecha-
nismt. Jednim z nich budeme uréovat vysledky ¢innosti
postav ¢&i jinych tvordl, druhy bude slouZit k zaznamenan{
stavu postavy — k mé&fen{ jejtho zran&nf &i dnavy.

Vyhodnocovdni ¢innosti

Budeme-li vyhodnocovat n&jakou &innost postav ¢&i ne-
stvir, bude tfeba zvéZit podminky této Cinnosti a schopnosti
postavy. Ty se pfevedou jednoduchym zptisobem na &sla.
Aby ve hte nebylo viechno pevné dané, vstupuje zde do
hry ndhoda zastoupena hraci kostkou. Hod kostkou urdf,
jak upravit &fsla zastupujici skute¢nost. Nakonec se &isla
porovnajf a vysledek ur¢f, jak ¢innost dopadla.

Priklad: Abychom ilustrovali tento postup, uvedeme si,

jak by mohla napriklad vypadat zjednodu$end pravidla
pro stfelbu, pokud by ses nechtél zabyvat podrobnostmi
soubojového systému:

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

Popis stavu postavy

Pfevod skute¢nosti na ¢&fsla a jejich porovnant je jeden druh
hernich mechanism@. Druh4 tfida hernich mechanismt
slou¥f k tomu, abychom mohli né&akym jednoduchym
zplsobem sledovat stav postavy — jak je zran&nd, unavena
nebo tfeba kolik ji zbyvd magické sily. Tyto herni mecha-
nismy fungujf tak, ¥e hrd¢ udrfuje o stavu postavy nékolik
malo &fsel. Kdy? je jeho postava zranéna, piicte ji nékolik
zranéni. Kdy? vykonavd né&jakou hodné ndro¢nou ¢innost,
ptid4 jf n&jaké body vdnavy.

Oba druhy hernich mechanism@ majf spole¢ny rys — pfe-
vadgji skute¢nost na &isla, o kterych védi jen hraci. Postava
vnim4 jen pfibliZny vyznam t&chto &fsel. Tak napitklad od-
hadne, jak t&Zké je trefit cil a pfibliZné to srovnat se svymi
stfeleckymi schopnostmi, neznd viak pfesna &isla. Vi, Ze je
t&%ce zranén4, nevi viak ptesné, kolik Zivotd ji zbyva. Vi, Ze
je trochu unavena, neznd v§ak pfesny pocet bod@ dnavy.

Ptistup k hernim mechanismtm

Tak jako m4 celd hra dvé& &4sti, m43 i ty pred sebou dvé
moZnosti, jak k ni pfistoupit. Zam&tfi-li se na herni me-
chanismy, pak ziskd¥ pomémé komplexni model svéta, ve
kterém ty bude§ ovlddat jeden prvek — svou postavu. Bude§
moci vyuZivat pravidel k tomu, abys dosahl co nejlepsich
vysledk® ¢innost{ své postavy, mtZe§ se pokusit hledat co
nejefektivnéjii cesty, jak zvySit moc své postavy. Do znaéné
miry se viak pfipravi§ o atmosféru hry.

Hern{ mechanismy totiZ nejsou cilem, ale prostfedkem ke
hte. Cilem je, abyste se vSichni, véetné Pana jeskyng, pfi
hran{ bavili. Pokud ti bude né&jaké pravidlo ptipadat p¥ili§
slo%ité a zdrzujici hru, dohodni se s ostatnimi hrac¢i a Pdnem
jeskyn& a spole¢né ho upravte tak, aby va3{ hie co nejvice
vyhovovalo. Konec konc#, ani ho nemusite do svych her-
nich mechanism zahrnovat — nikde neni fe¢eno, Ze veske-
rd pravidla v réiznych p¥iru¢kdch DrD+ jsou povinna.

Na druhou stranu mtZe§ patiit k t&m, kteif ddvaji pfednost
co nejrealisti¢t&j{ hie. Pak zfejmé& bude§ néktera pravidla
povaZovat za nedostacujici a piili§ jednoduchd. Neboj se je
doplnit dal§fmi podrobnostmi, usoudf3-li, Ze to vasi hru u¢ini
zajimavé&jsi. Uvédom si ovSem, e sloZité mechanismy rozmél-
tujf hru a jsou jejf atmosféfe a ptib&hu spiie na skodu.

MiZes si vymyslet i pravidlo zcela nové, nen{ to tak slo-
%ité, jak se ti mo#na zd4. DileZité viak je, aby zapadlo do
stavajictho systému hernich mechanism#. Ve skute¢nosti je
hra tim lepsi, ¢fm méné& druhf rdznych pravidel ma. Proto
vidy dobfte zvaZ, zda je takové nové pravidlo nutné. Ud&l43
lépe, kdy? se misto toho né&jaké nezvyklé situaci pokusfs
pfizplsobit pravidla jiZ existujici.
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Hody kostkou

Jak jsme si jiZ ¥fekli, hern{ mechanismy v sob& zahrnuj{ hody
kostkami, které ve h¥e pfedstavuji ndhodu. V rtiznych hrach
na hrdiny se pouZ{vajf rizné typy kostek — od &tyfsténnych
pies desetisténné aZ po dvacetisténné. V DrD+ si vystacis

s tou nejb&#né&jsi — klasickou $estisténnou, pohodIngjsi viak
je mit takové kostky dvé.

Typy hoda

Pti hte bude§ pouZivat dva typy hod&. Oznacujeme je 1k6
a 2k6t. k6% naznacuje, Ze se pti hodu pouZiv4 Sestisténna
kostka, &islo pred pismenem ,k“ uddvd, kolika kostkami je
teba hodit. Uvedené oznacen{ hodd je obvyklé i v jinych
hrach na hrdiny. Nynf si podrobné vysvétlime, jak se oba
typy hodt provadg;ji.

Hod 1k6

Hod 1k6 je nesmirné jednoduchy. Hod jednou Sestisténnou
kostkou. Cislo, které padne, predstavuje vysledek hodu.
Ten tedy le%i v intervalu od jedné do $esti. Nikdy ti na 1k6
nemtiZe padnout ani vic ani mif, a to ani kdyZ hodf¥ Sestku
— po Sestce se totiZ na rozdil od mnoha zndmych her nehézi
znovu.

Hod 2k6+

Hod oznadovany jako 2k6+ je zdkladem vétsiny hernich
mechanism& v DrD+, je proto nutné, aby ses ho naucil
spravné provadét. Je sice pon&kud neobvykly, ale nikterak
sloZity. Postupuj ndsledovné: hod dvéma Sestisténnymi
kostkami a secti &isla, kterd na nich padla. Vyjde-li ti 3 aZ
11, jednd se jiZ o koneény vysledek hodu. V ptipadé okra-
jovych hodnot 2 (to znamen4, %e padly dvé jednicky) a 12
(padly dvé& Sestky) miiZe dojit k dal§fm Gpravdm — 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 jesté jednou Sestisténnou kostkou. JestliZe ti
na nf padne 4, 5 nebo 6, hod konéf a jeho vysledek zfistdva
2.V ptipadg, e 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¢né dlouho sam4 nizk4 &isla,
miiZe byt vysledek hodu i zdporny.

Pokud ti pti hodu 2k6+ padly dvé Sestky (tj. vysledek je
12), hod jest& jednou Sestisténnou kostkou. JestliZe ti na ni
padne 1, 2 nebo 3, hod kon&f a jeho vysledek ztstava 12.
V piipadé, Ze padne 4, 5 nebo 6, zvys vysledek hodu 2k6+
o 1 a hod 1k6 znovu. V pfigitani 1 k vysledku pokracuj tak
dlouho, dokud ti na 1k6 nepadne 1, 2 nebo 3. Bude-li ti
prat §téstf, mtZe byt koneny vysledek hodu o dost vyssi
ne? 12.

Priklad: Petrovi pfi hodu 2k6+ padne pétka a dvojka. Vy-
sledek hodu je 5 + 2 = 7. EliSce pfi hodu 2k6+ padnou

dvé jedniCky. Vysledek 2 v8ak 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 hodi 1k6.
Padne 5. Tim hod konéi a v platnosti z(stava posledni
vysledek hodu, tj. -1.

Ale$ovi pfi hodu 2k6% padnou dvé Sestky. Vysledek 12
se vSak jesté mlze zvysit. Ale$ hodi 1k6 a padne zase
Sestka. Ales proto k vysledku pficte 1, ¢imz ho zvysina 13,
a dale hazi 1k6. Padne pétka, AleS zvysi vysledek o 1 na
14 a pokracuje v hazeni 1k6. Tentokrat padne dvojka, coz
znamena, Ze hod konéi s vysledkem 14.

,Ma to tak nékdo Stésti,“ pronese Eliska zavistive.

Miry a vahy

Nemusi§ se obavat toho, Ze by sis mé&l spole¢né s pravidly
DrD+ vstipit do hlavy ndzvy a hodnoty velkého mnoZstvi
nezndmych jednotek. Jednotky pou#{vané v pravidlech jsou
totiZ vesmés ty samé, které znd§ z b&#ného Zivota, a i pte-
pocty mezi nimi odpovidaji b&?né realité. Pro vSechny
viak platf to, %e si je m@Ze§ libovolné pifejmenovat a jejich
pfepocty upravit naprosto podle svych piedstav. U jednot-
livych veli¢in také najde§ nabidku dal$ich moZnych nézvi
jednotek, at u? historickych nebo cizokrajnych..

Délka
P¥i nahlédnuti do Tabulky vzdélenosti sis jisté¢ povsiml, Ze
hodnoty v nf jsou uddny budto v centimetrech (cm) nebo
v metrech (m) ¢i kilometrech (km). Jednotky odpovidaji
realité, tudi? metr ma sto centimetrfi a kilometr odpovid4
tisici metrd.

Mo?#né jednotky: coul, sah, mile, krok, loket, stopa, pa-
lec.

Objem
S objemem se nejcast&ji setk4s, bude-li tva postava ¥{znit
nebo pii hie v krémdch. Nejb&Zné&js{ jednotkou objemu je
litr (1), jiné jednotky jsou odvozené od jednotky délek, tzv.
krychlové jednotky. Jeden litr odpovida jednomu decimetru
krychlovému.

Mo?né jednotky: ¢tvrtka, pinta, krygl, Zejdlik, vértel.

Hmotnost
V pravidlech jedinou pouffvanou jednotkou je kilogram
(kg). Hmotnost je samoziejmé podstatna pti uréovani na-
loZeni postavy.

Mo#né jednotky: mince, hfivna, libra, centnyft.

Cas
Nejmensf, jiZ vice nedélitelnou jednotkou €asu v DrD+

je kolo. Pfi letmém pohledu do Tabulky ¢asu mbZes zjistit,
e kolo ma deset sekund, jelikoZ Sest kol odpovida jedné
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véani Tabulky ¢asu se dozvi¥ vice v kapitole Cinnosti a hody
v &asti Vlastn{ hra.

Rychlost

Jednotky rychlosti jsou samozfejm& dény pouZivanymi
jednotkami délky a ¢asu, tak?e v pravidlech nalezne§ b&Zné
pou#fvané metr za sekundu a kilometr za hodinu.

Ména

Ménu zde uvadime, prestoZe logicky nezapadé do seznamu
fyzikalnich veli¢in uvedenych vy%e. Ména totiZ nenf poplat-
nd pffrodnim zdkontim, vytvatejf ji lidé, a tfm pddem u nf
nejvice plati ,jiny kraj, jiny mrav“. V pravidlech DrD+
budeme pouZivat ménu 1 zlaty (1 zI), ptipadné drobng&;jsf
jednotky 1 st¥ibrny (1 st, 10 st = 1 zl) a 1 méddk (1 md,
10 md = 1 st). Ména je viak ptedevsim zdleZitost vaseho
Pdna jeskyng&, respektive svéta, ktery pro vés ptipravi. Po-
chopitelng v ném mohou existovat mince s réiznou nomi-
ndln{ hodnotou.

Mo#né jednotky: krejcar, gros, dendr, tolar, dukat.

Zaokrouhlovani

Pti vypoctu n&kterych vlastnost{ bude§ muset naptiklad
vypoditat priimér ze dvou &fsel nebo soucet vydélit ngjakym
&islem. V DrD+ se pou#ivé témét vyhradng, aZ na nékolik
vyslovné napsanych vyjimek, zaokrouhlovani, které se b&-
né nazyvd ,matematické”. Funguje to jednoduse, vidy zao-
krouhlf¥ k bliz§fmu celému &fslu. Pokud je hodnota ,mezi*
(na desetinném misté je &fslice 5) vZdy zaokrouhli kladn4
&isla nahoru a zdpornd dold.

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

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

respektive nahoru, znamen4 to zaokrouhlenf k nejbliZ$imu
niZ§imu, resp. vy$§imu celému &islu.

Pfiklad: Zaokrouhlovani kladnych &isel dol( ¢&i nahoru
snad nebude nikomu ¢init problémy. Uvedme pfiklad pro

zdaporné &islo. Tak napfiklad —1,3 zaokrouhleno dold je -2,
zaokrouhleno nahoru déva vysledek —1.
Tabulky ve hie

Ji# jsme se zminili o tom, %e k vyhodnocovini hod@ se
pouZivaji riizné tabulky, majici zdklad v podstaté v jediné
univerzélni tabulce pfevodt. Podrobngjsi 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
bude§ znat zdkladni herni mechanismy DrD+ a dokéZes
vyznam tabulek pochopit a ocenit je.

Nynf si jen v kratkosti povime, jak se s tabulkami zach4zi.
Veskeré hernf mechanismy v DrD+ poditajf s tzv. bonusy
(Iépe feceno opravami, nebot tato &isla mohou byt i zépor-
n4, a pak je logi¢t&jsi misto ,,bonusu® pouZit slovo ,,postih“)
— jsou to celd &fsla, zpravidla s malou hodnotou, takZe se
s nimi dobfe po¢ita. Tyto bonusy se na skute¢nou hodnotu,

e haly : R

kterd ti da o pfislusné veli¢ing redlnou predstavu, prevadgji
pravé podle n&jaké konkrétni tabulky. V pravidlech v Do-
datcich najde§ mimo jiné Tabulku vzddlenosti, Tabulku
&asu, Tabulku rychlosti, Tabulku po¢tu a Tabulku zranénf{ a
tnavy. To jsou ty nejcast&jsi, které budes pouivat.

Préce s tabulkami je jednoduch4. Kazd4 tabulka obsahuje
dva nebo vice sloupeckdi. V prvnim je bonus, dalsf obsahujf
hodnoty, které tomuto bonusu pfislugi. Znas-li bonus a
potfebujes-li zjistit, jakd hodnota mu odpovidd, jednoduse
najdes fddek s danym bonusem a na ném pfedtes pozadova-
nou hodnotu.

Pfiklad: Pomoci hernich mechanism( jsi zjistil, Ze vzda-

lenost je +48. V Tabulce vzdalenosti tedy najde$ rfadek
s bonusem +48 a na ném si prectes odpovidajici hodnotu
250 metrd.

Podobny postup je i v opaéném piipadé, chces-li k né&jaké
konkrétni hodnoté uréit jeji bonus. Najdi hodnotu a bonus
z pifslusného fadku precti. Pokud m4s hodnotu, kterd nent
v tabulce pfesn& uvedena, najdi fadek, jeho? hodnota je
nejblizsf té tvé. Pokud jsou dva tadky, které se od tvé hod-
noty odli§uji stejn&, ber v dvahu ten s vy$§fm bonusem.

Priklad: Chce$ zjistit bonus odpovidajici 260 metrim.

V Tabulce vzdalenosti jsou blizké fadky: 250 m s bonusem
+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 hledal bo-

nus pro 265 m, byly by oba rfadky stejné vzddlené, takze
bys vybral vy$si bonus, tedy +49.

Nekdy se stane, Ye hledanou hodnotu m4 hned né&kolik
t4dkd tabulky. V tom ptipadé ber prvni bonus, ktery dan4
hodnota mA.

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

Ponékud zvl4stn{ je Tabulka zranén{ a tnavy. Hodnotami
této tabulky jsou body zranén{ & tdnavy, pfi¢em? nejmens{
mo?né zaznamenatelné zranéni ¢i tnava je jeden bod. Pro
nizké bonusy je zranéni tak malé, %e je mimo rozliSeni.
Proto se hodnota vyjadiuje zlomkem, ktery uréuje, s jakou
pravdépodobnosti dostane tvoje postava jeden bod zranéni.
Napitklad bude-li hodnota 4/6, hodis si 1k6, a kdy? ti padne
4 nebo méng, znamen4 to jeden bod zranéni. Padne-li ti 5
nebo 6, ke zranéni nedojde.

To je v8e, co potiebuje§ na tvod védét. Nynf jiZ vzhiru
k tvorb& postavy!




