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1 Uvod

1.1 Predmluva

Nikdo uz poradné nevi, kdy se to stalo, ale uz to n&jaky ¢as bude. Jednoho dne
zacaly padat hvézdy. Nikdo si padlych kust meteoritti nev§imal a po néjakou
dobu bylo v8e pii starém. Po Case se oviem zacali rodit lidé, ktefi se pies den
skryvali neb ve dne byli neschopni a v noci vychézeli pln{ sily ze svych domovii
domu. Rovnéz néktefi odmitali opustit dam po zapadu slunce, ale za sluneéniho
svitu se jim dafilo vic nez by kdo ¢ekal. Tehdy zacalo jit o problém fada lidi z
toho vinila padlé hvézdy. Rozhodli se tedy problém rézné odstranit. S pomoci
magie, ale i pouhych néstroji se pokouseli hvézdy nicit, ale to, i pfes nékteré
aspéchy, k nicemu nevedlo. Piida uz byla otravena nakazou z hvézd a dokonce
zacaly rist ozivlé rostliny a stromy v lesich...

Jak el ¢as, padaly stale nové a nové hvézdy a prakticky kazdy zZivy tvor, ktery
se narodil byl postizen prokletim z hvézd. OvSem ne v8ichni to brali jako prokleti.
carodé&jové, alchymisté a riizné podivné existence zacali pohlizet na padlé hvézdy
jako na zdroj dosud netuSené moci. Proto investovali nemalé tsili na ziskavani
a zkouméni hvézd. To prvni se dafilo, nebot nikdo nechtél mit s hvézdami nic
spole¢ného, ovSem to druhé? Vysledky zkoumdani byl rdzné, nicméné mnoho
badateli zemfelo nebo zistalo do smrti zmrzaceno. Nemald ¢ast badateld se
nebala ve zkoumani pokracovat a rovnéz ti, kdoz se pred ¢asem horlivé zbavovali
hvézd, se snazili na padlych hvézdach vydélat. Coz vedlo i k ozbrojenym stietiim
a mens§im vojenskym konflikttm.

Hvézdy stale padaji jako by jich neubyvalo a jednou z nejvydéleénéjsi ¢innosti
se stalo sbirani hvézd. BohuZel pro ty odvazlivce také jednou z nejnebezpecné;j-
gich.

1.2 O hre

Za svitu hvézd je rolova hra, kterd klade diraz na piibéh a hrani roli, vice nez
na detailné propracovany systém dovednosti, pfedméti a dalSich soucastek hry,
jak byva u nékterych ostatnich rolovych her zvykem. Tato pravidla by hraci
méli brat predevsim jako pomiicka, kterd napovi jak hrét, ale kterd uz neiika,
jaké pfesné vybaveni, zbrané, dovednosti, atd. jsou ve hie povolené. Proto také



v pravidlech zZadné takové tabulky nenajdete. Zde popsany systém se snazi byt
univerzalni a pouzitelny ve v8emoznych hernich prostiedich.

1.2.1 Herni prostiredi

Hra se miize odehravat ve svété nastinéném v tivodu anebo v libovolném svété,
ktery bude dodrzovat zakonitosti pravidel (vice v kapitole X - Alternativy).
Pro ukizky hernich situaci jsem zvolil v Gvodu nastinény svét. Obecné jde o
libovolny svét, kde existuji hvézdna télesa - hvézdy, mésic a slunce - a kde
funguje stfidani dne a noci. Délka trvani dne a noci neni pravidly stanovena,
nicméné je doporucena stejna délka trvani, aby byla hra vyvazena.

Vinou nékazy z hvézd, se ve svété pohybuji postavy piislusici noci ¢i dni. Tato
svételnd piislu§nost dava postavam netuSené moznosti, ale zarovei i slabosti ve
své denni dobé.

Vinou nékazy z hvézd, se ve svété pohybuji postavy pfislusici noci ¢i dni. Tato
svételnd prislusnost dava postavim netuSené moznosti, ale zaroven i slabosti.
Piislusnost ke svétlu ¢ tmé ziskava kazdy pii narozeni, zalezi pouze na Casu
narozeni a poloze hvézdnych téles. Ten, kdo p¥islusi ke dni, ma vyhodu, tedy
specialni schopnost (vice v kapitole X - Tvorba postavy), za denniho svétla a
nevyhodu v noci. Ten, kdo pfislusi noci to m4 naopak.

Ptichodem své domovské denni doby postava pfichazi o nevyhodu, nicméné
k aktivaci vyhody je potfeba splnit vic podminek. Pfedné, postava musi stat
ve svitu svého hvézdného télesa (staci mald ¢ast téla; i na priklad prst mize
zvratit hernf situaci), aby mohla svou vyhodu pouzit. V pifpadg, Ze je svétlo v
zakrytu (napf. za mraky, v mlze), postava nemuze vyuzivat svou vyhodu. Pro
no¢ni postavy jsou rozhodujici hvézdy a mésic, pro denni postavy rozhoduje
slunce.

Priklad:

Postava, kterd se za svétla hvézd ¢i mésice mizZe pohybovat dvojndsobnou
rychlosti pozoruje se skrytu lesa neprdtele na mési¢nim svitem osvétleném pa-
louku. Svoji schopnost miZe vyuZit aZ v momenté, kdy vkroci na palouk.

Dale mohou nastat nékteré specialni situace:

1. Postava neni pfi narozeni ovlivnéna padlymi hvézdami - nemé zadné vy-
razné vyhody ani nevyhody

2. Postava se narodi na prelomu dne a noci, p¥i zapadu slunce ¢&i pii vychodu
- ziskd vyhodu do obou dennich dob, stejné tak nevyhody

1.3 Role hraca

Hraci ovladaji své postavy a fidi jejich konani béhem hry. Reaguji na piibéh
pfipraveny Vypravécem. Vypravéé ma dilezitou roli ve hie. Zatimco hraci hraji



za své postavy a Cekaji co se bude dit. Vypravéc se stard o chod celé hry. Vypra-
v&¢ vytvaii piibéh, predklada ho hrac¢im a zaroven hraje za vSechny nehradské
postavy ve hie. Své tlohy se muze zhostit v zasadé dvéma zpusoby:

£ %o

1. Vypravé¢ hraje pasivnéji, tedy pouze predklada hra¢am herni situace a
stard se o v8echny herni prvky (nehra¢ské postavy, cile, atd.)

2. Vypravéc hraje aktivné, tedy déla vSe vySe zminéné a navic hraje svou hru
za, nepiatelskou skupinku ¢ jednotlivce stejnym zptlisobem jako hraéi. To
klade vétsi narok na Vypravéce, protoze by mél byt schopen hrat za svoje
postavy a oddélit od nich znalosti, které postavy nemaji, ale Vypravéé je
zné. Hra v tomto stylu se pak vice podoba soupeteni dvou ,,hra¢a - hraca
postav a hrace Vypravéce s dal§imi povinnostmi.

1.4 Doporuceny styl hry
1.4.1 Cile

Jak bylo naznaceno v uvodu, hra se to¢i okolo hledéni padlych hvézd. Postavy
hrica nejsou jedini, kdo po hvézdach patra, nebot je po nich velka poptéavka.
Herni sezeni by mélo byt pojato jako zavod s ¢asem a s ostatnimi skupinami
hledagii.

1.4.2 Predpokladany zpiisob hrani

Carodéj7 alchymista, prekupnik ¢i néjakd podivné existence si najme druZinu
¢ jednotlivce na nalezeni padlych hvézd. Tato osoba obvykle vi, kde se padlé
hvézdy nachazi (magie, detektory, ... ). Zaméstnavatel rovnéz maZe byt chudsi a
vyslat druzinu bez podrobnych instrukci. Pokud se jedna o majetnéjsiho zamést-
navatele, nejenZe doda postavam informace, ale zpravidla je i nalezité vybavi,
protoze zna schopnosti konkurence a pravé on chce ziskat hvézdy.

2 Priprava hry

2.1 Dobrodruzstvi

Jesté pfed tvorbou dobrodruzstvi se Vypravéc se s hraci dohodne, jak dlouhé
dobrodruzstvi chtéji. Od délky dobrodruZstvi se nepiimo odviji jeho obtiZnost a
pfimo jeho struktura. Cim delsf dobrodruzstvi, tim budou mit postavy za tkol
pfinést vice hvézd. Dobrodruzstvi by mélo byt strukturovano do déjstvi podle
poctu hvézd. Tedy pro jednu hvézdu bude jedno dé&jstvi, pro dvé hvézdy budou
dvé dgjstvi, atd. Strukturu déjstvi nechame na Vypravédi.

2.2 Tvorba postavy

Vypravé¢ hra¢um nastini prostiedi hry a hradi si na zakladé téchto informaci
tvoii postavy. Hra¢i se mohou dale ptat a zalezi jen na Vypravédi, kolik toho



hra¢am prozradi. Jde o to aby si nevybrali aplné divné postavy (pokud nejde
0 zamér). Pii tvorb& postavy miZe Vypravéd libovolnou véc postavé zakazat,
pokud to uzné za vhodné. Jelikoz hradi jsou omezovini pouze redliemi svéta,
jista kontrola ze strany Vypravéce je namisté. Toto pravidlo zabranuje tvo-
fit pfehnané silné postavy a postavy s vlastnostmi, které jdou proti smyslu
svéta/dobrodruzstvi.

Piiklad:
Pokud je piichystano dobrodruZstvi, kde velkou roli hraje odemykdni zdmki po-
moci FeSeni rébust (zdmky nejdou odemknout béZngm zpisobem), Vypraved za-
kdZe hrdaci viphodu , otevirani zamki pohledem*.
2.2.1 Charakteristiky

1. Rasa

2. Pfislusnost ke svétlu

3. Specialni schopnost

4. Schopnosti postavy

5. Charakter postavy

2.2.2 Rasa

V zésadé jde o rozhodnuti, zda humanoidni ¢ nehumanoidni postavu (hraci se
mohou rozhodnout hrat tfeba za zvirata). Ve steampunkovém dobrodruzstvi si
hrdinové zvoli vice ¢i méné lidské postavy, ve scifi & fantasy svété se fantazii
meze nekladou. Ve zaleZi na reliich a zakonitostech svéta.

2.2.3 Pt¥islusnost ke svétlu

Hrac si zvoli svételnou pfislusnost pro svou postavu. Hra¢ si miize zvolit své-
telného ,,miSence”, oviem Vypravé¢ bude pfisnéji posuzovat specidlni schopnosti.

Doporuceni:

Protoze zpravidla budete hrat ve skupiné najaté za jistym ucelem, da se pied-
pokladat, ze si vasi skupinku najal v4s zaméstnavatel podle schopnosti a podle
vzéjemné spoluprace schopnosti. Doporucuji hra¢tim taktizovat a slozit skupinu
tak, aby mohla efektivné fungovat ve dne i noci.



2.2.4 Specialni schopnost

Hrag si ke svoji postavé uréi vyhodu i nevyhodu v podobé specidlni schnopnosti.
Musi byt rovnocenné.

Piiklad:
Ten, kdo v noci ujde jednim krokem sedm mil, ve dne nemizZe chodit.

V ptipadé, ze si hra¢ zvoli svételného ,,miSence, musi pro svou postavu vy-
brat dvoji vyhodu i nevyhodu. Ve hie tak bude mit neustale vyhodu i nevyhodu
zaroven.

2.2.5 Schopnosti postavy

Do této kategorie patii to, co se v jinych systémech nazyva povolani. Hra¢ urci
co jeho postava umi, ¢im se mize zivit.

Priklad:
Pokud si hrdé zvoli schopnosti zlodéje, jeho postava bud umét napiiklad skrjvani
se ve stinu, pdéeni zdmki, atd.

2.2.6 Charakter postavy

Charakter postavy urcuje jak se postava zachovi v raznych hernich situacich.
Téz dodava autenti¢nosti postavy. Tato charakteristika je nepovinnd, ale silné
doporucené.

Priiklad:

Postava byvalého farmdfe je silné proti ndsili (nicméné obrané dovednosti zis-
kal p7i hliddni své farmy), ale tohle je jeding zpusob jak ziskat néjaké penize. V
situacich, kdy druzina napFiklad zajme clena konkurencéni bandy, se bude snazit
za kaZdou cenu zabrdnit muceni zajatce (pokud to ostatni budou mit v imyslu).

3 Hra a herni mechanismy

3.1 Zahajeni

KdyZz maji v8ichni hraci vybrané postavy (a Vypravec idealns jiz pFedem piipra-
venou svoji druZzinu), pfefte Vypravéc hra¢um tvod do dobrodruzstvi (mtze to
byt osobni pohovor se zaméstnavatelem; s jeho poskokem, ktery pouze vytizuje
instrukce).

3.2 Konflikt

Kdokoliv muZe kdykoliv hru prerusit slovy ,Konflikt“. Konflikt se aplikuje na
situace, kdy je alespofi mala Sance, Ze se dani akce nemusi vydafit. Cas se v



tu chvili zastavi. ,,Pfekvapend” strana se miize Vypravéce zeptat na detaily, tj.
co vidi v tom okamziku aby mohla lépe reagovat na hrozbu. Pak kazda strana
napiSe na papir trest pro protihrace a rozhodnuti o uspéchu ¢ netaspéchu, tak
aby to souperf nevidél (toto pravidlo zamezuje tomu, aby ten kdo ¢te rozhodnuti
jako druhy nemohl zménit rozhodnuti). Poté Vypravéc sebere papiry a precte
vysledek konfliktu. Hraci se nedozvi, kdo se jak rozhodl. Prohravajici strané se
vyplni trest dany vitézem.

Tady jsem to uZ nedomyslel. Napad byl, Ze se da vyuZit vlastni pro-
hry a nahnat soupefe do akce, ktera by pro mé znamenala vyhodu.
Cili, muselo by se pokazdé rozhodovat stejng, aby se nepoznalo, kdo
vybral vyhru/prohru (hod korunou?). Bylo v planu né&jak zvyhodiio-
vat toho, kdo mél jasn& navrch (pocet minci ?) podle logiky situace...
a takhle (dole psano) by to nemohlo fungovat...

Jsou v zasadé tii situace:
1. Jeden chce vyhru, druhy prohru - prohra prohrava
2. Oba chtéji vyhru - musi se n&jak rozhodnout

3. Oba chtéji prohru - musi se néjak rozhodnout

3.3 Ukonceni

Hra nebo herni sezeni konéi ve chvili, kdy pfekupnici/zaméstnavatelé vykoupi
posledni hvézdu ve hie. Tedy kdyz hvézdy nejsou v ,,obéhu“ (je mozné skondcit i
s hvézdami v obéhu, to zélezi na dohods hra¢t s Vypravécem; viz nize). Hledant
skonéilo a je ¢as na rekapitulaci hry. To vSe pofad ve hie, tedy formou rozhovoru
se svym zaméstnavatelem. Mohou nastat nasledujici scénate:

1. Hradi ziskali viechny/vétsinu hvézd/y - zaméstnavatel je spokojeny. Po-
stavy dostanou odménu a mohou byt znovu zaméstnany (dalsi sezenf).

2. Hradi ziskali vét§inu hveézd - zaméstnavatel je nespokojeny. Bud maji mélo
hvézd, nebo jsou pomali anebo je prosté neminil vyplatit jiz od poc¢atku a
hragi ziskaji. .. moZna nic, mozné vyprask, mozna musi utikat pfed svym
byvalym zaméstnavatelem (mozné pokracovani hry), zaleZi na Vypravedi.

3. Hragi ziskali mélo hvézd/7zadnou - zaméstnavatel je nespokojeny. Moiny
vyprask, moZna musi utikat pred svym byvalym zamé&stnavatelem (mozné
pokracovani hry), zélezi na Vypraveci

4. Hraci se rozhodli nechat si hvézdy (pokud néjaké maji) a protloukat se na
vlastni p&st. Muze nésledovat stihani od byvalého zaméstnavatele/dalgich
skupin (hra nebyla fadné ukonéena, tedy hvézdy jsou porad v obshu) -
Namét na dalsi sezeni.

5. Libovolny konec podle dohody hrac¢a s Vypravécem



4 Dodatky

4.1 Alternativni zpisoby hry
4.1.1 Herni prostiedi

Tento herni systém se da aplikovat napiiklad na .
Piiklad:

Svét Tana R. MacLeoda, kde se nadchazejici priumyslovy rozvoj nese ve zna-
meni magické sily tzv. éteru - éter by se extrahoval z padlych hvézd

4.1.2 Zpisoby hry

e Hraci mizou zacit jako hleda¢i hvézd a kdyz si vypracuji jistou reputaci,
miuZou se vydat za vlastnim osudem. At uZ v ramci ,,zavodu” o hvézdy
nebo prostym putovanim ve zvoleném svété. Rovnéz se hraci mohou po
dohodé s Vypravééem rozhodnout pro nelinearni (netikolové) ukonéeni hry,
tedy Ze se herni sezeni neuzavte rekapitulaci ,,lovu“, ale v libovolnou dobu.
Vge zalezi na dohodé& hracta s Vypravécem.

e Je mozné hrat jesté akénéji - na ¢as. Postavy maji uréity ¢as na nale-
zeni/ziskani hvézdy a kdyZ to nestihnou, tuto hvézdu uZ nemohou ziskat
(nasli to jini).



