KUCHARKA PRIBEHU Z ABSTRAKTNICH MODELU

Cil a pristup: popsat co nejvétsi a nejpestiejsi vybér namétt pro tvorbu pribéhii. Popis je abstraktni, protoze
konretizovat se ma na vlasnim prib€hu; zde ma slouzit jen jako navnada na chytaky skute¢ného herniho prib€hu.

Zdroje: Byly zachyceny RPG pribéhy, preneseny do abstraktnich rozmeért. Zdrojem byly popularni a znadmé,
rozsitené hry (deskové i CRPG).

Zptisob provedeni: zminky jsou v tomto dokumentu definovany v jednoduchych bodech. Skuteény pribéh lze ale
poradné oslozitit, smichat vice abstraktnich modeli k utvoreni déje.

Modely tikoli jsou abstraktnimy popisy, zadélavajicimi na piibéh, dobrodruZzstvi.
Modely atmosféry dotvareji pocity pti konani uréitého pribéhu.

Formality ohledné tohoto dokumentu: nejedna se o néjaké konkrétni vydani, snahu o néjakou (taktikajic

vrve

miizete délat témér vSe, co chcete.)

Nicméné pres to vSechno by bylo hezké, kdyby k aktualizacim a uzivatelskym podnétiim dochazelo na jednom
misté (ptivodni autor k zastiZeni na pipux@seznam.cz, pripadné na diskuzi d20 v kostce).

Poprask a povyk: ano, pouze jeden autor nemuze podchytit podstatu vSech ptibéhti, maximéalné stiipky svych
oblibenych. Proto nemréte a jednoduse pridejte do diskuze své modely.

Soucasné vydani: 14.02.2009

MODELY UKOLU

1. ZPUSOBY SMRTI

1.1 NEKDO MUSI ZEMRIT

Jednoduse, je tu postava, kterou zadavatel ikolu nemuze vystat. Je na hraci, aby postavu zprovodil ze svéta.
Bude hezké, kdyz hrac prinese ditkaz vykonani skutku; napt. srdce obéti, jeji peCetni prsten, atp.

MtizZe jit o specialni zadost, vyzadujici si specialni metody (aby obéf pfed smrti trpéla, urc. zptisob zabiti, atp.)
Na druhou stranu si miiZe postava najmout hrace, aby postavu v ur¢itém choulostivém obdobi (napt. volby)
ochrénil od moznych nebezpedi.

1.2 ZABIJ JE VSECHNY
Prosté. V urcitém doupéti prebyva skupina, ktera ma byt vyhlazena. Pro efektivni piiibéh mize hrac a jeho
druzina provést vyzkum toho, co na ony ptiSery ptisobi. Nebo je jednoduse ,vyc¢oudit z nory.“




1.3 ACHILOVA PATA

Hrac¢ ma zabit jistou mocnou postavu. Konfrontaci tvari-v-tvar by neuspél, protoZe postava je prili§ mocni. Ma
ale své zranitelné mistecko (objekt? kouzlo? ¢ast t€la?). Je na hradi, aby toto mistecko objevil a zuzitkoval.

1.4 NEHODA

Hra¢ ma nékomu ptivodit smrt. Ale kdyby si zkrvavil ruce, nemélo by to spravny efekt. Ten stary lustr miize
preci spadnout v ten spravny moment. Nebozak miize zaklopytnout a vypadnout z balkonu, udusit se kiistkou

v jidle, nebo tieba uklouznout na bananové slupce.

Na druhou stranu miZe jit o inscenaci, divadlo. Osoba, na kterou je vypsana odména sama oslovi hrace, aby
sehral na oko realné vypadajici vrazednou scénu (miizZe jit o bodnuti paralyza¢nim jedem a naslednym podanim
protijedu).

2. STVANICE

2.1 UNIK

Hréc byl udalostmi pfinucen jednat. Musi si né€jak poradit, najit cestu pry¢. Nemuze si sednout na zadek a cekat,
protoze neni bezpe¢no. Jak méa uniknout, nevi. Musi najit néjaky zptisob.

2.2 PRONASLEDOVAN

Hr4c je pronasledovan tlupou krveziznivych hrdlotezt. Pro svou vlastni smilu nema zZadné obstojné vybavent,
musi si poradit s tim, co najde v prostiedi (divoc¢ina? kobky?)
Pfipadné hrac stve jinou postavu, v prostiedi, které mu nemusi byt blizké (kdo se ale potom $tve koho?)

2.3 ZIVY NEBO MRTVY

Nékdo vypsal odménu za hlavu hrade. Ptipadné na hrace posila své zabijické poskoky (optimalné mohou byt
stale siln€jsi a lepsi). Ve svém vlastnim zdjmu by mél hrac zjistit, kdo je ptivodcem usilovéani o jeho Zivot a pro¢.
Na druhou stranu to mize byt hra¢, kdo zaujme povolani lovce odmeén.

3. MECHANICKE ZALEZITOSTI

3.1 SABOTAZ

Miize jit o hamiZného hospodského, kterému se nelibi, Ze konkurence provozuje vlastni palirnu a mize si tak
dovolit urcovat ceny. MiizZe jit o zafizeni, které se ma v ptilce predstaveni necekané porouchat. Miize jit o tu¢nou
pojistku a starou budovu, ktera je sama o sob€ bezcenna. A podobné.

Na druhou stranu muze jit napt. o dm, ktery podeziele vyhotel a je na hraéi, aby objevil pivodce.

3.2 OPRAVA

Néco se porouchalo. Je na hraci, aby to uvedl zpét do funkéniho stavu. Jenze to néco rozbité je dost mozna na
téZce pristupném misté, je tfeba nahradnich dilt. které se nelehko shani, atp.
Miize jit o mechanismus, ktery fungoval po staleti a nyni, kdy jiz nikdo netusi jak na véc, se porouchal.

4. DIPLOMACIE

4.1 SPINAVA DOHODA

Hrac prijal od postavy A urcity tikol. Na scéné se ale objevuje postava B, ktera dava hraci alternativni nabidku.
Problém je v tom, ze nabidka A neni sluéitelna s nabidkou B (nabidky si odporuji).



4.2 INTERPERSONALNI UMENI

Hréci se miiZze dostat v plnéni ikolu uréité zkratky/vyhody, pokud zaptisobi na urcitou postavu. Musi ale umét
odhadnout, jestli onu postavu zmlatit/svést/uplatit/vydirat/poprosit/podvést, ¢i podobné. Na kazdého totitz
plati néco jiného.

4.3 VYBOUCHNE TO!

Tento zoufaly blazen okolo sebe nastrazil spoustu pasti, pastic¢ek, rukojmi. Mele nesmysly, a na hradi je, aby jej
néjakym zptisobem neutralizoval — aby blazen neubliZil sob€ a ostatnim.

4.4 MODRI PROTI BILYM

Dvé znesvarené strany stoji na pokraji valky. Stac¢i dalsi jisktic¢ka a situace bude mit vazné nasledky. Bude na
hradi, aby je uklidnil, pfimél ke spolupraci. Miize také vypomoci jedné strané, nebo je jednoduse zabit vSechny.

4.5 KONSPIRACE

Urcita postava si drzi tajemstvi svého ispéchu (napt. obchodni kontakt, tajnou ptisadu), které szira
zameéstnavatele hrace. Proto se ma hrac pokusit néjakym zptisobem k tajemnstvi dopidit — sledovat postavu na
tajné schiizky, vloupat se do jejiho deniku apod.

Tajemstvi mtze nékdy byt Sokujici, takové, které jste ,,nechtéli védét”.

5. PENIZE

5.1 NEHORAZNA SUMA

Hr4c je nucen pro dalsi postup ve hie sehnat poradny pytel zlata, tu¢ny penézni obnos. Jde o sumu tak
premrsténou, zZe se mu bude schanét pékné dlouho.

5.2 POKLAD

V té nejhrozivejsi kobce, obydlené témi nejhrozivéjsimi zriidami, se nachazi tuény a trpytlvy poklad.
Na druhou stranu mtize hraé¢ onen poklad opatrovat, a ocekavat, Ze o néj budou usilovat jini.

6. KRIMINALITA A PLIZIVOSTI

6.1 ZACHRANA/ RUKOJMI

Nékdo se ocitl ve Spatny ¢as na Spatném misté. Je na hraci, aby tohoto nebozaka vytahl z potizi — a to tak, aby
nedoslo k fyzické Gjmé.

Na druhou stranu si onoho nebozika mize drzet jako rukojmi, uzivat jej k vynuceni svych pozadavka a
nedopustit, aby o rukojmi prisel.

6.2 VELKOPLOSNY UNOS

Jednoho hezkého dne se hrac¢ probudi na lodi, ktera slouzi jako ubytovna v pristavu. Jenze nez se hraé stihne
rozkoukat, zjisti, Ze lod’ je na Sirém mofi, unesena. Musi kooperovat s ostatnimi nestastniky, aby se postavil
unosclim.

Na druhou stranu se hra¢ mize pokusit o velkoplo$ny tinos, napt. aby prodal své obéti do otroctvi.

6.3 INFILTRACE

Hra¢ musi proniknout skrze silné€ obsazené nepratelské tizemi. Po své strastiplnné cesté se dostane do
pratelského prostredi, kde ma uéinit dalsi kroky svého tkolu.

Pfipadné ma proniknout do uréité organizace jako ¢len, ale hrat na dvé strany — donaset choulostivé informace
svému skutecnému zaméstnavateli.



6.4 VYDIRANI

Situace je prosta. Nékdo mé v tschoveé choulostivy dokument nebo osobu a hra¢ musi kooperovat tak, aby
dokument nikdy nespattil svétlo svéta, osoba neprisla k ijme.

Na druhou stranu mtize hra¢ poslat dokument nespravné osob€, kterou bude zajimat. Miize téz posilat osobu ve
svém drzeni zpét adresatovi ... po kouskach.

6.5 PODVRH

Verditk té vyhlasky, kterou ma zitra starosta verejné prednést a ustanovit je nezddouci. Je na hraci, aby se
starostovi vloupal do psaciho stolu s dokumenty a vymeénil tento nestastny dokument za ten ,,spravny*“.
Na druhou stranu miiZe jit o prochazeni ¢ernych trhi a vyslychavani podvodnick, jestli néco o daném
dokumentu nevi.

6.6 VYSETROVANI

Hrac se dostava na scénu zlo¢inu. Musi vyslechnout nékolik zticastnénych, nahlodat jejich na prvni pohled
pravdivé verze, zjistit, kdo co taji a skryva.
Na druhou stranu se miiZe snazit zahladit po sobé stopy a umlcet svédky diive, nez bude pozdé.

6.7 KRIVE OBVINENI

Hréc byl obvinén z nééeho, co neudélal. V oc¢ich mistnich je jiz zafixovany za toho Spatného, musi si zpatky
vydobyt svou povést. Musi zjistit, kdo jej obvinil.

Na druhou stranu miiZze naaranzovat situaci tak, aby obvinéni sklouzlo na nékoho jiného a neodhalilo jeho
pochybné ¢innosti.

6.8 HORKE ZBOZI

Vykradacka byla tispésna a hrac zcizil velmi unikatni, drahy kousek. Jenze vsichni piekupnici davaji od tohoto
kusu ruce pry¢. Hra¢ musi najit kupce, coZ nebude snadné. MiiZe tu jit o predmét, ktery mé urcitou moc, nebo se
na néj vaze urcita povest.

Na druhou stranu se hra¢ miiZze pokusit takovy piredmét vystopovat.

7. OSTATNI

7.1 POSLICEK

Hrac obdrzi zésilku (¢i snad zpravu) od postavy A, ktery ma predat postave B.
Na druhou stranu se mtize hrac pokusit vystopovat poslicka, vzit mu zasilku, ktera mé prijit do téch spravnych
rukou.

7.2 KLIC

Hrac se ve svém dal$im putovani musi dostat pres jedny velmi nepiijemné, zamcené ,dveie”. ,Klic* ma jedna
zlomysln4 postava, ktera jej hrac¢i nabidne vymeénou za sluzbicku (takze hra¢ prvné musi udélat sluzebnicka ...
nebo vymyslet jiny zptisob, jak se ke ,kli¢i“ dostat).

7.3 SOUTEZ

Je seskupeno nékolik tymi, jsou domluveny pravidla. Hra¢ a jeho tym se snazi soutéz vyhrét, a to dle pravidel ...
nebo si miize pomoci snad i porusenim pravidel, kdyz se nikdo nediva.



7.4 ADMINISTRACE
Hréc zdédil po vzdadleném piibuzném uréitou instituci (ptipadné si onu instituci oteviel, piipravil o ni jiného,
atp.) Nyni se musi naudit tuto instituci ridit.

MODELY ATMOSFERY

NENI NAVRATU/ CASOVA TISEN

Neéco se osklivé pokazilo a hraé se jiz nemiize vratit k tomu, co bylo diiv. Musi se pohybovat doptedu,
zapomenout na minulost. Pfipadné musi rychle jednat, nebo nékde néco vybouchne, selze, apod. — tlaci jej ¢as;
misi splnit sviij tkol diive, nez bude pozde€. Poté jiz nebude cesty zpét.

KRIMINAL
Za né€jaky ten precin se hrac ocitl v kriminéale (nebo v jakémkoliv jiném drsném prostredi s potladovanymi
pravy). Aby tu prezil, musi si najit ptatele.

DRAMATICKE DOBYVANI

Hra¢ dobyva uréitou tvrz, pevnost. Pfitom usiluje o zivot thlavnimu nepriteli. Nepftitel na hrace posila své
sluzebniky, svrhava pasti, vytvari drama a snazi se hrac¢e umluvit dlouhymi egoistickymi proslovy.

Na druhou stranu mohla byt celd druzina v bitvé nemilosrdné obklicena. Snazi se ted, s omezenymi zdroji a
ztratami, vydrzet co nejdéle v tkrytu a odolat naporu dobyvajicich, dokud nepiijde pomoc.

PSYCHOPAT

Hrac se v urcité fazi tikolu stietne s postavou, které preskodily kolecka v hlavé. Musi se pokusit néjak se s touto
podivnou postavou vyporadat. At ale pocita, ze ,,po normalnu” to neptjde.

STRETNUTI PRAVD

Hrac se dostava ke dvéma (klidné i k vice) modeltim pravd, které si sice odporuji, ale v souc¢asnosti je hrac
nedokaze vyvratit. Pochybnost a zmateni je zaseto do jeho srdce.

NEVYVAZENE SILY

Nepritel, kterému hrac¢ oponuje je respektovana verejna figura. Hrac proto musi postupovat nenapadné a

v strani, protoze kdyby vystoupil primo, byl by onzacen za toho zlého.

Miize se téz jednat o Gkol, ve kterém zadavatel necha hrace na vlastni pést a popte veskerou souvislost, pokud se
néco pokazi (toto mtize hraci primo fici ... nebo taky ne).

HLASY MINULOSTI/LASKAVOST

Skutky z doby minulé dostihly hrace. Hraé¢ doufal, Ze svou minulost nechal ddvno za sebou, b€hem plynoucich let
se zménil. Ted se ale musi vypotadat s minulosti, ktera dostala dosti hmotnych a realnych rozmeéra.

Na druhou stranu muiZze hra¢ potkat postavu, kterd mu néco z drivéjska dluzi. MiiZze mit s postavou nevyiizené
ucty; muze jako jediny prokouknout postavu (napft. zla postava z minulosti, ktera si ve mesté otevie banku ... a
hrac tusi, ze se postava pokusi uniknout s pen€zi ... protoze to je to, co dé€la).

MUJ MAJETEK

Jednoho dne kdysi ddvno hra¢ vybrakoval stastnou kobku, nasel nablyskané brnéni. Dnes se ale ptivodni majitel
probral a zjistil, Ze zcizené predmeéty pro n€j maji nostalgickou hodnotu. A vydal se je ziskat zpét.




Ptipadné miZe jit o cetku prodanou na ¢erném trhu, které se ukaze, Ze neni cetkou a Ze doslo k obchodnimu
omylu. A nyni ma hra¢ v zadech rtizné pochybné figury.

NEDOBYTNY SEJF

Hréc si z jedné velmi zajimavé vloupacky odnesl veliky, penézmi napéchovany sejf. Jediny problém je v tom, Ze
sejf jaksi nejde otevrit. Jak se hrac¢ zachova? Shodi sejf ze skaly a bude doufat v to nejlepsi? Bude jej tahat celou
dobou u sebe?

ZATARASENI/ PAST

Poklidny a primocary pribéh hrace k cili se zkomplikoval. Ti zli zatarasili priichodovou cestu, ¢i pfimo shodili
hrace do pasti. Bude se snazit situaci obejit, nebo ji projit naskrz?

PAN BEZPATERNI/VYDERAC

Naskytlo se tu okénko moznosti: znacné si prilep$it pro sviij prospéch. Ale cena, kterou za tuto volbu hrac zaplati
bude nelibost téch, které hrac pripravi o své sny. Rozhodovani je tu o to t€z8i, Ze hraé¢ ono konkrétni ,ptilepSeni”
docela nutné pottebuje.

NASLEDKY ZVEDAVOSTI

Hra¢ ma splnit primitivni pokyn, pfitom nemyslet. JenZze mu vyvstavaji otazky (co miiZe byt v tom baliku, do
kterého se nesmi podivat?). Pokud hracova zvédavost porazi disciplinovanost, dozvi se hrac stripek pravdy.
Budou tu ale neprijemné nasledky, které bude muset nést.

Hrac miize byt ztrestan zadavatelem tkolu. Ale co htife, hra¢ mize do svéta vypustit poradnou katastrofu.

ETICKE DILEMA

Podle svych piisnych instrukei se méa hrac specificky chovat. JenZe najednou nastane neptijemn4 situace, kde
proti sobé stoji hracovo presvédceni a poruseni instrukei. Mtize se jednat tieba o propusteni na svobodu
nevinného, ktery mé zemftit. Rozhodne-li se postava porusit instrukce ve prospéch svého etického piresvédéent,
bude nést nasledky.

ZTRATA (PO)VEDOMI

Po bitevni udalosti se hrac vyhrabe zpoza kupky mrtvol. Nevi, kde presné je; nevi, kam se podé€li jeho spolec¢nici;
nevi, ktera strana vyhrala. Bude se muset rozkoukat na vlastni pést a zjistit, co se stalo.

Pfipadné se miZe se jednat o hlub$i amnézii, kdy si bude hra¢ pamatovat udalosti napi pred ptlrokem.

Na druhou stranu se miize hrac snazit pfimét spolec¢nika postizeného amnézii, aby si vybavil minulé udalosti.
Nebo mu miiZe ,,vymyt mozek“ k obrazu svému.

NA POKRAJI SILENSTVI

Zlomyslné a mocné désivé prostiedi hrace szira. Jesté kapicka a pohar dusevniho zdravi pretece.
Na druhou stranu se hraé¢ miize snazit utésovat dusevné labilni spolec¢niky.

TURISTA

Hréc se pohybuje v oblasti pomoci velmi staré mapy (piipadné na doporuceni néjakého zlomyslného chlapika,
ktery doporudil hraci navstivit jista ,zajimava mista®). Stane se tak, ze spousta mist na mapé, ktera byla, jiz
nejsou. Mize jit do lesa, skon¢i na pousti. MiiZe jit do mésta, skon¢i v ruinach. MizZe jit na louku, skoné¢i na
désivém hrbitove.

HLEDANI OTAZEK

Hrace szira neznamé, na které se musi pokusit odpovédét. Jedna se o néjaké vyssi zahady, které, kupodivu,
Zadny mistni nezna. Jediné plnénim dal$ich Gkolt se dotane blize k pravdé.



SEDA LEZ

Nékdo hréci nefiké plnou pravdu. Nemust to viibec tusit ... nez situace vyjde na povrch. Mize to tusit, a pokusit
se tajnistkarskou postavu fe¢nicky presvédcit, aby se oteviela k plné pravdé. MizZe to z ni vymlatit.
Miize se jednat o lez, ktera mé hrace, jako zelenac¢ského naivku, chranit. TéZ muze jit o z1é amysly.

CERNA LEZ/ VYMYTY MOZEK

Pan $patny nakukéa hraci, Ze je pan hodny, a ze jeho protivnik, pan hodny, je ten $patny. Poté, co se hrac¢ koneéné
potka s panem hodnym, dojde k men§imu nedorozumeéni. Jak se hrac k feseni této zmatec¢né situace postavi,
zalezi na ném.

MOZAIKA

Hréac¢ sklad4 rtiznymi tkoly ¢asti mozaiky, ktera jakmile kompletni, vyda dtleZitou informaci.

MENSI Z1.0

Hréac¢ musi zvolit jednu moznost v patové situaci, kde neexistuje Zadna dobré volba (mtizZe jit o klasickou otazku:
kdo z téchto dvou bude zit? kterého démona vypustit, apod.)

Ztresténé ,filmové“ reseni (napt. zautoceni na mocného pekelnika, ktery dilematizujici otazku zadava) nemusi
viibec dopadnout dobte. Hrac¢ by spi§ mél ucinit jednu z kritickych voleb a pak se snazit se svym rozhodnutim Zzit.

NUCENA KOOPERACE

Souhrou udalosti je hra¢ nucen koooperovat na spole¢ném cili s osobou/skupinou, kterou zrovna nemé v lasce ...
a kdyby nebylo onéch svazujicich okolnosti, urcité by tak necinil.

ZRADA

Postava, ktera byla hraci blizké, jej nechala na holickach, zradila pro néco jiného (zisk, nepratelé, atp.)
Miize jit o postavu dlouhodobé nasazenou neprateli v hracoveé druziné.

CHYBICKA, PROMINTE

Pan mocny se zaméri na hrace a poradné jej podusi. Pozdéji vyjde najevo, ze se pan mocny splet, pokladal hrace
za n€koho jiného (zjevné za nékoho zlého, ktery si zaslouzi ztrestat).

ZAVISLOST

Vyporadat se s touto postavou bude pro hrace tézké. Postava je totiz v troskach, jediné co ji zajima je naplnit
svoji potiebu, sehnat si dalsi drogu. Protoze jde o klicovou postavu v ptibéhu, hrac ji musi néjak zvladnout.

HRY

Pan mocny se nudji, a tak nabidl hraci, zZe vyhovi jeho pozadavkim, pokud uspéje v urcitém tkolu/ klani. MiZe jit
o soutézni klani, ¢i néjaky poradné ponizujici tkol.

NEMOC/ PROKLETI

Néjakym nestastnym zptisobem se hraci stalo, ze schytal prokleti. MiiZe jit o neSkodnou chiipku, prsten, ktery

Vv

nekrodza, zapal plic atp.)
Proto by se hrac¢ mél snazit, diive nebo pozdéji, vyhledat né€jakou tu pomoc.



BLBOST JINYCH

Hréce kontaktuje naivni postava. Tato postava se dozaduje urcité rady (je viditelné, ze nema mnoho zkusenosti,
vidi véci rizové). Je plné na hradi, jestli se ji pokusi vpasovat takovou radu, ktera postavu zabije, nebo se ji snazit
ony na hlavu padlé idealy vymluvit.

VTIPEK

Nékdo si z nepochopitelnych diivodi udélal z hrace legraci. Poslal jej na konec svéta a nakukal mu, Ze zde lezi
poklad. Poslal jej splnit Gikol, ktery je nakonec mnohem trapnéjsi, nez se zdal. Ma hraé¢ smysl pro humor? Jak se
s timto vypotrada?

STRASTIPASTIPLNA CESTA

Hrac se musi dostat ke svému cili skrze velmi nebezpeéné tizemi. MiiZe jit o kobku, kde se slapnutim na $patnou
kachlicku spusti mechanismus precizné nabroucené sekery; muze jit o prochazku divo¢inou plnou nemrtvych
priser.

Na druhou stranu se hrace miize nékdo jen snazit vystrasit.

IKONIZACE

Hrac jesté nestihl udélat mnoho hrdinskych skutki a potrhli vesni¢ané mu jiz za¢inaji stavét modlu. Jak se k této
udalosti zachova? Bude se valet v blahu a sebezahledéni, nebo jim vysvétli, Ze jde o nesmysl?

UKRYT

Hréc a jeho skupina je na svych putovanich pfepadena nepiiznivymi podminkami (vSe od desté po
pronasledovatele). Proto musi vyhledat tkryt. Jenze tkryt se neukaze tim, ¢im se zda. Najednou jsou jesté ve
vétsi bryndé (napf. typycka conanovska hrobka — propadlina, pln4 nemrtvych.)

KULTURNI NEDOROZUMENI

Hrac byl poslan vykonat urcity tkon. Stfetne se ale se skupinou, ktera povazuje jeho poc¢inani za nepiipustné,
dostane se tak do problémi. Muze jit o zvyky pii stolovani, etiketu, svata mista mistnich, nebo lov ur¢itého
uctivaného/chranéného zvitete.



