


Tato stranka je bohuZel liduprdzdnd a smrtelné bild.

Ponévadz by nebylo moc pékné ponechat ji jen tak nevyuzitou, miiZete si krdtit
Cas hledanim zombikii a duchii a pak zapisovanim jejich poctu pravé sem. Pokud
tedy nemite chuf listovat ddl a ¢ist néco mnohem odpornéjsiho a strasidelnéjsiho.
Napriklad... za dverma... tam! TAM! AAAAAAAAAARRRRRHHHHH-
GGGHHHHHHHhhhhhhchhchhchceh...chchche............. chhhhhhhhhhhh.......

Vase strasidelna redakce.
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KRATKE ZPRAVY
ECTHELION

Stiepy snu

Stiepy snii jsou nadé&nym ceskym RPG projektem, ktery ma velké Sance stat se
uznavanym komerénim RPG. Stoji za nim Matous$ , Erric” JeZek, znama postava ceské
RPG scény, autor Bestidfe pro Drac¢i doupé Plus a jeden z hlavnich organizatortt Game-
Conu. Stiepy sntt vnaseji do ¢eského hrani novy piistup, ktery hru oprostuje od zbytec-
nych detailtt a soustfedi se jen na piibéh a jeho proZivéani. Vice naz na detaily okolo se
soustfedi na sny, pfani, no¢ni mary a déj jako takovy a snazi se zprostfedkovat filmovy
pfistup ke hfte.

V lednu byla na strankach hry zvefejnéna prvni kapitola, ktera je komplexnéjsi ukaz-
kou, z niz si ¢lovék miize udélat obrazek, jak bude vyslednéd hra vypadat. Profesionélni
layout a skvélé obrazky Michala Ivana davaji tusit, Ze tohle je rozhodné projekt, se kte-
rym je tfeba na nasi scéné pocitat.

V blizké dobé ma byt také zvefejnéna volné staZitelna a Sifitelnd LITE verze, ktera
predstavi i herni mechaniky a s jejiz pomoci bude dokonce mozné si hru vyzkouset.
Nenabidne sice vSechna pravidla a moZnosti, které bude obsahovat plna hra, ale je
to rozhodné krok hodny ocenéni, protoze dovoli udélat si o hte predstavu jesté pred sa-
motnym zakoupenim pravidel.

Stranky hry, kde najdete dalsi informace: www.strepysnu.cz

Diskuse o Sttepech snti také probiha na RPG Foéru:
http:/ /rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=213

RPG Kuchyné 2009

Na RPG Foéru probéhl druhy ro¢nik soutéze RPG Kuchyné. SoutéZici, zvani kuchtici,
méli za dkol vytvofit funkéni hru ze zadanych ingredienci v priibéhu 14 dnd. Celkem
se seslo tizasnych 12 her od 11 autorti. Nékteré z nich jsou velice inspirativni a rozhod-
né si zaslouZi vasi pozornost.

Vysledky soutéze by mély byt oznameny nékolik dni pfed vydanim tohoto ¢isla
Drakkaru.
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http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=213

Vsechny hry si miiZzete stdhnout a prohlédnout zde:
http:/ /rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=6569

/

Oficialni diskuse Altaru na RPG Féru

V prabéhu ledna také doslo k pfesunu oficidlnich diskusi k produktim firmy Altar
na RPG Férum. Zde se o né stara Bouchi, ktery je k dispozici pro oficidlni stanovisko Al-
taru.
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http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=237&t=6569
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~ ZIVI MRTVI A MRTVI ZIVi
BORIS ,,ALJEN” NAGA]

The monsters that rose from the dead, they are nothing compared to the ones we carry in our hearts.
Admirdl Xu Zhical, zbierka vypovedi "World War Z" autor Max Brooks

7 AN

Zivé mitvoly, nepokojni mftvi. Tieto pojmy pozna asi kazdy z nas. Zahnivajtce telo
ktoré sa s animdlnym mrmlanim pomaly a kolisavo pohybuje k Zivym aby sa nasytilo
ich mésom. Je menej inteligentné ako zviera, ale vdaka svojej odolnosti je vo va¢som
pocte zombie ndkaza nezastavitelnd. V RPG ¢i PC hrach vaésinou slazi ako nie velmi
zaujimavy materidl, na ktorom si mézu zacinajici hrdinovia brusit svoje zrucnosti.
V tomto ¢lanku skisim ukazat ako moZe byt zombie téma nosnym momentom hry.
Uzko sa totiz dotyka oboch rovin zivota ¢loveka, spolo¢enskej a osobnej.

VIS VINAL

Rovina spolocenskd - survival horror. Predstavme si nasledovna situéciu:
Spoloc¢nost skoncila bez varovania a v kratkom case. Vyroba, doprava, zdkony prestali
existovat. Ziskat potraviny je néaro¢né, pretoze aj ked konzervy v skladoch a
obchodoch vydrzia dlho,mo6zu byt nedostupné kvoli zadstupom zombii co stoja v ceste a
mozno aj kvoli inym Tudom ktori prezili a rovnako potrebuju zasoby. Voda je este
vacsim problémom. Po rozpade spolo¢nosti dojde k ekologickym katastrofam a voda
bude prevazne znecistend a to hlavne v mestach. So zanikom zdkonov sa nejeden
¢lovek zacne riadit pravom silnejsieho a bude si silou brat to, ¢o potrebuje. Ako
sa s touto zmenou podmienok, krutostou a vSadepritomnym utrpenim vyrovné l'udska
psychika? Kolki ludia sa z toho uplne zblaznia? Ten rozsah utrpenia a bolesti
miliénov, s tym sa mélokto bez vnitornej zmeny vyrovna. V tomto je zombie téma
podobna postapokalypse, mimozemskej invazii a d'alsim témam, ktorych sucastou je
zékladné prezitie jednotlivca.

Rovina osobna - individudlny horror. Preco sa zombii desime? Popieraju zakladna
naucenu pravdu - st mftve a predsa "Ziji". Na pohlad st priSerné, niektorym chybajt
koncatiny ¢i oc¢i. Iné za sebou tahaji svoje vnitornosti v chuchvalcoch. Sa desivé aj tou
neoblomnou cielavedomostou, zameranim sa na jeden jediny ciel a to dostat sa k ndm
a trhat nase telo kym nezomrieme a nerozsirime aj my ich rady. Avsak asi najdesivejsi
nie je ich vzhl'ad ¢i to Ze pre nds st smrtelnym nebezpecenstvom, ale prave skutoc¢nost,
ze volakedy to boli taki isti I'udia ako my. Je jednoduchsie bojovat proti nejakému
anonymnému mutantovi, mimozemstanovi ako proti svojmu susedovi, rodi¢om ¢i
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detom. Prave tento osobny naboj odliSuje zombie tému od inych. Nesie v sebe tie
najtazsie rohodnutia ¢loveka aké sa daju vymysliet prave v kombindcii so survival
hororom.

Poktsim sa tento emociondlny néboj vykreslit pomocou obrazov:

Predstav si svet. Nas svet, taky ako ked teraz pozrie$ von z okna. Vidis$ I'udi ako ida
za svojimi cielmi, niektori sa usmievaji, ini s zamraceni. Kazdy z nich mé svoje
problémy.

"Pre¢o moje dieta v skole neprospieva?"

"Investoval som dobre do tej ¢inskej firmy ked’ mame Krizu?"

"Podari sa mi ta krasku z recepcie ukecat na rande?"

Prideme z prace domov, z vodovodu tecie hortica voda, mame elektrické svetlo a na
plynovom sporaku si uvarime ¢o chceme - ved’ v chladni¢ke alebo vedla v obchode je
potravin dostatok. Nazivo, cez internet alebo telefén sa spojime so znamymi ¢i rodinou
a vyrozpravame si naSe bezné starosti alebo sa len potesime ich spolo¢nostou. A vecer
spokojne a pod teplou perinou zaspime, mozno v objati milovaného ¢loveka.

Nepotrebujeme riesit zakladné veci a hrozby.
Hlad.

Chlad.

Samotu.

Smrt.

Predstav si, Ze sa nas svet zrazu zmeni. Z hodiny na hodinu, zo dna na den. Nevie$
preco, nevie$ ako. Zrazu ni¢ nie je ako predtym a ty zafalo bojujes o zivot. Hladas
posledné zvysky potravin kde to len ide, Ziarlivo skryvas svoju pitnd vodu a davas sa
na utek pri kazdom podozrivom zvuku. Pozrie§ sa cez narychlo pribité laty
z roztrieskaného nébytku von z okna a sa tam ONI. Neustale biju pastami do barikady
a ten zvuk ta spolu s ich hladnym a vytrvalym vytim privddza k Sialenstvu. V dome ti
kazdym diniom ubtdaju zasoby a aj voda uz zacina pomaly zapéachat. Tam vonku st
'udia ktorych si predtym stretol na ulici. Suseda z bytu nad tebou co vzdy bachala ked’
si si dal hlasnejsie hudbu. Ta krdsna recep¢na, ktort si chcel dostat do postele... a tvoj
syn ¢i manzelka, ktori slepymi o¢ami na teba pozeraja ale nespoznavaja ta. Velmi
dobre vie$, ¢o sa stane ak sa dostantd dnu. Mnohokrat si uz videl, ako tie kreatary
trhaji mdso z kosti este Zzijaceho ¢loveka a pchaji si ho tam kde mali tsta. Na ich
tvarach je mftvolne stuhnuty vyraz indiferentnosti k agonii tboziaka poZieraného
zaziva. Vies, Ze skor ¢i neskor takyto osud ¢aka aj teba, pretoze ich je mnoho a s kazdou



smrtou sa ich pocet zvidcSuje. A aj ta tvoja barikdda raz povoli. Vydas sa von a skusis
tam prezit? Bude$ hladat inych zivych, aby mal kto stat na strazi ked budes spat
nepokojnym, vycerpanym spankom na pokraji sil? V skupine je sila, ale nepodrazi ta
niekto neznamy ked sa bude rozhodovat medzi svojim a tvojim prezitim? Alebo ta
zradi tvoj najlepsi pratel ... a moZzno zradis ty jeho!

Si v tejto Sialenej karikattre sveta ktory bol predtym taky ...normalny.

Co spravi§? Ako sa zachovas ked' tu nie je Ziadna autorita ktora by ta obmedzovala?
Co bude pre teba priorita a akt hranicu uz nebude$ ochotny prekro¢it?

Kolki z nés zostand 'udmi a ¢o budeme schopni spravit pre svoje vlastné preZitie?

Mas pér nabojov, poruchovt policajnt pistol, posledny tyzden Zijes iba na konzerve
slanych oliv a z miesta kde si minult noc spal ta vyhnali nemftvi. Blizi sa noc a ty
narazi$ na niekoho s mnozstvom zdsob a s bezpeénym krytom. Ibaze ta sleduje cez
mieridlo automatickej pusky a o deleni sa s tebou ani neuvaZzuje.

Zabijes ho? Mozno predtym ako sa vSetko zmenilo to bol tvoj znamy alebo priatel.
Dokazes$ sa potom ako ho zavrazdi$ a oberie$ nazvat ¢lovekom? A ¢o povies jeho Zene
a detom ktorych néjdes v jeho tkryte? Zabijes aj ich?

Tvoja zivotnd laska a jediny zivy c¢lovek S$iroko-daleko ma na ruke ranu
od pohryznutia. Vies, Ze je iba otdzkou c¢asu kedy sa zmeni. MoZze$ davat pozor, kol'ko
len chces, ale mozno sa iba raz na sekundu oto¢is chrbtom a sko¢i na teba. Zahryzne sa
zubami do tvojho krku a vysklbne ti hrtan alebo ti svojou nemftvou silou odtrhne ruku
od zvysku tela. Bude$ schopny jej namierit medzi o¢i teraz, kym je este ¢as a stisnat
kohutik? A ¢o ked neskor zisti§ Ze ju nepohryzla zombia? Namieri$ potom pod tarchou
bolesti a viny tstie piStole proti sebe a skoncujes$ so sebou?

Zavahas, ked sa po tebe bude nacahovat tvoje vlastné mitve dieta? Bude$ mu
schopny rozmlatit hlavu Zeleznou tyc¢ou, aby konec¢ne naslo pokoj v smrti? Alebo
zavrie$ o¢i a nechas ho, nech ta posledny krat objime?

Co sa stane s fud'mi, ked su zavreti v dome ktory kazdd noc obliehaji hordy
nemftvych taziace po mdse? Mozno maja dost potravin, ale ako rychlo pride
ponorkova nemoc? Ako sa zmeni ich charakter a spravanie? Mozno sa predtym ako sa
do domu dostali neznasali a predsa ich teraz okolnosti nttia spolupracovat.
V niektorych sa objavi tazba ovladat ostatnych, udrzat si aspon nejaku iltziu kontroly
nad okolim, inych neprestajné btichanie a S$krabanie na steny mftvymi rukami privedie
za hranicu Sialenstva a niekto mozno v sebe objavi skrytu silu a z byvaleho slabocha sa
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stane rozhodny a priamo uvazujtci ¢lovek.

Zombie téma nemusi byt o strielani a sekani zombii. Zombie su katalyzator
a prostriedok k tomu aby sa ukazalo to, ¢o bolo doteraz skryté. V okamihu zmizne svet
ako ho pozndme, prideme o barlicky na ktoré sme zvyknuti a boj o Zivot sa stane

kazdodennou nutnostou. A ¢o viac, nastane omnoho taz$i boj o to ¢ morélka
a humanizmus st len prazdne slova ked' ¢elime hroznej realite.

Civilizécia je S8krupina.
Ked o nu prideme, ¢o z nas ostane?
Ako sa zmenime?

Dokedy budeme lud'mi a ¢o to vlastne znamena?

Zombie téma nie je o mftvych, ale o tych, ¢o ostali nazive.

10
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THE LIVING DEAD - PREDSTAVENIE

KOMIXOVE] SERIE
JAN ,,CROWEN” ROSA

Kolko je takych hodin pocas dia, z ktorych polovicu
nestrdvis pozeranim televizie?

Kedy naposledy niekto z nds NAOZA] pracoval na
dosiahnuti toho, co naozaj chcel?

Kolko casu uplynulo od chvile, ked niekto z nis nao-
zaj POTREBOVAL nieco, co CHCEL?

Svet, ktory sme poznali, uz neexistuje.

Svet boja o Zivot a zodpovednosti nahradil svet ob-
chodu a zbytocnych nevyhnutnosti.

Epidémia apokalyptickych rozmerov zmietla planétu
a sposobila, Ze mitvi vstali z hrobov a kimia sa Zivymi.

V priebehu niekolkyjch mesiacov sa spolochost roz-
padla, neexistuje vlada, nie si obchody s potravinami,
postu nikto nedorucuje, nie je kablova televizia.

Vo svete, ktorému vladnu mitvi, sme dontiteni ko-
necne zacat Zit.

Tieto slova st vytlacené na zadnej strane kazdého dielu The Walking Dead a st
krasnym zhrnutim filozofie a témy celej komixovej série. Robert Kirkman a Tony Moo-
re (ktorého na poste ilustratora nahradil Charlie Adlard od ¢isla 7, teda od druhého
paperbacku) stvorili zaujimavy a kruty svet ovladany zombie. Kirkman nechcel napisat
len uzatvoreny pribeh s pevnym koncom, ale pribeh, v ktorom dlhodobo sleduje hrdi-
nov, ich problémy, radosti, prehry a vitazstva v kazdodennom boji o preZitie. Séria ma
momentdlne takmer 60 dielov, ktoré sa daja kapit ako paperbacky vzdy po Sest casti v
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TR i



RECENZE

jednej knizke (momentdlne je ich devét, desiata sa
pripravuje na august), alebo ako knihy s pevnou vaz-
bou, ktoré zatial vysli styri. Kazdy diel ma farebna
obalku, avsak interiér je ¢iernobiely. Kresba je detai-
Ina a vel'mi kvalitnd, dialégy st vystizné, dobre napi-
sané a prehladné. Obc¢as mi vadilo, ze Zenské
postavy st si dost podobné a nevedel som sa rychlo
zorientovat, kto je kto.

Nik nevie, ¢o sposobilo epidémiu, aky ma rozsah
a ako dlho potrva. Hlavnym hrdinom je policajt Rick
Grimes z Cynthiany v Kentucky, jeho rodina a skupi-
na l'udi, ktori hladajua miesto, kde by sa mohli usa-
dit, a zacat novy Zivot. Rick sa v prvom diely
prebudi v nemocnici po dlhSej dobe, ktort stravil
v bezvedomi po prestrelke s vdziiom, ktory usiel
z ned’alekej véznice. V pribehu sa objavuje pomerne
vela postav, niektoré st pritomné stile, niektoré sa
iba mihna a vaésinou opuastaja pribeh mftve. The Walking Dead nie je o boji proti zom-
bie, Kirkmanovi sltizi zombie apokalypsa ako pozadie pre pribeh a pre skiimanie, ako
sa zachovaju l'udia v situdcii, ked sa spolo¢nost roz-
padne.

Budt si pomdhat? Buda kradnat? Zabija cudzie-
ho cloveka kvoli jedlu? Zabija priatela kvoli jedlu?
Zabija priatel'a ¢i manzela, lebo ho pohryzla zombie?
Prijma medzi seba novych l'udi, ktorych stretna po-
¢as svojej pute, alebo ktori zaklopt na branu ich do-
¢asného tutocista? Akceptuji niekoho iného ako
vodcu skupiny? Buda ho vzdy poslachat, alebo sa ho
buda snazit nahradit? Budu akceptovat vladu ak es-
te nejaka existuje? Ustanovia vlastné pravidla fungo-
vania spolo¢nosti? Ako si zabezpecia prisun potravin
a inych veci nevyhnutnych na prezitie, ked’ uz nikto
ni¢ nevyraba?

Postavy sa ucia prezit v novom svete a musia sa
ucit rychlo, ina¢ sa z nich velmi rychlo stane potrava

1.2



pre ve¢ne hladné zombie. Musia sa naucit bojovat proti zombie aj lud'om, zaobstaravat
si potravu a veci nevyhnutné pre kazdodenny Zzivot, lieky atd'’.

Kirkman pouziva niektoré netypické prvky vo svojej zombie sérii, ndkaza sa nesiri
uhryznutim, to len sposobi smrt ¢loveka. Kazdy ¢lovek sa premeni na zombie, bez
ohladu na pri¢inu smrti. Jedinym moznym sposobom, ako zabit zombie, je zni¢it mo-
zog. Ak c¢loveku dostato¢ne rychlo amputuja pohryzentt koncatinu, nepremeni sa na
zombie. Teda ak prezije amputaciu, ¢o je viac menej zazrak vo svete bez elektriny, steri-
Iného nemocni¢ného prostredia a kompletného chirurgického vybavenia.

Fakt, na ktory Kirkman stavil a ktory sa snazi dosiahnut, a to vytvorenie otvoreného
pribehu, ktory mapuje osudy skupiny lI'udi z dlhodobého hladiska, mu dava priestor
na vyvoj postav. Mozeme sledovat, ako sa jednotlivé postavy postupne menia a vyvi-
jaja. Po par dieloch st to vel'mi rozdielni I'udia v porovnani s prvym vyskytom.

Kirkman sa nevyziva v brutalnych scénach a nasili, aj ked tento prvok sa objavuje
dost casto (zhnité mftvoly, odseknuté ruky, mucenie), predsa len The Walking Dead je
hororovy pribeh ako vysity, asi jeden z najlepsich, aké som kedy ¢ital alebo videl. Po-
stavy, ktoré Kirkman priviedol k zivotu, st bezni I'udia bojujtci o holt existenciu a nie
megalomanski superhrdinovia zachranujuci cely svet v bombastickom holywoodskom
style. Nikto z nich nie je Rambo, SAS, Delta Force alebo Terminator, kazdé stretnutie so
zombie je boj o holy Zivot velmi c¢asto konciaci atekom, namiesto toho aby sa z boja
stalo masové zabijanie bezduchych zombie. V pribehu je niekolko postdv, ktoré si zo
zbraniami rozumejt, Rick je byvaly policajt, tajomnd ¢ernoska Michonne sa ohana ka-
tanou a osekdva vsetko, ¢o vyc¢nieva. Ostatni sa velmi rychlo naucia strielat z pusiek
a pistoli a roztikat zombie hlavy ¢imkol'vek, ¢o je po ruke - sekerou, kladivom atd'.

Vzdy, ked uz sa zdé, Ze si postavy nasli bezpecné miesto, na ktorom by mohli
dlhodobo ostat a pokusit sa ¢o najlepsie Zit, Kirkman ich velmi rychlo vyvedie
z omylu. Horda zombie, ktoré sa vynoria spod snehu po otepleni, ndjazd cudzich I'udi
a podobné prihody velmi rychlo ukézu zranitelnost skupiny a nutnost pohnat sa d'a-
lej.

The Walking Dead jednoznac¢ne odporacam, pre fanasikov zombie zénru je to po-
vinné ¢itanie, pre ostatnych minimalne novy pohlad na zombie a velmi putavy pribeh
I'udi v nezvycajnej situécii, ktord nemoézu nijako ovplyvnit, iba sa prispdsobit a prezit,
otazka je, ¢o vSetko st schopné a ochotné pre prezitie urobit. The Walking Dead vycha-
dzaja nepretrzite uz od roku 2003 a dafam, ze eSte dlho budd, pretoze Kirkmanovi sa
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podarilo stvorit strhujtci a origindlny zombie pribeh. Jedinou nevyhodou moéze byt to,
Ze celd séria je dostupna len v anglictine.

Na zaver par obligatnych odkazov, kde sa d4 ndjst viac informaécii o celej sérii (a po- .
tencidlne napady na hru):

http:/ /www.imagecomics.com - oficidlna strdnka vydavatel'stva The Walking Dead
http:/ /www.imagecomics.com/iconline.php?title=walking_de-
ad_001&page=cover&resize=now - tu si moZete precitat cely prvy diel na webe za-
darmo

http:/ /tonymooreillustration.com/ gallery /main.php?g2_itemId=386 - galéria oba-
lok od Tonyho Moorea

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/ The_Walking Dead - podrobny sprievodca jednot-
livymi dielmi na Wikipedii, obsahuje aj zoznam vlastnosti zombie

http:/ /www.imagecomics.com/messageboard/viewforum.php?f=2 - oficidlne f6-
rum pre The Walking Dead

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Robert_Kirkman

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Tony_Moore_(artist)

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Charlie_Adlard - autori The Walking Dead
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SHADOWS (ZAK ARNTSON, 2002)
RECENZE A LEHKY NAVOD K POUZITI

PETR ,,PIETA” JONAK

Drazi pratelé, vaZeni hosté, dnes se vam naskytla jedine¢na moZznost zucastnit se
spolu se mnou velikého experimentu. Jeho téma: MtzZe byt recenze na hru delsi, nez
hra samotna?

Pokusnym objektem pro nas bude hra k tomuto Gcelu nad jiné vhodna. Shadows
jsou totiz moznd nejjednodussi hra vibec. Pfedevsim, zadnd tvorba postavy, hrajete
totiz sami sebe. Nebo jesté presnéji, sebe jako malé dité. Jsme piece v horroru a chce
to fadnou davku bezmoci a strachu, a co je v tomhle sméru lepsi, nez stat se zase

jednou malym ¢lovékem, ktery se boji strasidel ve skfini a divnych zvuka v noci?

Zakladni pravidlo je takovéto: kdyz se ocitnete v situaci, ve které neni jasné, co se bu-
de dit dal (nakukujete pod postel, co tam déla ty divné zvuky), a vypravé¢ vam preda
slovo, vy navrhnete dvé mozné rozfeseni. Jednim z nich je to, které by si prala vase po-
stava, tj. vy (zpod postele se zapisténim utece mys, kterou jste vyplasili); druhé z nich si
preje vas stin, vas pomyslny zly dvojnik, vase horsi ja (pod posteli je strasliva tma, jen
tam rudé zari dvé oci, a ozve se hluboké zavrceni). Pak vezmete dvé kostky, jednu vasi,
zadna dalsi omezeni. Skutecné si miizete popsat, co chcete. Ve skiini miize byt pavuci-
nami zapletené schodisté nékam dold, podivny soused uprostted noci brousi velky ntiz
a na sobé ma zkrvavenou zastéru, schody ze tfetiho patra dol najednou prosté nejsou,
na obloze nahle vychdzi mésic v upliiku a krajinou se rozlehné ponuré zavyti. Jediné
pravidlo je, zZe jedna z moznosti musi byt horsi a druhd lepsi. A to nikdo ani netikd, ze
0 moc.

Tohle je pravou a hlubokou podstatou hororu, ktery v téhle hie zaZijete: vZdycky si
ho vymyslite vy sami. Vymyslite ho sami na sebe, a pfesto se budete bat. Pro¢? Protoze
ten, kdo se chce béat, vi nejlip, co ho vydési. Je to zvlastni, a sam bych tomu tézko véril,
nebyt jedné véci: funguje to. Fungovalo to ve vSech Shadows, které jsem hral, na vsech-
ny hrace, novacky i ostfilené, mladé i staré. Vsichni se totiz dokdZeme bat, pokud se bat
chceme, a Shadows je jednoduchy zptisob, jak si k tomu pomoct. Zpét ke hte.
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Druhé pravidlo, neméné zasadni, fikd, Ze pokud nékdo jiny hodi kostkami a vam se
nelibi, co mu padlo, miizete mu dat jeden ze svych zetont (do zac¢atku mate tfi) a ne-
chat ho prehodit jednu z jeho kostek. Novy vysledek, at uz je jakykoliv, plati, leda byste
mu vy nebo nékdo dalsi chtél prisunout dalsi Zeton. On sam ale svoje vysledky nijak ne-
zméni, co mu nakonec kostky fikaji, to plati.

K ¢emu je tohle pravidlo dobré? K piekvapivé mnoha riznym vécem. Pfedné, kdyz
vy navrhujete vysledky, musite se snaZit, aby oba byly pro vas zajimavé, protoZe mtize
nastat kterykoliv z nich, a vy to nijak neoSidite. Zaroveri vas to ale motivuje navrhovat
moznosti, které jsou zajimavé i pro ostatni. Jen v takovém prfipadé vam totiz budou na-
bizet zetony, aby vysledky hodu pfeklopili na tu ¢i onu stranu, a vy prece chcete, aby
vam ddavali Zetony, protoZze mit Zetony znamena mit moZnost pozdéji ovlivnit, ktera
z jejich moznosti nastane. A nakonec to samoziejmé znamend, ze kdyz kdokoliv dalsi
navrhuje své moznosti, mtZete si vybrat tu zajimavéjsi a snazit se ji prosadit, aby se pii-
béh posouval néjakym zajimavym smérem.

V praxi potom pomérné rovhomeérné nastavaji okamziky, kdy hraci plati Zetony, aby
nenastala ta hor$i moznost, a kdy se naopak snaZzi, aby nastal ten strasidelnéjsi vysle-
dek. Casto totiz ndkdo navrhne néco tak tzasné, lahtidkové hrozného, Ze vam z toho
vstavaji vlasy hriizou, ale zaroven prosté vite, ze presné tohle se musi stat, ze zadna ji-
na moznost se téhle prosté nevyrovna. A neni to krasné, kdyZ se hraci snazi, aby se

Yo s

jejich postavam dély co nejdésivéjsi véci?

Vypravée v téhle hte, zdalo by se, nema moc co na praci. VSechna rozhodnuti totiz
délaji sami hraci, co na vas potom muze zbyt? Kupodivu, neni toho zase tak maélo. Vy-
praveéc je tu totiz hlavné jako moderator, ktery urcuje, kdo ma pravé rozhodovat, do-
plituje méné dtlezité detaily, pomaha hracam, které pravé nic nenapada. Pokud uz
vypravé¢ nékdy Shadows hrél, ale hraci ne, je na ném, aby je bezpe¢né provedl nena-
padnymi tskalimi téhle pfece jen netypické hry, obzvlast pokud jsou zvykli spi$ na kla-
sické hrani, a neni pro né tplné prirozené, Ze si mizou rozhodovat tplné o vsem.

Nebudu zapirat, Ze vétsina prace cekd vypravéce na zacatku, kdy hrace uvadi do sys-
tému a vede je k tomu, aby se jim hrédlo lehce a aby se nebdli experimentovat.
V okamziku, kdy se hraci rozjedou, vypravé¢ uz ma jen minimalni vliv na to, co se déje.
Nevim, co vy, ale j& osobné mam tuhle ¢ast nejradsi. PohodIné se natdhnu a bavim se
divadlem, které prede mnou hréac¢i rozehrdvaji. Pokud mé napadne néco naprosto
uzasného, hra¢im to navrhnu. A pokud néco naprosto tizasného napadne hrace (a ted
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davejte pozor, protoze tohle je ve skutecnosti nejdilezitéjsi funkci vypravéce v téhle
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hte!), ddm mu zcela jednoznac¢né najevo, jak jsem z toho nadseny. Hraci, ktefi vas bavi,
si pieci zaslouzi néjaké to uznéani, no ne?

A na zavér to, na co vsichni jisté ¢ekate, totiz vysledky experimentu. Tu jsou: Ano, re-
cenze muze byt del$i, nez sama recenzovand hra, ale jediné v piipad¢, Ze je hra dost
genialni, aby za takové mnozstvi slov stala.

HZNHOHA
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LOVECARFTOVA STRASIDLA
ARGONANTUS

Howard Phillips Lovecraft; jméno, které znamenalo v riznych dobéach velmi rizné véci. Zej-
znalci hororu védéli, ze n€kdo takovy vitbec existuje. Mozna si nékdo vzpomene na uplné nej-
star§i Ceskou ptelozenou povidku Hrizny stafec ze Zabranova vyboru Lupic¢i mrtvol. Je kratka
a celkem tuctova; jediny zajimavy detail, Ze jedna z postav je ,,Ceska obluda®“, zmizel diky opatr-
nému prekladateli. Obcas ho néjaky znalec oznacil za vyzna¢ného spisovatele horor. Obcas ho
n¢kdo dalsi oznacil jako symbol $patného vkusu a pokleslého brakového psani. Ale v§eobecné se
spiS nevédélo, o kom je fec.

Pak pftiSla etapa porevolu¢ni, kdy se Lovecraft pomalu prosadil jako zaklad vSeho, co jen
trochu souvisi s hororem; nejen, ze jsou mistrovy nepocetné povidky donekonecna vydavany
a Cteny, pripadné filmovany, ale vlastn¢ kdejaky dnesni spisovatel pise Lovecraftovské ptibehy.
Rada z nich — jako Ramsay Campbell — se k tomu oteviené hlasi. Jinde miizeme Lovecrafta vy-
stopovat, jako tfeba u série filmi Alien. A co se ty¢e RPG, pak velka ¢ast horort, stylu a dokon-
ce 1 systémi je vice ¢i méné ovlivnéna Lovecraftem.

Jak k této zasadni proméné nazoru doslo? A v ¢em je vlastné podstata Lovecraftova psani?

Ranny Lovecraft

Jiz ranné povidky jako Vypovéd Randolpha Cartera ¢i Vydédénec jsou stylem neobycejné
suverénni a uderné, a jen malokde dosahl mistr podobného efektu. Lze dokonce tvrdit, Ze uz je
tu vSe, co na ném byva nejvice cenéno; popisy krajiny a situace, postupna kumulace nicivé
hriizy, a také neurcitost strasidel. V tomto sméru je Vypovéd Randolpha Cartera nikdy nepie-
konany vrchol, protoze se vlastné¢ nikdy nedozvime o podzemnim svété nic podstatného. Josef
Skvorecky kdesi tvrdil, Ze Lovecraft nikdy nepochopil Poeovu myslenku nechat pointu otevie-
nou a nevysvétlenou. Rekl bych, ze nemiize byt vétsiho omylu; pravé tohle je podstata vétsiny
Lovecraftovych strasidelnosti; zacal pfesn¢ v tom misté, kde Poe skon€il; v polarni krajing, kde
se zjevuje zdhadna bélostna postava, a kde krouzici rackové kdovipro€ kiici Tekeli-li Tekeli-li!
na s ozivlymi mrtvolami, ale dotahuje je technicky na samu mez moZného. Vzorné ukazka je tie-
ba povidka V hrobce nebo Chladny vzduch. Je jasné, Ze dal se touto cestou vlastné uz jit neda;
vSe o hibitovech a nebozticich bylo feceno jiz v Lovecraftoveé veéku.

V nékterych piibézich vladne krasné neurcita dekadentni nalada; opét tu vystupuje na scénu
naznacovani. Hudba Ericha Zanna je skoro nepopsatelna.

Lze shrnout, Ze jiz v t€chto nedocenovanych letech psal Lovecraft horory, jaké nemély konku-
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renci, a v né¢em nemaji dodnes. A piece; pokud by u takovych povidek zlstal, obavam se, ze by
byl jen jednim z mnoha, nikoli velmistrem Zanru.

Na perfektné provedené miniatury jako Vydédénec si mozna nékdo parkrat vzpomene, ale Zi-
vot mu to rozhodné nezméni. A zejména — neda se na né nijak navazovat. Jsou uzaviené, a ni¢im
neinspiruji.

Cthulhu

Ano, bylo to az Volani Cthulhu, povidka vydana roku 1928 a napsana 1926, titulni opus, po
némz je celda Lovecraftova mytologie nazyvana, ktera pfinesla néco prilomové nového. Vzpomi-
nam si na uzasny dojem, ktery na m¢ udélala; a to jsem ji Cetl na pocatku devadesatych let, tedy
vice neZ padesat let po jejim vzniku. Byla to snad tieti povidka, kterou jsem od Lovecrafta cetl,
a dojem z ni byl naprosto odli$ny. V ¢em je Cthulhu tak skvély? Vzdyt ta okultni pavéda, ty pse-
udocitaty, to piebihani po celé planeté - to je styl, jaky pamatuje uz Verna, a psal takto i Wells,
Doyle, lord Dunsany a fada jinych velikant superhvézdné kategorie.

A prece. Citovani autofi psali skoro Cisté sci-fi, pseudovédu; o né€em, co by mohlo byt. Lo-
vecraft piSe Cisty horor, tedy o nécem, co by vlastné byt nemohlo a védecky to vysvétlit nejde.
Vypijckou sci-fi techniky ovSem ¢tendfe mate a jeho jistotu nemoznosti ponékud rozrusuje -
1 Cthulhu by mohl byt, pokud laskavé pfipustime, Ze...

Druhy efekt techniky ,,védeckého vyzkumu® je, Ze nam autor strasidlo zabalil do mnoha
vrstev barevného celofanu, a nechava ho dlouho efektné prosvitat. Cthullu je vlastné sloZenina
n¢kolika strasidelnych povidek, kazdd z nich ma vlastni pointu, kazdd mé néladu a kazda je
svym zpuisobem straSidelnd; a vysledek je, Ze se nofite do strasidelna stéle straslivéjsiho. Snad ni-
kde nebyla hriiza tak velkolepé exponovana. A diky této peclivé ptipravé projde zavérecna efekt-
ni scéna, kdy ndmoiniky pronasleduje kilometrové monstrum; pfiznejme, ze takova blbost by
jinak nevydrzela ani pét vtefin.

Lovecraft tu vyuzil a obzvlasté rozvinul svoje staré uméni nazna¢ovani. Podivejme se, jak al-
chymicky pracuje - je to vskutku metoda Ztraceného slova. Vytrvale klade za sebou temné na-
znaky, nepfijemna adjektiva, pochmurnou néladu - a to se stupnuje. Byl by v tom cert, aby na
vas alespon néco neplatilo. MoZna se nebojite tmy - pak vam ale vadi motské hlubiny. Nebo ne?
Pak tu mame jesté ohavné, slizké tvary; mrtvolné barvy; a hrozné no¢ni sny; a Silenstvi. Jeste
nic? MiiZzeme pokracovat kulty woodoo, degeneracemi, podivnymi sektami, ritudlnimi vrazdami.
Napriklad uhlavni tajemnd véta - "v domé¢ v R’lyeh ¢eka snici mrtvy Cthulhu" - kupi nékolik
hrozeb dohromady; uz samo c¢ekani ¢ehosi nejasného je archetypalni hororovy prvek; a fakt, Ze
Cthulhu je zaroven snici a mrtvy povazuji za genidlni. Vyrobit tak zlovéstnou vétu da praci.

Jiny pivabny detail je odliSna geometrie mésta R’lyeh. I zde se kupi vSechna mozné zaporna
adjektiva - mésto je hluboko ponofené, je z temnych, ohromnych a slizkych zelenavych kament.
Spojuje vSechno podezielé a nepiijemné, na co lze jen pomyslet. A ta geometrie je vrchol; optic-
ké zmatky, kdy je vrchol chvili konkavni a chvili konvexni, jsou skvély detail. Myslim, Ze by tu
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mohly byt pfitomny otfesené pocity z prvnich skute¢né obtich mrakodrapii, ne ndhodou vznikaji-
cich pravé v této dobé¢; 1 ony jsou nelidské, matouci, nepochopitelné veliké; a perspektiva se ob-
¢as chova v New Yorku dost podivné.

Sam Cthulhu, pokud ptfipomind néco popsatelného (a spiSe ne - je také hodné neurcity), je
syntéza v§eho hnusu - ohromny, bledy - nazelenaly chobotnico - ¢lovék s planoucima ocima; roz-
hodné€ néco, co chcete na mofti potkat nejméne ze vseho, a co by mélo zlistat mrtvé a snici. Zde
je metoda vyroby co nejhor§i mozné potvory napadné podobnd Gigerovu Vetielci. Mimocho-
dem, Vettelec vznikl nejprve jako Gigerova ilustrace k Lovecraftovu Necronomiconu....

Metody zde naznacené - at’ piivodni, ¢i zdokonalené - byly v postmoderné znovu opraseny,
a nyni jsou téméf povinné ve vSech pribézich, filmech, knihach, co jen existuji. Bez ritudlnich
vrazd, désivych snt, Silenstvi a ohavnych slizkych tvarii — nejlépe chobotnicovitych — je dnesdni
straSidelny piibéh skoro nemozny. Zminény Vetielec je Lovecraftiiv nejen s tim spojenim skrze
Gigerovu ilustraci; cela idea nepochopitelného kosmického désu je vlastné stale ten piivodni Ct-
hulhu. Pfi ¢teni Cthulhu jsem si piedstavoval film mnohem lepsi, nez Vettelec - dnes by to uz
mozna $lo nato€it....

Vidéno dneskem je Cthulhu naivni - opét jen vylepSena namoini historka. Technicky tu naj-
deme i nedokonalé pasaze. Ale malo platno; vétsi rozmér povidky pfinasi pocity a efekty, které
v téch mensich prosté nejsou a nelze jich dosdhnout. Nikde neni Lovecraft tak velkolepy, tak
straSidelny, tak malebny a neodolatelny, zkratka sviij, jako v nékterych vybranych pasazich del-
Sich povidek. Rokem 1926 zacind jeho vrcholné obdobi - zhruba do péti let od této chvile napiSe
mistr prakticky vSe podstatné.

Metoda byla nalezena. Né&které piibchy sice nebyvaji fazeny do ,,mytu Cthulhu®, ale jsou jim
zajisté ovlivnény a ve skutecnosti jsou to vlastni sestry. Naptiklad Barva z vesmiru, mnohokrat
citovana a uctivana, kterd dosahuje ze starSich véci podobné razance. Je zhruba stejné stard
a dlouhd, jako Cthulhu. Ta slozita pseudovédecka konstrukce tu chybi - mihne se tu jenom Ark-
ham - a je to spiSe odbocka smérem ke sci fi.

Piedchiidci Cthulhu

Cthulhu nevyskocil jako Athéna v plné zbroji - ziejmé se k nému schylovalo dlouho. Prva po-
vidka Lovecraftova ve Weird stories se jmenovala Dagon - a znalci védi, ze Dagon je jeden
z mocnych Ancient Ones, pozdéji podiizeny samotného Cthulhu. Pé¢i nakladatelstvi Aurora vy-
Sla i tato povidka. Kdyz si to prectete, asi budete zklaméani - je to vskutku praembryo vseho dalsi-
ho. Povidka mé pér stranek, neni tam jediné ndm pozd¢ji zndmé jméno, dokonce i ten Dagon je
jen v ndzvu, vlastné to celé¢ za moc nestoji.

A pfesto, kdyz si to znalec precte pozorng€, najde tu zarodky lecéeho dalsiho - predevsim zase
ten strach z neznama, podivné cizi tvory, zlovéstnou krajinu a zlovéstné artefakty.

Roku 1920 byla napsana povidka Nyarlathotep, coz je posel Ancient Ones. Skute¢né ohlasil
celou tu velkolepou mistrovu partu, a dokonce se v nékolika povidkach jesté vratil. Nyarlahotep
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je zminén v Krysach ve zdech, a zejména ve slavném literarnim souboji Lovecraft - Bloch; ale
to bylo uz mnohem pozd¢ji. UZ v povidce Rytina (1920) byla Providence, rodné¢ mésto Lovecraf-
tovo, piekiténa na Arkham - a je tomu tak v naprosté vétsing piib&hu, které o ni pojednavaji. Ark-
ham a Nyarlathotep jsou prva dvé mnou zjisténa slova, kterd se pak vykytuji i v dalSich
pribézich.

Pro znalce pomérné dulezita je i povidka Bezejmenné mésto z roku 1921. Coby horor také za
moc nestoji - je to vlastné jen krajinomalba, o néco rozsahlejsi a dokonalejsi, neZ prvotni Dagon.
Byl tu vynalezen Sileny arabsky stfedovéky autor Abdul Alhazred. Roku 1922 v povidce Ohat
bylo pak jeho dilo nazvano Necronomicon. To je snad nejcitovanéjsi a nejproslulejsi rekvizita
vSech pozdéjsich Lovecraftovych povidek, ktera svoji slavou presahla nejen jeho dilo, ale dokon-
ce 1 okruh jeho pratel. Jiz byly zminény Gigerovy ilustrace k Necronomiconu. Nejen to; n¢kdy
v sedmdesatych letech péci Lovecraftovskych nadsencti Necronomicon skuteéné vysel; a jeho
slava dale roste. Na mnoha zékrutech internetu najdeme plno lidi pfesvédéenych o tom, ze Nec-
ronomicon opravdu existoval, a debatuje se o tom, zda neni starobabylonského ptivodu.

Tak se pomalu, po jednotlivostech, cely systém vynotfoval. Jednou ¢i dvakrat pouzitd podiv-
nost se jindy objevila znova. Na neexistujici Miskatonickou Universitu v neexistujicim Arkhamu
se sjizdéli neexistujici védcei, jako tfeba profesor Wilmarth, hrdina vice pfibéht, ¢i naopak z ni
odjizdéli za podivnostmi, jako Dagon, Cthulhu ¢i Nyarlathotep.

Proc¢ to vSechno? Pokud jsem m¢l moznost ¢ist Bezejmenné mésto, Slo skute¢né o védomé vy-
nalézani. Lovecraft pochopil omezenost nekone¢nych variaci mrtvol, zombii a bihvi¢eho. Bylo
z nich vytiiskano Gplné vSechno; variace na toto téma se musely Casem vybit.

Lovecraft zkouSel novou néladu, nova straSidla, velebny strach z nezndma. Hlavni deviza
jeho strasidel, nazvanych novymi jmény, a jen neurcit¢ popisovanych. Bezejmenné mésto stale
jesté nema skoro zadny déj. A prece jsou tu tajemnosti - vitr, ktery vane z jeskyné; stary Egypt;
divna zate. Toto obdobi je obdobi obrazii; jakmile se obrazy rozhybaly do filmu, vznikl Cthulhu.

Naslednici Cthulhu

Po napsani Volani Cthulhu jest¢ Lovecraft nezavrhl Gplné normalni horory, ale zjevné jich
ubylo.

Novy vynalez mu ucaroval, a tak vzniklo jesté nékolik velkych povidek, kde je k vidéni mis-
trova technika v nejvétsi slave.

Patii sem Stiny nad Innsmouthem, coz je malem pokracovani Cthulhu - rybolidé v pfistavnim
mésté maji stejné dekadentni atmosféru, a pékné pointa povidku dotahuje v né¢em jesté dal. Cetl
jsem ji ovSem o dost pozd¢ji, a malicko mne rusilo pfedCasné prozrazovani téch nejvétsich piek-
vapeni; uméni naznacovat, tak skvostné¢ v Cthulhu ¢i v Dexteru Wardovi tu obcas ustupuje vy-
svétlovani. Je tu spousta podobnosti také s mnoha piibéhy naslednymi. Kapitan Marsh je starsi
a mén¢ dokonaly bratr pozdéjsiho Josepha Curwena.

Hriza v Dunwichi je téméf stejné perfektni prototyp Lovecraftovské dlouhé povidky, jako
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Volani Cthulhu. Rekl bych, Ze je to také jedna z mistrovych nejstrasidelngjsich povidek. Nazorné
to demonstruje teorii, ze Lovecraft je tim lepsi, ¢im vice mé prostoru.

Koneéné je tieba zminit Sepot ve tmé, divukrasnou dlouhou povidku, ktera je opét plna Wel-
sovskych motivll. Tentokrat to neni Cthulhu, ale lesni kozlovity Shubb Niggurath, kdo je hlav-
nim strasidlem; 1 kdyz je fe¢ 1 o Yogg Sothothovi, Azathothovi, Nyarlathotepovi, Tsathogguovi
a také o Velkém Cthulhu. A také je tu Arkham, Miskatonickd univerzita, Necronomicon; mraky
citatl, od skute¢ného Charlese Forta po neskute¢ny a vymysleny Arkham Rewiew, zkratka vSe
je doslova na vrcholu. Také je to ztejmé povidka o néco pozdéjsi, z r. 1930.

Teprve zde ma pan Skvorecky pravdu se svoji teorii, Ze Lovecraft Zertoval a délal si blazny.
Postavy v ptib¢hu uzivaji rizné proslulé citaty; naptiklad hlavni hrdina povidky, po té, co dopu-
tuje na misto urceni, je ptivitdn vétickou ,,.Dr. Wilmarth, I presume?* v ¢emz znalci hbité odhali
proslulé uvitani Dr. Livingstona Stanleyem v africké dzungli. Jinde se pravi, zdiraznéno strasi-
delnou kurzivou, ze ,,byly to stopy zivoucich hub z Yuggothu®, coz zase evokuje ,,byly to stopy
ohromného psa®, samoziejm¢ Baskervillského. Kromé toho se tu zjevuji mezi straSidelnymi
podivnostmi i Lovecraftovi kamaradi; naptiklad egyptsky veleknéz Klarkash-ton je Clark Ash-
ton Smith, autor mnoha péknych povidek Lovecraftova stylu.

Presto tyhle vtipky dojem z povidky nijak nerusi; najdeme tu nadherny popis a pravou lovec-
raftovskou novoanglickou néladu; a je to hodné strasidelné; zejména, zpétné hodnoce-
no, s ohledem na to, jaka je to ve skutecnosti okazala literarni ptakovina. Snad nikde neni tolik
technickych nemoznosti, vypravécskych klisé a jinych neobratnosti, jako zde. Vysledny dojem
je presto skvély. Pak, ze neni Lovecraft génius!

Odbocka - Pfipad Charlese Dextera Warda

V roce 1928, kdy byl Lovecraft na vrcholu své tvorby, musel citit, Ze stoji trochu na misté.
Schéma neznamych mimozemstani, zjevujicich se bud’ ve Staré Anglii, jako Hriza v Dunwichi
a Barva z vesmiru, ¢i nékde v dalekych pustinach jako Bezejmenné mésto, nebo Volani Cthulhu,
a technika pseudoscifi ho musely trochu zmahat.

Tak se zkusil vratit trochu jinam a stranou - k mrtvoldm, zombiim a starodavnym c¢arodéjim.
Od védy k alchymii, ¢arodéjnictvi a okultismu. Vznikl prapodivny kiizenec, Ptipad Charlese
Dextera Warda. Vznikal ve vrcholném obdobi, ovSem diky jeho rekordni délce - spolu s Horami
prvé povidky; je tu podivny piibéh Nové Anglie na zpisob Innsmouthu; je to nékolik znameni-
tych profesort; je tu Yogg Sothoth v plné slave; a dopracujeme se tu ke scéndm piimo Gzasné
strasidelnosti, coz zejména plati o0 mohutné scéné s podzemnimi neuplnymi piiSerami v zavéru.

Ovsem presto je tu k vidéni i jedna dilezitd novinka, kterou nadmotnicky Cthulhu ¢i kosmic-
ky Shubb Nigurath postradaji. Neznamo tu neptichazi zdaleka, ale jaksi zevnitf; strasidelné je tu
nase vlastni télo. Tento smér ovSem vede piimo ke cyberpunku, Davidu Cronenbergovi a také
k interiérim a zataZenym zaclonam Cliva Barkera.
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Podobné jako v Cthulhu, je v Dexteru Wardovi vidét snad nejvyraznéji Lovecraftova nejvetsi
sila a slabost souc¢asné. Dexter Ward je technicky nejhiife vysvétleny, nejméné védecky; ptimo
feceno nejnaivnéj$i. Neni tu zadné letadlo, Zadna universita, Zadné geologické prizkumy - na-
opak, je tu klasické zaklinadlo, draci hlavy a alchymie; jakoby to bylo o sto let starsi. Nikoli
Wells, nybrz Stevensontiv Jekyll a Hyde, ptfipadné Frankenstein. Pfesto - nebo snad prave proto -
je tento piibeéh ¢imsi okouzlujici. Pseudovéda dnes uz nikoho nezajima; mimozemstand se
neboji ani déti; ale ta staroZitnd patina, v zdsad¢ jeste predpoeovska, je Gizasna.

Poznamenavam, ze diky pozemnimu charakteru Yogg Sothotha se na jeho ptibéh navazuje
v ceskych podminkdch mnohem Iépe, nezZ na ndmoiniho Cthulhu, a kosmické Ancient Ones.
Mimochodem, bystré oko najde v novele zminku o Praze.

Virtudlni svét H.P.L. - Hory Silenstvi
nalez( ve fantasy - fikce, ktera se opakuje v riznych, nesouvisejicich piibézich. Néco podobné-
ho zkousSel dikladngji v téze dobé jisty oxfordsky profesor lingvistiky; a je prakticky jisté, Ze
0 sob¢ oba panové nevédeli. Spolecné méli 1 to, ze byli literdrnimu svétu zatim zcela nezndmi.

Oba dva autory zajimal virtudlni svét jako prostiedek, nikoli jako cil; vynalézali ho jaksi
mimochodem. Tolkiena zajimal mytus, at’ pravy, tak 1 umély; a vypravéni ptibehu. Virtualni kra-
jina byla pouze terén, kde se to mélo odehravat. Podobné Lovecraftovou devizou bylo, Ze ,,vlast-
nim ukolem povidky je pfesvéd¢ivé zachytit jednu jedinou naladu, emoci, nebo autentickou
zivotni situaci.” K této definici se jeSté vratime. VSechny ty Necronomicony, Cthulhu a jiné pta-
koviny slouzily tomuto prvotnimu vymezeni - nebyly ucelem samy o sob&. TakZe i zde se zpocat-
ku takové véci vytvarely a fetézily spise podvédomé a nechténé.

Byla to magie jména, co lakalo Lovecrafta k vytvafeni novych slov a skute¢nosti; je lepsi,
kdyz je strasidelna entita oznacena jako Yogg Sothoth, nez kdyz je upln¢ bezejmenna. I kdyz Cte-
nar neni o nic chytiejsi.

Diky tomuto prostému ucelu, kdy tkolem Yogg Sothotha bylo neurcité désit ¢tenare, ovSem
nejsme moc vzdélani ani stran Yogg Sothotha, ani Lovecraftova svéta viibec. Nase informace
jsou znacn€ mezerovité. Nicméné, 1 Lovecraft se stal obéti svého vlastniho virtudlniho svéta,
jako snad kazdy, kdo se pokusil o néco podobného. Jeho potvory zacaly zit vlastnim zivotem
a zadaly si dalsich podrobnosti. Jasné je to patrné uz na zminéném Sepotu ve tmé&. Zde uZ je dost
kompletni galerie vSech mistrovych vymyslenosti.

Tento proces skoncil - a vyvrcholil - piibéhem V horach Silenstvi. Tohle 1ze nazvat také po-
zdnim ¢i dekadentnim Lovecraftem. Forma, vynalezend u Cthulhu, je tu natazena na samotnou
technickou mez - pfibéh ma ptes 100 stran, je tedy trojnasobné¢ dlouhy proti Cthulhu. Systém
gradace je stale tentyZ - pronikd se systémem objevitelské vypravy do stale nezndméjSiho ne-
znama, zbyly prostor je vyplnén tmornymi Vernovskymi podrobnostmi. Tim jsou Hory Silenstvi
trochu odlisné od vSeho ostatniho - je tu mnohem vic védy, nez hororu (a pfib&hu). Umélecky
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a vyslednym efektem je to urcité slabsi, nez vrcholna klasika, jako Volani Cthulhu, Hrtiza v Dun-
wichi a Barva z vesmiru zejména. Paradoxem zkoumani a zpfesiiovani virtualniho svéta totiz je,
ze se ho ¢loveék nutn¢ prestane bat. V roce 1934 prosté uz nebyli pro Lovecrafta Ancient Ones
a Cthulhu néco neznamého a désivého, ale staii dobfi znami.

Cetl jsem hodné vykladt Lovecraftovy blaznivé mytologie. Vesmés je lze oznadit za nepiesné
a neuplné. Vtip je v tom, ze Lovecraft nebyl Tolkien, chtél, aby nezndmo zlstalo zdhadné a ne-
znamé, a i ten nejdelsi a nejdikladnéjsi vyklad, ktery je praveé obsazen V horach Silenstvi, vznikl
zCasti jako kouzlo nechténého. Na jedné stran¢ byl autor pohlcen svym dilem - zkratka si prosté
hral a blbnul. Na druhé strané ale byl pfiSern€ svazan svymi predstavami o velkém uméni, a také
psal vlastné tak trochu poctu velkému uciteli Poeovi. Tak se mu do dila dostala ta spousta popu-
larni Vernovské védy; coz dnesniho Ctenare zajima ze vSeho nejméné a povidce to dost Skodi.

Druhym patrem piibéhu je tabor polarnikii, napadeny neznamymi ptiSerami. Je to zjevné po-
kra¢ovani schématu Cthulhu. Mimochodem, nepochybuji o tom, Ze pan Campbell, autor proslulé
Véci, se inspiroval pravé touto ¢asti pribéhu. Piivodei toho napadeni jsou Ancient Ones, piek-
ladani portiznu jako Prastaii nebo Velci davni, coz jsou pravé ona nebezpecna strasidla, likviduji-
ci nebohé polarniky. Ukaze se, ze Ancient Ones tu jsou asi pul miliardy let, a zfejmé vytvorili
veskery pozemsky zivot jakozto svoje shoggothy, tvory uréené k obsluze a k zdsobovanim jid-
lem. Ancient Ones jsou sice cizi, désivi a nebezpecni, vyrobili za svoji pfedlouhou historii spous-
tu tajemnych mést na Zemi - mimo jiné Bezejmené mésto n¢kde na Sahate, dals$i mésta v Asii
a nckde pod motem, ale v zasad€ jsou inteligentni a lidi likviduji spiSe pouze nestastnou ného-
dou.

O néco horsi ptipady jsou vodni chobotnicoviti tvorové, podiizeni Cthulhu, ke kterym asi pa-
ti 1 Innsmouthsti rybolidé, a ktefi s priletem Ancient Ones naprosto nesouvisi, neb pfiletéli po-
zd¢ji. Narody Cthulhu a Ancient Ones svedly kdysi dokonce valku, pak uzaviely pfiméfi.

Tteti nebezpecni mimozemstané jsou Mi-Go, ¢ili yetti, ¢ili ,,zivouci houby z Yuggothu®,
Opravdovy malér jsou ale nepovedeni a pfili§ mocni a inteligentni shoggothové, ktefi svoje tvir-
ce nakonec vyhubili a mésto v Antarktidé znicili. Tento Frankensteinovsky princip je pokra¢ova-
nim Charlese Dextera Warda a zdroven dal$i gradaci hrizy v povidce V hordch Silenstvi.
Zaroven nam dovoluje oznacit strasidla z Hriizy v Dunwichi za nepovedené shoggothy.

Zavér povidky ovSem kon¢i opét neurcité - toto vSe, mili pratelé, je uplny hadr proti té nejvét-
§i hriize - za horami Silenstvi jsou hory jesté vétsi a Silenéjsi, a za nimi mésto, kde je k vidéni -
cituji doslova - ,,Cernd propast®, ,,otesany okraj*, ,,protoshoggothové®, ,,masivni zdi bez oken, sa-
hajici do péti dimenzi®, ,,nepopsatelny valec®, ,,davny majak®, ,,Yogg-Sothoth®, , praptivodni bi-
1y rosol®, ,,barva z vesmiru* atd.

Cert vi, kam piesné v tomhle blazinci patii Shub Niggurath; asi k tém houbam, ale nejsem si
jist, kde se vzal Azathoth, a v jakém je vztahu Nyarlathotep. Ale tusil jsem a nezklamalo mne, ze
Yogg Sothoth je ze vSeho nejptiSerné;si.
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Je Lovecraft uméni?

Na tuto otazku bylo dano nékolik naprosto protichlidnych a jednoznaénych odpovédi. Soucas-
nici o tom nepochybovali ani vtefinu. ,,Nejptisernéjsi na jeho ptibézich je, jak jsou Spatné napsa-
né,” pravil kterysi nelitostny kritik. Sdm Lovecraft se hodnotil velmi stfizlivé - i kdyZ jeho
ambici bylo tvofit uméni, nikoli ,,0dd¢lit horor jako samostatnou disciplinu®, coz mu klade za za-
sluhu naprosto nepravem Stephen King.

Na tomto prostoru samoziejmé nezle rozstipnout davnou otdzku, co uméni vlastné je. MiiZe-
me si ale poslouzit uz nacatou a docela dobrou definici samotného Lovecrafta - co povazoval za
umeéni on:

,»Vvlastnim ukolem povidky je presvéd¢iveé zachytit jednu jedinou naladu, emoci, nebo autentic-
kou Zivotni situaci.*

V jeho pripadé Slo zejména o situace straSidelné, Silené, necekané. O ,tézce polapitelné
nedefinovatelné pocity, které by mély vyvolat iluzi, Ze nékdo uvedl v neporddek trojrozmérny
svét, jeho fakta a jeho elementy...*

Jadro pudla je pravé v tom, jak moc se tato predstava lisi od tehdy uzndvanych definic, které
spoc¢ivaly hlavné v néjakém ,,pravdivém zobrazeni skutecnosti® ¢i jeho obdobach. ,,Pfesveédcive
zachytit pocit” rozhodné neni totéz, co ,,pravdivé zobrazit skutecnost. Pocit ma ke skutecnosti
velmi volny vztah, ba dokonce viibec zddny. Vydésit nebo nadchnout miize klidné i1 predstava
nebo sen; pravdivé zobrazena skute¢nost sice mtize vyvolat silné pocity, ale také vitbec zadné.

Z hlediska postmoderniho vidéni méa nepochybné pravdu Lovecraft a podle svych vlastnich
definic to umélec je. Pokud pouziji dvé oblibené definice postmoderniho umeéni, ,.takové to,
kdyZ citim mrazeni v zadech®, ptipadné ,,to, nad ¢im fekneme Jééé!*, potom to vidime dnes dost
podobng, jako Lovecratft.

Meéieno tedy jim samym - Lovecraft v nékterych ptipadech pocity vyvolava, a tim padem
uspé€l. Narozdil od celé fady svych veleslavnych soucasniki, ktefi dnes uz zadny pocit nevyvola-
vaji.

Me¢teno komeréné - Lovecraft se dost masové vydava a cte, jeho veleslavné soucasniky vyda-
va a ¢te malokdo.

Me¢feno vlivem - Lovecraft je snad nejnapodobovangj$im papezem hororu, kyZeny milnik;
jeho soucasniky nikdo napodobovat nechce, neb co z toho.

Ale - na druhou stranu je to Spatné napsané (€asto), opakuje se to (pokud znate jednoho velké-
ho Lovecrafta, znate vpodstaté vSechny), a v mnoha ptipadech a na mnoho lidi to prosté nefungu-
je. Cthulhu, Innsmouth, Dunwich, Barva z vesmiru, Sepot ve tmé a Dexter Ward jsou vrcholy -
ostatni jsou nejvyse opakované vykony, mnohdy ani to ne. Lovecraft je autor né¢kolika povidek
a jedné slusné novely. Zbytek nic moc.

Tohle ale lze fici prakticky o vSech dobrych spisovatelich. Co vlastné napsal Poe, nez par
skvélych povidek a jednu novelu? Co napsal Melville nebo ten Tolkien?

Nechavam tuto otazku bez vlastniho zavéru - sdm si nejsem jist. Celé je to stejné nesnadné,
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jako dopatrat se podstaty Yogg Sothotha, mého oblibence v Lovecraftové Olympu; je to zvife,
Bih, mimozemstan, produkt genetického Slechténi, alchymické tajemstvi, a nebo piiSernd bl-
bost?

Myslim, ze jediné rozumné je nepatrat po takovych otazkach, a vychutnat si s nadSenim, jak
,» Yogg Sothoth rouhavé bubld v nekonec¢nu.*

2000-2002 o

RECENZE
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RECENZE HORORU
LUKAS ,,ZAYL” DUBSKY

Celé toto ¢islo Drakkaru se jisté zamlouva vSem, ktefi maji radi hororovou atmo-
sféru. I tato rubrika je urcena hlavné pro fanousky napinavych, désivych ¢i krvavych
momenta.

Pro vSechny Vypravéce je hororvé sezeni velice sloZité a musi se na néj predem
dobte pfipravit. Kde brat pofad inspiraci? Jakymi prostfedky navodit tisnivou atmo-
sféru? Jak takovou atmosféru udrzet po celou dobu hrani?

Vsemi témito otdzkami se zabyva spousta teoretickych ¢lankt, kterd se snazi hrace
i Vypravéce navést spravnym smérem. V této rubrice ovSem ziskate spisSe praktickou
inspiraci. Chtéli bychom vdm na tomto misté pfinaset recenze filmovych horord. Je
to pro Drakkar mozna rubrika trochu netypicka, jelikoz se pfimo nedotyka RPG. Aby-
chom to trochu napravili, objevi se v recenzich i naméty a postfehy, které by mély pii-
naset inspiraci pro rolové hry. To bude hlavnim rozdilem oproti bézné zvefejriovanym
recenzim

Co se tyc¢e vybéru, naleznete na strankdch Drakkaru horory opravdu rtznorodé. Od
propracovanych psychologickych snimkd, pfes teenagerovské vyvrazdovacky az po
horory, jejichz hlavni devizou jsou hektolitry krve.

Toto specidlni hororové ¢islo vdm nabizi recenze prvnich ¢tyt snimka. Pro pfisti ¢isla
chystame do kazdého Drakkaru dalsi dvé kritiky srasidelnych snimkd.

JEEPERS CREEPERS

Parta mladych lidi na vyleté, lekacky, krev a néjaké to osklivé monstrum - to jsou ty-
pické ingredience soucasnych americkych teenagerskych horort. Snimek Jeepers Cree-
pers tato kritéria z velké ¢asti spliiuje, najdou se tady ale i neobvyklé rysy.

Tim prvnim jsou samotni hlavni hrdinové. Jsou to sice mladi lidé, ovSem oproti zan-
rovym klisé to jsou bratr a sestra sméfujici na prazdniny doma ke své matce. Jejich
cesta probihd poklidné az do okamziku, kdy je zni¢ehonic za¢ne ohroZovat nezndmy
naklad’ak. O pér chvil pozdéji vidi Darry a Trish ten samy viiz stat u opusténého koste-
la a sileny fidi¢ pravé hazi do odpadni roury néco, co velice napadné pripomind lidské
télo.
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RECENZE

A nebyl by to hororovy snimek, aby se hrdinové nevrétili situaci prozkoumat a tim si
nenadélali péknou spoustu problémd. To, co Darry spatii, kdyz do roury spadne, ale
asi predci vSechna ocekdvéni sourozenecké dvojice.

Pro vSechny Vypravéce je Jeepers Creepers ukazka toho, jak by jejich prace neméla
dopadnout. Prvni polovina filmu totiz disponuje ohromnym napétim a strachem z ne-
zndmého zla, které se potuluje okolo. V okamziku, kdy je zlo demaskovano, vsak za-
¢ina klasickd vyvrazdovacka, kterou uz kazdy hororovy fanousek nesc¢etnékrat vidél.

A to je praveé velkou slabinou filmu. Druhé poloviné snimku zcela chybi dynamika
¢asti prvni. Honicky jsou celkem nudné, masky také nejsou na dobu vzniku nijak extra
uchvacujici a o gradaci piibéhu nemtze byt ani fe¢. Navic snaha o vysvétlovani pavo-
du ,creepera” vyzniva neskute¢né trapné a ukazuje scéndristickou nemohoucnost.

Je to 8koda, protoZe Victor Salva je evidentné talentovany reZzisér, ktery se na nas vy-
tasil s fadou vychytavek. Dobte rozjety pfibéh ale nakonec pohfichu ukocirovat
nedokézal. OsvéZzujici tak je alespori notna ddvka humoru a nadhledu, kterym Salva da-
va najevo, Ze svlj vytvor nebere tak tplné vazne.

mi. Pak uz by bylo lepsi sméfovat pfibéh jinam, protoZe hraci milujici hororovou atmo-
sféru by asi hru na honénou s jednou ne az tak zajimavou nestviirkou neuvitali.

Nutno podotknout, Ze film Jeepers Creepers mél u divakia celkem aspéch, a proto
rezisér a scéndrista Victor Salva vyuzil zadnich vratek, které si v prvnim dile nechal,
a natocil film druhy. Na ten najdete recenzi v pristim ¢isle Drakkaru. Ale pfedem varuji
- neni se nac t&sit!

Jeepers Creepers

USA /Némecko, 2001, 90 minut

Scénaft a rezie: Victor Salva

Hraji: Gina Phillips, Justin Long, Jonathan Breck
Drakkar: 50%

http:/ /www.csfd.cz/film/29391-jeepers-creepers

28


http://www.csfd.cz/film/29391-jeepers-creepers

Hned na zacatku recenze bych vsechny ¢tendfe rdd upozornil, Ze Noci hrtizy nejsou
klasickym hororem, nybrz typickym predstavitelem subZzanru italskych gore hororti 80.
let. Pokud vam tento pojem nic netika, tak vézte, Ze se mtzete tésit na spoustu krve, sli-
zu, vyhtezlych vnitfnosti, nahoty a v neposledni fadé i stupidnich dialogii a prachbid-
nych hereckych vykont. Jestlize jsou vyse uvedené véci pro vés jen téZzko stravitelné,
tak Noci hrtizy pravdépodobné nejsou filmem podle vaseho gusta.

D¢j je velice jednoduchy, pokud lze v pfipadé tohoto snimku viibec o dé&ji hovofit.
Jakysi stary profesor rozlustil prastaré etruské svitky, ze kterych vycetl, jak oZivit dav-
no mrtvé. Moc dlouho se ze svého objevu neradoval, protoze ho hned vzapéti zabila
parta probudivsich se zombikd. JenZe co Cert (nebo spiSe scénarista) nechtél, do honos-
né vily, ve které profesor bydlel, pfijizdi parta jeho pratel s tim, ze zde vSichni stravi pii-
jemny vikend. Velice brzy vsak poznaji, Ze se spletli a za¢ind souboj s hordami
chodicich mrtvol.

Co se tyc¢e budovani napéti, tak doporucuji kazdému Vypravéci, aby si tento snimek
za vzor rozhodné nebral. Rezisér Bianchi hned od zac¢atku rezignuje na vytvareni tajem-
né atmosféry, a tak prvniho zombika spatfite jesté pred tvodnimi titulky. Od desaté
minuty filmu jiZ nemrtvi téméf neslezou z platna, coz je jen dobie, protoze se tim elimi-
nuji velice hloupé dialogy lidskych hrdint.

Za povsimnuti v tomto snimku stoji pfedevsim nékdy aZz neuvéfitelna vynalézavost
zombikt. Ti nejenze dokazi manipulovat s riznymi néstroji jako jsou sekera, kosa ¢i
cirkuldrka, ale dokonce je u nich patrny i jakysi koordinovany postup pii honbé za lid-
skym masem. Pro RPG hry je to krdsna inspirace - uvidite, jak budou hrac¢i prekvapeni
az potkaji partu zombii, které se je pokusi naldkat do pasti nebo na né zatito¢i naprosto
netradi¢nimi zbranémil|

Pomérné povedené jsou masky jednotlivych zombii. V maskérné se na komparzis-
tech hrajicich nemrtvé asi porddné vyradili a rozhodné nesSettili detaily, takze ve filmu
skoro neuvidite dva stejné zombiky. To mtize byt uzitecné jako inspirace pro slovni
popis nestvir.

Ve filmu trochu zamrzi zfetelna hloupost lidskych hrdinti, kterd vynikne hlavné pii
srovnani s netradi¢ni chytrosti zombii. Prezivsi postavy tak naptiklad chodi po vile
zasadné po jednom a prchaji pfed zombiky pésky, ackoliv jim pfed domem stoji auta.

V ramci gore hororti 80. let nabizeji Noci hriizy primérnou podivanou. To v praxi
znamend, Ze vSichni fanousci italskych krvéka si zombie jatka fadné uziji, zatimco os-
tatnim divakim se udéla pravdépodobné velmi rychle nevolno. At uz z pfemiry krve
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nebo z ochotnickych hereckych vykont.

Noci hrazy (Le notti del terrore)

Italie, 1980, 86 minut

Scénai: Piero Regnoli

Rezie: Andrea Bianchi

Hraji: Karin Well, Simone Mattioli, Peter Bark

Drakkar: 50%

http:/ /www.csfd.cz/film/130222-noci-hruzy-notti-del-terrore-le

SLAUGHTER NIGHT

Zil byl jeden Andries Martiens. Jeho rodice byli kruti a vypocitavi, a tak je Andries
brzy po dovrseni dospélosti opustil a zacal cestovat po svété. Kdyz se do svého rodisté
vratil, zjistil, Ze jsou jeho rodi¢e mrtvi. Pfed svou smrti ovSem stihli pfed synem ukryt
velké bohatstvi, na které mél jako dédic narok. Martiensovi bylo jasné, ze aby si
mohl s rodi¢i promluvit, musi se dostat do Pekla. Nanestésti se pfi svém cestovani na-
ucil d'dbelsky ritual, ktery by mu mél v jeho asili dopomoci. A tak se z Martiense po-
malu zacal stavat masovy vrah...

Tolik stara legenda, kterou studoval otec hlavni hrdinky Kristel, jenz zemftel pii auto-
nehodé. Kristel v jeho studovné vyzvedne osobni véci a pak se nechd spole¢né s partou
kamarada pfemluvit, aby se ztcastnila prohlidky opusténych dolt spjatych s legendou,
kterd tolik fascinovala jejtho otce. Ve vypada na dalsi rutinni prochdzku podzemni $to-
lou se zkuSsenym priivodcem. OvSem jen do okamziku, kdy se rozbije vytah. Parta
mladych lidi pak zac¢ind rychle poznavat, Ze doly moZna tak taplné opusténé nebudou...

Pokud jste fanousky hororovych piibéhti, tak vam jisté d& nizozemsko - belgického
snimku nepfijde pfili§ origindlni. Filmafti vsadili na klasickou duchafinu, ktera vic nez
na propracovany piibéh sazi na lekacky a tajemnou atmosféru davno opusténych dold.
A samozfejmé taky na spoustu krve.

Presto bych vyuziti legendy o Martiensovi v RPG hrach tplné nezavrhoval. Namét je
to sice klasicky, avSak docela poutavy a v nékterych aspektech i velice désivy. Pokud
by byl Vypravéc¢ schopen ho vybrousit, mohlo by mit takové hororové dobrodruzstvi
velky potencial.
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Zajimavé bude pro vSechny Gamemastery sledovat postavu priivodce, ktera jim
mulze pfinést cenné naméty, jak originalné a vtipné désit hrace pfi hernich seze-
nich s hororovou atmosférou. Viibec atmosféra temnych podzemnich chodeb mé néco
do sebe, ale to vSichni vime jiz od dob prvniho vydani Dra¢iho doupéte.

Pokud jste fanousky krvavych horort, tak vas Slaughter Night urcité potési. Evropsti
filmati nastésti nemusi z divodu pfistupnosti filma odvracet kameru pii kazdé vrazde,
ktera se na platné odehraje, jako jejich ameri¢ti kolegové. Dalsim kladem snimku jsou
jisté masky, které jsou priméfené civilni, ale zarovent pomérné désivé.

Filmu Ize kromé nepiilis velké originality vytknout, pro horory obvyklé, typizované
postavy. Ty nastésti hraji viceméné sympaticti mladi herci.

Pokud ¢ekate od hororu hlavné origindlni zpracovani, tak tento pokus zdpadoevrop-
skych filmaft nebude vasim Sdlkem kéavy. Jestli vam ale sta¢i pofddnd feznici-
na s nddechem tajemna, doporucuji si Slaughter Night sehnat. A zhlédnout tenhle film
miiZete tfeba nékde v opusténém podzemi, at to mé grady.

Slaughter Night (S18n8)

Belgie/Nizozemsko, 2006, 90 minut

Scénaf a rezie: Frank van Geloven, Edwin Visser
Hraji: Victoria Koblenko, Kurt Rogiers, Jop Joris
Drakkar: 70%

http:/ /www.csfd.cz/film/235334-s18n8
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VINO, ZENY... A ZPEV?
MICHAELA "MISKA" MERGLOVA

Toho mizerného sychravého dne jsem nemél otvirat. Na dvefe se ozvalo slabé zabuseni, jako
by se ten, kdo klepal, ani nesnazil upoutat mou pozornost. Matozn¢ jsem se zvedl z vyhtaté po-
stele, v hlavé mé tlacilo vypité vino. Kolik je sakra hodin? Podival jsem se na velké kyvadlové
hodiny u dvefi. Pll jedné rano. Kdo mé proboha miize shanét v tuhle nekiest'anskou hodinu?
Mam co délat, abych se udrzel na nohou a hodil na sebe kosili. Doklopytal jsem ke dvefim a ote-
viel je. Thned mne pohltil chlad a studena vichfice, kterd cloumala v§im venku. Ve dvefich stla
drobna divka, na sob¢ tmavy promokly plast, slabym hlasem se pta, jestli mize dal. Otocil jsem
se k posteli, protoze jsem si nebyl jisty, jestli tu neni Kiera. Vlastné¢ ne, uvédomil jsem si, kdyz
jsem uvidél Desdemonu, jak se stocila do klubka na jejim misté. Kiera pieci odjela vcera, bihvi-
kam, mozna ze mi to tikala, ale jediné, na co si vzpominam, je vino. Uhnu potacivé ke strané,
navstéva vklouzne do domu. Zaviu dvefte, pfihodim dfevo do vyhasinajiciho krbu. V mistnosti je
potad jest¢ pomérné teplo, ale mozna se mi to zda a mize za to vinny opar, co se mi vznasi
kolem hlavy, téZko fict. Divka si sundd plast’ a j& najednou vidim andéla. Vlasy barvy zralé
medoviny ma rozpusténé podél obliceje a rudé zmalované rty se mirné usmivaji. Dévka. Ale co,
tohle je taky pfistav a neda se tu c¢ekat nic jiného. Zvlasté€ ne v jednu rano. Hrabnu pro lahev
nedopitého portského a nabizim ji. Napije se, zatimco ja si oteviu novou flasku. Chvili se neroz-
hodn¢ divam na vrnici Desdemonu. Pak ji chytnu a shodim z postele. ZamZoura na mé, vztekle
zaprskd a zmizi nékde v kuchyni. Vim, ze si zahravam s ohném, kdyby se o tomhle dozvédéla
Kiera, budu se do dvou dnli houpat na té nejvyssi vétvi, co najde, ale ted’ je mi to jedno. Ted’
myslim jenom na tu tZasnou holku, co se mi nabizi a na Kieru kaslu. Nejvétsi chyba mého zivo-
ta.

Kdyz jsem probudil, bolela mé& hlava a moje mySlenky byly neprostupné jako mlha. Podivam
se vedle sebe. Jsem tu sdm. Desdemona se uvelebila u krbu, ma piijemna no¢ni navstéva zmizela
a jediné, co po ni zbylo je ma kosile, ruda od rténky a rozlité portské na zemi, a Kiera, sakra
Kiera! Kiera je nékde pry¢, cert aby to vzal, boli mé celé télo, mam pocit, jako bych celou noc
rovnal pytle s uhlim na lod’. Pokojem se potrad jesté vznasi odér jemného parfému a skoro slySim
ta francouzska slovicka, ktera z jejich ust znéla tak laciné a bézné. Zamrazi mé v zadech. Kvili
Kiefe jsem si tohle odepftel a slibil si, Ze uz nikdy nebudu spat s nikym jinym nez s ni. Skoro
jsem toho ted’ litoval.

Zvedl jsem se a presel do kuchyné, abych si ud¢€lal snidani. Uzasl jsem nad chaosem, ktery tu
byl. VSude po stole vyskladané nadobi, Iépe fe€eno lahve od vin nejriiznéjsich druhd, obcas néja-
ka ta sklenicka. Jak dlouho uz je to Kiera vlastné pry¢? Moje myslenky jsou zmatené vic nez
kdy jindy. Pamét’ je to jediné, na co se muzu spoléhat a 1éta uz se taky spoléham, ale ted’ mé¢ k
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mému vzteku zradila. S potizemi pfepocitdm lahve. Sedm. To znamena, ze Kiera odjela pted nej-
mén¢ dvéma dny. Pfipocital jsem ty dvé flaSky, co se vali vedle. Devét. A kruci, to se mi vibec
nelibi, to uz jsem nejméné tieti den v lihu. Kdy to fikala, ze pfijede? A kam to vlastné jela?
V misté, kde by v mé pamé&ti méla byt odpovéd’, se na mé zlomyslné€ sklebi alkoholové okno. Po-
kusim si vzpomenout alespoii na den. Pokud se nepletu, mél by byt ¢tvrtek. Nebo mozna patek.
Hodim na sebe kabat a pristr¢im pfed kocku misku se srazenym mlékem. Desdemona na mé
upfe jedno kaln¢ Zluté oko, zlomyslny d’ablik, ktery mi je$té neodpustil noc¢ni probuzeni, pak se
stoci jesté bliz ke krbu. Mrcha. Vyklouznu ze dveti a pod kiizi se mi dostane fezavy chlad. Na
cesté lezi nizkd vrstva sn¢hu, ktera napadala pies vcerejs$i noc. Vydam se podél dokl k rybarné.
Cestou jsem vrazil do jednoho namotnika, trochu vydésen¢ se na mé podival a rychle se uklidil
stranou. Aby ne, musim vypadat hrozné. Co odjela Kiera, nedostal jsem se k zrcadlu, jsem ne-
oholeny a je ze mé citit zvétraly alkohol. Ale k Certu se v§im, ted’ se potfebuji hlavné poradné na-
pit a zeptat se na tu holku z noci, nechci mit problémy. Taky ptesné vim, kde bych informace
sehnal. Jenom doufam, Ze tam ten mizera dneska bude.

,PriSel jsi na pivo?* zeptd se m¢ ulepeny hlas od stolu. Oto¢im se. Sedi tam pohubld zom-
bie s napul urazenou sanici a zachechta se, az vyplivne trochu zvétralého piva. Hnus. Ignoruju ji
a ptejdu k baru. Smrdi to tu jak neprané ponozky a kyselé zeli dohromady. Nenavidim to tu.
»Hleda§ Ronnieho?* kyvne na m¢ misto pozdravu Muriel, kterd pravé cisti sklenice. Muriel,
to je ochrance tohohle mista, perla ve zkazeném svété. Aniz bych ptrikyvl, ukazuje uz dozadu.
Projdu kolem pozvraceného stolku a vzpomenu si na tu hanebnou kocovinu, kterou jsem mél asi
pred tydnem. Odhrnu zavésy.

Ronnie sedi na sudu a jako vzdy ma v koutku st tenky doutnik. Podiva se na m¢ a roztdhne
své kazem prozrané zuby do odporného usmévu. ,,Smrdi$ jako kilo hnoje, co si sakra délal?* za-
vréi na uvitanou. Mavnu rukou a mirné se zapotacim, nejsem si jisty, jestli udrzim rovnovéhu.
Spadnu na sud vedle né;j. ,,Co je dneska za den?* houknu nevrle. ,,Ned¢le, jsi zase ozralej jak
Dén, odsekne Ronnie. Nemam na n¢j naladu, nejradsi bych mu rozflakal cifernik, ale krotim se,
protoze potiebuju informace. ,,Kdo byla ta holka, co u mé byla v€era v noci?* ptdm se. Ronnie
prekvapené kréi obo¢i. ,,Holka?“ zepta se a mé¢ dochazi, ze tu néco smrdi. ,,Jo, v noci u m¢ byla
takova hubena blondyna,” odpovim, ale za¢inam mit nepfijemny pocit, Ze tohle na m¢ Ronnie
nehraje. Vrti hlavou a zamyslené vyfukuje oblacek dusivého dymu. ,,VSechny holky vcera byly
u mé v lokalu, akorat Mary a Sheila byly venku, ale blondyna neni ani jedna z nich,” odpovi.
Tak a jsem v haji. ,,A néjaka nova? zkousim posledni moznost. Ronnie vrti hlavou. ,,Nic. Ale
vCera prijela lod’ z Tarragony, mozné néjaka odtamtud.” Hrabnu bezmysSlenkovité pro jednu
ldhev do police, urazim ji hrdlo a liji do sebe husté sladké vino jako vodu. ,,Ne, tohle byla
Francouzka,* feknu nakonec, pifed o¢ima mi piebéhnou mzitky. Ronnie kréi rameny. ,,Mozna,
vi§ kolik jich tu je.“ Zamyslim se, ale mé hlavy se uz zase za¢ina zmocnovat vino. ,,Kdy piijede
Kiera?* ptam se. Ronnie se drsné¢ sméje. ,,Mas$ misto paméti chlast, co?* Zavr¢im, za¢inam ho
mit plné zuby, moji zufivost jesté vice pohani vypité vino. Zatindm pé&sti. ,,Za dva dny,* fika Ron-
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nie a posmeés$né se uchechtne. Vstavam, v ruce drzim ldhev a odchazim pryc.

Muriel se na m¢ usméje tim svym nevinnym Usmévem, az skoro zalituji, ze neni na prode;.
Asi jedina slusna holka v tomhle kraji. Jemné linky v jeji tvari a laskavy smév uz spousty
chlapti dostaly do hrobu. Na Muriel si nikdo nedovoluje, vSichni znaji Ronnieho. I kdyz na
to nevypadd, dokaze Clovéku zlomit vaz 1épe nez gilotina.

Chytam kliku, kdyz mi rameno sevie kostnata ruka. Oto¢im se a divam se do hnusné strhané
tvare, které¢ se pomalu zmocnuje hniloba. V tomhle mésté asi neexistuje nic odpornéjSiho nez
zombie. Nikdy jsem se s nimi nesmifil a odmitdm s tim zacinat. Mrtvi patii do hrobu a neméli by
odtamtud lézt. Rozhodné by nem¢li potom Zit v pfistavu jako by se nechumelilo. Tenhle je novy,
podobného hnusdka jsem tu jesté nevidél. Bledé oko se mu pomalu protaci v dilku a z jeho bez-
ert¢ho Sklebu se mi jezi vlasy v zatylku. Zufivost, kterou mé naplnil rozhovor s Ronniem, vypéni
na povrch. Zombie do m¢ parkrat s chitestivym smichem stréi. Udefim do toho zlomysIného obli-
ceje pred sebou. Kostnaté ruce mi ustédrily potddnou rdnu do biicha, zvedam pést, a nechdvam
ji dopadnout, a znovu a jesté... Lebka pukla, ale vyzablé ruce sviraji moje hrdlo straslivou silou,
dusim se, nékdo mne kopl do bficha, je mi Spatné, davim.

Probouzim se. Prvni, co si uvédomuji, je nevolnost. Mam pocit, jako by mi nékdo vypumpo-
val zaludek a do Gst mi nalil desinfekci. Oteviram oci. Lezim na uzkém lazku v podkrovni mist-
nosti. Oto¢im hlavu. Na rozvrzané zidli vedle m¢ sedi Muriel, o¢ima hledi do prazdna. ,,Co se
stalo? vypravim ze sebe, kdyz si nemohu vzpomenout. Radostny pocit lehkosti, ktery mi propaj-
cuje vino, netrva vécné, zveda se mi zaludek, boli mne ruce, hlava jak stfep. Muriel se na mé
podiva a trochu nepfitomné se usméje. ,,Porval ses s jednou z t€ch zombii,” jeji hlas je najednou
ostry jako pila a sly§Sim v ném nabrouSené hrany. Najednou mne vzpominky udeii jako kamen.
K sakru, jak mé mohla napadnout takova pitomost. Vino. Vino a dévky, to byl vzdycky mij
problém. Dejte mi ldhev polosladkého a jednu holku na noc a rdno o sob& nebudu védét. Zlata
Kiera, ta mé odnaucila dévkam. Alespon vétSinou. Kdy to Ronnie fikal, ze pfijede ma sladka
muza? Za dva dny, v Utery, no jisté. Na z¢efenou hladinu mych vzpominek vypluje Kiera, jeji
rozesmaté tvar olemovana cernou hiivou hustych vlast. Utery, hm, vlastn¢ si ted’ vzpomindm, ze
mi to fikala. Zveddm se a hodim ofkem po Muriel. Pro¢ jen to neni dévka, pro¢? Za jednu
noc s ni bych dal Zivot. Jakoby poznala, na co myslim, podala mi kabat. ,,Ronnie fikal, Ze mu
dluzis za lahev bourbonu, ale da ti ji pry gratis,* fika. Pfedstavuji si jeji hlas, jak tika slova té kie-
hulky z v¢€erejsi noci. Nepifedstavitelné. Pomérné razné zavira dvete a pomaha mi ze schodi. Vy-
provodi mne z lokalu a beze slova odchazi zpatky lestit sklenice.

Vracim se podél doki domi. Dal bych si pandka, ale musim vyuzit stavu, kdy jsem stiizlivy
a néco malo si vydélat. Prace. Hm, uz dlouho jsem na nic nehrabnul. Lidi nechodi radi za felca-
rem, co jim v opilosti spi§ ufizne ruku nez nohu, kterou chtéli pfisit. Dvefe rozeviu kopnutim,
odstréim nohou Desdemonu, tu malou lisajici se potvoru a jdu se oholit. Pohled do zrcadla je pro
mé docela Sok. Misto obvyklé tvare, kterou v zrcadle bézné vidam, se divam na Spinavého za-
rostlého chlapa, ktery ma se mnou shodnou jen barvu o¢i. Dotknu se svoji brady a vezmu si z kii-
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vé dievéné police kus stiepiny, kterou se bézn¢ holim. Tu polici bych mél asi udélat novou, za-
¢ind byt v dosti zalostném stavu. Kiera mi to mozna fikala. Néco se mi otfe o nohy. Desdemodna
smutn¢ zapiede a upfe na mé svoje jantarové o¢i. Chova se piesné¢ jako Zenské, odkopnes je
a ony za chvilku pfilezou s kitu¢enim zpatky. No dobte, ne vSechny, Kiera by se vratila zpatky
jenom proto, ze mi §la pro konopny provaz a vyhlédnout vhodnou vétev. Vezmu Desdemdnu do
naruce a hodim ji na postel. Vztekle zaprska a seskoci dolii, mozna hledat mysi, co ja vim. Oho-
leny uz se sdm sob¢ podobam trochu vic, ale pofad si pfipadam, Ze se divam na nékoho ciziho.
Abych tenhle pocit zaplasil, napiju se t€ hnusné vodnaté brecky bez chuti, které Kiera holduje
a fika caj. Hnus, ale ¢lov€k by mél v Zivoté zkusit vSechno. Radsi si oteviu lahev vina a sednu si
na postel. Ten rozkosny odér parfému uz vyprchal a tak mi nezbyva, nez t&sit se predstavou, az
ptijede Kiera. Desdemoéna utekla ke krbu, v posledni dobé si to misto oblibila. Zradna potvora,
diive mi vyhftivala postel.

Vecer, nebo uz mozné zase noc, slySim zretelné tluceni na dvete, které mne vytrhlo z osidel
spanku. Ze by sladka Francouzka, néZny piizrak z mé véerejsi noci? Ale ne, tentokrat je buseni
jiné, tohle je naléhavé. Kosili jsem nenasel, tak se ke dvefim vydavam jen zabaleny v kusu pros-
téradla. V krbu zapraskaji uhliky, kyvadlo hodin useklo dalsi vtefiny mého Zivota. Otviram dvete
a zastavuje se ve m¢ dech. Stoji tam Muriel, bozska Muriel prokiehla zimou. Od st ji odléta ob-
lacek pary, modryma o¢ima se na mé smutné diva. Opodal u stromu stoji uvazany kin. Nejradéji
bych ji vtdhnul do domu a zamkl dvete, ale mé sebeovladani je siln€jsi. Ronnie by mé zabil
a pak, mam Kieru. N¢kde daleko na cestach. ,,Co potfebujes?* ptam se, v mysli mi vSak vyvsta-
»Musi§ se mnou k fece,” fikd, hlas je jasny a nepfipousti zddné namitky. Oméamené ptikyvnu.
,Neni ti zima? Nechces jit dal?* ptam se. Slehne po mé& pohledem, ze kterého mrazi. ,,Jsem zmrz-
14 jak soboli hovno,* zavr¢i, kdyz vejde dal. Snazim se o ismév, hleddm obleceni. Muriel stoji
u krbu a hieje si nad vyhasinajicimi poleny ruce. Tahle chvile se mi zda tak ptfihodnd, jednim
okem se podivam na Desdemoénu. Ta jakoby cetla mé myslenky, se jesté vice roztdhne po poste-
li. Spravné, pochvalim ji v duchu. SnaZim se myslet na Kieru. ,,Co se déje tak vazného?* poku-
sim se navazat konverzaci a hore¢né¢ myslim na Kieru. Muriel se rozhlédne, jakoby se bala, ze
odtud n¢kdo ptibéhne a zabije ji. ,,Tady se bat nemusis,” povzbuzuji ji. ,,Stény maji usi,* odporu-
je tise. ,,Ale ne tady. Jsme na okraji mésta a venku je tma.*“ Muriel se oSije a ztlumi hlas do upl-
ného Sepotu. ,,Vc¢era u tebe byla jedna holka od Ronnieho, fikd a zmatené se diva kolem sebe.
Nechapu. Pro¢ by Ronnie lhal? Je to sice kiivak, ale ne previt, a znd m¢ uz pred deset let. Obcas,
kdyz Kiera nékam zmizi, mi poSle né&jaké to své ptace pro radost. ,,Ptal jsem se ho a fikal, Ze
nebyla od néj,” fikam s presvédcenim. Muriel je sice and¢l, ale kdyZz se obcCas napije, mluvi
z cesty. Zavrti hlavou. ,,Ne, byla od néj. Jenze ti ji neposlal, odpovida. Tak tohle uz je totalni ne-
smysl. Tazavé se na ni podivdm a sdhnu pod stil pro flasku portského. Kvalitni vino, kvalitni
noc. Alespon vétSinou. ,,Ronnie mé spousty holek jen volné ve mésté, prakticky tu neni zadna,
kterd by mu nepatfila, 1 kdyZ tvrdi opak,” podiva se na mé t€éma smutnyma ocima a potiese
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hlavou. ,,Davej si pozor, Ronnie si pamatuje. A nezapomind, i kdyz uz je to pies dva roky.” Poda-
vam ji sklenicku, ale odmitne. ,,Ne, uZ musim jit. Davej si pozor.* Odchazi. Mam chut’ se rozb&h-
nout za ni, ale zdravy rozum nakonec vitézi. Takhle to nejde. Zachmuten¢ se divam, jak odjizdi,
plast’ za ni vlaje jako kiidla. Pfes dva roky. Pfed dvéma roky jsem si zacal s Kierou, jednim
z jeho dévcat. Ronnie tehdy zufil a rozbil mi hubu, ale oba jsme v sob¢ tehdy méli uz néjakou tu
sklenicku. Nechdpavé zavrtim hlavou a obratim do sebe lahev dnem vzhiru. Kdyz si lehdm na
postel, Desdemona vztekle viiskne.

Rano, k Certu se v§im, kdo to zase mlati do dveti?! Vztekle rozrazim dverte, sly$im, jak ebe-
nové hodiny odbijeji sedmou. ,,Co se déje? ptdm se. Zarazim se. Pfed domem stoji policie,
modré uniformy mne nenechaji na pochybach, s kym mam tu Cest. ,,Doktor Meadley?* zepta se
mlady poddustojnik, ktery klepal. Vahave ptikyvnu. ,,Stalo se néco?* fikdm pomalu. Poddustoj-
nik si olizne rty. ,,Potiebujeme vasSe prohldseni, v fece byla nalezena mrtva,” oznamil Skrobeng¢.
Kréim rameny. ,,Dojdu si dovniti pro kabat,” odpovim. Shodim Desdemoénu ze svych Sati a ob-
1éknu se. Kun ve staji je neklidny, ostatné jako vzdy, kdyz vejdu. Sjedeme z kopce blize k lesu,
odkud teCe feka. Policisté zastavili, jeden z nich seskocil z kon¢ a ukdzal mi k malému hloucku
na snéhem pokrytém biehu. Cerstvé napadany snih kiupe pod nohama, kdyz se vydavam bliz.
N¢&jaky starsi ¢lovek s profidlymi vlasy a kulatymi brylemi mi uhne stranou. Na zemi lezi tvari
k zemi divka, ruku zatnutou v pést, krvi zmacenou bilou kosili, av§ak barva jejich vlasii mne va-
ruje.

Otoc¢im ji, abych si mohl prohlédnout jeji oblic¢ej. Nékdo ji chtél vazné vidét mrtvou, tvar zii-
zenou tak, Ze by ji nepoznala ani vlastni mama, ale kdyz ucitim slaboucky zévan parfému, je mi
jasné, Ze je to ta mala kiehka Francouzka, kterd se mnou stravila noc. Oto¢im se tdzavé na pod-
distojnika. Ten za mnou nervozné pieslapuje. ,,Nasli ji asi pied hodinou né&jaci rybafi. Jsou tu
stopy po zapase,” ukazuje na zufivé rozryty snih opodal. Neptitomné piikyvnu, s o¢ima upfeny-
ma na tu peknou tvar zkiivenou v bolestné agonii. Kdo ti asi chtél ublizit, kdo t&€ chtél zabit? Za-
slechnu kroky. Oto¢im se a vidim, jak celou scénu zpovzdali sleduje Ronnie. Zvednu se
a prechazim k nému. ,,Byla od tebe?* ptam se. Jsem zvédavy, jestli Muriel lhala nebo ne. Ronnie
zavrti hlavou a sklopi oci, aby si mohl zapalit doutnik. ,,Ne, moje dévcata byla celou noc zalezla.
V¢era k ndm nepfisla ani noha, byla oskliva noc,* odpovida. ZatouZim po lahvi vina. ,,V¢era pie-
ci ptijela lod’ z Rimini?* zvednu tdzavé oboci. Je dost nepravdépodobné, ze po n¢kolikadenni
cesté¢ by se k Ronniemu nikdo neSel pobavit. Ronnie kr¢i rameny. ,,Byla p&kna boutka, napadal
snih,* ukazuje na cestu. ,,Hm, to jo,” ptfikyvuji, ale moje mysl je jako dérava deka, jediné, na co
si ze vcerejSka vzpominam, je Muriel, snad se mi nezddla. Vracim se k mrtvé Francouzce,
snazim se vzpomenout si na to, co mi fikala. Nemé¢l bych tolik chlastat, protoze si nic nepamatu-
ju. Policisté mi stoji za zady, pomaham jim tu holku zvednout a odnést. Vracim se ke konim, na-
sedam a odjizdim domt. Snad si vzpomenu, dam si sklenicku ¢erveného a na néco pifijdu. Kdyz
vyjizdim z lesa, v§Simnu si né¢eho tmavého. N&jaka tmava leskla véc se vali u biehu feky v tom
panensky Cistém snéhu. Je to asi o pul kilometru dal, neZ nasli tu chudéru. Sesko¢im z koné¢,
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moje boty nechavaji ve sné¢hu vytla¢ené stopy. Sehnu se k té véci, kterd upoutala mou pozornost.
Je to prezka, ptezka z boty. Podobnych bot, jaké nosi Muriel.

Ptevaluji ji v ruce a nechapu viibec nic. Muriel. Jaky by méla dtivod tu holku sejmout?

Zombie u stolu udeti korbelem o desku a zafve smichy. Néco na mé zaprska. Kdyz vidim jeji
uhnilé dasn¢, d€la se mi Spatné. U baru stoji Muriel, Spinavym hadrem lesti hnusné zaslé skleni-
ce, rozdava ismeévy kolem sebe. ,,Pivo!* ozve se fizny hlas zezadu. Muriel bezmyslenkovité na-
plni korbel a pfisune ho k opilému motskému vlkovi. ,,Co potiebujes?* pta se, ocima sleduje
sténu sklenice. ,,Chci se zeptat, kde mas prezku z boty,” fikdm a podivam se na jeji ¢erné omlace-
né stfevice. Moje pamé&t’ mne protentokrat nezklamala, pfezka nepochybné patii ji. ,,Pro¢?* zepta
se ostie, ale pofad se mi jest¢ nediva do oci. ,,Tys védéla, ze tu holku nékdo zabil,” fikam.
Muriel odlozi sklenici a vezme si dal$i. Poplasen¢ se rozhlédne kolem sebe. ,.Jo,” ptikyvne tiSe.
»A vis$ kdo?* jsem nedockavy. Jeji tenké studené prsty se dotknou hibetu mé ruky. Diva se mi do
o¢i, ¢tu v nich smutek a strach. ,,Davej si pozor,” fika, pak se podiva na dvete hospody, které
v tomhle necase ziistavaji vlidn¢ oteviené, a otoci se k hostiim.

Jdu si sednout ke stolku, za chvili pfede mnou stoji korbel hnusného, zvétralého piva, ze kte-
rého jde zvlastni nakysly pach, ale i to je lepsi nez nic. Kdyz mi protékd mezi zuby, mam pocit,
jako bych pil mocku. Pro uklidnéni mi Muriel pfinese ldhev bourbonu, ale ten tichy zpusob,
jakym mi ho podévala, jeji kradmy pohled ke dvefim a oci plné strachu, kdyz se rozhlédla, mi
potad vrtaji hlavou. Vracim se dom, na krajich ulice je hnusna bahnovita biecka, ktera ptipomi-
nd ranni snih. Otvirdm dvete, Desdemona se na m¢ Zalovné podiva a ja chépu, co chce. Ptejdu
do kuchyné, dam ji zbytek smetany a odpotacim se na postel. Je mi $patn¢, hlava mi tiesti jak po
uderu kamenem, mam pocit, Ze budu zvracet, prfemaha m¢ tnava a vicka se zdaji byt z olova. Ni-
kdy se mi po flasce vina nechce tak spat, ale ted” zcela bez odporu upadam do Morfeovy naruce.

Hodiny odbijeji ptilnoc, slySim zvuk kyvadla, ktery se v tichu noci rozléha celym domem jak
udery kladivem. Oto¢im se na druhou stranu, kdyz pod dlani ucitim uspokojivou chlupatou
kouli. Desdeména mé za to, Ze jsem ji vytrhl ze spanku, drapne do ruky a odskoci nékam do
tmy. Hlavu mam jak vyloZenou rozfldkanym sklem. Co je to dneska sakra za den? Zacindm se
nenavidét, kdybych pofad jenom nechlastal, moznd by mi fungovala i pamét. Vedle postele na-
hmatnu hrdlo lahve. Zvednu ji a naliju do sebe posledni dousek, ktery v ni zbyl. V paméti se mi
vynoii obli¢ej] mé muzy, svétla mych Sedavych vinooparovych dnii. Kiera, no jisté, dneska pii-
jede, jenom kdybych védél, kdy, krucinal. Bolest hlavy zacind byt neutiSitelnd. Na tohle se
vzdycky vymlouva Kiera, na migrény a podobné nesmysly. Nikdy jsem nemél velkou kocovinu,
bolesti hlav byvaji to posledni, na co obvykle trpim. Ted’ si myslim, Ze na téch migrénadch mozna
néco bude.

Kyvadlo v chodbé¢ se zaboii do ticha a rozetne ho dlouhym svistem. SlySim, jak se pomalu ot-
viraji dvete, do domu vnikne chlad a studeny vitr, nékdo vchazi dovnitf a nechava dvete zapad-
nout s Upeénlivym zaskiipénim. Hmatnu pod polstar a sviram piijemné hmotny jilec dyky. Moje
reflexy jesté¢ nikdy nezklamaly, proto jsem taky pofad nazivu. Kradmé slabé kroky z chodby.
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Néco spadlo se slabym bouchnutim na zem, slySim povzdechnuti. Tohle nevypada na najemného
vraha. Asi pfed péti lety mne jeden z nich poctil svou névstévou. Ta jizva mé na rameni svédi jes-
té ted’, ale jeho uz rana pod krkem trapit nemusi. Tam, kde je ted’, v tmavém hrob¢, ho netrapi uz
vibec nic.

V temném ramu dveii loZnice se objevi silueta. Nezda se, ze by méla zbrai, jen jde pomalu
a opatrné, tak, aby nebyla slySet. Nasméruji dyku ve své dlani, s pfivienyma o¢ima sleduji kazdy
pohyb. Postava obchdzi postel a k mému piekvapeni se schouli vedle mé. A ja ji najednou po-
znavam. Prsty na jilci zbran€ povoluji, otd¢im se k ni. ,,Kiero?* ptdm se. Hebké ruka se dotkne
mé tvafe. ,,Jsi opily,” odpovi mi na uvitanou. Ten hlas bych poznal i v mrakotach se zavazanyma
o¢ima. Je hruby a laskavy zaroven. Dokéaze pohladit stejné jako ublizit. Pfevalim se na bok,
zvedam se na loktech. Citim, jak vstava a zapaluje svicku. Mistnosti se rozléva medové svétlo.
Ted vidim, Ze ma na sob¢ pfehozenou jen mou rozevlatou kosili. Klekne si proti mé. ,,Chyb¢las
mi, pampelidko,” kyvnu na ni. Sibalsky se usméje. Boze, jak miluji jeji tsmév. Ten zptisob,
jakym zvedne koutky rtd a zkrouti je do jemného a pfitom tak jasného vyrazu pochopeni. Byvala
to Ronnieho dévka. Ted’ je to jen moje dévka.

Rano se probudim pozd¢, mize byt mozna deset. Kiera lezi vedle m¢, dikaz, ze se mi to jen
nezdalo. Ruku mé pod hlavou a tiSe oddychuje. Kdyz vstanu, nadzvedne hlavu a odhrne si za-
plavu ¢ernych vlast z o¢i. ,,To uz je rano?* brebenti rozespale. Ptikyvnu a poddm ji moji kosili.
Usklibne se a zady ke mé se oblékne. Vidim, jak se divd na vSechny ty vypité flasky na zemi
a zvazuje mé. ,,Moc chlastas, neni divu, zes byl v noci tak nemoznej,” zavréi. Oc¢ividné ma
mizernou naladu. Kolem vyhaslého krbu se mihne Desdemona a upie na Kieru odusevnély po-
hled narcisovych oéi. Pak se ji pfituli k noham a zapiede. ,,Ze tys ji zase nedal ani nazrat? osoéi
m¢é Kiera. Vrtim hlavou a ukazuji na zaspinénou misku, ktera se vali vedle postele. ,,Alibisto,
vrti hlavou a ptfechdzi do kuchyné. Kiera.

Ta hruba, nepiijemné Kiera, kterd mi takovou dobu chybéla. Dablice s tvaii andéla. ,,Mluvil
jsi s Mary?* vola na mé z kuchyné. No jisté, sestienice se prosté nezapirou. Mam na jazyku néja-
kou jedovatost, ale neZ ji stihnu fict, prerus$i mne Kiera. ,,Jen nefikej, Ze jsi nebyl u Ronnieho, jsi
tam v jednom kuse a lijes do sebe jednu flasku za druhou. Ostatné, tak hnusny bourbon bys ne-
mohl mit od nikoho jiného,* tik4. Pokyvuji hlavou. ,Nemluvil,” fikdm, pak si vzpomenu na
Muriel. ,, Ty bys mozna mohla védét, jestli Ronniemu patii jenom holky v hospodé?* fikam, ale
uz pti prvnich slovech si uvédomuji, Ze je to pitomost. Kiera se zase najezi, nerada mluvi o téch-
to veécech. ,,Jistéze ne,” odsekne, slySim v jejim hlase trpkost. Vychazi z kuchyné, trochu vzdor-
né¢ se na m¢ podiva. ,,V¢era nasli néjakou holku v fece,” pokracuji. Kiera kré¢i lhostejné rameny
a vytahne zpod postele nenacaté portské. ,,A co?* lokne si, Usta otira rukdvem. ,,Zavolali m¢ k to-
mu, Ronnie fikal, Ze neni od né&j,* dodavam. Kiera znovu pohodi rameny. ,,Co ja vim, myslis, ze
znam kdejakou holku, co se Sustne po ulici?* Vrtim hlavou. Kiera si seda na postel, v ruce flaSku
vina, rozcuchana. Je izasnd. ,,Jak to vypada s tou Genovou?* pta se. V mé mysli to zabubla a ha-
nebné rozmazané se vypliZi vzpominka. Genova, jak jsem mohl zapomenout? Kiera pieci chtéla,
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abych zafidil cestu, ksakru, uz zase to vino. Nebudu pit, ode dneska vazn¢ uz kon¢im. Nakréim
obo¢i. ,,Zatim nijak. Spécha to moc?* Kiera se drsné zasmé&je a upije znovu z lahve. ,,Ne, pfeci
vibec, neskuteéné mé bavi zit v téhle dife, ve mésté plném zombii a vraht, co ti podiezou ne-
uvétitelné snadno krk,“ vréi. Smirn€ odstréim Desdemoénu a pokousim se o ismév. ,,Dobie, hned
zitra to zatfidim,* fikam. Kiera vrti hlavou a podava mi lahev s vinem. Tak piestanu pit od zitika,
svét se projednou nezblazni. Zhluboka se napiju, vino je ukliditujici balzdm na moje trochu pocu-
chané nervy. ,,Zitra nemizu, chtél se mnou mluvit Ronnie,” odpovida. Zaludek mi tézkne jak na-
plnény olovem. ,,Ronnie? Pro¢? Kiera se na mé ostfe podiva. ,,Kvili Mary, proto jsem se té
ptala. Nevim, co s ni zas je a nehodlam za ni feSit jeji dluhy,” uz zase se dostava do raze, za
chvilku bude sprost¢ nadavat. Kréim rameny, jsem trochu klidngjsi. ,,A kdy?“ ptam se, ta
Genova by chtéla zafidit co nejrychleji, neZ na to zase v deliriu zapomenu. ,,Vecer," mavne ru-
kou, sebere mi lahev a napije se. Kyvadlo hodin se posouva zase o kousek dal, ruc¢icka ukazuje
pul osmé. Kiera zivne a s obtizemi se zvedne. ,,Jdu ven.*

Jdu podél dokt, ruce zabotené v kapsach, pied usty se mi srazi dech v oblacky pary. Je za-
tracend zima, snih tady v pfistavu pamatuji lidé jen malokdy, ale letos to stoji za to. Hlavou mi
vrta Muriel, pofad nechapu, pro¢ by tu holku méla zabit a pokud ne ona, tak koho to u feky asi
vidéla? Ronnie fikal, ze ta Francouzka od n¢j nebyla, Muriel naopak, Ze ano. Tézko fict, komu
mam véfit. Pies cestu drkotd viiz, zvifata jsou unavena a ztrapend. Kdyz vidim naklad, ani se jim
nedivim. Hibitovy budou mit v téchto dnech plno. Z ulic vymizeli toulavi psi, je pomérn¢ snad-
né si domyslet, na ¢im taliti asi skon¢ili. Zebréki a mrzéki je tu vic nez dost. Jdu ke starému
méstu, hnusnym zaplivanym ulickdm, kde vrazi davaji zlodéjim posledni dobrou noc. Opryska-
ny stary kostel se tu pokouseli nedavno opravit frantiskani, dal§i panbickaii, co hlasali viru bozi.
Kdyz ale zjistili, Ze vlezli ptimo do pekelného chitanu, opravy rychle zrusili. Diive vesele barev-
né rybarské domy ¢as zménil k nepoznani, ve Spinavé rozpadlé barabizny, které upi pti kazdém
siln&j$im vétru, naklangji se na strany a jsou dohromady spojené pavuéinami pradelnich $ndr. Uz-
ké tmavé ulicky dési kazdym stinem. V téhle ¢asti mésta je Stésti, kdyz prezijete prvni hodinu.

Otviram prohnuté dfevéné dvefe a vchazim do opiem zaneseného doupéte. Cpavy pach drog
pfi okrajich. Kdyz se rozhlédnu kolem, vidim police plné prohybanych kfivuli, ban¢k a lah-
vicek s podivné€ zbarvenymi tekutinami, které zlovéstné bublaji, a to vSe vrha po sténach bizarni
désivé stiny, které pripominaji fantasmagorialni sny opilé mysli. V nejméné prosvétleném rohu
lezi zmackané hadry. Mozna uz tu neni, je to dlouho, co jsem ho vidél naposledy. Udélam krok
dopiedu a pod nohou mi néco zlovéstné¢ zapraska. Pti blizSim prozkoumadni zjist'uji, ze to byla
lebka vétsiho potkana. Kdyz se zvedam, lechtd mé pod lopatkami ostii noze. ,,Ahoj, Jerome,* ti-
kam, vim, ze kazdy krok vedle by m¢ mohl zatracené¢ mrzet. Jerome umi byt hodné nepiijemny,
kdyz ho nékdo vyrusi. Slysel jsem o ledvinach a plicich, které své obéti pomalu vytezaval. Tlak
pod lopatkami trochu povoluje. ,,Co chces§?* pta se hlas, ktery sam smrdi zatuchlinou. ,,Infor-
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mace, tak jako kazdy,” odpovidam. Jerome pomalu dokulha k jedné polici. Jeho jizvami protka-
nou tvar ozafi krati€ky zablesk zapalené sirky a mistnosti se rozlije teplé svétlo svicky. ,,Jenze
tak jako kazdého, t¢€ to bude néco stat,” fekne a chrchlavé si odplivne do kouta. Piikyvnu. ,,Potie-
boval bych néco o Ronniem, konkrétné o té holce, co ji rdno nasli u feky,” fikdm a vytahuji
z kabatu cinkajici vacek. Jerome si s heknutim sed4a do hadrii na zemi a prepocitd zbézné penize.
»Rano u feky?* opakuje piekvapen¢ a mne si neoholenou bradu. Ptikyvuji. ,,Mluvila francouz-
sky, méla dlouhé plavé vlasy a byla asi metr Sedesat vysoka, ned¢lej, ze o tom nevis,” vréim
vztekle. Jerome vrti hlavou. ,,Nevim, nic takového se ke mné zatim nedoneslo,* kulhd dal ptes
celou mistnost. Ztuhnu. ,,To je nesmysl, vzdyt ty vi§ o vSem, co se tu Sustne.* Jerome se pohrdli-
v¢ usklibne. ,,Mozn4, ale jak uz jsem fekl, o hodnotnosti mych informaci rozhoduji penize,” od-
povida a mé najednou zacind dochdzet, Ze zaindm chodit po hodné tenkém ledé. ,,Nékdo ti
zaplatil, abys mi nic nefekl. Nékdo, kdo véd¢l, Ze prijdu. Je to tak?* Na to, jak ma zni¢ené nohy,
se dokdze obcas hybat k neuvéteni rychle. Do obliceje mi dycha alkoholovy pach a pod Zebry mi
drzi mimotadné dlouhy ntiz. Na nemoci, které bych chytl z jeho zrezlé Cepele, bych sta¢il umfit
diiv, nez na diru v biiSe, jez by zpusobil. ,,A ted’ to dokaz,*“ syc¢i. Polknu. ,,Kolik chce$§?* ptam
se. Tlak malicko povoli. ,,Na to nemas,* odsekne. Pak se opét odporouci k hadrim. ,,Ale za to,
cos mi dal, ti ddm jednu radu. Odjed’ odsud, a to co nejrychleji. A ted’ vypadni.“ Zacne kaslat
jako by mél tuberkul6zu. Odchazim, nelibi se mi to ¢im dal tim vic. Prosmyknu se mezi domky
a zamifim k Ronniemu, za jedinym ¢lovékem, ktery mi snad jesté miize pomoci. Za Muriel.

Hospoda je zaplivana snad vice nez jindy, pach nakyslého piva se vznasi ve vzduchu jako ne-
viditelna bariéra. K mému rozc¢arovani nestoji za pultem Muriel, ani netanci po stolech, jak ji ob-
¢as opilou vidam. Je tam né&jaka jina divka, nejspi§ dévka z Ronnieho zasob, tvaf ma staZzenou do
nepiistupného pohledu a monotonné lesti sklenice. ,,Dam si lahev bourbonu,” kyvnu na ni. Kdyz
ptijde s tackem a stavi pfede mé sklenici, pokynu ji. ,,Nevis, kde je Muriel?* ptam se. ,,Bézn¢ tu
byva.” Zavrti hlavou a uteCe do sklepa. Vypada vystraSené. Zavrtim pro sebe hlavou a upiju
z flasky. Asi vypadam jako posledni vagabund. Kiera nebude mit radost. Cinknu o pult minci.
»Budu platit,” kiiknu po sméru, kam holka utekla. Za zavésem jsou slySet tlumené ale pfesto roz-
¢ilené hlasy, néjakd hadka. Vytrhne mne hlas. ,,Pan Meadley?* zepta se nova servirka nesméle.
Prikyvuji. Vytdhne zpod pultu 1dhev kvalitniho ¢erveného vina. ,,Tohle vam tu nechal pan Bucke-
lwheat, pry je to na Gcet podniku, fikd. Podivam se na lahev. Velkorysy Ronnie, to je snad neta-
jemnéjsi véc na tom vSem, vzdycky to byl lakomy Skrt. Roz¢ilené hlasy jsou zfetelné, skoro
bych dal krk za to, Ze je to Ronnie. Servirka stoji v napjatém ocekavani. Pod¢kuji a zmizim ven-
ku. Mezitim sta¢im jesteé vrazit do jedné ze zombii, téch hnijicich potvor jako by stale ptibyvalo.
Vracim se domd, ale nikdo tu na mé neceka. Desdemoéna se ke mné pfituli. Mrcha, rano by mé
byla schopna prodat d’ablu, ted’ slastné ptede, kdyz ji drbu pod krkem, a zatne mi do ruky drap-
ky ptatelstvi. Unavené si leham na postel.

Kdyz se probouzim, lezi vedle mé¢ Kiera. Naklani se nade mnou, jeji vlasy mé lechtaji na obli-
¢eji. Ma muza vi, jak na sebe upozornit. ,,Myslel jsem, Ze s tebou chtél mluvit Ronnie?* fikam.
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Zavrti hlavou. ,,Dneska pry nemuze, néjaké problémy, a zitra nema cas, takze pozitfi. Tak jsem
myslela, Ze ti to feknu,* odpovida. Usklibnu se. ,,A proto jsi mé budila?* Kiera si odhrne pramen
vlast z ¢ela a usméje se. ,,A jesté jsem ti chtéla fict, Ze tu Genovu zafidime zitra. Tedy, zatidis
zitra.* Prekvapené zvedam obodi. ,,Zaiidim? Ze o tom nic nevim?* Jeji usmév se o néco rozsiii.
,,UZ ano.*

Je pred polednem, venku snézi jako o zdvod, studeny vitr cloumd zaraZzenymi okenicemi
a pod prahem dveii tdhne. Ohen v krbu uspokojivé praskd. Zvednu se z postele, podrbu Des-
demoénu za uSima, az zapiede, a jdu se podivat do kuchyné, odkud se line pfijemna viné. Kiera
néco kraji na prkénku, kdyz k ni ptijdu, sykne a str¢i si palec do ust. ,,Lekla jsem se, chodi$ jako
duch, vycte mi a ukdZe mi fezanec na palci. ,,Promin,* omlouvdm se a podivam se na hrnec, ze
kterého se koufi. Nerad kritizuji Kiefinu kuchyni, ale nékdy vaii vazné strasné. Dnesek asi nebu-
de vyjimkou. ,,Co to bude?* ptam se a nasaji vlini masa, kterd tu zavane. ,,Koupila jsem teleci
a mam tu jesté par kouskl veprového na ovar, takze se chystam na gulas,” ukaze na cibuli a po-
krajené maso, ze kterého odtékaji jesté¢ zbytky krve. Vzpomenu si na krvi zbroceny oblicej
mladické francouzské dévky a skoro se mi udéla Spatné. ,,Uz se t€Sim,* fikdm mdle. Kiera zved-
ne vykostovaci niz. ,,Jen nelzi, vi§ dobfe, ze to vzdycky poznam. Prosté neumis lhat,” odsekne.
Trochu omluvné se usmivam. ,,Kdy chces odjet? ménim preventivné téma. Kréi rameny a zami-
cha obsah hrnce, zatimco do né¢j sype ne€kolik kusti masa. ,,Za tyden? Je to tu vazné hnusné a nej-
radsi bych za timhle mistem udélala tlustou ¢aru,” odpovida. Ptikyvnu. ,,Dojdu to udélat,” fikam
a chystam se odejit. Chytne mé za ruku. ,,Pockej,” fika jemné¢. ,,Nepospichej tolik, je teprve ra-
no, muizes tam dojit odpoledne.*

Kiera dochazi ke stolu a stavi pfede mé misku. Kdyz zmizi oblaka horké pary, vidim hustou
smés masa, vypeceného tuku a zeleniny, kterd je zastoupena predevsim zelim a cibuli. Kiera pije
¢aj z toho titérného hrnecku, co si prevezla z Cherbourgu asi pred rokem, ja si dam sklenici bur-
¢aku. Desdemona se mi pfituli k noham, nenapadné ji podsunu kousek masa. Kiera to nema ra-
da. ,, TakZe za tyden,* zacnu nedokoncené téma. Kiera se usméje a prikyvne. ,,Za tyden, Genova
je dost daleko. Ty zombie mé zacinaji désit, rozlézaji se tu jako mor a kdyby jenom to. SlySela
jsem o trpaslicich, téch z Danska, pry se tu zacinaji usazovat,” fikd. Trpaslici? Nechapavé se na
ni podivam. ,,Trpaslici jsou pfeci z povéesti a pohadek pro déti,* mavnu preziraveé rukou. Kiera
varovné zvedne prst. ,,Pravé, ze ne. Ale to je jedno, sezen v rozmezi tydne néjakou lod’, ja se zit-
ra domluvim s Ronniem ohledné¢ Mary. Mam uz téch jejich prasvihti plné zuby, neuplyne mésic,
aby se mnou nechtél mluvit,” fik4. Pfikyvnu a polknu 1Zici guldsSe. Dneska se Kiefe mimotadné
podatilo udélat dobré jidlo.

Prochédzim kolem odstavenych lodi, néjaky ndmoinik opravuje barvou napis na zadi lodi, Car-
touche, pokud ¢tu dobfe. Mam dobrou ndladu, plny zaludek a jsem sttizlivy, coZ je kombinace,
kterou nepamatuji uz 1éta. Podle mych informaci, by do Genovy méla mifit Stiela, uz jsem na ni
jednou jel do Napole. Tehdy jsem krmil ryby celou cestu. Najdu zodpovédné vypadajiciho ndmo-
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fnika, chvilku se s nim dohaduji, ale kovové chiesténi minci ho nakonec obmék¢i ke spolupraci.
Ani ne za dvacet minut mam domluvenou lod’ do Genovy za tfi dny. Podivdm se na hodiny na
vezi. Mozna jesté zasko¢im k Ronniemu na malé pivo.

Tma. Rano, moznéa dopoledne, piredzvésti dalSiho mizerného dne je tvrda zem, na niz lezim,
nevzpominam si, co na ni délam ani jak jsem se sem dostal. Otvirdm oc¢i. Lezim doma v chodbé,
zbytky natrdvené¢ho gulase kolem mé mne presveédEi, Ze jsem vecer asi piebral. Zvedam se a po-
tacivé dojdu k umyvadlu. Tvar v zrcadle vypadé jako ptizrak, zelenkavé bleda, neoholend, krvi
podlité oci, ve vlasech zvratky. Oplachnu si oblicej, Zaludek mam jak na vodé€. Dojdu k posteli.
Kiera sedi u krbu na zidli a hladi Desdemoénu. Kdyz zaslechne, ze stojim ve dvefich, oto¢i ke
mn¢é hlavu. Tvrdy pohled jejich o¢i je mi dostatecnym diikazem toho, Ze se néco stalo. ,,Co se
déje? ptam se. Kiera pusti koCku na zem a nevzruSené se napije Caje. ,,Asi v deset t& pfinesli
dva Ronnieho chlapci. OZral ses jak Déan a rozflakal jsi tam par hostiim oblicej. Uz jsem zaplati-
la Skody a omluvila se Ronniemu,* jeji hlas studi jako led. Nemam slov, nejsem schopny nic fict.
,,PTipadas si jako hrdina? Jsi spokojeny? Kiera je neStastnd a nepiijemna. ,,Promin,” omlouvam
se. Usklibne se. ,,M¢ se neomlouvej, jenom by ses m¢l zamyslet, jestli chces cely zivot jenom
chlastat, protoze takhle za par let chcipnes,™ odsekne. Zveda se a prochazi kolem mé. Chtél bych
Jji chytit za ruku a omluvit se ji, ale ucukne, kdyz nazna¢im pohyb. ,,Pijdu za Ronniem. Obé&d
mas na stole. Mozné uz to vychladlo, vafila jsem pied hodinou,” tika, bere si kabat a odchazi.
Zvenku zavane studeny vitr, ale nemlze chladit tak jako pocit hanby, ktery mé zaplavil. Dojdu
do kuchyné, na stole stoji talit se zeliackou. V hlaveé mi viii par Gtrzkovitych vzpominek. Muriel
lesti sklenice, pfinesla mi vino. Vzpomindm si na zombii, kterd néco fikala. A dal uz jen okno,
stejn¢ jako normalné. Desdemoéna si pohrdavée ¢isti kozich. Jsem unaveny, polévka je vodova
a nezasyti mé, mam hlad. Leham si na postel, snad se z té kocoviny vyspim.

Je vecer, za okny se zase zacal sypat snih a vypadé v té¢ tmé jako posel od boha, v jehoz exis-
tenci pomalu ani nevétim, Kiera se pofad jesté nevratila. Zac¢inam si délat starosti, odbiji uz pul
dvanacté. Nestalo se ji po cesté nic? Snih je zradny, vitr dokaze ¢lovéka svést z cesty znepokoji-
veé snadno. Desdemoéna se ke mné pfituli, otviram lahev od Ronnieho a topim své starosti ve vi-
nu. Pro¢ by méla zabloudit? Od Ronnieho je to sem jen kousek. V mysli mi vyvstava obraz
mrtvé Francouzky. Pro¢? Pro¢ ji nékdo chtél zabit? Co se stalo s Muriel a pro¢ mi Jerome nic
nechtél fict?

Slysim, jak nékdo otvira dvete, tichy pad a pla¢. Vyhlédnu z postele. Kiera sedi zhroucena na
zemi, po tvafi se ji finou slzy, Saty ma roztrhané. Dojdu k ni. ,,Co se d&je?* ptam se, ale zacina
mi to byt jasné. Na tvaii podlitiny jako podkovy, zcuchané vlasy, rty roztrzené od marné¢ho vola-
ni o pomoc. Ktery hajzl! Zvednu ji a donesu do postele. Zkrouti se do klubicka a rozplace se. Ne-
su ji horky €aj, vidim, jak upénlivé zvraci. ,,Kdo ti to ud¢€lal, pampelisko?* ptdm se, hladim ji po
vlasech. ,,Rekni a ja tomu grazlovi rozbiju hubu tak, Ze uz mu ji nesesije sebelepsi doktor.” Vrti
hlavou a jesté vice se rozestka. Zvedam se, to¢i se mi hlava, klizi se mi vicka. Leham si k ni, ci-
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tim se najednou slaby. Kiera tiSe plac¢e do polstare, slySim, jak vyktikla, nejsem schopny vydrzet
bdély, usindm.

Slysim, jak hodiny odbijeji. Nevim kolik, hlava mi tfesti, nemél jsem vecer pit to vino. Otvi-
rdm oc¢i a podivam se vedle sebe. Lezi tam Kiera, ale na prvni pohled vidim, ze néco neni
v potadku. Tvar jako kiida, o¢i opuchlé od place, ale zcela bez zZivota. Nedychd. Odhrnu vlasy
z jejiho krasného obliceje. Kdo? Kdo ti tak ublizil, ma pampelisko? Podivam se na zem. Des-
demona lezi na zemi u své misky s mlékem, skelné oci, ztuhlé télo. Za¢indm mit podezieni, ze
tohle neni normalni. Str¢im do kocky $pi¢kou nohy. Ani se nepohne. Zveddm se a namacim prst
v jeji misce. Pri¢ichnu si. Arzenik. To ubohé zvife to muselo snist v dobé, kdy jsem spal. A ve
stejné dobé mu tam ten jed musel n€kdo dat. Stejny nékdo, kdo zabil Kieru, mou nejmilej$i mua-
zu, prchavou krasku mého zivota, a stejny clovek, ktery zabil i francouzskou dévku dole u feky.
Stejny ¢lovék, co uplatil Jeroma, neuplatitelného darce informaci, a ten samy, kdo ztratil u feky
v noci prezku. Jerome mé varoval, ale ja jsem jeho rady neuposlechl. Mohl jsem Kieru za-
chrénit, mohl jsem... ale ted’ uz to neni dulezité. Musim najit Muriel a zeptat se ji na par véci.
Beru si kabat a najednou slysim, jak nékdo busi do dvefi. Podivam se z okna. Venku je krémova
mlha husta jak mléko, ale i pies to nemohu piehlédnout modré uniformy. Policie. Mlady distoj-
nik busi do dvefi, muzi s bajonety za nim jsou pfipraveni vtrhnout dovnitt. Po ocku piejedu po-
hledem mrtvou Kieru a Desdemoénu a zvazim situaci. Policisté nevypadaji, ze by se mé chtéli
mile na néco zeptat. Ozve se n¢jaky rozkaz a dvefmi prolétne n€kolik vystield, jeden z nich mne
zaséhl do ramene. Zatracen¢ to boli. Na nic necekdm, proskoc¢im oknem a bézim do staji. Kin je
neklidny, neobtézuji se s jeho sedlanim. Rychle ho vyzenu ven a projedu zadem kolem lesa. Za-
slechnu vystrely, které rozhrnuji snih za jeho kopyty, ale uz jsem dostatecné daleko. Nemaji me
na dostiel. Sesedam, kon¢ necham v lese a rozbiham se dolii. Ve starém mésté nemaji Sanci mé
najit.

Protahl jsem se nékolika ulickami kolem Jeromova domu. Vchazim dovnitf, opiovy pach
mne zavalil jak zavéj, smrdi tu n&jakd hniloba. Svicky jsou zhasnuté, coZ vypadd, Ze Jerome
neni doma. Proklepavam kapsy, abych nasel sirky. Zapalim jednu a najdu svicku. Ohynek mi
mezitim piipaluje prsty. Vykiiknu a stréim si ruku do ust. KdyZ rozsvitim a rozhlédnu se, je mi
jasné, ze jsem se dostal do velkého priiseru.

Na zemi lezi Jerome v kaluZi zasychajici krve, kolem poletuji vSudypfitomné mouchy a nara-
zeji do stropu. Hlavou mi probihaji mozna feSeni. Nemam dost penéz na to, abych mohl odplout
nejblizsi lodi. Stiela odplouvé za dva dny a do t¢ doby mé mohou najit. Ve mésté zlistat nemtizu
a mij dim bude hlidany ve dne i1 v noci. Kun je jesté porad v lese, feznik by mi néco urcité za-
platil. Zapaluji svicku a neklidné piechazim po mistnosti. Rameno mé pali jako mrcha, opatrné
vychazim ven a zabalim se jeSté vice do kabatu.

Jdu opatrné, abych v lese ve sn¢hu nezanechal $lapoty, dochazim ke koni, ale ta mrcha na té
zimé& chcipla. Pomalu jdu k okraji lesa, aby mé nebylo vidét. Kolem domu stoji hlidky. K certu
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se v§im! Vracim se dolii do starého mésta a prochazim kolem kostela, najednou mé néci ruka
chytne za rameno a vtahne dovnitf. Otacim se, nevéfim svym smyslim. Stoji pfede mnou podle
postava v ¢erném plasti. ,,Pojd’ nahoru,” fika, jeji hlas poznavam. Muriel. Mam chut’ se na ni
vztekle vrhnout, to ona mize za Kiefinu smrt, ale polozi mi ruku na ptedlokti. Strhne si képi a ja
najednou vidim, ze plulku tvare zabird krvava podlitina. ,,Pojd’, ale hlavné tiSe,* fikd. Omamené
se vydavam za ni. Schody skiipou, zveda se z nich prach. Nahote je malicky pokoj, kdysi tu byd-
mi par $pinavych hadr. Muriel opatrné zavira dvete, seda si na zem. ,,Je mi to lito,” fikd. Zveda
se ve mné vlna vzteku. ,,JJak to mazes védét? Ty-*“ Zadrzi mé jen jeji obranné gesto, jako by se
bala, ze ji ublizim. ,,To vS§echno Ronnie,” fiké se slzami v oCich a ve mn¢ se zastavi dech. Ron-
nie? To je nesmysl. ,,Coze?* ptam se. ,,Ronnie. KdyZ si mu pted dvéma roky odvedl Kieru, stras-
n¢ zufil. Kiera nebyla obyc¢ejna dévka, byla jen jeho, tak jako ja, vysvétluje. ,,Slibil, ze se ti
pomsti. Ta Francouzka, kterd u tebe byla té noci pied par dny byla Marion, jedna z jeho holek
z ulice, Ronniemu patii vSechny v tomhle mésté. Poslal ji za tebou. Jenze ona véd¢la, ze ji chece
Ronnie zabit, chtéla t& varovat, prosila t& o pomoc, ale tys ji neslySel.“ Zaludek mi t&Zkne jak
olovo. V paméti se objevi d’ablik pochybnosti a pfedsune mi znovu nedavnou noc. To, co mi fi-
kala, nebylo aimer, ale aider, tedy pomoc. Je to tak absurdni a ptitom... ,,V&dél, ze se ptjdes zep-
tat k Jeromovi. VyhroZoval mu, Ze se postard o to, aby se vSichni ve mésté dozveédéli, ze pred
dvéma lety zabil jednu z Ronnieho holek, kdyz ti néco fekne. Pro Jeroma by to znamenalo jistou
smrt, vi§ sdm dobfte, jak ma Ronnie soudce v hrsti, protoze je to jeho staly zdkaznik. VEera chtél
po Kiete, aby se k nému vratila zpét. Zmlatil ji, kdyz tekla ne. J& jsem to slysela a utekla jsem,
protoZe by m¢ zabil. Poslal ti to vino, mas slaby spanek, a tak ti tam dal uspavaci prasek. Véd¢l,
ze neodolas. V noci piiSel za Kierou a zabil ji. A ted’ to chce vSechno hodit na tebe,” vysvétluje.
Muj mozek je drcen pod tihou informaci. ,,Tam dole v lese jsem naSel tvoji prezku,* nadhodim.
Muriel ptikyvuje. ,,SlySela jsem, jak Marion donutil, aby Sla za tebou a pak jsem vidé€la, Ze se
Ronnie v noci sbalil a nékam odjel. Jela jsem za nim,* fika. Dole zaskiipou tézka vrata. Muriel
ztuhne a jeji oci prosi. ,,MiZe Ronnie védét, Ze jsi tu?* ptam se Septem. Kr¢i rameny. SlySim, jak
dole nékdo mluvi. Zavirdm dvefe a opirdm se o né. Zaskuci schody. Muriel se pfitiskne k oknu
a jeji rty odiikédvaji tichou modlitbu. Vychazim opatrné z pokoje, v kostele je Sero. Vidim, jak
sem jde né&jaka postava, cestou se rozhlizi. Oteviu dveie pokoje a schovam se za né, ¢ekam. Sly-
Sim zrychleny dech, jak n¢kdo tézce vychazi do schodii, zastavi se na prahu. Chytdm ho za limec
a pritahnu k sobé. Poznavam ho, je to jeden z téch Ronnieho poskokil, co za nim vSude béhaji
jako psi. Omrac¢im ho a spoutdm, protoze me nic jiného nenapada.

Je vecer, Muriel se zabalila do deky a sedla si na zem. Ttese se zimou, ale mozna 1 strachem.
Po tom, co jsem vid¢l, se ji nedivim. Pfed dvefe jsem postavil skiinn z leSténé¢ho ofechu, ale
Muriel tikd, ze ho to nezastavi. Sedam si na skfipajici palandu, roztoCi prozrané dievo upi
a prohybd se. ,,Kam pojedeme?* ptd se Muriel, obraci ke mné svoje oci, beznadéjné se ji lame
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hlas. ,,Do Genovy, tam nas snad hledat nebude, ale musime tu n¢kde jesté dva dny vydrzet,” od-
poviddm a pted ofima vidim Ronnieho posmésnou tvar. ,,Ted si odpocin,* fikdm. V mistnosti je
Sero, prkny v podlaze je vidét na schody. Leham si na zem a divam se do prirvy. Snad mne ne-
premiize spanek, ale i kdyby, ta skiin je zadrzi.

Probral jsem se, nevim kolik je hodin, ani jak dlouho jsem spal. VyruSilo mne skiipani
schodi a tiché hlasy, které se ozyvaji zespodu. Podivam se na dvefe. Skiinl je potad jesté brani,
jesté mame Cas. Zveddm se a, jak nejSetrnéji to jde, budim Muriel. Hlasy zesilily a jsou ted’ za
dvefmi. Muriel snad ani nedychd, jen s némou hrtizou poslouchd, jak v rezavém zamku rachoti
kli¢. Chytam ji za ruku a tahnu ji k oknu. Jedinou ranou rozrazim barevnou mozaiku znazoriuji-
ci Krista. D4 se odtud pfejit na sttechu dalSiho domu. ,,Na stfechu,” sy¢im na ni. Ozyva se vztek-
1é zavrceni a tupy ndraz na dvete. Vim, ze nevydrzi dlouho, jsou staré a vlhko a zuby casu jim
ubraly na pevnosti. Muriel zmizela ve tmé, jeji nehty zaskrabaly na stieSe. Chytdm se ramu,
snazim se vylézt ven. Najednou slySim, jak dvefe za mymi zady povolily, mistnosti se rozlétne
dest tfisek, nékdo mne chytd za nohu. Dopadam na zem, citim, jak mi né¢kdo zabofil pést do bfi-
cha, udefil mne do tvare, z nosu mi tece krev, nevidim. Podafilo se mi zaostfit na tito¢nika, vymr-
Stim ruku a chytam ho za hrdlo. Dusi se, obéma rukama se snazi odtrhnout mou ruku. Citim uder
na spanku, nékdo se rozbiha napii¢ mistnosti. Ignoruji bolest ve tvaii, zesiluji stisk. Utoénik se
jesté nékolikrat pokusil strhnout mou ruku, najednou sy¢i a jeho obrana ochabuje. Ustédi mi jes-
té jednu silnou ranu do tvate, pak sebou né€kolikrat trhne a s chrchlanim pad4 na zem. Zvedam
se, snazim se zaostfit do tmy, v tstech citim pachut’ krve. Ten previt mi vyrazil zub. Plivhu na
zhroucené télo na zemi a snazim se najit néjakou zbran. SlySim slabé zaSusténi plasté. Otacim
se. Do tyla mi dopadé rana, to¢i se mi hlava, pokoj mizi ve viru temnoty, citim néco tvrdého
a zem se priblizuje...

Nékdo se mnou tese, slySim Selest hlasi, kopanec do zaludku mne probouzi z objeti bez-
védomi. Otvirdm jedno oko, druhé mam napuchlé pod monoklem. Kle¢im, ruce mam silné staZe-
né za zady tuhym provazem. Divam se pfed sebe. Vidim jenom siluety, nedokdzu rozpoznat
tvare jednotlivych lidi, ale je jich tu nejméné pét. SlySim hlas. Hlas, ktery bych poznal 1 v pekle,
kde se s jeho majitelem jednoho dne nepochybné sejdu. ,,Dobré rano, Johne,” fikd, posméch
a pobaveni z néj €isi jako severdk. Ronnie, ted’ uZ ho vidim trochu jasnéji. Tmavy plast, ptichazi
ke mné¢, kleka si, ale jen tak daleko, abych na n¢j nemohl. ,,Mam tady malé piekvapeni,” fika,
mam chut’ rozmlatit ten hnusny usmev, roztrhat toho chlapa na mali¢ké kousicky. Uhyba stranou
a ja najednou vidim Muriel. Dva Ronnieho pohiinci ji drzi za ruce, ve tvafi ma bolesti zkiiveny
vyraz, o¢i zalité slzami tékaji do stran. Kypi ve mné vztek, s nadlidskym usilim rvu provaz z ru-
kou, citim, jak se mi zakusuje hloub¢ji do zapésti, fval bych bolesti, ale to ted” uz neni podstatné.
Jedinym skokem strhnu Ronnieho na zem, z rukou mi stfika krev a hnis, mlatim do néj vsi silou,
jeho pobaveny usmév mizi, rty formuji slova né¢jaké kletby. Kti¢i o pomoc, néjaké ruce se mé od
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n¢j snazi odtrhnout, ale nevnimam, nesly$im, necitim bolest, obklopuje mé nenavist, rudy zavoj
zufivosti, jediné, co chci, je rozmlatit tomu hajzlovi hlavu na kasi, znicit jednou provzdy ten
jeho smich, pomstit se mu za vSechny ty holky, za mrtvou Francouzku, co pod jeho rukou nasla
smrt u feky, za Kieru, mého milovaného andéla, i za Muriel, smutnou krasku, kterou by zabil jen
pro potéSeni ze smrti a utrpeni cizich lidi. SlySim kiik. Strasny, drasajici kiik, ktery pronika do
morku kosti. Jediné, co m¢é¢ mize vytrhnout z transu a touze po zabijeni. Muriel. Jeden z Ron-
niecho vrahl drZi v ruce bi€¢, Muriel te€ou z oc¢i slzy, prosi. Ota¢im hlavu. Bi¢ znovu dopada,
Muriel kfic¢i, citim, jak se Ronnie pod myma rukama pohnul a chabé se snazi vymanit ze sevieni.
Chytnu ho za hrdlo. ,,Pust’ ji, fvu na néj, je mi uz jedno, jestli m¢ sejme on nebo nékdo jiny, ale
jediné, co jesté chcei, je vidét Muriel, jak odchazi na svobodu. Ronnie néco zasy¢i, preskakuje
mu hlas, ze rtu mu tece krev. Zesiluji stisk, je mi jedno, ze se dusi, stiskl bych vic, kdybych
mohl. ,,Pust’ ji!* opakuji. Ronnie kyva hlavou, macha rukou ve vzduchu. Az pozdé si uvédomuyji,
ze svira v ruce nliz, nestihnu uz zesilit stisk. Ruka se mi zabofi pod Zebra, citim, jak mou kosili
maci tepla krev. Chytim ho za krk a mlatim s jeho hlavou o zem tak dlouho, dokud stisk na mé
ruce nepovoli. Zaslechl jsem, jak néco prasklo, byl bych ptisahal, Ze to je lebka toho hajzla.

Tma. Ze jesté Ziji, vim podle neutiSitelné bolesti celého téla, nékdo do mé kope, sly§im, jak
Muriel kii¢i, nékdo mluvi. Otviram o¢i, tézce se zvedam. ,,Pust’ ji,” vréim a zveddm pést. Za
chvili je po vSem. Stojim uprostied dila zk4zy, rozhlédnu se po té€lech na zemi. Nékde vedle mé
bre¢i Muriel. Zvednu ji. Je lehoucka jak pirko. ,,Pijdeme,” Septdm. Vylézam za ni na stiechu,
pak do néjakého domu, je mi Spatné. M¢ oci objimé temnota, slySim jen n¢jaky vykiik a pak uz
nic.

Je o dva dny pozdéji, kdyz spolu s Muriel nastupuji na palubu Stely. Trochu kulham
a jesté ted mam nedostatek krve, ale citim se bdjecné. Za uchem mi viesti mladicky prodavac
novin. ,,Zvlastni vydani! Zvlastni vydani! Nalez tfi mrtvych tél v kostele ve starém méste!
Policie stoji pted zdhadou! Uprchly vrah John Meadley stale nebyl dopaden! VySetfovani zatim
pokracuje!* Podivam se na Muriel a usméji se. Kyvnu na kamelota. ,,Dej mi jeden vytisk!*
hodim mu minci a podivam se na svou podobiznu na titulni strané. Neoholeny a velmi mizerné
nakresleny. Cenu za mou hlavu zdvojnésobili. Kyvnu na Muriel a pomalu pfechazim na palubu.
Genova, tam nds uz nikdo hledat nebude. V délce zaslechnu smich z Ronnieho hospody
a dveifmi vylétne rozkladajici se zombie. Stela odrazi od biehu. Zombie se zachechta a srovna si
vykloubené rameno. Pak se s bojovym pokiikem vrhne zpatky do putyky. Ale nékteré véci se ta-
dy nikdy nezméni. Tim jsem si jist.
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PRIBEHY HRUZY A DESU
ANEB HOROROVE NAPADY

(VABECEDNIM PORADI): CONLAI, ECTHELIONA2, ERRIC

Nejstarsi a nejsilnéjsi emoci lidstva je strach...
H.P. Lovecraft

Jde o shrnuti a doplnéni support fora, které za timto tcelem vzniklo na RPG Féru.
Support férum se lisi od normdlni diskuze - méa slouzit jako shromazdisté uZzitecnych
véci ke hfe. Jde o zdroje, odkazy na zajimavé stranky vénujici se danému tématu, rady
pro hru, ndpady na postavy, pribéhy, bangy, zdroje a ndzory ke konkrétnim misttim,
osobam, pfibéhiim a predevsim zkusSenosti hract a jejich preference. Mély by se tu
shromazdovat zkusenosti z odehranych her, rady a posttehy. Pokud nékdo chce hrat
hru v urcitém prostiedi, pravé zde by mél najit tipy a rady jak by mohl zacit a ¢eho se
vyvarovat.

Nasledujici ¢lanek obsahuje shrnuti ndpada a tipli, které miizete vyuzit ve svych
hrach. Nejde rozhodné o vycerpavajici shrnuti celého tématu, ale jen o kratké poznam-
ky, které mtizete dale rozvést, a mohou vadm poslouzit za inspiraci.

Vstupte proto do svéta hriizy, ale méjte se na pozoru...

Bezpecnost prace s hororem:

Tohle je velice podstatnd véc, kterd je velice dtlezita pro hru. Pokud s tématem bu-
dete zachazet neSetrné a proti pfirozenosti svych hract, nejen, ze si neuziji dobrou hru,
ale mtzZete jim i ubliZit. Nejen fyzicky, ale obc¢as i psychicky a to jsou rany, které se hoji
nejhtre. Proto si jesté pred hrou stanovte hranice, kam chcete a jste ochotni zajit, a které
neptrekrocite (za zadnou cenu).

Ujasnéte si, zda chcete ve své hie mit i fyzické doteky mezi hréci - pro mnohé Vypra-
véce a skupiny je fyzicky dotek dokonce naprosto tabu. Dava to smysl v tom ohledu, ze
dotek je velmi dobrd, jasnd hranice, kterou omylem neprekro¢im. UmozZnuje hrac¢im dr-
Zet si jisty odstup od hry a hrtzy, ktery se v ni odehrava a vse se tak stava ostte osobni.
Na druhou stranu tfeba nize uvedené tipy navrhuji, jak s fyzickymi doteky pracovat
a vyuZzit je ku prospéchu hry. Neexistuje obecné spravné feseni - obé varianty maji pro
a proti a musite se spole¢né rozhodnout, které z feSeni vam vyhovuje.
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RPG OBECNE

- hra¢ by se sice mél co nejvice vZzit do postavy, ale nikdy nesmi mit pocit, Ze to co se
déje, se déje jemu

- poznejte hrace a vyhybejte se ve hfe ¢emukoliv, co by se dotykalo jejich osobnich Zzi-
votti, détstvi nebo jakychkoliv traumatickych zazitkd, o kterych vite

- vtahovani hra¢t do imerzniho stavu a vyvolavani na nich nepfijemnych pocitt
miize byt vice ¢i méné nebezpecné, méjte proto respekt z toho co délate - totdlné
nékoho vydeptat neni cilem

- trapte a mucte postavu, nikoliv hrace

- Pouzivejte jako rekvizity jen tupé a kulaté predméty

Tipy désivé:

- osvétlete pokoj svickami a s gradaci déje je postupné sfoukavejte, az neztlistane zad-
na

- zhasnéte vSechna svétla a totdlné zatemnéte

- chod'te kolem hraci tak, aby nevédéli, kde jste

- Septejte jim do usi

- naucte se désivé a sipavé hlasy

- dotykejte se jich nebo foukejte, k doteku pouzivejte i rizné pfedméty napiiklad se
slizkym nebo mokrym povrchem

- pokladejte postavdm (hrac¢tim) podivné otdzky napt. "uz sis vykopal sviij hrob?"
nebo mluvte tsty NPC o hodné divnych vécech

- ptejte se hract, co chtéji, aby jejich postavy vidély, nebo naopak, co postavy oprav-
du nechtéji spatfit za rohem, pod posteli apod.

- dejte hra¢tim prostor, aby se mohli désit sami dialogem

- v¢as utnéte dialog mezi hraci zlehcujici strach

- pouzijte malé hol¢icky nebo pfehnané inteligentni malé chlapce - to prosté funguje
vzdycky

- nebezpecné je pfevazné to, co postavy neznaji. Jakmile nebezpeci poznaji, mohou
se mu postavit

- dés nebudi vrah, ani jeho obét, ale jejich lidskost

VeV s

radsi spachat sebevrazdu a doufat, ze pak to vsechno skon¢i, nebo tomu jesté vzdorovat

Tipy lekaci:

- za zvukovou stopu hudby, kterou pouzivate ke hrani, nahrajte vyktik, vl¢i zavyti
apod.

- odved'te pozornost hrac¢a napiiklad na svoji tvar nebo ruku a druhou rukou prastte
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do stolu, shod'te (odepsanou) sklenici apod.

- preneste hru do jiné mistnosti (sklepa, ptidy) a hrajte larpovym zptisobem

- pfeneste hru do jiné mistnosti (sklepa, ptidy) a hrajte larpovym zptisobem, ale pred
tim tam schovejte kamarada v masce

- vytvorte désivou postavu (zombie, striga...), skrze dialog s ni presvédcte hrace, ze
ta postava neni nebezpe¢na ("umfel mi manzel, a tak jsem se zastielila, ale chtéla jsem
umiit a ted’.."), pfesné ve chvili, kdy vam to hra¢ uvéti, po ném s fevem skocte

- pracujte se zvraty, piesvécte hrace, Ze uz je po vsem, Ze to zvladli a pak jim hned
ukazte, jak hrozné se mylili (typickym piikladem je zadvérecnd scéna z Vettelce)

Ostatni tipy:

- Vyuzijte poklidného tvodu hry k pfedstaveni jevisté, uvedeni zakladnich infor-
maci a vracejicich se prvka. Tohle je faze, ve které hrac¢tim date do rukou informace a in-
dicie, které pozdéji ve hfe budou muset (moci) reinterpretovat.

V Call of Cthulhu jsme v roli vysetfovatelii nadpfirozena (aneb bulvdr hadr) vyrazili do staré-
ho divadla pamatujiciho casy prohibice, abychom "ovéfili" pravdivost zprdv o duchovi, ktery sho-
dil z leseni restaurdtorku. Probrali jsme se tunou mnepotiebnych tdajii o historii divadla,

0 pozdru ve ctyricdtych letech ¢i o uidrZbdri Johnu Petersovi, ktery také turdil, Ze videél duchy...

- Nevysvétlujte. Jsou véci, které nevyjdou najevo, jsou véci, které nejdou pochopit.
Nevysvétlujte, popisuijte.

Ve zmirnovaném CoC sla md postava vytihnout informace z restaurditorky, kterd byla v ne-
mocnici. Zbytecnd snaha, holka byla mimo, asi na drogdch, zlomend noha zavésend nad posteli,
zrak upteny na blikajici televizi. Jeji soused na pokoji mlel z posledniho. Do pokoje vbéhl trauma
tym s vybavenim a nakdzali mi, abych vypadl...

Zkousel jsem na ni jesté mluvit, kdyz v tom jsem si uvédomil, Ze obraz na televizi opletené
dritem se ustdli. Byl na ném zdbér, asi z bezpecnostni kamery, ukryté?, a na ném nemocnicni po-
koj. Jeji pokoj. Ona, ten stary dédek vedle, doktoti nad nim, jd... a postava stojici v hlavich jeji
postele... postava, ktery tu ve skutecnosti nebyla. Nikdo jiny si toho nevsiml, a pak televize vy-
buchla, pokoj zasypalo sklo z obrazovky...

Kdyz se postava vydychdvala pted pokojem, vysel doktor a ozndmil sestie, aby zapsala timrti
v 15:32: John Peters.

- Stfidejte momenty hrtizy a pressu, kdy jsou postavy v ohroZeni, v bezvychodné si-
tuaci ¢i pod "sensory overloadem" s momenty klidu, kdy se tieba i zd4, Ze to vSechno
byl jen zly sen. Zvlast désivé jsou chvile, kdy se stane néco straslivého, napriklad nék-
do zemfe, a vSechno se pfepne do "calm" modu... nikde Zddna monstra, krev, znepokoji-
va hudba... ale to vSechno se znovu zlomi a postavy to vi. Dal$im ddavodem je
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pochopitelné prosty fakt, ze prilis dlouhé hrtizné scény otupuji. Lepsi je postupné stup-
novand atmosféra, nékolik momentti brutalntho vypéti a zlom pirechézejici v "bezpec-
nou" scénu.

Po uddlosti v nemocnici jsem vysel na slunce, do parku, kde si hraly déti, vratil jsem se na
hotel a nacpal se prasky na spani. Tato krdtkd poklidnd scéna se sluncem slouZila zaprvé jako
kontrast a zadruhé jako misto, kdy se hrac "vypne" a ptipravi se na dalsi 1itok na své nervy.

- velkou roli hraji stiny, zrcadla a okna - zndsobuji tuSené a tim i napéti, ale nefeknou
mnoho. Postavy zabarikddované v domé vidi oknem néco kolem domu, jakési pohyby,
skute¢né nebo smyslené... Zablesk nebo odraz v zrcadle, ktery zmizi, kdyz se postava
podiva potfddné, jako by tam nikdy nebyl... Stiny, které rozehraje vitr v lese za tpli-
kové noci - skryvaji jesté nékoho? Odrazy tvari mrtvych v zrcadle, pismena, ktera se sa-
ma pisi na oroseny povrch zrcadla a svét za zrcadlem - je skutecné takovy, jako je ten
pfed nim?

- bud’te osobni - dostarite se hra¢im pod kizi a vytdhnéte jejich emoce ven, vytvétej-
te si vétsinu hry pratelskou postavu, ktera nezistné pomdahd postavdm hréacd, je na né
mild a riskuje pro né vlastni krk (vzbud'te v nich piedstavu, ze maji vaci této postaveé
dluh) - a pak ji zabijte nebo ohrozte hroznym zptisobem; vytvofte hra¢im odzu bezpe-
¢i, kam se mohou vzdy schovat a kam se za nimi désivé stiny neodvazi (kostel, dim
rodict) a pak tento pocit bezpeci rozmetejte

- ty nejstraslivéjsi zrtidy nevypadaji jako monstra, ale naopak chodi po dvou nohach
a usmivaji se jako lidé... jejich prava povaha se projevi ¢asto az pii vyvrcholeni pfibéhu

- "..kdyz se setkéte s né¢im, co ma byt ¢lovékem, ale jesté neni, nebo co jim kdysi by-
lo a uz neni, nebo co by mélo byt ¢lovékem a neni, nespoustéjte z toho oci a popadnéte
do ruky sekeru..." C.S.Lewis

- nedilnou soucasti hororu je smutek a zoufalstvi

- ve tmé c¢ihaji véci, které hladovi po Zzivoté, ktery ztratili, tlukotu srdce ktery uz ni-
kdy nepociti, teplé krvi nebo pomsté. Obcas jen samotné védomi jejich existence staci,
aby nas dohnalo k $ilenstvi. Nikdy by nemély mit moznost zatemnit svétlo dne.

- kdokoli miize zemiit kdykoli. Nikdo neni pied smrti bezpecen.

- zijeme v ilusi bezpeci a pohodli. Domnivame se, Ze praveé tato iluse nds ochrani, ale
neni tomu tak. Obcas staci jedind udalost, bublina praskne a my vidime véci v jejich
straslivé pravdé.

- jsou véci, se kterymi bychom si neméli zahrdvat. Ovladli jsme mnohd tajemstvi
svéta, vesmiru a Zivota, ale nékteré védomosti a... véci... by nemély byt nikdy odha-
leny. Smrtelnici by neméli mit moznost vladnout takovou moci, protoZe jinak je zni¢i.

- hrdinové se hrdiny nerodi, ale stavaji na temnych mistech.

- za kazdého, jehoz jméno zndme, zemfe stovka hrdinti nepoznédna a zapomenuta. Li-
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dé se nikdy nedozvi jejich piibéhy, ale moZna jen odvaha neopévovanych umoziuje,
aby svét, jak ho zname, nepiestal existovat.
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FATE - NA (ROZ)HRANI (3)
JOZEF "JOE" KUNDLAK

Tretiu cast seridlu o FATE 2.5 za¢nem tam, kde som skon¢il v tej predchadzajtce;.
Ak vam prva alebo druha cast usli, najdete ich v predchadzajtcich ¢islach Drakkaru -
06/2008 a 01/2009. V prvej casti som hovoril o vSeobecnych zlozkach herného systému
FATE (neoficidlne nazvanej) verzie 2.5, obsiahnutej najmd v Spirit of the Century
a Starblazer Adventures (spolo¢ne s neoficidlnymi apravami FATE v domécich ver-
zidch hracov z celého sveta).

V tejto Casti sa blizsie pozriem na najobsiahlejsi materidl FATE - Aspekty, a to kvoli
tomu, aby ste mali lepSiu predstavu, o ¢o vlastne ide a aby ste ich vedeli v hre jednak
lepsie pouzit a jednak efektivnejsie zakomponovat do daného pribehu (aby sa napri-
klad nestalo, Ze ich pocas celej hry ani nevyuzijete, aj ked ste sa s nimi pri tvorbe po-
stavy piplali a vymyslali k nim histériu).

Aspekty

Aby som citoval sam seba, , Aspekty pokryvaja Siroka skalu elementov a mali by
spolo¢ne ukézat postavu takd, aka vlastne je, k ¢omu je pripttand a ¢o je pre fiu dolezi-
té (na rozdiel od toho, , o dokaze” pomocou schopnosti). Aspekty moézu byt vztahmi,
presvedc¢eniami, kratkymi frdzami, opismi, vecami, alebo takmer hoci¢im, ¢o postavu
uréitym sposobom vykresl'uje.” Co tieto okridlené frazy vlastne znamenaja?

Aspekty mozeme povazovat za akési ,vonkajsie” atribaity postavy, teda nieco, ¢o ju
priputava k jej okoliu, ¢im je vo svojom prostredi definovand a ¢o ju od inych postav
vlastne odlisuje. Dvaja dradnici v Gc¢tovnickej firme moézu byt naoko dplne rovnaki,
kedze pracuju na podobnych projektoch, pouzivaju kalkulacky, tabulky a vykazy
a mesacne podavaju nadriadenym reporty. Ale jeden moze lepsie vediet nara-
bat s datlami a daflovym pravom, zatial¢o druhy sa moéZe Specializovat na spotrebné
dane a dar z prijmu. A uz vidime rozdiel (aj ked’ si poviete, Ze je dost maly). Ak by sme
hodnotili kazdého z tradnikov samostatne, mohli by sme o nich napisat Styridsatpat
Statistik a hodnot a tato mald odlisnost by sa medzi nimi stratila. Ak si ich ale na mus-
ku zoberieme spolo¢ne a budeme sa ich snazit od seba odlisit, zrazu sa rovnaké (alebo
velmi podobné) hodnoty ich $tatistik za¢nu zlievat dohromady a obaja budd vyzerat
ako kopia toho druhého. A prave tu vstupuja s kozou na trh Aspekty.

o2



Aspektom v tomto pripade bude u kazdého z nich prave ta odlisnost, ktord ten
druhy nema. Teda u prvého to bude nie¢o ako ,Dane z prijmu? Ziaden problém!”
a u druhého zase ,Dépéhacka, to je moje...”. Mozete si povedat ,Nudné, naco by som
chcel niekoho s takymto aspektom?”. No, vzdy zalezi na konkrétnej hre a na jej vystava-
ni. Ak chcete hrat hru z moderného prostredia, ale t¢tovnictvo v nej nebude mat ziad-
ne miesto, obidete ich z velkej dial'ky (kto by sa uz chcel zaoberat tctovnictvom, ze???
:). Ale ak sa ndhodou tejto téme v hre venovat budete a potrebujete nejakt deliacu ¢iaru
medzi postavami rovnakej povahy, povolania alebo schopnosti, moéze prave toto byt

tou spravnou volbou.

Aby som to zgeneralizoval, aspekty nahrddzaju stbor beznejSich Statistik postav
v hre tak, ze ida na postavu tplne z opa¢ného konca. Nedefinuja ju tym, ¢im vo vset-
kych svojich vlastnostiach JE, ale ¢im SA OD OSTATNYCH ODLISUJE. Tento pristup je
podla mna vo vela hrach zaujimavejsi, ako sledovanie tridsiatich ¢isel a hodnoét vlast-
nosti, ktoré ma kazdé postava, a je aj jednoduchsi na spravovanie (zapisovanie). Zjed-
nodusuje totiZ rozmysl'anie nad netradi¢nymi rieSeniami situécii, alebo nad nie¢im, ¢o
postave v danej situdcii pomoze. Podstatné ale samozrejme je, aby aspekty k hre
»sedeli”, aby boli vybrané spravne (a kludne aj spolo¢ne prediskutované). Nie je ni¢
horsie, ak po prvom sedenti zistite, Ze ste vlastne Ziadny aspekt svojej postavy nepouZi-
li, pretoZe jednoducho nenastali spravne situécie, alebo sa pribeh vyvijal Gplne inym
smerom, nez ste si predstavovali. A najhorsie je, ak si to isté poviete po trefom sedeni.
Potom uz prichddza na rad otazka, ¢i ste sa dohodli spolo¢ne aspori na hrubych rysoch
dobrodruzstiev a ¢i Pan hry zohl'adnuje aj vase preferencie toho, ¢o chcete v hre mat.

Tym sa dostdvam k otdzke vyberu vhodnych aspektov pri tvorbe postavy. Aspekty
sa totiz viac ako iné veci prdve tym, ¢im Panovi hry (a ostatnym) davate najavo , o
vlastne v hre chcete vidiet/mat/hrat”. Ak date svojej postave aspekt ,Aj na hranici
smrti som rozhodny”, pravdepodobne o¢akavate, ze Pan hry bude do hry vnasat situ-
acie, v ktorych sa vasa postava ocitne v tizkych a vyuzije to vo svoj prospech, pretoze si
v tychto situacidch vie zachovat chladna hlavu a riesit problém v stotinach sekundy.
Pan hry by potom mal sdm chciet urcitym spdsobom aspektom postav vyhoviet, preto-
Ze sU nielenze ozivenim hry, ale stimulujt pohyb bodov osudu medzi hra¢mi (aj navza-

jom) a Pdnom hry.
Aspekt moze mat formu frazy (teda nie¢oho ako napriklad komixovych hldsok hlav-

nych hrdinov typu ,Som ako vystreleny z dela, ni¢ ma nezastavi!”), osoby (niekoho,
kto je pre postavu dolezity, ¢i uz z pozitivnej alebo aj negativnej stranky, teda napriklad
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~Moja bystra dcéra Miriam”) alebo veci (hoci¢o, ¢o postava vlastni, pouziva alebo s ¢im
sa stretdva, napriklad ,Moja vernd taska s naradim”). Tieto tri kategérie samozrejme
nie st nijako pevne definované (a ani jediné mozné), slazia hlavne na zakladnt orienta-
ciu. Tiez ulah¢uja vyber, ak s pojmom aspektov v hre este len zac¢inate, a dédvaju vam
zékladny pohlad na to, ako v hre orientovat svoju postavu a dat prostrednictvom nich
Panovi hry do ruky moZzné néstroje na vyvoj pribehu a zapletiek. Ak napriklad uve-
diete ako aspekt nejakt postave blizku osobu, ktora je navyse urcitym spdsobom vyuzi-
telnd (ako bystra Miriam), moze Pan hry zakomponovat do pribehu zapletku, v ktorej
budete potrebovat pomoc prave od Miriam a ona vam s problémom pomoze. A ked' ju
navic bude niekto za to ohrozovat, voila! Uz méte zaujimavy pribeh - a to len tym, ze
ste si zvolili aspekt, ktory prisiel Panovi hry zaujimavy natol'ko, Ze ho rozvinul a za-
komponoval do pribehu. V tom je sila aspektov a ich naviazania na postavy, pretoze ak
by Miriam bola len d’alsou nehraé¢skou postavou z hlavy Pana hry (alebo niektorého
z inych hracov), urcite by ste vy ako predstavitel postavy k nej nemali taka , citova”
vdzbu, ako mate v pripade Miriam ako aspektu.

Zapamadtajte si, Ze aspekty vonkoncom nemusia byt len ,dobré”, , pozitivne” alebo
»prospesné”. Vybornou formou aspektov sa ich negativne podobizne, vo vela pripa-
doch dokonca lepsou ako pozitivne. Pytate sa ,Pre¢o by som mal chciet negativny as-
pekt? Ved' tym svojej postave uskodim...”. Mozno ano, ale... A prave to ALE je dalsim
hnacim motorom hier vo FATE. Tu totiZ za vel'mi vel'a negativnych veci mozete ziskat
body osudu, ktoré sa daju vyuzit neskor v situdciach, v ktorych budda treba. Co na tom,
ze zo seba urobite pred velkym zhromazdenim na chvilu hlupaka tym, Ze Pan hry si
vynuti vas aspekt ,Lavoruky Edward”? Ten tanier s priborom a ¢okolddovou tortou ste
sice vysypali priamo na peknu rébu $lachti¢nej v strednych rokoch, ale ako inak by vas
nasiel ten tajny agent, ktory vas nepoznd a prisiel na bal len s vasim menom a bez opi-
su?

Vidite? Ani neviete ako, a pomohlo to samotnej situdcii a to navyse spdsobom, ktory
je po prvé zaujimavy z hl'adiska pribehu a po druhé zar este ziskate okrem bodu osudu
(za stihlas s vynatenim aspektu Panom hry) aj cenné informdcie, ktoré by sa k vam asi
inak nedostali (alebo inou a zloZitejSou cestou). Zaujimavost vyntteni aspektov je
jednym z hlavnych doévodov, preco aj autori FATE odportcaju dat postave aspor jeden
takyto aspekt. MoZe z toho vzist ismevna situdcia, mozete na tom vystavat cela zéplet-
ku a mozno sa pomocou neho dostanete do problémov, ktoré ste vobec necakali. Ale
dostanete za to aj svoju odmenu a o dve sedenia neskor budete vd'a¢ni, ze este mate tie
dva zvysné body usudu, aby ste mohli vylepsit svoje Sance pri skdkani cez plot a uteku
pred palacovymi strazami.
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Dobrou radou je pri tvorbe aspektu vymysliet si tri situdcie, v ktorych vidite jeho
uplatnenie. Ak vas napadne jedna zasadne pozitivna a jedna negativna situacia, mate
vyhrané. Ak su ale vsetky skor v jednej rovine, mali by ste nad aspektom este poroz-
my$lat, pripadne ho nejako preformulovat. Co i len jedno slovko moze zmenit vyznam
aspektu, niekedy dokonca vyrazne. Pozrite si tento rozdiel: ,Vo vSetkom podporujem
svojho otca.” A , Vo vSetkom podporujem svojho poctivého otca.” Myslim, Ze implika-
cie st zrejmé a aj reakcia vasej postavy, azZ zacne vas papa splietat malé klamstva a in-
trigy...

Pri vyjadreni aspektu slovami nimi negetrite. Cim lep$ie svoju myslienku vyjadrite
na papieri, tym lepSie vyzneje jej pouzitie v hre a tym lahsie sa bude s aspektom
v pribehu (a v relevantnych situdciach) narabat. MoZete samozrejme pouzit slovo ,Sil-
ny” a tym dat vietkym najavo, Ze si s vami neradno zacinat. Co ale poviete na aspekt
,Silny ako medved”, alebo nebodaj ,Som samy sval a Zelezo!”? Nie je zaujimavejsi?
Alebo aspekt , Prislusnik kultu”. Jednoduchy, stru¢ny a... nudny. Prili§ vSeobecny a nic-
nehovoriaci. Aky kult? Kto, kde a pre¢o? Ako ste sa tam dostali? Co takto zmenit ho na
,Prava ruka Ciernej zmije“? Bingo! V jednej vete ste povedali minimélne tri veci - exis-
tuje kult Ciernej zmije (¢o moZete doplnit neskor, ked na to pride), ste v tiom pravou
rukou, teda relativne vysoko a urcite mate vela nepriatelov. Pribeh ako vysity, Pan hry
to ma priam naservirované na tanieri a spolo¢ne sa mozete ponorit do tejto ¢asti pribe-
hu a rozvinat ju smerom, ktorym chcete.

Pouzitie aspektov

Pouzitie aspektu za¢ina ozndmenim, Ze na danu situéciu sa nejaky aspekt hodi a jeho
pouZitie je moZné redlne (v rdmci hry) zdoévodnit. Prehlasit to moze tak hra¢, ako aj
Pan hry. Je dolezité, ¢i je pouzitie aspektu pre postavu vyhodné, alebo jej skor prekaza.
Ak sa aspekt pouzije kvoli vyhode pre postavu, hra¢ zan plati bodom osudu. Ak ale as-
pekt postave skor prekaza a situdciu jej stazuje, bod osudu hra¢ danej postavy naopak
ziska.

Vyvolanie aspektu
Podme k prvému spdsobu pouzitia aspektov - teda tomu, ktory postave urcitym
sposobom pomdha. V tomto pripade hrac¢ za tato vyhodu musi zaplatit bod osudu

a dany aspekt sa vyvoldva. Postava sa tymto stdva v prave vykonavanej ¢innosti
o nieco lepSou a schopnejsou, alebo st okolnosti viac na jej strane.
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Vyvolanie aspektu mozte pouzit na:
- vzatie vSetkych hodenych kociek a ich prehodenim
- alebo ponechanim hodu a pridanim +2 k jeho vysledku

Tymto spdosobom moéZete na jeden hod pouzit aj viac aspektov (samozrejme musite
ich pouZite néleZite zdovodnit), nemozete ale pouZit jeden aspekt dvakrat. Prehodenie
vsetkych kociek byva riskantnejSie ako bonus +2, ale pri iom mozete na druhej strane
ziskat omnoho lepsi vysledok. Preto je volba iba na vés. Pri posudzovani vhodnosti po-
uzitia aspektu na dand situaciu je kone¢nym rozhodcom Pan hry. Ak dokaZete vhodne
(a mozno aj zaujimavo) zdovodnit pouZitie aspektu, ktory na prvy pohlad so situaciou
nema ni¢ spolo¢né, Pan hry by v zasade nemal takiito moZnost implicitne zakéazat, ale
skor pomoct s jej moznou realizaciou (samozrejme tu nehovorim o situdcii, kedy sa roz-
hodnete niektory aspekt pouzit len preto, Zze vas hod dopadol mimoriadne zle, a ziad-
ny ocividne vhodny aspekt bohuzial vasa postava nema).

Vyvolanie pre efekt

Aspekty je mozné vyvolat aj mimo tpravy hodov pri konfliktoch. Za takéto vyvola-
nie sa plati rovnako, ako v pripade tpravy hodov, teda jednym bodom osudu. Tu vsak
hra¢ vyvolava aspekt kvoli tomu, aby do hry vniesol nejaky detail, ktory moze pretiho
byt momentédlne dolezity. Napriklad bude chciet vyvolat svoj aspekt Ucen bratstva
Slizkej ruky a ostatnym povie, Ze by bol rad, aby v tom malom mestecku, kde sa prave
nachddza, bola miestna pobocka bratstva. Vhodnost aspektu k situacii posudzuje Pan
hry rovnako, ako pri vyssie uvedenych moznostiach pouZitia.

Objavovanie inych aspektov

Aspekty nie st doménou iba hrac¢skych a nehra¢skych postdv. MéZu sa v hre nacha-
dzat takpovediac vsade - aspekt moze mat miestnost, auto, vesmirna lod, planéta,
planetarny systém, les, pohorie, alebo dubové palica. Na vyvolanie iného aspektu, ako
toho, ktory vlastni vasa postava, musi vasa postava s danym predmetom alebo objek-
tom byt vo vzajomnom vztahu podla situécie, v ktorej sa prave nachadza. To zname-
na, ze ak mé scéna aspekt Tmava miestnost, moézu ho hraci (ak ho odhalia) vyuzit na
ziskanie bonusu napriklad pri ukryti sa pred nepriatel'mi.

Oznacenie

Oznacenie aspektu znaci vyvolanie aspektu, ktory nema postava na svojej karte a
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ktory jej nepatri. Bonus pri oznaceni aspektu je rovnaky ako pri beznom vyuZiti vlast-
ného aspektu - prehodenie kociek alebo bonus +2 k hodu.

Oznacenie modze prebehnut aj ako vysledok predchadzajacej akcie niektorého z hra-
¢ov (alebo tiez nehrac¢skych postav). Tymto spdsobom moéze niektory predmet alebo ob-
jekt v hre (vratanie postdv) ziskat novy aspekt, ktory je mozné v dalSom vyvoji
konfliktu oznadit a ziskat zan bonus. Kedze vo vidscine pripadov byva takéto vnesenie
nového aspektu vysledkom tspechu postavy, ma tato narok na jedno volné oznacenie
tohto aspektu v nasledujiicom vyvoji situdcie. Toto volné oznacenie aspektu je ale moz-
né vyuzit len bezprostredne po vytvoreni nového aspektu - vacSinou v tej istej scéne.
Hrag, ktory novy aspekt vytvoril, méZze pravo volného oznacenia preniest na iného hra-
¢a, ale len v pripade, Ze je to v stlade so situdciou. Napriklad moéZe ist o boj, kedy dve
postavy vmanévruju nepriatela do tzkej ulicky a hrac¢ jednej z nich nattho po tspes-
nom manévri prida aspekt , V tzkych”. Potom moéze na svojho spoluhraca posunat vol-
né vyuzitie tohto aspektu (druhy hra¢ ma zan bonus k najblizSiemu hodu). Prvy hrac¢
ale nemodze vyuzitie aspektu preniest na hraca, ktory sa na danom mieste v ulicke
nenachadza, a teda by nemohol redlne vlastnost nepriatela , V tizkych” vyuzit.

Okrem oznacenia aspektu na inom predmete alebo objekte mézu hraci vyuzit takyto
aspekt aj na vyvolanie pre efekt. Potom moze hrac¢ vyuzit tento aspekt na jeho vyndte-
nie, pricom Pan hry rozhoduje o tom, ¢i vynitenie prijme, alebo ako protihodnotu
pontikne hracovi bod osudu za jeho neprijatie.

Vynittenie

Aspekt modZe hracovi umoznit tiez ziskat body osudu spat za komplikécie, ktoré
jeho postave moze sposobit. Tu nastadva vynutenie aspektu, ktoré riadi Pan hry a urcu-
je, kedy sa postava dostane do situécie, v ktorej je niektory aspekt moze poskodit alebo
zneprijemnit dal$ie uc¢inkovanie. Postava, ktorej aspekt bol vyntteny, md moznost vy-
uzitie tohto aspektu anulovat za spotrebovanie bodu osudu. Efektivne sa tym snazi pre-
konat ,osud” a vyhnat sa moznosti komplikacie aspektom. Moze ale komplikacie
prijat a ziskat za to bod osudu od Pana hry. Pytate sa preco? NuZ niekedy préve kvoli
zaujimavosti ,negativnejsieho” vyvoja v intencidch pribehu, alebo inokedy kvoli snahe
ziskat bod osudu, ked’ situdcia zrovna nie je tak vazna, aby $lo o nieco ddlezité.

Aspekt by nemal diktovat postave presny vyvoj v pripade jeho vynttenia, skor by

mal nabadat na typ akcie, ktord moZe vykonat. V podstate by mal aspekt naznacit
smer, akym sa bude nepriaznivy vyvoj situdcie pre postavu uberat.
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Vyjednavanie vynttenia

Ak aspekt vynuti Pan hry, situdcia je celkom jasna. Pontikne zan hracovi danej po-
stavy bod osudu a hra¢ ho bud’ prijme (a s nim aj vyntutenie aspektu), alebo naopak za-
plati svojim bodom osudu a vynttenie zrusi. V dokonalom svete by Pan hry mal mat
prehlad o vSetkych aspektoch vsetkych postiv a vediet vzdy, kedy sa ich aspekty
hodia na vynutenie. V skuto¢nost vsak ma Pan hry na starosti pocas hry dost veci na
to, aby si nemusel niektory aspekt a jeho vhodnost na sticasnt situaciu véimnat. Vtedy
moze hra¢ kludne naznacit, ze aspekt jeho postavy by mohol byt vdaka okolnostiam
vynuateny (napriklad aspekt ,Svrbia ma ruky” na bankete, plnom zlatom ovesanych
dam). Pan hry moze tato vyzvu prijat (zvycajne to asi aj urobi, ked'ze vo vicsine situ-
acii mozu takéto aspekty postavu nabadat na vykonanie nie¢oho ¢o je jej prirodzenos-
tou), alebo v ojedinelych pripadoch moze odmietnut. Tato vol'bu vSak musi dostatocne
zdovodnit (a nemalo by to byt len preto, ze nechce hrac¢ovi dopriat bod osudu).

Moze sa dokonca stat, ze hra¢ svoju postavu vedie situaciou s ohladom na jej aspek-
ty automaticky (a spréva sa aj podla negativnejsich vplyvov jej aspektov). Vtedy Péan
hry méze postavu odmenit retroaktivne, alebo ak to uz nie je mozné, moze jej pridat
bod(y) osudu pri dalsom hernom sedeni. Pan hry pri tom ale samozrejme musi zvazit,
ktoré situacie sa pre vynutenie aspektov postavy hodia a ¢i boli uplynulé rozhodnutia
postavy v stlade s touto podmienkou. Hranie postavy pomocou jej prezivania a ,,odo-
hravania” moéze byt vzdy prinosné, odmeriované bodmi osudu by ale malo byt iba vte-
dy, ak jej jej konanie a rozhodnutia budu aktivne zneprijemniovat d’alsi vyvoj situacie.

Ak sa ndhodou stane, ze v prave prebiehajtcej scéne ma postava dva aspekty, ktoré
si navzajom odporuja, nie je to vonkoncom Zziadny problém! Prave naopak, mozete z to-
ho vytazit a situaciu vygradovat do zaujimavych vystupov. Casto potom postava kona
v stlade s jednym z tychto aspektov a z druhého sa ,vykupi”. TakZe vlastne stav
bodov osudu postavy ostane rovnaky (prijme bod osudu za vyvolanie jedného aspektu
a zaplati bod osudu za zrusenie vyvolania iného aspektu). A ak ndjde sposob, ako sa za-
chovat podl'a obodh aspekto, tym lepsie... Postava prave ziskala dva body osudu.

V niektorych malo pripadoch (hlavne v situacii, ktord je dolezitym momentom
v pribehu, najmé pre hracovu postavu) sa moze stat, ze ked hra¢ odmietne vyvolanie
aspektu (a chce zan zaplatit), m6ze Pan hry vyvolanie eskalovat, dokonca az dvakrét.
Tym padom moze hra¢ ziskat (alebo naopak zaplatit) dva, alebo az tri body osudu.
Tieto vypdté situdcie asi nenastant pravidelne a v podstate je celé toto pravidlo uve-
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dené ako volitelné (preto by sa nemalo vyuzivat prili§ ¢asto). Predsalen sa s heroickymi
vykonmi nestretdvame kazdy den (a to ani v samotnej hre). Ttto situdciu moze inici-
ovat aj samotny hrac pri zruseni vyvolania tym, Ze ,len za jeden bod osudu nepdjde”.

Povodne som zamyslal objasnit vam aj nieco bliZsie o Schopnostiach a Trikoch, mozZno spoloc-
ne s rivodom do detailov rozhodovacieho procesu konfliktov, ale Aspekty samy o sebe sii natolko
podstatnou castou (a zakladom) pravidiel FATE, Ze som sa radsej rozpisal iba o nich. Nabudiice
vdm teda dopoviem nedopovedané o Schopnostiach a Trikoch (toho naozaj mimo uz povedaného,
najmd z proej casti, nie je vela) a povieme si aj o detailoch riesenia konfliktov.
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Tesim sa na prvé z letnych cisiel Drakkaru!
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TROGLODYTE TERROR !
ROMAN "ROMIK" HORA

URCENI DOBRODRUZSTVI

DobrodruZzstvi je uréeno pro Sestici postav 3. - 4. arovné. I kdyZ neni problém na-
stavit si bojova i nebojova setkani pfimo na svoji druzinu. Stejné tak jako vSechny pted-
méty a poklady nalezené v tomto dobrodruzstvi. Nikdy totiZ neni moZné vytvofrit néco,
co sedne na vSechny herni druziny. Proto se neboj a vse si upravuj dle svého nejlepsiho
védomi a svédomi. Hlavu ti za to rozhodné nikdo trhat nebude.

Zakladnim plavidlovym systém je DnD4e, pro ktery je celé dobrodruzstvi psano. Ji-
né herni systémy si v kombinaci s timto dobrodruZstvim dokézi téZ predstavit, ale spise
ty, ve kterych jde primarné o feSeni prekdzek a az druhotné o silny pfibéh s mnoha vy-
pravécskymi mechanikami pro hrace. Samoziejmé, ani toto dobrodruzstvi nepostrada
didraz na hrani postav a jejich roli, ale jde na to klasickym stylem - pfekazka, hrani po-
stav, vyfeseni prekazky, postup o kousek dal a dalsi prekazka.

Prekdzky v dobrodruzstvi jsou stavéné tak, aby byly co nejvolnéjsi a pokud mozno,
méli co nejvice moznych feSeni. Dobrodruzstvi samo, i kdyZ si tim mohu lehce protite-
¢it, ma stavét na strasidelné a hororové atmosfére, ale to z popisu neni az tak poznat,
nepodafilo se mi navodit tu spravnou atmosféru. Hraci by se méli béhem jeho hrani
dockat nékolika pomérné nepifjemnych prekvapeni. Mtze se dokonce stat, ze konce
dobrodruzstvi se nedoziji tplné v8echny postavy. To je velmi smutné, ale ke hte to pa-
tfi. Dobfe pouzitd smrt postavy (klidné i po dohodé s hra¢em) mtize totiz byt tim nejlep-
$im néastrojem k navozeni atmosféry.

DOBRODRUZSTVI

GEOGRAFICKE POLOZENI DOBRODRUZSTVIi

Nebezpeci symbolizované nestviirami z Podtemna je vice ¢i méné zfejmé, presto
se obcas najdou blazni, ktefi do Podtemna sestoupi a chtéji v ném hledat poklady.
Dlouho nepreziji. Obcas se ale néktefi z téchto blaznii do Podtemna nevydavaji kvili
pokladtim, ale proto, aby pomohli jinym lidem - unesenym nestviirami a zloduchy.
Ani tito hrdinové vzdy nepfeziji, ale na druhou stranu, véts§inou védi co je ceka. Vétsi-
nou.

Dobrodruzstvi se odehrava v jedné z ¢asti Podtemna - Northdarku. Tato oblast
Podtemna je sice nebezpecnd, ale na druhou stranu je nejcivilizovanéjsi ze vsech, pro vi-
ce informaci doporucuji Forgotten Realms Campaign guide. V tomto dobrodruzstvi
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nebudu rozepisovat meésta, protoZe postavy se nebudou pfilis drzet zadné ze zmapova-
nych stezek ani neptijdou k zddnému z osidlenych mést. Cilem postav je proniknout do
vesnice ohavnych Troglodyt(i a vysvobodit zajatce.

Pokud bude nékde potfeba vice podrobnych informaci, budou dodény (znalost-
ni testy a podobné). Nicméné, pokud se ti cokoliv z prostfedi hry hodi zménit, udélej
to. Chces aby Troglodyté slouzili jinému bohu? Nehraje$ viibec na Forgotten Realms?
Nevadi. Prosté si oblast, ve které se postavy budou v dobrodruzstvi pohybovat presuti
a prizptsob. Nemusi jit o Podtemno, ale prosté sit prastarych dold pod pohofim, ¢i
néco podobného. Fantazii se meze nekladou a pokud si chce$ toto dobrodruzstvi za-
hrét, urcité na néco prijdes. Sam se budu snazit aby na prostfedi nebyl kladen zbyte¢ny
dtraz.

JAK TO BYLO, JE A BUDE...

Gromlarovy doly jsou postarsi osadou lidi a trpaslikti. Béehem dlouhych let, kdy fadil
Kouzlomor se vsichni z osady stahli do upadajicich dold a radéji Zili v bezpeci kamene.
Nicméné, toto bezpeci je neddvno zradilo. Snad za to mohly pokusy o obnovu tézby,
snad zhrouceni kamene v diisledku mensiho otfesu ptdy, ale v jedné z mistnosti Grom-
larovych dol se oteviela prirva vedouci do hlubin Podtemna. Jako kdyby na toto ¢eka-
li, vyhrnuly se z prarvy troglodyté a zajali kazdého, koho nezabili béhem prepadeni.
Zajatce odtahli do své osady v Podtemnu a chystaji se je obétovat bohyni Loviatar, pani
bolesti a utrpeni.

Obyvatelé jsou zajati, mezi nimi i Baltik, pomérné zkuSeny alchymista, ktery je
dtlezity pro okolni kraj - jeho masticky, léky a lektvary pomohly leckomu z nemoci,
drazu a tak. Dokonce i mnohé chrdmy s nim maji velmi dobré vztahy. Béhem nasleduji-
ctho mésice dojde k obétovani vsech zajatcti pokud...

...nezasdhnou postavy. Dobrodruzstvi, pokud skon¢i tim nejstastnéjsim koncem, bu-
de znamenat vysvobozeni co nejvétsiho poctu zajatctt z rukou tryzniteld. Jakou cenu
budou muset zaplatit lidé ¢i dobrodruzi je ve hvézdach. To uz zélezi na hte jako ta-
kové.

UVOD PRO POSTAVY

Postavy jsou v kterémkoliv okolnim mésté - velkém, malém ¢i Gplné nejmensim
a mohou dostat néktery z nasledujicich akolt:

Otfesy pudy
Nedavny maly otfes ptidy nebyl ojedinély. Nebyl az tak silny, ale pfeci jen si jej nék-
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DOBRODRUZSTVI

do vsiml. Tento nékdo mé nyni potfebu zjistit co za otfesy stoji. Jako prvni jej napadlo,
zdali v Gromlarovych dolech nezacala tézba a ta ma za nasledek toto. Za mensi od-
ménu najme postavy aby se vypravili do Gromlarovych dolt a zjistili co a jak.

Ukol: Zjistit, zda v dolech obnovili tébu a diky tomu dochézi k otfesim zemé - Ved-
lejsi (150 XP). Postavy predaji tuto informaci najimateli.

Ztraceny pifibuzny

Do osidleni dorazil nékdo z dolé a vypravi hrozivé ptibéhy o napadeni nestviirami
z Podtemna. Jedna z postav ma v Gromlarovych dolech svého pfibuzného a tedy piem-
louva své pratele a vyrazi na zachrannou akci.

Ukol: Zachrénit zajatce, mezi nimi i ptibuzného postavy - Vedlej§i (150 XP), Ize po-
uzit i jako hlavni tkol, pfipadné s nim zkombinovat.

Zachrarite zajatce

Do osidleni dorazil jediny piezivsi z dolt a vypravi hrozivé pfibéhy o napadeni ne-
stvirami z Podtemna. Hlava osidleni ihned povold dobrodruhy a nabidne jim solidni
odmeénu za zachranu a pfivedeni co nejvétsiho poctu prezivsich.

Ukol: Dilezité je zachrénit zajatce - Hlavni (600 XP)

Dalsi modifikace tkolu

Pokud si chcete toto dobrodruZstvi rozsifit, neni problém modifikovat o néjaké in-
triky uvnitf osidleni. Starosta (vedouci osobnost) mtize mit mezi zajatci konkurenta
a postavy zkusi pozadat o jeho odstranéni, nékdo jiny je pozadé pfimo o zachranu toho-
to jedince. Z pomérné jednoduchého pfibéhu, ktery zde predkladam se muze stat
mnohem sloZité&j$i a naro¢néjsi jeden.

GROMLAROVY DOLY

Druzina nemusi putovat dlouho (libovolné na tobé, stejné jako setkani béhem cesty
a podobné) a dorazi k dolim. KdyZ budou mit postavy zajem, mohou se pokusit sbirat
informace:

History

(DC 10) - V dolech se tézivalo stiibro. Nyni se jiz dlouha léta netézi. Mohlo za to vy-
téZeni nejvétsich zil a samoziejmé Kouzlomor.

(DC 15) - Pfed Kouzlomorem lidé Zzili vné dolti. BEhem nebezpecné doby se velmi
rychle pfestéhovali do bezpeci dolti. Pfed patnécti aZ deseti lety téZzba ustala.

(DC 20) - Tézba v dolech sice ustala pred priblizné deseti lety, ale Baltik, alchymista,
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se snazil ziskat komunitu pro otevieni nové tézby.

Religion

(DC 15) - Nejuctivanéjsim bohem v této komunité byl oranin, kterého zde Zzijici lidé
prejali od trpaslikt. Diky lidem Zijicim v dolech zistal v uctivani i Bahamut a samozfej-
mé zde byla uctivana dokonce i Berronar Truesilver, patronka rodiny.

(DC 25) - nékteti z mistnich, mozna snad i sam Baltik, uctivali také Luthica, zlého
boha jeskyni a temnych podzemnich mist. Ale to neni prokazano.

Arcane

(DC 15) - Baltik byl pomérné zndmym a uctivanym alchymisto v Sirokém okoli. Do-
konce lidé z vétsich okolnich mést jej znali a mnozi alchymisté a 1é¢itelé, jakoZz i ¢arodéji
si od ného nechavali radit.

Dungeoneering

(DC 15): K proboteni zdi doslo opravdu nasledkem ptidniho otfesu. Nebylo to cilené
ani ze strany obyvatel dol{i, ani ze strany obyvatel Podtemna.

(DC 20) - Stopy po prepadeni, boji a zbytky zbrani, i kdyz dobfe uklizené vypovidaji
o jestérovitych nestviirach z Podtemna. Ur¢ité to nebyli Temni elfové.

Nature

(DC 15) - Postava dokaze najit zbytky staré osady. Nic zvlastniho. Lidé zde kdysi zi-
li.

(DC 20) - Pokud postava vi, ze v dolech utocili jestéti, mize se pokusit zjistit co
to bylo za jestéry a nasledné nékteré informace o nich. Na obé tyto snahy musi byt tré-
novana v Znalosti pfirody. Pokud uspéje proti DC zjisti, Ze se jednalo o Troglodyty
a muze si hodit na jejich znalost (postupuj dle védéni rozepsaného u Troglodytti).

Perception

(DC 25): Pokud se postava rozhodne prohledavat doly, stravi tim sice néjaky cas, ale
nalezne néco, co atoc¢nici vytrousili - Boots of spider climbing (viz pfilohy) a v nich
schovany vacek s 50 stiibrnymi mincemi.

(DC 25) - Pokud postava cilené hled4 néjaky poklad venku ¢i tak, nalezne v zemi za-
kopanych v hrnci 50 kousk stfibra (kazdy v hodnoté 1 zlaté mince).

Pokud se postavy dosyta vyradi pfed a v dolech (které nejsou nijak zvlast podrobné

rozebirany, jelikoZ nejsou pro hru dulezité) nechej je sestoupit prirvou do Podtemna,
kde ve skute¢nosti za¢ina nase dobrodruzstvi.
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VSTUPUJEME DO PODTEMNA

Konec¢né, konecné zacne ta pravéa fezba...ehm, tedy hra. Postavy sestupuji do chlad-
ného prostfedi severniho Podtemna, Northdarku. Pokud hraci chtéji, mohou si hodit na
néjaké zdkladni informace o prosttedi, kam vstupui:

Streetwise

(DC 10, postava musi byt trénovand v této dovednosti) - Nejvétsim méstem v této
relativné hodné osidlené oblasti je mést Temnych elf Menzoberrazan, sidlo kultu ucti-
vactt bohyné Lolth. Temni elfové tuto oblast sdileji s mnoha dalSimi rasami Zijicimi
v Podtemnu a dokonce i obchoduji s trpasliky obyvajicimi pohoti Pétef svéta.

Nejprve nalézt a vystopovat tnosce nebohych obyvatel a pak je zachrénit. Jelikoz
neni Podtemno Zadnym piskovistém pro malé déti, ¢ekaji hrace a potazmo i postavy po-
mérné obtize. Prvni se dostavi hned s prvnimi kroky v tomto nehostinném prosttedi.

Preziti v Podtemnu - Dovednostni vijzva

Nebojové setkani - 1vl 3; XP: 750 nebo (Specialni)

Krajina, kterou ndsledujici dny putujete je nehostinnd. Obloha je zakryta zemi, pod kterou
jdete. Slunce i hvézdy se ztratily. Voda zde md jinou chut a je studenéjsi. Lovit se zde nedd, ale
obcas nardZite na specifické houby rostouci jen zde a nikde jinde. Vétsinou jsou jedlé.

Bytosti zijici v Podtemnu jsou podle mnohych vypravéni velmi nebezpe¢né a proto
se jim radéji snazite vyhnout. Nikdy vam nezbyva vic nez se modlit ke svym bohtim
a spoléhat na své schopnosti. Budete objeveni a zabiti nebo dojdete po stopach tnosctt
az tam, kde jsou drZeni zajatci?

Postavy se snazi udrZet stopy tnoscti, sledovat je po dva nebo tfi dny a jesté pritom
prezit v Podtemnu - to zahrnuje vyhybani se nebezpe¢nym protivnikim a mistim,
nalezeni dobrého mista k tdbofeni a uméni zlistat neodhalen. Kazdy hod zabird néco
mezi jednou az dvémi hernimi hodinami.

Pro tuto dovednostni vyzvu je idedlni urcit pocet hodt (a tedy komplexnost) dle po-
¢tu hracd a to tak aby na kazdého hréace vysli dva hody (pokud je mélo hract, l1ze ptip-
ravit i tfi hody na hrace). SpiSe nez feSenim konfliktu je tato vyzva takovym rozehiatim
hraca - pfiprava na mnohem slozitéjsi situace v dobrodruzstvi.

Hraci hazeji, mohou se stfidat volné nebo dle iniciativy, to zélezi na vasem piistupu.
Jakmile dohézite urceny pocet hodt, vyzva kon¢i a hraci jsou na misté, kde chtéli byt.
A to dokonce i kdyz ziskaji pfevahu nedspéchii - akorat na misto dorazi v mnohem zu-
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boZenéjsim stavu nez se mohlo zdét a tedy jejich Sance na tspéch se dramaticky snizi...

ZkuSenosti za vyzvu: Pokud se vdm nechce ptidélovat zkuSenosti za vyzvu kazdé-
mu stejné a celé druziné dohromady, navrhuji jiny zptisob: Stanovte si hodnotu a po
kazdém hodu, aspéchu a pfipadné dobrém hrani postavy tuto hodnotu hraci ptipiste
jako kdyby uspél sdm. Vyhoda je v tom, Ze se vam lehce rozvrstvi hraci dle své aktivity,
ale i odménite hrani postav, tspéchy a state¢nost hract ,jit do toho”

NiZze predstavuji tabulku, jakou jsem pouZil ja. V podstaté mohou hraci ziskat
o trochu vice nez kolik uvadéji pravidla (pro piislusné setkani), ale rozdil neni tak ra-
pidni. I kdyZ je pravda, Ze nejaktivnéjsi hra¢ zde mtize vytézit. Dilezité je pokusit se do
hry vtdhnout kazdého hrace, aby vsichni méli stejné Sance.

ZkuSenosti:
- 50 za hod (Odvazny hra¢ budiz po zasluze odmeénén).
- 25 za aspéch (to je preci dulezité)
- 25 za velmi dobry popis, hrani postavy a podobné

Pfiprava vyzvy. Popiste hra¢tim jak sestupuji do Podtemna, vénujte chvilku popisu
prostiedi, slozitostem Podtemna a atmosféfe. Az toho budete mit dost, za¢néte presu-
novat zodpovédnost za hru na hrace. Ve chvili, kdy hraci za¢cnou hledat zptisob jak vy-
stopovat a nalézt tnosce, vylozte jim nasledujici vyzvu. Podejte jim tolik informaci na
kolik jste zvykli.

Klicové dovednosti: Endurance, Dungeoneering, Perception, Stealth

Endurance - DC 18, Tato dovednost je zdkladem, 1/3 hodi musi byt na tuto doved-
nost. Netaspéch znamena ztratu 1 Lécivého pfilivu pro kazdou postavu.

Dungeoneering - DC 20, minimalné jeden hod. Pokud maji postavy dostatek zasob
na kazdy den, ve kterém je hod proveden, mé hra¢ bonus k hodu o velikosti +5. Nets-
péch je tfeba vyhodnotit dle hracova popisu.

Perception - DC 15moznost rozpoznat nebezpecné véci v Podtemnu. Pokud né-
sledujici hra¢ v svém popisu néjak vyuzije popis vhimani (pfipadné vysledek textu) ma
nédrok na bonus +2..

Stealth - Moznost vyhybat se nebezpeci jako takovému. Ohledné bonusu stejné jako
u vnimani.

Uspéch - V podstaté ani nezélezi na tom, kolik postavy ziskaji tspéchii a kolik nets-

péchti. Hlavni je, Ze se dostanou k jeskyni - otdzkou je v jakém stavu. Za kazdy nets-
péch musi$ vyhodnotit samostatné - podle toho o co se hra¢ snazil - ztrdtou vybavy,
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DOBRODRUZSTVI

pronasledovanim neptateli (a tedy ztratou Lécivého piilivu). Jeden z netispéchti vyuZij
i na to, aby se ve hte objevilo setkani ,, Zajatec”.

Zajatec

Tézké setkani, Ivl 7 - 1500 XP
Ve chvili kdy postavy ziskaji néjaky netispéch v dovednostni vyzvé, zakomponujte do
neudspésného popisu i to jak narazi na nepratele a dojde k souboji. Postavy se mohou po-
kusit néjak vyjednavat, ale s Troglodyty to moc nejde (a jesté by alesporn néjakéd z po-
stav méla znét jejich jazyk). Troglodyti vedou zajatce do své vesnice, shodou ndhod
patfi do vesnice, ktera vyrabovala Gromlarovy doly. Zajatce je mozno pouzit libovolné
- jako zdroj informaci, nové piichozi postavu a nebo jen jako mrtvé télo slouzici k vy-
provokovani postav aby se pomstili troglodyttim. Zajatce jako takového si musi$ doup-
ravit, je daleZity jen pro atmosféru hry, nikoliv pro hru jako takovou. U mé plni funkci

nové postavy, kterd se prida k druziné.

- Troglodyte Impaler (MM 252)...... 2x
- Grick (MM 145)...cccevvevniiiennnnnnne 3x

Popisek

Jak tak putujete temnymi chodbami, tunely a podzemnimi halami, uvédomujete si o kolik lepsi
je Zit na povrchu nez pod nim. Moznd i tohle md vliv na to, proc¢ jsou podzemni bytosti tak hrozi-
vé zIé. Vase cesta zdd se ndsilné prerusena ve chvili, kdy vstoupite do zaticky a primo proti vim
stoji dva ohavni jestériim podobni tvorové. Na klacku nesou za ruce a nohy ptivizaného dalsiho
clovéka. Sotva vis spatfili, odhodili klacek se zajatcem, uskocili o nékolik krokii zpét a pfipravili
si ostépy. Vétsi z nich zarval: ,,Grici atrkagaci”. Snad to byl jakysi ohavny rozkaz, hlina ve vasi
blizkosti se dala do pohybu...vse ukazuje na ohavnou cervi nestviiru.

Bojovy plan

Postavy postupuji chodbou, kterd mtize byt Sirokad okolo dvaceti stop (5 policek). Na
planku si vyznacte zatacku a postavte figurky postav pfimo za ni. Jakoze akorét prosli
zatackou. Gricky postavte nékolik poli¢ek od postav, ti se stftetnou hned v prvnim kole.
Je dobré rozestavit je tak, aby postavy nemohli probéhnout k Impalertim (i kdyz za po-
uziti nékterych specialnich postav klidné).

Impalery dejte asi tak na osm poli¢ek od postav. Nésledné hod'te na iniciativu a za-
¢néte nejrychlejsim protivnikem.
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Taktika nepratel

Cilem nepftatel je zvitézit a pfipadné postavy zajmout. Neni nutné je zabit, alespori
ne hned a ne vSechny. Impalefi se pokusi postavy vyradit zboje svoji dovednosti ,, Impa-
ling shot”, kterd mize postavam solidné zatopit. Kdyz bude souboj pro postavy pi#ilis
tézky, dejte klidné troglodytiim o nékolik ostépi méné. Jakmile se k nim dostane néja-
ky protivnik, za¢nou bojovat zblizka s touto hrozbou, po eliminaci opét prejdou k haze-
ni kopi.

Grickové jsou pouze podptrnou silou pro sttelce. Jejich hlavnim tkolem je ochréanit
je. Pokud nékterd z postav bude natolik blazniva, Ze probéhne Gricky a zattoci na stel-
ce, jeden z nich ji ,Flinkne” a s bonusem ji vyfidi zatimco druhy sttelec bude moci ha-
zet ostépy.

Prostfedi bitvy

Siroka chodba s vysokym stropem. Obtizny terén nikde neni. Nicméné je zde Gplna
tma - pokud postavy nemaji svétlo.

Pokud postavy zvladnou zvitézit, uziji si néjaky ten poklddek. Jeden z Troglodyti
ma u sebe pékny Topaz (500 gp) a druhy mé Bracers of mighty striking. At maji po-
stavy radost z magického pokladu.

A co dal?

Co by, postavy pomalu, ale jisté dojdou k vesnici. Pokud méli mnoho netspéchti
v Dovednostni vyzvé znamenajici cestu k vesnici, nemusis je nechat tfeba odpocinout,
nebo se jim neobnovi ztracené Lécivé piilivy ¢i Denni dovednosti povoldni. Rozhodnuti
je na tobé. Ale neni na $kodu byt tvrdy, toto dobrodruzstvi by mélo zacit nabirat lehce
hororovy réz. Toho bohuZzel popisem ndsledujici ¢asti az tak nedocilim, i kdyZz se poku-
sim.

Vesnice troglodytii

Vesnicka stoji ve velké jeskynni hale, vSude okolo je obrostla Fungi houbami. Troglo-
dyti védi, ze se témto houbdm museji hodné vyhybat - nékteré z nich po dosldpnuti ne-
prasknou, ale vypusti mnoho jedovatych sporti. Jedna se o past (Doomspore, DMG 88).
Vesnice neni velkd, necelych sto dusi z nichz je pIné bojeschopnych asi tak tficet. Nicmé-
né i Zeny a déti mohou néjaky ten boj zvladnout a mohli by postavdm zatopit. Takze
pfimy Gtok na vesnici se nedoporucuje. Bude pottfeba néjaka ticha akce k vysvobozeni
zajatcd.

Uprostted vesnice je velké spole¢né ohnisté a klece se zajatci. Nikdo je moc nehlida -
nemaji jak, ani kam utéct.
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DOBRODRUZSTVI

Celou vesnici vede Saman Gurblurtar (pro potfeby boje Troglodyte Curse chander).
On je silnym pfiznivcem bohyné bolesti Loviatar a v jejim jméné se chystd obétovat
vSechny civilisty.

Pokud hrac¢i vymysli néjaké zajimavé vyuziti dovednosti na informace, klidné je
nechej si hodit a informace ziskat. Kousek dobrodruzstvi si nyni mohou postavy vy-
dechnout a planovat jak vysvobodi zajatce. Ono to sice neptijde tplné podle jejich pred-
stav, ale hrac¢i mohou premyslet. At si odpocinou.

Streetwise (DC 13) - Velmi lehce se da poznat, ktera chatr¢ patfi nacelnikovi vesnice.
Religion (DC 15) - Ozdoba jedné z chatr¢i vypovida o uctivdni Loviatar, pani
bolesti.

Vysvobozeni zajatcti

Ukryti za skalnim previsem nddherné vidite na celou vesnici. Podivné bytosti, které znite
jako Troglodyty se pohybuji vesnici jako kdyby jim nehrozilo Zddné nebezpeci, a je pravdou, Ze
od vds jim ho mnoho vdzné nehrozi, zatim.

Cil vasi cesty, zajatci jsou uprostied vesnice v kleci. Nedaleko nich je velké ohnisté,
u ného se pravdépodobné schazi celd vesnice. Nikdo je nehlida, vase Sance...

Béhem piiprav vysel z jedné chatrée podivny a vysoky piislusnik kmene, Saman
nebo nacelnik. Vzal jednoho z muza z klece a odvedl jej do své chyse...

Nech hrace at’ se ptipravi k akci. Klidné nechej i prvniho z hrac¢t zacit popis. Respek-
tive nechej je hrat cokoliv do té doby, nez dojde k jejich prvni fyzické akci proti vesnici.
Jakmile se rozhodnou a vyrazi (jakkoliv je dokdze napadnout) vstup dramaticky hraci
do jeho popisu - nezastavuj ho, prosté jej svym hlasem piebij - a rychle, pod tlakem
popis nasledujici scénku:

Jdete na to. Zichrannd akce zacind...zemé se otfdsla jako kdyby drak 7ihl. Dvere samanovi
chatrce se rozletély a v nich stoji Saman, v jeho postaveni je cosi démonického. RozhliZi se po ves-
nici, z obliceje a rukou mu odkapdvd krev a pak se zadival vasim smérem. Jeho na temnotu zvyk-
lé a zakrnélé oci hoti jasné rudym svétlem a z hrdla se mu vydral hruby vykrik ,Atagrigela
dema intrugerda” kdyZ ukdzal vasim smérem. Ve vesnici vypukl chaos, ozyva se krik...bojovy,
krvelacny...

Pokud jsi popisoval rychle (mluvil vlastnimi slovy, necetl tuto ukazku) méli by byt

hraci napjati a pfipraveni na rychlé rozhodovéani. Pokud se zachovaji hloupég, skon¢i na
obétnim oltafi jako civilisté. Zde je dtilezité utéct a naplanovat Gtok na vesnici znovu
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a lépe, s zietelem na $amana. Kone¢né zaéne jit o zivot potadné. Uték si dame jako rych-
lou dovednostni vyzvu. A ptjde véru o hodné - postavy bud’ ute¢ou a nebo budou zaja-
te.

Uték od vesnice

Troglodyté se na prikaz svého nicelnika a za neprijemné krvelacného revu rozbihaji do kopce.
Jejich rychlost je necekané vysokd. Za chvili jsou u vds...Co udeldte?

Ano, to je otdzkou co hréci udeélaji a jak se zachovaji jejich postavy. Vyleti do Gtoku,
nebo si sami zkusi s Vypravééem dohodnout Dovednostni vyzvu diky niZ se vyhnou
véem Troglodytdm v okoli a budou schopni vpadnout do S8amanovi chatrce, zabit jej

Ny

a jeho hlavou si udrzet respekt viech ostatnich? Cim jsme v dobrodruzstvi dal, tim t&zi

je popisovat jednu jedinou linii. Nejpravdépodobnéjsi moznost je, Ze hraci hrajici po-
stavy na nizsi trovni se rozhodnou pro aték a ndsledovny navrat k vesnici.

Je nutné urcit si pocet hod, bud’ dle pravidel a nebo, jak to délam ja - urc¢im si mini-
malné pocet hodl a pak jej nenapadné modifikuji poctem hrac¢t aby si kazdy mohl
hodit alespor jednou.

Cil této dovednostni vyzvy je tedy uték (nicméné, pokud se tvoji hraci rozhodnou
pro néjakou akci proti vesnici, nefikej jim zbytecné ne, udélej to tézké, ale klidné je nech
se do vesnice vpliZit a dopiej jim boj se Samanem. On je silny, ale ne zase aZ tak.

ZkusSenosti:
- 50 za hod (Odvazny hra¢ budiz po zasluze odmeénén).
- 25 za aspéch (to je preci dtlezité)
- 25 za velmi dobry popis, hrani postavy a podobné

Pfiprava:

Popiste hractm situaci s prozrazenim, nechte je rychle jednat a az se dostanou k to-
mu, ze za¢nou utikat, popiste jim dovednostni vyzvu. Pokud ji oni sami budou chtit
né&jak modifikovat, nebrarite se tomu. Hra je hlavné o zdbavé a o ni¢em jiném.

Klicové dovednosti: Athletics, Acrobatics, Dungeoneering, Perception, Stealth

Acrobatics - DC 18, dovednost reprezentuje béh, vyhybani se prekazek a celkové vy-
uzivani terénu ve svilij prospéch. Pokud postava ziska netuspéch, zakopla, zvrkla si
nohu ¢i si zptsobila jini drobnd poranéni - ztraci Lécivy priliv a druzina jako celek zis-
kava netspéch.

Athletics - DC 15, Postava ma vydrz, dokdze dlouho bézet, sprintovat. Postava pros-
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té zvlada prespolni béh a tedy dokéaZe utéct neprateliim. Netspéch znamend cokoliv od
$patné rozpocitanych sil az po nepiilis dobrou kondici. Tento hra¢ ztraci jeden sviij Lé-
¢ivy pfiliv a nebo néjakou véc z vybavy - odhodi néco tézkého. A druZina samoziejmé
ziskava neaspéch.

Dungeoneering - DC 21, Vybrat spravnou chodbu, klickovat, zametat stopy a mast
nepfitele. To je ta prava dovednost. Pokud postava ziska netspéch, nestane se tentokrat
nic az tak hrozného - jen se pronésledovatelé potad drzi nékde nedaleko.

Perception - Uméni vSimnout si nebezpe¢ného mista je dobré, uméni vlakat tam
protivnika je jesté lepci. Na Perception si hraci hazeji proti DC 10. Pokud uspéji, mohou
jednou z hrac¢t pridat bonus +2 k hodu. Pokud tento hra¢ vyuzije dovednost Dungeone-
ering a do popisu zakomponuje i vysledek hodnu na Perception, ziskava bonus +4.

Stealth - DC 15, Nékdy je lepsi se ukryt nez dlouze utikat. Postava, kterd pouZije tu-
to dovednost setfese nékolik z pronasledovateltt vhodné vybranych tkrytem. Hod 1ze
pouzit jen jednou za celou vyzvu - druZina pii tspéchu ziskava dva tspéchy a nebo
uspéch a bonus +2 pro nékterého z dalsich hraca.

Dovednosti automatického neaspéchu: Nature, Arcane

Nature - Pokud postava pouzije tuto dovednost a zapomene, ze Podtemno je od vr-
chniho svéta natolik odlisné, Ze si hra¢ hodi kostkou, nema Sanci uspét. Druzina ziska-
va netspéch.

Arcane - Ted je potfeba utikat a ne badat nad pfi¢inou atéku. Zpomaleni je nebez-

2

pecné a za plné rychlosti se pfemysli Spatné...

Uspéch

Druzina zvladla setfdst nepratele, neztratit se a pfipadné dosdhnout i néjakého
uspéchu navic, na kterém se s tebou domluvili. Klidné jim dovol i néjaky hrdinsky
efekt. Ale uprav si ho v zavislosti na aspésich a neaspésich. Neni tplné nejvhodnéjsi
vzdy hazet a drzet se pfedepsanych pocti tspéchii/netispéchi. Ve hte trosku 1épe vy-
zni odhézet urcity pocet hodi a podle toho vyhodnotit ¢innost.

Netispéch

...je Spatny. Jako vZdy, ostatné. Pokud se druZina dostane do této situace mtize se co-
koliv, na ¢em jste se dohodli - postavy jsou zajaté a eskortované do klece. Dojde k néja-
kému tézkému bojovému setkani s neprételi, cokoliv co jsi si pfedem urcil a vyhodnotil
jako nejlepsi moZznost.

A co dal?
Nyni se mohu jen domnivat, Ze tvoje druzina uprchla. Postavy se mohou rozhod-
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nout a vzdat se pokusti na zachranu unesenych civilistd, i to je moZnost. Nebo se vrati
do vesnice a pokusi se je zachranit (klidné si s hraci dejte dal$i pofadnou dovednostni
vyzvu ve které vylakaji vétsinu bojovnikil z vesnice a v tunelech Podtemna je setfesou.
Jelikoz nechci popisovat linearni dobrodruzstvi a zde jiz mtize byt hra pofadné rozvét-
vend, nazna¢im nejpravdépodobnéjsi moznosti, pfipadné jejich feseni, ale hra jako ta-
kova je vase a toto dobrodruZstvi by mélo slouZit pouze jako inspirace, nikoliv jako
pfesny popis toho co a jak hrat.

Postavy utekly, odchazeji z Podtemna

Zajisté nepfili§ povzbudiva moZnost. I kdyZz hraci vtipkuji a jsou tvrdi, pravdépodob-
né je nesplnéni tkolu, pokud hrédli vazné, mrzi. Neztézujme jim tedy pfili§ situaci
a nechme je odejit. Hrdinové si dnes vzali dovolenou. Nicméné, nikdo vadm, Vypravéci,
nezakazuje vyuziti tohoto netispéchu ¢asem...

Postavy utekly, chystaji se napadnout vesnici

Nejpravdépodobnéjsi moznost a vcelku i vitand - protoZe nyni je vSe na kreativité
hrac¢d a na tvé vlastni schopnosti improvizovat. Pokud v tuto svoji schopnost nevéfis,
pfiprav si dle své vlastni druziny, co by se asi tak mohlo stat dl.

Moje druzina utekla, cestou narazila (ve svém vlastnim popisu) na hnizdo nezndmé-
ho tvora, nacez j4 jim tam vlozil pomérné silného protivnika, ktery ovéem nebyl hlado-
vy a tak se s nim dalo jednat. DruZina jej pfemluvila, slibila mu pér civilistG a tato
nestvira s nimi vyrazila do vesnice. Bestie udélala rambajz ve vesnici, postavy se pusti-
li do S8amana a vyloupili jeho chatr¢, osvobodili civilisty a dali se na aték. V noci jich
nékolik nechali mimo tabor a pro ty si pfisla nestviira. Nasledovala rychla evakuace
z Podtemna...

Postavy jsou zajaté

Ajajaj, ale neni to tak Spatné, jak to vypada. Nech hrace odpocinout, neobnov jim tte-
ba Lécivé prilivy a dej jim Sanci na Gték. Dovednostni vyzva jako takova nabizi napros-
to dokonalé plavidlové feSeni podobnych situaci. Hréci si totiz sami mohou vymyslet
jaké dovednosti a pro¢ pouziji, ty si jen promyslis cilova ¢isla a piipadny efekt u nets-
péchu a hra pokracuje.

PIné si dokazi predstavit, jak se postavy v noci pomoci svych dovednosti dostanou
z kleci uprostfed vesnice. Zbavi se strdZznych u ohné a zabiji $amana, zaloZzi poZar ve
vesnici a v nastalém zmatku prchnou i se zajatci pry¢. Troglodyté se mohou pfipravit
na néjaké prondsledovéni, ale to uz je jen takovy bonus.
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DOBRODRUZSTVI

ZAVEREM

Co fici zavérem k tomuto dobrodruZzstvi? Neni pfili§ dobré a uvédomuii si to. Proto
budu rad za jakykoliv postteh, jak zlepsit dobrodruzstvi jez jsou urc¢ena k publikaci -
co je dtilezité, co vypustit, ¢eho se vyvarovat. Prosté cokoliv, jakoukoliv radu. DnD 4e
nehraji tak dlouho abych si byl naprosto jist v8im, co napisi. Pfesto bych rad sem tam
néjaké dobrodruzstvi ptipravil a proto pottebuji trénovat a trénovat.

My jsme si hrou tohoto dobrodruzstvi krasné zaplacli cely dlouhy vikend straveny
na chaté. A¢ to tak nevypada, je zde ukryt obrovsky potencial - jenze o ném se neda
moc rozepisovat, protoze kazda druZina pojme jisté situaci jinak. I proto je dobré aby si
Vypravée, ktery se bude chystat hrat toto dobrodruzstvi vzal co nejvice z ného do své
hry a upravil si to podle svého.

Jakoukoliv diskuzi k dobrodruzstvi radi uvitdme - v sekci o Drakkaru na RPG Féru
nebo kdekoliv jinde (a pokud budu na tu diskuzi upozornén, velmi rad se zapojim). Pii-
padné mtizeme diskutovat i pfes m@j mail - brash@centrum.cz
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DESI VE VSI
PETR "ILGIR" CHVAL

Pfichazi primyslovy vék. Pece huti a kominy tovéren si podrobily krajinu a tézebni
stroje se zakously do lest. Lidé rozryli krajinu, aby ji vyrvali rudu a uhli. V dunéni lo-
komotiv, v oblacich pary a uhelného dymu, se rozplyvéa stary vék a vse, co k nému pa-
tfilo. Hygienickd opatieni a nové léky vymiti obdvané nemoci, svétlo plynovych lamp
bude jesté chvili odolavat, nez si i jej podmani primyslové éra se vSemi svymi vymoze-
nostmi.

Neni vhodnéj$i misto, nez malad polozapomenuta vesni¢ka uprostied lesti a mocald,
jako atocisté pro sedm dési ze staré doby. Tyto nestviiry se zde sesly, aby si ve vzajem-
ném zapase vydobyly své misto, na némz se mohou jesté chvili ukryt pfed postupujici
zkazou. A bude to zapas nelitostny, ktery dopadne predevsim na nebohé vesnicany.

Hraci v této hie predstavuji nestviiry, které mezi sebou zapasi v tom, co jim jde nejlé-
pe: V déseni obyvatel malé vesnicky. Ves nabizi celkem Sest mist, jeZ jsou vhodnym
ukrytem pro pfizraky starych cast. Jen ta nestviira, jeZ pro sebe vybojuje misto v nékte-
rém z téchto tkryt, mtze demonstrovat svou désivost na vesnic¢anech.

Hra je urcena pro 4 - 6 hract, jedna partie trva 20 - 30 minut.

Komponenty:

Hra obsahuje sedm karet nestvlr a herni plan. Karty jsou dimenzovany tak, aby je
bylo mozné vloZit do obalil pro sbératelské karetni hry a po vystfiZzeni je vhodné je pod-
lepit, aby neprosvitaly. Herni plan je dobré vytisknout na format A3. Kromé karet
a planu je potieba po jedné figurce na kazdého hrace (postadi ty z Clovéce, nezlob se!)
a jedné desetisténné kostce na kazdého hrace. Kostku Ize nahradit tuzkou a papirem.

Pojmy:

Karet nestvfir je celkem sedm: Mtra, Upir, Duch, Hol¢i¢ka, Pejsek, Bludicka, Démon.
Pro 6 hract pouzivame vsechny, pro 4 hrace vyfadime Démona, pro 5 hrac¢ti zalezi na
avaze.

Herni plan obsahuje Sest mist, kterda mohou byt obsazena nestviirami: Les, opustény
dém, ruiny, Sibenice, hibitov, mocal. Kazda nestviira miize obsadit dvé z téchto mist.
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PRILOHA

A4

Obsazovani mist nestvirami je z&-
kladem herni strategie.

Kromé toho plan obsahuje pocitad- OPUSTENY

orne Toho pran obsaite poctk DUM RUINY
lo désivosti, které zac¢ind u mocalu, LES

vine se kolem vSech hernich mist

a konci u lesa. Pocitadlo ma padesat

poli. Kazdy hraci. postupujve svou fi- SIBENICE M
gurkou po pocitadle désu podle

OCAL
pravidel.

Kazdy hréc si vede statistiku dési-
vosti, kterd se v prabéhu hry rtzné
méni. Désivost mtize nabyvat hodnot od 1 do 10. pro jeji zobrazeni je vhodna desetis-
ténnd kostka, ktera lezi pfed hracem, ale postaci i papir a tuzka.

Cil hry:

Cilem hry je dosdhnout jako prvni posledniho pole. Hra kon¢i ve chvili, kdy
jeden z hrac¢t dosahne posledniho pole

(u lesa) na pocitadle désu.

Pfiprava hry:

Kazdy hra¢ pred sebe poloZi jednu desetisténnou kostku tak, aby byla dobte vidét,
a nastavi ¢islo 5. Karty nestvlr se srovnaji do balicku rubem nahoru a polozi pred za-
¢inajiciho hrace (urci se dohodou). Kazdy hrac si vybere jednu figurku a umisti ji na
prvni pole pocitadla désu na hernim planu.

Prabéh kola:

Zacinajici hra¢ ndhodné vyfadi jednu z karet nestvlr a preda ji hraci po své pravici
tak, aby ji nikdo nevidél. Potom si (opét skryté) vybere jednu z karet, a ostatni karty pie-
da hréci po své levici. Ten si také vybere jednu kartu a zbytek posle dal. To se opakuje
az k poslednimu hra¢i, ktery mé svij vybér obohacen o kartu vyfazenou hned na pocat-
ku. Ve chvili, kdy maji vSichni hraci své karty, odlozi se zbyvajici karty mimo a zac¢ina
taze obsazovani mist.

Prvni hra¢ ukaze svou kartu a obsadi misto podle své tvahy v souladu s pravidly.
Poté pouzije (chce-li) zvlastni schopnost své karty a postoupi svou figurkou na pocitad-
le désu. Pocet poli postupu se rovna aktualni hodnoté désivosti. Po ném pokracuje hrac¢
po jeho pravici a tak dale, dokud se vSichni nevystfidaji.
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Zatimco vybér karet probiha ve sméru hodinovych rucic¢ek, obsazovani mist proti

jejich sméru. V obou piipadech vsak zacina stejny hrac.

Hra¢, kterému se nepodafi obsadit Zzadné misto, v tomto kole nemtize postoupit fi-
gurkou na pocitadle désu ani pouZit zvlastni schopnost karty. Kromé toho jeho dési-

vost klesne o 1.

Nestvury:

Nyni nésleduje podrobny
seznam nestviir s popisem
jejich schopnosti a misty, jez
mohou obsadit:

Mfra (ruiny, hibitov)

Urdi libovolného hrace, které-
mu klesne désivost o 1. Hraci
Mdry désivost o 1 stoupne. Tu-
to schopnost neni mozné uplat-
nit vic¢i hraci, ktery ma kartu
Holc¢i¢ka. Pokud dojde k situ-

JMENO NESTVURY

NAZVY MIST, KTERA
MUZE NESTVURA
OBSADIT

STRUCNY POPIS
ZVLASTNI SCHOPNOSTI
NESTVURY. UPLNY
POPIS JE UVEDEN V
PRAVIDLECH.

HOLCICKA
les, opuitény dim
Bludifka ani Mfita na mi nemdiZe
uplatmit svou zvlasini schopnost.

aci, ze hra¢ Miry nevédomky namifi tuto schopnost proti hraci Hol¢icky, jenz jesté ne-
otocil kartu, rusi se efekt schopnosti ve chvili, kdy hra¢ Hol¢icky otoci kartu.

Hraci Hol¢icky se tedy désivost o 1 zvysi a hrac¢i Miry snizi.

Upir (Sibenice, ruiny)

s N2

Hraé si zvysi svou désivost o 2.

Duch (opustény diim, Sibenice)

v

V nésledujicim kole si hra¢ miize vzit poradi jesté pfed prvnim hrac¢em. Poradi os-

tatnich se nemeéni, pouze posouva.

Priklad: Pokud hraji hraci A, B, C, D a E, pficemz hra¢ Ducha je D, bude poradi v na-
sledujicim kole toto: D, A, B, C, E pfi vybéru karet a D, E, C, B, A pfi obsazovani.

Hol¢icka (les, opustény dim)

Hréci Miry a Bludi¢ky viici ni nemtizou uplatnit zvlastni schopnosti svych karet.
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PRILOHA

A4

Pejsek (mocal, les)

Hrac¢ urci libovolné misto (mtze i to, které pravé obsadil). Toto misto bude znehod-
noceno. Je neobsaditelné az do té doby, dokud v nékterém dalsim kole (jiny) hra¢ Pej-
ska neur¢i jiné misto. Pokud hra¢ Pejska neur¢i zadné misto, budou obsaditelna
vSechna. Neobsaditelné misto je vhodné oznacit néjakym zetonem, ktery se presouva.
Hrac Pejska mtze ur¢it i jiz obsazené misto, s tim, Ze efekt znehodnoceni se projevi az
v dal8im kole.

Bludicka (hibitov, mocal)

Hra¢ zpomali postup libovolného hrace nésledujicim zptisobem: Cilovy hrac¢ vrati
svou figurku na pocitadle désu o pocet bodt rovny désivosti hrace Bludicky. Ve svém
tahu mtize postoupit béznym zptisobem, at uz hraje pfed nebo po hréaci Bludic¢ky. Tuto
schopnost neni mozné uplatnit viici hraci, ktery ma kartu Hol¢icka. Pokud dojde k situ-
aci, ze hra¢ Bludi¢ky nevédomky namifi tuto schopnost proti hrac¢i Hol¢icky, jenz jesté
neotocil kartu, rusi se efekt schopnosti ve chvili, kdy hra¢ Hol¢i¢ky otoci kartu. Hrac
Hol¢icky postoupi figurkou o pocet bodtt rovny désivosti hrace Bludicky.

Démon
Hrac¢ mutze obsadit libovolné misto.

Herni strategie spoc¢iva ve vhodném vybéru nestviry v jednotlivych kolech tak, aby
hra¢ dosahl optimélnich vysledki. Obsazovani mist také hraje svou roli, protoze jiz dvé
nestviiry mohou vhodnou kombinaci obsazeni zabrat misto nestviife tfeti. Napfiklad
obsadi-li Upir ruiny a Bludi¢ka hibitov, hra¢ Miry v tomto kole ptijde zkratka. Je tfeba
mit stale na paméti, ze s vyjimkou prvniho hrace je moznost vybéru z nestvir nepiimo
umérna moznosti vybéru mist k obsazeni a podfizovat tomu své rozhodovani.

Véfim, ze vam tato minideskovka zpestfi volny cas.
Podékovani:

K podobé hry prispély: Freyja, Kldrka
Testovali a pripominkovali: Bira, Exter, Frojd, Pavel, Pegas, Vita
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ruiny, hibitov

Ziska 1 bod désivosti, libovolny
hrac ztrati 1 bod désivosti

HOLCICKA
les, opustény dom

Bludicka ani Mtira na ni nemtize
uplatnit svou zvlastni schopnost.

T/

DEMON

Muze obsadit libovolné misto.

 1arreTaRIIFLD, N

UPIR
Sibenice, ruiny

Ziska 2 body désivosti.

PEJSEK
mocal, les

Urci libovolné misto. Toto misto
bude neobsaditelné, dokud nebude
urceno jinak.

opustény dum, Sibenice
Vi nasledujicim kole mtiZe ziskat
poradi zacinajiciho hrace.

BLUDICKA
hibitov, mo¢al

Vrati figurku libovolného hrace
shodné s vlastnim postupem.
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Krdlovstvil Prokletych

aletrnativni prosttedi pro Vendettu

Ecthelion?




.
.

Tento doplnék je dodatkem ke hre
Vendetta a umoznuje jeji hrani
v prostiedi upirskych pribéhd.
Abyste mohli tento text vyuZzit pro
hru, je potreba zakladni pfirucky
Vendetty, kterou naleznete zdar-
ma ke stazeni na RPG Féru v sekci
Ceské a slovenské hry.
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Ve svété, jak jej zné‘Jmé, e_xistu]'? i temna, odvracena stra-
na. Je to svét temnoty,'cié'su a| uzy. Je to svét zatraceni
a zatracenych, ktefi obchakeji Roci. Mezi nami zde Ziji
Prokleti... upifi - ti, ktefi jsou naplnénim hrdzné kletby
nezivota, ktera z nich udélala to, ¢im jsou. Nejsou to lidé
— uZ ne. Jsou to temni lovci noci a tajemni intrikani, Zivici
se krvi zijicich. Nikdy nezestarnou, nikdy se nezméni. Po
stovky let proZivaji svlij neZivot za cenu Zivotl ostatnich,
sleduji, jak lidé kolem nich starnou a umiraji, ale jich
samotnych se ¢as nedotkne. Snazi se zachovat si posledni
zbytky lidstvi, které v nich zUstaly, a nepodlehnout tem-
nému hladu po krvi, ktery v nich zufi. Mnoho z nich na-
konec skondi jako krveZiznivé zdegenerované stvlry, ve
kterych nezbylo kousku lidstvi a ve kterych zlstane pouze
hlad. Neukojitelny hlad po teplu Zivota a rudé krvi. Takovi
ztratili svou dusi podruhé a nadobro.

Upiti Ziji mezi lidmi a ze skrytu tahaji za nitky mnoha
udalosti ve svém a dokonce i naSem svété. Skrze né vstu-
puje do nasich Zivotd Temnota. KaZzdému méstu nebo
oblasti vladne Princ, ktery je absolutnim vladcem vsech
upirll na svém Gzemi. Jeho slovo je pro ostatni Zivotem
nebo smrti. O moc a Princlv trdn spolu soupefi upirské
klany, které spolu vedou nesmifitelny zapas o moc. Ve
skrytu noci, stejné jako v otevieném a krvavém boji se
snazi prosadit své ambice. Upifi jsou ptirozeni intrikani a
spradani pletich a zapas o moc mezi jedinci a klany je pro
né stejné prirozené jako pro nas dychani. Vydrzi spradat
plany po stovky let, zatimco pomalymi kroky sméruji k je-
jich naplnéni. Cas pro né nehraje roli a maloco se vyrovna
jejich trpélivosti. Davno uz ztratili lidské vlastnosti jako
Cest, soucit nebo milost. Pfi vzajemném boji pujdou pfes
mrtvoly s krutosti a svereposti, kterou si nedokazeme ani
predstavit.

Sidla klanU ve hre (a tedy Véze) predstavuji riizné ukryty,
které upifi pouZzivaji jako sva utocisté a zakladny. Pravé
tady travi hodné casu, kdyZz uloZeni k bezesnému spanku
preckavaji den a v noci pak odsud vyrazeji na lov a za svou
honbou po krvi. Je také sidlem pana klanu a mistem intrik
a machinaci v rdmci klanové hierarchie.

Jsou jimi opusténa mista, kam clovék nezavita - napriklad
stard zazdéna zastavka metra, kanalizace a staré podzem-
ni sklepeni, budovy urcené k demolici nebo nepouzivané
rezervodry (saly hodné upifi aristokracie, kde ve stylu
fimskych vladatfl pfijimaji vyslance ostatnich klan( a
holdy). Mohou to byt také mista normalni, ktera ziskali
infiltraci naseho svéta — sklady registrované na falesné
firmy, véZze mrakodrapu, kde horni patra obyva pan klanu
a jeho dvur, azylové domy nebo noéni kluby.

Hlavni postava

Hracova hlavni postava je reprezentovana upirem, ktery
v soucasné dobé ve mésté vladne klanu. Na tuto pozici
se protlacil za pomoci ostrych loktl, prosel mnozstvim
zkouse k a predcil vSechny ostatni v mazanosti a Istivosti.
Je vypocitavy, kruty, bezohledny a obavany mezi ostatnimi
upiry. Jen tak se mohl dostat aZ tam, kde je nyni.

Upiti nestarnou a mohou prezit cela tisicileti, proto je
pravdépodobné, Ze hlavni postava bude pravé néjaky
starsi upir, vyskoleny lety boju a intrik a vyzbrojeny deka-
dami zkuSenosti. Hra¢ by si mél rozmyslet, odkud jeho
postava pochazi a z které doby — bude to stfedovéky rytir,
ktery v temnych uli¢kdch Patize potkal své prokleti, vik-
toriansky gentleman nebo renesanéni umélec? Ze které
zemé a doby jej do mésta prival osud nebo souhra ndhod?
Od toho se odviji upirovo jméno a pfipadny titul.

Hlavni postavu po strance mechanické reprezentuje ro-
dovy rys, 3 vlastnosti a 3 rysy. Rodovy rys je uréen klanem,
ktery hrac ve hre predstavuje a za ktery hraje. Vlastnosti a
rysy se vyberou jako obycejné.

Kazdy upir je ¢lenem nékterého klanu a s timto klanem je
spojen jeho dalsi osud. Kazdy ma vlastni pravidla, tradice,
oblasti plsobeni a sidla. Pro upira je klan nejbliZe k roding,
jak vlibec jen mlze v jeho novém neZivoté néco byt. Jeho
¢lenové sdileji vzajemné pouto krve a jistou soundleZitost.
Pfestoze jsou upifi od pfirody samotarsti, vzajemné se
v klanu vétsSinou znaji a pobyvaji ve stejnych doupatech a
sidlech, které jim slouzi jako ukryt. V ramci klanové hier-




archie se pokouseji dobyt si Uctu a slavu. Klanu ve mésté
vladne Lord, ktery urcuje jeho dalSi sméfovani a je panem
vsech upirt klanu.

Klany spolu vzdjemné bojuji o moc, postaveni a oblasti
pod svym vlivem. Oteviené strety sice Princ pod trestem
vypovézeniz méstazakazal, aleintriky, manipulace avrazdy
jsou na dennim poradku. Kde neni Zalobce, neni soudce a
tak i k bojiim obcas dochazi, nejsou ale tak casté. Kromé
Zurivych davaji vétSinou ostatni pfednost jemnéjsim me-
todam nez hrubému nasili. Klany maji vzajemnou prop-
letenou historii zrady, doCasnych spojenectvi, nenavisti
a pomsty, kterd se utvarela po staleti. Maji své tradi¢ni
nepratele i spojence a neustdle mezi nimi zufi tiché ven-
detty, nevyhlasené souboje a valky.

Kazdy hrac predstavuje jeden z klan( a snaZi se pomoci
Cestnych i necestnych prostiedkd pro néj urvat co nejvétsi
dil moci a prestize. Mél by si vybrat sv(j rod z nasledu-
jiciho seznamu:

Vanatori (Lovei)

rodovy rys: Strach

Jsou to lovci mezi upiry, nejdésivéjsi z téch, ktefi dli v noci.
Jsou postrachem temnych ulic a ulicek, malokdo jim
unikne a v pronasledovani neznaji soupere. Vydrzi celé
noci ¢ihat na stfechach ztemnélych dom, v zaplivanych
vyklencich a vyckavat na svou obét. Jsou to predatofi
a nocni mésto je jejich lovistém. Byvaji divoci a zufivi,
s instinkty zvifete a neskute¢né ostrymi smysly. Casto
dokazou vycitit udalosti, které se stanou nebo na dalku
rozeznat, co se déje jinde. Krev vyciti na mnoho kilometrd
a ze zvuk( a pachl dokazou dat dohromady obraz toho,

co se déje kolem nich. Jsou podezfivavi a samotarsti. O
svUj vzhled se staraji malo a nejsou to velci fecnici — byvaji
strozi a primi, malokdy néco naznacuji nebo obchazeji.
Vidy jdou hned k jadru véci.

Nobilii (Vzne3eni)

rodovy rys: Vliv

Vzneseni jsou aristokracii upirl a nejbezohlednéjsi mezi
nimi. Jejich touha po moci je neukojitelna a jsou pro ni
schopni udélat cokoli. Velkd cast Princi se rekrutuje
pravé z klanu VzneSenych. Lpi na starych tradicich a jejich
konzervativnost se vét$iné ostatnich upirll zda zastarala
a prekonana. Chodivaji perfektné upraveni a obleceni,
na zevnéjsku si zakladaji. Jsou vynikajici diskutéfi a
manipulatori, v dosahovani svého jsou zdatni. Malokdo je
také kdy vidél ve spéchu. Plsobi az podivnym dojmem,
Ze jsou stdle v klidu a ovladaji déni kolem sebe. Z jejich
Casto arogantniho postoje se zda, Ze vse se tak ¢i onak
déje s jejich svolenim.

Moroi (Noéni miry)

rodovy rys: Zndmosti

Ti, ktefi dli ve tmé. Moroi jsou upifi, ve kterych je temnota
nejvétsi. Kazdy z nich se s ni néjakym zplisobem musi vy-
rovnavat a Casto je to néjakym zpldsobem poznamenava.
Poznate je podle o¢i. Moroi ma v oCich vepsano utrpeni
Ikli, malokdy feknou néco sami — misto toho poslouchaji
a vytvareji si obraz o déni. Prakticky nikdy neusiluji o
splnénich cild z prvni fady, jsou to manipulatofi z pov-
zdali, ze stind. Nenasazuji svij krk, kdyZ ho riskovat ne-
musi, ale dokazou se o néj rvat, je-li tfreba. Moroi dokazou
Cist v lidskych snech a murach, dokazou je ovliviiovat a
manipulovat jako Zadni jini upifi. Umi vycist taje duse a
vyuZit vasné.

Nosferatu (Poktiveni)

rodovy rys: Vydirani



Poktiveni jsou fyzicky deformovani a bez masek se nemo-
hou objevit na vefejnosti ani byt pokladani za normaini lidi
jako ostatni upifi. Skryvaji se v kanalizacich a opusténych
a nepfristupnych mistech, prirozenosti je pro né zvédavost
a proto maji zmapované celé mésto do vSech detaild.
Pro svou odliSnost jsou ostatnimi opovrhovani a obcas
pronasledovani. Diky tomu drzi na rozdil od ostatnich
klanG tésné u sebe a navzajem si poskytuji podporu a po-
moc. Pokfiveni se izoluji od ostatnich upirdilidia ziji hodné
sami pro sebe, pficemz ale neztratili vili ovliviiovat déni.
Diky své znalosti mésta a vSech tajnych a zapomenutych
chodeb, cest, ulicek a propadel, maji pfistup prakticky
vsude a dokaZou ziskat informace, které ostatni nemaiji.
Vi o véem prvni, a pokud nékdo zna néjakou informaci,
jsou to pravé Nosferatu.

rodovy rys: Hrubd sila

il

Jsou to nasilnici a rvaci. K nasili nikdy nemaji daleko a

-

provokovat je se nevyplaci. Byvaji zlostni a naladovi, nosi
praktické a vétSinou oSoupané a vystiedni obleceni. Snazi
se zviditelnit a vybojovat si své misto v nocnich ulicich.
Sebejistym vystupovanim si dokdzou zjednat respekt, ale
malokdy Uctu. Ostatni upifi si jich nevazi a po strané jim
prezdivaji Vztekli psi. Zaroven se jich ale boji, protoZe jsou
nelitostni a zufivi. Téméf jim schazi touha intrikovat — tak-
ové véci jsou pro né prilis slozité. Malokdy néco planuji a
jednaji podle nahlych popudd. Casto se tak stavaji loutka-
mi ostatnich kland, které je manipuluji ke svym vlastnim
cilm. Pokud se ale rozili a sjednoti, sotvakdo jim dokaze
stat v cesté, protoZe jejich sila je désiva.

Nebun (Sileni)

rodovy rys: Silenstvi

Upiti klanu Silenych to nemaji v hlavé tplné v poradku.
Jejich psychicka nestabilita se mlze projevovat rizné —
casto jen podivnymi myslenkovymi pochody a vystfednimi
zalibami, ale také mohou mit podobu tézkych dusevnich
nemoci nebo Uplné katatonie. Celkové pracuji s realitou
kolem sebe jinak nez vSichni ostatni kolem nich a vnimaji
ji odlisné. S nimi nikdy nevite, na ¢em jste, a maloktery
upir je ma rad nebo vyhledava jejich spole¢nost. Nebun

drZi pfisobé a prestoZe je ostatni podcenuji jako neskodné
blazny, dokdzou byt az désivé nebezpecni a efektivni. Je-
jich plany byvaji slozité a spletité, podobny jejich myslim,
a umi je realizovat s az mechanickou presnosti.

Strigoi (Romanti&ti)

rodovy rys: Emoce

Strigoi jsou mezi upiry ty, kterym zlstala nejvétsi ¢ast lid-
ského byti, sni a emoci. To je jejich vyhodou a jejich tra-
gédii, kterd zpUsobila, Ze pravé oni si nejvice uvédomuji
to, co se z nich stalo. Bazi po emocich a bez nich se citi
prazdni a mrtvi. Casto proto dli ve spoleénosti lidi, kterymi
bezohledné manipuluji pro svou potéchu. Casto se upinaji
na umeéni a jsou jeho vasnivymi sbérateli nebo mecenasi.
Tvrdivaji, Ze uméni, laska a pulzujici Zivot je jediné, co
jim dovoluje zahnat tu prazdnotu uvnitf. Byvaji vidy
perfektné obleceni a ¢asto k nalezeni v hlou¢ku svych lid-
skych obdivovatell. Do vseho se poustéji s vasni pro upiry
netypickou a véechno berou osobné.

Vedlej3i postavy, smrtelnici a

rekvizity

Klan mohou ve hie representovat kromé postavy hlavni
dalsi tfi druhy entit:

- Vedlejsi postavy — jsou urceny rysem (ktery
vystihuje jeji povahu a misto v pfibéhu) a vlast-
nosti (napfiklad RGZe 3 nebo Véz 2). Jedna se o
upiry klanu nebo prebéhliky a nezavislé, ktefi
jednaji ve prospéch klanu nebo jeho pana.

- Smrtelnici — jsou urceni také rysem a hodnotou
moci. Nemaji druh vlastnosti, proto jsou univer-
zalni a stejné jako rekvizity mohou vystupovat
ve vSech scénach. Jejich maximalni hodnota
moci je 2.

- Rekvizity — jsou urceny svou hodnotou moci.
Mohou byt pouZity ve vSech scénach a jejich
maximalni hodnota je také 2.




Ptriklad

Hrdc se rozhodne ve hre prevzit klan Nosferatu, ktery je
ve mésté pomeérné silné zastoupen a sidli ve stokdch pod
méstem. Rozhodne se, Ze V/éZi klanu pokrivenych v této hre
bude stard nepouzivana cisticka hluboko pod méstem.
Sam pro sebe se rozhodne pro postavu hrabéte Orvose,
kdysi ddvno ve stredovéku transylvanského Slechtice,
ktery byl poraZen Turky. Stal se z néj Nosferatu, Pokfiveny
upir a nemrtvy zabijak. Uprchnul do tohoto mésta, kde
v temnotdch pod svétem Zije jiZ nékolik stoleti. Tvrdiva se,
Ze na povrch nevystoupil po desetileti a své stoky opousti
jen ve chvilich nejvétsich krizi. Je to stary intrikdan, byvaly
vojdk a jeho vlastnosti tak budou VéZ 2, RiiZze 1 a Pritel 3 a
rysy pak Hrabé, Podivin a Zrida.

Zapise si pak i vedlejsi postavy. Nejblizsim divérnikem
hrabéte je Tankred, znetvoreny kfiZdk, ktery svému
padnovi slouZi stejné vérné jako kdysi Bohu, ktery od néj
odvrdtil tvdr — jeho rysem je Vérny a vlastnost Pritel 4.
Dalsim z daleZitych ¢lend klanu je Ervin McGruffyd, ktery
je Klicnikem stok a stal se temnou legendou mezi bezdo-
movci a ostatnimi upiry, kteri se sem pokusili proniknout —
rys StrdaZce a vlastnost VEzZ 4. NejdileZitéjsi spojkou klanu
Pokrivenych ve svété nahore je smrtelnik — radni Wilcox,
kterého drZi v sachu kompromitujicimi fotografiemi. Ry-
sem je Nespolehlivy a hodnota moci je 2. Jako posledni
véc se rozhodne pouZit rekvizitu — poéitaéovou sit, diky
které maji pfistup do osobnich pocitaci v celém mésté —
hodnota moci je 2.

Tim jsou vyplytvany vSechny body a hrdc je pripraven na

hru.

Priklad: Druhy hrdc se rozhodne sdhnout po klanu Furios
a probojovat si svou cestu na vrchol v jejich faddch. Ro-
zhodne se, Ze na rozdil od ostatnich hrdci bude jeho post-
ava relativné mlady upir, ktery se do cela Zufivych probil
svymi péstmi. Jako svou zdkladnu ve mésté a Véz zvoli
zndamy vecerni podnik, kde se upifi klanu schadzeji a lovi.
Jeho postavou bude nechvalné prosluly vytrznik a obratny
velitel poulicnich boju (vyznamenal se v bojich pred ptl
stoletim, kdy v otevrené vdlce Zurivi vyhnali z mésta Lovce
(kteri ve hre nevystupuji)) William Hardwell. Jeho vlast-

nosti jsou VéZ 3, RiZe 2, Pritel 1 a rysy pak Rvdé, Vazoun
a Velitel.

Jeho pobocnikem je mohutny pankadc Etly, jehoZ boxery
jsou ve mésté obdvané a ostatni upifi se mu klidi z cesty
— rys Nebezpecny a vlastnost VéZ 5. Dalsim vyznamnym
kapitdnem je Cahoun Rufus — rys Povaleé a viastnost Véz
2. Spojencem ve svété Zivych jsou policejni ndcelnik C.S.
White (rys Rdzny a hodnota moci 2) a prekvapivé také
manaZer velké korporace Nathaniel Kelly, kterd ve mésté
podnikd, a ktery prevddi penize firmy Zurivym (o tom
nemda nikdo snad kromé Nosferatu tuseni). Jeho rysem je
Usluzny a hodnota moci 1.

Zbylé dva body si schova do hry a je pripraven zacit.



