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1 Úvod

1.1 P°edmluva

Nikdo uº po°ádn¥ neví, kdy se to stalo, ale uº to n¥jaký £as bude. Jednoho dne
za£aly padat hv¥zdy. Nikdo si padlých kus· meteorit· nev²ímal a po n¥jakou
dobu bylo v²e p°i starém. Po £ase se ov²em za£ali rodit lidé, kte°í se p°es den
skrývali neb ve dne byli neschopní a v noci vycházeli plní síly ze svých domov·
dom·. Rovn¥º n¥kte°í odmítali opustit d·m po západu slunce, ale za slune£ního
svitu se jim da°ilo víc neº by kdo £ekal. Tehdy za£alo jít o problém °ada lidí z
toho vinila padlé hv¥zdy. Rozhodli se tedy problém rázn¥ odstranit. S pomocí
magie, ale i pouhých nástroj· se pokou²eli hv¥zdy ni£it, ale to, i p°es n¥které
úsp¥chy, k ni£emu nevedlo. P·da uº byla otrávená nákazou z hv¥zd a dokonce
za£aly r·st oºivlé rostliny a stromy v lesích. . .

Jak ²el £as, padaly stále nové a nové hv¥zdy a prakticky kaºdý ºivý tvor, který
se narodil byl postiºen prokletím z hv¥zd. Ov²em ne v²ichni to brali jako prokletí.
£arod¥jové, alchymisté a r·zné podivné existence za£ali pohlíºet na padlé hv¥zdy
jako na zdroj dosud netu²ené moci. Proto investovali nemalé úsilí na získávání
a zkoumání hv¥zd. To první se da°ilo, nebo´ nikdo necht¥l mít s hv¥zdami nic
spole£ného, ov²em to druhé? Výsledky zkoumání byl r·zné, nicmén¥ mnoho
badatel· zem°elo nebo z·stalo do smrti zmrza£eno. Nemalá £ást badatel· se
nebála ve zkoumání pokra£ovat a rovn¥º ti, kdoº se p°ed £asem horliv¥ zbavovali
hv¥zd, se snaºili na padlých hv¥zdách vyd¥lat. Coº vedlo i k ozbrojeným st°et·m
a men²ím vojenským kon�ikt·m.

Hv¥zdy stále padají jako by jich neubývalo a jednou z nejvýd¥le£n¥j²í £inností
se stalo sbírání hv¥zd. Bohuºel pro ty odváºlivce také jednou z nejnebezpe£n¥j-
²ích.

1.2 O h°e

Za svitu hv¥zd je rolová hra, která klade d·raz na p°íb¥h a hraní rolí, více neº
na detailn¥ propracovaný systém dovedností, p°edm¥t· a dal²ích sou£ástek hry,
jak bývá u n¥kterých ostatních rolových her zvykem. Tato pravidla by hrá£i
m¥li brát p°edev²ím jako pom·cka, která napoví jak hrát, ale která uº ne°íká,
jaké p°esn¥ vybavení, zbran¥, dovednosti, atd. jsou ve h°e povolené. Proto také
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v pravidlech ºádné takové tabulky nenajdete. Zde popsaný systém se snaºí být
univerzální a pouºitelný ve v²emoºných herních prost°edích.

1.2.1 Herní prost°edí

Hra se m·ºe odehrávat ve sv¥t¥ nastín¥ném v úvodu anebo v libovolném sv¥t¥,
který bude dodrºovat zákonitosti pravidel (více v kapitole X - Alternativy).
Pro ukázky herních situací jsem zvolil v úvodu nastín¥ný sv¥t. Obecn¥ jde o
libovolný sv¥t, kde existují hv¥zdná t¥lesa - hv¥zdy, m¥síc a slunce - a kde
funguje st°ídání dne a noci. Délka trvání dne a noci není pravidly stanovená,
nicmén¥ je doporu£ena stejná délka trvání, aby byla hra vyváºená.

Vinou nákazy z hv¥zd, se ve sv¥t¥ pohybují postavy p°íslu²ící noci £i dni. Tato
sv¥telná p°íslu²nost dává postavám netu²ené moºnosti, ale zárove¬ i slabosti ve
své denní dob¥.

Vinou nákazy z hv¥zd, se ve sv¥t¥ pohybují postavy p°íslu²ící noci £i dni. Tato
sv¥telná p°íslu²nost dává postavám netu²ené moºnosti, ale zárove¬ i slabosti.
P°íslu²nost ke sv¥tlu £i tm¥ získává kaºdý p°i narození, záleºí pouze na £asu
narození a poloze hv¥zdných t¥les. Ten, kdo p°íslu²í ke dni, má výhodu, tedy
speciální schopnost (více v kapitole X - Tvorba postavy), za denního sv¥tla a
nevýhodu v noci. Ten, kdo p°íslu²í noci to má naopak.

P°íchodem své domovské denní doby postava p°ichází o nevýhodu, nicmén¥
k aktivaci výhody je pot°eba splnit víc podmínek. P°edn¥, postava musí stát
ve svitu svého hv¥zdného t¥lesa (sta£í malá £ást t¥la; i na p°íklad prst m·ºe
zvrátit herní situaci), aby mohla svou výhodu pouºít. V p°ípad¥, ºe je sv¥tlo v
zákrytu (nap°. za mraky, v mlze), postava nem·ºe vyuºívat svou výhodu. Pro
no£ní postavy jsou rozhodující hv¥zdy a m¥síc, pro denní postavy rozhoduje
slunce.

P°íklad:
Postava, která se za sv¥tla hv¥zd £i m¥síce m·ºe pohybovat dvojnásobnou

rychlostí pozoruje se skrytu lesa nep°átele na m¥sí£ním svitem osv¥tleném pa-
louku. Svoji schopnost m·ºe vyuºít aº v moment¥, kdy vkro£í na palouk.

Dále mohou nastat n¥které speciální situace:

1. Postava není p°i narození ovlivn¥na padlými hv¥zdami - nemá ºádné vý-
razné výhody ani nevýhody

2. Postava se narodí na p°elomu dne a noci, p°i západu slunce £i p°i východu
- získá výhodu do obou denních dob, stejn¥ tak nevýhody

1.3 Role hrá£·

Hrá£i ovládají své postavy a °ídí jejich konání b¥hem hry. Reagují na p°íb¥h
p°ipravený Vyprav¥£em. Vyprav¥£ má d·leºitou roli ve h°e. Zatímco hrá£i hrají
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za své postavy a £ekají co se bude dít. Vyprav¥£ se stará o chod celé hry. Vypra-
v¥£ vytvá°í p°íb¥h, p°edkládá ho hrá£·m a zárove¬ hraje za v²echny nehrá£ské
postavy ve h°e. Své úlohy se m·ºe zhostit v zásad¥ dv¥ma zp·soby:

1. Vyprav¥£ hraje pasivn¥ji, tedy pouze p°edkládá hrá£·m herní situace a
stará se o v²echny herní prvky (nehrá£ské postavy, cíle, atd.)

2. Vyprav¥£ hraje aktivn¥, tedy d¥lá v²e vý²e zmín¥né a navíc hraje svou hru
za nep°átelskou skupinku £i jednotlivce stejným zp·sobem jako hrá£i. To
klade v¥t²í nárok na Vyprav¥£e, protoºe by m¥l být schopen hrát za svoje
postavy a odd¥lit od nich znalosti, které postavy nemají, ale Vyprav¥£ je
zná. Hra v tomto stylu se pak více podobá soupe°ení dvou �hrá£·� - hrá£·
postav a hrá£e Vyprav¥£e s dal²ími povinnostmi.

1.4 Doporu£ený styl hry

1.4.1 Cíle

Jak bylo nazna£eno v úvodu, hra se to£í okolo hledání padlých hv¥zd. Postavy
hrá£· nejsou jediní, kdo po hv¥zdách pátrá, nebo´ je po nich velká poptávka.
Herní sezení by m¥lo být pojato jako závod s £asem a s ostatními skupinami
hleda£·.

1.4.2 P°edpokládaný zp·sob hraní

�arod¥j, alchymista, p°ekupník £i n¥jaká podivná existence si najme druºinu
£i jednotlivce na nalezení padlých hv¥zd. Tato osoba obvykle ví, kde se padlé
hv¥zdy nachází (magie, detektory, . . . ). Zam¥stnavatel rovn¥º m·ºe být chud²í a
vyslat druºinu bez podrobných instrukcí. Pokud se jedná o majetn¥j²ího zam¥st-
navatele, nejenºe dodá postavám informace, ale zpravidla je i náleºit¥ vybaví,
protoºe zná schopnosti konkurence a práv¥ on chce získat hv¥zdy.

2 P°íprava hry

2.1 Dobrodruºství

Je²t¥ p°ed tvorbou dobrodruºství se Vyprav¥£ se s hrá£i dohodne, jak dlouhé
dobrodruºství cht¥jí. Od délky dobrodruºství se nep°ímo odvíjí jeho obtíºnost a
p°ímo jeho struktura. �ím del²í dobrodruºství, tím budou mít postavy za úkol
p°inést více hv¥zd. Dobrodruºství by m¥lo být strukturováno do d¥jství podle
po£tu hv¥zd. Tedy pro jednu hv¥zdu bude jedno d¥jství, pro dv¥ hv¥zdy budou
dv¥ d¥jství, atd. Strukturu d¥jství necháme na Vyprav¥£i.

2.2 Tvorba postavy

Vyprav¥£ hrá£·m nastíní prost°edí hry a hrá£i si na základ¥ t¥chto informací
tvo°í postavy. Hrá£i se mohou dále ptát a záleºí jen na Vyprav¥£i, kolik toho
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hrá£·m prozradí. Jde o to aby si nevybrali úpln¥ divné postavy (pokud nejde
o zám¥r). P°i tvorb¥ postavy m·ºe Vyprav¥£ libovolnou v¥c postav¥ zakázat,
pokud to uzná za vhodné. Jelikoº hrá£i jsou omezování pouze reáliemi sv¥ta,
jistá kontrola ze strany Vyprav¥£e je namíst¥. Toto pravidlo zabra¬uje tvo-
°it p°ehnan¥ silné postavy a postavy s vlastnostmi, které jdou proti smyslu
sv¥ta/dobrodruºství.

P°íklad:
Pokud je p°ichystáno dobrodruºství, kde velkou roli hraje odemykání zámk· po-
mocí °e²ení rébus· (zámky nejdou odemknout b¥ºným zp·sobem), Vyprav¥£ za-
káºe hrá£i výhodu �otevírání zámk· pohledem�.

2.2.1 Charakteristiky

1. Rasa

2. P°íslu²nost ke sv¥tlu

3. Speciální schopnost

4. Schopnosti postavy

5. Charakter postavy

2.2.2 Rasa

V zásad¥ jde o rozhodnutí, zda humanoidní £i nehumanoidní postavu (hrá£i se
mohou rozhodnout hrát t°eba za zví°ata). Ve steampunkovém dobrodruºství si
hrdinové zvolí více £i mén¥ lidské postavy, ve sci� £i fantasy sv¥t¥ se fantazii
meze nekladou. V²e záleºí na reáliích a zákonitostech sv¥ta.

2.2.3 P°íslu²nost ke sv¥tlu

Hrá£ si zvolí sv¥telnou p°íslu²nost pro svou postavu. Hrá£ si m·ºe zvolit sv¥-
telného �mí²ence�, ov²em Vyprav¥£ bude p°ísn¥ji posuzovat speciální schopnosti.

Doporu£ení:
Protoºe zpravidla budete hrát ve skupin¥ najaté za jistým ú£elem, dá se p°ed-
pokládat, ºe si va²i skupinku najal vá² zam¥stnavatel podle schopností a podle
vzájemné spolupráce schopností. Doporu£uji hrá£·m taktizovat a sloºit skupinu
tak, aby mohla efektivn¥ fungovat ve dne i noci.
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2.2.4 Speciální schopnost

Hrá£ si ke svojí postav¥ ur£í výhodu i nevýhodu v podob¥ speciální schnopnosti.
Musí být rovnocenné.

P°íklad:
Ten, kdo v noci ujde jedním krokem sedm mil, ve dne nem·ºe chodit.

V p°ípad¥, ºe si hrá£ zvolí sv¥telného �mí²ence�, musí pro svou postavu vy-
brat dvojí výhodu i nevýhodu. Ve h°e tak bude mít neustále výhodu i nevýhodu
zárove¬.

2.2.5 Schopnosti postavy

Do této kategorie pat°í to, co se v jiných systémech nazývá povolání. Hrá£ ur£í
co jeho postava umí, £ím se m·ºe ºivit.

P°íklad:
Pokud si hrá£ zvolí schopnosti zlod¥je, jeho postava bud um¥t nap°íklad skrývání
se ve stínu, pá£ení zámk·, atd.

2.2.6 Charakter postavy

Charakter postavy ur£uje jak se postava zachová v r·zných herních situacích.
Téº dodává autenti£nosti postavy. Tato charakteristika je nepovinná, ale siln¥
doporu£ená.

P°íklad:
Postava bývalého farmá°e je siln¥ proti násilí (nicmén¥ obrané dovednosti zís-
kal p°i hlídání své farmy), ale tohle je jediný zp·sob jak získat n¥jaké peníze. V
situacích, kdy druºina nap°íklad zajme £lena konkuren£ní bandy, se bude snaºit
za kaºdou cenu zabránit mu£ení zajatce (pokud to ostatní budou mít v úmyslu).

3 Hra a herní mechanismy

3.1 Zahájení

Kdyº mají v²ichni hrá£i vybrané postavy (a Vyprav¥£ ideáln¥ jiº p°edem p°ipra-
venou svojí druºinu), p°e£te Vyprav¥£ hrá£·m úvod do dobrodruºství (m·ºe to
být osobní pohovor se zam¥stnavatelem; s jeho poskokem, který pouze vy°izuje
instrukce).

3.2 Kon�ikt

Kdokoliv m·ºe kdykoliv hru p°eru²it slovy �Kon�ikt�. Kon�ikt se aplikuje na
situace, kdy je alespo¬ malá ²ance, ºe se daná akce nemusí vyda°it. �as se v

5



tu chvíli zastaví. �P°ekvapená� strana se m·ºe Vyprav¥£e zeptat na detaily, tj.
co vidí v tom okamºiku aby mohla lépe reagovat na hrozbu. Pak kaºdá strana
napí²e na papír trest pro protihrá£e a rozhodnutí o úsp¥chu £i neúsp¥chu, tak
aby to soupe° nevid¥l (toto pravidlo zamezuje tomu, aby ten kdo £te rozhodnutí
jako druhý nemohl zm¥nit rozhodnutí). Poté Vyprav¥£ sebere papíry a p°e£te
výsledek kon�iktu. Hrá£i se nedozví, kdo se jak rozhodl. Prohrávající stran¥ se
vyplní trest daný vít¥zem.

Tady jsem to uº nedomyslel. Nápad byl, ºe se dá vyuºít vlastní pro-
hry a nahnat soupe°e do akce, která by pro m¥ znamenala výhodu.
�ili, muselo by se pokaºdé rozhodovat stejn¥, aby se nepoznalo, kdo
vybral výhru/prohru (hod korunou?). Bylo v plánu n¥jak zvýhod¬o-
vat toho, kdo m¥l jasn¥ navrch (po£et mincí ?) podle logiky situace...
a takhle (dole psáno) by to nemohlo fungovat...

Jsou v zásad¥ t°i situace:

1. Jeden chce výhru, druhý prohru - prohra prohrává

2. Oba cht¥jí výhru - musí se n¥jak rozhodnout

3. Oba cht¥jí prohru - musí se n¥jak rozhodnout

3.3 Ukon£ení

Hra nebo herní sezení kon£í ve chvíli, kdy p°ekupníci/zam¥stnavatelé vykoupí
poslední hv¥zdu ve h°e. Tedy kdyº hv¥zdy nejsou v �ob¥hu� (je moºné skon£it i
s hv¥zdami v ob¥hu, to záleºí na dohod¥ hrá£· s Vyprav¥£em; viz níºe). Hledání
skon£ilo a je £as na rekapitulaci hry. To v²e po°ád ve h°e, tedy formou rozhovoru
se svým zam¥stnavatelem. Mohou nastat následující scéná°e:

1. Hrá£i získali v²echny/v¥t²inu hv¥zd/y - zam¥stnavatel je spokojený. Po-
stavy dostanou odm¥nu a mohou být znovu zam¥stnány (dal²í sezení).

2. Hrá£i získali v¥t²inu hv¥zd - zam¥stnavatel je nespokojený. Bu¤ mají málo
hv¥zd, nebo jsou pomalí anebo je prost¥ nemínil vyplatit jiº od po£átku a
hrá£i získají. . . moºná nic, moºná výprask, moºná musí utíkat p°ed svým
bývalým zam¥stnavatelem (moºné pokra£ování hry), záleºí na Vyprav¥£i.

3. Hrá£i získali málo hv¥zd/ºádnou - zam¥stnavatel je nespokojený. Moºný
výprask, moºná musí utíkat p°ed svým bývalým zam¥stnavatelem (moºné
pokra£ování hry), záleºí na Vyprav¥£i

4. Hrá£i se rozhodli nechat si hv¥zdy (pokud n¥jaké mají) a protloukat se na
vlastní p¥st. M·ºe následovat stíhání od bývalého zam¥stnavatele/dal²ích
skupin (hra nebyla °ádn¥ ukon£ena, tedy hv¥zdy jsou po°ád v ob¥hu) -
Nám¥t na dal²í sezení.

5. Libovolný konec podle dohody hrá£· s Vyprav¥£em
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4 Dodatky

4.1 Alternativní zp·soby hry

4.1.1 Herní prost°edí

Tento herní systém se dá aplikovat nap°íklad na .
P°íklad:

Sv¥t Iana R. MacLeoda, kde se nadcházející pr·myslový rozvoj nese ve zna-
mení magické síly tzv. éteru - éter by se extrahoval z padlých hv¥zd

4.1.2 Zp·soby hry

• Hrá£i m·ºou za£ít jako hleda£i hv¥zd a kdyº si vypracují jistou reputaci,
m·ºou se vydat za vlastním osudem. A´ uº v rámci �závodu� o hv¥zdy
nebo prostým putováním ve zvoleném sv¥t¥. Rovn¥º se hrá£i mohou po
dohod¥ s Vyprav¥£em rozhodnout pro nelineární (neúkolové) ukon£ení hry,
tedy ºe se herní sezení neuzav°e rekapitulací �lovu�, ale v libovolnou dobu.
V²e záleºí na dohod¥ hrá£· s Vyprav¥£em.

• Je moºné hrát je²t¥ ak£n¥ji - na £as. Postavy mají ur£itý £as na nale-
zení/získání hv¥zdy a kdyº to nestihnou, tuto hv¥zdu uº nemohou získat
(na²li to jiní).
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