Jednoducky’ Dracal

(pfiruéka)

Uvod
Poutnice,
vitej!

Jde o ,,hru na hrdiny“. Sejde se nékolik ptatel, vymysli spolecné pribéh, proZivaji udalosti svéta,
ktery existuje jen v hlavach pritomnych. Ustalena forma vypraveéni je takova: jeden clovék je
déjmistr. Popisuje prostfedi, ma posledni slovo v realiich zemé, kde se nachazeji hraci. Hraci coby
postavy jednaji v pfibéhu dle svych mozZnosti, pohnutek, imaginarnich vztaht apod. Nehracské
postavy, které se ve vypraveéni dozajista vyskytnou, promlouvaji sty déjmistrovymi.

Malokdo dokéze vypravét pribéh jenom tak (to je také skvélé) — rozhodovani spornych situaci mize
byt pékny ofisek, tfebaze jsou smyslené. Proto vzniklo spoustu hernich systémt, které hie davaji
ramec, fad, strukturu. Tento dokument popisuje systém, ktery jsem dal dohromady. Cim je
zajimavy?

Ma zaliba v pravidlech samotnych mi byla pti hte spiSe prekazkou. Jsou systémy, ve kterych se
pocCtari pfimo vyZivaji; kazdicky kousek vybaveni je popsan, zafazen a tabulky se na hrace z
prirucek a prehledd sméji neustale. Hrat s takovym systémem je pro bézné smrtelniky otrava.
Naopak najdeme i pravidla, ktera nechavaji hractim Siry lan volné ptisobnosti. Ty nejdou moc
naproti novacktm, ktefi jsou bezradni a nemaji se ¢eho chytit.

Proto jsem se pokusil sesmolit cosi privétivého co nejvice zajemctim. Pravidla nejsou tézka (ani ku
precteni — bichle jsou pro nadSence vzrusujici, ale pro n€ tento systém urcen neni). Zelenac by
nemél po precteni tohoto spisu ziistat bezradné sedét, leC cestu zde napsanou nenajde — na tu se
musi vypravit sam.

Pravidla stavi na jadru ceské nejznaméjsi hry na hrdiny, jeji druhé verze, a sama se nesnazi byt
ni¢im jinym neZ stfidmou alternativou. Systém je dostatecné jednoduchy i prenositelny. VSimni si,
Ze neni vyhrazeny pro fantasy svéty — pribéh lze vypravét Zanru libovolného.

Potieby ku hrani: tuzka, papir, klasické Sestisténné kostky (tfi na kazdou hlavu u stolu), ostatni
poutnici.

Takto formdtované odstavce obsahuji doprovodné pozndmky, konkrétni priklady pro lepsi
pochopitelnost pravidel.



Jak vytvorit postavu

1. Vymysli zajimavy Zivot postavy, za kterou chce$ hrat. Zasad' jej do svéta, ve kterém
probéhne vypravéni — odkazy na konkrétni realie pomohou béhem utvareni pribéhu dokreslit
atmosféru a poskytnou postavé divody k jejimu jednani. Dosavadni pfibéh postavy je dobré
sepsat a prednést, aby mohli vSichni hraci udrZzovat spole¢nou predstavu. Zamér se tfeba na
vzhled a chovani, vystupovani ptred Zivacky (anebo nemrtvymi), jednani ve vypjatych
situacich.

2. Vypli zakladni idaje v Deniku své postavy. Lze hrat i bez néj, ale o tom pozdéji. Lepsi je
zacit s nim. Zakladnimi tdaji jsou: jméno, druh/rasa, pfipadné pohlavi, vék, klan, vyznani
(pokud stoji za fec), cokoliv dalSiho Té napadne...

3. Rozdél 14 bodiki Stavu mezi Télo a Mysl. Pridélit méné jak ctyfi bodiky jednomu je
hloupé, hra nebude moc dlouho zabavna. Stav charakterisuje osobnostni moznosti postavy.
Veliky valecnik bude mit nejspiSe vice bodikt Téla, mocna carodéjka bodikti Mysli.

4. Pokud chces, vymysli své postavé nejvySe 3 Specialni schopnosti. Pokud jsi si dal/a praci s
jejim pribéhem, mtiZe byt jednoduché je vyvodit z néj. Tyto schopnosti délaji postavu
unikatni z hlediska pravidel, dozvis se o nich dale.

Simon vytvdri postavu; je to elfka Alba.

(1) List papiru A5 jiZ popsal pribéhem — zbézné vymyslel historii vznesené rodiny, kterd proslula
svym uménim vyzpévovani elfich obydli (vytvareni z rostlin pomoci kouzel). Jak se rozmohla, se
vztahy to zacalo byt jaksepatii komplikované. Elfka sama byla ve svizelné situaci, nyni je na utéku —
to posledni, co by si prdla, je setkani s kymkoliv zndmym. Zacind novy Zivot.

(2) Udaje, které mu pfisly odpovidajici, si poznamenal do Deniku, jen aby bylo jednoduché zasadit
postavu do spolecnych predstav. Albé je 62 let, ke zvyklostem své rodiny tctu chovd stdle velikou,
postavou spise drobnéjsi, vystupuje ponékud neuroticky s ndznakem nejistoty, ac jeji drZeni téla je
ndpadné vzprimené.

(3) Bodiky Stavu Simon namdtkou rozdélil takto: Télo 6, Mysl 8.

(4) Rozhodl se, Ze Specidlni schopnost bude mit postava jednu. Nabizela se primo z pribéhu
postavy. Popsal ji ,,Odpadlik — pry¢ od zndmych tvdri! “.

Neboj se, Ze to bude klisé. Urcité bude. Ale casem se to zlepsi.

Pravidla

Stav

Jak jsem jiZ pravil, Stav odpovida osobnim moZnostem postavy. RozliSuji nejvyssi a chvilkové
bodiky Stavu. Pfi vytvéareni postavy byly stanoveny ty nejvyssi. Postava nemiiZe mit v jednom
okamziku vice chvilkovych bodik, nez je udano nejvyssimi bodiky. Pocet chvilkovych bodiki se v
pritbéhu vypravéni méni (proto je sikovna gumovatelna tuzka). Rikaji, jak na tom postava je v té
které chvili.

Chvilkové bodiky funguji takto: kdyZ je postava zranéna, déjmistr urci, kolik chvilkovych bodikt
ma hrac odebrat. Pokud postavé klesne pocet chvilkovych bodiki — Téla nebo Mysli — na 0,
neznamena to, Ze je mrtva, ale rozhodné je vycerpana natolik, Ze nedokaZe jednat — hrac nad ni



ztraci kontrolu. Postava samoziejmé skonat miZe, to vyplyne z vypravéni (pokud se hraci predem
nedohodnou jinak, ale ptijdou tak o napéti).

Alba (postava) md nejvyssi bodiky Stavu takové: Télo 6, Mysl 8. Béhem hrani bude Simon (hrd¢)
pracovat s chvilkovymi bodiky Stavu v rozmezi 0—6 pro Télo, 0-8 pro Mysl. Zacind hru se vSemi
chvilkovymi bodiky (nejvyssi hodnoty). Je zvykly je znacit jako kolecka propiskou, podle potreby
kolecka skrta tuZkou, to kdyZ o né prijde. KdyZ se chvilkovy bodik obnovi, preskrtnuti vygumuje.

Cin

Hrac jedna a mluvi tsty postavy. Nékteré véci jsou plné v jeji kompetenci (napriklad chiize ¢i
mluva), jiné jsou naopak ziejmé mimo (kouzla v pripadé ,,necari“, skok pres velikou propast).
Neékteré Cinnosti jsou sporné, tfeba Splh na kluzkém lan€, plavani v rozvodnéné fece, ... Takové
riskantni zaméry zvu Cin.

Pokud se postava snazi néceho docilit a neni jisté, jak to dopadne, udéla jeji hra¢ nasledujici: hodi
dvéma Sestisténkami, seCte dvé ¢isla z kostek a pokud je vysledek vétSi/roven deviti, prekazka byla
uspésné zdolana. Pokud nastal opak, znamena to komplikaci: jeji konkrétni podobu vymysli hrac,
posledni slovo ma déjmistr. Na vysi souctu nesejde, jde jenom o to, zda byl zameér naplnén, ci
nikoliv. OvSemze pokud padne 6+6, anebo 1+1, mtizeS dodat néco vtipného, ale na déni svéta by to
vliv miti nemélo.

Alba (postava) mluvi s ostatnimi bytostmi v pribéhu. To je samozrejmé, neni treba hazet kostkami.
(Pokud tedy ovlada tyz jazyk.)

Pro rozhodnuti o ndsledcich snahy otev¥it zam&ené dvere bez jejich poskozeni hodi Simon (hrd¢)
kostkami.

JelikoZ Alba nedokdze zvednout balvan velikosti ¢lovéka, nemd smysl, aby Simon hdzel kostkami p¥i
pokusu balvan zvednout — snaha je predem odsouzena k nezdaru. Samotny pokus ale smysl v
pribéhu md; co kdyz jde o kouzelny prelud?

Dovednosti

Rozhodovat vSechno pomoci jednoduchého souctu by bylo neohrabané. Proto existuji Dovedneosti,
které upravuji sance na tispéch Cinu. P¥i kazdém hodu se zamysli, jak moc zkusend je tva postava v
cinnosti, kterou pravé provadi. Ohodnoceni si nech stvrdit déjmistrem. Poté Cislo, které je niZe v
tabulce oznaceno jako Devednost pricti k souctu kostek a teprve takovy vysledek porovnavej s
Cislem 9.

Cin — $ance na tspéch (tabulka)

provedeni |Dovednost |Sance
obycejné 0 28%
zacatecnické | 1 42%
pokrocilé 2 58%
schopné 3 72%
skvélé 4 83%
mistrné 5 92%




Mohlo by T€ napadnout, Ze by bylo dobré si tiroven provedeni nékam poznamenat pro pristé, ale
zrazuji Té toho. Fungovat by to mohlo, ale systém by tim ztratil sviij ptivab. Jeho kouzlo spociva v
tom, Ze neni tfeba prochazet dlouhé poznamky béhem hry, coZ by mohlo Stépit pozornost
pritomnych.

Alba (postava) sice kviili spatnym vztahiim neznd vSechny taje svého rodu, ale uméni vyzpivat elfi
obydli se preci jen ucila. Pri pokusu o vyzpivani si tedy ke kostkam pricte pribliZzné 2. Dejme tomu,
Ze na kostkach padla cisla 2 + 5 (= 7). Po pricteni Dovednosti (provedeni pokrocilé = 2) ziskame
vysledek 9. Cin byl tedy tispésny, Albé se zamér vyvedl, jelikoZ vyslednd hodnota byla vétsi/rovna
deviti.

Slamastika

P¥i hre jisté dojde na sloZitéjsi situace, ve které se bude snaZit vice postav (hracskych i
nehra¢skych) ucinit rizné véci naréz, hlava nehlava. Takové situaci fikim Slamastika. MtiZe se
jednat o spor dvou postav nebo o rvacku, ktera strhne celou mistnost.

Zprvu je tfeba urcit poradi jednani postav. To mutiZe vyplyvat ze situace (prepadeni), anebo jej l1ze
urcit hodem — pro kaZdou pritomnou postavu rozhodnou o rychlosti jeji reakce dvé hozené kostky
(muzes pripocitat Dovednost, pfijde-li ti to rozumné). Postavy jednaji postupné od nejvyssich Cisel.
V pripadé shody ma prednost hracska postava, zbytek je na domluve.

Ku zjednoduseni jsou Slamastiky feSeny v kolech. Doba trvani kola miiZe byt rizné — v boji to
byva nékolik vtefin, ale Slamastikou lze vyhodnocovat i situace rozvleklé (jednani s cizi zemi trva
tydny). Je dileZité, aby vSichni pritomni méli predstavu o tom, jak dlouhé kolo v rozehrané
Slamastice asi je.

Kazda postava miize béhem kola vykonat jeden Cin. Rozsah jednani je tedy popsan neurcité,
spoléham se na schopnost pritomnych zdatné posoudit moZnosti jejich postav. Posledni slovo ma,
jak jinak, d&jmistr. Pokud se Cin p¥imo dotyka4 jiné postavy, miiZe (ale nemusi) ta dot¢ena okamzité
reagovat. Ve stanoveném poradi tak projednou ,,pfedbéhne (v témZe kole pozdéji uZ nema moZznost
cokoliv ucinit). Postava reaguje také Cinem — ten by mél pfimo rozporovat ten ptivodni, ktery
postavé reakci umoznil. Z jeho povahy by mélo vyplyvat, Ze neni mozné, aby oba Ciny uspély
naraz. Dvé postavy, jejichZ zaméry se pfimo vylucuji, poté hazi kostkami a vysledek nesrovnavaji s
Cislem 9, ale sobé navzajem. Jedna postava v ¢inu uspéje, druha ne. V pripadé rovnosti hodi uspéje
ptvodce déje (postava, ktera je v poradi dfive.)

Vysledkem netispéchu pii reagovani na Cin je bé7né jakési zranéni postavy, tedy seskrtani jejich
chvilkovych bodikti Stavu. To, jestli jde o bodiky Téla nebo Mysli vychazi z pribéhu, popr. o tom
rozhodne déjmistr. Ztrata bodikd ale neni nutna a zaroven neni podminéna touto konkrétni situaci v
pravidlech. (Lze se zranit ,,jen tak®, tfeba neSikovnosti, apod.)

Predstav si situaci v méstské trznici, ve které figuruje Alba (elfka), jeji stryc Fjor (elf) a strazny
(Clen méstskeé hlidky). Jde o nahodilé setkani, kterym se Alba snaZi vyhybat. Stryc Fjor ji preci jen
zahlédne a poznd, vypravi se okamZité za ni. V tu chvili je jasné, Ze dojde ke Slamastice, vice postav
se bude pokouset o rtizné véci nardz. Neni ale tfeba vyhodnocovat poradi, ve kterém budou postavy
jednat; Alba o stryci jesté nevi.

Zacneme tedy se Slamastikou:
1. kolo: Fjoér se dostane k Albé a chytne ji za ruku (Fjoriv Cin). V tu chvili se Alba lekne a snaZi se



vySkubnout (¢in Alby). Postavy hazi dvéma kostkami, pricitaji k souctu své Dovednosti, porovnadvaji
vysledky. Stésti preje Fjorovi, Alba skobrtne a upadne na zem.

2. kolo: Fjér drzi Albu, chystd se s ni promluvit, je zaskoCen tim, Ze ji vidi. (Fjortiv Cin). Alba se
pokusi strhnout Fjéra na zem a zdroveri se vzchopit (Cin Alby). Tentokrdt preji kostky Albé, ta se
stavi na nohy. To uZ je ale poprask, pribihd strazny. Ten nenti ze situace kdovijak moudry, ale jelikoZ
vidi Fjora na zemi, sdpe se po Albé, kterd se chystd vzit do zajecich (Cin strdzného).

3. kolo: Fjoér se stavi na nohy (tento Cin se nikoho jiného netykd, proto je vysledek hodu porovndn s
cislem 9). Alba utika. Strazny za ni.

4. kolo: Fjor se rozhodne vyuZit strazného, ktery pravé probihd kolem snaZe se chytit Albu. Chyti se
ho tedy za limec, aby nabral rychlost (Fjértiv Cin). Ddle by v poradi méla ndsledovat Alba, ale
jelikoz se Fjértv Cin tykd primo strdzného, md ten nestastnik moznost projednou piredbéhnout v
poradi a ohldsit sviij ¢in okamZité; ruku na limci netrpi, snazi se Fjora seti‘dst (Cin strdzného). Fjor
a strazny hazi kostkami, vysledek je v prospéch strazného. Ten uhdni za Albou. Alba utika pryc¢ (jeji
Cin).

5. kolo: poradi ztistavd, nejdrive reaguje Fjor, pak ¢ini Alba, pak strdzny...

Vsimni si, jak poradi postav vyplynulo samovolné z pribéhu, i v pripadé strazného, ktery se do
potycky zapojil aZ pozdéji. V tomto pripadé tedy nebyly kostky potreba. Obdobné je to s délkou kola
— ani ji neni tfeba vysvétlovat, hraci se v situaci rozkoukaji sami.

Vyhoda a Nevyhoda

Jednoduchy dracak nabizi kromé Dovedneosti jesté dalSi zptisob, jak pozménit Sance na uspéch
Cinu. Jsou jimi Vyhoda a Nevyhoda. Pokud je postava ve Vyhodé, hazi tfemi kostkami namisto
dvou. Vysledek hodu scita ze dvou vyssich cisel, ktera na kostkach padla (a pripocte si Dovednost).
V pripadé Nevyhody uZije naopak dvou niZsich cisel ze tfi (a pripocte si Dovednost). Nelze byt v
Ne/Vyhodé ,,vicekrat“ najednou! (Postava nikdy nehdazi vice jak tfemi kostkami.) Pokud je postava
z néjakych divodt ve Vyhodé i Nevyhodé zaroveti, ti¢inky se vyrusi a Cin je vyhodnocen
obvyklym zptisobem.

100%

Cin s Vyhodou a Nevyhodou (tabulka) 005

Dovednost | Nevyhoda | oby¢. hod | Vyhoda e

0 11% 28%  |52% o

1 19% 42% 68% =0

2 32% 58%  |81% o s

3 48% 72% 89% iz: - z:yl(rﬁ;:y

4 64% 83%  |95% "

5 80% 92% 98% i ' ‘ ’ ‘ :

Vyhodu ziskava postava typicky z iniciativy hrace, za Nevyhodu mohou spisSe okolnosti a
prosttedi. Posledni slovo ma déjmistr. Ne/Vyhoda se vZdy tyké jednoho Cinu konkrétni postavy.
Ne/Vyhoda je tedy jakymsi ,,Zolikem“, kterého miiZe déjmistr uZit, kdyZ potiebuje reflektovat
urcité okolnosti pribéhu.



Alba (postava) se snazi vyzpivat stolicku. JelikoZ je mimo elfi sidlo a den je suchy, horky, tak bude
uplatnéna Nevyhoda. Simon (hrd¢) hodi tfemi kostkami, zapo¢itd nizsi dvé. Déjmistr miiZe
pridélovat Ne/Vyhodu dle svého uvdZeni, ale je dobré s nimi SetFit.

Zaujeti

Dalsim zptisobem (mimo viili déjmistrovu), jakym se muiZe hra¢ Vyhody dobrat, je Zaujeti.
Kdykoliv pted (!) hodem Cinu miZe hrac prohlasit, Ze se postava prevelice soustiedi na ¢innost,
které se pravé vénuje, Skrtne si jeden chvilkovy bodik Stavu (mél by odpovidat povaze Cinnosti) a
uplatni Vyhodu. Postava je béhem vykonavani innosti se Zaujetim zpravidla méné vSimava k
okoli a ,,vyCerpani“ bodiku odrazi urputnost jeji snahy. Dej si zaleZet na Fadném popisu jednani
postavy v pribéhu.

Alba (postava) se snaZi vyzpivat klec z vrbového prouti. Klec md byt preddna jako dar a Albé na ni
velice zdleZi. Proto Simon (hrd¢) skrtne jeden chvilkovy bodik Stavu Mysli a hodi tFemi kostkami
namisto dvou. Zapocitd dva vyssi hody.

Spolecné ciny

Co kdyZ se vice postav snazi spolecné o jednu véc? Kuprikladu spole¢nymi silami otevrit velké
dvere... Spolecné ciny je nejlepsi vyhodnocovat nasledujicim zptisobem: jedna z postav je
,hlavnim* aktérem a jde v zdsadé o jeji Cin. Pomoc ostatnich ji poskytuje Vyhodu. Kostkami tedy
hodi jen jeden hrac.

Specialni schopnosti

Specialni schopnosti miiZe mit postava nejvyse tfi a mély by ji charakterisovat. Popisuji situace, ve
kterych se chova typickym zptisobem, jsou pro ni diileZité a urcité jednani ji je prirozené; nedokaze
si pomoci (tfeba nékdy mohou ptisobit obtiZe). V situacich, které Specialni schopnesti popisuji,
miiZe hrac vyuzivat Vyhodu (pripadné ale miiZe Specialni schopnost ptisobit i Nevyhodu). Byt je
to vagni, mély by byt rozumného rozsahu — aby nebyly vyuZivany prili§ asto, ale dostalo se na né.

s

Alba (postava) ma Specidlni schopnost ,,Odpadlik — pry¢ od znamych tvari!“. Jakmile se dostane
do situace, ve které se vsemi silami snazi prchnout pred nékdejsimi prateli, miiZe v rozumné mire
vyuZit Vyhodu. (Toto neni v prikladu, jenZ je uveden vyse, zohlednéno.) Naopak v situacich, kdy je
nucena s nekym takovym jednat, zptisobi tato schopnost prikori v podobé Nevyhody.

Odpocinek

Odpocinek slouZi k zotaveni postav. VétSinou jde o spanek, ale mohou to byt i meditace ¢i jiné
specifické tkony. Odpocinek dopliiuje chvilkové bodiky Stavu. BéZné jsou doplnény priblizné 3
bodiky za kazdé 2 hodiny odpocinku (tedy asi 12 za jednu noc). Déjmistr mtiZe urcit miry i jinak,
aby odpovidaly situaci v pfibéhu. Pokud je odpocinek Spatny (nepohodlny, v nervozité z
oCekavaného, nenadale prerusen apod.), ,,obnovenych* bodikii bude méné — kdyzZ se postavy
zotavuji ve zvlasté dobrych podminkach (proslulé 14zné, jakasi aura, ...), miZe byt bodiki vice.
Pripominam, Ze postava nemiize mit vice chvilkovych bodiki, nez stanovuji jeji nejvyssi bodiky
Stavu a takova zlomena ruka, kterd postavu o bodiky pfipravila, jen tak za noc nepreboli.

Alba (postava) se spolcila s jednim rytifem a tak ma dovoleno nocovat na zamku. Za rozbresku
hodla vyrazit na cestu a bujaré veseli ji zdrZelo, jde spat sotva o piilnoci. Déjmistr takovému



odpocinku prisoudi 10 chvilkovych bodikii Stavu (asi 5 hodin, zato v pohodIné posteli).

Alba ma vecer 2/6T, 1/8M (totiz 2 chvilkové bodiky Téla z Sesti nejvysSich a 1 chvilkovy bodik
Miysli z osmi nejvyssich). Za odpocinek obdrzi 10 bodikii, Simon (hrd¢) se rozhodne je rozdélit
takto: 4 pro Télo, 6 pro Mysl. Rdno bude mit Alba tedy 6/6T a 7/8M.

ZlepSovani se

Postavy jsou po delSim hrani zkuSen€jsi, rostou, méni se. Jednoduchy dracak je diky Dovednostem
(které pritomni urcuji vzdy ve chvili vypravéni Cinu) pruzny a pfizptisobivy zménam postav.
ProtoZe hraci nejspise budou mit zdjem o vypravéni hrdinskych pribéhti, v nichZ se postavam casem
oteviraji nové moznosti, po kazdé herni seSlosti si miiZes$ pridat jeden nejvyssi bodik Stavu: bud’ k
Télu, nebo k Mysli. Pri predlouhé seanci (tfeba 10 hodin) lze pricitat i vice bodiki. Naopak, pokud
budete hrat se stejnymi postavami opakované po delSi dobu, mohou byt pfilis silné a proto je
zahodno nejvyssi bodiky Stavu ménit vice uvazlive.

Po dvou odehranych epizoddch s pradteli si Simon (hrdc) pricetl 2 nejvyssi bodiky Stavu. Dvakrdt se
rozhodl pro Mysl, takZe Alba (postava) md nyni nejvyssi bodiky 6T, 10M.

Vybava

Jen pro uplnost dodam, jak nakladat s vybavenim postav. Jiné herni systémy maji vSelijaké tabulky
apod. Jednoduchy dracak je primocary, praci s vybavenim nechava na hracich. Je dobré mit v
Deniku par volnych fadki pro zaznamendavani predmétd, které ma postava u sebe. To, jestli postava
neni naloZena prilis, je na ivaze hraci, déjmistra. Ve hie se mohou vyskytnout tzv.
Vyjimecné/Magické predmeéty, které pri jejich spravném pouZiti poskytnou jejich drZiteli Vyhodu.
Takovych predmétii by ve svété nemélo byt moc.

Alba po strastiplném taZeni s rytifem, jenz nakonec skonal, obdrZela Magicky predmét,
Smérodatnou kouzelnou htil (sen vSech kartografii i pldnovacti), pomoci niz se dokdze lépe
orientovat; kdyZ se potrebuje navigovat do cizich krdlovskych mést, zkousi z hole odecitat smér. Pri
hledani cesty tedy miiZe uplatnit Vyhodu.

Spolecnici

Pokud chce$ hrat za vice bytosti, proc¢ ne? Klidné si vymysli Spolecnika. Z hlediska pravidel
funguje v zasadé jako obycejna postava. Ve Slamastice jedna samostatné atd. Hru to miize
zneprehlednit, rad€ji poCkej, aZ odehrajes nékolik sezeni, teprv potom hraj i s pomocnikem. Ziskani
takové bytosti mtize byt zajimavym namétem pro piibéh.

Denik
Denik obvykle obsahuje:

» zakladni charakteristiku (jméno, druh/rasa, pohlavi, vék, klan, vyznani, ...)
* nejvyssi bodiky Stavu (Téla a Mysli)

» chvilkové bodiky Stavu (Téla a Mysli)

* nejvySe 3 Specialni schopnosti

* prazdné misto pro Vybavu



Jak jsem prFi prvotnim popisu vytvareni postavy zminil, 1ze hrat i bez Deniku. VSimni si, Ze
zakladni charakteristika i Vybava je zapamatovatelna, Specialni schopnosti viceméné také, zbyvaji
bodiky Stavu. Je lepSi hrat s Denikem.

Je praktické nejvyssi bodiky Stavu zaznamenat jako koleCka né¢im negumovatelnym
(propiskou/fixou) a poté ¢imkoli gumovatelnym (tuZka, pero) kolecka Skrtat, coZ znaci tibytek
bodiku chvilkovych. Kdyz chvilkové bodiky pribudou (Odpocinek), tbytek je ,,odgumovan.

Nezapomen mit pribéh postavy sepsany a priloZeny k Deniku, i kdyZ neni jeho soucasti. Je dobré
do néj s vypravénim piibéhu pripisovat zbéZné zaznamy, postava pak nabyde hloubky. Déjmistr
miZe vést zdznamy o vypravéni bokem, je to jen k dobru.

Pocty déjmistrovy

Toto se hracl netyka;

Nehracské postavy

Déjmistr musi pfi hie ukocirovat vice (nékdy i mnoho) postav naraz — predchozi zkuSenost s hranim
je k dobru. Je Sikovné pouZivat strucné ,kartiCky postav”. Na takové karticce miiZze byt jméno,
bodiky Stavu, Zvlastni schopnosti. Vybavu si 1ze domyslet béhem hrani — kone¢né, déjmistr ma
nejhlubsi znalost svéta, ve kterém se pribéh odehrava.

Priibéh Slamastiky

Slamastiky mohou byt pro déjmistra obtizné. Vyzvou je uz pofadi postav, které je zamotané,
jelikoZ postavy mohou reagovat na Ciny mifené proti nim dfive, nez samy pfijdou na fadu.
Osvédceny postup vypada takto: déjmistr si vytvori pomocnou tabulku — pFi prvotnim urceni poradi
poznamena do sloupcii kaZzdou jednu postavu, zleva doprava. Hracské postavy se od nehracskych v
tabulce nijak nelisi. Kazdy fadek bude symbolizovat jedno ,,kolo“ Slamastiky. Postavy jednaji
postupné, zleva doprava. KdyZ postava provede sviij Cin, déjmistr odskrtne jeji poli¢ko v fadku
soucasného kola. Pokud na tento Cin reaguje jina postava, ktera v sou¢asném kole dosud ,,nehrala®,
nyni ma moznost — ohlési sviij Cin a tim vycerpa sviij ,,tah“ v tomto kole (d&jmistr odskrtne jeji
poli¢ko v Fadku soucasného kola). Protichiidné Ciny (ptivodni a ten vznikly reakci) jsou
vyhodnoceny. Nasleduje prvni postava zleva, ktera jesté ,,nehrdla® (jeji policko je prazdné). — Takto
tedy vypada reakce na jiny Cin a ,,predb&hnuti“ ve stanoveném poradi.

V poradi nelze davat ,,pfednost“! Vzdani se prileZitosti vykonat Cin, kdyZ na postavu prijde fada,
znamena skutec¢nou necinnost v pribéhu pro soucasné kolo. OvSem lze ohlasit zameér postavy, ktera
ceka, aZ se néco stane a podle toho bude jednat dale. Tento zamér i nasledné jednani vSak musi byt
vSak popsano predem. A aby nedoslo k nedorozumeéni; postava nemusi vyuZit prileZitosti reagovat
na Cin vedeny proti ni v rdmci Slamastiky. Potom o sviij ,,tah“ nepfichazi, pfijde na ni fada pozdéji
(ale ponese si diisledky Cinu, na ktery se rozhodla nereagovat).

Zaver
A to je vSe, mily Ctenafi. MoZna Té napada, Ze systém nijak vice nerozebira magii — to proto, Ze je
universalni; jsou herni svéty, kde magie nehraje roli; a v téch ostatnich funguje rtiznymi zptisoby. K
témto pravidlim existuji deniky, vytazky a dalS$i dokumenty, snad je najde$ o adresar vyse. Mél



jsem nutkani vyvinout i elektronickou podobu deniku (je to zabava), ale hfe by to nesvédcilo. P¥i
hrani obecné je radno elektroniku nepouzivat. MoZna pro hudebni podklad, ale i bez néj se lze
obejit. Z mé zkuSenosti jsou s tim jen sloZitosti.

V rukavu mam jesté jednu, posledni, radu. Mozna se ptas, jak hrat zajimavé. TéZko lze v zacatku
prijit s né¢im nevidanym. Postupem ¢asu, kdyZ pribéh nabere obratky, to bude jednodussi, hrani
pujde jaksi ,,samo“ — to ve chvili, kdy byla skvéle vyvedena piiprava. Herni svét zacne ,,Zit“ sdm od
sebe. Najdete v ném postavy, které maji vlastni zajmy, tvar, zdvazky a podle toho se chovaji. Mista,
ze kterych hfima nevlidna historie. KIi¢ k vytvareni zajimavého svéta spociva ve stereotypech
(nemyslim jen na postavy). Kdyz jsou stereotypy na kazdém kroku, svét ptisobi nezazZivné. Pokud
se vsi silou budete stereotypiim naopak vyhybat, ze hry moc nezbude. Je potfeba stereotypy uZivat,
ale naruSovat je. Staci si vzit vzit Siroce znamy archetyp a pozménit jednu drobnost. Hned se vynori
spoustu otazek. A to je zdroj inspirace.
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