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Uvop

CoJsou RPG

RPG hry se podobaji ¢teni knihy nebo sledovani fil-
mu ¢i seridlu, ale stim rozdilem, ze ty rozhodujes
otom, co tva oblibend postava fekne nebo udéla.
Popravdé to je jesté lepsi — neni to jen tvij oblibe-
ny film nebo kniha, ve kterych neustale rozhoduje$
o chovani hlavni postavy, ale jsi to ty a tvi kamaradj,
kdo pro pribéh vsechny hlavni hrdiny i stvori. A stej-
né tak to jste vy, kdo vytvori i pribéh samotny, dost
mozna véetné svéta, vnémz se odehrava. A navic je
to snadné!

RPG jsou o vypravéni a o fantazii. Jsou ale i o pravi-
dlech, ktera hre davaji strukturu a pomahaji vam vas
pribéh vypravét. Ajsou io kostkdch a ndhode¢, ktera
vas pribéh spoluvytvari a ¢ini ho necekanym a pre-
kvapivym - a tim i dramatickym a napinavym!

V nasledujici kapitole ti pribéh hry popiseme detail-
néji, ale nejsnazsi zptsob, jak si RPG predstavit, je
prosté se na néj podivat. V dnesni dobé mas mnoho
moznosti:

Filmy aserialy, zejména fanouskovské, ukazuji
podobu hrani RPG velmi vérné. Z ¢eské produkce
muizeme doporucit napt. filmovou sérii Dracdk, z té
zahrani¢ni pak zejména zdravé parodickou filmovou
sérii Gamers. K zahrani¢nim filmim neni dabing, ale
obvykle jsou snadno k nalezeni dobré titulky.

Ceské titulky vznikly ike dvéma ukizkovym hram
na slavnych online kanalech: DesDiesel s Vinem Die-
selem a Tabletop Fate.

Miizes se podivat ina mnohé zivé herni streamy
nebo na natacené herni zaznamy. Vzhledem k pro-
ménlivosti online astream scény nebudeme dopo-
rucovat nic konkrétniho, ale mnohé dobré porady
snadno najdes odkazané na www.d20.cz nebo na
webu a socialnich sitich Jeskyni a draki.

A coze to vlastné znamena RPG? Cesky to jsou ,Hry
na hrani roli“ ¢i ,Hry na hrdiny® Zazitd atradic-
ni zkratka RPG pochézi z anglického ,Roleplaying
games”. Dnes existuje bezpocet stolnich RPG her,

jako jsou Jeskyné a draci (a i mnoho pocitacovych,
deskovkovych a dalsich), nicméné tou prvni, ktera
vSe zacala, byla pravé prvni, prapivodni verze dnesni
5. edice. Jaké ,,5. edice? To vyzaduje mensi vysvét-
leni:

DULEZITE UJASNENI

Nékteré véci jsou podivné. Napriklad licen¢ni prava.
Kniha, kterou drzis vruce, je celd zalozena na pt-
vodni americké hre. Miizeme vyuzivat jeji pravidla,
a dokonce i mnohé puvodni texty. Co vic, autofi nas
v tom dokonce primo podporuji! A to hodné, nejen
symbolicky. Presto nikde nesmime uvést jméno oné
puvodni hry ani ndzvy s ni souvisejicich oficidlnich
prirucek.

MuzZeme ti naznacit. Mizeme ti napovédét, ze to
je prvni anejrozsirenéjsi stolni RPG na svété. M-
Zeme prozradit, Ze jméno hry ma néco spole¢ného
s podzemimi asohen chrlicimi netvory zdavnych
myttd. Mdzeme inapsat, Ze jde o hru z Critical Role
od Matta Mercera nebo z Dracdku 4 od Gergona.

Kniha Jeskyné a draci obsahuje vse, co ke hfe potre-
bujes, a casem doufdme vydat jesté vic. Na druhou
stranu ti nechceme tajit, odkud jsme vzali inspira-
ci akde muze$ uz ted najit dalsi zajimavé materialy.
Pravé naopak.

Abychom v této knize mohli o oné ptivodni hfe ote-
viené mluvit a protoze jsou JaD zaloZené na jeji
5. edici, nazyvame ji prosté jako 5. edice — zkracené
5E. Na nékolika mistech se zminujeme io par dal-
sich priruckach, které k 5E vysly. Pouzivime opét
kédova jména — kdyz si dohledds nazvy znamych
rozsirujicich prirucek 5E, tak ndmi pouzivané nazvy
snadno rozlustis.

Ano, i kdyz to zni zvlastné, tak je to nejen zcela legi-
timni, ale dokonce presné tak, jak si to majitelé prav
puvodni hry prali. V Americe a ve svété to tak délaji
mnozi dal$i. Sami se nad tim usmivame, ale to je
vSechno, co s tim muzeme délat.


http://link.d20.cz/JaDKostka

JESKYNE A DRACI
A5. EDICE

Jeskyné adraci (JaD) jsou ceskou verzi posledni
5. edice pavodni hry, na které jsou zalozené a kte-
hrou na hrdiny. Piseme verzi, protoze licen¢ni pod-
minky nedovolily vydani primého prekladu ptivodni
Knihy - coz jsme pojali jako prilezitost. JaD obsahuji
dostupnd ptvodni pravidla (zakladni pravidla, po-
volani, kouzla atp.) adopliuji je o vlastni ptvodni
tvorbu tam, kde bylo potfeba (zejména nové obory
povoldni), nebo kde jsme chtéli vytvorit novy obsah,
protoze nam prislo, ze mizeme dodat o néco vic, nez
se nachdzi v piivodnich 5E (napt. popisy fantasy ras,
pravidla pro bitvy a hrady a dalsi).

Jeskyné adraci jsou ,5. edici“. Pokud si ke sto-
lu sednes skamarady, kteri maji origindlni knihy
5E nebo jejich fanouskovské preklady, budete hrat
tu samou hru ave svych priruckach najdete ta sama
pravidla (byt moznd vysvétlena trochu jinymi slovy).

Vsechny materialy, které vysly pro 5E, jsou pouzitel-
né i pro Jeskyné a draky. To se tyka jak obsahu pi-
vodnich pravidel, tak pravidlovych rozsiteni (napf.
nové obory povolani a nova kouzla z prirucek jako je
tfeba Xethova encyklopedie vieho) idobrodruzstvi
akampani (jako je treba Strakovo utknuti, Pdd do
Avisu, San ze Snézné $pice a mnohé dalsf). A naopak
vse, co bylo vytvoreno pro JaD, je kompatibilni a vy-
vazené s obsahem puvodnich 5E.

CO TE V TETO KNIZE
v ’

CEKA

V nésledujici kapitole ,Zdklady” ti zbézné vysvét-
lime zékladni principy apravidla hry. Zaklady té
nemaji hru naucit, ale dat ti rychly zékladni prehled
vseho, co potrebujes védét, kdyz jdes hrat s nékym,
kdo uz hru zna. Navic by tato kapitola méla udélat
cteni zbytku knizky prehlednéjsim a pohodlnéjsim.

Druha kapitola se jmenuje ,, Tvorba postavy” a presné
o to v ni jde. Na jejim konci budes mit pripravenou
svou prvni postavu na 1. Urovni abude$ se moct
rovnou vrhnout do hry! A nejlepsi na tom je, ze ji
ani nemusi$ precist celou! Staci ti jen par vybra-
nych pasazi, na které kapitola sama poukaze. Po-
kud hru nepovedes, tak ti na prvni hru budou
prvni a druha kapitola stacit a vSe ostatni z této
knizky si miizes precist az pozdéji.

Treti kapitola ,Rasy“ je vénovana podrobnému popi-
su nékolika fantasy Ras (jako jsou Elfové nebo Tr-
paslici) ajejich Rodim (jako jsou Podzemni, Skalni
a Svétli trpaslici). I kdyz obsahuje néco mélo pravi-
del vztazenych ke schopnostem téchto Ras, vétsi-

na kapitoly je popisna, vénuje se jejich charakteru
a spolecnostem a obsahuje rady k hrani za postavy,
které k nim nalezi. Nejdtlezitéjsi rady k hrani Rasy
mis uz ve 2. kapitole (strana 28), takze tuto
muzes$ odlozit na pozdéji. Pokud mas ale pred hrou
¢as, muzes$ si precist néco vic alespon ke své zvole-
né Rase (vcetné Lidi).

Ctvrta kapitola ,Povoldni“ se zabyva Povolanimi
(jako jsou Bojovnik, Carodgj, Klerik nebo Tuldk)
ajejich Oborim. Obsahuje popis schopnosti vsech
Povolani az do nejvyssi, tedy 20. Urovné. Pravidel
je zde sice hodné¢, ale s vétsinou se mizes seznamit
az béhem hry. Vse dulezité pro prvni hru najdes
uz v2. kapitole (strana 39), takze tuto mtzes
nechat na pozdéji, stejné jako 3. kapitolu.

Pata kapitola ,Detaily postavy” rozebird zbylé detai-
ly postavy. Jeji nejvétsi cast tvori povidani o osob-
nosti, kulture a ptivodu postavy a obsahuje rozli¢na
souvisejici doporuceni a rady. Pokud mas moznost
vytvorit si postavu jesté pred hrou, bude dobré tuto
kapitolu alespon prolistovat.

Sesta kapitola ,Vybaveni“ obsahuje nejen popisy
mozného vybaveni na dobrodruzné cesty, ale i pra-
vidla pro Nosnost a Nalozeni. Pocate¢ni vybaveni
tvé postavy je popsané uz v 2. kapitole, takze tuhle
kapitolu nemusis ¢ist, dokud ji nebude$ primo po-
trebovat.

V sedmé kapitole ,Pomiicky a organizace” najdes za-
kladni rady pro organizaci hry a zejména prehled
mezi hraci nejoblibenéjsich hernich pomiicek s do-
porucenimi k jejich pouzivani. Par slov je vénovano
ionline hrani a velmi letmo je zminéno i streamo-
vani. Pokud jsi to ty, kdo organizuje prvni herni
sezeni, podivej se do kapitoly jesté pred nim - jinak
ji zatim muzes$ odlozit.

Osma kapitola ,,Hrani hry“ popisuje pravidla, postu-
py, navody a rady, které se tykaji samotného hrani
hry. Jde jak o obecné zalezitosti (socidlni interakce,
pouzivani Vlastnosti a Dovednosti nebo boj), tak
o specifickd pravidla (pady zvysky, pomahdni si
aj.). Pokud ma$ hotovou svou postavu a mas pred
hrou cas, tak si tuto kapitolu alespon prolistuj. Po-
kud nikdo z tvoji skupiny jesté nikdy JaD ani 5E
nehrél, bude si ji muset alespon jeden z vés (idedlné
Priivodce hrou, zkracovany ,PH") poctivé precist.

Devéta kapitola ,Vedeni hry“ je uréena pro zacinajici
PH a obsahuje souhrn zékladnich pravidel a nejuzi-
her. Pokud budes hrat jako Pravodce hrou, tak
si tuto kapitolu precti jesté pred hrou.

Deséata kapitola ,Magie objastiuje par zbyvajicich
pravidel a detailti, které jesté nebyly popsany v ka-
pitole Povolani, a hlavné obsahuje seznam kouzel
jednotlivych Povolani. Pokud hrajes kouzlici Povo-
lani (tzv. Sesilatele), precti si vtéto kapitole jes-



té pred samotnou hrou popisy kouzel, kterd Znas.
Zbytek kapitoly mizes klidné nechat na pozdéji.

Jedenictd kapitola ,Kouzelné predméty obsahuje
podrobny popis Kouzelnych predméti. Tuto kapi-
tolu na prvni hru nepotrebuje$ a klidné si ji mizes
precist az pozdéji.

Dvanactd kapitola ,Protivnici a netvori“ obsahuje
popis tvorby vyvazenych stfetnuti a popisy mno-
ha rGznych nepratel, od strazi az po rozmanité ne-
tvory. Jako Pruvodce hrou si precti alespon jeji
prvni cast.

Trinacta kapitola ,Stavy a Nemoci“ obsahuje podrob-
ny popis Stavi. Pokud budes Privodcem hrou ty,
tuto kapitolu si pred hrou alespon prolistuj.

Na tplném konci knihy pak najdes abecedni sezna-
my vsech kouzel a Kouzelnych predméti a vzo-
rové karty postavy a skupiny.

KDE NAJIT Vic?

Tato prirucka obsahuje vse, co ke hre potrebujes.
Muze se ale stat, ze budes chtit vic. V takovém pri-
padeé ti doporucujeme vydat se nejprve na tato mista:

www.imago.cz proddvd mnoho hezkych auzitec-
nych véci k hrani — od kostek pres mazaci mapy se
smyvacimi fixami a figurkami az po bloky, zastény
a dalsi pomucky. A doruéi ti to az domd!

Kdyz tam budes, podivej se ina ostatni produkty
nakladatelstvi Mytago - kromé mnoha zajima-
vych prelozenych avlastnich produktd u néj najdes
irozmanitou nadseneckou tvorbu, kterou Mytago
fanousktim publikovalo (od jinych RPG her az po
RPG inspirované komiksy).

Na webu hry, www.jeskyneadraci.cz, najdes aktua-
lity, autorské doplnky i,uznanou” ¢i ,zvyraznénou®
fanouskovskou tvorbu.

Kostka, tedy www.d20.cz, je internetovym domo-
vem autort stojicich za vznikem této knihy. Najdes$
tam spoustu ¢lankt sradami, nipady, novinkami,
preklady zahranicnich autord, vlastni autorskou
tvorbou adal$im zajimavym obsahem, diskuse na
vSemozna témata, otevienou komunitu mnoha hracta
apredevsim preklady ptGvodnich pravidel a dalsich
materialt. Pokud hledas radu nebo predpfipravené
dobrodruzstvi, Kostka je to pravé misto, kde zacit!

HLEDANI SPOLUHRACU

Khrani JaD potrebujes dalsi dva az pét spoluhraca
(da se hrat ive dvou, ale je to pak trochu jina hra,
nebo ive vice lidech, ale pak je trochu tézsi zajistit,
aby se hrou poréd bavili vsichni). Vek, pohlavi a ani
nic dalsiho nehraje moc roli (ikdyz hrani s malymi
détmi md své specifika), ale je potieba, aby si zticast-
néni dokazali najit na hru nékolik hodin ve stejnou
dobu, béhem které je nebude nic rusit.

Pokud jesté nemas zadné spoluhrace, tak se ne-
musi$ bat! Nastuduj si pravidla a pozvi ke hre par
kamaradek a kamaradd. Pokud nevis, od kterych za-
¢it, zkus to od téch, kteri ¢tou dobrodruznou litera-
turu nebo fantasy knizky, hraji jiné spolecenské hry
(deskovky, larpy, unikovky) nebo piibéhové PC hry
(PC RPG nebo adventury) - existuje vysokd sance,
ze takovi uz o stolnich RPG hrach alespon slyseli. Ale
i kdyby ne, nevadi — RPG jsou popularni a spolecen-
ské hry, které se lidem snadno zalibi.

Pokud zadné spoluhrace nesezenes, s néjakymi se
muzes iseznamit! Zkus napsat na nékterou socialni
sit Jeskyni a drakid nebo se podivej na Kostku (www.
d20.cz), které je centrem 5E aJaD komunity v Ces-
ku a na Slovensku. Kromé moznosti zkusit najit spo-
luhrace z tvého okoli vtématu vénovaném shanéni
hract muzes zkusit navstivit i néktera z otevrenych
hrani, které lidé okolo Kostky poradaji v rdznych
meéstech a na mnoha akcich.

Pokud nemas zadné spoluhrace v okoli, mizes
zkusit hrat s nékym online pres videochat. Takova
hra ma sice néjaka drobna specifika navic, ale v zasa-
dé probihd velmi podobné jako hra nazivo (ostatné
viz nékteré herni streamy odkdzané vyse). Pro hra-
ni online existuji ispecidlni webové stranky, neboli
yvirtudlni herni stoly (,,Virtual tabletops, ,,VTT“)
amnohym z nich ceskd 5E komunita zajistila i pre-
klad (zejména ovladacich prvk a na strance dostup-
nych pravidel). Doporuceni dobrych aktudlnich on-
line nastrojii najdes opét na Kostce (www.d20.cz)
ana webu a socialnich sitich Jeskyni a drakda.


http://imago.cz
https://www.mytago.cz
http://www.jeskyneadraci.cz
http://link.d20.cz/JaDKostka
http://link.d20.cz/JaDKostka
http://link.d20.cz/JaDKostka
http://link.d20.cz/JaDKostka




Z.AKLADY

Vysvétlovani pravidel obcas trpi problémem, Ze neni
mozné vysvétlit vsechno dulezité najednou ajako
prvni. Tato kapitola je jeho resenim. Na nésledujicich
radcich najdes velmi stru¢né vysvétleni toho nejdu-
lezitéjsiho z celé knihy, coz ti da zakladni prehled
a kontext pro snazsi ¢teni dalsich kapitol. Pokud se
chystas hrat s nékym, kdo uz pravidla zna, dozvis
se zde také vse, co do zacatku skutecné potrebujes
védeét.

JAK SE HRAJE RPG?

Z Uvodu uz tusis, co to RPG je. Ted je nacase podi-
vat se bliZe na to, jak hra samotné probiha.

VYBER PH A VOLBA ZANRU
A SVETA

Nejdrive si mezi sebou ve své herni skupiné vybe-
rete jednoho hrace, ktery prevezme roli Privodce
hrou (PH). VSichni ostatni hra¢i si vytvori své po-
stavy (neboli Hracské postavy), hlavni hrdiny pfi-
béht, které vas cekaji. Tvorbé postav je vénovana
celd 2. kapitola. PH svou Hracskou postavu nema.
Ulohou PH je hrét za véechny ostatni bytosti v pibé-
hu: od prostych obyvatel svéta pres protivniky Hrac-
skych postav az po rizné netvory, na které Hracské
postavy pri svych dobrodruzstvich narazi. Hra¢i pri
hre hraji za své postavy, zatimco PH hraje za svét
okolo nich. Kdo chce hrat jako PH se miizete roz-
hodnout az poté, co se domluvite na hernim pribéhu,
ale vétsinou je to naopak - ti, kteri chtéji hrat jako
PH, nabidnou ostatnim pribéhy, které jsou schopni
a ochotni ,vést”

Pri hrani RPG her se muzes setkat s velkym mnoz-
stvim nejriznéjsich styld azanrd. Jeskyné a draci
jsou o fantasy pribézich afantasy svétech. To je ale
stale velmi Siroky zabér abude velky rozdil, kdyz
se rozhodnete hrat conanovskou hrdinskou fantasy
mece amagie, epicky vypravnou fantasy Pdna prs-
tenit, drsné mocenskou Hru o triny, akéné komické
Pirdty z Karibiku, pribéhy podobné keltskym, reckym
¢i severskym mytim nebo temné pohadkové pribeé-

hy bratti Grimmui. V JaD lze hrat vsechny takové
imnohé dalsi typy fantasy pribéht, apro ktery se
rozhodnete, bude jen na vds ana tom, co vas bavi
alaka. Kdyz vite, jaké pribéhy chcete hrat, budete si
pro né jesté potrebovat vybrat vhodny fantasy svét.
Muzete pouzit néktery z téch jiz existujicich, popsa-
nych v RPG ptiruckach ¢i fantasy literatufe, nebo si
muzete vymyslet svij vlastni.

Na zacatku 2. kapitoly, ktera je vénovana tvorbé po-
stavy, v pasdzi o vybéru Skupinového zdzemi (stra-
na 14), budete mit se spoluhrici moznost vas
zanr astyl hry vyrazné ovlivnit. Zékladni predstavu
o tom, co chcete hrat, je ale dobré mit uz predem.

TVORBA POSTAV A PRIPRAVA
HRY

Kdyz vis, jakou hru budete typové hrat, je ¢as vytvo-
rit si postavu, popripadé pripravit hru, pokud jsi PH.

To, jakou postavu budes hrat, je jen na tobé, nékteré
volby ale udélas spolu s ostatnimi. Ostatné JaD jsou
o spole¢ném vypravéni avase postavy musi zapad-
nout do stejného pribéhu. Tva postava v JaD ma dve
roviny, které jsou volné provazané. Prvni rovinou je
popis postavy pomoci pravidel. Je to Clovék nebo
Elf? Bojovnik nebo Carodéj? Jakou ma Silu a Ob-
ratnost? Které Dovednosti ovlada? At uz se rozhod-
nes pro cokoliv, 2. kapitola ti fekne, co to zname-
néa ,v reéi pravidel“ Druhou rovinou postavy je jeji
osobnost — jeji motivace, charakter, chovani, vztahy,
touhy, idedly atd. Druha kapitola ti pomuze vytvo-
it si zajimavou postavu, nicméné co za postavu to
bude, je jen na tobé.

Pokud jsi PH, projdi spolu s ostatnimi hraci tvorbu
jejich postav — zejména prvni cast se Skupinovym
zdzemim, protoze to, kym postavy budou, se tyka
itebe aurcité ktomu mas co rict. Poté pripravis
hru - tedy vymyslis zapletku prvniho dobrodruz-
stvi. Pripravé hry ajejimu vedeni je vénovana celd
9. kapitola (strana 324), ale mnoho uzite¢nych rad
najdes napri¢ celou knihou.



HRANI HRY — POPISY

A DIALOG

Samotné hrani hry probiha jako dialog a vymény po-
pist. PH zahaji ,scénu“ vykreslenim prostfedi a po-
pisem situace a vypravénim do ni vnese néjaké déni.
Ty a ostatni Hraci pak popisete, co délaji nebo rikaji
vase postavy. To ¢asto délate v prvni osobg, jako byste
vy sami byli svymi postavami. Nékdy se situace mize
otocit a scénu zah4ji nékdo z Hract. Obcas néco ne-
bude jasné nebo nékoho zaujme néktery detail a pro-
béhne kratky dialog, ktery popisy dale rozvine.

Vétsina hry probiha jako rozhovor, popisovani, vza-
jemné doplnovani nebo doptavani ahrani dialogi
mezi postavami. Obc¢as nékdo zkusi udélat néco, co
je popsano pravidly — vtakovém pripadé jim svij
popis podridi. To zajistuje, ze se nékteré prvky hry
(napt. kouzla, narocnosti akci a vykony i schopnosti
postav) budou napti¢ hrou chovat podobné a predvi-
datelné. Vjinych pripadech nékdo zkusi udélat néco
s nejistym vysledkem — v takovém pripadée svij popis
zastavi a sdhne po kostkach, coz je chvile, kdy do hry
vstoupi napéti, nejistota a prekvapeni.

Déni od zacatku konkrétni situace do jejiho vyreseni
oznacujeme jako ,scénu“ Hra pak plyne jako film,
nebo jesté 1épe seridl: popisy si mtize$ predstavit jako
jednotlivé ,zdbéry“, scény na sebe navazuji a postup-
né tvori vétsi celek jedné epizody, v nasem pripadé
yherniho sezeni“ Vice sezeni se nakonec posklada do
celé série, cemuz v JaD fikame ,tazeni®

HRANI ROLI, PRUZKUM, AKCE

A BO]J

At uz budes hrat v JaD jakykoliv pfibéh, bude mozné
rozdélit obsah hry do tfi oblasti. Ty se nékdy ozna-
Cuji jako yherni pilife a pfi hrani JaD jde o hlavni
zdroje zébavy. Vsechny tii ¢asti hry sdili obecnou
strukturu popsanou vyse, ale v detailech se lisi:

Hrani roli je ,nejvolnéjsi“ ¢asti hry. Z velké vétsi-
ny spociva vrozhovorech, které za svou postavu
odehrajes, v rozhodnutich, kterd za ni udélas a po-
pripadé v drobnych akcich, které popises. V téchto
¢astech hry mizes svou postavu nejvice prokreslit
auzit si jeji osobitou povahu. Také zde muzes nej-
vice ovlivnit ostatni postavy — jak Hracské, tak Ne-
hracské. Nékdy ti k tomu budou stacit slova a mensi
akce, jindy muzes sahnout po kostkach a zjistit, jak
presvédcivd, prolhand nebo citliva tva postava je —
nebo naopak jak snadno ¢i obtizné se podobnym
tlakdm brani.

Prizkum je tou ¢asti hry, v niZ objevujes okolni svét
- at uz fyzicky, nebo spolecensky. Vypravy do ne-
znamé dzungle, prochazeni zapomenutych chrami

atemnych kobek, tajny odposlech spikleneckych
intrik, sledovani podezrelych, snaha o nalezeni stop
- to vSe je prizkum. Pro tebe je prizkum hlavné
o napadech a predstavivosti, zatimco pro tvou po-
stavu to je predevsim o jejich Dovednostech.

Akce a boj jsou napinavé a dramatické c¢asti hry. Do-
zaporaci zkrizi plany tobé, nebo kdyz se stretnes
s nestviirami. Pro tebe jsou ak¢ni scény o taktice
anapéti, pro tvou postavu predevsim o jejich bojo-
vych schopnostech a odvaze.

V nékterych hrach mtizou byt tyto tfi oblasti hry
jasné oddélené, ale to neznamend, ze by mezi nimi
byla tlust4 ¢ara. Naopak. Pfi hrani dvornich intrik se
bude hrani roli prekryvat s prizkumem, v indianajo-
nesovském dobrodruzstvi se prizkum bude prekry-
vat sakci ave svihackych hrach, kam patfi mnohé
piratské nebo musketyrské pribéhy, se mize boj pre-
kryvat s hranim roli.

SLOVNICEK DULEZITYCH
POJMU

Pouzivani velkych pismen: Vsechny terminy, které
odkazuji k néjaké konkrétni ¢asti pravidel, jsou v JaD
vzdy psany s velkym pismenem. Pokud jde o souslo-
vi, piseme velké pismeno jen u prvniho slova. Pokud
tedy napiSeme Vlastnost, nemyslime tim ledajakou
vlastnost, ale vzdy jednu ze Sesti Vlastnosti postavy
- Silu, Obratnost, Odolnost, Inteligenci, Moudrost ¢i
Charisma. Pokud napiseme Oprava vlastnosti, mys-
lime tim Opravu u nékteré z téchto Sesti Vlastnosti.

NEJPRVE PAR TERMINU PRO

UPRESNENI

hra¢ = Libovolny hrac¢ Jeskyni a drakd, tedy Hraci
i PH dohromady.

Hrac = hrac hrajici postavuy, tedy vsichni az na PH.

Privodce hrou (PH) = Jeden hra¢, ktery hraje za
svét, monstra a vedlejsi postavy.

NEKOLIK OBECNYCH TERMINU

postava = Postava v pribéhu, at uz Hracska, nebo
vedlejsi. Jako obecny pojem mize obcas zahrnovat
i jiné bytosti — napt. ,postava si hazi na Utok” miize
znamenat izvire, nestvliiru nebo kohokoliv jiného,
kdo si hazi na Utok.

Hraéska postava (HP) = Postava hrand Hracem.

Nehraéska postava (NP) = Postava, za kterou hraje
PH. Protivnici, vedlejsi postavy atd. Bez ohledu na
slovo ,,postava“ mize jit i o zvifata, monstra aj.

5E = 5. edice puvodni anglické hry, ze které JaD vy-
chazi ajejiz skute¢né jméno ani zkratku nesmime
uvést (viz poznamka v kapitole Uvod).



NEKOLIK HERNICH TERMINU:

Bonus = Cislo, které se pri¢itad k nékterym hoddim.
Zapisuje se jako cislo sprislusnym znaménkem:
“+3“ je ,Bonus +3“ aznamena, Ze k souvisejicim
hodim prictes 3.

Postih = Opak Bonusu, tedy ¢islo, které se od hodu
odecita. Zapisuje se s minusem, tedy “~2“ znamena
yPostih =2% VJaD se vSak Postihy pouzivaji velmi
malo.

herni statistiky / statistiky = Souhrn c¢iselnych
hodnot a pripadné schopnosti popisujicich postavu
nebo tvora.

Vlastnosti = Vlastnosti s velkym ,,V* vidy znamena-
ji Sest Vlastnosti postavy: Silu, Obratnost, Odolnost,
Inteligenci, Moudrost a Charisma.

Oprava / Oprava vlastnosti = Kdykoliv uvidis
Oprava s velkym ,0 tak se mysli Oprava jedné ze
Sesti Vlastnosti postavy, tedy Bonus, ktery si prictes
k hodtim, které s danou Vlastnosti souviseji, nebo
obcas Postih, ktery od nich odectes.

Dovednosti = Konkrétni oblasti znalosti nebo tré-
ninku. Dovednosti se vzdy vazi k Vlastnostem, je-
jichz Oprava je zékladem Bonusu k Dovednosti.
Postava mtize byt v dovednosti Zdatna a k Opravé
vlastnosti si tak pricist i sviij Zdatnostni bonus.

Zdatnost = Oznaceni pro vSechno, vcem je tva
postava zvlasté trénovand. Vhodu na schopnosti
a Dovednosti, v nichz je postava Zdatna, si pricita
Zdatnostni bonus.

Zdatnostni bonus = Jednotny Bonus, ktery si po-
stava pri¢itd k hodim na vsechny ¢innosti nebo se
vsemi Pomiickami a Zbranémi, se kterymi je Zdat-
né. Zdatnostni bonus se zvysuje spolu s Urovni po-
stavy.

vysledek hodu = Nejen to, co padne na kostce, ale
ivsechno, co k hodu pri¢itas ¢i odecitas. Kdyz pise-
me ,hodis stejné, nebo vice nez®, myslime tim cely
vysledek hodu.

Stupen obtiznosti (SO) = Cislo, které musi§ ho-
dit nebo prehodit (dorovnat nebo prekonat hodem
kostky a svymi Bonusy), aby byl hod uspésny.

SO Zachrany schopnosti = Cislo, které musi hodit
tvi protivnici, kdyz jsou ovlivnéni tvou schopnosti
nebo kouzlem. Je to 8 + tva Oprava prislusné Vlast-
nosti + tvlyj Zdatnostni bonus. Pokud je psano ,SO
Zachrany je dano tvou X mysli se tim tato hodno-
ta s X jako Vlastnosti.

SO Zachrany kouzel = Jako SO Zachrany schop-
nosti pouzivané pro kouzla. U kouzlicich Povolani
funguje zaroven ijako SO Zachrany schopnosti.

Obranné cislo (OC) = SO pro hody na Utok.

Humanoid = Pfislusnik lidem podobné Rasy (Clo—
vék, Elf, Skret, Goblin, Gném atd.).

A SAMOZREJME ZKRATKY KOSTEK:

1k20 = Hod jednou dvacetisténnou kostkou (nebo
také ,dvacetisténkou®). Nejcastéjsi hod v JaD.

1k12 = Hod jednou dvanActisténnou kostkou (,,dva—
néctisténkou“) )

1k10 = Neprekvapivé hod jednou desetisténnou
kostkou (,,desetisténkou“).

k8, k6 ak4 pouzivame také. Vsechny tyto kostky
spolu s k% tvori tzv. ,JaD sadu kostek a daji se
snadno koupit v hrackarstvich nebo objednat on-
line, napf. z obchodu imago.cz. Kostka k% je pro-
centni hod a hazi se dvakrat 1k10, prvni kostka za
desitky, druha za jednotky procent (a ,00“ zname-
na ,100 %“)

2k20 = Hod dvéma dvacetisténnymi kostkami.

5k6 = Hod péti sestisténnymi kostkami.

... logika vsech dalsich moznych hodl je myslime
zrejma. Hazet vice kostkami naraz je snazsi a za-
bavnéjsi, ale klidné muzes hodit ijednou kostkou
vicekrat. Pokud neni vyslovné receno, Ze si z hodi
vice kostkami vybirds (napf. u Vyhody a Nevyho-
dy), pak se uhodi vice kostkami vysledky na kost-
kach sc¢itaji.

1k12 + 3 = Hod'si jednou dvanactisténkou a pricti 3
(tedy hod kostkou a Bonus, viz vyse).

ZAKLADNI MAGICKE TERMINY

Sesilatel = Kdokoliv, kdo dokéaze Sesilat kouzla.
Souhrnné oznaceni pro prislusniky kouzlicich Po-
volani.

kouzlo = Libovolny Seslany magicky efekt, souhrn-
né Triky a Kouzla.

Trik = Slaby magicky efekt, ktery lze Sesilat bez
omezeni.

Kouzlo = Silny magicky efekt, za jehoz Seslani je
nutno utratit Pozici kouzel.

CO JE KE HRE POTREBA

Ke hte budete ty atvi spoluhraci potrebovat papir
atuzku ajJaD sadu hracich kostek (viz vyse).
Mnoho skupin pouziva idalsi pomicky, které jim
hru usnadnuji nebo zlepsuji, zejména predtisténé
karty postav, ale idalsi (pfepisovaci mapy a mazaci
fixy, figurky, zastény atp.). Tyto dalsi pomicky mii-
zou byt uzite¢né, ale nejsou nutné.

Pokud nemas po ruce JaD sadu kostek a nemas moz-
nost si ji rychle obstarat, mtizes pouzit nékterou
zmnoha appek nebo online ¢i offline generéatoru.
Jeden je zabudovany ive vyhleddvaci Google, staci
zadat ,roll d20“

Kromé téchto par véci budete potrebovat hlavné né-
kolik hodin c¢asu a klid na hru, coz znamena i né-
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jaké pohodlné misto (unékoho doma, v klubovné
nebo verejné herné stolnich her nebo napf. v ¢ajovné
¢i salonku restaurace) a piipadné obcerstveni (piti,
dobroty dle chuti atp.).

JAK JAD FUNGUJI

Zde je rychlé shrnuti vsech dilezitych pravidel JaD.

TVOJE POSTAVA

Postava je charakterizovana Rasou, Zazemim a Povo-
lanim vcetné jeho Oboru (napt. Elfi Akolyta — Kle-
rik-Inkvizitor). Tyto charakteristiky d4vaji postavé
Zdatnosti a zvlastni schopnosti, Rasa navic ovliviuje
i Hodnoty vlastnosti. Zdatnost znamend, Ze je po-
stava v nécem nebo s nécim obzvlasté dobrd (napf.
v Atletice, se Zlodéjskym nacinim nebo s Vojenskymi
zbranémi), a proto si pficte Zdatnostni bonus.

Postava ma Sest Vlastnosti: Silu, Obratnost, Odol-
nost, Inteligenci, Moudrost a Charisma. Tyto Vlast-
nosti maji Hodnotu aod ni odvozenou Opravu
(napt. 15 (+2) znamend Hodnota 15, Oprava +2).
K Vlastnostem se pak vazi Dovednosti a Zachrany,
v nichz mtze byt postava Zdatna.

Postava za¢ina na 1. Urovni a miize se zlepsit az na
20. Uroven. Pii postupu na vyssi Uroveri si zZvysi
Maximum vydrze, zdokonali si stavajici nebo ziska
nové schopnosti a na nékterych Urovnich si zvedne
Hodnotu vlastnosti nebo Hodnotu zdatnostniho bo-
nusu.

HobD NA USPECH

Kdyz podnikas néjakou akci a chces veédét, zda se ti
povedla, hodi$ si na jeji ispéch. (Také obcas fikdme
na Ovéreni vlastnosti ¢i dovednosti nebo prosté Hod
na vlastnost ¢&i dovednost.) To znamena, ze hodis
dvacetisténkou aktomu prictes Opravu prislusné
Vlastnosti a ptipadny Zdatnostni bonus (pokud més
vdané cinnosti Zdatnost). V nékterych ptipadech
prictes nebo odectes dalsi Opravy. Pokud je vysled-
né Cislo stejné nebo vyssi, nez je Stupen obtiz-
nosti, uspéjes.

Tedy dspéch je: 1k20 + Oprava vlastnosti (+ Zdat-
nostn{ bonus) (+ dalsi Bonusy) > Stupen obtiznosti.

Stupeni obtiznosti (SO) mize byt kterékoliv cislo
mezi 5 a 30, ale zpravidla to je 10, 15 nebo 20. SO
nékdy urcuji pravidla a jindy ti ho rekne PH.

VYHODA A NEVYHODA

Obc¢as mizes mit k hodu Vyhodu nebo Nevyhodu.
To znamen4, Ze si hodi$ 2k20 misto 1k20 a's Vyho-
dou pouzijes kostku s lepsim as Nevyhodou kostku
s horsim vysledkem.

Priklad: K hodu mds Vyhodu. Hodis dvéma dvacetistén-
kami (misto jednou) apadne ti 7 a12. Protoze mds
Vyhodu, pouzijes lepsi vysledek, a proto ti padlo 12. Pri
hodu s Nevyhodou hodis také dvéma dvacetisténkami
a padne ti 5 a 17. Protoze mds Nevyhodu, pouZijes horsi
kostku, takze ti padlo 5.

Vyhody ani Nevyhody se nes¢itaji — Vyhodu nebo
Nevyhodu bud més, nebo nemés. Pokud by méla hod
ovlivnit zaroven Vyhoda a Nevyhoda, tak se navza-
jem vyrusi a hodis si bézné 1k20. To plati bez ohledu
na to, kolik Vyhod nebo Nevyhod by hod ovlivnilo.

Priklad: Chystds se provést hod ve sloZité situaci, kte-
rd ti divd Nevyhodu. Na druhou stranu tvd specidlni
schopnost ti ve vsech podobnych situacich ddavd Vyhodu
a navic jsi pod vlivem Kouzla, které ti také ddvd Vyhodu.
Hod tedy ovliviiuje jedna Nevyhoda a dvé Vyjhody. Pro-
toze se ale Vyhody nescitaji a protoze se Vyhoda s Nevy-
hodou automaticky vyrusi, tak si prosté hodis normdlni
hod 1k20.

TYPY HODU

Zname tfi hlavni typy hod: Hod na Ovéreni vlast-
nosti, Zachranny hod a hod na Utok. Viechny tii se
hézeji pomoci 1k20, jak jsme popsali vyse. Uspéch
pri Ovéreni vlastnosti znamena, Ze se ti povede to,
o co se snazis, uspéch v Zachranném hodu ti umozni
vyhnout se neprijemnym efektim, nebo je alespon
zmirnit, a Gspéch v hodu na Utok znamené Zasah.

Pokud uspéjes v hodu na Utok, hodis si jesté hod na
Zasah, ktery urdi, jak zavazné nasledky tvtj Utok
mél. Hod na Zasah se hazi kostkami uvedenymi u po-
uzité zbrané a pric¢ita se k nému Oprava vlastnosti.

PRAVIDLA PRO BO]J

Pro bojovou c¢ast hry je treba vysvétlit nékolik dal-
sich pojmi:

Tah. Tah je chvile, kdy mutze$ vboji odehrat svou
Akci, pohnout se atp. Boj probiha v Kolech a v kaz-
dém Kole ma kazdy dcastnik pravé jeden Tah, jehoz
poradi je déno Iniciativou (hodem na Obratnost).

Vydrz. Vydrz postavy ukazuje, kolik toho postava
ustoji a snese, nez ji dojdou sily. Maximum vydrze
je ddno Povolanim postavy, jeji Odolnosti a Urovni.
Vydrz vyjadiujeme v Bodech vydrze. Pokud obdr-
zi§ Zasah, Body vydrze ti klesnou. Nejde o vazna
zranéni, spiSe o stres a inavu z vypeéti, dochazejici
$tésti, povrchni zranéni a zhmozdéniny atp. Uhy-
bat na posledni chvili nelze vécné — pokud Vydrz
klesne na 0, je postava srazena skute¢nym zasahem
a hrozi ji smrt!

Kostky obnovy. Vydrz si mizes obnovit pri Odpo-
¢inku utracenim Kostek obnovy. Hodnota kostky je
dana tvym Povolanim. Pfi utraceni Kostky obnovy
si obnovis tolik Bodi vydrze, kolik padne na kostce



plus Oprava odolnosti. Nikdy nemtizes mit vice
Bodt vydrze, nez je tvé Maximum vydrze.

Obranné cislo. Obranné ¢islo (OC) udavi, jak
je obtizné postavu uc¢inné zasdhnout. Kdyz na
tebe nékdo Utoé&i, musi hodit tolik, kolik je tvé
OC nebo vice, aby té Zasahl. Zakladni OC beze
Zbroje je 10 + Oprava obratnosti. OC se Zbroji
muze byt snadno az 20 a né¢které postavy ho
ale miZzou mit i vyssi.

Zbroj. Zbroj zvysuje tvé OC, ale miiZe té i ome-
zovat svou vahou. Zbroj, se kterou nemas
Zdatnost, ti davd Nevyhody k hodim
na Silu a Obratnost a znemoznuje
ti kouzlit.

Zbrané. Typ zbrané ovliviiuje, zda

si k Utoku pri¢tes Opravu za Silu

nebo Obratnost. Kazda Zbran ma svou Kostku
zasahu, sniz si pri Uspésném utoku hazis na
Zasah - od k4 uDyky po k12 u Obourué¢ni
sekery. Pokud mas Zdatnost s danou Zbrani,
k Utoku s ni si pficitas sviij Zdatnostni bonus.
Viechna kouzlici Povolani jsou Zdatna v Uto-
ku svymi kouzly.

PRUBEH BOJE

V pribéhu boje se jeho tcastnici stridaji. Kazdy
ucastnik ma svij Tah, vnémz se mize pohnout
aprovést svou Akci (Utok, Seslani kouzla, po-
uziti schopnosti atp.) apiipadné Bonusovou
akci (pokud mu to umoziiuje nékterd specidlni
schopnost). Navic, pokud k tomu dostane piile-
Zitost, muze v pribéhu Kola kazdy provést jed-
nu Reakci (ato i mimo svij Tah).

Nikdo nemtze provést dalsi Tah, dokud sviij
Tah neodehrali vsichni ostatni, coz oznacujeme
jako jedno bojové Kolo. Poté, co vsichni ode-
hraji sviij jeden Tah, Kolo skonéi aza¢ne dalsi
znovu od zacatku.

Hod na Utok. Hézi se jako bézny hod na Ové-
feni vlastnosti, kde SO je OC Cile Utoku.
Oproti béznému hodu na Ovéfeni, pokud ti
na kostce padne 1, tak to je vzdy netspéch,
zatimco pokud ti na kostce padne 20, je to
vzdy Zasah — ato dokonce Kriticky zasah.

Zasah. Pi Gspésném hodu na Utok provedes
hod na Zésah kostkou své zbrané a tim zjis-
tis, o kolik Bodt vydrze protivnika pfipravis.
Pti Kritickém zésahu (kdyZ na k20 padne 20)

zptsobis Zasah s hodnotou, jako by ti na Kost-
ce zasahu padlo maximum plus jeden dalsi hod

Kostkou zasahu navic.

Manévry jsou nezranujici Akce (Chyceni, Od-
strceni, Srazeni, Odzbrojeni atp.), které Ize pro-
vadét v prabéhu boje. Jsou podrobné popsany

v 8. kapitole v ¢asti vénované Manévrim
(strana 285).

Pri 0 Bodech vydrze je postava
vyrazena a hrozi ji smrt. V ka-
zdém Kole si na zac¢atku svého

Tahu hazi na Zachranu pred

smrti. Kdyz ji padnou 3 tuspéchy
drive nez 3 neudspéchy, prezije.
KdyzZ je tomu naopak, zemre. Pfi-
tom 1 se pocitd jako dva netspé-
chy naraz, zatimco pri hodu 20
si postava Obnovi 1 Bod vydrze
aihned se probere. V prabéhu to-
hoto ¢asu ji ostatni postavy mizZou
zkusit pomoci.

ODPOCINEK

VJaD rozlisujeme Kratky a Dlouhy odpodi-
nek. Kratky odpocinek trva alespon hodinu
aumoznuje utratit libovolny pocet zbyvaji-
cich Kostek obnovy. Dlouhy odpocinek trva
alespont osm hodin, z nichz vétsinu stravis
spankem. Obnovi Maximum vydrze a polo-
vinu Kostek obnovy.

Mnoho schopnosti v JaD ma dany pocet uzi-
ti ,mezi odpoclinky”. Tim se mysli jakéko-
liv dva odpocinky. Nékteré schopnosti maji
dany pocet uziti ,mezi Dlouhymi odpocin-
ky“ - libovolny pocet Kratkych odpocinki
na né nema vliv.

MAGIE

Magie ma v JaD podobu konkrétnich kouzel,
kterda mtize$ Seslat. Podrobnosti najdes v 10.
kapitole spolu s podrobnymi popisy kouzel
is popisy jejich efektd. Rozlisujeme pfitom
Triky a Kouzla. Triky jsou drobnéjsi magic-
ké efekty, které muze postava Sesilat koli-
krat chce, bez potreby utraceni Pozice kou-
zel. Kouzla jsou mocnéjsi a postava je Sesila
utracenim tzv. Pozice kouzel. Pozice maji své
Stupné akazdé Kouzlo ma svlj minimalni
Stupen. Cim vyssi Stuper, z néhoz je Kouzlo
Seslano, tim mocnéjsi Kouzlo je.

Seznamy kouzel u kouzlicich Povolani se ¢as-

tecné prekryvaji. Kazdé kouzlici Povolani ma
vsak k dispozici iné¢kolik unikétnich kouzel,
ktera nema nikdo jiny. Kazdé kouzlici Povola-
ni ma také svou Sesilaci vlastnost, ktera se po-
uziva pro urceni parametri nékterych kouzel
(véetné SO Zachrany proti nim).

Mnoho kouzel se fidi svymi vlastnimi pravidly
uvedenymi v jejich popisu.
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