O bytostech

Seschld podzimni trdva zasuméla a opét vysvitl mésic. Nd-
hrobni kdmen chladi(. Daniel téZce polk( a pritdhl si pldst blize
k télu. Hrobnik se uvelebil a po chvili ticha se nadechl k vyprd-
veéni.

,Kazdy z téch, co tu lezi, Zil sviij viastni pfibéh, to je jasné.
Ale nejkrdsnéjsi na lidskych ptibézich je, jak krdsné se spolu
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proplétaji a kiZi. Postavy do nasich piibéhii vstupuji, chvili
sdileji nasi cestu a zase vystupuji. Rdd hleddm spojitosti mezi
témi pfibéhy. Podivim se odsud a fined vidim, jak se nékteré
z nich navzdjem potkdvaji.”

WVim,“ souhlasil Daniel, ktery moc dobfe znal houst vazeb
v duSevnim svété a chdpal, Ze stejné tak mohou byt propojery
pfibéhy.

Vidis tam ten hrob se sporym kiiZem? ukdzal. ,Pod nim je
pochovdno télo Marion. Zvldstni divka. Neméla [ehky Zivot.
Nez jej vzala pevné do hrsti, jen se jim protloukala. Ale ani
potom neila o moc [épe. Nejdiive lovila odmény, pozdéji lidi.
Takovy zivot obvykle netrvd dloufio — dyka, jed, na tom nesejde,
komec je stejry. Podobriych jsem pohibil spoustu.”

Daniel se poprvé za veler ndznakerm usmdl.

»Jejt £ivot se viak zménil, kdyz potkala Klorena. Lezi ob hirob
vedle ni. I jeho pribéh je zajimavy, zvldsté proto, e se jednoho
dne ti dva rozesli. Co by tehdy dali, kdyby se mohli jako prdtelé
opét sejit. A ted’, podivej se na né, tak blizko, a prece tak dale-
ﬁO.“

Danielovy oci ptebéhly po obou hrobech a hledaly, ¢eho se
chytit. Nuzny hrob Marion by( bezesporu zv(dstni, ale nevéde(
¢tm. Nakornec se Danielovi povedlo projit po nitkdch zaprdSe-
nyich vazeb a najit spolecny uzel. Hrobnik nelhal, ti dva se vdzné
znafi.

»Zdd se mi, Ze v tom pribéhu nékdo chybi, zamradil se Da-
niel, kdyZ narazil na vazbu, po které se nedokdzal dostat na jeji
komec.

,Md$ pravdu,“ usmdl se firobnik. Viibec se nepodivil nad tim,
co Daniel tekl, ale oi mu zazdfily. Byl rdd, Ze nasel spiznénou
dusi.

,Kloren s Marion putovali, ale by[ s nimi jesté jeden, maly
chlapec, fikali mu Kaj...“ osvétlil robnik.

SA ten el kde?“

,Kdo vi.. .«

Cim by byl piib&h bez postav, o &em bude vypravéd vy-
pravét, nebude-li mit hrdinu, s ¢im se ten bude potykat,
kdy? nebudou neptatelé, a pro¢ by je bil, nebude-li divka,
jiZ je tfeba zachranit? Ptib&h bez spravného obsazen{ nebu-
de zajimavy, a proto je tfeba do prazdnych mist vloZit role.
Nékteré z nich budou mit ve svych rukou hraci, ale za nitky
téch ostatnich tahs ty, coby Pan jeskyng. Cfm vice se toho
o bytostech nauéfs, tim uvéfitelngjsi budou postavy ve tvém
fantasknim dobrodruZstvi. Neber to na lehkou védhu, pro-
toZe hradské postavy se stdle budou s nékym nebo s né¢im
setkdvat.
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Z4kladni véci o vytvéieni a pouZ{van{ bytostf se mtZes do-
&ist v Piruéce P4na jeskyn& v &astech Tvorba svéta, Tvorba
dobrodruZstvi, Vedenf hry a Bestiat. Pokud jsi ptislusné ka-
pitoly necetl, vrat se k nim, poznatky v nich obsaZené se ti
mohou hodit.

Bytosti nazyvdme vSe, co m4 animu Zivota, astralnf animu
nebo artificidln{ animu. Skupina bytost{ tedy za¢ina u rost-
lin, které maji vét§inou jen animu Zvota, pokracuje pies
démony, jeZ si stvofili vlastni t&lo. Bavit se o démonech
ptipoutanych do ptedmétd jako o bytostech ma smysl jen
v ptipadé, Ze svym chovdnim pfipominaji Zivouctho tvora.
Nic nevylu¢uje to, Ze kouzelny me& nemfZe byt bytosti,
pakliZe tfeba mluvi, létd a rozhoduje o svém konani.

Ci1zi POSTAVY

7 predchoziho odstavce vyplyvd, jak Sirokd je kala by-
tosti. NejdileZit&jsi skupinou, se kterou se budou vlastn{
postavy setkdvat, jsou ciz{ postavy. Za ciz{ postavu miZeme
povaZovat bytost, kterd bude v dobrodruZstvi s hra¢skymi
postavami jakymkoliv zpisobem komunikovat. Na rozdil od
nestvir, u nich? setkdnf kon¢iva zpravidla bojem, u cizich
postav se oekavd, e budou s postavami rozmlouvat.

Pti ptipravé nestvilr ucenych jen k boji nenf potfeba mit
rozmy§leny charakterové vlastnosti, protoZe ty se obvykle
ve hte viibec neprojevi. Naopak u cizich postav je tfeba
mit alespoii hrub& zmapovanou jejich dugi. Hodf se védét,
které informace ta kter cizi postava m4, a také mit prehled
o jejich zdjmech a cilech. ProtoZe se cizi postavy nevysky-
tuji ve hfe tak Casto jako hra&ské postavy, neni nezbytné
vytvétet jim cely charakternik. Presptilisnd peclivost pak
hrani&f se zbyte¢nosti. Na druhou stranu je dobré ptipravu
neodbyt.

PouZiti cizich postav

Cizi postavy diky své schopnosti komunikace dovedou
mnohem vice zasahovat do ptib&hu a délat jej kogat&jsim.
K zdbavnosti dobrodruZstvi proto vede spie poufiti cizich
postav ne? nemyslicich nestviir. A mnohdy je tfeba udélat
z nestviry ciz{ postavu. A¢ to mtiZe vypadat ndro¢né&, nenf
to zas tak slo%ité, uvédomime-li si, jak hrac¢i k setkdnim
s bytostmi pfistupujf.

Mezi tim, koho hraci povazuji za ptimého nepfitele, je-
ho? je nutno okamfZité zabit, a cizi postavou, se kterou je
tteba jednat, nenf zase takovy rozdil. Z velké &4sti zaleZf na
tom, jak je bytost hrd¢tm v pfib&hu pfedstavena. Kolikrat
stadf d4t n€komu jméno a pfestdva byt prostou nestvirou.
Ptibudou-li k tomu je§té n&jaké vazby (rodina, ptételé, cil),
vytvateji si hradi k takové bytosti vztah (a v ndvaznosti na
to i jejich postavy). Jakmile maji hraci a postavy k n&¢emu
vztah, nejednaji bezmyslenkovité a ze zdanlivého nepftitele




nebo neutrélniho vesnicana se stava uvétitelna cizi postava,
nad kterou nenf tak jednoduché vytknout ortel smrti.

Priklad: PJ Honza se rozhodl své pristi dobrodruzstvi za-

sadit do prostfedi starého hrbitova. Preje si, aby tato ¢ast
piibéhu byla bojovnéjsi, a proto hrbitov obsadi véemozny-
mi ozivlymi mrtvolami, které bude tfeba zabit.

Vzapéti si ale uvédomi, Ze mu jedna véc nesedi. Ghul,
ktery se skryva v kremacni mistnosti, je velmi ddlezity pro
dal$i hru, protoZze musi postavdm sdélit néjakou ddlezitou
informaci. Honza své hrace dobre znd a vi, Ze po dlouhém
boji na hrbitové budou odhodlani zabit vSe, co se proti
nim postavi, a kdyZz to nahodou bude leZet, odseknou
tomu hlavu - pro jistotu.

Jenomze ten ghdl je dllezity a jeho ,smrt“ by zhatila
Honzovy plény v pfibéhu. Zaéne tedy prfemyslet, jak hrace
pfesvédcit, aby zrovna tohoto ghula nezabili.

V prvni fadé mu da jméno — Thomas Khan a necha po-
stavy, aby nasli Thomastv pohfebni spis. Na Thomasovu
ghuli pravici nechd velkym pismem vytetovat jeho jméno a
jeSté mu da schopnost mluvit. Ghdl Thomas umi fict jedi-
né slovo — Agata. Je mu sotva rozumét, ale postavy si jisté
to jméno spoji s Zenou kterd je ve spisu téZ uvedena.

Pozadi toho vS§eho Honzovi pékné zapada do pfibéhu,
ale porfad mu to na jeho vraZzedné hrace pfijde mdlo. Musi
jim ukazat, Ze Thomas pro né neni hrozba. Proto jej necha
pfikovat ke sténé (a okamzité to svaZe s historii Thomaso-
vy smrti). Nakonec udéld z Thomase vydéSeného chuda-
ka schovavajiciho se pred kazdym zdbleskem svétla.

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

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

Vsimni si, Ze postavy zabiji na h¥bitové desitky ghdld, ale
na Z4dného si nebudou pamatovat a viichni pro né budou
stejni. Jen jeden ne, protoZe z n&j PJ udélal cizi postavu.
V jakém poméru budes ty pouZivat cizi postavy a nestviry
ve svych dobrodruZstvich, zile?f pfeva?né na stylu hrani
va§f druZiny.

Duse cizi postavy
Pro cizf postavu je velmi déileZité, aby méla svou vlastni dusi
— osobnost, charakter, sny, vztahy atd. Cim propracovangj-
§ a jednotngjsi bude duse postavy, tim vice ji hra¢i uvet
a budou od nf pfijimat pocity. V ka¥dém z nés je kousek
empatie. Diky vciténi se do Pdnem jeskyné& ptipravenych
postav mohou hraci pocitovat soucit, nendvist, pohrdéni.
Obecné si k takové cizi postavé budou vytvéfet n&jaky
vztah. Proto u dtleZitych cizich postav zkus pfemyslet, jak
je bude$ hra¢tim prezentovat, aby si o nich udélali presné
takovy obrazek, jaky ty sdm chces.

Dit Zivot propracované postavé nenf jednoduché. Hraci
si postavy tvoif jen n&kolikrat, zato ty jako PJ jich za Zivot
musi§ vymyslet spousty. Té%ko je v tvych moZnostech, abys
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mél pro kaZdou postavu ve hfe vypracovany samostatny
charakterntk. Obvykle byv4 problém cizi postavy od sebe
odliSovat, aby hrd¢tm nepfidly stéle stejné. Ptestanou-li ti
dochdzet napady a uZ ani filmy, knihy a hry t& neinspiruji,
zaéni si v§fmat lid{ kolem sebe. Tam se totiZ skryvajf vSichni
ti zatrpkl{ obfi, zbabé&lf lovci i upovidané k¥istalové lebky.

UROVNE A POVOLANI
BYTOSTI

Ka%d4 bytost, kterd m4 dusi, mtiZe mit povol4ni. A nejen Ze
miiZe mit, ale obvykle je i m4. Pro dusi je pfirozené né¢emu
se ucit a zdokonalovat se, protoZe pravé timto postupem se
zvySuje jejf drovedy, a tedy i postaven{ v astrdlnich sférach.
Lze Fict, %e duse potfebuje n&jaké zamé¥eni, v ném? se uéi a
tim povysuje svou existenci na vyssi iroven.

V této piirucce nejsou povolan{ u bytosti uvedena, ale je
dobré védét, Ze jsou v charakteristikdch zapo&itdna. Prak-
ticky vEichni vy$¥{ tvorové maji n&jaké to povolani. U cizich
ras jsou povoldni hodn& podobnd tém z PPH, u zvifat se
lehce odlisujf a u rostlin jsou velmi obt{Zné& ptedstavitelnd.
Povoldanim nemyslime jen vymezeny smér, jaky ndm ukazuji
pravidla DrD+, ale viechna mo#n4 réiznd zamé&fen{. Kupti-
kladu obr Servdc m4 povolédni obr lidoZrout, kamenny troll
je kuchat a vlk se zdokonaluje v povoldn{ stopate a lovce.
Bylo by tedy mylné myslet si, Ze jind povoldn{ ne? hracska
jsou ménécennd. | fezba¥, provaznik nebo $aSek maji svd4
povoldn{ a mohou v nich dosdhnout té nejvy$sf 21. Grovné.
Umérné tomu se jim také zlepsujf vlastnosti a schopnosti.

Svou trovet nemusejf mit jen bytosti s dusf, ale i démoni.
Za jistych okolnosti mtZe byt kaZdy jedinec na jakékoliv
trovni. Na jednu stranu je to dobte, protoZe piislusnici
jednoho druhu nemuseji byt stejni. Hraci si proto nemo-
hou byt jisti, co proti nim stoji. KdyZ porazi jednoho vlka,
neznamend to, e toho pifstiho porazi také, protoZe ten
miiZe byt o n&kolik drovni vy3, a tedy mnohem siln&jsi. Hra
timto ziskdv4 na realit&, protoZe i v naSem svété neni viibec
jednoduché fict, kdo proti nam stoji, vZdy se miZeme jen
domnivat. Na druhou stranu klade takov4 variabilita nro-
ky na PJ, ktery se musf naucit odhadovat silu svych bytosti.
Pro udrZeni dobré hry je tieba dobfe volit nebezpe¢nost
neptatel. Jednou se hodf slabf, jindy postavdm rovni a né&-
kdy protivnici mnohem siln&jsi. Je déleZité, aby ses naucil
pracovat s &isly charakterizujicimi sflu bytosti a pfipravil tak
hractm prekazky presné podle svych ptedstav. Uvédom si
také, Ze zvla3tn{ vlastnosti, zranitelnost, vybaveni a podob-
né mohou hru také velmi ovlivnit. Ze za¢4tku hrani nenf
jednoduché se v pravidlech natolik orientovat, ale brzy jist&
z{ska§ rozumny odhad. Nanestésti bude$ ten odhad potte-
bovat. Chees-li, mZe§ zapomenout na &isla a pfizptisobovat
sflu nep¥étel situaci. Nepoust&j se viak do takového hranf
dfiv, dokud nebude§ mit jasno, Ze vis co de&l4s.

Obyvatelé
Postavy se b&Zné& potkavaji s prostymi obyvateli. Takova se-
tkdni jsou ve hte ¢asto opomfijena a v nékterych dobrodruz-
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stvich zcela vynechdvana, jakoZto jeho nedfleZitd soud4st.
Nemél bys postavdm na cesté za hrdinstvim zapomenout
ptipominat Zivoty obyé&ejnych lidi. I pro druZinu na vysoké
trovni lze vymyslet zdpletku, jeZ postavy vrati do jejich
vlastnich za¢atkt. Byt hrdinou ne vZdy znamend konat
velké skutky.

Pti b&nych setkdnich s prostym, pro piibéh nedileZi-
tym, ¢lovékem se d4 postupovat réizné — obvykle dle hern{
ndlady. N&ktet{ hradi si vyloZen& uZivaji smlouvani o cen&
postroje pro kong, jini takovy rozhovor pfejdou, protoZe jej
nepovazuji za daleZity. KaZdopiadné je dobré zamyslet se
nad zdbavnost{ obou variant a vybrat si pro danou situaci,
jestli rozhovor sehrajete, nebo nikoliv.

Doché4zi-li ke konfrontaci mezi dobrodruhem a obyvate-
lem, hodf se ob&as v&dét, na jaké tdrovni ten ktery obyvatel
je. Opét musf{ ptijit na fadu tvlij odhad na zdkladé dvou
kritérif. Jednak zéle#{ na tom, na jaké drovni jsou primérné
okoln{ obyvatelé, a jednak je dileZité, co se ti zrovna jako
PJ hodi. Priimé&rn4 trovei obyvatelstva se odviji od toho,
jak moc hrdinsky svét chce$ mit. Rznym hracém vyhovuji
rizné svéty.

Pokud hrajete svét temného stiedovéku, kde je hlad a mor
na dennfm potddku, odpovidd obyvatelim 1. a% 2. Grovef.
Obyvatel na 5. drovni obvykle ocividng& pfevySuje ostatni.
V takovém svété jsou prvni trovné pro postavy velmi t&zké,
ale velmi rychle se mohou st4t hrdiny. Pomysln4 heroi¢nost
svéta je vysokd, protoZe postava na 10. drovni je opravdu
mocnym hrdinou.

Oproti tomu stoji druhy extrém. Svét, kde hrdinské &iny
jsou dennim chlebem, na patnécté drovni je kdejaky straz-
ny u brdny a na poli u? nikdo nedé&l4, a kdy%, tak péstuje
vyhradng drahé exotické kotenf a zlatd jablka. V takovém
svété se hracské postavy snadno ztrati.

Oba svéty majf své kouzlo a své mo#nosti, pokud se umé&ji
dobfe zahrat. Vétsinou spadaji Pdnové jeskyn& a hraci
nékam mezi tyto dva extrémy. Podle toho, které hranici se
bli%ite vice, ma b&*né obyvatelstvo niZsi, respektive vyssf
prumérnou droven.

BYTOSTI A JEJICH POKLADY

Z né&kterych po&itadovych her jsou hraci zvykli, Ze ze zabi-
tych neptatel pravidelng ,,vypadédvaji“ penize, zbrang, zbroje
a podobné&. Neméli by ovsem toté? oekdvat u Dra¢tho dou-
péte Plus. Pfi hie je dobré, aby byla uvétitelnd, aby svét, ve
kterém se postavy vyskytujf, mél i pfes viechno fantasti¢no
jisty nddech opravdovosti. Proto je o¢ividny nesmysl, kdy? ze
zabitého medvéda ,vypadne” 30 zlatych a krouzkov4 kosile.

Pottebujes-li pro sviij ptibéh postavy né&jak materidlng
obohatit nebo je prosté penézi odménit za poraZeni nepti-
tele, vidy pfemyslej, co a v jakém mnoZstvi mtZe ta kterd
bytost mit u sebe. Ze zvifat bude vyuZitelnd moZn4 kiiZe a
drapy, z nékterych vyjimecnych bytost{ riizné cenéné &4sti
t&la. Hra¢skym postavdm podobné bytosti, tedy cizi rasy,
nemrtvi a podobné& u sebe ¢asto néco nosi. Obycejnymi
osobnimi vé&cmi polinaje, pfes zbrang&, penézi a rliznymi
cennostmi konce.
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Nemél bys hrac¢tm bez jejich vlastntho zdjmu fikat, co
ktera bytost m4 u sebe. Budou-li chtit néco najit, musejf ji
prohrabat kapsy, vysvléknout brnéni nebo odepnout nahr-
delnik.

Nekteré bytosti nemaji své véci u sebe, ale n&kde je
skryvajf; naptiklad ve svém doupéti. Rozumné bytosti si
majetek schovavaji nebo jej zamykaj.

Jaké rozmanité predméty mohou postavy u bytost{ najit,
rozhodne tv4 fantazie. Mysli jen na to, aby vie ddvalo smysl
a aby véci, které se postavdm dostanou do rukou, mély pro
hru vyuZit{ a ,nerozbfjely* ji.

HRANI BYTOSTI

Pti hranf bytosti se mtiZe vyskytnout fada problémt a nepfi-
jemnosti, kterych je tfeba se co nejvice vyvarovat. Oviem
u zd4nlivé nezajimavé bytosti mtZe PJ jejim dobrym ztvarng-
nim hfe velice pomoci. Své vystupovan{ se snaZ podfizovat
svym zdm&rlim v pfib&hu, ndladé a pfanim hracd. Pokus se
pokud mozno do hranf bytost{ zapojit co nejvic divadla. Vy-
uZivej vlastnost{ riznych hra¢ovych smyslé — ne jen sluchu.

Nékteré prvky této kapitoly budou od tebe vyZadovat
zna¢nou kreativitu a hlavné uméni odhadnout své schop-
nosti a ndladu hra¢a. Je tfeba zva%it, kam a¥ chcete ve hie
zajit, ale hlavné je dtleZité se toho nebat.

Hrani cizich postav

Pro cizi postavy je charakteristickd komunikace (konverza-
ce, dialog) a proto se zaméf hlavné na né&j. DileZity je hlas.
Cizf postava tsty preddvd néjaké sdélenf a je dobré ddt mu
$tavu. Nekomu jde dobfe ménit hlasy, necht tedy m4 kazd4
cizi postava ve hte jiny hlas. Jiny PJ je zase nadany v intona-
ci a dovede hréace vtdhnout kolisdnfm svého hlasu na téch
spravnych mistech.

Déle by se nemélo zapominat na gesta. Hraci museji po-
stavy bezpe¢n& rozeznat. NedokédZe$-li to zménami hlasu,
vymysli si pro své postavy typickd gesta, podle kterych hraci
poznaji, kdo pravé mluvi. V§imni si, jaké posunky a mimiku
pouzivaji lidé kolem tebe. Jen vyraz tvite hodné& napovi o po-
vaze a zdmérech. Stejné tak pohyby rukou a celého téla.

Nenf od véci nosit sebou drobné rekvizity (nejb&Zné&;jsi
jsou &asti odévu nebo osobni véci), které pouZijes k odlisen{
jednotlivych postav. Za rekvizitu se d4 pouZit cokoliv, co se
hodf a je zrovna po ruce. Skleni¢ka snadno nahradi rytiisky
pohdr, §éla z chodby stafencin §atek. Samozfejmé, &m vice
zapadajf rekvizity do hry, tim 1épe. Sviij Gcel (rozliseni CP)
viak splnf i oby&ejné véci z mista, kde hrajete.

Ma43-li postavy pfipravené, vi§, co si vzit sebou. Pokud
improvizujes, je tfeba vyuZit to, co zrovna ptijde pod ruku.

K vedenf dialogu s hra¢i je potfeba dostate¢nd rétorick4
schopnost. Pokus se byt sebekriticky a odhaduj, jaké posta-
vy dokéZe§ zahrat. V piipadg, Ze shled4s, Ze sis vzal ptili§
velké sousto, nevzdavej to a vymysli, jak to udélat, aby vse
prob&hlo hladce, ale tvé plany zdstaly.




Takovym ldkadlem jsou pro P] moudré nebo mocné
postavy. MiZe se ale stét, Ze P] nebude umét zahrat velmi
moudrou postavu a ani nebude umét vyjadit jeji moc. Ta-
kové bytost by méla budit respekt a uzndni, ale pokud je
$patné zahrand, nestane se tak. NezkuSeni hraci nemuseji
PJ spravné& pochopit a nevytvoli si onen dileZity podiize-
ny vztah. Potom se hra¢ské postavy nechovaji k respektu
hodné postavé, jak by mé&ly, a v rozhovoru je to potom znit.

)

Postavy hract majf troufalé nardzky a neudrzujf si odstup.

Priklad: PJ Honza pravé vypravi postavam, jak jsou pfi-

vedeny do knizeciho salu, kde sedi sam knize, kterého
vidi poprvé. Nechal si postavy zavolat, aby mu pomohly
s jednim nelehkym ukolem.

Knize: ,Potfeboval bych, abyste mi pomohli.”

Postava: ,Dostaneme odménu?*

Knize: ,Ehm. No. Dostanete.”

Postava: ,Kolik?“

Knize: ,25 zlatych®

Postava: ,Dej alespori 35, za mifi to délat nebudem.”

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

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

Zkusme to tedy znovu.

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

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

Muz se pokorné Soura pryc¢.

Slysite $pitnuti: ,Zaviete ho.“ Knize na triiné jen krouti
hlavou a pak po chvili mi¢eni: ,Pojdte bliz, slySel jsem
dost, abych si vas zavolal..."

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

Vidi§, Ze je kolikrat dobré demonstrovat silu difve, ne?
dojde k setkdni. Autority nemuseji byt jenom silové, ale
také rozumové. To znamen4, %e je n&kdy potieba hracské
postavy uchvatit i rozumovymi a védomostnimi schopnost-
mi. Stejné tak dobry charakter nebo vztahy cizi postavy
nedovol{ postavdm chovat se k nf jinak, neZ je vhodné a
pro né vyhodné.

Chces-li hrat velmi moudrou postavu, mél bys byt inte-
lektudlng mnohem vice na vy$i, neZ jsou hraci, a opravdu
jim moudfe odpovidat. DruZin s takovym PJ] je ale malo.
Daleko ¢&astéji je PJ zhruba stejné rozumny jako jeho hradi,
a tak u nich t&Zko vyvold dtvéru ve ,vy$3i inteligenci jim
hrané postavy. Nesludn{ hraci se sna# P] pfechytradit, jen
aby mu dok4zali, e nem4 na to, aby moudrou postavu hral.
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Proto je vhodné mit oproti nim navrch. Jako PJ si pfiprav
dostatek informaci o daném kraji, o problému, ktery hraci
zrovna fe$f, a néco o vécech, jim# postavy hra¢t viibec ne-
rozumé&ji. Moudrost jde tedy ve hie z velké &4sti nahradit
v&domostmi. Navic, jako P] mtZe§ predvidat, na co se t&

budou hrddi za své postavy ptdt, a dobte se na to pfipravit.

Pfiklad: Druzince PJ Honzy se dostala do rukou listina po-
psana jazykem, jemuz zadna z postav nerozumi. Postavy
se po néjakém Case dozvedi, Ze o cizi jazyky se zajima
knizeci pisaf. Sejdou se s pisafem a predaji mu svitek se
Zadosti o radu.

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

Postava: ,Vzacnost?!“

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

Postava: ,,V krypté jednoho hrbitova.”

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

Postava: ,Jak to vite?“

Pisar: ,Nejvétsi hibitov v okoli a navic jako jediny v kraji
ma kryptu. Hmm, tam vlastné pohibili toho slavného Tho-
mase Khana.*

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

Postava: ,,0dkud znate to jméno?“

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

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

tou.

DrD+ je hra o ,hran{ roli“, a proto bys ty jako PJ mél
dobfte zvladnout role cizich postav a hra¢i by méli zahrat
zase své postavy. K tomu patif schopnost vcitit se do situace
a dokdzat se chovat tak, jak by se chovala postava, a to
neplatf jen u autorit.

Hrani zvifat

Prosté pouZ{van{ obvyklych zvifat méZe velmi rychle ze-
viednét a takovd setkdni pak nemajf pro hru tu sprdvnou
$tavu. Presto i obycejné zvife a trocha talentu PJ dok4Zou
hru ptibarvit. Jako PJ zkus napodobit zvuky zvitete. M{iZe§
k tomu pouZit viechny zvukotvorné néstroje, které v mistg,
kde hrajete, najdes. Cupitani malych noZek se d4 napodobit
klepanim prsty na sttl a i $krabani nehty o dfevo je zajimavy
zvuk, ktery se d4 vyuZit. Samozfejmé nejvariabiln&jsi stile
zGistavda hlas. Vréeni, pferyvavé dychdni, chréeni, kiiucent
a podobné. jsou u mnoha zvifat namisté. M43-li problémy
s improvizaci, m@Ze§ si tfeba dopfedu nachystat nahrdvky
pravé onéch zvifecich zvukd a pti hfe je pak hrd¢tm pous-
tét.




P¥idas-li do vyrazu zvitete i néco ze své mimiky obohace-
né kuptikladu o cvakdni zubt, bude tvlij projev nepochyb-
né zajimavy. V4in& se pokus vyuZit moZnosti své tvéiie a
pfiprav hra¢m pér zvifecich grimas. Budou-li tvi hraci na
takovy zplsob hry naladéni a ty to po n&kolika nezdatenych
pokusech nevzd4s, za &as jist& najdes krasu v takovém oZi-
ven{ vypraveéni.

Neméli bychom oviem zapomenout na to nejdtleZit&js{
a pro mnoho zvifat nejkli¢ovgjsi. Dra&f doupé Plus je jed-
no velké divadlo, a proto by bylo §koda si zvifata nezahrat
opravdu celym télem. Chce to hodné si v§imat, jak se ta
ktera zvitata chovajf a pak zkusit jejich pohyby napodobit.
Je to dobry prosttedek, jak na hrd¢e zap@sobit n&jakym pro
piib&h nebo atmosféru ddileZitym zvitetem. Neboj se tieba
zahrét pohyby vlka, ktery se opatrné pliZ{, aby zakousl ¢aro-
dgj¢inu kocku. U né&kterych pfiSer se pfimo vybizi, abys je
potadné zahral.

Priklad: Honza si vybral pro dal&i scénu pazravce (jednd
se o zvife, 0 némz se docte$ ddle). Pazravec ma zvlastni
schopnost - 14kd lidi na sv{j mirumilovny vzhled a pak
v nestfezeném okamziku zautoci. Honza prave zalezl pod
stdl, aby demonstroval schovaného paZravce, a mirumi-
lovné se usmivd. Ve chvili, kdy se k nému néktery z hracu
pfiblizi, se zavifesténim po ném skodi. Honza je zkuSeny
PJ a vi, Ze musi dédvat pozor na dvé véci. Jednak by ne-
mél ublizit svému kamaradovi a také by se nemél prastit
hlavou do stolu.

Bez né&jakého talentu a cviku mtZe tvé snaeni vypadat
sm&3né& a bez shovivavych hracd byvajf zac¢atky t&zké. Kdyz?
to ale nevzd4s, mohou ti byt odménou silné z&%itky z at-
mosférického hrani. Hrd¢i pfeci jen budou mit pocit vétsi
hrozby, kdy? uvidi, jak je hlidaci pes rozkroceny, $t&kd a
vréi, ne? kdy? jim tu samou situaci popiSe PJ. Je tfeba mit
dobrou drufinu a pfistupné hrice, pro které bude takové
hran{ zdbavou. Pokud vdm toto nebude vyhovovat, zkuste
hru obohatit jinak.

Té&chto postupll pouZivej jen tam, kde se hodi. Nemusis
becet jako koza babky kofenatky, ke které si dobrodruhové
piisli vylécit rény.

Hrani pfiser

Jak jsme si fekli na zac4tku, je dobré ptisobit na smysly hra-
&t a rozmanitost viemoznych pifer ti umoni dotknout se
viech hracovych smysla.

Ten tplné& nejcast&jsi smysl, ktery pii hfe pouZivame, je
sluch. Hr4¢i hlavné poslouchajf vypravéni P] a vechny zvu-
ky kolem (at ji¥ jsou nebo nejsou soudasti hry). P¥iSery také
vyddvaji zvuky, a to kolikrat dosti intenzivni, a proto by ne-
mély byt jejich hlasové projevy opomijeny. Jde o tuté? tvorbu
zvukd jako u zvitat, takZe se tim vice zabyvat nebudeme.

Dalsfm velmi dtileZitym smyslem je zrak. Hraci pozoruji
PJ — jeho zevngjsek (kostym) a jeho gestikulaci a viibec
viechny pohyby. Sta&f jednoducha rekvizita, jakou je tfeba
kus hadru, aby si PJ vytvofil ,kostym", ktery dopltiuje jeho
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vypravéni o piisefe.
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Priklad: PJ Honza prdvé hraje obfiho pavouka a utérku,

co zrovna drzi v rukou, nazval ,pavucinou®. Pfi svém vy-
pravéni hodi necekané hraci utérku na hlavu, ¢imz jasné
demonstruje, Ze pavouk vrhl pavuéinu na postavu onoho
hréée. Podobnym zptsobem by mohl pouZit klubko z ma-
mincina ko$iku s pletenim nebo zachodovy papir.

Hadr miZe nahradit spoustu réiznych &ast{ t&la p¥iSer. Pro
piiklad, dal§f z velmi pouZitelnych véci je opasek od kalhot,
ktery se d4 pouZit jako chapadlo nebo ocas. Z t&ch sloZitgj-
§ich a nakladné&jiich rekvizit se miZeme zminit o maskach,
kompletnich kostymech nebo dopliicich, jako jsou upitf
zuby, pfipadné prosté pataty.

Ne? zrak opustime tplng, jedté se zmifime, Ze je to nejvy-
uZivané&ji lidsky smysl, a pokud jej hra¢i vezmeme, znejisti,
ale co je dtle%it&js], soustfedi se na jiné své smysly. Staci
fict jen tu kouzelnou formuli: ,Zaviete vSichni o¢i.“ a hra
je zase o kousek zajimav&j$i. Pta3-li se, jak si herné takové
oslepeni u hrac¢é vynutit, je odpovéd jednoduchd. Zatid,
aby k setkdn{ doglo v dplné tmé&, nebo pouZij bytost, kterd
je neviditeln4, anebo hrd¢ské postavy opravdu oslep (pfilis-
nym oslnénim ostrym sv&tlem, nemoci, jedem a podobng).

Dalgf déileZitou vlastnosti je hmat a citlivost kiiZe na do-
tek a rozdily teplot. Toho vieho se d4 vyuZit, z4le? jen na
dostupnosti rekvizit a na tom, co viechno hraci snesou. N&-
komu velmi vadi, kdy? mu na k&Zi ulpf rozfoukand mouka
nebo se ho dotkne ptaéf peticko, jiny snese i odporny sliz,
ktery si PJ ptipravil pro scénu se slizovcem.

Pfiklad: PJ Honza pravé hraje své dobrodruzstvi na hrbito-
vé a tési se, az dojde na jeho ghula Thomase, ale ted jeho
druzina proziva scénu s duchem. Postavy jsou v ¢erno-
Cerné kobce, zvlhl jim troud, a tak tapou potmé. Hraci maji
zaviené oci. Honza v roli ducha kolem nich potichu chodi
a mezi slovy vypraveéni jim tiSe zasipe do ucha. Obc¢as za-
$eptd i néjaké mrazivé slivko. Hraje-li k tomu atmosféric-
kd hudba a Honza chodi dostate¢né potichu, hraéi nevédi,
kde zrovna je, a o to silnéjSi maji z té chvile zazitek. Neni
divu, Ze se pravé jeden hrag¢ lekl, kdyz se Honza dotkne
jeho tvare hedvabnym S&tkem.

,Coto bylo... hej, néco se mé dotklo... aty hlasy... vrat-
me se..." reaguje hra¢ a tim probouzi obavy i u ostatnich.
To uz ale Honza kape na hlavu dal$imu hraci trochu vody,
pfitemz popisuje, jak postavy slysi kapani.

Honza v této scéné vyuZil viechno, co jsme si tady zatim
popsali. Nechal hrige zavtit o¢i (zrak), protoZe jsou v tem-
né kobce, Septal jim do ucha (sluch) a Simral je coby duch
hedvibnym $dtkem (hmat).

Jist& tusis, Ze ndm jesté zbyvaji dva smysly — &ich a chut.
K vyuZiti t&ch je potteba specidlnich ptfpadf a mit opravdu
nachystané rekvizity.

Népaditosti se meze nekladou, ale vZdy je tfeba myslet na
to, Ze by se to nemélo pfehnat. Takovy stfikanec umélé krve
je zdbavny jen do té doby, neZ si hraci vyslechnou kazan{
od svych rodi¢8, ktef{ potom museji to obleen{ prat. Jako




PJ se neboj oZivovat hru timto zplisobem, ale sna? se vie
domyslet.

Pokud nevyuZivas rekvizit, nemél bys na smysly zapomi-
nat pfi popisu. SnaZ se hra¢dm popsat, co a jak jejich posta-
vy vnimaji. Velky a &asto dostatedny Gcinek na hrace m4,
kdy? jim popises, jak citi pach shnilého masa, jak jsou stény
na omak slizké a chladné a vlhk4 podlaha klouZe.

O BYTOSTECH A POCITECH

Ka%dé setkani s ptiSerou na postavy vice, ¢i méné zaplisobi
—vyvola v nich n&jaky pocit. Schopnf hra¢i dovedou takovy
pocit zahrdt. Velmi mnoho hrd¢t mivé ale problém se zto-
toZnénim se s postavou natolik, aby hra¢ pro#ival pocity své
postavy. Proto miZe PJ vyuZit opa¢ného piistupu. Ptizph-
sobenim rlznych prvkd vypravécich postupd vyvold pocit
primdrné u hracd a ti jej pak pfenesou na svou postavu.

Pfiklad: Chce-li PJ Honza vydésit zlodéjku Joanu, staci,
aby pfi jeji no¢ni akci na ni vyletél duch. Joana by se v tu
chvili urcité velmi lekla a kdo vi, jestli by pokracovala dal.
Sama ducha totiz nikdy nevidéla a co slySela byly samé zlé
zvésti. Hra¢ Joany Petr ale hraje jen chvili a nevi, jak Joani-
ny pocity zahrdt. Petr toho totiz o dusich vi hodné, vidél uz
spoustu filmd, a tak mu na tom nepfijde nic zvlastniho.

Honzovi to ale dojde a pfisti scénu s duchem pfipravi
jinak. Pouzije vSechny dostupné prostfedky, které ma, aby
vyvolal v hraéi alespon trochu strachu. Pak bude pro Petra
daleko jednodu$si ten pocit postavé predat. Honza bude
popisovat tmavou chodbu, kterou se Joana plizi, pfida
foukajici vitr, ktery skryje vSechny tiché zvuky. Kromé toho
zhasne Honza v pokoji svétlo, aby hra¢ nevidél, co déla.
Ndasledné bude Honza popisovat, jak se obfas nékde
néco mihne, coz Petra znejisti. ..

Na ptikladg vidf§, jaky je rozdil mezi pocity postavy a
hrace. Réznym hractm vyhovuje réizny piistup ke hrani.
Néktei{ vy?adujf, aby jim PJ pteddval pocity a oni je mohli
proZ{vat za své postavy. Jinf zase maj{ dostate¢nou predsta-
vivost a dovedou postavu odehrat bez siln&jstho vlastniho
pocitu. Bez ohledu na to, jak jsou zvykli hraci hrét, jsou
postavy stdle lidmi (a jim podobnymi rasami) a maj{ své
emoce (néktera povoldni s pocity pifmo pracuji). V pfib&éhu
by postavy mély zaZ{vat co nejopravdové&jii pocity. Zale#{ na
hracich, jestli ty pocity chtéjf sdilet, nebo je jen hrat.

Pocity postav jsou ve vé&tsing setkan{ kli¢ové. Rozhoduiji,
jestli dojde k vyjednavani, nebo rovnou k boji, jestli néktera
ze stran uprchne, nebo jestli se budou obé strany ze setkdn{
radovat. O tomto pojedndvd odstavec Vyhnutf se boji v ka-
pitole Boj v PPH.

Podivéme-li se na to ze strany bytost{, nikoliv hra&skych
postav, zjistime, %e pravé PJ by mél volit pro své pifb&hy
bytosti tak, aby vyvolaval pravé takova setkdni, jakd se mu

hodi.

Jednim z dévod@, pro¢ lidé hraji hry, je radost z vitéz-
stvi. DrD+ se vyhrét nedd, ale pfesto miZe, ba dokonce
by mé&l, kazdy hra¢ zaZit sva mald vitézstv{ uvnitf hry. Aby
hra¢i mohli za%it ten napliiujici pocit vitézstvi, mé&l bys jim
vystavét takové prekazky, aby byly z jejich pohledu sotva
ptekonatelné. Pokousej se v hracich vyvolat takové pocity,
aby sami citili obtfZnost svého dkolu. Vztdhnéme to nyn{
na bytosti. Bytost m@Ze byt protivnikem silovym nebo in-
telektudlnim.

Silovy protivnik budf strach a respekt. Aby méli hraci
radost z jeho porazky, mé&l by vypadat nebezpe¢né a mocné.
Je aZ s podivem, jak ddleZity je strach pfi hie a jak je na
druhou stranu jinymi hrd¢i opomijen. Pro dobré vyprdvéni
je tfeba, aby PJ stdle udrfoval napéti a nejistotu v hra&ich.
Pravé strach a nejistota jsou vybornym néstrojem. Mysli na
to, Ze lidé se bojf hlavné toho, co neznajf. Jako lidé se bojime
tmavého stinu, bojime se toho, co je za rohem. VyuZij této
lidské vlastnosti. Nech hréce, aby se bali svého nepfitele,
protoZe jej neznaji. Nech je odhadovat, jak silny mtZe byt,
a dévej jim po troskdch indicie o jeho moci. Oni si pak sami
za¢nou délat obrizek o jeho sile, a pokud jsou to schopn{
hrici, budou obezietni a budou se bit toho, co je mfiZe
piekvapit. Proto jim dévej stdle najevo, jak si nemohou
byt jisti ni¢im v p¥ib&hu, jak stdle musej{ pocitat s riznymi
mo?nostmi. Zabijakem jakéhokoliv p¥ib&hu je nepfitel ab-
solutné stojic{ proti dru#in&, o ném? postavy védi viechno a
dobfe si spocitaji, %e jej porazi. Neptitel musf byt pfekazka,
postavy pfed nim museji mit respekt, aby potom nakonec,
pokud se jim podafi jej pfemoci, dosdhly ky?eného pocitu
vitézstvi.

Od vztahu hra¢d ke strachu prejdéme k velmi déleZitému
strachu postav. Strach toti# ovliviiuje myslenf. Cim inten-
zivné&ji se bojime, tim méné& se dokd%eme rozumné rozhodo-
vat. Velky strach mtZe pferlst a v paniku a do stavu, kdy
se sam ¢lovék neovldda. Mnoho nebezpe¢nych, odpornych
a zridnych piiSer vyvoldvd v postavach strach. Pokus se do-
cilit toho, aby hra&i ty emoce hrili, at jiZ to zvlddnou sami,
nebo zvoli§ vyvolavan{ pocitd u nich samotnych. Jen at se
pokusf hrat vyd&sené postavy, kdy? potkaji néco opravdu
d&sivého. Naptiklad vétsina nemrtvych je ptimo ptedurce-
na k tomu, aby vzbuzovala strach. Neboj se jich k tomuto
Gcelu pouZit. Vyborné je, kdy? hra¢i uméji zahrat i postavu
strachem zbavenou smysl&. Pokud to nedok4Zou a ty vis, Ze
zrovna ted je postava dohndna na pokraj své pficetnosti,
miiZe§ prevzit jeji hrani za hrace. Neber viak hra¢tm posta-
vy z rukou ptili§ ¢asto, protoZe mnozi z nich takovy pifstup
téZce snaseji.

V ptedchozich odstavcich byl pouZit strach, aby na ném
byly demonstrovény dal$f moZné postupy. Toho, co ses na-
u¢il, mbZe§ vyuZt i u jinych pocitd, které chce§ postavam
ptedat. I u takového pocitu dévéry je tfeba rozliSovat, jestli
jej hra¢ dovede zahrit, ptestoZe sdm nedtvétuje, anebo
musi P] pfedn& vyvolat dévéru u hrace, aby dvéfovala
i postava. Stejné jako urcité znaky a postupy dodavaji by-
tosti na straslivosti, mohou ji doddvat na dévéryhodnosti
ina jinych vlastnostech. Pokus se sdm ptemyslet a aplikovat
tyto zplsoby hry na réizné pocity.




Priklad: Honza chce dnes vést zabavné a odlehéené dob-
rodruzstvi, proto si jako hlavni postavu vezme na pomoc
kaSpara. Vi, ze pokud ho spréavné nezahraje, hraci se
k nému nebudou chovat tak, jak by méli, a nebudou se
tolik smét. ProtoZe chce, aby reakce hract byly imérné
postavé kaSpara, uzplsobi tomu celou hru. Nejdfive od-
leh&i scénu, ve které se to celé bude odehradvat. Ze soudu
pfed krdlem udéld narozeniny malé princezny a jejiho
nabru¢eného otce zméni na usmévavého hodného pana
krdle. Do toho zacne délat coby Sasek grimasy a bude
rozhazovat rukama. Hrace si tim naladil na pocit legrace a

hravé radosti — to pfesné chtél.

MyTUS

V nasf fantazii, literatute, filmech, hrich a svété¢ Dractho
doupéte Plus se setkdvdme s mnoha fantastickymi tvory.
Neékteti z nich pochdzeji z ptedstav modernich tvircd, ale
vétfina ma své kofeny hluboko v lidském védomd. JiZ v ddv-
nych dobdch se §ifily zvésti o neprobddanych oblastech pl-
nych vraZednych stviir, o nebezpedi, které ek ve stinech,
a o bytostech s nadpfirozenou moci. Historie je plnd odkazti
na tato stvofenti, kterd podle tehdejsich obyvatel opravdu
#ila. N&které zkazky jsou dokonce tak dtivéryhodné, Ze by-
chom jim mohli uvéfit i dnes.

Budeme-li uva¥ovat, e valnd vétdina z t&chto tvord je
jen vyplodem fantazie, naskytne se otédzka, kde, pro¢ a jak
viibec povésti o nich vznikaly.

Nevzdélani lidé byli Casto povér¢ivi a véfili spousté 1%,
nad kterymi by se nyné&ji{ ¢lovék jen pousmal. Proto byly
rlizné zvésti povaZovény za pravdivé a §ffily se svétem. Kaz-
dy si ob&as néco ptidal, néco uhladil a ptedal d4l. Kolikrat
se rlizné zpravy setkaly a potom se nasli taci, co se snaZili
nalézt tu nejvérnéjsf ,pravdu®. A tak se utvifel ndhled na
né&jaky mytus v urcité kultute. Kdy? pak kiestansti kn&¥ za-
&ali sepisovat své bestidte, méli spoustu materidlu, ktery do
nich mohli zapracovat.

Diky vyprdvéni ptib&hti a sepisovani bestidit o bijnych
tvorech mame dnes zase my spoustu inspirace pro fantasy
#4nr, ktery v podstaté z mytologie a folkléru vysel.

Zamysleme se ale nad tim, jak by béjeslov{ vypadalo, kdy-
by myti¢ti tvorové opravdu existovali. Takové bytosti nékde
%iji, né¢im se Zivi a n&kde po smrti zanechajf své kosti. Lidé
ve sttedovéku byli povércivi, nikoli vak hloupi. Dovedli si
spocitat stavy zv&fe v panském lese a pocet kusti v ove¢im
stad&. Veédeli mnoho o pt{rodg, znali 1é¢ivé byliny a s lesni
zv&if se setkdvali téméf kaZdy den. Proto se d4 pfedpokla-
dat, %e kdyby existovali n&jac{ prazvldstni tvorové, nejspfs
by nasi pfedkové nasli spoustu dtikazti o jejich pfitomnosti.

V takovém ptipadé by neslo o mytus, ale o fakt. Takov{
tvorové by pak nebyli ni¢fm zvlastnim. Vdyt vlk je pro
vesni¢ana a jeho stddo velké nebezpedi. Je rychly, chytry
a hladovy. Tato charakteristika se pili§ nevymyk4 spousté
fantastickych nestvilir, a pfitom lidé vymysleli vlkodlaky
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Co by ale vzniklo, kdyby vlkodlaci doopravdy existovali?
Lid¢ by se jich béli stejn& jako vlké a ze strachu by zacaly
kolovat historky o jesté straslivéjsich tvorech, ne? jsou né&ja-
cf uslintan{ vlkodlaci. Teoreticky by se jen posunula mé&¥itka
lidskych pfedstav o ,opravdu nebezpe¢ném" tvoru.

Zajimavé je, Ze téméf ve, s &fm se lze v mytologii se-
tkat, vychdzi z ndm zndmych zvitat. Slychdme o velkych
vlcich, ¢teme o kouzelnych kancich, vypravime o gryfech
a pegasech. Jsou to vSechno tvorové stvofeni primarné
z obycejnych zvitat. Kdyby takova stvofeni v4Zné existo-
vala, nebavili bychom se v dnesni dobé& o jednoroZcich, ale
o dvacetiroZcich.

Nevés hlavu, to co jsme zde napsali, neznamens, Z%e
nemtZe$ mit ve svém svété myty podobné t&m v riiznych
kulturdch naSeho svéta. Chceme ti jen ukdzat, jak to vse
spolu souvisf.

Zajimdme-li se 0 mytus, nesmime opomenout fakt, Ze nej-
vice baji vznikd z nepoznaného a nebezpecného tajemna.
Lid¢ se nejvice boji toho, co neznajf a o &em si nedovedou
udélat piedstavu. Spoustu dnes zndmych pifrodnich jevi
pfisuzovali nadpfirozenym sildm, které zosobtiovali do po-
dob réiznych bytost{.

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

Spousta bytosti, o kterych se Ize ve svét& DrD+ doslech-
nout, nemus{ viibec existovat. Vydaji-li se hrdinové na vid-
lonoha, neznamen4 to, Ze tam opravdu bude a oni se s nim
budou moci vypotddat. Jen nech hrice obcas pficichnout
k opravdové bachorce, aby si nezvykli, Ze co jim kdo na-
kuk4, je pravda. Leckterého lovce napadlo pro nedostatek
pifSer na zabit{ si n&jakou vymyslet, aby jeho mé&Sec zfistal
plny. Na druhou stranu vira obyvatel v n&jakého vybdje-
ného tvora miZe byt dalsim z mnoha ndmétd pro pifb&h.
Nékde hézeji obyvatelé ka?dé jaro podobiznu Morany do
vody, jinde o slunovratu zapichuj{ pted d&m vidle, aby je
nenapadl vidlonoh slunovraty. Na spoustu mist se lidé boji
chodit, protoZe tam ddajné Zje n&jak4 ptiSera. Ale takovy
mytus mohl vzniknout lecjak a kromé veverek a staré zmije
na takovém misté nic nend.

Abys udrZel realisti¢nost takového ,mytického® svéta,
mél bys v ném mit fantastickych tvort opravdu malo.
Cim vzdcn&j¥f budou, tim 1épe bude mytus #t. Dokud jsou
jen ob&as nékde né&jaké neurcité zpravy o vyskytu zvlaseni
bytosti, jsou myty stéle schopné udrZet si sviij ndboj tajem-
na. Naopak bys ve svét&, ktery je plny roztodivnych, tfeba
i magickych stvofeni, m&l pfemyslet nad tim, jak vlastn&
myty vypadaji. Sice mtZe§ v takovém sv&t& nechat vypravét
piib&hy o vlkodlacich, ale ty nebudou ni¢fm jinym neZ jen
vzacnymi ptthodami z oby¢ejného Zivota.




Pfedmétem této kapitoly bylo ti ukazat, jak se Zivot ve
fantasy sv&té odra# v mytech, bajich, povéstech ¢&i zkaz-
kéch. Zkus sam zapfemyslet nad tim, zda chce§ tajemny
myticky svét, opravdovy svét plny oZivlych ptedstav, nebo
néco mezi tim.

PRACE S BYTOSTMI

Propracovanost

Budes-li si ptipravovat bytosti pro svou hru, mysli na to,
aby sis zbyte¢n& neptidéldval praci. Vytvofeni bytosti se
viemi ¢&isly a povahovymi vlastnostmi zabere mnoho &asu.
A protoZe toho nebyvd nazbyt, je dobré zpracovat si jen
to, co je nutné, a dal se v&novat tfeba vlastnimu ptib&hu,
drobnostem vedoucim k fyzickému i charakterovému vyvoji
hracskych postav atd. Pti takové piiprave je tieba urdit si,
co je prioritou pro vasi druZinu.

Je zbyte¢né vénovat piilisné sili charakteru a &fselnym
hodnotdm kdejakého obchodnika ve méstg, kterym druZina
pouze projede a zastavi se tu nanejvys$ na ob&d. Ve v&t sifi
to znamend, %e pokud hrajete dobrodruZstvi jen na jeden
vecler, a to jeSté v podzemi, sta&{ k tomu jen pifprava by-
tosti, které se tam bezprostfedné& vyskytnou. Pro tuto chvili
nenf dileZité védét, kde v kraji Zije ta kterd rasa, nebo jaka
je populace vysoké zvéte v severnim lese. Potrpis-li si na
pfesné tdaje, pfiprav si je, ale ¢itt tak s rozmyslem, aby ses
neokradl o ptili§ mnoho ¢asu, ktery ti pak bude chybét tfe-
ba k vytvoteni rekvizit (mapy, dopisy). Ty totiZ hru podpoii
mnohem vice neZ spousta kostlivct s &fselné jedinednymi
vlastnostmi.

Pokusime-li se tuto myslenku obritit, dojdeme k z4véru,
e je dobré koncipovat pfibéhy dmérné &asu, ktery mas
na piipravu. Budou-li dychtivi hrd¢i chtit hrat okamfZitg,
nepoustéj se do véci, jako jsou kuptikladu intrikdnské
spole¢nosti krdlovského dvora, kde je diileZité mit viechno
dobfte provézané. Nech4s-li postavy bezcilng béhat ve més-
t&, o kterém ty vlastné vi$ jen to, Ze je v§echno tfeba teprve
vymyslet, budou se jen potloukat. Pokud nem4§ velkou
schopnost improvizace, bude znt $patnd kvalita hry. Dale-
ko ptinosn&jsi bude né&jaké komorné&jsi dobrodruZstvi, s par
bytostmi, které dokaZe§ bez problémi ufidit. Hra pak nen{
na PJ tolik ndro¢n4 a bytosti v nf jsou uvétiteln&;si.

Zapojeni bytosti do hry

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

Hran{ her na hrdiny se d4 svym zptisobem povaZovat
za jisty druh uméni. Abychom si vysvétlili, ¢emu je tfeba
ptedchézet, ptirovnejme urcitou ¢dst hry k filmové scéng.
Nebudeme se zabyvat vybavenim scény ani jejim celkovym
vyznénim, ale konkrétn& postavami (bytostmi), které se
v nf vyskytujf.
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Prvn{ a zdsadnf véci je, Ze se nikdo nesm{ v dé&ji ztracet.
Proto musf byt ka?d4 scéna ptehledn4 a musi do nf zasaho-
vat jen tolik postav, aby byla srozumitelnd (neni-li pfimo
zdmé&rem, aby byla nesrozumitelnd). Pro PJ] z toho plyne,
Ye by nemél pouZivat najednou vice bytostf, ne? dokdZe
sam ko&frovat, a zdrovenl je hraci museji stthat rozliSovat
a pojmout jejich sd&leni. Nebude-li toto fungovat, vznikne
chaos. Velka &4st hra¢t reaguje ve chvili, kdy hie nerozumi,
tim, Ze se pfestane aktivné zapojovat.

Spousta modernich velkofilm@ obsahuje scény zobrazujici
velkou bitvu, ktera ¢&ita stovky a? tisice postav. Ke vzniku
chaosu ve scéné je zapottebi aktivni konfrontace hra¢skych
postav a ostatnich bytosti. Pokud jsme v bitvg, hra&ské po-
stavy neznajf okoln{ vojaky a ve chvili boje toho s ostatnimi
mnoho nenamluvi. Potom se hra¢i na postavy kolem nemu-
sejf pifli§ soustfedovat, a navic jeding, na co museji v dané
scéné myslet, je boj — chaos v hlavdch hract z preplnéné
scény (obvykle) nevznikd. Mnoho postav v jedné scéné
tedy byt mtZe, ale jen takovych, které aktivné nezasahuji
do samotné hry.

Setkdni s bytostmi nékdy kon&f bojem, ktery také ptinast
jistou formu zdbavy. U kratkych bojt je dtileZité, aby nebyly
potad stejné, a je tieba je n&jak priib&Zné oZivovat. Dej si
pozor na pfili§ dlouhé a fddn{ souboje. Nejhorim stragdkem
je opét piili§ bytost{ na jednom mist&. Boj proti velkému
poctu slabych neptatel se po nékolika minutich nesmysl-
ného hazeni kostkou stane nudnym a hrd¢ém se znechuti.
Pfemygslej tedy i nad tim, jaky protivnik se na scéné objevi.
Pokud to nenf tviij opravdovy zdmér, zvol radsi méné silngj-
§ich protivnikd ne? desitky slabych.

DileZity byv4 i vstup bytosti na scénu. Podle prvniho
dojmu si ka¥dy udéld obrazek, a proto je dobré popsat ji
tak, aby si ji hraci predstavili v takovém svétle, v jakém ji
chce PJ mit. Zkus nékdy sledovat, jak v kli¢ovych scénach
filmu vstupuji rlizné postavy do d&je, Ize v tom najit mnoho
inspirace.

S vyvojem postav hra vold po rlistu ndro¢nosti neptatel.
Nejjednodussim, nicméné nejméné efektivnim zplisobem je
zvySovani drovn{ a tim paddem i vlastnosti a nebezpe&nosti
bytosti. OvSem pro hru mnohem zajimavé&jsf je zapojit do
piib&hu bytosti s ndro¢né&jsim charakterem, s lepsf schop-
nosti intrikovat, lht a pfesvédovat postavy. Takové by-
tosti nutf hrdce k tomu, aby se oni sami zlepSovali se svymi
postavami. Podobné je to s organizacemi bytost{. Nebezpe&-
nost n&jakého spolku lze zvysit poctem a silou jednotlivych
Clend. Maji-li se postavy s nim vypotadat pouze hrubou
silou, neklade takovd hra ptili§ velké naroky na hrace a
miiZe vést ke sniZenf zdbavnosti. Vedou-li hraci své postavy
k tomu, aby se vymotaly z maginérie 1#{ a podvodt, byvé to
pro n& mnohem sloZit&ji.

BYTOSTI JAKO HRACSKE
POSTAVY

A% budete mit ve skupiné odehrdno dostatek her a ty budes
v&d&t, co vasi hru naruguje a co ne, mtiZe§ nechat nékteré-




ho hréce hrit misto jeho postavy postavu z Bestidfe (nebo
kteroukoliv ty si vymysli§). MZe byt zajimavym zpestfenim
hry, kdy? zkuSeny hra¢ nehraje oby&ejnou postavu z pravi-
del, ale n&jakou bytost. ProtoZe je ale v takovém piipadé
tteba, aby byli hra¢ i PJ rozumni a dovedli se shodnout, ber
to jen jako moZnost, kterou mtiZe§ nékdy vyzkouset. Ve by
se mélo dé&lat proto, aby to bylo ptinosem.

Uplatni3-li takovéto oZivent, sna? se je maximdlné zdro-
&it. Svét hradi takovou bytost, jejiz charakter se mu bude
dobte hrat, jejiZ hlas a pohyby jsou mu né&jakym zptisobem
blizké. Neodbyvej ani zapracovani takové bytosti do pfibé-
hu. Spousta riznych zapletek se d4 postavit jen na tom, Ze
je v druZing n&kdo cizi. Neboj se rozvinout i del3i ptibéh
s takovou bytosti. Pfipome si i vztahy v druZing a pfiprav
se na reakce ostatnich cizich postav v dobrodruZstvich, do
kterych zvld3tni hracskéd postava vstoupi. Je zbyte¢né, aby
hra¢ hral obra jen proto, Ze se mu to prosté libi. Kdy? uZ, tak
pofadné a se v§im vSudy.

ProtoZe hrani takové postavy vidy zdvisi na domluvé,
dohodni se s hra¢em na vsech dileZitych vécech okolo nf,
nech jej vyplnit charakternik a viibec oba dopfejte tvorbé
takové postavy zvla$tni pozornost. Pokud vdm to nevadj,
domluvte se i na &iselnych parametrech, které bude hrico-
va postava mit.

Dbéte-li na pravidla a chce$-li, aby si hrag vytvofil &fsel-
né hodnoty podle sebe, mysli na to, Ze ddaje u bytost{ uZ
pocitaji s né&jakym povolanim. Potfebujes-li ziskat pro hrace
zdklad podobny, jako je v PPH u jednotlivych ras, musfs se
k tomu nejd¥ive propoditat.

V prvé fadé je tfeba zbavit se vlivu povoldni, tudi? ode&ist
1 od hlavnich vlastnosti. Uvedené parametry odpovidaji
primérnému jedinci, a proto je je§té nutno od vlastnosti
rovnomérné odebrat zhruba 6 bod&. Tim dostane§ zdklad-
ni tabulku pro danou bytost a hra¢ si pak méZe libovolng
rozdélit body podle pravidel. Poté je tfeba jesté pomérové
dopoc¢itat odvozené vlastnosti, jako jsou Odl, Vdr atd.

NejbliZe budou mit hraci k cizim rasdm. Pravidla pro né&
jsou obvykle stejnd jako pro postavy, jen &sla v parame-
trech mohou n&kdy uttkat do vyssich & niZich hodnot.
Postup, ktery jsme popsali vy3e, se tykd prevaZné cizich ras.
Kdyby cht&l hra¢ hrit za postavu tfeba nemrtvého, je jiZ
tteba, abyste se na vlastnostech domluvili a n&jak smyslupl-
né je odhadem urili. Zde jiZ nelze rozumné tvofit postavu
obvyklym zplisobem. Pokud na tom hrici zéleZ{, mtZe§ mu
dovolit lehce pfeskupovat body ve vlastnostech (naptiklad
ubrat nékde bod a jinde ptidat), ale ne nijak vyrazné. Kla-
sickému pojeti postav se vymykaji v§echny ostatn{ magické
bytosti a zvifata. Takové postavy necht hrajf jen ti hraci,
ktet{ védi do ¢eho jdou a jak takovou postavu pro hru po-
uZit. Hra s t&mito bytostmi uZ by neméla byt zamé&fena na
&isla, a proto zde nenf popsdn #4dny mechanismus, ktery
by umoZtioval stvofit si &iselné netypickou postavu podle
piedstav. Zde opravdu hraje tu nejdileZit&jsf roli domluva
mezi tebou a hracem.

Pokus se alespoti na chvili si pfedstavit, kolik moZnost{ ta-
kové hrani skyta... A nyn{ popfemyslej, jak je rozumné vyu-
#it. M43 moZnost pfipravit pro hrd¢e novou postavu, anebo
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zménit momentdlni hrd¢ovu postavu. Prvn{ eventualita ma
vyhodu, Ze za¢in4s s Cistym papirem a méZes si tak na zékla-
d& nové bytosti v druZing pfipravit oslnivé dobrodruZstvi.
Druhd varianta sebou zase pfinasi vyznamnou zménu ve

vztazich v druZing a hlavnég lze ptibéhem navazovat na jiz
odehranou minulost postavy. Pokud ale hodl4% n&jakou pro-
ménou pretvotit hra¢ovu postavu na néco jiného, je dobré
to mit pfib&hové opodstatnéné. NezéleZ na tom, jestli je
zména pro hrace vyhodn4, nebo nikoliv (nejlépe by kazda
vyhoda méla byt vyvéZena nevyhodou), ale nen{ dobré po-
stavu zménit jen tak. Z4vistivi nebo pochlebovadni hraci
se k tomu mohou postavit pro hru negativnim zplisobem a
mohou se postiZenému hraci smdt nebo mu zavidét né&jakou
vyhodu. Pokud ale hra¢i vidi, ?e v8e vyplynulo z rozehrané-
ho pifb&hu, nemivaji problém tuto zmé&nu pfijmout.

Priklad: Honza hral se svou druzinou uz dlouho a mél

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

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

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

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

Wilhelm (a i jeho hrag) dlouho vahal, ale protoze mu
Honza zamérné ukazoval, jak je zima krutd a co vSechno
mUze zpUsobit, rozhodl se obétovat své télo...

Tady nechal Honza chvili prostor hraci, aby se smifil se
smrti Wilhelma. Pak mu ale zacal vypravét o jeho probu-

zeni. Pani Zima dodrzela svij slib a dala Wilhelmovi télo

ledniho medvéda. Stal se medveédodlakem...

Tento ptiklad o&ividné pterostl téma Cisté vymény po-
stavy. Z Wilhelma ¢lovéka se stal Wilhelm medvédodlak.
Zména sama o sob& by neméla zdaleka takovy dopad, jako
kdy? si kolem nf hra¢ proZije ptibéh své postavy. Jak vid{s
z ptikladuy, v8echno je provédzané se v§im, v§echno by mé&lo
mit n&jaky dévod. Viimni si, jak se v ptiklad& odra?{ mnoho
myslenek z pfedchozich kapitol.




