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Tato strdanka je prazdnd a bild.

Ponévadz by nebylo moc pékné ponechat ji jen tak nevyuZitou, miiZete si krdtit
cas ctenim tohoto textu. Pokud tedy nemdte chut listovat dil a Cist néco mnohem
vyzivnéjsiho. Naptiklad taky tivodnik...
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UVODNIK
ROMAN "ROMIK" HORA

Prezili jste Vanoce? Prezivate skolu? Prezivate praci? Prezivate? Otdzky, které musi
byt a mnohdy jsou poloZeny; co jich na svété je. Na avodnich nékolik otézek je jednodu-
cha odpovéd - ano, Drakkar preziva a plavi se dal po hladiné internetového oceanu...
Vlastné nepreziva, Drakkar Zije a je v pIné sile. Drakkar proplul pfistavem, opravil déra-
vou palubu a naverboval nové namotniky.

Oprav bylo hodné a jesté jich dost bude, mnohych si vS§imnete i vy a jiné ztstanou
skryté. Nicméné, kazda zména by méla byt k lepsimu. Neradi bychom nésledovali pti-
klad jistého c¢asopisu, ktery udéla rok co rok zménu, a podle skalnich pfiznivct se jedna
vzdy o zménu k horsimu. Pro¢ o tom mluvim? Protoze kdyZ udélame zménu a vam se
bude zdat $patna, napiste ndm a my se vratime k pavodni verzi. Ano, opravdu - déla-
me to totiZ pro vés, nikoliv pro sebe. Abych dokoncil nepiili§ krasny priklad s nejme-
novanym casopisem (neni o fantasy), musim fict, ze moje pfitelkyné, ktera si jej roky
predplécela, se na to vykaslala a uZz jej neodebira... I proto je Drakkar otevieny vsem
¢tendram.

A ted néco malo informaci o zméndach. Probira se nova tprava textt. To jisté nepieh-
lédnete. Celkové si Drakkar zvyka na koncepci ¢isel s urc¢itym tématem a doplriikovymi
¢lanky. Zapisy z her a preklady jiz také nejsou ni¢im az tak novym.

Nové jsou zpravy ze svéta RPG - upozornéni na zajimavé projekty. V tomto cisle
vam pfind$ime upozornéni na nékolik projekti bézicich v Kreslicim prkné na RPG Fé-
ru. Kdyz nam vse vyjde, pfisti ¢islo pfinese vic kratkych zprav.

A co vice vam Drakkar pfindsi? Pokud vam nestaci obsdhlé vyhodnoceni soutéze
o nejlepsi RPG postavu a priloha herniho prostiedi Kosmos od bratfi Ectheliont, uz
opravdu nevim, ¢im se vam zavdécit - proto bych byl rdd, kdybyste nam sva pfani na-
psali. Pfani pInime na pockani a zazraky kondme do druhého dne.

Do dalsich ¢isel je v planu rozjet i pravidelnou kapitolu doplnkié pro tradi¢ni hry -
DrD, DnD, DrD+.

Nebudu vas déle zdrZovat od ¢teni, avodnik stejné vétSina ¢tenatfa preskakuje. Tohle
vim z diskuzi o ¢islech a hlavné proto, Ze ja nikde jinde nez v Drakkaru vétsinou tvod-
niky také nectu. Jina situace je, jen kdyZz sedim na zachodé a mém ,,Chvilku pro tebe”
prectenou ttikrat...

JelikozZ je velikost samotného Drakkaru néco pod 10 Mb, rozhodli jsme se obé piilo-
hy - Vyhodnoceni soutéZe o nejlepsi RPG postavu 2008 a herni prostiedi Kozmos - dit
ke stahnuti samostatné. Odkazy najdete na webu Drakkaru.




JINE ZITRKY
PETR "ILGIR" CHVAL

Vénovano JK

Pritmi laborky rozehnalo blikavé namodralé svétlo a vzduch se rozkmital suchym
prskavym zvukem, ktery pirehlusil i vréeni generatoru. Na displayi blikalo datum 9.
zati 2100. Pfesné 90 let ode dneska. Luc Sanglard naposledy zkontroloval vse potfebné.
Pocitac¢ nehlasil zaddné chyby, vSe bézelo tak, jak mélo. Pfesto, nebo mozna pravé proto,
mu srdce busilo az v krku. S nepldnovanou obfadnosti se postavil ¢elem k portalu. Tak
je to tady. Tolikrat si tu chvili predstavoval a ted je kone¢né tady! Zatajil dech
a vstoupil.

Oslnilo ho slunec¢ni svétlo. Vlahy vecerni vzduch mu ovanul tvaf. Nezvykle ¢isty
vzduch. Bolela ho hlava. Asi nasledek pfesunu. Pfed sebou nespatfil nic ohromujiciho.
Béznou méstskou ulici, nejspis par blokti od institutu. Ano, poznava ji! Je to pfece Rue
Michelet! Ale v néfem jina. Jisté, tenhle dim tu nebyval a tamten taky ne. Stromy jsou
jiné, ve dvou fadach. Automobily projizdéji pomaleji - a tiSeji. Vypadaji jinak, jsou za-
kulacené, s neprihlednymi skly a - podle toho, co mu sdéloval jeho nos - nevypoustéji
exhalace. Zalitoval, Ze si s sebou nevzal kameru. Ale je tu jen deset minut, napomenul
se k trpélivosti. Jestli vSechno vyjde, mtzZze se sem pfisté vypravit tfeba na hodinu, nebo
na dve.

Zastavil néjakého mladika. Doslova zastavil, protoze nebyt jeho rozptfazenych rukou
a vyktiku “prosim véas!”, ten chlapec by ho uplné ignoroval. “Prosim vés, jaké je dnes
datum?” Nenechal se odbyt Luc. Mladik obleceny v tmavé ¢erveném odévu piipomi-
najicim ponco se na néj nechdpavé podival. Rozumi mi? ZauvaZoval Sanglard. “Piece
devatého, devatého zari,” pronesl chlapec hlubokym hlasem.

“A rok? Prosim vas...”

“Dva tisice sto, pfece. A viibec, co je to za otazky? A kde mate cé pé 4¢ko?” Nedtaveti-
vé poznamenal mladik, odvratil se a spésné odkracel.

“Dva tisice sto,” opakoval si Luc a zmocriovalo se ho nadseni. “Dva tisice sto!” Mél

chut zakiicet na celou ulici.

Tu noc nemohl usnout. VSechno vyslo! I navrat, ze kterého mél trochu obavu, Sel
jako na dratku. Pfesné deset minut po pfesunu se mu zamotala hlava, upadl do bez-
védomi a probudil se na podlaze laborky. Zirala na néj jen prdzdna smycka portalu.
Trvalo mu docela dlouho, neZ si vybavil pribéh téch deseti minut. P¥isté uz si vezme
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kameru.

Nejvice ho zaujali lidé. Po ulicich jich chodilo malo. A ti, ktefi se tam vyskytli, vypa-
dali uspéchané. Nikdo se s nikym nebavil, nezastavoval. Pokud zaslechl hovor, pak
to bylo prostfednictvim zafizeni, jez méli vsichni, bez vyjimky, namontované za
pravym uchem. Sluchatko a mikrofon, nic vic. Takzvané cé pé acko, jak se pozdéji dovti-
pil, evidentné také podléhalo médnim trenddm. Nendpadné cerné a subtilni, ale i kiik-
lavé barevné, s vyraznym designem. Kazdé vypadalo jinak, ale nikomu nechybélo. Tak
samoziejma soucast odévuy, jako tfeba boty.

Réano si Luc Sanglard uvafil kavu, umyl se, oblékl, a vyrazil do prace. Dalo mu ukrut-
nou namahu zachovat si pred kolegy zdani lhostejnosti, jako by se nic nestalo. Sviij ob-
jev hodlal vedeni podniku odhalit pozdéji, az bude mit v ruce hmatatelné dikazy
a poradi se s kamarddem, pravnikem. Nastésti se mohl hned po obédé zaviit do labor-
ky a pokracovat v préci o samoté. Nejdiive vSak zapnul pocita¢ pripojeny ke generato-
ru a spustil vypoctovy program. Po kratkém premysleni nastavil rok 2222 a 60 minut.
Opét se ho zmocnilo vzruseni. Jakmile program dokon¢i vypocet, bude se moci vypra-
vit na svoji druhou cestu do budoucnosti. UZ dnes vecer!

Sotva se vzpamatoval z Soku, ktery byl tentokrat mnohem silnéjsi, zacal se rozhlizet
kolem. Stal na prasné ulici ohrani¢ené malymi domky. Bylo horko. Své okoli nepoz-
naval. Zménilo se tak mésto za téch dvé sté let, nebo ho portédl presunul na jiné misto?
Prostorovy presun, vedlejsi efekt ¢asového presunu, jesté Luc nestacil doladit. Zatim se
ho portél snazil pfesunout s prioritou bezpeci, a co nejblize pivodnimu mistu, jina
kritéria zatim nenastavoval.

Rozhodné to tu nevypadalo jako ve Svycarsku. Spis n&aké Sttedomoii. Teprve ted’ si
vs8iml, Ze je pozorovan. Zpod platéné pergoly na néj zirala dvojice muZzii. Jeden z nich
byl od pohledu tficatnik, ten druhy, s prosedivélymi vlasy a vousy, by mohl byt klidné
jeho otec. Rozhlédl se po ostatnich obyvatelich ulice a uvédomil si, Ze musi ptsobit ne-
patfi¢né. Vsichni tu byli snédi, pomensi, obleceni v lehkych kosilich a blazach, zatimco
on, vysoky blondak, tu postaval ve svetru. Pokynul smérem k dvojici muza a vykrocil
Kk nim.

Po chvilce rozhovoru zjistil, Ze se skute¢né nachazi ve Svycarsku. Na otazku, jak
dlouho uz tu panuje tohle teplé klima, nedokazali odpovédét. Nevédeéli ani, kam se
podély vsechny ty velké domy, které tu musely stat pfed dvéma sty lety. Nebyt téch
par podivnosti okolo, Sanglard by byl véfil, Ze ho portal omylem pienesl nékam do Rec-
ka ¢i jizni Italie. Jednou z téch nezvyklych véci byla podivné zkomolend francouzstina,
jiz ho starsi z muz oslovil. Zpoc¢atku mél Luc dokonce dojem, Ze se jedna o néjaky ne-
znamy jazyk. Domaci nevypadali pfilis pfekvapeni, kdyz jim sdélil, ze pfichdzi z minu-
losti. Ze by znali moznost cestovani v ¢ase? A pro¢ vlastné ne, vzdyt je to logické.



Kdyz se mu konec¢né podaftilo presvédcit oba domaci, Ze s kamerou nemé zadné po-
stranni amysly, a chystal se k nataceni, vyvedlo ho z miry zvite, které zvédavé vykouk-
lo zevnitf domu. Vypadalo jako vydra a bylo nacpané v pestrobarevném oblecku.

“Toje... vydra?” Zeptal se opatrné.

“Jojo,” ptitakal starsi a sdilngj$i muz. , Vite, ted’ jsou v modeé ty genetické klony. Klo-
ny téch vyhynulych druhd. Tak jsem vnucce taky néco musel koupit.”

“Marketing, vite?” Pfihodil mladsi. “Dfiv to bylo jako pro védecky tucely, vazna
zaleZzitost. Ale pak se toho chopily firmy a zacaly vyrabét domaci mazlicky na préni.
Jsou geneticky upraveny, aby s nima bylo co nejmir prace a co nejvic zabavy.”

“Moc se nam to nelibi, ale co mdme délat, déti jsou déti...”

Nakonec stravil s Ahlemovymi, jak se mu predstavili, tfi ¢tvrté z drahocenné hodiny.
Zbylych patnact minut vyuzil ke zbézné prohlidce pftilehlych ulic. Na celém mésté
i jeho obyvatelich, kam az se dopatral, se projevila vyrazné zména klimatu. Kdyz ale po-
zoroval ty malé rodinné domky s plochymi stfechami a tzkymi okny, napadlo ho, Ze
tzemi muselo projit jesté né&jakou dalsi zménou, mozna katastrofickych rozmeért. Kam
by se piece podély vsechny ty nékolikapatrové ¢inzaky, na které byl zvykly? V téch
nékolika minutach uz nemélo cenu poustét se do dalstho patrani. Proto vSe natocil na
kameru, aby mohl nad zabéry rozvazovat v klidu své laboratore.

Pracovni povinnosti si vyzadaly tfidenni pauzu, takze se Sanglard na sviij dalsi vylet
tésil jako maly kluk. Chvili koketoval s myslenkou nad opakovanou navstévou roku
2222, ale nakonec zvitézila zvédavost a Luc se rozhodl pro rok 2345. Tentokrét nastavil
dobu celych Sesti hodin. Portal by ho mél navratit kolem ptlnoci, dost brzy na to, aby
se Sanglard jesté stacil dostate¢né vyspat pfed zitfejSim pracovnim dnem.

Kdyz pftisla ta o¢ekavana chvile, vypnul jako obvykle vSechny pfistroje v laborce, za-
pnul jen jeden pocitac a generétor. Zkontroloval, jestli skute¢né zamkl dvefe a jestli ma
vse, co bude pottebovat. Potom oteviel portal.

To, co ptfed sebou spatfil, ho pfimélo otevtit tsta. Vzdy, kdyz cetl védeckofantastic-
kou literaturu, musel se usmivat tém naivnim predstavdm autorti o pfetechnizovanych
velkoméstech plnych strojové architektury, zafivych mrakodrapt a vznasedel. Ted mél
néco takového kolem sebe. Mnohasetpatrové budovy ze skla a oceli tvotily nesourodou
splet, ktera se s titanskou opovézlivosti zdvihala k jiskfivé modré obloze. Mezi jejich vr-
cholky a nad nimi pluly roztodivné dopravni prostfedky po spletitych drahach. To sa-
mé, le¢ v mensim méfitku, bylo mozné spatfit i mnohem niZe, ve spodnich patrech
meésta. Volné se vzndsejici automobily, vlaky jezdici obrovskou rychlosti horizontélné

i vertikalné po subtilnich kolejnicich, gigantické sklenéné vytahy na fasddach mrako-
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drapti, to vse se pohybovalo a hemzilo nad ohromenym Lucem Sanglardem, okolo néj
a dokonce i pod nim. Vréeni pohonti, vystrazné houkani a piskani senzorti splyvalo
v jednolity Sum, kterym byl prosycen veskery prostor.

Trvalo to dlouhou chvili a dalo to hodné préce, nez se Luc odtrhnul od té fascinujici
podivané, aby mohl vénovat pozornost svému nejblizsimu okoli. Stal na velkém pros-
transtvi dldzdéném lesténymi deskami z uslechtilého kamene, asi dvacet metri pred
nim Suméla patrovd fontdna obklopend roztodivnymi stromky. PloSina tvofila jakési
premosténi umélého adoli sevieného dvéma kolosy méstské zastavby. Dunivy hluk vy-
chézejici zespodu daval tusit hustou dopravu.

Rozhlédl se po lidech. Moc jich tu nebylo. Néjaka skupinka tlachajicich dam stéla za
fontdnou. Byly oblecené v nevkusnych barevnych Satech podivnych stfihit, kazda
z nich nesla extravagantni tces a slusnou vdhu napadnych Sperkd. Pohlédl doprava
a se zdésenim si uvédomil, Ze podobnému médnimu trendu podléhaji i muzi. Smérem
k nému kréceli dva starsi panové. Jejich kultivované chovani gentlemant ostte kontras-
tovalo s bizarnimi odévy, do nichz byli navleceni.

Kdyz prochézeli kolem néj, vrhli po ném pohorsené a podeziivavé pohledy a pridali
do kroku. Najednou si Luc pfipadal nepatti¢né, a proto vykrocil k nejblizsi budové
vpravo, aby nebyl tak na ocich.

Ohromné panely lehce zabarveného skla oddélovaly interiér luxusni kavarny od
vnéjsiho prostfedi. Jedinymi zédkazniky byly dvé mladé Zeny, jez spolu hovotily
u jednoho ze sklenénych stolki. Aspon kavarny tu maji celkem normélni, pomyslel si
Sanglard, kdyz tu se na néj upiely pohledy obou dam. Vyménily si par slov, jedna
z nich se pak ndhle zvedla, a odchézela, zatimco druhd se zahihnala a ztratila se
v hloubi restaurace. NeZz se Luc stacil rozhlédnout, byla ta prvni u ného.

Oslovila ho néjakym nezndmym jazykem.

“Promirnte, nerozumim vam,” odvétil Luc francouzsky. Nez se stacil nadechnout
k angli¢tiné a némciné, predesla ho.

“Vy mluvite francouzsky?” A podeziivavé se zamracila.

“Ano, francouzsky, prosim.”

“A co jste viibec za¢? Promenujete se tu v tomhle, vypadéate jako byste utekl ptinej-
mensim ze ¢tvrté kasty a mluvite francouzsky. To nevite, Ze vas mtzou sebrat?”

“Nic jsem neudélal.”

“Ale nemate tu co pohledavat. To stac¢i.”

“Vite, ja nejsem odtud.”

“Myslela jsem si to,” pronesla a nasadila pohled ditéte, které dychtivé ¢eka na tajem-
stvi.

Kdyz si Sanglard odmyslel tu hriizu, co méla rozvésenou kolem krku, zépésti a kotni-
kti, vSechnu tu nevkusnou bizuterii a pfedstavil si méné divokou barvu jejich vlasti, sh-




ledal, ze je krasna. Opravdu velmi krasna.

“Jsem, ehm... z minulosti.”

“Vazné?” Oci ji zajisktily. “Vzdycky jsem touzila nékoho takového potkat. To je
skvélé! Musite jit se mnou. Tady ostatné stejné nemtizete ztistat. Rozhodné ne takhle,”
pfemeéftila si ho prisnym pohledem.

Nez stacil zaprotestovat, zavésila se do néj a tdhla ho pfes namésti. Vlastné ani nech-
tél protestovat.

Jmenovala se Elen a pry méla rada zajimavé lidi. Pro mnoZstvi otazek, kterymi ho za-
valila, si ani nevzpomnél na kameru ¢ekajici v batohu. Az kdyz pfisli k jejimu vozu.

“Promirnte, mtzu si to natocit?”

“Ale jisté, zasmala se jiskfivé. Jste tu na vyzvédach?”

“Tak trochu,” odpoveédél a prohlizel si automobil, vznasedlo, nebo co to bylo za stroj.

Karoserie byla stfibfita, zaoblena v elegantnich kfivkach. Nebyla patrna Zadna okna,
svétla ani zddné dalsi soucdsti. Stroj pfipominal homogenni kapku stfibfité tekutiny.
Sanglarda napadlo, Ze tento minimalisticky design je dosti v rozporu se stylem obléka-
ni mistnich.

“Libi se vam moje auto?,” otazala se Elen.

“Nadherné,” upiimné vyznal Luc. “Pockejte, vy tomu fikate auto?”

“Jisté, jak jinak?”

Pojednou se v boku stroje vysunulo dveini kfidlo a odhalilo vnitfni prostor. Na-
stoupili. Interiér auta byl prostorny a poskytoval téméf neomezeny vyhled do okoli.
Luc si uvédomil, ze vétsina té stribrité karoserie je zevniti prihledna jako sklo. Obé vel-
ka a pohodlna sedadla byla vybavena fidicim panelem. Kontrolky se rozsvitily na
strané, kde sedéla Elen. Tiché Suméni provazelo zapnuti motort. Pak se odlepili od ze-
mé a znacnou rychlosti zacali stoupat vzhiiru, mezi ostatni vozidla. Elen pravou rukou
ovladala pomérné malou péaku.

“Vy tidite? Myslel jsem, Ze budete mit autopilota,” pferusil ml¢eni Luc.

“Tak jisté, je tu autopilot. JenZe to neni ono, vite? Clovék potfebuje mit pocit, Ze ten
stroj ovlada a ne naopak. Ale na delsi cesty, nebo kdyz si chci odpocinout, ho samoztej-
mé pouzivam.”

“A neni to nebezpecné? Mam na mysli, pieci jen selhani lidského faktoru a tak.”

“Je tu jesté bezpecnostni systém, ktery se neda vypnout. Kdyby mélo dojit ke kolizi,
pocita¢ pfevezme na pér vtefin kontrolu a zabrani tomu. Ale i tak se bouracky stavaji,
patii to k zivotu.”

Luc kladl dalsi otazky a mezitim tocil okoli, kterym letéli. Odhadoval rychlost stroje
tak na dvé sté az tfi sta kilometra za hodinu, okolni stavby byly pfili§ mimo jeho zazité
méfitko na to, aby udélal presnéjsi tsudek.
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Postavila na stl dva profesionalné namichané drinky. Syté cervena ovocnd drt se
misila s bezbarvym destilatem neznamé viné.

“Ty snad kouzlis?” Povytahl obodi.

“Philips HGW 111,” odpovédéla.

“Prosim?”

“Kuchynsky robot. Nejnovéjsi verze. Ten predchozi mél problém s umistovanim
matovych listka.”

Luc se zasmél. Co vSechno mé tu jesté ¢eka? Pomyslel si a obratil sviij pohled na
tuchvatné panorama mésta, které se pfed nimi rozprostiralo az k obzoru. Tenhle byt ve
vysce sedm set metrii s celosklenénou sténou mél néco do sebe.

Cas uplyval v ptijemném a nikoli nezajimavém rozhovoru. Elen byla rozkogna, zen-
sky protfeld a pfitom détsky naivni. Jeho vypravéni o jednadvacatém stoleti doslova hl-
tala. Nejvic ji zarazilo, kdyZ narazili na manzelstvi.

“Cely zivot s jednim clovékem? To snad uz nedélaji ani nejnizsi kasty. Sto
let s jednim clovékem,” kroutila nevéficné hlavou. “To ja jsem vystfidala, no... stovky
muzd. Ale s zddnym jsem se nestykala déle nez tyden,” prohlésila bez uzardéni, jako
by mluvila o poc¢tu part bot ve svém Satniku. Sanglarda to kupodivu nepohorsilo.

“My zijeme sedmdesat let. A do manzelstvi vstupujeme mezi dvaceti a tficeti. Takze
je to méne.”

“Sedmdesat let? Kolik ti vlastné je?”

“Tticet osm.”

Uchechtla se. “Tak to jsi proti mé mladik. Letos mi bude padesat dva.”

Luca to ani moc nevyvedlo z miry. “Ale nevypadés na to.”

“No, podle vasich métitek asi ne.”

Chvile mlceni.

“Ale ted jsi tady,” fekla zamyslené Elen. “Nebude to mit vliv na tvoje starnuti, tohle
cestovani v ¢ase?”

“Nemélo by. Fyziologické starnuti je néco jiného, nez pfesun, kterého jsem dosahl
portalem. Ale to vi$, nic neni jisté.”

“Tteba, az se vratis, se rozpadnes na prach.”

Zarazilo ho, Ze se té pfedstavé pousmala.

“Snad ne,” odvétil a upil drink.

“A kdy se vlastné vratis?” Najednou vypadala posmutnéle.

“Ptesné za Sest hodin od pfesunu.”

“Tak to mas jesté necelé tfi hodiny,” odtusila, aniz by se podivala na hodinky. “Asi
bychom je méli néjak vyuzit, kdyz je tviij ¢as tak vzacny.” Vstala a najednou jakoby ozi-
la.
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“Co chces vidét? Mtizu té vzit na projizdku méstem. Ted pii zapadu slunce to bude
pardda. Obcas jezdim i sama, kdyZ nemam vecer co délat. Ta tvoje videokamera si pfij-

z I

de na své.

Meéla pravdu. Vecerni scenérie tohoto velkomésta z budoucnosti byla skute¢né néco
uzasného. Zapadajici slunce jiskfilo svymi paprsky na sklenénych vrcholcich véZo-
vitych mrakodrapti, zatimco hluboka tdoli preklenuta nesc¢etnymi mosty dopravnich
drah tonula v namodralém pfitmi. Po chvili letu se dostali dost daleko od Elenina bytu.
Meéstska krajina se tu pomalu zac¢inala ménit. Vystfedni a odvazné tvary sklenénych bu-
dov byly nahrazovany vice utilitairnimi formami kolosti z betonu. Nad horizont stoupa-
lo stale vice komint pramyslovych staveb.

“Tady uZ jsme v z6né tfeti a ¢tvrté kasty. To jsou lidé, kteti pracuji,” oznamila Elen.
“V8eobecny néazor tvrdi, ze tyhle zény jsou oskliva mista, kde se ned4 zit. Ale mné osob-
né na nich néco pritahuje. Hluk, zapach a Spina, fikaji. Ale taky nespoutand Zivocisnost.
Tihle lidé se pry jesté miéizou rozmnozovat postaru, pohlavnim stykem. Véfil bys to-
mu?” Ukon¢ila sviij monolog otdzkou na Sanglarda.

“Ve&til,” odvetil Luc. “Rikas, ze lidé ze treti a ctvrté kasty pracuji?”

Prikyvla.

“A co potom déla prvni a druha kasta?”

“No... lidi z druhé kasty hodné ¥idi. Ridi préci téch ostatnich. Vlastné jim patii vétsi-
na majetku. Jsou vé¢né uspéchani a posedli svymi podniky.”

“Avy?”

“My? Tak ptece vidis, co ted délam. Délam prosté, co mé napadne.”

“Ale ja myslim, dlouhodobé. Né¢im se prece musis$ zabyvat. Né&jak se musis Zivit.”

“Asi ti pfesné nerozumim.”

“Tak jinak. Kde beres penize?” fekl, a pojednou se zarazil nad tou nevhodnou otaz-
kou.

“Penize nepouzivame, to je zalezitost nizsich kast.”

“Takze nekupujete zboZi ani sluzby?”

“Ne. Bereme si vSechno, co potfebujeme. Pfekvapuje té to?” zeptala se, kdyz vidéla,
jak mléi.

“Vlastné ani ne. Jenom jsem netusil, Ze spole¢nost bude sméfovat timhle smérem.
Ale kdyz nad tim tak pfemyslim, neni na tom nic zase tak zvlastniho.”

“Nepremyslela jsi nékdy nad tim, pro¢ ses zrovna ty narodila do prvni kasty a nékdo
jiny zase do ¢tvrté?”

“Premyslela,” odvétila Elen potichu. “Dosla jsem k tomu, Ze Zivot neni spravedlivy.”

z v

“To asi neni.
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Dlouho mlceli, zatimco se automobil prohdnél nad krajinou. Prestoze se zpocatku
zdala zéastavba velkomeésta nekonec¢nd, ted’ ji opustili. Pod nimi se rozprostiela pravidel-
na sit zemédeélskych budov, sil, sklad@ a garazi. Ctverce poli byly rozmistény s Zelez-
nou pravidelnosti. Sanglarda ten kousek ptirody potésil i tak.

“Tak daleko jsem uz dlouho nebyla.,” pronesla Elen do ticha. “Méame tfi ¢tvrté hodi-
ny.” Podivala se na Luca s trosku smutnym pohledem a Luc védél, co ptijde.

“Zapnula jsem autopilota.”

S tichym vréenim se obé sedadla posunula dozadu a sklopila se.

“Jsi tiplné jiny, nez ostatni,” zavrnéla a pfivinula se k nému. Najednou mél plné noz-
dry jeji pfijemné viné. Zrychlujici se buseni srdce mu signalizovalo, Ze uz je pozdé na
vymysleni néjakych smysluplnych komplimentti. Objal ji kolem pasu a polibil na rty.

Na chladné podlaze laborky lezel dobrych deset minut, nez z né&j nadobro vyprchal
ten jedine¢ny pocit. Milovat se s Zenou ze ¢tyfiadvacatého stoleti, to se nestava kazdy
den. Byla lepsi, neZ vSechny jeho dosavadni milenky. O dost lepsi. Na chvili ho napad-
lo, Ze by se k ni mohl vratit, ale pak ten ndpad zavrhl. Musel by mit $tésti, aby na ni na-
trefil podruhé. A mohl by mit také smalu a potkat se sdm se sebou. Z toho by mohla
byt jesté néjakd nepiijemnost.

V nasledujicim tydnu podnikl Luc Sanglard dalsi tfi cesty. Kazd4 z nich byla plna ne-
vidanych zazitkd.

Nejdfive navstivil rok 2567. Vyhodilo ho to na nevabném misté, které ze véeho nejvic
pfipominalo mimouaroviiovou kfiZovatku na viceproudé délnici. VSude kolem néj masy
Sedého betonu, vzduch zamofeny prachem a exhalacemi. Slunce téméf nebylo vidét. Po
dvouhodinovém pochodu kone¢né doséahl lidskych obydli. Nebylo to tu sice kdovijak
pfijemné, ale pofad lepsi nez ta dalnice. Zkusil se zkonfrontovat s mistnimi, ale
nedosahl valnych vysledkt. Mluvili jakousi jemu nezndmou feci, chovali se velmi
podeziivavé a nepfistupné. A vsichni byli zluti. Nakonec padl do rukou néjakym lum-
ptim, ktefi ho zavieli do sklepa zchatralého domu. Cas vyprsel asi hodinu poté a Luc té-
méf celou tu hodinu myslel na Elen. VleZe na podlaze laborky si pak uminil, Ze roku
2567 se proptisté obloukem vyhne.

KdyZ mél odcestovat do roku 2808, nastavil ¢as pro jistotu jen na tfi hodiny. Minul4
cesta mu dala zkuSenost, Ze ne vzdy se daji ocekdvat jen pfijemnd pfekvapeni. Tento-
krat ovsem obavy nebyly na misté. Kdyz se Luc objevil v roce 2808, byl ohromen
a zmaten. V tomhle obdobi lidé evidentné znali teleportaci, coz mélo za nasledek absen-
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ci jakychkoli komunikaci. Lidé se kolem néj objevovali a mizeli a on si pfipadal tak
trochu ztracen. Prostfedi bylo ovSem vcelku pfijemné. Spousta stromt, zelené
a jednoduché nizké baracky. ProtoZe se Luc neodvazil vyzkouset zddnou z teleportac-
nich kabin, kterych mohl pésky dosahnout, ztistal po celé tfi hodiny prakticky uvéznén
na jednom misté, ohrani¢eném ploty a zastavbou.

Zkousel se dat do feci s nékterym z mistnich, ale po par pokusech to vzdal. Nerozu-
méli francouzsky, némecky ani anglicky. Stravil tedy tfi hodiny jejich pozorovanim.

Byli obleceni podobné jako lidé v jedenadvacatém stoleti pfi neformalnich piileZitos-
tech - jednoduse a pohodIné. Na nohou méli vétsinou jen lehké pantofle. Jejich spésné
prechazeni z kabin a do kabin Lucovi pfipadalo komické. Mnozi z nich tahali velké tas-
ky, jakoby se vraceli z nakupti, pokud se pred teleporta¢nimi kabinami vytvofila fronta,
byli nervézni a pokfikovali na sebe. Nékolikrat se stalo, Ze kabina nékoho pfenesla na
zjevné nespravné misto, protoze doty¢ny se po jejim opusténi nejdiive tvaril zmatené
a pak nastvané a okamzité zmizel ve vedlejsi kabiné.

Takze ve dvacatém devatém stoleti znaji teleportaci, fikal si Luc, kdyz sttihal
a ukladdal na disk zdznamy ze své kamery.

Do roku 2999 se Sanglard vydéaval s urcitymi obavami. Nejdfive mél v planu rok
3000, ale néjak prosté nesebral odvahu na to, aby prekrocil tu psychologickou hranici.
Kdyz si predstavil tu vzdélenost, témért tisic let od soucasnosti, jimala ho zavrat. A pii-
tom to bylo jen dvé sté let od jeho mista jeho posledniho vyletu. Cas nastavil na ¢tyii
a pal hodiny.

Ocitl se uprostfed néceho, co se ze vseho nejvic podobalo horské louce. Nahote za
nim jehli¢naty les, pfed nim tdoli a pfekrasny pohled na vrcholky Alp. Na okraji roz-
lehlé pastviny spattil stddo koz. Po lidské civilizaci ani paméatky. Chvili si uzival tu
krasu a dychal vzduch prosyceny vini lu¢nich kvétin a pak se vydal na sestup do tdo-
li. Po né&jakych cestach ani pamatky. KdyZ po hodiné dosdhl dna tdoli, nenalezl nic vic
nez prudkou horskou feku. 74dna cesta, zadny most, zddna chata, zddné vedeni, zddné
odpadky. Pripadal si jako v divociné. Po dalsi hodiné bezcilného blouméni se smi-
fil s tim, Ze na civilizaci asi nenarazi. Jal se tedy zkoumat pfirodni druhy. Objevil spous-
tu zndmych rostlin a stromt, ale taky spoustu téch, o kterych si byl jisty, ze se
v jedenadvacatém stoleti nevyskytuji. VSe peclivé zaznamenal na kameru. Kdyz se
unavil, sedl si na bfeh ficky a ponoftil se do myslenek. Napadlo ho, zda vibec lidstvo
jesté existuje. Zda v néjakém globalnim konfliktu neznic¢ilo samo sebe. Najednou si pfi-
padal uprostfed té panenské piirody velice stisnéné. Do myslenek se mu vkradla Elen.
Nejspi$ se mu dostala pod kiZi mnohem vice, nez tusil. Myslenka na to, Ze uz ji nikdy
neuvidi, mu v tomhle podivném rozpolozeni pfisla jako drtiva a nesnesitelna. Roztiasl
se vecernim chladem.
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Jeho pozornost upoutal zablesk na obloze. Jakasi stfibfitd véc brazdila pomalu a klid-
né nebeskou modf. Bezdé¢né vstal a zamaval. Védél, Ze je to nesmysl. Trvalo nékolik
minut, nez to plavidlo zmizelo za obzor. Nemél ani moc ¢asu pfemyslet o tom, zda ta
véc byla ¢i nebyla dokladem lidské existence, protoze ¢as urceny k pobytu v budouc-
nosti vyprsel a Luc byl opét vrZzen zpét do své laborky.

Uz delsi dobu tu myslenku choval v hlavé. Co kdyby se znovu vydal do roku 2345
a zkusil vyhledat Elen. Cim vice o tom piemyslel, tim vice rozumovych argumentt
proti ho napadalo. Bylo mu jasné, Ze nalézt ji bude téméf nemozné. A bal se setkédni sa-
ma se sebou. Netusil, co by se stalo, kdyby zptisobil takovyhle paradox.

Cim vice v8ak o tom piemyslel, tim bolestn&ji si uvédomoval, jak mu Elen chybi.
A bylo mu jasné, Ze dfive nebo pozdéji se o to stejné pokusi. Tak proc¢ to odkladat?

Do portalu tentokrat vstupoval se zvlastnim mrazenim. Cas byl nastaven na Sest
hodin. Poucen poméry v roce 2345 se oblékl do toho nejvystfednéjsiho odévu, co seh-
nal, aby alesponi trochu splynul s prvni kastou. I proto si pfipadal nesvij.

Jako prvni ho do nosu udefil zdpach. Spalenina, rozklad a mozna jesté néco jiného.
A ten pohled! Obloha byla zatazena ¢ernymi mraény, slunce nebylo vidét. Siroky obzor
byl kolem dokola temny. Nékde nalevo se ozvalo vzdalené dunéni. Oto¢il hlavu za
zvukem. Chvéjici se naoranzovéla zate znacila misto, odkud dunéni ptislo. Pti pohledu
na podsvicena mra¢na prachu Sanglardovi vytanul na mysli vybuch atomové bomby.

Co tady délam? Napadlo ho. Muselo dojit k néjaké chybé, tohle prece neni rok 2345!
Kde je to skvélé mésto plné zarivych mrakodrapti pod modrou oblohou? Kam se podéli
v8ichni ti lidé? Ted' stél ve zdevastované krajiné plné suti, odpadku a popela. Zem byla
rozrytd a odkryvala tlomky kosti. Luca Sanglarda se zmocnil dés.

Temnotu roz¢islo ostré namodralé svétlo reflektoru. Nez stacil Luc cokoli udélat, na-
mifilo pfimo na néj a oslepilo ho. Uslysel hlasy, jak cosi vzrusené ktic¢i. Znélo to jako
némcina. Dva muzi se objevili vedle néj. Byli obleceni ve stfibfitych ochrannych
odévech, na hlavé méli helmy a plynové masky. Jeden z nich na Sanglarda mifil ru¢ni
zbrani.

“Co tady délate?” Znéla otazka, pres plynovou masku kupodivu dobfe slysitelna.

“J4, ja jsem tu asi omylem,” odpovédél Luc taktéz némecky.

“To vidim. Kde mate odév? Nevite, Ze je tu tfeti z6na zamoieni?”

“Nevim, omlouvam se,” vypadlo z Luca.

“Tak ptijdete s nami.”

Bunkr byl zafizen jednoduse a tcelné. Masivni Zelezobetonové stény ukryvaly zaso-
barnu potravin, filtry vzduchu a vody, generator energie, socidlni zafizeni, garaze pro
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stroje. To vse piistupné a kontrolovatelné z jediného stanovisté, velina. Luc Sanglard tu
sedél na matraci s dekou pfes ramena a popijel ¢aj se spoustou umélého sladidla. Kapi-
tan byl kupodivu vcelku ochoten véfit tomu, Ze Luc pochédzi z minulosti a potvrdil mu,
ze se nachédzi v roce 2345. Vysvétlil mu, ze pravé probiha celosvétovy konflikt, v némz
lidstvo bratrovrazedné vyuziva stdle dokonalejsi umélou inteligenci. Na otdzku, jak
dlouho uz konflikt probih4, kapitan nedokazal odpovédét.

“Dftiv, neZ jsem se narodil,” poznamenal nakonec po dlouhém pfemysleni.

Sanglard se také dozvédél, ze se nachazi v bojovém pasu, ktery se rozprostira na tize-
mi byvalého Némecka, Svycarska a Italie. Ne vechna tzemi jsou vélkou tak zdevas-
tovana, nékde obyvatelé pocituji ndsledky konfliktu jen bidou, nesvobodou
a mizernymi zivotnimi podminkami. Na otdzku, jaky narod valku vyvolal, se kapitan
zatvaftil nechapavé a zabrucel néco o primyslovych korporacich. Pak se ho zeptal, jestli
nema tabak. Kdyz Luc vyndal z batohu krabi¢cku Marlborek, vojdkovi zasvitily o¢i.
KdyZz mu Sanglard oznamil, Ze mu ji tu klidné celou nechd, vypadal, Ze nechape. Pak se
ovsem dal do dékovani a nabidl Lucovi, Ze mu neché svou porci vecete. Ten to odmitl,
nemél hlad a zbyvaly mu uz jen dvé hodiny.

Tu noc nemohl usnout. Byl v roce 2345 a ptitom nékde tplné jinde, nez predtim. Vy-
myslel ty nejdivocejsi hypotézy, jak k tomu mohlo dojit. Mozné se omyl stal tehdy a ne
ted. Mozna potkal Elen aplné jindy, nez v roce 2345. To by vsak znamenalo, Ze uZz ji ni-
kdy nepotka. Nebyla zddna mozZnost, jak zjistit, v jakém obdobi se nachazi... Nebo ho
portal umistil pokazdé nékam tplné jinam? Bylo by mozné, aby mésto, v némz zila
Elen, nepocitilo nasledky tak straslivé valky, jakou vidél na vlastni o¢i, i kdyby bylo na
druhém konci svéta? Ale hlavné, pro¢ by to portal délal? Byl pfece naprogramovén tak,
aby pokud moZzno dodrZoval prostorové umisténi.

Jak o tom tak porad premyslel, prevracel vSechny moZznosti naruby, zacalo v jeho
podvédomi riist podivné tuseni. Nejdfive si to neptipoustél, ale nakonec se nedokazal
ubranit. K tomu, aby si to ovéfil, vsak potteboval jesté nejméné jednu cestu. Podnikne ji
hned zitra.

Vybral si rok 2222. Rovnou zavrhl vSechny moZznosti po roce 2345. A moc téch dal-
sich nebylo. UZ v nékolika minutach po prichodu portalem se mu jeho podezfeni zaca-
lo potvrzovat. Nic kolem tu nepfipominalo tu stfedomotskou krajinu, kterou tehdy
navstivil. Teplé klima s malymi domky a subtropickymi stromy bylo to tam. Oteviela
se pred nim nevlidna ulice plnd nehezkych mnohapatrovych ¢inzakt. Pasobila dost
pusté. Zadni lidé a témeF z4dné automobily. Téch pér, co zahlédl, se docela podobalo
auttim z jeho stoleti. Rozhodné mély ¢étyti kola, dvefe a okna. Jen designové provedeni

bylo jiné.
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Kdyz seznal, Ze na ulici na nikoho nenatrefi, zamiftil k nejblizsi svételné ceduli, ktera
hlasala, ze se v domé to¢i Eichhof. Tohle pivo sice Luc nemél v lasce, ale ted’ si opravdu
nemohl vybirat. Sebral odvahu a zapadl do nevabné vyhliZejiciho suterénniho lokalu.
Osazenstvo tvotilo par mistnich, ktefi nevypadali jeho pfitomnosti pfilis nadseni.

“Co tu chces?” Vyjel na Luca chlapik, ktery mohl byt dost dobfe vyhazovac i hospod-
sky. Fakt, Ze mluvil béznou francouzstinou, Sanglarda v této chvili nijak netésil.

“Ten pén je tu na mé pozvani,” ozvalo se odnékud z hloubi vyc¢epu. “Dones ndm pi-
vo,” dodal muzsky hlas.

Hospodsky zmizel za barem. Luc o¢ima nasel muze, ktery se tak necekané ozval
v jeho prospéch. Sedél v tom nejtmavsim kouté a s trochu nezacasténym pohledem jej
pozoroval. Sanglard si prisedl. “Asi ptjde o néjaky omyl, my dva se urcité nezname,”
zacal omluvné.

“Ne, nejde o omyl. Véas prece trapi jedna otazka, neni-liz pravda? Nu a ja znam odpo-
ved.”

“Vy tedy vite, Ze jsem se sem dostal z... ehm...

“Minulosti? Ano.”

Rozhostilo se mezi nimi ml¢eni. Luc se marné snazil postfehnout podrobnéjsi rysy
muzovy tvare. Osvétleni tu bylo skute¢né mizerné. Ten ¢lovék vypadal zcela obycejné,
mél na sobé kostkovanou kosili, hladce oholenou tvaf a krétce stfizené cerné vlasy.
Mohlo mu byt néco kolem ¢tyfticeti.

“Jak jste na to prisel?” Otazal se Luc nakonec.

“Reknéme, 7e ve tfiadvacatém stoleti mame technické prostiedky na to, abychom
mapovali ¢asoprostorové presuny z minulosti.”

“Déji se tedy bézné?” Otazal se dychtivé Sanglard.

“ Ani ne, spiSe vyjime¢né,” znéla odpoveéd'. , Pravé proto je sledujeme.”

“Koho tim myslite? Policii, tfady?”

“Tak néjak.”

“Ale vy... nevypadate jako...”

“Ze nemam uniformu? Vite, uniforma v mnohych ptipadech ptekazi. Ovsem
pravomoci mam.”

“Vy jste tedy...”

“Tajna policie.”

Na Luca Sanglarda dolehl tisnivy pocit. Prdzdné ulice bez lidi, Sedivé osklivé ¢inza-
ky, nepratelska atmosféra v jediném vycepu 8iroko daleko, a ted’ tajna policie. Sanglar-
dav otec byl kdysi v sedmdesatych letech na sluzebni navstévé v NDR, obcas o tom
vypravél. Ted mu ta vzpominka vytanula na mysli. Dostal se snad do né&jaké totalitni
spolec¢nosti?

“Co ode mé chcete?” Zeptal se s podeztenim.
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“Ptejte se spis, co potrebujete védét vy ode mé. Odpovim na vase otazky a nebudu
vas zdrzovat. Vim, Ze jste tu jen na skok.”

Takova vstficnost jesté posilila Sanglardovu podeziivavost. Nez si rozmyslel odpo-
véd, zjevil se tu hostinsky a polozil pfed né dvé piva.

“Na zdravi,” pozvedl sklenici Luctiv spole¢nik.

“Na zdravi,” zamumlal Sanglard a upil. Pivo chutnalo jako nafedéné, nicméné poziit
se dalo.

Luc uvazoval. Zadné nebezpe¢i mu nehrozilo. Za necelou hodinu bude zpétky
a mistni policie snad nema prostfedky na to, aby mu v ndvratu zabrénila. Pro¢ by to ta-
ké deélala? Rozhodl se, ze vyuzije muzovy vstficnosti, i kdyz je dost mozna jen hrana,
a svéfi se mu se svymi otdzkami. Potichu a rozvazné se dal do feci, zbéZzné popsal své
dosavadni cesty. Zminil se i o Elen, ovSem nikoli o svém roménku s ni. Nakonec vyli¢il
svou druhou navstévu v roce 2345 a sviij Sok z nenaddlé zmény prostiedi a svij tmysl
zjistit, jestli i v jinych obdobich bude opakovana navstéva pfindset odlisné poznatky.

“Vezmu to zkratka,” pravil po chvili ticha policista. “pfemyslel jste nékdy o tom,
proc¢ se vdm nepodafilo sestavit program pro cestu do minulosti?.”

“Ano. Neni to mozné, protoze program si nedokaze poradit s paradoxem, ktery by
mohl vzniknout, kdyby cestovatel zasahl do vyvoje udalosti v minulosti.”

“Presné tak. Minulost je jiz nevratné napsana, nedd se na ni nic zménit. To je d@ivod,
proc¢ neni mozné cestovat do minulosti. Cestu do budoucnosti ale vas ¢asovy portal do-
voluje, co to znamena?”

“Ze budoucnost neni neménn4.”

“Tak jest. Nejen, Ze neni neménnd, ale je dokonce velice proménna. Pfimo bouilive,
fekl bych. Pfemyslel jste nékdy o svobodné vili? Pokud totiz uzname existenci tohoto
empiricky nezpochybnitelného jevu, musime seznat, Zze budoucnost nelze dost dobte
predpovidat. Kratkodobé ano, ale v delsi perspektivé se moznosti vyvoje udélosti roz-
vétvuji tak dosiroka, Ze jejich pocet presahuje celou nasi pfedstavivost. Zaroven ale
plati, ze budoucnost je jen jedna. Neexistuji miliardy paralelnich vesmird, to jen vymysl
pisalkt scifi.”

“Jedina moznost tedy je,” vpadl Sanglard, “Ze budoucnost se neustdle méni. V kazdé
vtefiné nabyvé jiné podoby, a to podle vyvoje udalosti v souc¢asnosti.”

“Ano. Neni moZné navstivit dvakrat tu samou budoucnost. Ve chvili, kdy navstévu-
jete druhou, je uz ta prvni nenavratné ztracena v propadlisti ¢asu.”

“I se véemi jejimi obyvateli.”

“Ano, i s témi, nebot ti nikdy neexistovali. Byli pouhou pravdépodobnosti.”

Zavladlo ticho. Luc si fddné prihnul piva. Jistota, Ze uz Elen nikdy neuvidi, na néj
dolehla s drtivou tizi. Béhem toho, co policista mluvil, Luca napadlo, Ze mu ten muz
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nékoho pfipomina. Ani ne tak vzhledem, jako spi$ gesty. Nedokazal vsak urcit, z jaké-
ho okruhu by mél pochézet ten doty¢ny, ¢i zda si to jen nenamlouva.

“Nékoho mi pfipominate,” zamumlal spi$ pro sebe, kdyZ dopil sklenici.

“A pritom mé nemuiZete znat,” prohodil policista, ktery ocividné Luca zaslechl. “Je
to ale zcela normalni. Kazdy ¢lovék je sice neopakovatelny, ale pfitom existuji skupiny
lidi, ktefi maji néco spole¢ného. Nékdy dokonce hodné spole¢ného. A nadhody se déji.”

“Néhody se dé&ji,” zopakoval Luc polohlasné.

“Jesté pivo?” Zeptal se hospodsky.

“Ne, diky, za chvili odchdzim,” ekl Sanglard.

VA

“Jesté jedno, diky,” fekl jeho spole¢nik.

Poslednich par minut ubéhlo v mlceni. Pak se Sanglardovi zatocila hlava a on se
propadl ¢asoprostorem zpét do jedenadvacatého stoleti.

Veskeré nadsSeni a chut do objevovani budoucnosti ho pfeslo. Vsechny zabéry, které
na svych cestich poiidil, mohl ted smazat. Byly pouhou fikci. Jak jen mohl byt tak
hloupy a myslet si, Ze z jeho cest do budoucnosti poplynou néjaké hmatatelné vysled-
ky? Tok ¢asu nelze oklamat. Zadna védecka revoluce se nekond, poznatky zprostied-
kované jeho casovym portilem nejsou o nic hodnotnéjsi, nez vymysly scénaristy
védeckofantastickych filmd. Ani jedno z toho neni skute¢nost. Cim déle nad tim uvazo-
val, tim jasnéji smétoval k rozhodnuti, ze své dilo zlikviduje, aniz by o tom nékomu
tekl. Rozebere portal, smaze disk s programem a skartuje vSechny své poznamky. Sen
0 vécné slaveé se nadobro rozplynul. A jesté jednu véc si uvédomil: Bez Elen by to stejné
nemélo smysl.

Oslava se fadné protahla. Podnapily Arthur si pfihybal se svymi nejbliz§imi kolegy
za hlué¢ného chechotu Zenskych ze sekretariatu. Luc byl také opily, ale zatim ne tak, aby
se zucastnil jejich prostoduché zabavy. Pordd jesté mél deprese z nenadélého zjisténi ne-
uzite¢nosti svého objevu; utopit je v alkoholu na oslavé Arthurovych padesatin mu pfis-
lo jako dobry napad.

“Co tak zamyslené?” Pfisedl si k nému vousaty kolega, kterého znal od vidéni
z chodeb institutu. MoZzna alkohol, moZzna ta podivna melancholicka ndlada, moZna po-
tfeba se svéfit, moznd vSechno dohromady zptsobilo, ze se Luc Sanglard rozpovidal.
Vousaty kolega se zdjmem poslouchal, coz se nejspis také dalo pfic¢ist jeho podrousené-
mu stavu. Vypadalo to, ze Sanglardovi véfi kazdé slovo. Trvalo to asi hodinu, nez Luc
vypovédél viechno, co mél na srdci a nez se Eugene, jak se ten vousaty kolega jme-
noval, vyptal na vSechny podrobnosti, které ho zajimaly. Vypili ptil lahve skotské a ¢ty-
fi piva. Zlstali v lokale sami. Ve tfi hodiny jim servirka oznamila, Ze uz opravdu musi
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zaviit. Luc prohlésil, ze pfece nebude jezdit domt, kdyz ma institut za rohem a miize
prespat v laborce. Pfesvédcil Eugena, aby se s nim Sel podivat do laborky na ten neuzi-
te¢ny zazrak, nez ho Luc zitra rano zlikviduje. KdyZ opustili podnik, ukazalo se, zZe bez
Eugenovy asistence by Sanglard stejné nejspi$ nedorazil do institutu bez tthony; taktak
udrzel spradvny smér. Za halasného vtipkovani prosli ulici, popréali veselé Vanoce kon-
sternovanému vratnému a sjeli vytahem do laborky.

“Tak tady je ta zatracend piksla, kterd mé stala Sest let pfemejsleni!” Nakopl Luc
generator. “A tady je ten kus dratu, kterymu fikdm portal. Hahaha, portél, to zni ale
vznesené co?”

Eugene si se zajmem prohlizel Sanglardovu amatérskou sestavu, se kterou dokazal
neuvéfitelné véci.

“Vi§ co? Pottebuju dovolenou. Zejtra odsad’ vypadnu. A hotovo,” prohlasil Luc
a svalil se do kiesla.

“Tady mas na disku vSechny pottebné programy?” Zeptal se Eugene, o pozndni sttiz-
livéjsim hlasem a ukdazal na pocita¢ pripojeny ke generatoru.

“Jo. Véechno. Uplné véechno. Uplné... viechno...” zamumlal Luc a upadl do opilec-
ké dfimoty.

Béhem hodiny zkopiroval Eugene na pfenosny disk vSechny programy, data, pod-
kladové vypocty, plany k sestaveni portdlu a generatoru. Pak vypnul pfistroje, zhasnul
svétla a opustil laboratof.

Zlatavé podzimni slunce do vlaku vrhalo skrz koruny stromti svételné skvrny. Luc
musel pfivirat oci. Dopieje si nejméné tyden na venkové. Nebude na nic myslet, ubytu-
je se v néjakém malém penzionu v tom nejvétsim zapadékové a bude si uzivat posled-
nich teplych dni letosniho roku. Vlak zacal brzdit, kdyz prekrocil hranici malého
méstecka. Zustal stat na jednom ze tfi nastupist pred malebnou nadrazni budovou.

“Mate tu volno?” Zeptal se zensky hlas. Luc sebou trhnul.

“Jisté. Prosim,” usmal se na mladou Zenu a vstal, aby ji pomohl s taskou. Pfi pohledu
na ni v8ak ustrnul. Tytéz détsky dychtivé oci, hravy tsmév, ostry nosik. Jen vlasy neby-
ly tak ktiklavé cervené. Byla krasnd. Velmi krasna.

“Néco je v neporadku?” Nadzdvihla obo¢i v upfimném tdivu.

“Ne, ne, vsechno je v potddku. Pockejte, pom@zu vdm s tim kufrem.”

Posadili se.

“Kam mate namifeno?” Polozila formalni otdzku.

“Abych fekl pravdu, nevim.” Odpovédél. “Luc Sanglard, tési mé, ze vas poznavam,
Elen,” fekl a stiskl nabidnutou ruku.

“Vy meé znate? Uz jsme se setkali?” Vypadala pfekvapené.
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“Ne... vlastné ne. Nesetkali jsme se. Nikdy. Precetl jsem si cedulku na kufru.”
Zasmiéla se jiskfivym smichem. “Vy jste dobry. Uplné jste mé dostal.”

VN2

Ty mé taky, pomyslel si Luc. “Véfite na ndhody?” Rekl nahlas.

Opravdu to funguje! Tvaii v tvaf namodralému pfisvitu a prskavému syceni se Euge-
novi rozbusilo srdce vzrusenim. Ne, nesmi zavdhat ani vtefinu. To uz by se pak neod-
ze je lhostejno, jaké ¢asové obdobi nastavi. Portal ho pfenese pfesné tam, kde ma byt.
Casoprostor nepfipousti paradoxy.

Péar mistnich Stamgastti si ho nedtavéfivé prohlédlo, kdyZz vstoupil do lokdlu. Budete
si pfat, pane? Otazal se ramenaty chlapik, ktery vypadal spi$ na vyhazovace, nez na
hospodského. “Pivo prosim,” ekl Eugene. “A jesté malickost. Az prijde dalsi host, bu-
de to cizinec. Mohl byste v ném, prosim, vzbudit dojem, Ze zde neni vitan? Pottebuji,
aby si ptrisedl ke mné. Zaplatim vam.”

“K vasim sluzbam, pane,” kyvl tsluzné hospodsky.

Eugene si vybral ten nejtmavsi kout. Sotva se usadil, dvefe se otevtely a vstoupil vy-
soky muZz mezi tficeti a ¢tyficeti. Par Stamgasti po ném vrhlo nedtivérivé pohledy.

“Co tu chces?” Vyjel na pfichoziho hospodsky.

“Ten pan je tu na mé pozvani,” zvedl Eugene hlas. “Dones ndm pivo.”
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PATEK TRINACTEHO
MICHAELA "MISKA" MERGLOVA

Nékde se ozval sum kiidel, jako by prilétal havran. A pak ze stinu vysel muz. Odény
v ¢erném, snéda tvar, vous. A miril k veselému domu.

Byla tu divka. Dival se na ni. Sla trhem a rozhliZela se kolem sebe, odénd v tmavém Satu, kte-
ry snad prislusel vdovam, ale ne jejimu mladi. Tak krasnd. Tak kiehkd. Tak nevinnd. Bleda tvar,
plet bild jako proni snih, ktery jesté neposkvrnila spina mésta. Rudé rty, které se smaly, kdyz ji
jakdsi Zena poddvala cervend jablka. Kaskddy havranich vlasii se vinuly po jeji siji aZ do piili zad.
A oci hluboké a snivé, jaké mivaji vily, tancici pri soumraku hvézd.

Hledél na ni omameny, okouzleny, opédjel sviij zrak jeji spanilosti. Byla nadherna.
Jeho nova muza. Zamiloval si ji.

Okno, jehoz ram vypletla pavucina tipytici se nachytanym snéhem za zimniho rana.
Houpavy val¢ik hrany na rozladény klavir polyka vlhka tzka chodba. A pak skfipani
rezavych pantt dvefi a krasna sifi. Louce visi na sténach a vrhaji blikotavé svétlo, které
se skryva pred stinem zvendi. Je tu sttl, kulaty sttl a kolem tfinéct zidli. Stoji tu pohary,
jeden, druhy, treti... tfindctero pohdrd, které ¢ekaji, az je nékdo nasyti vinem.

»Rafaeli, musi§ ndm po vecefi pfednést tu svou novou bésen!” zvolal jeden z hostti
a udefil do stolu tak siln€, az smetl rozkyvanou ladhev absintu. Sklo se roztfistilo o pod-
lahu a alkohol se vpil do la¢né zemé.

»,Dockej ¢asu, Christiane, jesté musi pfijit Edmund a Artur!” odpovédél tazany bas-
nik a kralovskym gestem zahodil kost z propecené ryby.

»,Edmund nepftijde,” mavl rukou jiny, pohubly muzik s krysi tvafi. ,Zavteli ho do lo-
chu, nemél vytizené ucty v jedné hospodé v Bordeaux.”

,Spis v nevéstinci, jak ho znam,” usklibl se Rafael. , Tak po¢kdme na Artura.”

,To neni dobré,” ozval se jiny z hostti, zfejmé jediny, kdo v této spole¢nosti bohém
a pozitkara nemél jesté upito. Mél vous a byl odény tmaveé, snéda plet zanikala v noc-
nich stinech.

,,Pro¢?” otézal se Christian.

»Protoze nas bude tfinact. A znate to porekadlo -*

,Kdo prvni se od stolu zvedne, smrt ho stihne,” zachechtal se ¢ernovlasy poeta, kte-
ry se po celou dobu houpal na zidli. , Blbost!”

»A k tomu,” nedal se muz vyrusit, ,je patek tfinactého. épatné znameni.”

,BéZ se se svymi znamenimi utopit do Seiny,” stékl Rafael, ,pak nds bude dvanact a
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to bude uz malo na to, aby nékdo syc¢koval.”
»Jak chcete,” pokr¢il rameny, ,ja jsem vas varoval.”
Cernovlasy se opile zasmal a hodil poloprazdnou ldhev vina proti zdi.

Casto snil, vidal ji za okny, kdyz sklenéné tabulky pretiel snéhovy stétec, shjchdval, jak klepa-
la na dvefe za jasné noci, kdyz venku kosil kvéty mriz. Psal o ni bdsné, truchlivé sonety, v kte-
rych ji vykresloval v lesich mezi stromy, jak tam tanci, a pak plakal, kdyZ je predndsel do tiché
noci plné samoty a opusténi. Chodival po mésté a cekal dlouhé hodiny zahaleny v déravém kabd-
té, doufal, Ze se zjevi v nékterém okné, kde by ji mohl spatfil, byt jen na kraticky okamZik.

Byl jako posedly. Ptestal pracovat. Nespal. Nejedl. Jen psal. A pil. Absint byl lékem
na vsechno, kdyz za studenych noci vyskraboval posledni inkoust ze sklenéného kala-
mate a hfal si omrzlé prsty nad knotem skomirajici svicky. Ale zdélo se, Ze mu nuzné
prezivani ze dne na den a vé¢né utikani pred patizskymi lichvafi nevadilo.

Oklepal hrot pera o kraj lahvi¢ky a sledoval, jak se slova rozbéhla po papite. Vidél
stary lom, kde rostou nizké biizy. A divka s havranimi vlasy se prochédzi bosa po trave.

»Artur asi nepfijde, pfecti tu basen nam,” pobizel Christian.

,Precist! Precist!” zacal skandovat ¢ernovlasy a postupné se k nému pridali i ostatni;
bili péstmi do stolu a hlasité pokiikovali.

Rafael pozvedl ruce jako Kristus pribity ke ktizi. ,Dobra,” zvolal a postavil se. ,Jme-
nuje se to Havran.”

,Hej, Artur!” zvolal muz s krysi tvafi a ukazal ke dvefim. Stal tam muz v otrhaném
kabaté, pod o¢ima tmavé kruhy, tvar strhanou a podobnou karnevalové skrabosce.

»Arture!” usmal se Rafael. ,Pravé se chystam prednést basen. Co té zdrzelo?”

Artur sebou trhl, ale pak pokrcil rameny; ve tvari mél vSak zvlastni ostraZitost.
»Ach,” mavl rukou a zhroutil své télo na jednu zidli. ,Nic. Nic,” natahl se pro ldhev ab-
sintu a roztfesenou rukou si pfihnul.

,Podle toho, jak se klepe, bych fekl, Ze ho honila néjakd zenskd,” zachechtal se rysa-
vec vedle Rafaela.

Artur vyprskl a pak se zasmal, o¢i tékaly po mistnosti. Snad se né¢eho bal. Nékoho.

Rafael si odkaslal. , TakZe, jmenuje se to Havran.”

,Havran?” vyjekl Artur.

,Havran,” ptikyvl Rafael, ,pro¢?”

~Ale ne,” fekl Artur, ,jen... jen jeden sen. Nic. Pokracuj.”

»Prvni havran - smutny basnik, ktery zije svoje sny,

druhy havran Zenu vidi, co ma vlasy no¢ni tmy.

Tfeti havran - divna laska, co méa srdce z kamene.

Ctvrty havran zase nese srdce ldskou zlomené.

2.2



Paty havran vilné zira, za zobdkem posedlost.
Sesty havran srdce svira a nahradi lasku zlost.
»To je ale blabol!” k#ikl rySavec.

Artur sklonil hlavu.

“

A pak ji uvidél jednoho dne, sla po trZisti, ale ne sama. Vedle ni jakysi muz. Vysoky a snédy.
Dival se na né, na divku, kterd se vesele smdla, kdyz ji polaskal po ruce, a najednou citil, jak mu
vzkypéla krev.

Ne! Takhle to nema byt. To on ji pieci miluje, to on ji vyznava svou lasku kazdym
dnem, v kazdém versi svych basni, v kazdém nadechnuti, v kazdé sklence alkoholu,
ktera mu rozezira dusi. To on ji miluje a jeho musi byt, ne néjakého tmavého cikana, kte-
ry si pfijde a ukofisti to, co nalezi jemu.

Zérlivé o¢i se divaji, polykaji hoice pohledy na jeji smich, ktery mu néhle ptipada hy-
kavy jako u oslic. Vidi jeji tvar a uz neni tak krasnd, ne, nos plny pih a kolem o¢i vrasky.
Ruce stafeny, rty popraskané. Zatouzil ji ublizit. Udefit ji, smyknout s ni o zem za to,
jak zradné je. On ji pfeci miluje, on.

»Sedmy havran krev mu zpéni, aZ mu Zzily ucpava.

Osmy havran Zarlivec je a hibitovni nalada.”

Rafael se odmlcel, aby si mohl pfihnout z lahve. ,To je blabol!” opakoval rysavec.
»Nema to dé&j, nema to myslenku, vzdyt tam placas slova, aniz by ti vysel vers!”

»Sklapni, ty hnido umrl4, ty viede na kiizi eunucha, vi$ kdo ja jsem? Jsem béasnik, nej-
vétsi poeta Patize!” rozmachl se Rafael opile lahvi. ,A jméno mé bude zit v této basni
az do skondni svéta, tak jako ziji davni hrdinové antickych dob zapadlych v prachu!”

~Neplacej marné a ¢ti dal,” zavrcel Christian, ,zajima mé, jak to pokracuje.”

Rafael se zachechtal. , Devéty na vétev seda, kostelni kdyz bije zvon,

Desaty se sméje zase, to kdyz vidi stary lom.”

Sel se projit k lomu, k tomu starému zatopenému lomu, kde smrdi rybina a hnijici 7asy. Dlari
plnou kamenii, které pomalu hdzel do pdachnouci tiné. A pak uslysel, jak odbiji zvon na kostele
a uvidél [i. Prichdzela po cesté, loucila se s pastorem a pak vykrocila ddl sama. Pres ramena sdl,
havrani vlasy ji cuchal vitr.

Ucitil, jak ho ovladla zloba. Musi byt jeho, musi ji pfinutit. Musi ho milovat.

KdyZ na ni promluvil, zac¢ala se smat, neposlouchala ho, snaZila se ho obejit. Vzal ji
za ruku. Vytrhla se mu, v oc¢ich méla strach a pohrdani. Rozbéhla se pry¢. Dostihl ji
a ovladl ho vztek.

»Jedendcty havran zase slysel jemny divéi zpév,

25

AHLNOA INUVUALIT



LITERARNI KOUTEK

dvanacty pak vSechno vidél, hadku, ranu a pak krev.”

Dival se na svou ruku a ve tviri mél nepochopeni. Jeho dlan byla od krve. Pohlédl na zem.
Divka tam lezi, havrani vlasy protkala ruda stuha z rozbité skriné.

Vidél ji a védél. Jako by po celou tu dobu, od chvili, kdy ji prvné spatfil, jen snil. Jako
by jeho mysleni do té doby zasttela zla nemoc. A ted procitl.

,Arture?” zeptal se Christian tiSe.

Artur vstal od stolu, tfese se po téle, na tvarich pot. Otocil se ke dvefim.

Vysla z chodby, vidél ji, jak sem jde. Rozbitd tvat, ¢erné vlasy, zvednutou pazi, jak
na ného ukazuje. Vinik. Vrah.

,Tfindcty pak havran ¢erny...”

Artur tam stdl, klepal se a ukazoval na prazdné dvefte.

Ptisla k nému a dotkla se ho.

... Na perutich nese smrt.”

A vsichni uvidéli, jak Artur nahle padl k zemi, jako by ho srazil na misté blesk.

Rafael se odmlcel. Vsichni se sebéhli k Arturovi. ,Co je s nfim?” zeptal se tmavovlasy.

Christian mu drzel ruku a hledal tep. ,Je mrtvy,” fekl.

,Coze?”

,Uchlastal se k smrti,” zavrcel rySavec.

»Ziejmé,” kyvl Christian rozpacité hlavou.

,Co to deélas?” vyjekl najednou Rafael a vsichni uvidéli jak muz, ten povércivec, vy-
trhl Rafaelovi z ruky text basné a hodil ho do hoticiho krbu.

,Ni¢im tvoji basen,” vstal a vykrocil ke dvefim, , protoZe nebyla dobra a jen by ptipo-
minala dne$ni den. Varoval jsem vas, at si nepohravate s osudem. Sbohem, spole¢nos-
t1,” ugklibl se a zmizel ve stinu.

Christian se rozbéhl ven za nim, ale na ulici bylo prazdno a ticho. Nikde nikdo. Jen
na blikotajici lampé sedél ¢erny havran.
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KRATKE ZPRAVY Z DOMACI TVORBY...
MARTIN "MRCEK'" KUBAL

Vitdm vas, ¢tendfi. Jmenuji se Martin Kubal (aka Mrcek) a od nynéjska vas budu
zasobovat novinkami z Kresliciho Prkna, které patii pod RPG Férum.cz. Cilem této sek-
ce je nadSenym tvirctm vseho, co se tykd RPG, poskytnout misto k prezentovani svych
napadt, projektt a poskytnout jim zpétnou vazbu, pomoc ¢i radu ve chvilich, kdy uz
nevi, jak se svou praci pohnout. Fantazii se meze nekladou, proto zde muze kdokoli
predstavit svoji hru, svét, doplnék, ilustrace, prosté cokoliv a podrobit to kritice ze
strany uzivatell a navstévnikt serveru RPG Férum.cz.

Cilem této série ¢lankt je upozornit na zajimavé projekty v Kreslicim prkné a vlastné
celkové upozornit na vyvoj u nas. Je dost mozné, Ze se v Drakkaru objevi i kratké
zpravy ze zahrani¢ni tvorby, ale pro zacatek se budeme soustfedit na domaci scénu.
Zda se vam, Ze se nic netvoii? Ze nevznikaji domaéci systémy? Svéty ¢ dobrodruzstvi?
Uvidime, pokusim se vés vyvést z omylu.

V dnesni dobé Prkno skyta velké mnoZzstvi projektti, které jsou rozpracované. Jejich
kvalita je rtizn4, stejné tak stupen dokonceni. OvSem nékteré z nich opravdu stoji za va-
8i pozornost a ja vam ted jeden takovy predstavim.

Dovedete si piedstavit hru, kterd nepouziva ¢iselné charakteristiky? A nemyslim ted’
FATE/FUDGE, kde jsou c¢isla jenom prevlecena za slova. Jeden takovy systém ndm
v Prkné predstavil Filtr a jmenuje se PULS. Filtr se ve své hie rozhodl pro pouziti tzv.
fudge kostek (kF) a udélal dobfe, jsou to obycejné Sestisténky, ale misto ¢isel maji na
stranach +,-,0. Systém s témito kostkami perfektné pracuje a prostfednictvim banku kF
hrac¢ fesi konflikty a nasledné, podle vysledku, miize ovlivnit d&j. Filtr do své hry totiz
vmisil dnes skoro povinné rozdéleni vypravééskych pravomoci. Co se tyce popisu po-
stavy, tak je zajistén tzv. Rysy, které vyjadfuji cokoliv o postavé a umoznuji si dokonce
jakoby ,nastavit” postavu tak, jak chceme, aby se v pfibéhu vyvijela. Co se tyc¢e zpraco-
vani pravidel, tak Filtr uz na zacatku upozornuje, ze je to jadro celého systému a chybi
mu ta omacka okolo. Pro zacate¢niky by tato pravidla byla asi tézka, ale vyjimky se naj-
dou. KaZzdopadné jsou i tak perfektné napsana a co vic, Filtr si sehnal svého ilustratora,
ktery je opravdu talentovany a ma v pravidlech dvé své ilustrace. Nevahejte a vy-
zkousejte tuto hru, urcité vas nezklame.

Pristé se mtizete tésit na Zbrojnici, ktera je s oblibou pouzivana jako tZzasny ptiklad
fungovani Prkna, a jesté mnohem vic.
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Diskuze k PULSU:
http:/ /rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=192&t=5802

/

Odkaz na Prkno:
http:/ /rpgforum.cz/forum/viewforum.php?{=192

Odkaz pfimo na pravidla:
http:/ /www.edisk.cz/stahni/ 66046/ PULS1.0.pdf_660.48KB.html

/

Odkaz Filtra (jeho profil na RPGF):
http:/ /rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=125&t=5837

/

KRATKE ZPRAVY

STORIES OF THE EMPIRE
ECTHELION"2

Léta Pané 1869 dosahlo Spojené kralovstvi Velké Britanie a Irska pod vladou Jejiho
Velicenstva kralovny Viktorie nejvétsiho rozmachu ve své historii. Pohdnéno parou
a zlatem pramyslové revoluce vytvofila Britdnie nejvétsi impérium, jaké kdy déjiny po-
znaly, a ovlada ohromné oblasti zndmého svéta - Irsko, Indie, Australie, Novy Zéland,
Kanada i nespocetné kolonie Afriky a Asie se klani Jejimu Velicenstvu. Nad britskym
Impériem slunce nezapada... a toto jsou jeho ptibéhy...

Z Mz

Postupné vytvarime nas hlavni projekt, ktery by mél obsahovat apravu systému Fate
a rozsdhle popsany viktoridnsky svét plny kouzel a tajemna. Jedina kniha tak bude ob-
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sahovat jak systém, tak popis prosttedi a bude v§im, co bude potfeba ke hte.

Na ulicich Londyna, studenych a vlhkych v noénim vzduchu, prochédzeji magové,
skfitci a elfové provadéji svoje kousky a mezi lidmi Ziji svoje zivoty skieti, trpaslici, fau-
nové a dalsi stvoreni, kterd dnes zname uz jen z pribéhi. Svét Impéria je svétem tajem-
nych britskych ostrovi, které se utapi v magickych mlhach a kde k nebi ¢ni dolmeny
rytifi ze Zemé kouzel a hrani¢ni skieti stale obyvaji polorozbofené véze skotské vysoci-
ny. Za noci se hvozdy a tdolimi rozléha vyti vlkodlaci smecky a mési¢ni svétlo se odra-
zi od hiiv jednorozct. Duchové, ktefi nenalezli pokoje, se vraci zpét mezi lidi a jejich
ptibytky, ¢arodéjnice se pfipravuji na sabat a démoni a andélé se objevuji na Zemi, aby
jednali jménem svych vladca.

Hotové materidly a informace o hfe postupné zvefejiiujeme v tématu na RPG Féru
(v sekci Kreslici prkno).

http:/ /rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=192&t=6630

VENDETTA (RENESANCNI DRAMA)
ECTHELIONAN2

Déj hry se odehrdva v jednom z mnoha italskych méstskych stata. Pise se 15. stoleti
a italska renesance je v plném rozkvétu. Jednotlivda mésta se osamostatnila a mohutné
véZe jednotlivych rodf se vypinaji nad hradby. Slechtické rodiny soupeti ve mésté s vy-
znamnymi méstany i samy mezi sebou. Nastupuje sice doba humanismu a zdjmu o lid-
skost, ale také doba Niccola Machiavelliho a vék nesmifitelného zapasu o moc,
krvavého a nelitostného, halasného fin¢eni halaparten, zvonéni schiavon, stejné jako ti-
chého zpévu dyk vraht a symfonie jedd a zrady. Moralka i vira v Boha jsou v boji
o nadvladu nad méstem zapomenuty a je-li odménou moc a slava, jdou baroni, kardi-
nalové i méstané pres mrtvoly. Mésto laka mocichtivé jako plameny mtiru a miize se
stat smrtici pasti. Mordlni zkaZenost, ipadek, vendetty a boj o moc i holy Zivot jsou tu
na dennim pofadku.

Na RPG Foru jsme zvefejnili upravenou verzi hry, ktera byla vytvorena pro loriskou
RPG Kuchyni a kde obsadila 2.-3. misto. Je zde tplné novy layout a celd pravidla byla
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Hraci v této hie na zakladeé taktickych rozhodnuti vytvareji scény a ty se poté odehra-
vaji tak, aby vznikl dramaticky pfibéh, ne nepodobny klasickym tragediim, shakespea-
rovskym dramatim a sagam mocnych rodd. Neni zde Zaddny Vypravé¢ nebo Pan hry
a hraci sami smétuji ptibéh a prozivaji jeho jednotlivé scény. Nedavno prob

¢hlo testovani hry a na jeho zdkladé v soucasné dobé prepisujeme pravidla do nové
verze, kterd zlepsi moznosti hrani a zpfehledni pravidla. Doufame, ze jiz velice brzy je
zvetejnime na RPG Foru.

http:/ /rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=6525
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HOT WAR
VOJNA, KTORA NEOSTALA STUDENA

MICHAL "BIFI" SEDLACKO

"War does not determine who is right - only who is left."
- Bertrand Russell

Hra Cold City!, vydana Contested Ground Studios v roku 2006. Miesto: Berlin, roz-
deleny medzi okupacné mocnosti. Rok: 1950, kratko po zaciatku studenej vojny. Sveto-
vé mocnosti zvddzaja prostrednictvom svojich agentov boj o kontrolu nad nacistickymi
technolégiami - zbrariami, ktoré do nasho sveta vpustili veci, aké oko ¢loveka nemalo
nikdy uzriet. V troskach rozdeleného Berlina sa skryvaju svedectva Sialenej vole nacis-
tickych okultnych vedcov pouzit na konecné vitazstvo akékol'vek prostriedky. V najb-
lizsich mesiacoch bude vé&cdsina tychto tajomstiev agentmi okupa¢nych mocnosti
zni¢ena alebo odtransportovand vlakom do Moskvy ¢i lod'ou do Spojenych statov.

Hra Hot War, vydana Contested Ground Studios v roku 2008. Miesto: izolovany
a rozbity Londyn. Rok: 1963, zima, rok po Kubéanskej krize a vypuknuti tretej svetovej
vojny. ZSSR a USA nasadili jadrové zbrane, ale aj zbrane, ktoré boli roky v utajeni vyvi-
jané na zaklade ukoristenych nacistickych technolégii a proti ktorym st jadrové bomby
iba detské hracky. Nad Britaniou sa roztrhli nebesa. Na Sheffield a Birmingham dopad-
li nukleédrne strely a krajinu ovladlo radiové ticho. Potom zacali z dier v oblohe vyliezat
bytosti horsie ako nase najdivokejsie sny. Zo sovietskych vysadkovych ¢lnov, ktoré
prirazili k pobreziu, sa vyrojili pokrateni a znetvoreni vojaci, pavicie organické kon-
Strukty a mnohé horsie mobilné biologické zbrane (MBZ). Slovo ,invazia” sa $irilo z ast
do tst, no nikto poriadne nevedel, ¢o sa deje. Britské jednotky zacali ustupovat k Lon-
dynu spolu s masami ute¢encov, medzi ktorymi sa skryvali sovietski infiltratori. Zratila
sa civilnd sprdva, nastal masivny nedostatok potravin, liekov, paliva. Bojovalo sa
o jednotlivé ulice a bloky. Teraz je o rok neskor. Boje ustali, no nikomu nie je Gplne
jasné, s akym vysledkom. Obyvatelia s prdzdnymi o¢ami a zvierajaci v rukach pridelo-
vé listky obchadzaja obhorené a pokriatené torza tankov a prekracuja v rozbitych uli-
ciach tazko zranenych a nevyliec¢itelne chorych. Ti st policajnymi a vojenskymi
zlozkami odvazani do ohradenych z6n, kde st ,,zbavovani utrpenia”. ,Ilegalni” utecen-
ci z ostatnych casti Britanie a Eurépy st zatykani a koncentrovani do preplnenych ta-
borov, kde zomieraji na podvyzivu, choroby a otravend vodu. Ak klada odpor, st bez

1 Pre recenziu Cold City pozri http://rpgforum.cz/clanky/cold-city-playtest-recenzia.
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vahania zastreleni. Rozne organizacie a frakcie zratenej vlady a armadnych zloziek sa
snazia obnovit kontrolu a zacat proces rekonstrukcie. Spravy o zvysku sveta st mini-
malne. Sme sami. Prichddza zima, ktora si vyziada d'alsie masivne obete na I'udskych
zivotoch. V atmosfére beznddeje, vzdjomného podozrievania a otvoreného rasizmu je
zriadena organizécia so Sirokymi pdsobnostami, ktorej tiicelom je prenasledovat a nicit
monstra, teroristov, $pionov a sabotérov - Special Situations Group. Vy patrite préve
k nej.

Ak sa vam pri citani predchadzajiucich riadkov vybavuji katastrofické romény
oznacované ako ,cosy catastrophe”, hra Resistance: Fall of Man ¢i film Children of
Men, ste na spravnej stope. Postkatastroficky zaner totiz nutne neznamend, ze sa
v priebehu niekolkych tyzdnov po katastrofe krajinou za¢nta prehédnat motorizovani
a v kozi odeti neobarbari s kusami a ostnatymi naramennikmi. Toto je hra o obyc¢ajnych
I'ud'och, ktori st vrhnuti do neoby¢ajne krutych podmienok, o l'ud'och trpiacich, podoz-
rievajucich, bojujtcich, no aj dafajacich a milujtacich.

»Spime bezpecne v nasich posteliach vdaka tordym muZom, ktori v noci bdejii, pri-
praveni zakrocit proti tym, ktori ndm chcii ubliZit.”
- George Orwell

Hot War je hra, ktord este pred tvorbou postdv vyzaduje spolo¢nt pripravu, do
ktorej st hraci zapojeni v rovnakej miere ako Pan hry (Gamemaster, GM). Prvou je vol-
ba otvorenej alebo uzatvorenej hry. Otvorena hra je taka, v ktorej medzi hra¢mi neexis-
tuja Ziadne tajné informdcie, hraci si ,nahravaja”, stupnuja konflikty a vyuZivaju
znalosti, ktoré nemaja ich postavy, na vyostrenie dramy. Uzatvorena hra je naopak
plné tajnych informaécii medzi hrd¢mi, tajného radenia sa za dverami a vzijomného
podozrenia, kde hraci neustale tapu v neistote a nevedia, nakol'ko si moézu vzajomne ve-
rit. Medzi dalsie dolezité vol'by pri priprave patria atmosféra (napr. holé prezitie alebo
temny horor), zapletka (,postavy sa budt v utajeni snazit oslabit miestneho politika,
ktory si v jednej z vonkajsich $tvrti Londyna buduje vlastnd mocenska zakladmiu®”, ¢i
,Ppostavy st zapojené do tajného planu ndmornictva ukoristit od RAF funként jadrova
zbrant”), protivnici (,utajend skupina dostojnikov namornictva, ktori chct s pomocou
jadrovej zbrane raz a navzdy vyriesit problém sovietskeho zariadenia - brany, ktora je
stale aktivna na severe Londyna”) a d'alsie zapojené postavy (hysterickd matka zmiznu-
tého dietata, starostlivy postarsi lekdr, ktory pomaha obyvatelom svojej Stvrte).
Skvelym momentom je navrhovanie scén, ktoré by hraci chceli v hre vidiet, v podobe
¢iernobielych fotografii.

Systém je velmi jednoduchy, intuitivny a funkény. VSetky postavy v hre maja tri
vlastnosti: Akciu (na fyzické ¢innosti), Vplyv (na socidlne ¢innosti) a Dovtip (na mental-
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ne ¢innosti). Stcet vlastnosti je u zac¢inajicich hraéskych postav 8, a hodnota vlastnosti
vyjadruje, kol'kymi desiatkovymi kockami bude hra¢ pri prekondvani nejakej prekazky
hadzat.

Okrem vlastnosti st postavy opisané troma d'alsimi dolezitymi prvkami: ¢rtami, ciel
mi (agendami) a vztahmi. Crty st zvladtne zru¢nosti, danosti, zvyklosti ¢i vedomosti
vasej postavy - ,vysadkarsky tréning”, , potrebuje okuliare”, ,,vyzna sa v ulickach do-
kov” ¢&i ,prili§ dovercivy” sa vsetko priklady vhodnych ¢ft. Ak sa pri prekondvani
danej prekazky niektora z tychto ¢ft moze uplatnit, pridava hracovi dodato¢né kocky.
Ano, aj negativne ¢érty zvysuja postave Sancu uspiet, ale zaroven jej mozu skom-
plikovat zivot: postava s okuliarmi moze pri tteku napriklad stapit do prazdna a zra-
tit sa do opustenej Sachty, alebo, ak je doverciva, uveri vypoc¢tivanému agentovi. Na
¢rtach je tiez dolezité to, Ze sa menia ako vysledok konfliktov (k tym sa dostaneme ne-
skor).

Skryté ciele (t.j. agendy) st zdkladnou osou hry Hot War. Kazd4 hrac¢ska postava ma
v ktoromkol'vek momente hry dva skryté ciele: osobny a frakény. Postava je ¢lenom
Special Situations Group (SSG) a tam ju dostala nejakd mocenskd frakcia - odbory,
politickd opozicia, tajné sluzby, armada a pod. Samozrejme, Ze tato frakcia od postavy
nieco ocakava, napr. ,zistit, kto je vodcom teroristickej Armady obcianskej obrany,
najst ho a zabit” ¢i ,ziskat kontakty medzi persondlom RAF a zistit od nich, kde sa na-
chddza hangér s lietadlom dlhého doletu, ktorym by sa dala poslat sprava do
Spojenych statov americkych”. Ked'ze frakény ciel je poziadavka kladend na postavu
zvonka, inymi, postava moze v tomto cieli chciet neuspiet (a samozrejme znasat na-
sledky). Osobny ciel je oproti tomu nieco postave naozaj blizke, na ¢om jej osobne
zalezi, napr. ,znovu zriadit pre deti v tejto stvrti vyucbu” alebo ,vyuzit svoju poziciu
v SSG na odstranenie bratov McFadenovcov, ktori vydieranim strp¢uja zivot lud'om na
mojej ulici”.

Teraz to zaujimavé: kazda agenda je vyjadrend cislom 3, 5 alebo 9. Toto dcislo je
mechanizmus odpoctu, oznacuje akoby , pribehova dizku” ciela, teda pocet konfliktov,
v ktorych v hre o naplianie tohto ciela pojde. Zriadenie novej vyucby moze hrac
stanovit ako jednoduchy ciel na 3 konflikty a v hre to prakticky bude napriklad pre-
svedcenie domovnika, aby uvolnil jednu prizemnti miestnost na provizérnu triedu
(jeden konflikt), riskantna zachrana ucebnic zo skladu v obliehanej Stvrti a tatek pred
MBZ (druhy konflikt), a vyhladanie ucitela v uteceneckom tabore (treti konflikt).
Navyse ak ide o jej ciel, dostava postava v konflikte bonusové kocky. Po kazdom ta-
kom konflikte sa zaznaci, ¢i postava uspela. Ak to bol finalny konflikt odpoctu (v na-
Som pripade treti), porovnaji sa vSetky dosiahnuté Gspechy a netispechy. VSimnite si,
ze odpocet je neparne ¢islo - takze vzdy sa da povedat, ¢i postava viac konfliktov na
ceste k ciel'u vyhrala alebo prehrala. Povedzme, zZe v naSom pripade 2 konflikty vyhrala
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a jeden prehrala - nepodarilo sa jej utiect pred sovietskymi MBZ a ti ju zahnali do
slepej ulicky, kde ju skaredo potrhali a musela tam nechat ndjdené ucebnice. Po tretom
konflikte ma hra¢ moznost porozpravat vytstenie svojho ciela. Uspel a moze poroz-
pravat jeho dosiahnutie: opisuje, ako spociatku malo, ale postupne ¢oraz viac deti
pravidelne chodi do novej triedy, ako triedu vyzdobia, ako oZiva celd ulica a z ich
malych tspechov sa denne te$ia aj ich rodicia, ako si novy ucitel ziskal doveru nevrlé-
ho domovnika. Netspechy vsak nie st zabudnuté, pretoze za kazdy netspech mu os-
tatni hra¢i moézu do rozpravania zakomponovat jednu komplikaciu. V hre odznelo, ze
postava musela pri prenasledovani pustit vsetky ucebnice. Jeden z hrac¢ov navrhne, ze
niektoré z deti o tejto prihode poculo a rozhodlo sa ostatnym detom pripravit prek-
vapenie, teda stratené ucebnice pohladat a priniest - a uz sa nevratilo. Stratilo sa? Do-
stali ho MBZ? Nenarusi to krehkt doveru medzi ucitelom a rodi¢mi a nebude ucitela
zafala matka chciet udat ako ilegdlneho utec¢enca?

V idedlnom pripade st ciele postavy previazané na zépletku hry (aj preto je zapletka
stucastou spolocnej pripravy). Hra samotna je vlastne o dosahovani osobnych a frake-
nych cielov postavy (ktoré zvyknt byt zastapené aj konkrétnymi protivnikmi) na poza-
di konfliktnych zdujmov jednotlivych frakcii a vyrovnavanie sa s komplikaciami. A aby
to neposobilo tak sterilne, stvrty komponent postav a systému sa vztahy.

Kazda postava mda niekolko doélezitych vztahov, oznacujtcich lasku, priatelstvo,
podozrenie, nendvist, loajalnost ¢i kolegialitu ku konkrétnym osobam (hra¢skym a neh-
ra¢skym postavam). Vztahy mozu byt kladné alebo zaporné a si oznacené hodnotou
od 1 (povrchna zndmost) po 4 (zivotna laska ¢i dhlavny nenavideny nepriatel). Pokial
sa v danom konflikte uplatiiuje vas vztah k danej osobe (najcastejSie v spolo¢nej scéne),
opat mozete ziskat kocky navyse. Velmi dolezité pritom je aj to, ako vas vnima ta
druhd osoba - napriklad ,mysli si, Ze to ja som ukradol poslednt fl'asku s antibiotika-
mi” alebo ,som pre mojho $éfa v tajnej sluzbe spol'ahlivy zamestnanec”.

Ti, ktori poznaja predchadzajiucu hru Cold City, si uz iste v8imli niekolkych zmien.
Pre mna t4 najdolezitej$ia spociva v tom, ze kym v Cold City st prostrednictvom dove-
ry previazané vsetky vztahy v skupine hraéskych postav - a o tieto takpovediac vnutor-
né vztahy ide, pretoze po vzore Mountain Witch sa medzi postavami postupne
prehlbuje rozdielnost ich zaujmov, ktora zadsadne ovplyvnuje vzajomnt doveru postav,
a ta zase zasadne ovplyvnuje tspech postav v spoloénych scénach - tak Hot War je hra
socidlnejsia, zalezi na vztahoch medzi postavami a ich prostredim. Hra uz nie je uzatvo-
rend do mikrosveta skupiny postav, ale otvorena smerom von.

Posledna vec, ktorej sa budem v opise systému venovat, je vyhodnocovanie. Za-
kladom je hod hraca proti GM-ovi alebo inému hracovi nejakym poctom kociek

.....

mohli spravit dojem, Ze v hre je vel'mi jednoduché si urobit obrovsky bank kociek: vez-
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mem vlastnost, par kociek za ciel, dve-tri ¢rty, vztah, pripadne este efektivny nastroj
(zbran, sluzobny odznak, kompromitujtci list), alebo si vytvorim vhodné podmienky
(som v kryte, vdzila vypoctivame viaceri) a naraz mam 10 alebo 12 kociek, teda vyhrdm
akykol'vek konflikt. Nie je to také jednoduché, aj keby opozicia mala len 3 ¢i 5 kociek.
Ako hra¢ riskujem totiz kazda vec, ktortt vnasam do konfliktu (t.j. tym, Ze za nu dosta-
vam kocky). Ak do konfliktu vnesiem svoj ciel, v pripade netspechu si zaskrtnem pre-
hru a vzd’alujem sa jeho naplneniu. Ak do konfliktu vnesiem ¢rty, v pripade netispechu
o ne mozem prist, resp. sa zmenia na negativne. Ak do konfliktu vnesiem nejaky vztah,
riskujem, Ze sa v pripade prehry zhorsi. Dokonca aj vlastnost, teda zdklad banku
kociek, sa mi moze vplyvom prehry znizit - Akcia ako ndsledok fyzického zranenia,
choroby ¢i tnavy, Vplyv napriklad ako strata sebavedomia a Dovtip ako nezvlddatelna
emocia, strata zmyslov, omracenie a podobne. Stastena je vrtkava a lahko sa stane, Ze
protivnik na troch kockach hodi 10, 9 a 2, pri¢om ja ani na jednej z desiatich nehodim
viac ako 8! V tomto pripade by moj protivnik mal 2 Gspechy (pretoze dve jeho kocky
boli vyssie ako moja najvyssia kocka, ukazujica osmicku), ktoré moze pouzit ako na-
sledky konfliktu: moZze sebe posilnit vztah, doc¢asne zvysit schopnost ¢i zmenit svoju
negativnu ¢rtu na pozitivnu, ale rovnako moze aj mne spdsobit spomenuté negativne
nasledky.? Co sa postavdm zmenti a ako, by malo logicky vyplyvat z odohranej situdcie
- tazisko nie je na kockdch a mechanike, ale podobne ako v RPG Sorcerer na hernej situ-
acii.

Nasledky v konfliktoch st jedinym spdsobom, ako sa postava mechanicky vyvija
a pride mi elegantné, ze na vsetky pozitivne a negativne efekty v hre (pad, choroba,
tnava, zranenie, ziskanie nového kontaktu, zlep$enie sa atd.) je vlastne jednotna
mechanika. To, Ze sa postavy dynamicky menia v odozve na prekonané konflikty, je
v hre velmi uspokojivé. Velmi pekne je zvladnuty aj skupinovy konflikt a tvorba
cudzich postdv. Mne ako GM-ovi spravilo v hre extrémnu radost, Ze skupina cudzich
postav alebo priSer sa d4 mechanicky ponat ako jeden protivnik a nikde to nedrhne.

Zaver:

Hot War je pekna, priblizne 200-stranova knizka v makkej vdzbe s peknym layoutom
a mnozstvom CG ilustracii, dobovych plagatov a inych dokumentov. Okrem pravidiel
a atmosferickych ilustrécii obsahuje napriklad aj kratke a in$pirativne informécie o bun-
kroch a inych miestach, vybudovanych pod ideologickym vplyvom studenej vojny,
ktoré Malcolm Craig (jej autor) sim rad navstevuje a fotografuje. Vynikajtico st v nej

2 Probléem s prilis velkym poctom nasledkov a prilis prudkymi zmenami postiv (ktorym trpeli
skorsie verzie hry Cold City) je v Hot War odstrdneny.
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RECENZE

opisané tlohy hracov a GM-a pri priprave hry, tvorbe postav, v jednotlivych sedeniach
a vo vyrieSeni konfliktu. Pre zaciato¢nika budda tiez vel'mi dolezité pocetné a bohaté pri-
klady, ktoré sprevadzaju jednotlivé kroky pri priprave hry a samotnom hrani. Systém,
intuitivny a jednoduchy, poskytuje skutocne prepracované, bohaté a uspokojivé scény.
Postavy st velmi plastické a dynamicky sa menia. Prostredie je spravne klaustrofobic-
ké, dychajtace znepokojivou atmosférou. Akéné, Spionazne ¢i socidlne zépletky maja aj
vdaka vztahom vzdy velmi prijemny l'udsky rozmer. Skratka, v pripade, Ze vdm vyho-
vuja trochu temnej$ie a katastrofickejsie namety z alternativnej Studenej vojny, Hot
War je hra, ktora plni vSetko, ¢o plnit ma. Pre dlhodobu hru je pre mna Hot War jedna
z prvych volieb.
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HOT WAR: ZAPIS ZE HRY
ECTHELION

Uvod

Tento zapis ze hry navazuje na Bifiho recenzi Hot War, ktera je v tomto ¢isle Drakka-
ru.

Hra se odehrala koncem letnich préazdnin v Brné a shodou okolnosti byl Vypravécem
pravé Bifi. Hrali pak Conlai, Bubak, oba Ecthelioni a Erric. Pfed hrou jsme méli o Hot
War jen mlhavé povédomi, proto se ztratilo dost ¢asu vysvétlovanim pravidel a diskuzi
o nich, ale podafilo se ndm hru pfipravit a odehrat nékolik velice dobrych a emotivnich
scén. Za nas hodnotime tento test velice pozitivné a jesté bychom zpétné Bifimu radi
podékovali za izasné vedeni hry.

Ukolem ¢&lanku je doplnit Bifiho recenzi a pohled na tuto hru v praxi. Cilem tohoto
textu neni pfesny zapis hry, ale snazili jsme se o rdmcové predstaveni mechanik, ktery-
mi se hra pfi svém vytvareni fidi, a ukazat také moZny pohled na hru. Muaze také
slouzit jako inspirace pro vase vlastni ptibéhy, at' jiz se budou odehréavat v jakémkoli
prostfedi. Hot War ma velice zajimavé mechaniky, které se daji pouzit i pfi hrani jinych
her.

Pfiprava

Spole¢né se vypliiuje formulér, kde jsou zakladni informace a otazky, které dale urci
déj. Nejprve jsme se dohodli na néjakém zdkladnim ténu hry (vazna, akéni nebo
podobné) a zakladnich poznamkach o hie (co by kdo v ni rad vidél a jak by méla vypa-
dat):

Hra by se méla odehravat v casové tisni, kdy agent, ktery se vritil z kontinentu, zanechal
zpravu v mrtvé schrince. Bohuzel ve cturti, kde vypukla nebezpecnd nikaza a na kterou vldda
uvrhla karanténu. Je obklicena ze vsech stran a nikdo nesmi dovniti ani ven - jediny pristup je
most pres teku. Ve cturti se mezitim vlddy chopila anarchisticki CDA (Civil Defence Army),
kterd bojuje proti vlddé. Casovd tiseri spocivd v tom, Ze za urcity cas bude ctort srovndna se ze-
mi, aby se pfedeslo sifeni ndkazy.

Zikladni iikol by nds (postavy) mél dostat do problémii. Shodli jsme se, Ze akci bychom ve he
chtéli a hra by neméla stavét jen na vnitinich vztazich, ale potfebuje i vnéjsi déj. Ve hie by mélo
byt odhalovdni tajemstvi a méli bychom mit i vliv na néjaky sirsi obraz svéta (ale jen jako pésdci
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ve velké hre). Nadpfirozeno by se do hry mélo dostavat postupné a chtéli jsme ve hie mordlni
dilemata propojend s pribéhy postav.

Pak se rozhodne o antagonistech ptibéhu.

CDA vi o tom, Ze agent zanechal zpravu a chce ji vyuzit pro sebe. Agenta prona-
sleduje jesté nékdo, proto zpravu schoval v mrtvé schrance.

Dalsi otazkou je, kdo dalsi je do pfibéhu zapojen. Ne vSechny nehracské postavy se
pak vyuziji, maji byt hlavné voditkem pro tvorbu postav a jejich vztahti. V nasem ptipa-
de:

RECENZE

- Velici diistojnik, ktery rozhoduje o tom, kolik maji postavy casu (pfed znicenim cturti)
- Thomas Atkins - porucik velici hlidce na mosté

- agent sam

- doktor William Able, ktery osettuje lidi ve cturti i vojaky CDA
- jeho zdravotni zdravotni sestra — Mary Atkinsonovd

- presbyteridan/duchovni

- Jane York, plukovnice, kterd veli mistni frakci CDA

- Francis Black - odbordr a stavebnik

- sestra Allison Burnside

- detektiv superintendant |. Warley

- James Farrell, vojik CDA, velitel oddilu

- vojenskyj pridélenec

- vysokd vitednice, které jde o preZiti lidi ze cturti predevsim

- Elisabeth Knightley

Nasleduje c¢ast, kde se urci, jaké scény bychom ve hte chtéli vidét - a to tak, ze hraci
popisi cernobilé fotografie, které byly ze scény jakoby pofizeny. Tato ¢ast byla velice
atmosféricka.

- checkpoint na mosté, porucik, ktery veli patrole pravé strili a klecici civilista pred nim se
hrouti

- tmavd mistnost, na stole je oteviend schranka s papiry, dva muZzi stoji naproti sobé pres stiil
a miri na sebe zbranémi

- zasnéZend cesta v lese, na snéhu lezi mrtvd Zena a pred ni pouzdro

- stary kostel premeénény na lazaret, ulickou jde skupinka ozbrojencii CDA s cernymi pdskami
na rukdch a nékoho vytahuji z postele a vlecou ho s sebou

- fotografie z vysky - pohled na cturt ze vzduchu - nad ni jsou bombardéry shazujici napalm

- zdravotni sestvicka, bruneta, se s hriizou divd na vlastni ruce
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- Atkins kleci na mosté, vedle néj je prevriceny dZip, rozhdzené papiry a on zvedd pistoli
k vlastni hlavé

- skupina civilistii s kufry na polni cesté

- lidskd todr pod ledem

Tvorba postav

V této fazi jsme vytvareli postavy, které vytvorily tym SSG, ktery poté mél vyrazit

pro dokumenty. Tym neni jednotny - kazd4 postava je do néj delegovana za néjakou
politickou frakci (armada, odbory, atp.), ktera ma vlastni agendu a zdjem na misi. Stej-
né tak vlastni cil (osobni) pro misi maji i jednotlivi agenti.

Danny Able (Conlai)

Civilni pozorovatel za BERB, ufednik, kterého ostatni podcenuji. Conlaiovym kon-
ceptem postavy byl ,arogantni zmetek” (ve skute¢nosti Conlai pouzil trosku osttejsi
slovo, nez ,zmetek”), kterého pak ve hte tplné excelentné hral.

Cil frakce: Zjisti ptivod nakazy, a pokud ukazuje na vladu nebo BERB, pak doporucit
eliminaci celé oblasti. Osobni cil: Pfesvédcit otce, aby odeSel z postizené ¢tvrti (pii-
¢emz mu neslo o otce, ale o sebe).

Patrick Maloney (Bubak)

Ir, pfed valkou taxikaf, dnes slouzi jako prvodce tymt SSG (vyznd se ve mésté)
a v tymu byl za odbory. Bubak chtél postavu, kterda nebude moc akéni a do skupiny
moce nezapadne. Tvofil ji s tim, Ze se dfiv nebo pozdéji musi dostat do konfliktu s os-
tatnimi (snazil se dosdhnout opaku toho co zbytek postav), bohuZzel se nehralo tak
dlouho, aby se to projevilo.

Cil frakce: Dostat ze ¢tvrti odborarského predaka. Osobni cil: Zachranit lidi ve ¢tvrti.

John ,Cheltenhamsky feznik” Doe (Ecthelion)

Postava byla vojakem, na kterém byly provadény védecké experimenty ve snaze vy-
tvofit vrazdici stroj. Diky tomu je témét nadlidsky rychly a zufivy, ale také je zavisly
na morfiu a je dugevné nestabilni, paranoidni a miva no¢ni mary. UmysIné byl hran
jako totalni magor.

Cil frakce: Zabit plukovnici CDA. Osobni cil: Z nemocnice ukrast morfium.

William Burnside (Ecthelion)
Diiv detektiv konstébl, velitel oddilu. Zil ochranou lidi, nez ptigla vélka. Je ptiroze-
nou autoritou. Neunesl ale ztratu starého svéta a zacal pit - je z néj alkoholik a za-
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¢inaji se mu uz tfast ruce. Snazi se to zakryt a vystupovat autoritativné.
Cil frakce: Agenta zatknout a Zivého dostat zpét. Osobni cil: Zni¢it dokumenty (ne-
pfinesly by nic dobrého pro nikoho).

Peter Archer (Erric)
Vojensky medik a pfidélenec. Syn Bajovy postavy (kterou hral v Cold city) a dobry
vojak. Dalsi podrobnosti o postavé se za ten ¢as bohuZel ztratily.

Kazda z postav pak pied zac¢atkem hry odehraje jednu scénu (jakysi flashback), ktera
ji déle urci (postava na zékladé tspéchu nebo netispéchu ziska negativni nebo pozitivni
trait) a kterd dale obohati hru. Flashback by se mél odehravat za valky a mél by piinést
alespon jeden fakt o valce (ktery si samoziejmé vymyslime - a tim jej do hry vlozime).

Scéna Johna Doea se odehrédvala za valky v civilnim $pitéle, kde sovétsti vysadkari
chtéli nechat osetfit svého zranéného plukovnika. John v ¢ele oddilu vtrhl dovnitf a za
namifenych zbrani se dohadovali o tom, kdo slozi zbrané. Ani jedna strana samoziejmé
neuméla jazyk téch druhych a scéna se vyostfila. Probéhl konflikt, ktery John prohral,
ujely mu nervy a piestoze Sovéti v posledni chvili zvedli ruce (a chtéli se vzdat), vSech-
ny je posttilel (véetné zranéného plukovnika). Ziskal tak trait ,Cheltenhamsky feznik”
a rozesla se s nim jeho divka, kterd se o tom doslechla. Odtud jeho povést zabijackého
monstra.

V ostatnich scénach se Danny Able snazil presvédcit svého otce, aby odesel; Patrick
Maloney se snazil dovézt do nemocnice ve svém taxiku zranéné z pouli¢nich bojt,
v ¢emZ mu branil porucik Atkins; William Burnside se pokusil s nékolika policisty eva-
kuovat z ministerstva ufedniky pfed atokem Spetsnaz (a neuspél); a Archer se jako
medik pokusil zachranit svého bratra, kterého posttelil odstfelovac.

Ted nastala chvili prestavka, béhem které si Bifi dal dohromady nékteré véci a ptip-
ravil si trochu déj (zatimco my ostatni jsme tlachali o vSem mozném) a pak uz pfisla na
fadu...

Hra samotna

Projeli jsme po mosté do zakazané zény v neoznaceném pick-upu (kontrolu nad &tvr-
ti méla CDA, ktera zrovna vladni agenty neméd v lasce). Poruc¢ik na mosté se chvili
zlobil a délal problémy, ale nakonec jsme projeli. Brzy jsme narazili na ulici, kterou té-
méf zatarasily trosky. V jediné draze lezela dvé lidska téla. Zastavili jsme a proz-
koumali téla. Zjistili jsme, Ze ti lidé stale Zziji, ale byli nakazeni tou chorobou
a nereagovali. Danny Able trval na tom, ze téla musime vzit s sebou, ale Burnside odpo-
védeél, ze jestli je chce nakladat, at si je nalozi sdm. Able se o to pokusil, ale nemocni oZi-
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li a pokusili se ho pokousat (a tim rozsifit ndkazu).

Hot War vyuZziva konfliktového feseni mechanik a na vypjatou scénu tak pohlizi jako na celek
— hdzi se pro jeho vyreseni jen jednou, ale do tohoto hodu se zapoji bonusy a postihy za jednotlivé
okolnosti konfliktu, cile postav a frakci, stejné jako vztahy postav. Vysledkem konfliktu je jediny
hod, ktery jej vyresi a vysledek je pak zdvazny jak pro hrice, tak pro Vypravéce.

S Burnsidovou pomoci se podaftilo nakonec ttok odrazit a oba dobéhli k vozu, kam
nastoupili.

V té chvili se na ulici objevili ozbrojenci CDA. John Doe zahajil bez fe¢i palbu ze
svych pistoli a taxikar slapl na plyn. Burnside rozkazal, aby prejel ty nemocné lidi
v cesté, ale on se jim pokusil vyhnout a auto prevratil na bok. Doe si zlomil nohu, taxi-
kar utrpél otfes mozku a vsichni jsme byli pofezani a pohmozdéni.

Po konfliktu si strana, kterd ho vyhrdla, sama urci, jak své vitézstvi proméni. VétSinou se
to podepise tak, Ze pozméni rysy nebo vlastnosti postavy, kterd prohrdla. Pozitivni rysy se tak
velmi rychle mohou zménit v rysy negativni — to se ve vyse zminéném ptipadé stalo Doeovi
a Maloneymu. Doeiiv pozitivni rys ,rychly” se zménil v negativni — vyse zminénd zlomend
noha, Maloney ziskal docasny rys , problémy s prostorovou orientaci”.

Spole¢nymi silami se ndm podafilo palbou donutit ozbrojence CDA, aby se kryli,
a pak jsme se stahli skrz néjaky dim pry¢.

V opusténém domé jsme si chvili odpocinuli (Maloney nebyl s otfesem mozku
schopen bez odpocinku pokracovat) a rozhodovali se, co dal. Burnsidova autorita se cel-
kové zhroutila a pohadal se s Archerem o to, co dal délat. Nase vozidlo bylo rozbité
a ¢asu maélo. Nakonec jsme se dohodli, ze budeme pokracovat v misi - a zkratime si
cestu uzavienym metrem.

Do metra byl pfistup zakdzan a dvefe byly na zamek, ale dostali jsme se tam a vyra-
zili tichym tunelem smérem k cili. Na jedné zastdvce jsme si zase odpocinuli a zaslechli
hlasy odnékud shora. Burnside trval na tom, ze musime pokracovat a jit za cilem mise,
déj se co dé&j, ale Able a Doe vyrazili nahoru. Zjistili, Ze jeden z tunelt pouzivaji uprchli-
ci jako ukryt a provizorni $pital. Mezi nemocnymi se pohybovala zdravotni sestra Mary
Atkinsonova (byvald Doeova divka). Doe se pokusil zmocnit morfia a Able jako
spravny arogantni zemetek chtél zjistit svéraznym zptisobem vice o nakaze. Zdravotni
sestra se jim postavila na odpor (protoze 1ékét méli kriticky nedostatek) a zvysené hlasy
donutily zbytek tymu, aby se pfipojil k hadce. Archer se postavil na stranu zdravotni
sestry proti Doeovi a Maloney timyslné vyzradil, Ze cela oblast bude srovnana se zemi,
v ¢emZz ho Doe podpotil (z vlastnich divodt). Burnside potichu pronesl: ,J& véas postii-
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lim,” ale podafilo se mu alespon na ¢as zachrénit situaci tim, Ze naznacil, ze oba panové
nejsou pii smyslech kviili svym zranénim.

Vyjse popsany konflikt byl velmi emotivni. Nejzajimavéjsi na tom je, Ze hra v podstaté nuti
hrace v zdjmu plnéni svijch osobnich agend do silnych konfliktnich situaci. Toto je jesté podtrze-
no snahou zapojovat do konfliktii ostatni postavy (diky mechanice vztahii priddvaji postavy zapo-
jené do konfliktu kostky do poolu - at jde o pozitivni, nebo o negativni vztah).

Zdravotni sestra ndm navrhla, abychom si 8li do nemocnice promluvit s doktorem,
a tak jsme vyrazili.

Tim hra z ¢asovych divodt bohuzel skoncila. Méli jsme nasldpnuto na naddherny
konflikt hrozici rozbitim skupiny (Burnside uz mel ruku na pistoli, a pokud by ostatni
pokracovali v tom, co vidél jako piimé ohroZeni mise, nevahal by zrddce zasttelit -
a v budoucnu by tento konflikt urcité jesté gradoval). Navic néds cekalo désivé ticho
trasy metra pfed ndmi ... méli jsme divny pocit, jakoby nds odtamtud nékdo ... nebo

néco pozorovalo...
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AKE SPINAVE TAJOMSTVA SKRYVA
VASE RODNE MESTO?

PETER "PEEKAY" KOPAC

(Cast prva)

Dirty Secrets (Seth Ben-Ezra, 2007) je investigativhou
rolovou hrou pre 3-5 l'udi. Cielom hry je dosiahnut
pribeh ladeny v $tyle noirovych detektivok ako Chinato-
wn ¢i Maltézsky sokol. V priebehu hry budete vysetro-
vat’ zlociny, odhalovat Sokujtce vztahy aktérov pribehu : .
¢i ich pozadie a na zaver odhalite pachatela - pricom hra W8 goosh dRERLAELE
sa stard o to, aby toto odhalenie bolo prekvapenim pre
vSetkych zacastnenych. “No a co, ved to mozem hrat v takmer hocicom inom”, poviete si.
Od detektivnych pribehov v inych rolovych hrach sa v$ak Dirty Secrets zasadne lisia.

Hra mad iba jednu “hrac¢sku postavu” v tradi¢nom slova zmysle. Touto postavou je
vySetrovatel - cely pribeh hry sledujeme jeho o¢ami, poc¢tivame pritom jeho vnatorné
myslienky. Do hry sa nikdy nezavddza informécia, ktorou vysetrovatel nedisponuje -
vidime a vieme len to, ¢o vidi a vie aj on. Za vysetrovatela hra celt hru jeden ¢lovek, os-
tatni hraci spolo¢ne zastupuja rolu, ktora v tradi¢nych rolovych hrach naplta Pan hry.
Kladu vysetrovatelovi do cesty prekdzky a stvariiuju vsetky ostatné postavy, ktoré sa
v hre vyskytna. Nikto z hracov vsak nema dopredu pripravené “spravne rieSenie”
pripadu, ktoré by musel vySetrovatel odhalit. RieSenie je spolo¢nym tsilim systému
a hracov - rozli¢né prepojenia medzi jednotlivymi postavami, ako aj identitu pachatela
vytvara hra samotnd, ¢im je zabezpecend dynamika deja - nik nedokéaZe povedat vo-
pred, kto spachal zlocin.

bl

Ze si to neviete celkom dobre predstavit? Presne na to je tu kratky zéapis z hry, ktory
by Vam mohol pomoct.

Stretli sme sa so skupinou kamaratov a po kratkej diskusii sme sa
rozhodli zahrat si Dirty Secrets. Jeden z nas bude dnes hrat vysetro-

vatela, ostatni sa budu striedat v rolach autority a poradcov.

Ako autor hry neraz prizvukuje, je velmi dolezité, aby sa hra odohravala v prostredj,
ktoré je hra¢om doverne zname. Pridava jej to na realistickosti a umoziiuje hracom lep-
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Sie pracovat s atmosférou. Tu je dolezité
uvedomenie, Ze aj ked sa vdcsina zanro-
vych materidlov odohrava v tridsiatych -
Styridsiatych rokoch minulého storocia,
boli v tom obdobi aj napisané. Autori te-

da neopisovali nejaky fiktivny svet minu- et statue.
losti - venovali sa tomu, ¢o pre nich bolo
tu a teraz. Preto sa mame aj my, pri hre emulujacej tento zaner, venovat nasmu “tu a te-
raz”.

Najprv je treba zvolit, kto bude hrat vysetrovatela a aka dizku pribehu chceme hrat.
Na vyber st tri moznosti - poviedka, novela a roman. Toto rozhodnutie je dolezité, pre-
toze urcuje okrem iného aj pocet postav, ktoré sa buda v hre vyskytovat a pocet zloci-
nov, ktoré bude treba vysetrit. Pozor - v priebehu hry sa moze (a vac¢sinou to tak aj je)
vyskytnat omnoho viac zlo¢inov! Zadefinovanie nie¢oho ako zlo¢inu v tomto kontexte
jednoducho znamena, ze o tento konkrétny zlocin sa bude starat’ aj systém, nie len hré-
¢i, a Ze na tento zloc¢in sa bude sustred ovat vysetrovatelova pozornost.

Circle Dne  Investigator Suspect Victis

Hrat sa bude v nasom domovskom meste, Bratislave suc¢asnosti.
Hrac, ktorého sme zvolili na dnes za vySetrovatela, navrhne, ze by
chcel hrat agresivnejsieho byvalého policajta v pribehu poviedkové-
ho rozsahu - teda na jedno sedenie. Nasa hra teda bude mat dva
zlo¢iny a dokopy Sest postav. Zac¢iname s pripravou.

Pravidlad hry rozlisujd medzi postavami a aktérmi. Postavou je I'ubovolna osoba,
ktora sa ¢o i len zbeZne mihne v pribehu. Naproti tomu aktérmi sa iba tie postavy,
ktoré buda zohravat dolezité tlohy - iba aktér moze byt obetou zlo¢inu, podozrivym
¢i pachatelom. Preto aj do poli¢ok na plane vySetrovania moéZeme zapisovat iba akté-
rov. Pocet aktérov je dany dizkou pribehu, ktory sa hra.

Hrame poviedku, teda nas pribeh bude obsahovat Sest aktérov.
Keby sme hrali napriklad roman, mali by sme ich k dispozicii az $tr-
nast.

Kazdy aktér v Dirty Secrets je popisany piatimi charakteristikami: Pohlavie, Vek,
Spolocenska trieda, Rasova prislusnost a Pradvne postavenie. Tieto sa znacia na karticku
danej postavy, ktord bude este obsahovat aj jej meno a pripadne informaciu, ¢i je vySet-
rovatelom, obetou alebo podozrivym. Ziadny z hracov viak nevytvéra postavu sam -
charakteristiky sa udéavaja spolocne.
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Postavy vznikaja kolaborativne. MoZe sa Vam teda stat, Ze niektoré buda posobit
trochu zvlastne (napriklad takd 83-ro¢nd policajtka vo vysluzbe). Pretoze postavy do
znac¢nej miery urcuju atmosféru pribehu, smieme ich po doknceni este upravit: kazdy
hra¢ moze po predstaveni postav navrhniat zmenu jednej charakteristiky na jednej po-
stave. Ak aspon dvaja z ostatnych hrac¢ov nezareaguji, Ze povodna charakteristika im

Rozdame karti¢ky postav a zaéneme ich vypliat. Tri z tychto po-
stdv budt oznacené navyse ako vySetrovatel, obet a podozrivy.
Kazdy ¢lovek pri stole vyplni jednu charakteristiku a nasledne posle
karticku susedovi. Takto karticky postupne kolujt, aZz kym nemaja
vsetky tvodné postavy vyplnené vsetky charakteristiky. Teraz kaz-
dy hra¢ pomenuje postavu, ktort mé pred sebou. Podla odporaca-
nia autora hry mame na stole najlepsiu priru¢ku pre herné
prostredie - telefonny zoznam. Ked’ st v8etci hotovi, nasleduje pred-
stavenie a Gipravy postav.

vyhovuje viac, zmena prebehne.

Da

[/ v 2

sim

Prvé postava je vySetrovatel: Adrian Cierny. Je to 38-ro¢ny Slovak
zo strednej vrstvy, sikromny detektiv. Obetou je Martina Mikulec-
ka, 38-rocna Slovenka zo strednej triedy, policajtka. Podozrivym je
33-ro¢ny Branislav Kachnic, ktory je chudobnym ob&anom. Stvrtou
postavou je Beata Nemcovska, 24-rocnd Slovenka, bohatd sitkromna
obc¢ianka. Pretoze hrame poviedku, mdme dokopy Siestich aktérov.
étyroch z nich uz pozndme - st to Adridn, Martina, Braro a Beata.
Stale teda este mame dvoch neurcenych aktérov. Dve prazdne kartic-
ky postav si zatial odloZzime bokom.

Po predstaveni postav nastava diskusia. Padne navrh, Ze obet by
nemala byt policajtka, ale ndjdu sa dvaja l'udia, ktorym to pride zau-
jimavé a navrhujt, Zze moze ist o Adridnovu byvalta kolegyniu. Marti-
na teda ostava policajtkou. Dalsi navrh je zmena Bramna na stredna
triedu, ale ani tento navrh neprejde - paci sa ndm, ze hlavnym
podozrivym je chudobny obc¢an, dost mozno obetny baranok pre
policiu. Pomaly sa ndm zacina vynérat téma korupcie v policii...
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krokom je urcenie prvotného zlo¢inu. Toto bude udalost, ktora vysetrovate-
Ia do celého pripadu zatiahla. V8etky zlo¢iny v Dirty Secrets st troch druhov: vrazda,
kradez a vydieranie (ostatné typy zloc¢inov sa daji zahrnat do niektorej z kategorii
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RECENZE

alebo ich kombindacii). Obet a hlavny TrTne Type
podozrivy prvého zlod¢inu st uz dani, r -
zvysok (o aky typ zloc¢inu sa jedna a aky
druh prepojenia do pripadu zatiahol vy-
Setrovatela) sa ur¢i hodom kockou. Zaro-
ven je povedané, Ze kazdy pribeh Dirty
Secrets musi obsahovat asponi jednu vraz-
du. Ak teda nie je vrazdou prvy zlocin, ktorym sa pribeh zac¢ina, bude tiou urcite niekto-
ry z ostatnych zloc¢inov, ktoré budua spachané ¢i odhalené v priebehu hry.

Perpetrator:

Hodime si kockou a vychddza ndm, Ze Gvodnym zlo¢inom je
kradez. Niekto teda Martinu okradol a Bratio je hlavnym podozri-
vym. Oznacujeme teda druhy zlo¢in ako vrazdu, pretoze v kazdej
poriadnej detektivke musi byt mftvola! Zatial vSak Kkartic-
ku s druhym zlo¢inom odloZime bokom - Ziadna vraZzda sa eSte ne-
odhalila. Dal'ej si hodime, kto vtiahol vysetrovatela do pripadu -
padd nam, ze ho zainteresovala obet. Vyborne, to sa ndm hodi k uz
predtym nacatému ndpadu, Ze by Adrian a Martina mohli byt byva-
lymi kolegami. Este raz skontrolujeme, ¢i sme na ni¢ nezabudli a hra
moze zacat'!

Hra zac¢ina v $tyle noirovych filmov vysetrovatelovym “voiceoverom” - teda vnutor-
nym monolégom, ktorym obecenstvu vysvetluje, ako to vSetko zacalo. Hrac¢ vysetrova-
tela sa zhlboka nadychne a zmocni sa tejto tlohy:

Na Bratislavu dolahla opit krutd zima, ako keby reflektovala stile viac
chladniice vztahy tejto spolocnosti - spolocnosti, v ktorej som sa dennoden-
ne nachddzal a musel som odhalovat jej Spinavé zakutia. A predsa, hoci som
si myslel, Ze som sa od svojej minulosti, ked som mal za kolegov skorumpo-
vanych vysetrovatelov, oslobodil, napriek tomu, Ze som veril, Ze som od tej-
to minulosti ddvno utiekol... Ako to uzZ byva v réznych prisloviach,
minulost ma dobehla, a s niou ma dobehla aj spomienka na isti osobu,
o ktorej som si myslel, Ze ju uz radsej nechcem vidiet.”

“Hoci ma k nej cosi stdle tahalo, moje nedorieSené pocity smerom k nej
som zbabelo zahodil za hlavu. Ale teraz, ked za mnou prisla Martina Miku-
leckd, moja spoluziacka z policajnej akadémie a kolegyria, priniesla mi
nielen pripad na vysetrenie. Ona sama pre mria predstavovala pripad, ktory
potrebujem vyriesit. A na to som potreboval opit prenikniit do hibky $piny
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jej skorumpovanyjch kolegov. Do sveta, ktory som pred piatimi rokmi opus-
til, ked som sa vydal kariérou detektiva na volnej nohe. Ked som zbabelo
utiekol a nechal ju ako poslednii bastu mordlky na prehnitom oddeleni.”

“Po roky wviedla tajny spis, v ktorom dokladovala vsetko na svojich
skorumpovanyjch kolegov. Zdi sa vsak, Ze nakoniec vsetko hralo proti nej -
spis zmizol a ja som sa stal jedinym clovekom, na ktorého sa mohla obritit.
Keby tak vedela skutocnii pravdu o tom, preco som odisiel, mozno by sa jej
ndzor zmenil... a tak som sa bliZil na stretnutie, ktorého som sa obdval. Co
ak ozivi nielen moje spomienky na policajné oddelenie, ale aj pocity, ktoré
som celé tie roky potlical?”

Po atmosférickom tvode nastupuje prva scéna. Hra je Strukturovand do kapitol.
Kazda kapitola obsahuje vidc¢sinou jednu, v extrémnom pripade az tri scény a nésledné
vyhodnotenie priebehu vysetrovania. Druhov scén existuje viacero, najpodstatnejsia je
tzv. vySetrovacia scéna. Tvori jadro hry - tu si vySetrovatel overuje svoje pracovné te-
orie a ziskava nové stopy.

Ulohou vygetrovatela je postvat vysetrovanie dopredu - hladat savislosti, klast
otazky a nachddzat na ne odpovede. Ostatni spoluhra¢i mu pritom klada prekazky
a staraju sa o to, aby vySetrovanie obsahovalo zaujimavé prvky. Jeden z nich je vzdy ur-
¢eny ako autorita pre danu kapitolu - mé hlavné slovo pri rozhodovani. Ostatni st
poradcovia - navrhuja elementy na zavedenie do pribehu, autorita im pridel'uje po-
stavy na stvarnenie, ale spolo¢ne mozu aj zvratit rozhodnutie autority v pripade nezho-
dy.

Kapitola vzdy zacina tym, Ze hra¢ vysetrovatela navrhuje, akd scéna by mala na-
sledovat. Urcuje pritom miesto, kde by sa mala odohravat a o ¢o mu v tejto scéne poj-
de. Autorita nasledne rozhoduje, ¢i sa odohra tato scéna, alebo mu urci ind. Ak mu
scénu schvali, dostane malt odmenu... k tomu sa ale dostaneme neskor.

Vysetrovatel navrhuje vysetrovaciu scénu - ma sa odohravat
v Martininom byte a jej ndpliiou ma byt ozrejmenie si pripadu. Auto-
rita nenamieta, mdzeme teda pokracovat.

“Stretol som sa s Martinou v jej byte, zatialco jej manZel, obchodnik, bol
na sluzobnej ceste. Ona nevahala a namiesto srdecného privitania, po akom
som skryte tiZil, ma okamZzite vtiahla do kiipelne, kde pustila sprchu. Na jej
tvdri sa jasne crtal strach z odpociivania. Naryjchlo mi ozrejmila, Ze vo svo-
jej zdleZitosti nemoze verit nikomu - ani len vlastnému manZzelovi, s ktorym
predneddvnom preZila tazké obdobie. Po chvili habkania z nej vypadlo, Ze
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tajny spis, ktory sme my traja aj s Jozefom spolocne vypracovivali, zmizol
z tajnej priehradky v jej zamknutej kanceldri. Jediny, koho upodozrievala,
bol upratovac Bratio - podla jej vlastnych slov nik iny nemal kliice a v noc
kradeze bol tieZ v budove neskoro do noci. Je vsak na pocudovanie, Ze spis
zmizol prave teraz, ked uz bol takmer ukonceny. Obsahoval dokazy od naj-
mensej rybicky aZ po samotné policajné prezidium.”

“Znela velmi ziifalo - navyse, nemala sa na koho iného obritit a moje
city mi nedovolili sa k jej prosbe otocit chrbtom. Neostalo mi teda nic iné
ako prebrat pripad. Rozhodol som sa zacat vysetrovanie hlavnym podozri-
vym, upratovacom Branislavom Kachnicom. Ako mi Martina prezradila,
byval na Grosslingovej 59. UZ to samotné je podozrivé - ako si moZe
jednoduchy upratovac dovolit byt v historickom centre? Pripad sa zacinal
zamotdvat - zvldstny upratovac v Kristovych rokoch, ktory byva v drahej
Sturti Bratislavy.”

Vysetrovacia scéna je jednou z dvoch, ktoré koncia kapitolu. Predtym, ako zacneme
dal'siu kapitolu novym ndvrhom na scénu, vdak musime vykonat niekol'ko tkonov. Te-
raz je vhodny moment na pér slov o plane vysetrova-
nia.

Plan vySetrovania je Stvorcova siet, ktorej presné
rozmery st uréené nami vybranou dizkou pribehu.

Na zaciatku hry je v jednom ndhodne vybranom t-2
policku zapisané meno hlavného podozrivého. Na
tomto polic¢ku taktiez stoji figurka, tzv. svedok. Vzdy, 3-1

ked’ sa skon¢i kapitola, svedok sa pohne na najblizsie
volné poli¢ko podla toho, ¢o sa v kapitole dialo (¢as-
to sa hybe iba na vedlajsie policko). Do poli¢ka, na |5 -6
ktorom svedok po tomto pohybe pristane, nasledne
hrac¢i vpisu meno toho aktéra, na ktorého informécie
ziskané vysetrovatelom v tejto kapitole vrhli najvac¢sie podozrenie. Takto sa bude po-
stupne, s odohravanim dal$ich a dalsich kapitol, plan vysetrovania zapliat menami.
Ked' sa naplni, dozvieme sa s jeho pomocou, kto bol skutoénym pachatel'om zlo¢inov.

YV 2

VySetrovanie v tejto kapitole vrhlo najvacsi tiett podozrenia na
Brana Kachnica. Koniec-koncov on jediny mal prileZitost a zd4 sa, Ze
si zije nad pomery. ESte nemame motiv, ale to nas vysetrovatel urci-
te onedlho napravi. Posunieme teda svedka o jedno poli¢ko a na
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! jeho nové miesto zapiSeme Brariovo meno.

Druhym tkonom, ktory vykondvame na konci kapitoly je zmena autority. Hrac,
ktory v predoslej kapitole hral rolu autority ju odovzda najbliZzSiemu poradcovi po
smere hodinovych ruciciek a sim sa stdva poradcom.

HZNHOHY

Zmeni sa autorita a nova kapitola moze zacat'.

Hra¢  vySetrovatela navrhuje  vySetrovaciu scénu na
Grosslingovej, v ktorej sa bude snazit z Brata vytlct pravdu.
Autorita nenamieta, moZeme teda ist na to.

"Bez ohladu na to, kolkokrdt som uz v Zivote niekoho zdrapil za kabait
a pritisol ku stene, vZdy som nezndsal ten vijraz obete. Bez ohladu na to,
coho sa dopustili, vZdy sa tvdrili ako neviniatka. Ani s Branislavom
Kachnicom to nebolo inak."

"Podozrivy, chudobny upratovac, mal zamastené wvlasy, ktoré by
nezmylo ani desat dni daZda a roztrhany kdbat z falosnej koZe. Bol strednej
postavy, nicim vyznamnyj - proste clovek-milion, ktorého by som si na ulici
sotva vsimol. V jeho ociach sa zracil presne ten pohlad nevinnosti, ktory na
mia hddzali vsetci podozrivi za vsetky tie dlhé roky. A tak som na neho
zreval este raz: 'PRIZNA] SA, PRE KOHO SI UKRADOL TIE SPISY?'"

"Vydesene sa na mina pozeral, slzy takmer na krajicku a dusoval sa, Ze
o nicom nevie. Takych nanichodnikov vsak ja velmi dobre pozndm - vZdy s
iba poskokmi vo vicsej hre. Ale to nevadi. Ja viem, ako z nich dostaf
pravdu..."

VySetrovatel nardZa pri svojom zdmere na odpor, do hry teda vstupuje konflikt.
Najprv sa urc¢ia zdmery postav - za vySetrovatela jeho hrac, za vysetrovatelovu opozi-
ciu ten, kto v tejto kapitole plni funkciu autority. V8etky zdmery st ur¢ované z hladiska
postav - ¢o chce tento konkrétny jedinec v tejto situdcii dosiahnut. Nepouzivame teda
stavky stylu “Ak vyhras, povie ti konkrétne meno”. Tu treba mat na mysli aj to, Ze pa-
chatel sa uré¢i systémovo, do momentu, kym sa tak nestane, vsetci aktéri musia ostat
nanajvys podozrivymi, s ohfadom na to je potrebné stavat aj konflikty.

Adridn sa snazi z Brana zastraSovanim dostat meno zadavatel'a
kradeze.

Bratiovym cielom je Adridna oklamat a zbavit sa ho falosnou
spolupracou.
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Systém pouziva na vyhodnocovanie konfliktov akusi kockovt mini-hru zalozent na
blufovani a odhade stapera. VySetrovatel aj autorita si kazdy tajne hodia svojimi kocka-
mi (spociatku ma kazdy pat kociek) a nasledne sa striedaja v licitovani odhadov, na
kol'kych kockach padlo konkrétne ¢islo. Po kazdom superovom odhade moéze hra¢ bud’
navysit alebo vyhlasit, Ze neveri. Vtedy sa ukazu hody oboch hracov. Ak bola stpero-
va liciticia eSte stdle pravdiva (ak napriklad tvrdil, Ze st tam trebars tri stvorky a do-
kopy na vasich kockach spolo¢ne padlo pit), strati hrac¢ tolko kociek, kolko cini
rozdiel. Ak bola stiperova liciticia naopak premrstend, strati tol'ko kociek stper. Ak
bola nahodou licitacia presna a hrac jej neveril, strati aplne vsetky kocky!

Vysetrovatel aj autorita si hodia kockami a schovajt ich pod poha-
rik. Licitacia zadina vySetrovatelovym tvrdenim, ze dokopy su na
kockéch aspon dve Sestky. Tomuto je samozrejme autorita ochotna
verit a tak sa licituje dalej, az sa dopracujeme k vysetrovatelovmu
tvrdeniu, Ze dokopy je na kockach aspon pit trojok. Tomuto uz auto-
rita neveri, takZe obaja odkryvaja kocky. Autorita mé jednu trojku,
vysetrovatel tri. VySetrovatel teda prehral prvé kolo konfliktu
a straca jednu kocku.

“Tlacil som ho coraz viac ku stene, ale on sa vyhovdral - bol klzky ako
tthor. Tak som ho poriadne zdrapil a fahal po zemi. Vtedy som si vsimol, Ze
na komode pri posteli stala asi desatrocnd fotka vysmiateho Braiia s nejakou
Zenou a deckom. Po Zenskej ruke vsak nikde v byte nebolo ani stopy - bol za-
riadeny zastaranym, osumelym ndbytkom. Ten pohlad mi pripomenul, cim
som - tridsatosemrocnym clovekom bez rodiny, bez koreriov. Hlavou sa mi
zacinali prehdnat myslienky, co vsetko som mohol mat s Martinou, keby
som nebol takym zbabelcom.”

Po kazdom kole konfliktu ma porazeny hra¢ moznost zatlacit - nejakym spdsobom
vyhrotit' situdciu a vstapit tak do dalsieho kola konfliktu. Vitaz nasledne popise
priebeh celej situdcie. Ak sa porazeny rozhodne nevyhrocovat situaciu, konflikt je ukon-
ceny.

“Tento vichor myslienok sa stal Zivnou pédou pre moju agresivitu, ktord
sa rozbehla ako tiger vypusteny z klietky. A tak som este pritlacil - zouk
jeho vyrazeného dychu a namdhanych kosti takmer prehlusil zouk domove-
ho zvonceka. Ndavsteva.”
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Ideme teda do dal'Sieho kola. VySetrovatel opit zac¢ina na dvoch
Sestkdch. Teraz ale uz mé autorita vyhodu, kedze vidi vicsinu
kociek - vidi svojich pat kociek, zatial'¢o vySetrovatel vidi iba svoje
Styri.

Tentokrat ale stastie praje vySetrovatelovi. Autorita sa totiz
spolahla, Ze stiperovi padla aspon jedna Stvorka... nepadla. Prehra-
va teda druhé kolo a straca jednu kocku. Autorita sa rozhodne dalej
negradovat a uznava porazku.

Ked' hra¢ graduje konflikt, ma moznost vyhlasit, Ze ho prestva do roviny ¢istého fy-
zického nasilia, do nasilného sporu (v originale “Violence Conflict”). Tym dava najavo,
Ze priznava svoj netspech poévodného zameru, a uz mu ide iba o fyzické ubliZenie
protivnikovi. Nasilny spor uz nie je mozné dalej gradovat, je teda poslednym kolom
daného konfliktu.

“Vidiac, Ze Bratio mlel z posledného, pritlacil som este silnejsie. Domovy
zvoncek sa opit ozval, no ja som sa nenechal rusit. Brario sa coraz viac
zmietal, chrcal a kopal, no nakoniec uznal bezvijchodiskovost svojej situdcie
a rozvzlykal sa: 'Jozef, Jozef Gandel to bol! Ten stary invalid!'. Vycerpane
sa zvalil na zem a zacal vykasliavat krvavé sliny.”

“Zvoncek sa odmlcal a onedlho nato sa z ulice ozve nastartovanie velko-
objemového motora. Priskocil som k oknu akurdt vcas na to, aby som zazrel
odchddzat luxusné sportové BMW so zeleno ténovanymi sklami. V prisvite
nocnych lamp som si este vsimol pozndvaciu znacku - BA-313CP. Hmm...
ako sa asi md moj kamardt Juraj na dopravnom inspektordte? Dlho sme sa
nevideli, je najoyssi cas zdjst si na kdvu a cigaretu.”

Pretoze toto bola vySetrovacia scéna, kapitola konc¢i. Je teda nacase opat pohnat
svedka. Naposledy sme pri konci kapitoly posavali svedka iba o jedno poli¢ko - to pre-
to, Ze sa v kapitole neodohral Ziaden konflikt. Ak sa nejaky konflikt odohr4 (tak ako te-
raz), svedok sa postva o tol'ko policok, kol'ko kol mal konflikt - v nasom pripade teda
o dve. Musi pritom ist rovnou ¢iarou a nesmie prejst cez uz vyplnené policko. Ak tieto
podmienky nemdze splnit, nastdva moznost, Ze sa v nasledujtcej scéne odhali pacha-
tel jedného zo zloc¢inov.

Zatial sa svedok moze bez problémov posunat, udinime tak.
Koho meno vsak zapisat do poli¢ka? Toto rozhodnutie prinéleZzi to-
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mu, kto vyhral konflikt v danej kapitole. Vysetrovatel sa zamysli, !
a za najviac podozrivého momentélne povazuje Jozefa, svojho byva-
l1ého kolegu.

Ktorykolvek z hracov moZe pocas hry niektort z postav prehlasit za aktéra, ak sa es-
te nenaplnil ich pocet (teda, ak eSte na stole leZi vol'na karti¢ka postavy). Ak nemajt os-
tatni hra¢i namietku, vyplni pre tato postavu karticku postavy prislusnymi
charakteristikami a tato sa stdva aktérom.

RECENZE

Vysetrovatel navrhuje spravit z Jozefa aktéra, ked’ze ho chce napi-
sat do plianu vySetrovania ako podozrivého. Nikto neprotestuje
a tak berie vol'nu karti¢ku a vyplha jeho charakteristiky: Jozef Gan-
del, 50-ro¢ny Slovék, invalidny dochodca. Jozef je odteraz aktérom
a moze sa stat podozrivym, obetou zloc¢inu ¢i jeho pachatelom. Rov-
no sa tak aj stane, ked’ze vysetrovatel jeho meno zapise do policka,
na ktorom teraz stoji svedok. Po zmene autority moze zacat dalsia
kapitola...

“Zavolal som Martine a povedal som jej, Ze ide do tuhého. Objednal som
jej izbu v hoteli na meno Daniela Cierna, aby bola v bezpeci, kym sa veci
utrasii. Aspori na chvilu sa tak stala mojou fiktivnou manzelkou. Moje mys-
lienky sa vsak upierali na strieborné BMW a jeho majitelku - ako som
medzicasom zistil, slo sa o Bedtu Nemcovskii, jednu z bratislavskej zlatej
mlddeZe. Bol to presne ten typ rozmaznanej kaceny, ryZujicej z periazi
a slavy svojho podnikatel'ského otecka, ktory sa rid ukazoval na kazdom ve-
cierku s inou zlatom ovesanou slepicou po svojom boku.”

“Zvonil som pri jej domovej brine, no neotvirala. To ma ale nemohlo od-
radit, vysetrovanie obcas vyzZaduje nemalii diavku trpezlivosti. Pohodlne
som sa teda usadil v zaparkovanom aute a cakal.”

“O niekolko hodin prirazilo jej sportové BMW so zelenymi sklami
k chodniku priamo pred domom. Samozrejme, Ze md vlastné parkovacie
miesto v sturti, kde sa nedd ani len noha poloZit na chodniky, také si opar-
kované. Spoza volantu vystiipila rozjarend Bedta. Co vsak bolo zaujimavej-
sie, z miesta spolujazdca vystipil muzZ v obleku. Ked sa obratil smerom
k Bedte, zazrel som zndmu tvdr - tvdr muZa, ktory s griciou a finesou vy-
konal to, k comu som sa ja sim nevedel dlhé roky odhodlat - nikto iny ako
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Martinin manZel Igor.”

Pada navrh na zavedenie Igora ako posledného aktéra pribehu.
Nikto nenamieta, vypltame teda jeho karticku postavy. Igor Miku-
lecky je 45-ro¢ny Slovék strednej triedy.

“Igor vybral z kufra auta koZenny kufrik, Bedtu objal a pobozkal visnivo
na pery bozkom, ktory podla vsetkiyjch meritok slusnosti trval pridlho a ne-
nechdval nikoho na pochybdch, co medzi nimi je. S lezérnym 'Tak zasa zaj-
tra' sa vydal k svojmu autu, zaparkovanému obdalec.”

Kapitola skoncila bez konfliktu. Vysetrovatel teda posunie sved-
ka o jedno policko na plane vysetrovania a dopiSe domn Igorovo
meno. Opit sa zmeni autorita a hra pokracuje novou kapitolou.

“Bol mrazivy podvecer a uz sa schylovalo k zdpadu slnka, ked som za-
slapol cigaretu pri Jozefovijch dverdch a oprel sa o zvoncek malej garsonky.
Jozef, pitdesiatnik s chodzou krivou od zranenia pri vykone sluzbnej povin-
nosti, sice nepotreboval barle, ale do sluzby sa uz nikdy nevrdtil. Bol tym
najlepsim z nds, tym najmenej skorumpovatelnym. Nikdy som celkom nepo-
chopil, preco vtedy odisiel - no ked jeho meno vypadlo z Branovych rozbi-
tych iist, opdt sa vynorili pochybnosti, ktoré mi uz vtedy hlodali v hibke
mozgu.”

“Po dlhom zvoneni sa ozval pomaly, suchtavy krok pribliZujiici sa k d-
veram. Zastrngotali kliice v zamku, zavizgali panty na dverdch a v strbine
sa ukdzala Jozefova predcasne zostarnutd tvdr. Len co ma zazrel, rozZiaril
sa Sirokym tismevom a srdecne ma privital.”

“Takmer ndsilim vtiahnuty do malého bytu, zardroZeného najrozlicnejsi-
mi haraburdami, vstipil som bez slova. Jozef si nevsimol moje pichlavé po-
hlady a s radostou niekoho, kto travi dni bez ludského kontaktu, ma usadil
pri stoliku v obyvacke. V pozadi sevelil televizor, hliipuckd blondina v 1iom
prave s umelym nadsenim oznamuje prichddzajici studeny front.”

“Jozef vytiahol poloprizdnu flasu Karpatského brandy a do dvoch pol-
decdkov nalial za dva prsty tordého. Jeden rovno hrkol do seba a potom sa
spytal, co ma k nemu prividza. Neplytval som teda casom a rovno som ho
skonfrontoval s Kachnicovou viypovedou. Vyraz Jozefovej tvdre ostal ne-
menny, nedal na sebe nic poznat. OdjakZiva v riom bolo fazko citat, prdve
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to z neho vZdy robilo tak dobrého vysetrovatela. V snahe rozbit tito kamen-
nu fasadu som na neho vybafol: 'Preco si nds v tom vtedy vlastne nechal ?'”

Nastupuje konflikt - vySetrovatel sa snazi z Jozefa dostat pravdu
o jeho odchode. Jozef sa chce Adridna zbavit skor, ako sa zlomi pod
tazobou obvineni. Po dvoch kolach konfliktu sa nakoniec podari Ad-
ridnovi dostat z Jozefa pravdu.

“Na Jozefovi bolo vidno, Ze nieco skryva, a tak som nemilosrdne tlacil
a Coraz viac jatril staré rany. Dlho sa vykriical na zranenie a depresie, ale
po chvili odpor klidol uz len zo zotrvacnosti. Ked som smaril pohdr o stenu,
jeho casa sebaovladania pretiekla a on sa definitivne zlomil. 'Kvoli tebe... te-
be a Martine som odisiel. Bolo mi velmi jasne naznacené, Ze ak nebudem
spolupracovat, vase kariéry a Zivoty budi v ohrozeni. Viem, Ze sme si sl1ibi-
li, Ze budeme pokracovat bez ohladu na ndsledky - ale tii zodpovednost som
nemohol zobrat na svoje ramend, a preto som nemal Ziadnu volbu!'”

“Bolo mi ho sticasne liito a nendvidel som ho. Predsa len, zradil princi-
py, ktoré budovali nasu trojicu po dlhé roky. Sklamany jeho slabosfou,
nechal som ho samého s jeho zlyhanim. Von dverami ma vyprevidzal iba
hlas ulizaného hldsatela televiznych novin: 'Policia v hlavnom meste dnes
nasla brutalne zavraZdeného Branislava K. v jeho byte v centre mesta. Vy-
Setrovanie stdle prebieha, o jeho priebehu vdis budeme informovat.' “

V pribehu sa moze vyskytovat vela poruseni zdkona, ale “zlo¢inom” su iba tie
z nich, na ktoré sa bude upriamovat pozornost vysetrovatela. Rovnako ako sa z postav
stadvaju aktéri, stdvaju sa z poruseni zakona zloc¢iny - ak este mdme k dispozicii volna
karti¢ku zlo¢inu a nikto z hracov nenamieta, vyplni sa.

Zhodneme sa, Ze vrazda hlavného podozrivého je dobrym kandi-
datom na druhy zlo¢in nasho pribehu - ked’ze hrdme poviedku, viac
zlo¢inov sa uz vysetrovat nebude. Vyplnime teda karticku.

Dal'ej posunieme svedka a zapiseme meno do policka. V tejto scé-
ne bola najpodozrivejSou Beata - preco sa snazila dostat do bytu te-
raz uz nebohého Brana? Uloha autority sa posunie a nova kapitola
tohto, teraz uz poriadne zamotaného, pribehu sa moze zacat'.

Tymto by som chcel uzavriet prva cast predstavenia hry Dirty Secrets. ESte sme ne-
pokryli vSetky podstatné mechaniky, ale zakladnt kostru systému uz poznate.
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Kto ukradol Martine dokumenty?
Prec¢o musel Brario zomriet?

Odpovede na tieto otdzky, ako aj pokracovanie Adridnovho vySetrovania na Vas
¢akd v druhej casti. Diafam, Ze Vas doterajsi pribeh zaujal a teSim sa na Vas opét nabu-
dtce!

HZNHOHY

Spisal Peekay
Vzorovii hru hrali: Lev (vysetrovatel), Aljen, Baelara, Peekay
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ROZHOVOR S ERRICEM ;
LUKAS "ZAYL" DUBSKY S

Mym tajnym pfanim je, aby Stfepy sna vysly na Gameconu 2009,
fika Erric

Vétsina ctendiit Drakkaru si jisté rdda rolové hry cas od ¢asu zahraje. Ale zkouseli
jste je nékdy tvorit? K nejpilnéjsim tviirciim ceské RPG komunity bezpochyby patii
Matous , Erric” JeZek, autor bestidie ke hie Draci Doupé + nebo nové pripravovaného
RPG systému Stiepy snii. Nejen o Strepech snii, ale i obecné o rolovyjch hrich bude ten-
to rozhovor.

ROZHOVOR

Jak té viibec napadlo zaéit pracovat na novém RPG systému?

Vsechno to zacalo, kdyz jsem dodélal Bestidt pro DrD+ a fekl jsem si, ze uz mi
to staci, své dilo uz jsem dokoncil a mél bych se vénovat né¢emu, co mé uzivi. Chtél
jsem délat pocitacové hry, ale dostat se mezi jejich vyvojafe neni nic snadného, a tak
jsem mél spoustu ¢asu na pfemysleni. Zacal jsem chodit na RPG férum, diskutovat s lid-
mi a hrat rizné nové hry, prosté ze zdjmu.

Paralelné s tim se mi v hlavé rodila jakasi pfedstava - ani ne systému, dokonce ani
settingu. Spi$ jsem se snazil uchopit to, jak vidim svét, coz jsem tehdy projektoval do
svych drobnych literarnich pocinti. Par dni na to jsem se bavil s Michalem Ivanem a jen
tak z legrace jsem se ho zeptal: ,AZ budu jednou délat hororové depresivni hru, Sel bys
do toho?” Michal se nad ndpadem usmal a fekl: ,Jasne, to znie dobre.” Par dni mi to vr-
talo hlavou a pak bylo rozhodnuto.

V ¢em budou Stfepy snt1 jiné a v ¢em naopak podobné jiz existujicim RPG hram?

Oproti hram, které vétsina hra¢t u nas hraje (DrD, DnD, WoD apod.), jsou Stfepy
snd zalozené na pfibéhu. Maji systém, ktery v podstaté rozebira p¥ibéhové (literarni
nebo filmové) principy a pfimo na nich stavi. Pfi hrani pak velmi snadno vznikaji po-
utavé pribéhy, praveé proto, Ze tomu systém napomaha.

Pfistupem ke hte se systém trochu podoba Dogs in the Vineyard nebo Hot War. Stte-
py jsou ale nezavislé na prostfedi, v podstaté jako Primetime Adventures, coz je hra na
seridl - Stfepy snt se snazi napodobit film. Nezavislé na prostfedi ale neznamend, ze
Stfepy snd nemaji sviij vlastni svét. Svét hry stoji na nadrdmcovych, tedy na prostredi
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nezavislych, principech, které jsou pfimo propojeny se systémem. Mohu prozradit, ze
zékladem jsou v prvé fadé sny - ty, které se lidem zdaji, a také ty, kterych chtéji dosah-
nout.

Jsou Stfepy sntt vhodné i pro nékoho, kdo s rolovymi hrami za¢ina, nebo jsou ur-
ceny spiSe zkuSenéjsim hrac¢tiim?

M¢tj hlavni zdmér je, aby ¢loveék, ktery zddnou RPG hru nikdy nehrél, dokazal po
precteni knihy jit rovnou hrat. V knize je vysvétleny podrobny postup od tplné zaklad-
nich véci, které musi hrac¢i RPG her ovladat, az po velmi specializované navodné texty
urcené zkuSenym hractim i tém, ktefi jednoduse chtéji proniknout hluboko do principtt
hry, filmovych principt stavby pfibéhu, prace s prostfedim a postavami.

Je potteba upozornit, ze Sttepy snt stoji na podobnych principech jako moderni, ¢as-
to nezdavislé hry a hraji se proto jinak. I velmi zkuSeny hra¢ DrD nebo DnD by si mél
knihu precist, aby se naucil Stfepy hrat. Ta hra neni takova, na jaké jsou ¢esti hraci zvyk-
I1i.

Stifepy snd by mély vyjit i knizné. Bylo narocné sehnat na kniZzni verzi hry sponzo-
ry?

Nebylo to snadné, ale mél jsem velké $tésti, Ze jsou v ¢eskych a slovenskych zemich
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lidé, ktefi jsou ochotni takovy projekt podpofit a vlastné mu umoznit realizaci. Za Stte-
py sni jsem jim opravdu vdécny. Kazdopddné ale nestaci jen ozndmit vyvoj a zadat
o podporu, je potfeba mit hlavné co ukazat, nejen z aktualniho projektu, ale i z téch pte-
deslych. Velmi mnoho podobnych projektd zkrachuje vétsinou na nedostatecném zdj-
mu autort a kazdy takovy snizuje davéryhodnost vsech budoucich projektt.

Jakou formou bude probihat prezentace systému? Planujes néjaka volna hrani,

2 v O

ktera by Stfepy snu priblizila hracam?

Rad bych napfiklad na Gameconu uspofadal néjaka volna hrani, ale timto zptisobem
si hru vyzkousi jen hrstka lidi. Proto jsou v planu Stfepy sntt LITE, proto na webu
www.strepysnu.cz vyslo jiz sedm zdpistt z hrani, audiozaznam prednasky a dalsi
¢lanky. Navic je oteviena diskuse, ve které se miize kazdy zeptat, na co bude chtit.

Mluvil jsi o tom, Ze planujes$ vydat LITE verzi hry, ktera bude zdarma k dispozici
na internetu. Co v ni bude oproti plné verzi hry chybét?

Bude to opravdu jen hra na vyzkouseni, uréena pouze pro jedno az dvé sezeni, s vel-
mi zjednodusenymi texty. K dispozici bude vlastné jen zjednodusené systémové jadro.
Hraci si budou moci vyzkouset, jak funguje tvorba hry, tvorba postav a pak si budou
moci zahrat. V plné verzi potom hraci najdou mnohem vice moZnosti a variaci vseho,
co obsahuje LITE verze, a také spoustu zabavnych technik a mechanik navic. Drtiva vét-
$ina navodnych a inspiracnich textt se v LITE verzi neobjevi.

Jiz pomérné dlouhou dobu probiha testovani. Jak hru hodnoti testefi a nenastal
pfi testovani néjaky zasadni problém?

Testeti hodnoti hru vesmés pozitivné, opét odkdzu ctenare na zapisy z her, kde si
nazory jednotlivych testerd mohou piecist. Samozrejmé se ale testerim podaftilo najit
spoustu nesrovnalosti a nefunkénosti, které nebyly na prvni pohled vidét. Cely systém
byl dvakrat kompletné rozebrany a znovu slozeny, protoZe jednoduse nefungoval nebo
nebyl tak dobry, jak bych si predstavoval. Nékteré cesty se ukazaly jako slepé, jiné na-
opak jako opravdu dobré.

Systém Stiepti snti je v zdsadé velmi jednoduchy, a proto kazdy zasah do néj je potte-
ba délat opatrné a velmi dobfe ho promyslet. Pti vyvoji Stfept jsem pfisel na to, ze ¢im

Vv s

jednodussi systém chce ¢lovék mit, tim vétsi vyzva to je.
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http://www.strepysnu.cz

Kdy odhadujes, Ze se hraci dockaji kompletni verze Stfept na pultech obchoda?

Pfal bych si, aby to bylo v druhé poloviné letosniho roku, a mym takovym doted’ taj-
nym pianim by byl Gamecon 2009, ale nepfedbihejme. Pokazit se mtize jesté leccos, ale
jakmile si budu jisty, kdy Stfepy vyjdou, vefejné to ozndmim.

Inspiraci pfi tvorbé bestiare jsem cerpal z povésti a pohadek

Dobfre, presuiime se ted od Stfepti snli k obecnéjsim témattm. Jaké RPG systémy
jsi vyzkousel a ktery z nich ti nejvice vyhovoval?

Systémt jsem vyzkous$el spoustu, nicmé-
né nemyslim, ze dost. Pokud pfijde novéa
hra, rad ji vyzkousim, obvykle s kamarady
na Sleziné RPG fora.

Nejvice mi asi vyhovuji Stfepy snd, ale
to jen proto, ze je vyvijim tak, jak si myslim,
Ze se systém tvorit ma a snazim se, aby spl-
novaly v8echna ma naroc¢nd kriteria. Kazdy
systém (véetné Stifepll) ma své mouchy a sva
omezeni, takZe nedokazu fict, ktery z jiz pub-
likovanych by mi vyhovoval nejvic. Velmi
vysoko ovsem hodnotim Dogs in the Viney-
ard pro vyborné feSeni konflikth, Little Fe-
ars, ale ty spi$ pro setting neZ pro systém,
Shadows jako malou, ale vyborné fungujici
hiicku a také Hot War, protoze tahle hra se
diva na hrani z mné velmi blizkého thlu. Je
ale také spousta her, které jsem jesté nehral
a rad bych je vyzkouSel - naméatkou Po-
ison’'D, Contenders, Don’t Rest Your Head
nebo DnD 4E.

Vratim se k tvému predchozimu RPG projektu. Jaka byla prace na Bestiari
k DrD+ a kde jsi bral inspiraci?

Musim fict, Ze mé to bavilo a v té dobé to dobfe sedlo k tomu, co jsem chtél a umél
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délat. Prace to byla na druhou stranu velmi tinavnd, protoZze psat Zivotni styl pfiSery na
120 zptasobti nebyla zrovna lehkd zaleZitost. Nejvic mé bavilo psat ,setkani” (inspirativ-
ni povidkové textiky) k jednotlivym bytostem, kde jsem se mohl opravdu vyfadit. Vel-
mi mé také v psani motivoval ilustrator Mirek Hlinka, ktery pravidelné dodédval nové
obrazky.

Inspiraci jsem nejprve zkousSel nabrat v bestiafich pro rzné jiné hry, ale to se zahy
ukazalo jako zbyte¢né, protoZe vétsina bestiaiti generuje nestviry nahodnym slepova-
nim zvifecich ¢asti a podivuhodnym pfipojovanim schopnosti. Nakonec jsem hodné
cerpal z povésti a pohddek, proto najdete v knize hejkala, vilu, ale taky medazu nebo
divku ménici se v labut. Dal$im zdrojem inspirace byla fantasy literatura a potom po-
¢itacové hry. Spousta ndpadti v Bestiafi je pfimo z her DrD, které jsem hraval s kamara-
dy na zakladni a stfedni skole.

PatiiS k lidem, ktefi organizuji Gamecon. Kam bys chtél, aby se tato akce do bu-
doucna ubirala? V ¢em je Gamecon vyjimec¢ny a co mu naopak jesté chybi?

Gamecon byl doneddvna jen mistrovstvi v DrD a néco malo deskovkovych turnaja.
Pred pér lety se ale zacalo rozsifovat spektrum a dnes jiZ mGZzeme fict, Ze na Gameconu
2009 bude mistrovstvi v DrD jen jedna z mnoha zabavnych véci.

Jsem hrozné rad, Ze se z Gameconu (GC) stdva poradny herni con, kde se opravdu
hraje a pfednasi nebo diskutuje o hrach. Vétsina ceskych cont je zalozend na komuni-
tach kolem literatury, seriali nebo filmid, coz neni smér, kam bych chtél, aby se GC ubi-
ral. Nejsem ale zdaleka jediny, kdo o tom rozhoduje. Cilem je udélat zajimavou akci
o nepocitacovych hrach pro vsechny lidi, ktef1 si chtéji hréat.

Osobné bych byl rad, kdyby na con jezdili vsichni lidé, kteti se v Ceské a Slovenské
republice podileji na vyvoji her, rozvoji komunit, pfipadné propagaci her. Aby tam jez-
dili diskutovat a vyménovat si zkuSenosti. Rad bych také, aby o RPG, deskové hry
a larp byl vétsi zajem, nez je, protoze opravdu maji clovéku dnesni doby co nabidnout.

Co GC trochu chybi, jsou sponzofi, ktefi by pomahali s rozvojem. GC neni ziskova
akce, a proto mdme do jisté miry svazané ruce s jejim vylepsovanim. Sponzory ale usi-
lovné shanime, a budou-li hréa¢i jezdit alesponi jako doted’, vidim budoucnost GC opti-
misticky.

Nékolik let jsi jako Pan Jeskyné vedl na GC soutézni hrani. Hodné hlavné zku-
$endjsich RPG hra¢t Mistrovstvi CR v Dra¢im doupéti kritizuje. Jaky je k nému tvij

postoj?

V zésadé souhlasim s argumenty, Ze obecné turnaj v RPG z rtaznych pohledi logicky

58




skiipe.

Na druhou stranu - pfijedte se vsichni, kdo pochybujete, Ze to md smysl, na GC
podivat na ty stovky lidi, ktefi si rady pfijedou zasoutéZzit. Podivejte se do tvari koho-
koliv, kdo stoji na stupni vitézi. Uvidite, zZe ty lidi turnaj bavi, Ze je tési v ném méfit sily
a ze maji radost, pokud uspéji. Dokud bude dost takovych hrac¢t, GC pro né bude délat
mistrovstvi. Pro ty ostatni je na GC spousta jinych aktivit.

Jak stihas skloubit praci na RPG projektech jako byl Bestiaf ¢i nyni Stfepy snti se
$kolou a dal$imi povinnostmi?

Popravdé moc nestihdm. Na stfedni skole jsem chodil kazdy den odpoledne na par
hodin délat weby do jedné firmy a pfitom jsem psal Bestiar. Tehdy to $lo, protoze jsem
mél kazdé dopoledne celych Sest hodin na odpocinek straveny koukdnim z okna skolni
tfidy, nemaly kus Bestidfe jsem napsal ve skole na papir.

Na zacatku jsem mluvil o pocitacovych hrach, a Ze jsem se chtél stat hernim vyvoja-
fem. Asi v ptilce vyvoje Stfept snti se mi to podafilo a stal jsem se designérem pocitaco-
vych her na plny tvazek. Nyni mam préci, Sttepy a Skolu a kromé mé pritelkyné
nemam ¢as uz na nic dalsiho. Réno vstanu, jdu do préce, ptijdu z prace a délam skolu
nebo Strepy, dokud neni ptilnoc, pak jdu spat.

Ne, opravdu mé to takto nebavi a rdd bych délal spoustu jinych véci. Ale prece jen
vSechny ty projekty jsou pro mé néjakym zptisobem diilezité a jsou zaroven neodklad-
né.

Bude$ se rolovym hram vénovat i v budoucnosti? Chystas néjaké dalsi nové
projekty?

Co vim jisté je, ze budu rolové hry hrat a také, ze budu poskytovat podporu pro Stre-
py snt, jak jen to ptijde. Novy projekt zatim nechystdm, ale rdd bych vydal Stfepy snit
pod znackou Midnight Theatre, kterd by v pozdéjsi dobé spojovala vsechny mé mozné
projekty, pfipadné projekty jinych designért s podobnym zameérem. Hlavné je takova
znacka predatelnd nékomu jinému, kdybych se rozhodl uz RPG hry déle nevydéavat.

(Pozn. red.: Obrizky ze hry Stiepy snii byly pouZity se svolenim autora hry. Autorem samot-
nyjch obrdzkii je Michal Tvan.)
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HRA S INFORMACEMI
JAKUB "BOUBAQUE" MARUS

Nejednou jsem se setkal s piistupem, Ze co nevi postava, nemél by pokud mozZno
védét ani hrdc, nebo by méli hraci tyto informace alespoii dobre oddélovat. Hrdci by po-
tom méli za postavy jednat tak, jak by se jejich postavy samy chovaly, a ne tak, jak je
to pro hrdce nebo jejich postavy vijhodné. Tento piistup se vsak miiZe velmi lehce stdt
omezujicim, jakkoliv jsou ditvody pro néj smysluplné a ziejmé. Ndsledujici text vdam
nabidne nékolik piistupil, jak s informacemi pracovat ku prospéchu hry a snad se i vy-
hnout problémiim, které z nedostatecného toku informaci plynou.

Nejprve ale bude vhodné podivat se, proc je viibec ndzor o oddélovani informaci tak
rozsifeny. Velmi trefné to vyslovil Pieta v jedné diskusi na RPG Foru:

vystoupit z role:

- kecat p7i hie o nehernich vécech, rusit

- chovat se ne podle toho, jak by se zachovala postava, ale podle toho, co je pro hrice vyhodnéjsi
- vzit na sebe vétsi dil autorstoi sdileného pribéhu, nez jen jednu roli

Co myslite, s ¢im z toho se asi hrdaci obvykle setkaji nejdiiv, a vezmou to pozitivné nebo nega-
tivné? (:

Snad nebudu pfili§ domyslivy, kdyZ odpovim, Ze s prvnimi dvéma situacemi se nejs-
pis hraci setkaji velmi brzy, zatimco se tfeti situaci jen velmi zfidka (a jesté pfitom
mohou byt Vypravécem brzdéni, protoZze méni jeho zdmeéry s pribéhem). Je pochopitel-
né, ze hrac, ktery citi za hru zodpovédnost - a tim byva tradi¢né Vypravéc - se pak
snazi ostatni pfimét k tomu, aby vystupovali z roli co nejméné, a informace, kterymi po-
stavy hracd nedisponuji, se za¢nou smrskavat na minimum.

Tady ovsem najednou prichdzi zadrhele: Posilani listeck jesté nemusi ptlisobit prilis
rusivé, ale naladé ostatnich hrach to vétsinou neptida. Pokud se druZina (zlistatime za-
tim u nejbéznéjsiho typu hrani, kdy hraéské postavy tvori druzinu) rozdéli a Vypravéc
se rozhodne s kazdou postavou nebo skupinou rozdélenych postav odehrat jejich ¢ast
v nepfitomnosti ostatnich hrac¢h, rozbiji to hladké plynuti hry a predevsim atmosféru.
Kdyz naopak odehrava scény rozdélené druziny v pfitomnosti hrac¢t postav, které se té-
to casti pribéhu netcastni, stdva se pak, ze hra¢ je nepfimo nucen vybirat si méné vy-
hodné varianty smeéfovani déje, aby nemusel celit obvinéni, Ze ucelové zvolil
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vyhodnéj$i moznost.

Podobnych zadrhel@ by se dalo najit mnohem vic, napfiklad pokud Vypravé¢ kon-
troluje veskery tok informaci, miiZze se nékterd z nich, duleZita pro predem piedpok-
ladany vyvoj pfibéhu, ztratit jen u jednoho z hracd, a tak se hra mize zastavit na
mrtvém bodé. Cilem tohoto ¢ldnku ovSsem neni ukazovat problémy, ale snazit se najit
zpusob, jak se jim vyhnout.

Jak z toho ven?

Na zacatku je nejdualezitéjsi uvédomit si, ze hrajeme vSichni spolu, Ze cilem je se
u hry bavit a jen malokdo hleda ve hte simulator reality. Pravdépodobné vsichni budou
chtit odehrét zajimavy ptibéh a zazit nevSedni zazitky. K tomu se ovSem simulace reali-
ty moc nehodi. Vezméme si za piiklad tieba film - i kdyZz se pfibéh drzi zdkonitosti rea-
lity, divak se dozvid4d i informace, které hlavni hrdinové nemaji. Pro¢? Vytvari
to atmosféru, stupniuje napéti, vyvolava ocekdvani. A vzhledem k tomu, Ze hrani RPG
neni hranim pro nezucastnéné divaky, musime piijmout fakt, ze divéky jsou sami hra-
¢i. A bylo by prece skoda pfipravovat divaky o napéti a atmosféru.

Druha véc je dat hra¢im pravo a moznost urcovat vétsi dil piibéhu, nez kolik doka-
zou jen odehrdnim své postavy, ¢asto omezovanym iluzorni vérohodnosti. Pokud do-
stanou hra¢i moznost pouzivat, nebo dokonce urcovat nékteré informace o hernim
svété, pravdépodobné se nestane, ze budou vnimat Vypravéce jako svého protivnika
(Casto zavrhovany, ale o to béznéjsi pristup ,hraci vs. Vypravéc”). A tak bude i ménsi
Sance, Ze budou hréac¢i podvadét, nebo pravidla zneuzivat. Samozfejmé neni nutné
nechat hrace urcovat vse a neomezené. Jak tuto moznost rozumné omezit, se pokusim
vysvétlit niZe.

Informace pro atmosféru

Co dokéZe snad nejvic narusit atmosféru, je, kdyZz naptiklad postavy jdou potem-
nélou chramovou lodi, o¢ekdvajice rozhodujici setkdni s démonem posedlym knézem,
ktery sbira vsechny své sily k findlnimu boji, svolava své pomocniky tichym, ale proni-
kavym Sepotem a ... Vypravé¢ fekne: ,Hod'te si na postifeh.” Pokud ndahodou postavy
neuspéji, d4 se jesté tiziva atmosféra jakz takz zachranit ddbelskym tsmévem. Ale kdyz
néktera z postav uspéje, uz je snad atmosféra ztracena nadobro - vypraveéé bud’ zacne
vyjmenovavat, kterd z postav co vidi, nebo jesté haf zac¢ne psét listecky...

Nebylo by v8ak mnohem jednodussi a hlavné G¢innéjsi, kdyby si Vypravé¢ prosté
vzal slovo a zacal stupriovat napéti popisem Selestti, mihajicich se stinti, pozdéji i udt ¢i
celych postav, které se proplétaji ve sporém svétle mezi sloupy oddélujicimi hlavni a
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vedlejsi chrdmové lodi? Hréci se tak dozvi informace jen o néco diiv, nez by je ziskali
v piipadé netspésného hodu na postieh, a Vypravéc prece nemusi postavy popisovat
jako ,upiry s atoénym c¢islem 21”.

Neékdy mtizete pro atmosféru popsat i nebezpeci, které se nakonec ke slovu nedos-
tane - napftiklad na konci scény, béhem niZ postavy prosly stokou, mazete popsat, jak
se z kalné vody vynofi zluté jestéfi oci a sledovaly odchdazejici hrdiny. A to vSe aniz by
postavy samotné o tom mély potuchy. Samoziejmé je pak potteba kanalovou piiSeru
jesté nejméné jednou do hry pfivést, aby tento popis nebyl zbyte¢ny - vytvafite tak
v hracich napéti a o¢ekavani do budoucna.

Pokud chcete tuto techniku pouzit, véimejte si podobnych napinavych scén ve fil-
mech. Klidné popisujte, jako byste se divali objektivem kamery, tedy ne , Thorgil za-
hlédl...”, ale spiSe ,,Za sloupem napravo od vas se pohnul stin.”

Vice lidskosti, méné jatek

Pomérné znama rada, pokud chcete omezit krvela¢nost hra¢skych postav, je dat
jejim protivnikéim lidskou osobnost, cile, plany a vztahy - a samozfejmé je predestfit
hra¢tm. Pokud postavy pfi ¢ekani na vhodny okamzik, kdy se zbavit straznych, uslysi
jednoho z nich vypravét o tom, Ze se mu vcera narodila dcerka, budou se postavy nejs-
pis velmi zdrahat zabijet. Samoziejmé jestli vétsina zabavy ve vasi hie spociva v boji,
pak neni vhodné, abyste tuto techniku poZivali ¢asto. Méné je nékdy vice, v pristim boji
se mozna nad duasledky ¢ind svych postav hrac¢i zamysli sami a naopak podruhé za
sebou uz by se mozna citili manipulovani.

Na druhou stranu, tato technika se d4 dovést i dal: Ve chvili, kdy maji postavy jasné-
ho protivnika, mtZzete jako intermezzo (nebo tfeba vzdy na konci sezeni) uvadét scény
z protivnikova sidla - napfiklad spésny posel dorazi ke svému pénovi a sdéluje mu zlé
zpravy, ze ,ta banda Spinavych radobyhrdint” zmaftila jejich dlouho planovanou misi.
Pfipomina vam to néco? No urcité uz to v néjakém filmu bylo...

Ale muzete zajit jesté dal, mlizete hracm postupné vytvaret dilemata. Protivnikem
nemusi byt jen jednorozmérny Silenec, ktery nendvidi vSechny Zivé bytosti. Naopak
popisujte scény, které budou napovidat, Ze tomu tak neni ... a ¢im vice se mu postavy
budou pfiblizovat, tim vice prozrazujte ze zivota zapordka, abyste nakonec odhalili
jeho lasku, kvtli které vse zlé kond; nebo odhalte dobré timysly, kterymi si dldzdi cestu
do pekel. A Ze neméte jednoho hlavnicho padoucha? Nevadi, ani skfeti nemusi byt jen
vrazdici stviry - ukazte postavam, ze skieti nenapadaji lidské vesnice z krveziznivosti,
ale protoze sami jsou vrazdéni a hledaji si nové misto pro zivot, ukaZte jim, Ze za ozb-
rojenymi tlupami cestuji zbidac¢ené zeny a déti. Postavy pak za¢nou hledat dtkazy, aby
ohly obvinit kralovstvi za skfetimi horami, misto bezcilného zabijeni.
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Informace pro vzijemnou davéru

Snad nejvétsim problémem, ktery vznikd v diasledku ,realistického” rozdélovani in-
formaci, je ztrata dtivéry mezi hraci a Vypravécem. To pak nejcastéji vede k jiz zmitiova-
nému typu hry ,hraci vs. Vypravéc”. V tomto piipadé jde o informace uz cisté
metaherni (tedy ve svété hract, nikoli postav).

Pokud hraci nevédi, kolik musi hodit na kostkach jesté pred hodem, nebo neznaji
statistiky protivnikii, mohou zacit Vypravéce podezirat, Ze hodnoty méni, jak se mu za-
chce. A pak uz je jen kriicek k hledani zptisobd, jak na néj vyzrat - od pravidel, ktera se
daji zneuzit nebo vylozit vice zplisoby, az po podvadéni. Neni potieba hra¢tim sdélo-
vat dopfedu vsechny statistiky, schopnosti a slabiny jejich protivnikt, ale kdyz uz ptij-
dou ke slovu, je dobré hrat s otevienymi kartami.

A pokud je potteba hodnoty opravdu zménit - at uz proto, ze je protivnik ptilis
slaby, nebo naopak pfili$ silny, je lepsi pfiznat svou chybu a poradit se s hraci. Nebojte
se, Zze byste naruSovali atmosféru - pokud je to pfi boji, haZete kostkami a vSichni
koukaji do deniki a pocitaji, pak jen tézko néco pokazite. Je-li protivnik pfili$ slaby, vét-
sinou bude lepsi hrace nechat snadno zvitézit (a pak tfeba ptidat pisté), nebo po doho-
dé s hraci nechat piijit posily. Pokud je protivnik p#ili§ silny, dohodnéte se, zda mu
snizit statistiky, nebo nechat postavy uvédomit si, Ze tento protivnik je nad jejich sily,
a zvolit takticky tstup. Jak jinak by postavy zjistily, Ze na soupefe nemaji? Pozabijet je
asi nebude nejlepsi fesent. ..

Vypravécéské pravomoci hracam

Konec¢né se dostavame k pfipadu, kdy mtzou hréaci fusovat do femesla Vypraveéci.
Samoziejmé nechci, abyste roli vypravce tplné vypustili (i kdyZ i to je za splnéni jistych
podminek mozné, ale to sem ted nepatfi), je jisté vyhodné a vhodné v bézné hte
nékoho takového mit. Pak bude ovSsem dobré urcit, jak velké maji pravomoce hraci
a jak velké Vypraveéc.

Dilezité je si v tuto chvili uvédomit, ze pfibéh, ktery postavy prozivaji, neni Vypra-
véchv (a v tomhle pfipadé je samo slovo , Vypravéc” zavadéjici), ale vSech hraca. Jiste,
Vypravéc¢ pripravuje zapletky a stard se o soudrznost pfibéhu, ale neni dobré hru nebo
ptibéh proto povaZovat za jeho. Hraci se na ptibéhu podileji také, a pokud budou chtit,
vzdycky sto¢i hru jinam, nez Vypravéc¢ predpokladal (a pokud ne, pak urcité nebudou
nadseni z toho, jak byly jejich postavy zmanipulovéany). Delsi rozebirani by bylo na dal-
8i ¢lanek, ted' ndm bude stacit, ze vypraveée by nemél nikam piibéh tlacit nasilné a (pies-
toze by se nemél stat jen automatem, ktery odpovida na ¢iny postav) mél by vzdy brat
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v potaz pfinos hrac¢t do hry.

Jak tedy na to? Prvni, ¢im mtzete zacit (pokud to uz nepouzivéte), je pfedat hractm
moc nad nepodstatnymi vécmi. Po otdzkach typu ,Je tady hospoda/banka/kadefnic-
tvi?” nepiemygljte, jestli je to realistické, mozné nebo vhodné, prosté odpovézte: ,Rekni
si a popis.” Ze zacatku mozna budou hraci privddét do hry momenty, které nesedi do
stylu nebo zanru hry, nebo mtizou byt jinému z hrac¢ti nepfijemné. Nebojte se to dat
najevo, ale pokud mozno nic nezakazujte. VSichni se tak naucite nést za sviij spolecny
ptibéh zodpovédnost.

Da se ale jit i dal a dat hra¢m moc i nad vécmi, které uz jistou daleZitost maji. V pii-
padé, ze se hdze na néjakou znalost (nebo jinou vhodnou dovednost, naptiklad po-
stfeh), mtZzete hrace nechat urcit, na co si vzpomene nebo co zjisti. Po aspésném hodu
na ,znalost zvifat” tak maze hrac fict, ze gryfové maji Spatny sluch, a tak si nevsimnou,
pokud je nékdo obejde a zattoci zezadu. Nebo pokud hréci sbiraji informace tfeba
o zvycich bohatého kupce, mohou pfi tspésném hodu sami oznamit, ze kupec se kazdy
prvni ¢tvrtek v mésici (coz je uz zitra!) vypravuje sam v pfestrojeni do modlitebny
v blizkém hvozdu.

Dalsi moznosti je dohodnout si néjakou (metaherni) ménu, kterou mitize hrac¢ za
vnasdeni informaci do hry zaplatit. Pokud uZz vase hra néjakou pomocnou ménu obsahu-
je (napt. ve Fate jsou to Body osudu, v Dungeons&Dragons 4E lze vyuzit Akéni body),
staci ji jen pfidat nasledujici pouziti:

Hraci mohou vytahnout z kapsy pfedmét, ktery predtim neméli a ktery jim uSetti
néjaké starosti. Pfedstavte si, Ze se postavy dostanou do katakomb a k otevieni dtlezi-
tych dvefti pottebuji pacidlo - ale jako naschval si nahote na pacidlo nikdo nevzpomnél.
Prece se ted nebudou vracet a ¢ekat do rana, aby ho koupili! Pokud ted’ zaplati jeden
bodik, mtZze se néjaké najit v batohu nebo odhozené v prachu ve vedlejsi chodbé. A po-
kud hrajete trochu odleh¢eny zanr, mutzete pfidat pifimo techniku ,To je soucést
planu”: Kdykoliv hraci narazi na nepfijemnost, mohou utratit bodik, popsat, co se stalo,
a na chvili maji vystarano. Takto v nasi hfe vytahla postava prestrojend za mafianského
prekupnika z kuffiku dymovnice a plynovou masku, kdyZ se netprosné blizilo jeji
prozrazeni...

Nemusite se vSak omezovat jen na pfedméty (mtzete popsat tieba nahle se prifitivsi
dav, ktery vas oddéli od protivnika, nebo poZzarni Zebtik, ktery vas vysvobodi z davu)
a dokonce nemusi byt vse jen ve prospéch postav - pokud si hrac¢i dokazou sami (nebo
vzdjemné) zavarit a pokud to zapada do hry a vytvafi zajimavy herni zaZitek, nebojte
se hra¢im bodiky vracet a tfeba jim za dobré napady i néjaké pridat.

Kolik rozdate bod, je na vés, ale ¢im vic jich budou hraci mit, tim vétsi moc budou
mit a tim spiSe se nebudou drzet pfedem pfipraveného scénare. Na druhou stranu tim
$pise se nauci pridavat do hry zajimavé prvky a nést za pfibéh zodpovédnost.
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Zavérem

Pokud jste z tohoto ¢lanku ziskali dojem, Ze nepouzivate-li tyto techniky, hrajete
$patné, pak jsem nékde udélal chybu. Oddélovéani informaci pro hrace a pro postavy
ma ve hie urcité svoje misto, ale povazuji za vyhodnéjsi, kdyz k tomuto stavu dospéji
hra¢i sami a neni to kontrolovano, nebo dokonce diktovano Vypravécem. Ze zacatku
mozna zazijete nékolik pernych chvil - zvlasté hraci, ktefi najednou dostanou moc, kte-
rou nikdy neméli, dokdZou byt jako utrzeni ze fetézu - ale po nékolika sezenich, ktera
si mizete na konci také spole¢né zhodnotit a podélit se s ostanimi o to, co se vam libilo
a nelibilo, uz budete védét, co a jak. Pokud téch nékolik zaskobrtnuti vydrzite, véfim,
ze vysledny zéazitek bude stat za to.
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SVOBODA A KONZISTENCE
PAVEL "BAJO" KECHAJOV

Bylo to tu vzdy. V rtiznych podobéch, v rtznych intenzitach, ale bylo to pofad ono.
Kam az moje pamét saha, vzdy jsem na to pfi néjaké hie diive nebo pozdéji n&jakym
zpusobem narazil. Zprvu mé ani nenapadlo, ze v8echny ty problémy spojovala jedna
véc. Ze jde vlastné potad o to samé, jen v riznych projevech. Pozdéji, kdyZ jsem se
zacal pohybovat po internetu, jsem zjistil, Ze je to problém pomérné globalni, ze jej
nefesim jen j4, ale snad vsichni. A dokonce se ukazalo, Ze se tenhle problém objevuje
i ve vyssich rovindch. V obecnych pohledech na to, jak by se mély RPG hrat anebo
tvofit. Ten problém znél rtizné: ,Myslim ze tohle by neudélal...” (mysleno na néjakou
postavu), ,Nedélej si z toho srandu, tohle ma byt vazna scéna,” ,Tahle hra od vas ale
vyzaduje urcity pfistup...” apod. Pochopeni tohoto problému neni vibec tak
jednoduché, jak jsem se dfive domnival. A jeho pointa ve svém disledku mimo jiné
¢astecné zpochybriuje nékteré predpoklady kontroverzné proslulého designéra
a teoretika Rona Edwardse! a je podle mé hlavni pti¢inou dlouhodobych sport a vélek,
které kolem jeho myslenek vznikly.

Podstatny pro nas momentalné ovSem neni ani Ron Edwards, ani to, zda je jeho
teorie platna nebo ne, anebo jen pro urcity typ hraca, ani to, kolik lidi tento problém
resi. DuleZité pro nds je, jak tento problém ovliviiuje nasi skupinu a jeji dynamiku
a co s tim mtizeme udélat.

Predstavme si dva hréce, jednoho pojmenujme Adam a jednoho Zdenda. Nejedné se
o zadné typizovani hracd, ale pouze o ilustrativni ptiklady.

Adam je pomérné herecky nadany, ma dobrou piedstavivost a ve hfe hleda
primdrné emoce, tvlréi vybiti a kvalitu hernitho obsahu (coz se vétsinou oznacuje jako
pfibéh). Zdenda urcité také neni Spatny herec, v redlném Zivoté moznd vétsi nez Adam,
ale primarné kvali dramatickému hrani RPG nehraje. Jeho hlavni preference lezi
v zabavnosti okamziku (to jak si uziva pravé to, co se déje ted), tunik od reality
a socialni rovina. Zakladni rozdil mezi Adamem a Zdendou je, Ze Adam jde primérné
,kvalitativné” (podle svych meéfitek) tvorit a Zdenda si jde primarné zahrat (uzit si
trochu zabavy). Neznamenda to, Ze Zdenda neumi tvofit ani to, Ze si Adam nikdy
nehraje.

I Ron Edwards , autor designerské teorie znamé jako GNS a pozdéji rozsitené na tzv. The Big
Model Podrobnosti viz. http;//www.indie-rpgs.com/articles
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Co tohle vsechno pro Adama a Zdendu znamend, pokud naptiklad planem je, Ze se
bude hrat RPG & la tolkienovska fantasy? Pro Adama to znamend urcité tvhrci
vymezeni néjaké oblasti, které se podfidi. Bude se ve svych predstavach snazit priblizit
tomu, jak znd Tolkiena z knih, film#, nebo prostfedi dané hry. A pokusi se na zékladé
toho ve hie vytvéaret nebo podporovat ,kvalitni” obsah odvozeny od daného Zanru.
A zdrojem zabavy pro néj bude, pokud se mu podafi se své vizi ve hie néjak priblizit.
Pro Zdendu to znamena rdmcové vymezeni toho, z ¢eho ma vychézet pfi svém hrani.
Neni to tedy to, ¢emu se snazi ptiblizit, ale z ¢eho vychazi. Coz je podstatny rozdil proti
tviréimu pfistupu Adama. Zdrojem Zdendovy zabavy bude, pokud si pfi
nakladani s tolkienovskym svétem uzije dost zabavy. Jejich odlisny piistup mtze sice
vést k uspokojivé hfe pro oba dva, ale problém je, Ze nemusi. Otazkou je, proc?
Odpovéd podle mé lezi v hlavni preferenci kazdého hrace. Pojdme se na né tedy
podivat trochu blize.

Adamovym hlavnim cilem je herni obsah a jeho vyznéni (to miize znamenat mnoho
véci: od dramatického hrani a barvitych popist, pres drzeni se zanrovych konvenci
a redlii svéta). Pro Zdendu je hlavni, jak si bude hru uzivat v daném okamziku (coz
miize znamenat skoro cokoliv: dramatické hrani a barvité popisy urcité pro nékoho
zabava jsou, stejné tak jako stylovost a coolness postav, rtizné vtipky nebo zabavné
situace). Adamova preference je konzistentni herni obsah, ktery odpovida jeho
predstavé o tolkienovském ptibéhu, a bude ji podfizovat veskery sviij pfistup k RPG,
jako i mnoho v tuto chvili podfazenych preferenci. Zdendova preference je svoboda
vychézejici z jeho predstavy tolkienovského prostfedi a bude ji podtizovat sviij pristup
ke hte a véts§inu svych ostatnich, podfazenych preferenci. Adam se tedy vlastné urcité
svobody vzdava ve prospéch zabavy. Zdenda naopak pottebuje svobodu zachovat, aby
se bavil. Coz samoziejmé v budouci hfe mfize znamenat rozpor. Vyzadovat po
Zdendovi, aby se néfemu podtizoval je pro néj asi tak pfijatelné, jako vyzadovat po
Adamovi, aby se vykaslal na néjaké Zanrové konvence.

Tento problém se nemusi nutné tykat jen Zdnrovych konvenci, ale i diirazu na
,realistiénost” nebo uvéfitelnost, pfipadné na miru nadfazenosti pravidel a na mnoho
jinych oblasti, které mohou néjak omezovat, co zrovna hra¢ v danou chvili chce udélat.

V hlavé se mi ted’ vybavuje spor? zda nezédvislé RPG My Life With Master® skute¢né
je, ¢i neni RPG. Zakladni argument odptrct tkvél v tom, ze pravidla hrace omezuji
v jejich jednani, a Ze to omezuje kreativitu. Zakladni protiargument obhdjct tkvél
v tom, Ze je to ve jménu konvenci Zanrt a Ze to neovliviiuje miru kreativity, ale

2 napr.: http;//mon.d20.cz/diskuze/403/28845.pagel.html
3 http.//rpgforum.cz/anotace/my-life-master
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zaméfeni kreativity (jejiz mira muze byt stdle stejnd). Podobné na stejnych zakladech
stoji spory ohledné toho, jak by se dana postava v danou chvili zachovala nebo
nezachovala. Kritici obvykle vychdzi z néjakych charakterovych ryst a zanrovych
predpokladii, zatimco obhdjci ze svého autorstvi a svobody.

Osobné si myslim Ze Svobodu a Konzistenci ma jako preferenci vétsina hract, rozdil
je v tom, v jaké mife ji fe$i. Pro spoustu hract budou asi tézko pfijatelné napriklad
lasery ve Stfedozemi, ale jejich pohledy se uz mohou liSit v tom, jak moc je pfipustna
nadsazka nebo odlehceni tfeba v hororu. Stejné tak jako pro vétsinu hracd nebude
problém nekecat ostatnim do toho, jakou postavu kdo bude hréat, ale nékomu uz miize
vadit, pokud sli¢ny tolkienovsky elf nékoho za¢ne urdzet, podiezavat anebo okradat. Je
to tedy otazka miry a toho, co se ¢emu podfizuje.

Pochopit tento odlisny pfistup snad mize pomoci véem pokusim o néjaké jejich
skloubeni, které rozhodné neni jednoduché. Na uspokojivé feSeni jsem jesté neptisel.
VyZadovat po Adamovi, aby se podfidil primarni preferenci Zdendy, mtiize znamenat
potlaceni Adamovy vlastni primarni preference (kterd v nejvétsi mite ovliviiuje to, jak
si Adam hru uzije). Adam i Zdenda maji urcité na své primarni preference pravo.
Paklize by neSlo o primarni preference, véc by se asi timto zplisobem dala fesit
mnohem jednoduseji. BohuZel vsak, podle mych zkuSenosti, dost ¢asto o primarni
preference jde. Na druhou stranu, moznéd Ze jiny zplsob kompromisu neexistuje.
Mozné feSeni snad lezi v kratkych hrach a ve stfidadni jejich zaméfeni, coz ovSem
milovniky dlouhych sag asi neuspokoji. Osobné jsem zkouSel experimentovat se
skloubenim téchto pfistupt v rdmci jedné hry, ale tato cesta se ukdazala jako velmi
nevyzpytatelnd, nebot v nékterych okamzicich je to prosté bud Adamutv, nebo
Zdendiv. A zrovna pro konzistenci miize znamenat i chvilkovd nekonzistence
zhrouceni pracné stavéného domecku z karet. V této oblasti to ale pravdépodobné chce
experimentiim vénovat vice ¢asu a mozna zde néjaké feseni lezi. Posledni moznost,
ktera podle mé problém sice aplné nevyfiesi, ale alespon ve velké mife oSetii, je peclivé
planovani pfed hrou. Ujasnéni toho, kdo co od hry ocekava. Kdo je ve kterych
oblastech hry ochotnen jakych tstupki a zejména ve vybéru vhodného tématu a zénru,
kde se konzistence a svoboda danych hrac¢a bude tlouct nejméné (z tohoto hlediska mi
napfiklad pro moji skupinku pfijde daleko vhodnéjsi Planescape nez Vampire the
Masquerade).

Jednoduché feseni patrné neexistuje a zjevné miiZe byt pro kazdou skupinku trochu jiné. Ale

jiz sama znalost tohoto problému miiZe v leccems pomoci a miiZze ndm pomoci pochopit, proc
ostatni hraji tak, jak hraji, a jak to tFeba miiZeme skloubit s tim, jak hrajeme my.
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FATE - NA (ROZ)HRANI... (2)
JOZEF "JOE" KUNDLAK

Tvorba postavy

V sivodnej casti tohto seridlu v poslednom cisle Drakkaru v roku 2008 ste sa dozvedeli o sa-
motnom systéme FATE a o zikladnych pojmoch, pouZitych v tejto rolovej hre. Nacrtol som ich
v niektorych pripadoch celkom zlahka, ale dalsie dostali priestoru omnoho viac a preto diifam, Ze
pri tvorbe postavy ich budete vediet dostatocne vyuZit. Kliicovymi slovickami pri tvorbe postavy
vo FATE su: , koncept”, ,fazy”, ,aspekty”, ,schopnosti”, ,triky”, ,body osudu”, ,stres” . Nie-
ktoré uz pozndte, o niektorych ste poculi, a tie zvysné vim ozrejmim v texte.

Pristupy k tvorbe postavy vo FATE sa mozZu prirucku od prirucky lisit, a to dokonca v doleZi-
tych veciach. Ziklad byva ale v podstate rovnaky pri vsetkijch aplikdcidch tohto systému a je uve-
deny v zozname nizsie. Tento zoznam si v texte rozvedieme do jednotlivych krokov a vysvetlime
si celyj postup tvorby postavy. V zdsade svoju postavu tvorite v urcitych fazach jej doterajsej
existencie, pocas ktoriych sa postava vyvijala a vykondvala urciti cinnost, ucila sa, ¢i jednoducho
len niekde vyrastala. Pocet fiz nemusi byt pevne stanoveny, kedZze kaZdd hra moZe byt Specificka
tym, aké postavy pouzivate. Niekto moZe hrat partiu celkom mladych studentov, ktorym stacia
styri, ¢i dokonca len tri vyvojové fazy, iny pouZije pre svojich zostarnutych bojovnikov za zeni-
tom az Sest fiz. Najcastejsie sa vyskytujiici pocet fiz pre tvorbu postdv ale byva pit, preto s nim
budeme pracovat ako s predvolenym. Ako som uz uviedol, tento pocet si mozZete pre svoju hru
prisposobit, najmi ak chcete, aby hra bola pre postavy ndrocnejsia (zniZenim poctu fiz, kedZe po-
stavy budi na zaciatku mat menej schopnosti).

Na konci clanku budii uvedené dva vzorové pristupy k tvorbe postavy z rozlicnych pro-
stredi, plus skrdatend tvorba pre potreby richlej pripravy postavy pocas hry, alebo pri vstupe
nového hrdaca do uz prebiehajiicej hry.

Kroky pri tvorbe postavy

1. premyslite si koncept svojej postavy a nezabtidajte pri tom na prostredie a styl hry

2. zvolte si pre svoju postavu vhodné a stylové meno

3. prejdite fazami vyvoja postavy a v kazdej faze jej pridel'te dva aspekty

4. pridel'te postave schopnosti

5. pre svoju postavu si zvolte pét trikov (pocet je zavisly od poctu faz, tu pocita-
me s piatimi fdzami)
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1+2. Koncept postavy je to najddlezitejsie, ¢o pri jej tvorbe musi byt pevne stanove-
né a prediskutované. Nezaoberajte sa zatial aspektami, schopnostami, trikmi ani vyba-
vou. Tie si nechajte na neskor, ked” budete napevno presvedéeni o tom, akt postavu
budete hrat a ako bude zapadat do prostredia hry.

O postavach sa musi diskutovat a to tak, aby bolo tplne jasné, ¢o si vSetci hréci
spolo¢ne s Panom hry predstavuju pod prostredim hry a ako k hre pristupujt. Bude
to vazna socidlna drama o spletitych osudoch a rodinnych intrigach v stredoveku? Pris-
posobte tomu pozadie svojej postavy, porozpravajte sa o slachtickych rodoch a drsnom
zivote v tej dobe. Chcete hrat I'ahsi Zdner v podobe vesmirnych dobrodruzstiev s high-
tech vesmirnymi lodami a priehr§tim humornych situacii? Urobte si Gsmevnd po-
stavu s negativnymi ¢rtami, ktoré ju casto dostantt do problémov a aj ked sa bude
vSemozne snazit, veci jej jednoducho nepdjdu nikdy tak, ako by chcela. Alebo rozmys-
l'ate nad fantastickym svetom vil a Skriatkov kdesi v davnych vekoch tsvitu sveta? Va-
Sa postava by mohla potom mat nejaké magické nadanie, mozno bude vediet sama od
seba podvedome kuzlit pri kazdej svojej ¢innosti a bude nenavidiet' tych suchych oby-
¢ajnych l'udskych ndjazdnikov, ktori do nadhery magie ani nepéchli a teraz sa snazia
pre seba zabrat jej izemie, plné nadhernych zelenych kvetinovych plani.

Dajte svojej postave emocionalnu hibku, naviazte ju na jej okolie, priatel'ov alebo
nepriatel'ov. KI'udne napriklad spojte niektoré z hraé¢skych postav zvizkom, ¢i uz man-
zelskym, priatel'skym, platonickym, alebo naopak skryto nendvistnym ¢i nepriatel-
skym. Myslite si, Ze nepriatelstvo v druzine spolo¢nej hre nepomaha? Nemusi tomu
tak byt, ak maja postavy spoloéné zamery, kvoli ktorym chcti spolupracovat a pod-
stupovat dobrodruZzstva ¢i strasti zivota. Ich vzajomny vztah sa potom moze vyvijat na
pozadi pribehu a prejavovat v niektorych scénach a situacidch ako zaujimavé zafarbe-
nie situdcie s netuSenymi a pestrymi moZnostami vytustenia konfliktov.

Dalej si s Panom hry ujasnite jeho viziu pribehu (kedZe je zati va¢sinou zodpoved-
ny on sam) a to, o ¢o vlastne v hre pojde. Staci zakladny namet dobrodruZstva ¢i taze-
nia; neocakdvam, ze vdm Pan hry predostrie svoj cely , zly majstrovsky plan”. To by uz
asi nebola taka zdbava. Moze vam ale povedat , Pribeh sa bude tocit okolo detektivnych
tiloh a velkého poctu vysluchov a ziskavania informdcii.”, alebo , Toto staré kralovstvo sa rozpa-
ddva a nutne potrebuje novi Zivotni silu v mladej krvi. Jednoducho potrebuje noviich obyvate-
lov! Pomozte im!”, alebo , Hviezdny cas 45238.1, kapitinov dennik: Po dlhyjch opravich nasej
lode v dokoch sme s proym dostojnikom konecne ukoncili niabor ndhradnikov chybajticej posidky
a obdrzali rozkazy z Hviezdnej flotily. Mdme preskiimat systém Oneron a prilahlé pdsy astero-
idov...”. Tieto informacie rozoberte s Panom hry do takej hibky, aby ste boli schopni to-
mu prisposobit fyzickti a psychickti vybavu svojej postavy. Pri tretom priklade by
urcite bolo efektné dat’ svojej postave schopnosti najlepsieho pilota pozemnych vozidiel
v Akadémii, ked’ ale vaga lod’ Ziadne takéto vozidlo na palube mat nebude, tento talent
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ste vycCerpali hned na zaciatku. Rovnako vam bude zbyto¢né majstrovstvo v skaka-
ni s paddkom pri jemnych detektivnych kl'u¢kach a nendapadnom sledovani podozri-
vych 0s6b v prvom priklade. Stru¢ne povedané, dajte postave to, ¢o v hre redlne
vyuzijete. Urcite sa opytate ,Ako mam vediet, ¢o v8etko sa v hre vyuzije a ¢o nie, ked’
neviem takmer ni¢ o pribehu a prekdzkach v niom?“. To je pravda a ani neo¢akdvam, ze
presne vystihnete vSetko to, ¢o sa vam hodi. Ale vela veci sa da odhadnat logickou
tvahou vzhladom k prostrediu a jeho nacrtu (podla prikladov) a to, ¢o ndhodou od-
hadnete zlym smerom, sa po dohode da upravit aj pocas hry. V tom tkvie krasa systé-
mu FATE, nezaloZeného na pevne definovanych Statistikach, pri ktorych by ste asi
tazko zdovodnovali, preco vam Inteligencia pocas hry len tak klesla o dva stupne, za-
tial¢o Sila o dva vzrastla. Vo FATE na to sltzia prave aspekty a schopnosti postavy
a ako iste viete, clovek moze velmi l'ahko jeden den byt ¢uly a sviezi a na druhy den po
netspesnom prijimani do prace zahorknut a dostat depresie.

V niektorych aplikaciach systému FATE sa moZete stretnat’ aj s urcitymi predvytvo-
renymi, zanrovo $pecifickymi konceptami, ktoré vam moézu ulahcit rozhodovanie sa
a zaroven sa mozete vyhnut neprili§ zaujimavym postavdm. Zoznam takychto koncep-
tov ndjdete napriklad v Spirit of the Century alebo v Starblazer Adventures (a nepochy-
bujem, Ze budt aj v pripravovanych Dresden Files). Ostatne, podobné koncepty si
dokazete vytvorit aj sami, staci si vziat typické postavy urcitého prostredia a vyspecifi-
kovat ich zdkladné pohnutky, motivacie, ciele a beznt pracu, ktort vo svojom pro-
stredi vykonavaju (strazca brany, velitel pevnosti, knieza, sluha, kuchar...).

Ak chcete, kI'udne si spiste aj kratku histériu vyvoja svojej postavy az po stcasnost.
Pomodze vam nasledne pri prechddzani jednotlivych faz jej vyvoja a ulahéi vyber aspek-
tov a schopnosti postavy. A dajte jej meno. Krétke, dlhé, adderné, ni¢-nehovoriace, ta-
jomné. Skratka a dobre, pomenujte to svoje novonarodené dietatko, aby ste po fiom
vedeli huldkat, ked' vés prestane posluchat.

3. Spominal som, ze $tandardny pocet faz je pit? Podme sa teda na ne pozriet. Ni-
kde tu nendjdete ndvod, ¢o ma byt obsahom tychto fdz (mozno az na vynimku v Spirit
of the Century, pripadne v Starblazer Adventures, kedze st obe zalozené na podob-
nom principe). Tieto fazy si totiz definujete spolo¢ne ako skupina vy. Tak tak, Ziadna in-
stantnd polievka sa nekona, treba si trochu vyhrnat rukdvy. Ale fakt len trochu. Ak ste
spolo¢ne prediskutovali prostredie hry a napady na postavy, mali by fazy byt relativne
jednoduchou zalezitostou.

Podstatou faz st v zasade postupné vyvojové obdobia postav, ovéem nie je to ich
jedina forma. Ako moZete vidiet napriklad v Spirit of the Century, len dve fazy sa ve-
nuju historickému vyvoju postavy. Tretia obsahuje vlastny , knizny pribeh” postavy,
akysi komix, v ktorom postava tcinkovala, a dve zostavajace fazy predstavuji podob-
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ny typ knizného pribehu, ale s tym, Ze v tychto fdzach postava tc¢inkuje v komixoch nie-
ktorych inych postav (nie rovnakej postavy dvakrat). Tym déavate svojej postave social-
ny rozmer spoluprace s inymi postavami vo vnutri druziny a zocelujete vase zvazky.
Podobne mozete tvorbu postév riesit aj vy vo vasom dobrodruzstve - ¢ast’ urcit ako fy-
zicky vyvoj postavy od mlada a c¢ast ako socidlny aspekt, ¢i uz voci inym ¢lenom druzi-
ny, voci okolitému svetu, alebo voci sebe samému a svojim problémom.

Dalgia moznost, na¢rtnuta na blogu Landona Darkwooda pod nazvom ,Iny pohlad
na fazy - A different take on Phases” (http://lcdarkwood.livejournal.com/2598. html),
je poniat fazy nie ako historické milniky v Zivote postavy, ale ako rozlicné skupiny as-
pektov podla nim stanovenych kategoérii. St to: popis/fraza, osoba/predmet, historka
a situdcia. Popis/fraza je nieco, ¢o postavu popisuje, ¢i uz v jej vlastnostiach, alebo
v tom, ako sa prejavuje navonok. Dobrymi prikladmi sa ,Rychly ako gepard”, ,Smrt
odporcom kréla!”, ,Rozhadzovacny bastard”. Je to teda nieco, ¢o je tou najdolezitejSou
vecou, ktort musime o postave vediet. Osoba/predmet, ako mozno spravne predpo-
kladate, je niekto alebo nieco, ¢o zohrava v zivote postavy velmi dolezitd dlohu. Moze
to byt ,Moj stary otec, vojnovy veteran”, ,Mitrilovy me¢ Itranil” alebo , Verny poskok
slachtického dvora”. Historka je urcitd kratka udalost, ktord sa v minulosti stala
a ktora postavu nejako poznacila. Napriklad ,Cernosi ma neznasaju...” alebo ,Zmiznu-
ty kamarat zo strednej skoly”. Poslednou z kategorii je situacia, ktord mozete chépat
ako ,¢o sa deje, ked’ sa to deje” a ¢asto moze znacit aj urcity opis. Prikladmi mozu byt
»Na poslednt chvilu”, , Ty prachsprosté ni¢!” alebo , Plizim sa ako mala ticha myska”.

Zakladné rozdelenie tychto Styroch kategoérii urcite nebude platit vzdy a kl'udne sa
moze stat, ze aspekty budt spadat do viacerych z nich. Ale to vobec nevadi. Pretoze
dolezitejsie je mat vhodny aspekt a radsej sa nedrzat pevnej Struktary, ako mat’ sice
krasne struktarované aspekty, ktoré ale postave nijako nepomdzu. A na dovazok vam
eSte poviem, Ze vObec nemusite mat aspektov plny pocet hned na zaciatku hrania. Je
omnoho lahsie doplnit vhodny aspekt vtedy, ked nastane ta prava chvila a budete
moct svoju postavu zaujimavo rozvinat, ako ¢akat na situdciu, v ktorej budete moct vy-
uzit ta hfbu ¢akajacich aspektov, ktoré uz mate.

Malé (velké) odportucanie pri tvorbe aspektov: aspekty tvorte zaujimavé, nie nud-
né! Ak si myslite, Ze pridelenim aspektu ,Silny”, , Rychly” alebo ,Stasticko” svoju po-
stavu zachrédnite pred véc¢sinou situdcii, asi tomu tak nebude... S takymito aspektami
budete mat’ tri problémy: budd nudné, nebuda produkovat body osudu a nicia vasu
schopnost formovat pribeh. V prvom pripade je rozdiel viditelny napriklad pri aspek-
toch ,Stasticko” a ,Podivné stastie”. Vidite odlignost? Druhy aspekt vam dava v pod-
state rovnaké pozitivne vysledky ako prvy, ale jeho ,stavnatost” je tuplne ina.
V druhom pripade budete pocas hry urcite chciet nejaké body osudu ziskat a najcastej-
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Sie to dosiahnete pomocou vynttenia (negativneho vyvolania) aspektov. Pri spomi-
nanom ,Podivnom $tasti” vam moze Pan hry do cesty vhodit bizarné, az neprijemné
nésledky, za ¢o ale dostanete zaplatené. Ak vas nepresved¢il tento mozny zisk, uve-
domte si, Ze Pan hry tie bizarné a neprijemné nasledky privodi tak ¢i tak, tak preco za
to nedostat nejakti odmenu? A to nas privadza k poslednému bodu. Pan hry pri pripra-
ve dobrodruzstiev ¢asto vezme dostupné aspekty postav a bude sa ich snazit nejako za-
komponovat do pribehu (urcite nie vsetky, ale pravdepodobne aspori jeden-dva kazdej
postavy). A ¢o si myslite, aky pribeh ho napadne pri aspekte , Rychly” a aky pribeh pri
»Prisahal som nepriatelstvo tajnému Bratstvu plamena!”“? Ktory z nich bude zauji-
mavejs$i a bude obsahovat viac ndpadov na rozvinutie? Ak uz ni¢ iné, prave ste v her-
nom svete nainstalovali tajné Bratstvo plameria, s ktorym sa da dalej pracovat.
V kone¢nom doésledku st najlep$imi aspektami tie, ktoré najlahsie zbadate, pretoze st
najzaujimavejsie. A ak naviac dokdzu vasej postave vytvarat body osudu pri vyndte-
ni, mate v rukach vel'mi silny mechanicky nastroj v hre. Okrem toho aspekty, ktord pu-
taji vasu postavu k nejakej inej osobe alebo miestu v hernom svete, poméahajta vytvérat
lokacie a nehrac¢ske postavy sposobom, ktory vdm najviac vyhovuje. Spocitané a pod-
¢iarknuté - ak chcete vytvarat dobré aspekty, maximalizujte ich zaujimavost.

Pri kazdej faze vyvoja postavy pridelte postave dva aspekty v sdlade s tym, c¢o
v tomto obdobi robila (alebo ¢o je podstatou tejto fazy). V detstve napriklad mohla po-
stava vynikat v matematike a pritom byt ¢iernou ovcou triedy. A uz mate dva zauji-
mavé aspekty, ktoré mozete v hre vyuzit (ak ich bude Pan hry vediet vhodne
zakomponovat do pribehu, resp. ak sa do zamyslaného pribehu vobec hodia). Vo fa-
zach sa teda naplia zoznam aspektov postavy.

Priklad tvorby postavy jednym aj druhym sposobom (ako som uz spominal) najdete
na konci ¢lanku.

4. Ako stvrty krok prichadza na rad vyber schopnosti postavy. Schopnosti moézu
byt bud’ predpripravené v zozname (ako je to v Spirit of the Century a Starblazer Ad-
ventures), z ktorého si ako hraci vyberate, alebo si ich mozete vymysliet v druzine sa-
mi. V tom pripade odporac¢am spolo¢nt tvorbu celého stiboru schopnosti, alebo aspori
nacrtu kategorii v intenciach zamyslanych dobrodruzstiev a prostredia, podla ktorého
si budete moct dovytvarat konkrétne schopnosti pre svoje postavy. Ku kazdému as-
pektu priradte jednu alebo dve schopnosti podla povahy aspektu. Napriklad k aspek-
tu ,Vojak z povolania”, ktorym chcete ostatnym povedat, ze vasa postava je skiisenym
vojakom cely svoj Zivot, st vhodné schopnosti ,Strelba zo samopalu: vyborna (+4)” a
»~Vojenska taktika: dobra (+3)”. Toto pravidlo priradenia schopnosti svojou povahou
k aspektu ale nemusi byt za kazda cenu dodrZzané a moZete kl'udne experimentovat
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(a tak priradit’ aj schopnosti, nestvisiace priamo s aspektom pre dant fazu vyvoja po-
stavy).

Podla pravidiel by mala byt zachovana takzvana , pyramidova struktiara” schopnos-
ti, teda o jeden stupenn horSie schopnosti musia byt vo vysSom pocte, ako lepsie
schopnosti. Nemali by ste teda mat rovnaky alebo vy$si pocet dobrych (+3) schopnosti,
ako pocet obstojnych/slusnych (+2) schopnosti, ani by ste nemali preskakovat trovne
schopnosti (teda mat dobré schopnosti a potom az vSedné/praimeérné bez akychkolvek
dobrych). Zachovanie pyramidy sa moze vela l'udom zdat ako nerealistické a zbyto¢-
né, podla autorov FATE v8ak zachovava urcita vyvazenost tak hry, ako aj postav. Asi
by nebolo prili§ vhodné, aby postavy mali len niekolko fantastickych (+6) schopnosti
a okrem nich Ziadne iné. Takato hra by po chvili pravdepodobne zacala hracov nudit
a od Pana hry by vyzadovala stanovovanie prili§ vel'kych ndro¢nosti na takmer vsetky
¢innosti v hre. A rovnako pri pyramidovej strukttre musite svoju postavu urcitym spo-
sobom diverzifikovat - musite sa rozhodnut, ¢o st jej najsilnejsie schopnosti a v ¢om je
naopak iba priemerna.

1 schopnost na Vynikajtci . 1 schopnost na Vyborny, 2 schopnosti O%
2 schopnosti na Vyborny .. na Dobry, 3 schopnosti na Obstojny, QQQ
3 schopnosti na Dobry . . . 4 schopnosti na Vsedny 0000
4 schopnosti na

Obstojny/Slusny .. . . 1 schopnost na Dobry, O

¢ ; g O0000

5 schopnosti na ..... 5 schopnosti na Obstojny, 000000

Vsedny/Primeérny 6 schopnosti na Vsedny
Zaciatocné schopnosti postavy v Spirit of the Centu- Niektoré zaciatocné mozZnosti vyberu schop-nosti
ry postavy v Starblazer Adventures

Pocet schopnosti moze zéavisiet na dohode hracov, ale taktiez ho mozete stanovit
v priemere ako jedenapolndsobok poctu aspektov, pripadne v zévislosti od maximalnej
zaciato¢nej arovne schopnosti (a s tym savisiacim poctom vzdy nizSich a nizsich
schopnosti tak, aby spiiali pyramidu). Veobecne pouZitelnym poctom potom bude 8-
10 schopnosti pri piatich fdzach vyvoja postavy (alebo piatich oboroch aspektov). Pre
zac¢iatok doporucujem zacat s tymto ¢islom a ak nahodou pocas hry zistite, ze je
schopnosti mélo alebo naopak prili§ vela, je mozné tento pocet po vzajomnej dohode
upravit, ¢i uz nadol (zrusenim niektorych schopnosti), alebo nahor (pridanim novych,
najleps$ie prave v najbliZsej vhodnej situdcii ¢i konflikte v hre).
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5. Poslednou zlozkou postavy (okrem zanrového dokreslenia v podobe oblecenia,
beZnej vystroje a podobne) st triky. V prvej casti seridlu som vam povedal, Ze triky st
nie¢im, ¢o modZe postava vyuzit na prispdsobenie si situdcie vo svoj prospech. Je
to nieco, ¢o mierne porusi pravidla fungovania veci a postave pomoze. Nie vela, ale vo
vacsine situdcii to staci. Triky st v podstate detailnym smerovanim schopnosti postavy
a maja byt jej akymsi ,fokusom”, ¢i zaostrenim. Silné triky moézu dokonca pri pouziti
vyzadovat aj minutie bodu osudu.

Pri uz stanovenych stboroch schopnosti a ich trikov (ako je to v SotC a Starblazer
Adventures) je volba relativne jednoducha - zvolite si 5 trikov (alebo bude ich pocet
rovny poctu faz vyvoja postavy). Ak si zoznam schopnosti vytvéarate sami, bude asi naj-
jednoduchsie tvorit triky az po prideleni schopnosti postavam tak, Ze si zvolite niektoré
z nich a vymyslite nejaké pouzitie tej-ktorej schopnosti, ktoré vam da v kritickej situécii
urcita vyhodu.

Chapem, ze takato definicia moze byt vdgna a nie prave najpochopitelnejsia. Ak je
to tak, mozete vyskasat vytvorit triky pocas hry vtedy, ked vdm vo vypétej situdcii na-
padne vhodné vyuZitie niektorej z vasich schopnosti zaujimavym spdsobom. Tym si vy-
tvorite trik, ktory, ak je zaujimavy, moZete postave pripisat a pouzit ho aj nabuddce.

Ako priklad moze poslazit (prave teraz vytvoreny) trik pre vyssie nacrtnuta vlast-
nost’ ,Strel'ba zo samopalu: vyborna (+4)” - trik bude mat nazov ,Instinktivna strelba
od pasa” a jeho vysledkom v samotnej akcii bude, Ze postava bude moct efektivne
strielat’ aj bez predchadzajuceho zamierenia a stale trafi svoj ciel relativne presne. Ten-
to trik teda pomoze postave strielat a zasiahnut ciel aj v pripade, Zze nebude mat ¢as na-
mierit na nepriatel'a (napriklad pri prekvapivom prepadnuti z jeho strany). Pan hry by
teoreticky mohol vyzadovat aj minutie bodu osudu, najmé ak prekvapenie nepriate-
fom automaticky znamend, ze postavy strielaji az ako druhé v poradi. Tymto trikom
potom postava dosiahne, ze bude striel'at spolu s nepriatel'om a efektivne sa pre 1iu ru-
81 moment prekvapenia.

Triky samozrejme nemusia sediet kazdému hréacovi a vel'a I'udi ich moze pokladat
za zbytoc¢né detaily, ktoré zneprehladniuja hru (a na ktoré treba ¢i uz zo strany hracov
alebo Pana hry pamitat). V tom pripade existuje volitelna moznost , Hranie bez trikov
- Stuntless rules” od Roba Donoghue (http:/ /evilhat.wikidot.com/stuntless-rules). Ta-
to moznost si prejdeme detailnejSie v ¢asti o trikoch, tu vdm o nej poviem len vSeobec-
ne. Tieto stru¢né pravidla hovoria o tom, Ze namiesto trikov je mozné vyvolat niektory
aspekt aj za inym tucelom, ako v beznych pripadoch (prehodenie kocky/kociek, prida-
nie +1 apod.). Nové moznosti zahffiaja zdmenu pouzitej schopnosti pri hode (samozrej-
me s rozumnym zdoévodnenim), vovedenie novej ,vecicky” alebo nehrac¢skej postavy
do deja, automatické ziskanie iniciativy alebo rychlejsia reakcia ¢i pohyb. Tiez je mozné
niektoré z aspektov ,zamknut” vzdy na zaciatku sedenia (vymenou za minutie jedné-
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ho hracovho bodu osudu), ¢im budt tieto aspekty automaticky funkéné pocas celého
sedenia. Pred takymto ,zamykanim” sa musi hra¢ s PAnom hry dohodnat na efekte,
ktory bude toto zamknutie na hru mat. Takto bude dopad daného zamknutého aspektu
na hru mensi, ako v pripade normalneho vyvolania, ale vymenou za to bude trvaly.

Zacinajucim hracom, alebo tym, ktori chcti tvorbu postavy a oboznamenie
sa s pravidlami urychlit (resp. nechcti ho zbyto¢ne natahovat), odportacam pri tvorbe
postavy triky vypustit Gplne a pocas dalSej hry bud vyuZit pravidla hrania bez
trikov, alebo triky a ich nahrady nevyuzivat vobec.

Postavy zacinaja hru so Statistikami Stresu (Zdravie a Sebaovladanie) na hodnote 5
poli¢ok. V Spirit of the Century (a Starblazer Adventures) stt dve schopnosti, pomocou
ktorych je mozné tieto zaciato¢né hodnoty zvysit, menovite Odolnost (podla svojho
stuptia pridava +1 az +3 k Zdraviu) a Rozhodnost (rovnako podla svojho stupna prida-
va +1 az +3 k Sebaovladaniu). Podobnym spdsobom moZete stanovit vhodné schopnos-
ti aj vo svojom dobrodruzstve, alebo moZete pre vsetky postavy zacat s rovnakou
arovnou oboch zdravotnych Statistik postav.

Body osudu na zaciatku hry st rovné poctu aspektov postavy, ¢o je vac¢sinou 10.

Tym kon¢i samotnd tvorba postavy pre systém FATE a jediné, ¢o vas este caka, st
priklady oboch pristupov k tvorbe, ktoré som spomenul, spolu s kratkym prikladom
rychlej tvorby postavy (bud’ pre nové nehri¢ske postavy, alebo pre novoprichodzich
hrac¢ov k skupine).

Tvorba postavy podl'a vzoru Spirit of the Century

Kiet Chulalongkorn

Faza1l

Kiet sa narodil v odl'ahlej vetve kralovskej Siamskej linie. Aj ked’ sa prili§ nemiesal
do politiky, poznal svoje dedi¢stvo a jeho otec sa postaral o vysoky Standard jeho vy-
chovy.

Aspekty:

Odlahl4 vetva kral'ovskej rodiny
~Musim byt hodny svojho dedi¢stva”
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Faza 2 - Vel'ka vojna

Siam bol zapleteny do Velkej vojny a snazil sa ziskat priazeti Spojeného kralovstva
na ochranu pred franctizskym kolonidlnym valcom v Juznej Azii. Kiet stravil niekolko
rokov predtym ako mnich a dokézal, ze je zdatnym Studentom. Rodic¢ia ho poslali na
dalsie stadia na Oxford a vdaka tomu sa dostal do viru vojny omnoho hlbsie, ako za-
myslali. Dokonca sa zapisal do armady (kedZe sfalsoval svoj vek), ¢o ich pekne vy-
stradilo. Nemohli s tym ale na taka dialku ni¢ spravit, preto Kiet zaZzil boje na vlastnej
kozi. Preslavil sa najmd svojou rozhodnostou, i zo¢i voci tym najextrémnej$im pod-
mienkam. Tu sa tieZ spoznal so serZzantom , Leftym” MacDonnellom; spojila ich najma
diskrimindcia v radoch vojakov, ale MacDonnell sa neskor ukazal byt viac, nez sa na
prvy pohlad zdalo.

Aspekty:
,Unavi sa tento ¢lovek vobec niekedy??”
Na dnes uz bolo dost zabijania

Faza 3 - ,Kiet a... terorizujtici mnisi Siamu!”

Po navrate domov k svojej strachujticej sa, ale zdroven pysnej rodine jej Kiet pred-
stavil serzanta MacDonnella. Kietov otec ho poprosil o dohlad nad rychlym rozvojom
Zeleznice, na ktorom sa rodina Gcastnila. Kiet s priatelom neskor v odlahlej dzungli
narazia na bizarnt sektu polosialenych mnichov, ktori uctievaja Vrieskajuceho Budd-
hu. Musia sa prebit zastupmi tychto Sialencov, ktorych evidentne nezaujima ani vlast-
ny zivot, aby ochranili zamestnancov Zelezni¢nej spolo¢nosti a oslobodili
terorizovanych dedincanov. Serzant MacDonnell obetuje svoj zivot a zastavi aktivaciu
svietiacej sosky Vrieskajuceho Buddhu, ktord by do sveta vypustila nejaky neznamy

des.

Aspekty:
, Toto NIE st1 buddhisti!”
Neexistuja tajomstvé, je to len priroda.

Faza 4 - Bruhma a Kiet na nebezpecénych chodnikoch!
Kiet nahana jedného zloducha za druhym. Spolu s priatelom Bruhmom hladaja po-
zostatky kultu Vrieskajuceho Buddhu a popri tom poméhajua oby¢ajnym I'ud'om v na-

dzi.

Aspekty:
, Uspini sa tento oblek?”
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Sucit je niekedy najlepsi vyprask

Faza 5 - Jhoren a Kiet a ich cesta svetom!
Kiet spolu s mnichom Jhorenom cestuje na iné kontinenty a ako mnich naplna svoj
osud, ¢asto pod velkym vypéatim svojich sil.

Aspekty:
Dodrziavam svoje sluby
Vzdy pripraveny na lasku

Schopnosti

Vynikajtci (+5) - Rozhodnost

Vyborny (+4) - ZastraSovanie, Zdroje

Dobry (+3) - Péste, Zbrane, Vztahy

Obstojny/Slusny (+2) - Akademik, Uskoky, Kontakty, Veda
Viedny/Pramérny (+1) - Soférovanie, Ostrazitost, Vydrz, Vodcovstvo, Atletika

Triky

Vnatorna sila
Zelezné odhodlanie
Stale som tu
Medzinarodny
Spravne otazky

Stres
Zdravie [ ][x][ ][x][ ]
Sebaovladanie [ ][ J[ [ [ I[ ][ ][]

Body osudu: 10

Tvorba postavy podla Landona Darkwooda

Predpokladajme fantasy hru so skupinou spolukonspiratorov, odhalujtcich tajnt
korupciu vo svojej vlasti. Pan hry sa rozhodne, Ze pocet aspektov bude 7. Tammy svoju
postavu vidi ako princezna Ilariu, ktord nenavidi kralovsky Zivot a casto sa prezlieka
za typka menom Cutter, podobného Robinovi Hoodovi, aby sa vytratila do $pinavych
Stvrti mesta. Je to v podstate Zorro so stipkou fantasy sveta. Tammy teda zodpoveda na
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otazky a pride s nasledovnym:

Popis - Ako popisny aspekt si zvoli "Cez deit princeznd", ako aj "Cutter, hrdina
davu". Tieto dva aspekty poskytuju vela prilezitosti aj na vynatenie, kedze dvojita
identita jej bude urcite zneprijemtiovat takmer aktukol'vek oficidlnu snahu.

Osoba/vztah - Tammy sa rozhodne, ze najdoleZitejsim vztahom Ilarie je jej otec, pri
ktorom sa obava, Ze je sticastou korupcie, zaplavujacej krajinu. Na odportacanie iného
hrac¢a nazve tato postavu ,Vojvoda Raster” a toto isté meno ako kontakt bude mat na
svojej karte aj druha postava, Grog, velky neohrabany Zzoldnier spominaného hraca.
Tym budt Ilaria a Grog urcitym spoésobom prepojeni pomocou spolo¢ného aspektu
a danej osoby.

Historka - Tammy sa rozhodne, Ze najvac¢sim problémom Ilarie je neistota o jej za-
padnuti do kral'ovského Zzivota a jej zapasenie so stvisiacimi povinnostami. Potrebuje
teda aspekt ,,Som schopnd vlddnut?” - na rozdiel od inych sl'achticov je sice menej aro-
gantna a viac otvorena novym ndpadom, ale v kritickych situdciach nerozhodna.

Situacia - Tammy povie, ze Ilaria podniké vela tajnych $piondznych akcii tak v zis-
kavani informaécii na dvore, ako aj v roli Cuttera ako lumpa. Tiez si mysli, ze Ilaria sa
bude casto na oficialnych recepciach a baloch tvérit ako ryba vytiahnutd z vody. Zobe-
rie si aspekty ,, Vds titul mi ni¢ nehovori” a ,,Muska na stene”. V podstate vie byt sebais-

ta a I'stiva, ale niekedy je prili§ neuhladena alebo zvedava.

Teraz ma teda Sest aspektov a potrebuje posledny. Uz ma ale za rohom pripraveny
dostatok pribehového potencidlu - konflikty medzi kralovskou rodinou a popularitou
Cuttera, kontroverzné aktivity jej otca, silna zodpovednost vo vlastnych rukach, nut-
nost zacastrovat sa oficialit za tc¢elom dosiahnutia svojich cielov apod. Rozhodne sa,
Ze potrebuje dalsi vztah a stanovi, Ze je v opatrnom vztahu k Rasterovmu spravnemu
tradnikovi Bothunovi, ktory odhalil jej prava identitu. Aspekt nazve ,,Sprdvca Bothun
poznd moje tajomstvo”. Pan hry sa zachichoce a prida si pozndmku o tom, Ze si bude
treba vyjasnit spolu s ostatnymi vecami aj sprdvcove motivy.

Potom moze Tammy pridelit vhodné schopnosti a zoradit ich do pyramidy. Pri-
klady si urcite viete odvodit' aj sami, v podstate zavisia od saboru schopnosti, ktoré bu-
da pre toto prostredie vytvorené. Nacrtnem moznosti z hladiska prostredia a zapletiek:
Boj s mecom, Jazdectvo, Plizenie, Dvorné etiketa, Sarm, Presvied¢anie... a vela inych
vhodnych schopnosti.
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Nakoniec Tammy stanovi poloZzky Stresu - Zdravie a Sebaovladanie na 5 policok
a pocet bodov osudu rovny poctu aspektov, teda 7.

Skratena (rychla) tvorba postavy

Niekedy pri hre neméte ¢as vytvéarat postavu pomocou celého procesu tvorby. Vte-
dy pride vhod tato zjednoduSend tvorba, pomocou ktorej dokazete postavu vytvorit
priam za pat mintt.

Podstatou je najprv kratky sthrn opisu postavy pomocou jednej-dvoch viet. Sihrn
toho, ¢im postava je a ¢o robi.

Potom stanovte jej najvyssiu schopnost (napriklad na trovni Vynikajaci (+5)). Ak
chcete trochu viac, pridel'te postave tri najvyssie schopnosti (teda jednu na trovni Vyni-
kajuci a dve na trovni Vyborny (+4)).

Nakoniec dajte postave dva aspekty. Odporacam dat jej jeden pozitivnejsi aspekt
a jeden negativnejs$i, aby bola postava trosku ,zivsia” a aby bolo mozné jej konanie
spociatku okorenit aj neprijemnejs$imi zdZitkami. Nemusite to vsak dodrzat a oba as-
pekty moézu mat’ pozitivny charakter. Za kazdy z tychto dvoch aspektov dostane po-
stava jeden bod osudu, ¢iZe zac¢ina s dvomi.

Nasledne mozete k postave dopltat podrobnosti aj pocas hry, ale na zacatie
hrania s postavou vam stacia tieto tri kroky (popis; 1 alebo 3 schopnosti; 2 aspekty + 2
body osudu).

Pouzitie takejto netplne definovanej postavy sa riadi tymito pravidlami:

- ak ma postava pri hode dant schopnost na karte, hadZe ju normélne

- ak dand schopnost postava nemd, moze ju hra¢ bud hadzat ako Slabu (0), alebo ju
moZze pripisat do karty postavy na trovni, ktora si zvoli (pri zachovani pyramidy)
a hodit ju na tejto novej trovni

Takto hra¢ pocas hry naplni pyramidu schopnosti svojej postavy a podobne si zapi-
suje aj nové aspekty a triky, ked" ich bude po prvy krat pouzivat. Vzdy pri zapise nové-
ho aspektu pridajte postave bod osudu, ¢o znamend, Ze pri dosiahnuti plného poctu
aspektov (bezne 10) bude mat’ postava rovnaka troven bodov osudu, ako ostatné po-
stavy na zaciatku hry.

Dodato¢ne by mal hrac¢ takejto postavy doplnit jej histériu, v pripade Spirit of the
Century tiez t¢inkovanie v komixoch inych postav, ale to je mozné robit aj ,, pocas jaz-
dy” v hre.

A sme na konci. Nelakajte sa tyjch niekolkych strin textu o tvorbe postavy — ked’ si ich precita-

te, samotnd tvorba vam urcite nezaberie vela casu a k jednotlivym krokom sa uz nebudete musiet
vracat. Je dobré si ale na tvorbu postavy rezervovat pripravné stretnutie, na ktorom moZzete hd-
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dzat napady tak k postavim, ako aj k pribehu a vasim ocakdvaniam od Pdna hry (a ostatnych hrad-
¢ov). Na rozdiel od inych hier, ktoré pri tvorbe postavy skor vyZadujii komunikdciu v style , hrac
— Pan hry”, pri FATE je tito komunikdcia rozsirend na celu skupinu, ¢im su postavy , zomknu-
tejsie” dohromady a hrdci nemusia prvé dve herné sedenia ,objavovat” schopnosti a historiu
druhych.

V tomto momente by ste mali uz vediet vytvorit svoju postavu a mali by ste mat zdkladny
prehlad o fungovani systému FATE. K detailnejsiemu systému riesenia konfliktov sa samozrej-
me este len dostaneme, ale ziklad - teda hddzanie na schopnosti oproti stanovenej ndrocnos-
ti s vyuzitim zdchrannych bizd v podobe aspektov (a trikov) — vim uzZ diva moznost odohrat
jednoduché konflikty a sporné situdcie.

V dalSej casti seridlu vam predostriem detaily ohladne aspektov, schopnosti a trikov a ak ndj-

dem dostatok miesta, pravdepodobne aj nacrtnem detaily riesenia konfliktov.
Prajem prijemné cakanie na dalsiu cast, vyplnené hranim a Zivou komunikdciou!
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