Dungeony

Dungeony jsou relativné malé (takZze ve skuteCnosti tfeba i dost velké) ohraniCené lokace, které
je mozné zakreslit v podstaté sah po sahu. Vyhodou takovychto lokaci je, Ze umozniuji pfipravit
si mnoho prvki{ peclivé dopfedu aniz by kv(li tomu byl omezen prostor pro rozhodnuti hraca.
Nevyhodou naopak je, Ze vyZaduji trochu vice ¢asu na pfipravu.

Dungeonem mUze byt cela fada lokaci. Doupé zlobr(, ukryt zlo€inecké bandy, méstansky dim,
kralovsky palac, Carodéjova véz, namorni korab, krapnikova jeskyné a mnoho dalSiho. Rovnéz
maji rozdilnou a navic i proménlivou ulohu v pfibéhu. Mohou byt mistem k prozkoumani,
prostorem pro setkani s cizimi postavami nebo bojistém. A v tomto ohledu se od sebe mou lisit,
vlastné by se i mély lisit, jeho jednotlivé &asti.

Standartni dungeon

Nize popsané rady jsou psané s tim, ze dungeon, ktery se chystas tvofit, je dosti rozsahly a
bude hrat ve hfe dulezitou roli. Mozna v ném postavy stravi jedno az dvé sezeni, a Ize
predpokladat, Ze né&jak ovlivni cely pfibéh. Proto je dobré vénovat mu trochu péce. Pokud se
jedna o dungeon méné vyznamny, Ize pouzit metody pro mensi dungeony.

Dungeon jako prvek pfibéhu
Motivace postav

Dungeon, zvlasté pokud je rozlehlejsi, je dobrodruzstvim sam o sobé. Proto by mély mit postavy
dobry dlivod se ho zucastnit. Co je to dobry diivod samoziejmé zavisi na okolnostech. Pokud se
jedna o jednorazovou hru, tak si ten diivod mazete vSichni vymyslet na za¢atku hry ,pfed
vchodem®. Pokud tvi hraci hraji ,profesionalni vykradace hrobek a lovce pokladd®, tak maze byt
informace o tom, ze hrobka obsahuje obzvlasté hodnotné poklady k uloveni, vic nez
dostateCnym motivatorem. Pokud ale hrajete slozitéjsi pfibéh, mély by byt tyto motivace
ponékud sofistikovanéjsi. Kompromitujici materialy proti clenim druziny, jejich spojencim nebo
naopak nepratelum. Zdroje moci jejich rivald, nebo naopak jejich slabiny. Informace, potfebné k
pochopeni nékterych souvislosti, at uz ve formé indicii, dikazu, explicitnich zprav nebo dobfe
informovanych cizich postav. Osoby, na kterych hracskym postavam zalezi. A tak dale. P¥i
vymysleni takovych odmén méj na paméti nékolik véci:

Vice a riznych

Kazdy dungeon by mél obsahovat nékolik riiznych motivatord, o kterych se postavy mohou
dozvédét riznymi zplsoby. Diky tomu bude dungeon relevantni z vice divodl a nebude vadit,
kdyZ do néj postavy vstoupi dfive nebo naopak pozdéji nez ocekavas (postavy do dungenu
obvykle vstoupi ve fazi hry, kdy to ne€ekas).



UziteCné, ale ne nezbytné

Pokud to neni nutné z logiky véci, pfedméty, osoby a informace by nemély byt tim jedinym
zpusobem jak né€eho dosahnout. Ubiralo by to hraim moznost najit jinou cestu, nez nejisty
prichod konkrétnim dungeonem.

Navnady a hacky

Dungeon by mél obsahovat informace o moznostech, kterych by mohli hradi vyuzit, &i cilech,
kterych by se mohli rozhodnout dosahnout. Zajisti, aby hra plynula i poté, co hra¢ské postavy
konkrétni dungeon opusti.

Zvraty a zlomy

Ne zrovna nutnym, ale rozhodné vhodnym prvkem jsou zpulsoby, jak zasadné posunout hlavni
zapletku.

Zlomy

Zlomovy moment zpusobi, Ze postavy se posunou viditelné dale ke svému cili. Zhati kliovy
prvek planu svého uhlavniho nepfitele, zachrani unesenou obét, zabiji nebezpe€nou nestviru.
Takové prilezitosti je Iépe v zakladu umistovat do téch ¢asti dungeonu, do kterych se neda zas
tak snadno dostat. Samoziejmé&, pokud hracské postavy vymysli plan, ktery zajisti, Ze potkaji
svého protivnika v pfedsini a mohou ho rovnou konfrontovat, tak je to jen dobfe pro né i pro hru.
Ale asi by se to nemélo stat, kdyz se vloupavaji viceméné naslepo do jeho sidla. Respektive,
muze se to stat, pokud hrajete hru hodné zaméfenou na modelovani vaseho svéta, takové
nahody, pokud jsou patficné vzacné, urcité davaji smysl. Ale k dramati¢nosti hry rozhodné
nepfrispivaji.

Zvraty

Zvraty jsou prvky, které vedou k tomu, Ze postavy ziskaji na nékteré véci a udalosti jiny nahled.
Takové momenty je naopak Iépe neschovavat, resp. Prvni naznaky by mély byt snadno
dostupné, v méné pfistupnych ¢astech pak mohou byt znameni naprosto jasna. Kazdopadné je
dobré mit téchto naznaku vic. Zvysuje to Sanci, Ze si postavy (a hraci) uvédomi, Ze néco nesedi
(pokud si to neuvédomi, tak nevadi, tfeba jim to dojde pozdéji nebo dohraji hru ve svém
puvodnim pohledu). Navic to nebude plsobit nasilné, protoze bude mit pozvolny nastup.

Dungeon jako vyzva

Dungeon funguje jako vyzva pro mysleni hra¢u a schopnosti jejich postav. Mél by obsahovat
prekazky a vyzvy testujici jedno nebo druhé, pfipadné oboje. Je téZké urcit néjaké obecné
platné rysy dobré vyzvy, ale je dobré se drzet nékolika postupu.



Vice nez jedna cesta

Skrze dungeon (pokud to jeho velikost umozriuje) by méla vést vice nez jedna cesta. A to
metaforicky i doslova. Rozhodné by bylo mozné ziskat vSechny nebo alespor vétdinu ,odmén®
a hacku pfi vice nez jednom postupu. Nemusi byt mozné pouzit vSechny (i kdyz v takovém
pfipadé by mélo byt zfejmé, ze tudy cesta nevede), ale mélo by jich byt k dispozici vic. Plizeni,
diplomacie, boj, pfipadné jiné postupy, které hraci vymysli.

Specialné to plati pro obyvatele dungeonu, ti by méli byt rozmaniti co do svych cild, aby mély
postavy moznost obratit jednu proti druhé a vyuzit zmatku, nebo naopak usmifit spor a ziskat si
jejich vdék. Nékteré mohou mit pochyby, jestli je jejich aktualni situace spravna nebo vyhodna.
To zalezi na situaci. Ale s jednotnou frontou loajalnich sluzebnik(i se t€zko pronika dovnitf bez
nasili.

Zaroven plati, Ze mezi kazdymi dvéma vyznamnymi lokacemi by méla vést vice nez jedna
cesta. Neni samoziejmé nutné kreslit si grafy, ale je dobré hlidat si ,uzka hrdla“ skrze které se
hra¢ské postavy musi dostat, pokud chtéji dosahnout cile.

Nakonec se na svUj dungeon podivej a zkus najit néjakou zajimavou alternativni cestu. Pokud ji
uvidis, je to jediné dobfe. Pokud ne, zamysli se, jestli ji nelze otevfit néjakou drobnou Upravou.
Pokud ne, netrap se tim, hraci ¢asto vymysli néco, co by té v zZivoté nenapadlo. Ale pokud
podobnou cestu néco vlastné zbyte¢né blokuje, zkus to odstranit.

Rozmanitost

meély mit moznost vyfeSit vice nez jednim zplsobem, by i ty pfimocaré (nebo nejpfiméjsi feSeni
téch slozitéjSich) mély spadat do co nejvice typu. Proplizit se, probit se, vyjednat si vstup.
Odemknout, obejit vyrazit. Vice o rozmanitych prfekazkach najde$ v kapitole Piekazky.

Dungeon jako misto ve svéte

Dungeon neni samoziejmé jen prvkem hry a pfibéhu, ale také mistem ve vasem svété a mél by
v jeho ramci davat smysl. Pokud mezi tvymi hraci neni testovaci inzenyr, ktery funkénost
kazdého prvku, se kterym se setka, rozlozi na prvocinitele, je zbyte€né stravit hodiny studiem
architektury a urbanistiky. Ale pfemyslet nad fungovanim dungeonu je ¢asto soucasti hracské
taktiky a pfi tom pfipadné nelogi¢nosti vyplavou na povrch. Navic, odhalovat, jak dungeon
funguje je pro mnohé hrace soucast zabavy z jeho prizkumu, a takového hrace odpoveéd v
duchu ,jak se mi zrovna hodilo“ moc neuspokoji. Zkus se tedy zamyslet nad nasledujicimi
vécmi:

Co je na ném neobyCejné?

Zkus si pfedstavit néjaké realné misto, stavbu, u kterého mas predstavu, jak je rozvrzeno, a v
zasadé odpovida tomu, co potfebujes. A ted skus vyjmenovat, v &em spocivaji hlavni odliSnosti,
a jak se projevi na dané lokalité. Obyvatelé jsou Spinavé stviry? Nepotfebuji koupelnu. Vyrabi
se tu golemové? Misto stoll jsou oltarfe. Majitel umi 1état? Asi tu nebudou schody, zato mnoho



rlznych pater. Samoziejmeé, vétSinou se misto proméni tak, ze uz nebude mit s plivodnim
obrazem nic spole¢ného, ale to nevadi, da ti to ramec, a ten pomaha. A pokud nic vhodného
nezna$, nevadi, pracovat se da i s bilym (nebo mozna &tvereCkovanym) papirem. Nebo mapou
vhodného mista stazenou z internetu. Daji se najit plidorysy mnoha véci, v€etné hradl a
palacu.

Proc to tady tak vypada?

Jaky je pfibéh na pozadi tvého dungeonu? Tim se nemysli mit vymys$lené jména architektl a
zadavatelu stavby, to je vlastné zbytecnost, ktera se do hry nepromitne (samoziejmé, pokud
nemaji tyto osoby vlastni roli v pfibéhu). SpiSe jde o to, pro¢ vypadaji mista jak vypadaiji, co

vedlo jejich tvlirce k tomu, rozvrhnout je takto, pfipadné jaka udalost misto proménila, a ¢im.

e

Jak Ziji jeho obyvatelé?

Jak vypada takovy bézny den cizich postav a nestvar? Kde se rano (nebo vecer) probudi, kde si
daji snidani, co k ni budou mit (tady se do hry ¢asto dostanou otéazky, jestli maji nestviry co lovit
a cizi postavy dostate¢né pfijmy na vlastni obzZivu), jaka je jejich pracovni (nebo lovecka) rutina,
¢im odpocivaji, kde si ptjdou lehnout. Neni samoziejmé nutné nad tim dumat hodiny, ale
zakladni pfedstavu je dobré mit.

Malé dungeony

Malé dungeony by nemély zabrat vice nez jedno sezeni, spiSe vSak jesté méné. Mély by
obsahovat:

Uvod: VVyzvu, ktera neni moc naroéna, ale ktera uréi atmosféru malého dungeonu. A to jak z
hlediska typu vyzev (plizeni, boj, vyjednavani, pasti...) tak herniho obsahu (nemrtvi, plameny,
divoka zvifata).

Obména: Vyzva jiného typu nez ostatni, ale ekvivalentni obsahu.

Vv,

celkového nastaveni.

Odmeéna: Odména pro hracské postavy, at uz mechanicka (uzite€né predméty a poklady) nebo
pfibéhova (informace a posuny). Mlze to byt i forma zvratu, napfiklad ve formé nové informace,
zejména pokud odménu predstavovalo samotné prekonani vyzvy (napf. Pokud hlavni vyzva byl
souboj s nenavidénym protivnikem zakoncenym jeho smrti).

Tuto strukturu je dobré ozvlastiovat. MGzes stupriovani rozfazovat tak, aby jeho druha faze
vypadala jako hlavni vyzva, pouze néjaka jednoducha. Nasledovat miize budto drobna odména
a dostatek ¢asu na to, porozhlédnout se, pokud bude nékomu zvlastni, Ze deklarovana velka
hrozba ve skute¢nosti moc velka nebyla. Anebo skuteCna odména, jejiz ,vyzvednuti“ pfivola
hlavni vyzvu.



Tato struktura samoziejmé neni néjak zavazna, naopak. Mize$ nékterou vynechat, zdvojit,
nebo umistit do paralelnich cest, nebo umoznit se nékteré vyhnout dobrym napadem. Rovnéz
neplati, Zze kazda etapa je jedna lokace. Nékteré se mohou postupné spoustét na jednom misté.
Rovnéz neznamena, Zze minidungeon nemuze obsahovat dalSi lokace, které mu dodaiji
uvéfitelnost nebo atmosféru.

Standartni dungeon jako slepenec malych dungeonu

Mozna zjisti$, Ze se ti malé dungeony délaji Iépe, nez stfedni, ale do vadeho pfibéhu a hry by
se vétsi dungeon hodil. MUze$ tedy zkusit vymyslet nékolik malych dungeont na stejné téma a
propojit je. Odména v jednom muze byt uziteCnym nastrojem pro Hlavni vyzvu jiného, stejna
lokace muze pfi jednom sméru pusobit jako Obména a v jiném jako stupnovani a tak dale.
Problém je, Ze u této metody je témé&f nemozné udrzet uvéfitelnost a vlastné i néjakou
dramatickou celistvost. Nicméné i tak v nich Ize odehrat zabavné sezeni, pokud vase skupina
preferuje spiSe odleh€enéjsi pojeti hry.

Velké dungeony

Existuji i dungeony, do kterych vstoupi postavy na prvni Urovni a vylezou na dvacaté. Popravdé
je to extrém, ktery pfili§ nedoporu€ujeme, ale je to mozné. A urcité je mozné tvofit obfi
dungeony, napfiklad celé podzemni kraje nebo urbanizované ostrovy. Na takové obfi dungeony
se divej jako na mapu otevieného prostredi, vytvor si klasické dungeony (takové sekce) a ty
propoj siti cest. Klidné mlze$ ponechat viastni chodby a mista v abstraktnim pojeti a prochazet
ohromnou jeskyni jako po louce. Nebo muizes poctivéji vyuzit néjakou pravidelnou nebo
nahodnou mapu (na internetu se daji najit stranky, které ti vygeneruji nahodnou zmét chodeb
jednim kliknutim) a osazet je malymi ,nahodnymi“ misty.



