Prokleti ztraceného pritele v kostce

(dlouhy post jiz zveirejnény na RPGforu)

Kdyz jsem vzdal soutéz, tak se aspon podélim o sviij vytvor, ktery timto ddavam vsanc k
vykradeni (pokud nékdo nemél ndpad, tohle se mu zalibi a chtél by to ve titiné hraci doby
dodélat nebo predélat, necht se prihlési o .doc verzi):

Postavy jsou hosty, které na oslavu slozeni doktoratu z magickych nauk pozval jejich
pfitel, se kterym se pét let (nebo vic) nevidéli. Nejdtilezitéjsi vlastnosti kazdé postavy je
jeho vztah ke ztracenému pfiteli, symbolizovany darkem pfibalenym k pozvance (rtize -
prvni laska, k#iZ - knéz, kterého si vazil pro jeho zboznost a dobrotu, pero - filosof, se
kterym rad diskutoval, ostruhy - vrstevnik, ktery pro néj pfedstavoval sny o rytitské cti a
slavé, ¢iSe - kamarad z mokré ¢tvrti a prsten - intrikan, ktery jej zasvétil do politiky).
Vsechny dérky jsou slabé magické. Ke kazdému darku se poji i slabina - od zastupce
jiného darku (rtize x kiiz, pero x ostruhy, ¢iSe x prsten) postava nesmi pfijmout pomoc.
Dals$imi vlastnostmi jsou pochopent a strach - ty se vyviji v pribéhu hry.

Hra za¢ind pfijezdem na hrad v pustiné a uvitdinim. Pak ale nastane nahly zvrat, pritel se
zavie do své véZe a zacnou se dit nepfijemné véci. V noci hostitele ovladd démon, kterému
mag upsal svou dusi vyménou za posileni magické moci. Protoze ve smlouvé stélo, ze
démon odejde kdyz stary pfitel vrati kouzelnika do zivota, posedly hradni pan se ostatnim
vyhyba, ale zkousi je vystrasit a donutit k neuvazenym krokéim. Zda se mu to povede
nebo zda postavy svého pritele osvobodi zavisi na pribéhu hry.

Zakladni mechanikou je odhadovani - Vypravé¢ nastavi né€jaké ¢islo na Sesti-, deseti- nebo
dvacetisténné kostce a hra¢ ma nékolik pokust, pfi kterych hada ¢islo.

stane se néco dobrého, a pokud ne, nestane se nic.

Cast&jsi oviem je ovéfeni rizika - v tomto pifpadé hrac &islo uhodnout nesmi (ruska ruleta).
Pocet odhadii se obvykle rovna hodnoté strachu (nebo 1, pokud je strach nulovy). Pokud
¢islo neuhodne, uspél, pokud ano, stalo se néco nepfijemného. Tedy, jesté ma Sanci
uniknout o vlasek - to je ovéfeni Sance - pocet odhadii je rovny hodnoté pochopeni, hada
se z d10 (takZe Sance je mald). Kdyz se anik o vlasek povede, vysledek neni pfijemny, ale
postavé se nic nestalo; v opa¢ném piipadeé je vysledek straslivy a postava ziskala bod
strachu. Pokud by méla ziskat ¢tvrty bod strachu, zemte nebo zesili.

Stridaji se dva typy scén: akce a rekapitulace.

Pti akci postavu nékdo strasi, pokousi nebo ji usiluje o Zivot. OhroZeni se daji rozdélit
podle archetypti predstavovanych darky (rtize - duch mladé divky svadéjici postavu,
ostruhy - pfimy ttok néjaké nestviiry apod). Po¢et odhadt se rovna bodim strachu (nebo
1). Normélné Vypravéc nastavuje Sestisténku, pokud jakdkoli postava vyuZije sviij darek
(staci charakteristické jedndani, za které si postava dérek vyslouZila - filosof si zdtvodni, Ze
iluze draka na nddvofi neexistuje, politik se nad pomlouva¢nym pamfletem zasméje, ze
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jeho autor neumi pofddné lhat nebo knéz zazene démona kiizem, i kdyz to tfeba je jiny
k#iz neZ ten darovany) nebo pomohou vSechny Zijici postavy postavy tak desetisténku a
pokud je vyuzit darek a zaroven pomohou vsechny Zijici postavy tak dvacetisténku. V
pfipadé uhodnuti vSichni ztcastnéni (i pomocnici) musi uniknout o vlasek nebo celit
disledkiim. Nastavovéani probiha v okamziku, kdy akce vyeskaluje a je tfeba rozhodnout,

jak postavy uspély.



Rekapitulace predstavuje diskusi mezi postavami nebo pfemysleni.

Zatimco pfi akci popisuje vétsinu scény Vypraveéd, rekapitulaci popisuji ¢isté hraci.
Rekapizulovat mtize vic postav (rozhovor), nebo jedna (vnitini monolog, ¢teni nalezené
knihy apod). Mtize jit o rizné flashbacky, ale téma mftize byt i zcela aktudlni - musi tam
vsak figurovat spole¢ny pritel vSech postav. Hazi se v okamzZiku, na kterém zavisi vyznéni
- zda bude optimistické ¢i pesimistické. Pocet odhadi je o tfi vy3$si nez strach, pouziva se
d10 u samotarského pfemysleni a d20 u rozhovoru vic postav (v takovém piipadé si
kazdy hazi sdm za sebe). V pripadé aspéchu se postava priblizila k poznatku, Ze za tohle
urcité mhze néjaka vnéjsi sila se kterou lze a je tfeba bojovat (pochopenti o jedna vzroste),
netspéch podpoii strach, beznadéj a/nebo nenavist k pfiteli. Pokud jde o rozhovor a
néjaka jina postava dospéla k feseni, ostatni postavy maji o dva odhady vic k pokusu
uniknout strachu o vlasek. Rekapitulovat (zt¢astnit se rozhovoru) mtize jen postava, jejiz

posledni scénou byla akce (sta¢i pomoc jiné postave).

Prvni scénou je uvitani; pfi ném Zadné riziko nehrozi a pochopeni se na jejim konci nastavi
na 1 (strach je zatim 0).

Scénu urcuje prvni hraé po levici Vypravéce, pokracuje se po sméru hodinovych rucicek.
Zadna scéna viak neni omezena na postavu aktualniho hrace; kdokoli miize nabidnout
ucast. Dokonce i postava s nekompatibilnim darkem mtize pomoct, nemize vsak vyuzit
svij darek. Jen je nutné dodrZovat pravidlo "rekapitulace az po akci".

KdyzZ se néjaké postavé zvedne pochopeni na 4, miiZe ve své scéné (tady je poradi
dilezité, i kdyz Vypravéc miiZze z ¢asovych diivodh provést vyjimku a poradi ignorovat)
vyhlésit cestu do véze. Do véZze vyrazi vSechny postavy - miiZe se to popsat jako spolecna
vyprava nebo postupny pfichod, na mechanické strance véci to nic nemeéni.

Pritel je ovladan démonem. Pouzije proti svym pfateliim temnd kouzla, vyuzije
nadlidskou silu proptijcenou démonem k boji na blizko apod. Jeho cilem je vSechny
zlikvidovat dfiv, nez stihnou promluvit a oslovit jej - to aspori na chvilku pferusi
démonovo radéni.

Prvni faze je ovéfenim rizika. Vypraveéc nastavuje u kazdého zvlast desetisténku, pocet
odhadti se rovna strachu. Kdo uhodne, v hriize utece nebo je téZce zranén, uspan ¢i
proménén v néco nepékného. Tady nema tnik o vlasek smysl - bud bude démon vyhnan,
nebo vSechny postavy zemfou. Kdo neuhodne, pfejde do druhé faze.

V té uz ptitel nasloucha. Ted Vypravéc nastavi jedinou kostku a vsichni prezivsi (od téch s
nejvyssim pochopenim po ty s nejnizsim) hadaji - pocet pokusti se rovna velikosti
pochopeni. Kdo uhodne, odvypravi finalni presvédcovani - to zavisi na darku postavy
(rze - presvéddi pritele, aby kvili ni nechal ¢erné magie, kiiZ - necha jej se vyzpovidat a
démona zazene svécenou vodou, pero nebo ostruhy - kazdy po svém vysvétli potiebu
bojovat se zlem, a tim padem i s démonem v sobg¢, ¢iSe - vyzve pfitele, aby nechal téch fért
a Sel se bavit a prsten - vysvétli pfiteli, ze démon ve smlouveé nechal hned nékolik trhlin,
kterych lze vyuzit). Dilezité je, aby pfitel vratil pana hradu do Zivota - pokud se to
povede, démon musi odejit.

Co jsem stihl napsat podrobné

Uvod

Kdysi jste méli jednoho pfitele, ale ten odcestoval do hradu svych ptedkl kdesi v hlubokych lesich.
Pét let jste o ném neslyseli, ale ted’ jste od néj dostali dopis s pozvanim na jeho hrad a n¢jaky maly



darek. Pry se kone¢né¢ stal velkym mistrem magie, po ¢emz cely Zivot touzil, a ted’ chce tento
uspéch oslavit a setkat se ptitom se svymi jedinymi skutecnymi ptateli.

Takhle n&jak by mohl zacit ptib¢h, kolem kterého se tato hra toc¢i. Pii psani pracuji s fantasy a
prostiedim divoké zemé s mocnou $lechtou. To jsou vSak jen kulisy; dilezity je piibéh. Piibéh o
ptatelstvi postav mezi sebou a mozna uz vyhaslém, ale obnoveném vztahu s jejich hostitelem. A
hlavné o strasném prokleti, které pana hradu postihlo. Skutecné se stal mocnym mistrem, ale za
straSlivou cenu — pfiSel o svou dusi a postupné se stdva démonem. Zachrénit jej miiZze jen skute¢ny
pritel, ktery jej nauci zit. JenZze démon se nechce vzdat své kofisti, a tak zkusi postavam pobyt na
hrad¢ co nejvic zneptijemnit. Kdo vi, mozna vSichni zemtou a uz nebude kdo by ubohého ¢arod¢je
spasil...

Téma hry je hororové. Jednim z témat je pteziti na hradé — tady nezastiram inspiraci horory o
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postupné rozkryvaji. Hlavné€ na jejich pochopeni situace a ochoté pomoci prokletému pfiteli zavisi,
zda bude prokleti zlomeno nebo vSichni zemfou.

Pritel a démon

Hradni pan mé dvé tvéfe: denni a no¢ni, dobrou a zlou, lidskou a démonskou. Béhem hry hraje za
hostitele vyhradné Vypravéc, ale na tvorbé se podili vSichni. Nejprve vSichni vytvofi spolecné
pfritele postav tak, jak jej postavy znaji, a pak Vypravé€ na zakladeé tohoto konceptu vymysli
priteltv ptib¢h od doby, kdy s nim postavy ztratily kontakt, a hlavné povahu jeho démona.

Pritel

Davného pritele je dulezité tvotit spolecné z nékolika diivodi. Asi nejdulezitéjsim je fakt, ze by i
ptes urCité mouchy mél byt sympaticky (v nejhorsim néjakym zvlastnim zpiisobem, ale rozhodné
sympaticky) vSem postavam, protoze vztah postav a jejich spole¢ného pfitele je pro hru klicovy.
Proto je také dobré, kdyzZ bude pfitel sympaticky pokud mozno v§em hrac¢tm.

Pti tvorbé pfitele je tieba se zamétit hlavné na vztah k jednotlivym postavam a tomu, co pro néj
predstavuji. Tvorba postav by méla probihat v této fazi soucasné s jejich ptitelem (hruby koncept
postavy je dobré mit uz diiv, ale neni to nutné), aby se na obou stranach dalo co nejvic zdlraznit
pratelstvi a vzajemna sympatie.

Vedle vztahu k jednotlivym postavam a archetyplim piedstavovanym jejich darky (jméno ani
zminovat nemusim, to je samoziejmy detail) je zde jeste jeden bod, na ktery je tfeba pamatovat —
magie. Hostitel je magem (a uz od mladi touzil stat se skutecnym mistrem), a kolem toho se toc¢i
jeho ptibeéh hlavné po ukonceni styku s postavami. Promysleni tohoto ptibehu je véci Vypravéce,
ale i hra¢i mohou navrhnout néjaky detail tykajici se jeho vztahu k magii (tfeba jaké magické skole
se vénoval). Soucasti tvorby postavy a pritele miize byt n¢jaka scénka, ktera se mezi obéma
osobami odehrala — vénujte téch par minut jejimu odehrani!

Na tvorb¢ ,,vetfejné* ¢asti pritelovy osobnosti se podili vSichni hraci véetné Vypravéce — ten v této
fazi nema o nic silnéjsi nebo slabsi slovo nez kdokoli jiny. Pravo veta ma kdokoli — pokud se néjaky
detail nékomu z hract nelibi (natolik, ze by mu tim mohl kazit hru), miZze ten detail zrusit. Proto by
vysledek mél byt pro vSechny piijatelny — az z tohoto zadkladu Vypravé€ bude vychazet pii tvorbé
temngjsich stranek pritelovy osobnosti, musi se jim fidit. Povaha pfitele se zméni v zavislosti na
jeho ptibéhu a vlivu démona, ale bude jasné, z jakého stavu.

Pi#ibéh



Po odchodu do tstrani se hradni pan naplno vénoval studiu magie. Mozna zménil ucitele, mozna se
stalo néco jiného, ale v kazdém ptipad€ nakonec dostal na scesti. A to vedlo az k posedlosti
démonem. Snad §lo o smlouvu s d’ablem, snad o vysledek nepovedeného vyvolavaciho rituélu.

Vedle skutecného pribéhu je diilezité si ptipravit ptibeh pro pratele, ktery je u¢esany aby z néj autor
vySel dobte a hlavné Zadné zminky o démonovi (ndznaky byt mohou).

Démon

Démon predstavuje neptatelskou stranku hostitele. Pies den se projevuje jen drobnymi naznaky, ale
Vv noci

Darky
Vsechny darky jsou mirné magické. Daji se vyuzit bud’ pfimo, nebo symbolicky.
Kdo je kdo

Rtize - prvni laska

K¥iZ - knéz, kterého si vazil pro jeho zboZnost a dobrotu

Pero - filosof, se kterym rad diskutoval

Ostruhy - vrstevnik, ktery pro néj predstavoval sny o rytitské cti a slavé
Cige - kamarad z mokré ¢tvrti

Prsten - intrikan, ktery jej zasvétil do politiky

Kdo s kym nepece

Postava nemize vyuzit sviij darek ve prospéch postavy s ,,opacnym* darkem.

Ruze x kiiz — kn€z Zijici v celibatu se krasnym zendm radéji vyhyba a v jejich ptitomnosti si
ptipadé nesvuj, jakoby délal néco Spatného. Na druhou stranu krasna Slechticna neni zvykla pfilis
krotit své rozmary, a tak ji neni sympaticky vécné moralizujici knéz.

Pero x ostruhy — filosof povazuje rytife za primitivniho barbara a rytit filosofa za zbab¢lé¢ho
budizkni¢emu.

Cise x prsten — vesely nav§tévnik pitek a banketi si vazi piimosti a §tédrosti, zatimco politik je
lakomy a pravdu fika jen tehdy, kdyz si tim pomutze. Také citi, ze ve vin¢ je pravda, a pravda miize
byt ptilis nebezpecna.

Kdo si s ¢im umi poradit (rizika a strasSeni)

Riize — krasna divka v hladomorné prosici o pomoc, vily lakajici postavu k tanci ¢i upirka snazici se
postavu svést a nasledné si pochutnat na jeji krvi, to jsou typicka rizika souvisejici s principem ruze.
Spis by mélo jit o lehké romanti¢no nez o sexualitu, zvlast kdyz své spoluhrace dost dobie neznate
— hrac citici se trapné nebo vyprovokovany tématem sexuality k radoby vtipnym hlaSkam atmosféru
zbofi. V této hie jde o atmosféru a o to, aby se vSichni bavili, proto nepiekracujte miru, kterd vSem
vyhovuje.

K#iz — démoni, at’ uz v podob& duchti, nemrtvych ¢i rohatych monster, jsou zli a kruti a neda se
proti nim bojovat jinak nez virou. Zpoc¢atku zkusi postavu vystrasit, aniz by byla jejich podstata
odhalena, pak zkusi nabidnout né¢jakou smlouvu na obchod s dusi a pokud budou odmitnuti, mohou
se pokusit o muceni ¢i likvidaci cile.



Pero — nejjednodussim zptisobem, jak ¢arod&j miize ndkoho vystrasit, je pouZiti iluzi. Utoéici horda
ptiser, vize vlastni smrti nebo jakékoli zI¢ sny jsou dobrymi ptiklady tohoto principu. Kdo vSak
pozna, ze jde o iluzi, nemusi se ji zabyvat.

Ostruhy — s principem ostruh souvisi vS§echna piima ohrozeni, ktera se daji zabit, hlavné monstra.
At jde o mirn€ pterostlého netopyra, zlého skieta nebo brutalniho kyklopa, nejlepsi odpovédi na
jejich silu je vétsi sila.

Cise — s principem c¢iSe souvisi pokuseni zalozena na jidle nebo penézich. Truhla s pasti ¢i
prokletim pro toho, kdo ji otevie, poklad ménici se v zlato nebo krasn¢ vypadajici, le¢ jedovata
hostina patii k principu ¢iSe.

Prsten — k tomuto principu patii intriky. Mohou to byt napisy na zdi pfipominajici davnou vinu
postavy, kompromitujici materialy v dopisech ¢i nepfijemné naradzky z Ust sluzebnictva. Zkuseny
intrikdn v§ak tohle vSechno jen vyuzije k lep§imu poznani neptitele.

Kdo ma co nabidnout aneb jak kdo vyZene démona

Riize - presvédcdi pritele, aby si vzpomnél na lasku a obréatil pozornost od svych problémi
k ni

K¥iZ - necha jej se vyzpovidat a démona zaZene svécenou vodou

Pero nebo ostruhy - kazdy po svém vysvétli potfebu bojovat se zlem, a tim padem is
démonem v sobé

Cise - vyzve piitele, aby nechal téch forti a el se bavit

Prsten - vysvétli pfiteli, ze démon ve smlouvé nechal hned nékolik trhlin, kterych Ize
vyuzit



