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Uvodni slovo

Véazeni ¢tenafi,

fika se, Ze déjiny se opakuji v kruzich. PrestoZe nad obecnou
pravdivosti tohoto tvrzeni bychom mohli polemizovat dlouho,
na herni scéné, zda se, plati dvojnasob. Nemusite ani sledovat
anglofonni nakladatelstvi a jejich donekonecéna se opakujici ree-
dice a adaptace RPG her ze zlaté éry (napf. naposledy byla ohla-
ke svym kotfenlm. Zatimco jesté pred rokem jsme mnozi upinali
zrak za velkou louZi a na domdci RPG jsme si ani nevzpomnéli,
dnes nestihame pres zaplavu domdcich her registrovat nic jiné-


http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?p=244669#p244669
http://rpgforum.cz/anotace/strepy-snu
http://imperium.mytago.cz/
http://rpgforum.cz/clanky/klicova-slova/draci-doupe-2

Podobnou obrodu prozivaji i hra-
¢i na zdpadé, jen s tim rozdilem, Ze ti

se vraceji ke Ctvereckovanym mapam,
pocitani oleje v lucerné a odhalovani
pasti v uzounkych chodbdch. O této ,old
school renesanci” psal Michal Sedlacko
me zavérec¢nou Cast jeho ¢lanku o pra-
puavodu RPG her.

Abychom ani my v DRAKKARU
nezlstali pozadu, rozhodli jsme se, Ze
se rovnéz vydame ke korfendm - a to
rovnou ke korenlim fantastiky. Vitame
vas tedy u Sestnactého dcisla naseho
webového Casopisu, které nese podtitu-
lek MYTY A LEGENDY. Pfisla ndm od vas
fada zajimavych ¢lankd, jez se ponotuji
do hlubin mytologie, aby vam pfinesly
cennou inspiraci a rady do hry. Za vSech-
ny si dovolim upozornit na ¢lanek Pav-
la Veselského, ktery se srdnaté pokusil
vyextrahovat Zanrova kritéria mytickych
pribéhl a podat je v Ctivé formé.

Legendou je bezpochyby i stalice
Cesko-slovenské scény, Draci . doupé.

Védéli jste, Ze mu v prisStim kalen-
darnim roce bude uz 20 let? Byla by
ostuda zapomenout na hru, jiz vdécime
za to, Ze do nasich koncin pfinesla hry
na hrdiny. Oprasili jsme proto své pfi-
rucky a napsali jsme pro vas recenzi,
kterd se na tuto hru snaZzi podivat o¢ima
dnesniho hrace.

Moznd si pfi tom vSem listovani
vSimnete, Ze se ndm v DRAKKARU zacinaji
ukotvovat nékteré stalé rubriky. K pred-
stavovani hernich svétl pro DUNGEONS
AND DRAGONS a sérii Zahrajte si s nami
od Petra a Petry Kopacovych dnes pfi-
byla i rubrika Cerstvé precteno s Petrem
Jonadkem. Ta je zaroven i vyzvou pro vas,
Ctenare, ktefi do ni mlzete prispét svou
vlastni minirecenzi.

Kdyz uz jsme u téch stdlic, rozhod-
né neprehlédnéte pfilohu tohoto Cisla.
Je ji ,aleflv” preklad vypravécské kapi-
jsme z této - bezesporu napadité - hry
vypreparovali z toho dlivodu, Ze obsa-
huje skvélé rady pro vypravéce, snadno

prenositelné i do jinych systéma. Konec-
koncl jeji autor, John Wick, byva casto
opévovan jako jeden z nejinspirativnéj-
Sich designért dneska. Oklikou jsme se
tak — jako had Uroboros pozirajici vlastni
ocas — opét vratili k legenddm. Vidite?

Za cely tvaréi tym DRAKKARU vam
preji prijemné Cteni,

Jifi ,Markus” Petr(

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o
RPG hrach, zaloZzeny na jare 2007. Kazdé
dva mésice verejné vyhlasujeme téma
pristiho Cisla a vyzyvame vas, ctenare,
abyste nam posilali své ¢lanky. Ty poté
podrobime korekturam, zasadime do
slusivého kabatku a vydame jako PDF
dokument.

Na tomto misté bychom chté-
li podékovat vSsem z vas, ktefi jste kdy
prispéli vlastnim ¢lankem. Bez vas by se
tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.

UvaZujete-li o tom, Ze byste také
zacali v Drakkaru publikovat, srdecné vas

Téma pristiho Cisla se dozvite tamtéz.



http://drakkar.rpgplanet.cz/2009/08/04/15-cislo-vydano/
http://rpgforum.cz/anotace/draci-doupe
http://rpgforum.cz/anotace/houses-of-the-blooded
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204
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Vtomto ¢lanku jsou predstaveni
hrdinové reckych baji a povésti, kte-
fi znovu na korabu Argd vyplouvaji
za dobrodruzstvim a mohou slouzit
jako inspirace pro vase postavy vlast-
ni. Za jakym cilem lod vyplouva?

To uZ je na vas...
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Sic tradovalo se, Ze kordb Argd, jen? jiz jednou nesl

Achajce kaderi dlouhych do ddlek, byl vyzvednut,

v oblohu hvézdnatou Kronovce mocného, Dia,

nebylo mu tak souzeno a v klidu spocival,

neZ znovu byl nyni povoldn k vyprave,

snad jesté slavnéjsi nez prvnil

Bajnifecti hrdinové mohou byt rozdéleni
podle obdobi svého Zivota velmi zhruba
na dvé generace — mladsi a starsi. Gene-
race mladsi je reprezentovdna trojskou
valkou a jejimi hrdiny — je tu neohrozeny
Diomédés, Achilles, vétsi i mensi Ajax,
stejné jako Agamemndn a Meneldos,
stejné jako rekové trojsti — Hektor, Paris,
Aeneas, Sarpedén nebo ¢erny Memnon.
Volné pak na ni navazuje Odysseus se
svou okruzni cestou po celém Stredo-
mofi a pozdéji vytvorena Aeneida.

Pred ni byla jeSté generace starsi.
Tato generace predchazela trojské valce

a jsou zde ¢asto hrdinové néjakym zpu-
sobem se zapojivsi v kentauromachii
(bojli s kentaury —Slo zfejmé o historicky
podlozené boje DoOrl proti najezdu Sky-
tht). Prim zde hraji predevsim Herdkles
a Théseus, oba myti¢ti hrdinové, které
si za své patrony vyvolily Sparta a Athé-
ny. Patfi sem ale také Dioskurové, Sedm
proti Thébam a Iason a jeho Argonauti.
Recké myty a legendy zasazuji vét-
Sinu udalosti do téchto obdobi a mladsi
generaci hrdinli v podstaté konci. Tim
se ale pro nds otevira obrovsky a volny
prostor pravé po generaci mladsi—a ten

je nezaplnény a Uplné otevieny vasim
pfibéhlim. Stejné jako mladsi generace
navazuje na starsi (Théseus unesl Hele-
nu Trojskou, kdyz ji bylo tfinact a chtél
si ji vzit, ale jeji bratfi Dioskurové mu
ji vyfoukli pod nosem; Filoktétes nosi
Heraklovy zbrané), tak vase hry mohou
navazovat na obdobi mladsi (Promachos
nosi Sarpeddnovo kopi; Nireus Vétsi pak
Diomédovo brnéni).

Tuto generaci pracovné nazyvam
generaci nejmladsi. Trojska valka skon-
Cila, Odysseus doplul domu, a soucas-
ni hrdinové jsou syny téch rekd, ktefi ji

prezili. Soucasny svét se od valky ale
zménil malo — stoji stejnd mésta a hrady
(je mozné pouzit mapy svéta homérské-
ho) a synové pouzivaji stejnou vyzbroj a
vystroj jako otcové. MUzZete tak vytvaret
vlastni pfibéhy v redliich mytického Rec-
ka a homérskych legend.

Pokud chcete hrat v prostfedi troj-
ské valky, homérskych hrdind nebo nej-
mladsi generace, naraZite na problém,
jak tyto reky reprezentovat. Historicky
by mélo jit o valecniky doby mykénské,
ktefi ale pouzivali naprosto odliSnou
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vyzbroj a vystroj, ne jakou si pro Reky
predstavime. Vice nez ¢emu jinému se
blizi napfiklad chetitské — fecka hra je
tak trochu kazena tou nefeckosti hrdint
a jejich vystroje ... je to prosté trochu
néco jiného nez pozdé;si vyvoj.

MoZnosti, kterou uzivam, je pouzi-
vat pro homérské hrdiny pozdéjsi rea-
lie zbrani a zbroji. Na prvni dojem to je
rouhani a v podstaté to jde proti smyslu
historickych her, ale pfi troSe zamysleni
to neni tak kacifsky ndpad. Sami Rekové
v pozdéjSich obdobich zobrazovali svo-
je hrdiny v aktualnim brnéni a realiich.
Promitali do téchto mytd svoji soucas-
nost a navic jde v podstaté o mytologii,
fikci, ktera se zaklddd na historickych
udajich jen velmi volné (porad se nevi,
jestli vlastné trojska valka byla a co to
ten Schliemann vykopal).

Hrdinové feckych baji by tak méli
standardni vystroj hoplity, kterad je pro
Recko ikonicka — tésnou korintskou pfil-
bu s vysokym hiebenovitym chocholem
z konskych Zini, hoplon (vlastni zbroj)
tvorenou krunyfem nebo kyrysem spo-
jenym ndrameniky, ktery dopliuje tzv.
pterygés - odbdélné, do plli stehen
sahajici pruhy klze pobité kovovymi

destickami. Zbroj doplriuji holenni chra-
ni¢e a okrouhly stit, na kterém je nakres-
lena episéma (osobni nebo narodni
znak bojovnika). Zbrani hoplity je kopi a
u pasu nosi mec. Tato vystroj je to, co se
kazdému vybavi pod pojmem feckého
valecnika (a nejen proto, Ze tyto atribu-
ty — kromé okrouhlého Stitu — jsou atri-
buty bohyné Athény i boha valky Area)
a prestozZe nejde o historickou presnost,
dosahneme pozadované atmosféry, coz
je mozna mnohem dulezitéjsi.

Dovolim si jesté upozornit na per-
fektni grafické zkratky, které se dopousti
kniha llias z roku 1993 — Danaové jsou
zde zobrazeni s rudymi chocholy a chité-
ny a Tréjané a jejich spojenci maji barvu
modrou. Neni to historicky viibec pres-
né, ale je to perfektni prvek, ktery doda-
vda vSem ilustracim v knize svoje kouzlo...
Stejné tak mohou hrdinové na palubé
Argd mit stejnou barvu (rudou), zatimco
jejich protivnici z jednoho mésta nebo
slouzici stejnému nepfiteli také stejnou
(zelenou, ¢ernou, modrou, atd.).

Nyni jiz ale rekové kopim slavni,
plavici se na palubé Argé dobrodruzstvi
vstfic:

Promachos z Asiné

(Autor: Ecthelion”2)

Valecnik, velitel, odvazny vozataj; libezny
rek kadefi dlouhych a holeni krasnych.
Je synem Etokla, krdle Asiné, a okfid-
lené bohyné Niké. Po otci zdédil vladu
nad pfistavnim méstem Asiné, soucasti
argejské oblasti, ale doma nikdy dlou-
ho nepobyl. Je vétSinu Casu na cestach,

vypravach a v podstaté Asiné spravuje
jeho nevlastni bratr Polydorix a slouzi
mu jen jako zdkladna pro jeho dobro-
druzné podniky.

Proslavil se odvainymi najezdy,
kdy jen s nékolika koraby a hrstkou argej-
skych a asinskych kopinikl prepadal
pobrezi Malé Asie a vidy se mu podafilo
dobyt velké kofisti. Trikrat napadl| Lykii
a Karii, vyplenil Myru a Pataru a ziskal




zde své skvostné kopi, které patfilo Sar-
pedonovi. K jeho vypravdam se vzidy pfi-
pojuje mnoho dobrodruh( a spojenct z
jinych achajskych mést a obcas se spoju-
jeisjinymi hrdiny, jako napfriklad pfi své
slavné vypravé do Thrakie, kdy vyplul v
Cele deseti lodi s Thersanderem a Nire-
em VétsSim. Bylo to pravé zde, kdy si
vybudoval skvélou povést vozataje, kdyz
sam se svym vozem vzdoroval presile
kentaurt a zahnal je zpét na Ustup. Pfi
vSech srazkach a vypravach, které pod-
niknul, mu byla jeho matka naklonéna,
a prestoZe ne vidy zvitézil, zatim se mu
vzdy vyhnula smrt nebo zranéni.

Jako zdatny kopinik vidy Cceli
nepratelim v prvnich radach a sméje se
nebezpecdim. Dle véstby, kterou ziskal v
Delfach skrze Usta véstcl od samotného
Foiba, se ma varovat muze, ktery bude
mit jen jeden sandal, ale jak se smichem
vidycky dodavd, takového, ktery je tak
neporadny ke své obuvi, by se varoval
tak jako tak. Je také velky pijak a jedlik a
¢iny udatnosti nekona jen v poli, ale také
u stolu. Je také trochu lehkomyslny a vi
se 0 ném, Ze se snadno necha zlakat k
dobrodruznym vypravam nebo cestdm a
nejeden hrdina jiz ocenil jeho silnou pazi
a ostré kopi po svém boku.

Thanatinos

(Autor: Lev)

Thanatinos by bol jednym z mnohych
hrdinov, ktorych by histéria nezazna-
menala, keby sa nestal tym, kto sa vra-
til z podsvetia. Akékolvek velké skutky,
hriechy, dobroty a hrézy napachal za
Zivota, dejiny by boli na neho zabudli.
Niektori vravia, Ze ho zabil sdm legen-
darny Achilles, ini pripisuju jeho skona-
nie morovej rane.

Nech uz bol, kym bol, niet nikoho,
kto by si ho Zivého pamatal. Thanatino-
va smrt bola iba zacdiatkom - jeho dusa
nenachadzala pokoj v Podsveti a jeho
mrtve srdce sa prebudilo. ZatuZilo po
uniku z Hadovej rise a tak sa Thanatinos
chopil zbrane a presekaval si cestu riSou
mrtvych, cCeliac nastrahdm a hrbézam,
ktorych meno sa nevyslovuje. Dni, mesi-
ace a roky zapasil so silami, ktoré ho
oddelovali od sveta Zivych, aZz nakoniec
na rieke Acherén prildkal pozornost
samotného vladcu podsvetia Hada. Ten
mu ponukol moznost navratu do rise

zivych, ale za mrazivu cenu — aby vidy
do roka a do dna nasiel za svoju dusu
rovnocennl nahradu. Thanatinos suhla-
sil a Charon ho na plti odviedol tak, ako
ho kedysi do podsvetia priniesol.

A tak ziskal hrdina meno Thanati-
nos — ten ktory pokoril smrt — hoci neje-
den Grék hovori, Ze smrt pokorila jeho.
Po svete sa tak prechadza opradeny
legendamia obavami, ktoré jeho prichod
vzdy sprevadzaju. Jeho hrobovo-bleda
tvar a desivé biele vlasy prinasaju chlad
do dusi, ktoré stretdva — a jeho skuma-
vé oci bez bielok posobia ako samotna
brana do ni¢oty. Thanatinov mrazivy
hlas znie ako samotny zdvan smrti, ale
skutocne nebezpecny je jeho agonizuju-
ci , krik smrti“, ktorého sa protivnici oba-
vaju viac ako jeho meca. Jeho postava je
vzdy obkolesena ciernym plastom, ktory
je schatrany a udajne ho od svojej smr-
ti Thanatinos nikdy nezlozZil. Jeho zbroj
prekvitad hrdzou, akoby starocia hnila v
zemi.

Thanatinos putuje svetom plni-
ac svoju dohodu... bez lasky, nenavisti,
nadeje a minulosti...



Aktaion,
dravec Egejského mofte

(Autor: ilgir)

Nezdolny bojovnik a skvély namor-
nik, nemanzelsky syn tirynského krale
Leandra a nymfy Kleomédé. Nasled-
kem jednani otce, ktery po Aktaidnové
poceti nymfu od sebe odvrhl, spocinu-
la na synovi kletba znemozZniujici mu
spokojeny Zivot po boku Zeny. O sile
kletby se Aktaion presvédcil, kdyz se
bezhlavé zamiloval do Samoské prin-
cezny Moebe. Tuto divku obdivovali
napadnici z celé egejské oblasti kvili jeji
nadpozemské krase. (Jeji pokozka pry
byla tak bledd, Ze bylo mozno pozorovat
vino protékajici divéinym hrdlem, kdyz
pila.) Aktaion vydobyl Moebinu ruku v
zdpase s mnoha dalSimi mladiky a jako
vitéz si ji na lodi odvezl domu. Pfi nebez-
pec¢ném klani priSel o levy malicek, coz
se stalo predzvésti neblahého osudu, jez
mu meéla divka prinést. Pouhych néko-
lik dni po slavném snatku svedl Moebe
jeho proradny bratr. Rozliceny Aktaidn
se pomstil smrti obou milencl a poté

uprchlzdomoviny.Jako bratrovrahasejej
otec zfekl a vykazal jej navidy z Tirynsu.

S hrstkou vérnych vstoupil na lod'a
vydal se dobyvat slavu na egejské ostro-
vy. Vykonal zde mnoho hrdinskych ¢ing,
zabil mnoho stvlir a nebezpecnych zvirat,
porazil mecem i kopim mnoho protivni-
k@. Ziskal téz naklonnost mnoha krasnych
zen, le¢ s Zddnou nepobyl déle nez néko-
lik mésicli; Zddna se nevyrovnala Moe-
be, jiz vlastni rukou nestastné zahubil.

Pro silu paZze a rychlost mece si
Aktaidnovy sluzby zacali Zadat mnozi
kralové a on se svymi muZi vidy zdatné
pfispél na pomoc kazdému, kdo dosta-
tecné zaplatil. ProtoZze vsak zZivot putu-

jictho namornika nedovoluje ukladat
zlato a poklady, je Aktaion zvykly kazdou
kotist ihned bujare prohyfit. Oslavami a
pitkami proslula jeho posadka bezmala
tak, jako silou zbrani.

Filippos,
kentaur, lovec bestii

(Autor: Lemmy)

Syn samotné bohyné Afrodité a slovut-
ného reka Memniona, Filippos, kdysi
krdsny a silny mlady muz, nyni proklet
svym nevlastnim otcem Areem do podo-
by ohyzdné znetvoreného kentaura.

V minulych casech, stejné jako
nyni, je Filippos prosluly svym hrdin-
stvim v lovu mytickych tvora. Bestie lovi-
ci bestie. Vazeny pro svij um mistrného
lucistnika a bojovnika, cvicitele divé zvé-
fe, bézce a velmi schopného trubadura
a fe¢nika. Zenami milovan pro krasu téla
a intelekt, muzi obdivovan pro rozhod-
nou povahu a schopnosti valecnické.
Oridés, jeho mladsi nevlastni bratr z
otcovy strany na néj hledél s respektem
a uctou. SnaZil se mu ve vSem vyrovnat.

Od své matky mda lotnu, kte-
rd tony promlouvd do dusi tvor(.
Od svého otce luk, ktery pokofi kazdou
kofist.




Nyni, proklet, je Filippos stinem
toho, co kdysi byval. Nevéra jeho mat-
ky bohyné predurcila jeho nastdvajici
osud. V podobé smrtelnice zplodila ho
Afrodité. Blh valky, jeji manzel Arés se
vsak o tomto hfichu od svych noshledu
po dlouhé dobé dozvédél a vyrkl klet-
bu na jejiho milovaného syna. To, co je
mu nejblize mu bude zaroven pUsobit
nejvétsi bolest. Dvé strany jedné mince.

,Zeny budes milovat stejné, ale
jiz nikdy neokusis jejich polibky, ba se
jim budes hnusit. BudesS chtit byt pra-
telim nablizku, spatrovat hrizu vsak v
tobé budou. Lovec netvort, nyni budes
ty netvorem, ktery bude loven. Krdsa se
zméniv ohavnost. Lepsi béZec, nez jsi kdy
byval, byt nepostavis se jiZ na nohy ¢lové-
ka. Uméni feCi necht je stdle tvé, vSak tva
usta budou znetvorena a nikdo ti nepo-
rozumi... Necht stésti, kterym si oplyval,
se zméni ve smilu pro ty, ktefi ti blizko
budou.” Ani ¢lovék, ani zvife. Uvéznén
v realité vlastniho pokrouceného téla...

A tak se stalo, Ze na Filippa byla
uvrhnuta hanba a byl vykdzan svym

lidem. JiZ nikdy vice se na néj Memnion
nepodiva jako jeho otec. Jiz nikdy vice
Oridés nebude pfitelem, ale lovcem,
ktery bude kracet po jeho stopé, aby
svého nenavidéného bratra — bestii udo-
lal a pokofil. Nyni, na lodi spole¢né s dal-
Simi proslulymi, kentaur ma pfinést této
vypravé zkazu — v nevédomi ostatnich.
Pronasledovan druZinou Oridovou, jeho
okoli stizeno smUlou a nestéstimi. Vi, Ze
se blizi boufre.

Endymion z Korkyry

(Autor: boubaque)

Endymidn je jméno znamé snad kazdé-
mu z Rek( jako jméno mladika, ktery
spi v jeskyni na Korkyre svij nesmrtelny
spanek od chvile, co ve své troufalsti a z
Iasky k bohyni Seléné zadal Dia o nesmr-
telnost. To se vsak stalo jiz davno... Pre-
sto se jméno Endymidn z Korkyry slycha
v Egeidé opét Castéji. Pro nékteré az pfi-
li$ ¢asto. Odkud pfisel tento Endymidn,
nikdo nevi a on sam s oblibou tvrdi, Ze z

Korkyry. Podle snédé barvy tvare tohoto
mladika ovSem néktefi hadaji Krétu, jini
i Libyi ¢i Egypt.

Jeho plivod ovsem neni dulezity —
dllezitéjsi je zplsob, jakym se proslavil.
Jedné noci se vkradl do pfisné stfezené-
ho Meneldova palace ve Sparté a ukradl
spici krasavici Helené z krku nahrdelnik.
Druhého dne ovSsem predstoupil pred
rozzureného Menelda a se samolibym
usmévem pozadoval za nahrdelnik
smésné nizké vykupné. KdyZz Meneldos
pochopil, Ze to ma byt urazka, nechal ho
vsadit do kobky i s nahrdelnikem s roz-
sudkem, Ze za tfi dny ma byt Endymidn
popraven ... chci fict obétovan bohlm.

Dvé noci sedél Endymidn klidné
v kobce, do niZ sotva pronikalo ve dne
slunecni a v noci mésicni svétlo, tretiho
rana vsak nasli kobku prazdnou, jedno-
ho strdzce usSkrceného stfibrnou stru-
nou, druhého probodnutého mecem
prvniho strazce a nahrdelnik se houpal v
Meneldové loznici. Od tohoto okamziku
uz mu neni bezpecno na celém Pelopo-

nésu. Ovéem od té doby také Rekové
nepochybuiji, Ze stejné jako jeho spicimu
jmenovci i jemu je neobyCejné nakloné-
na mésicni bohyné Seléné.

Tato taskafice byla snad Endymi-
dénova prvni, ale zdaleka ne posledni.
Své pokladnice, manzelky i dcery si ted'
ve dne v noci stfezi vladci od Ithaky
po Hellespont a od Kndssu po Abdéru.
Ovsem kdekoliv Endymion predvede své
umeéni, tam si zneprateli nékoho moc-
ného. A prestoze je vitan jako oblibeny
spojenec na hrdinskych vypravach, mist,
kde by si nemusel hlidat zada v Recku
povazlivé ubyva.

VSechny pfipominky této zasti ale
Endymion prechazi smichem. Nema pry v
planu skoncit v Tartaru, ani byt tak hloupy
a zadat Dia o nesmrtelnost. Nahlas to sice
nefika, ale nemuze to znamenat nic jiné-
ho, nez ze se jednou vkrade za svou las-
kou Seléné na Olymp — a prestoze uz kvdli
Ganymeédovi nebude prvnim smrtelnikem
usazenym v sidle bohu, chce byt prvnim,
kdo se tam dostane z vlastni vile.



TEMA  napsal Pavel ,Goran“ Veselsky

Jak zahrat mytus

VSichni zndme mytické pribéhy, at
uZ jde o reckou, irskou Ci severskou
mytologii nebo moderni pribéhy
inspirované myty, jako jsou ty od
Tolkiena nebo Holdstocka. Ale hrdl
je nékdo? Urcité se mezi vami na-
jdou taci, které by to Idkalo, ale divil
bych se, kdyby se ti, kteri to oprav-
du zvladli, nedali napocitat na prs-
tech jedné ruky. MoZnd jesté tézsi
je vérohodné zahrdni lidi, pro které
jsou myty realitou, ruznych barba-
ru a divochu, a zejména téch nejvic
spojenych s mytem, jejich Samani
a hrdini. Rozhodné se nechci pro-
hlasovat za zkuseného hrdce tohoto
Zdnru, ale snad vam ndsledujici tipy
a triky pomizZou ozvldstnit hru nebo
dokonce udélat ze hry primo myticky
zdZitek.

Zanr fantasy na myty v mnohém nava-
zuje. Tolkien psal novy mytus, termi-
nem ,fantasy” bylo jeho dilo oznadeno
az ex post. RGzné odnoZe fantasy vSak
obsahuji myty v rlzné mire, a vychazeji
z jejich rliznych podob.

VétSina hracl RPG hraje ve fan-
tasy prostredi, ale vétSinou jde o méné
myticky okraj tohoto Zanru. Ta nejmytic-
téjSi fantasy se svou strukturou mytic-
kym pribéhim podob3, takze bude lepsi
nechat fantasy byt a predstavit myty.
Jak ty velké o bozich a polobozich, tak
ty malé o (ne)obycejnych lidech, ktefi
dokazali o néco vic, nez je bézné.

Velké a malé myty

Klasické myty vétSinou pojedndvaji o
hrdinech, ktefi konaji velké ¢iny, preko-
navaji prekazky, zapasi s osudem a bud’
nakonec vitézi, nebo castéji podléhaiji.
Pfibéh funguje podle jinych pravidel
nez kazdodenni realita dneSniho ¢lové-
ka. Je tfeba zapasit s tvory, které béziné
v lese nepotkate (byk Chumbaba, hyd-
ra, draci, obfi apod.), obcéas je nutno

projit Fisi mrtvych a schopnosti hrdind
tomu odpovidaji.

Bézné jsou prehnané schopnos-
ti jako sila nebo vyfecnost, ale i rlizné
dary spriznénych bohd. Zvlast oblibe-
na je ¢aste¢na nesmrtelnost — hrdinu
je mozné zabit jen urcitym zplsobem,
bud uderem do néjaké Achillovy paty,
nebo kdyZz nastanou urcité okolnosti,
jako tfeba kdyzZ Zivot hrdiny Cudchulai-
na zacal i skoncil smrti psa. V kulturach
pfijimajicich magii jako normalni (tfe-
ba Keltové a zejména Finové se svou
Kalevalou) je béznym zpUsobem feseni
problémU nepfitele zacarovat a ¢astym
dlvodem k akci hledani magickych slov
k uré¢itému ucelu. Samoziejmé nesmi-
me zapomenout ani na mimoradné,
Casto divotvorné zbrané a nastroje.

To byly ty velké myty, ale i men-
$i hrdinové mohou zazivat podobné
pribéhy. Osud k velkym ¢inim obvyk-
le vybira nacelniky a predni bojovniky,
kovare nebo Samany a druidy, ale mlze
vybrat i kohokoli jiného. Nejen polobo-
hové mohou premdhat obavané pro-
tivniky a sestupovat do podsvéti. Gesa,
posvatné zakazy nebo predpovédi, co
prinese ¢lovéku zahubu, se tykaly skoro
kazdého Kelta, nejen jejich hrdinl. Mezi
zabitim medvéda, které patfi ke vstupu
do dospélosti u nékterych sibirskych
kmenu, a mezi zabitim draka velkym
hrdinou je rozdil hlavné v mife, exis-
tuje spousta vyzev nékde uprostred.
Podobné plynulé je to s cili: velky i maly
hrdina mUze branit svij domov, bojo-
vat za lasku, hdjit svou Cest nebo se
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potykat s prokletim. Jinymi slovy, epic-
nost v dnesnim slova smyslu (tj. super-
silni hrdinové a jich hodné vyzvy) neni
nedilnou soucasti vsech mytu.

Jiné déleni je podle provenience
a pripadné podle ,,magi¢nosti“ — v Kale-
vale je nejCastéjsi zbrani kouzelné slovo,
zatimco v feckych mytech je kouzlicich
smrtelnik( jako Safranu a ¢arodéjové ci
spiSe ¢arodéjky nebyvaji hlavnimi hrdi-
ny. Ten druhy, méné
magicky mytus je sna-
ze predstavitelny, proto
se zaméfim na magické
myty, jako jsou ty kelt-
ské, finské ¢i prirodnich
narodl. Co se tyce vel-
kych a malych mytq,
zamérim se vic na ty
malé, hlavné proto, Ze jsou mi blizsi. Hry
na polobohy, jako je EXALTED, mi nic nefi-
kaji, zatimco mé oblibené RPG TRIBE 8
ru) je pfimo postavené na hrani malych
mytG. Nasledujici tipy jsou psané hlavné
pro malé myty, ale mnoho z nich mlze
vyuzit i polobUh.

,,M¢élo by byt jasné, ze
cilem postav
a disciplinovanych
hracu je pfijmout
a prekonat vsechny

’

Vyzvy.

Osud

VSechny myty maji spole€ny jeden prvek
— osud. Cesta hrdiny mytu je dana vést-
bami, prorockymi sny, kletbami a vali
bohtd. Mozna se osud da zménit, mozna
ne, ale hrdina puajde proti jakkoli hrozi-
vym prekazkam aby jej naplnil nebo aby
se pokusil jej zménit. Véstby, sny a zna-
meni jsou nezpochybnitelnou pravdou.
V mytech neexistu-
je nic jako falesna
predpovéd — vsech-
ny se vyplni, i kdyby
na zacatku nebyly
mysleny vainé. To
vSak neznamena, ze
kazdé véstbé vsichni
porozumi, mnoho
znameni a predpo-
védi ma neurcitou, ,pythickou” podobu
nebo zamlCuje ten nejvétsi hacek, ktery
hrdina pozndva, az kdyz je po vSem.

[13

Osud byva tvrdy a hrdiny neset-
fi. Obvyklé jsou hlavni komplikace na
zaCatku a nasledna strastiplna snaha
se snimi vyporadat, vétSinou nako-
nec uspésna (Hérakles, Frodo v Panovi

Prsten(l), jindy se hrdina na zacatku
nema tak Spatné a dlivodem ke konani
hrdinskych skutk( je zpravidla touha po
dobrodruzstvi, ale na konci se dostane
do problém0 néci zradou (krdl Artus,
Pisen o Nibelunzich) nebo dusled-
ky vlastnich ¢in (Oidipus). Mnohem
méné hrdind je celou dobu viceméné
nad véci.

Osud jeizakladnim prvkem mytic-
kého hrani. Cesta mytického hrdiny by
méla napliovat urcity ramec. Nebo také
nemusi, protoze k RPG sedi svobodna
vile a moznost selhat a svij osud nen-
aplnit, nebo se mu stlj co stlj vyhybat.
Mélo by byt ale jasné, ze cilem postav
a disciplinovanych hraca je prijmout a
prekonat vSechny vyzvy. Pokud hra ma
byt zajimava, je duleZité, aby pribéh
hrdin( oslovoval i hrace, takze je dobré
s hraci pred hrou probrat, jakd témata
ma jejich postava resit.

Pochopitelné si hraci nemohou
diktovat prabéh své cesty. ,Md jit o Ids-
ku” ,,budu mstit smrtrodici*, , chcibojo-
vat proti Grunovi Hromobijci...” (nasle-
duje popis Gruna Hromobijce a jeho

zlych €in)“ nebo ,hlavné at je to dost
tajemné a mystické” jsou dobré ndvrhy,
,Cchci najit kouzelny mec... (nasleduji
vlastnosti mece) a s nim zabijet draky”
je diskutabilni (zabit vic nez jednoho
draka je i ve velkych mytech neobvyklé,
mec musi sednout do pribéhu a nemél
by byt nalezen pfilis brzy) a ,,chci vSem
nakopat prdel” je hodné Spatné.

Zadny hrdina neni osamocenym
ostrovem. RPG je kolektivni zabavou,
proto nejspis budete chtit hrat ve skupi-
né, pribéh nebude o jediném hrdinovi.
To s sebou nese nutnost propojit osu-
dy postav, aby aspon vétsSinu casu mély
dost divodU postupovat stejnym smé-
rem. Nemusi jit pfimo o stejny cil (jako
tfeba v pfipadé Argonautt), staci kdyz
ma néco spolec¢ného (dva hrdinové se
chtéji pomstit dvéma lidem ze stejného
meésta, treti tam hleda svou unesenou
lasku a ¢tvrty nasleduje véstbu, Ze pout
do prislusSného mésta a jeho slavného
chrdmu jej zbavi rodové kletby.

Mame urcity plan, ale co s nim?
Osud jako kostra hry predpoklada urci-
tou miru railroadu, ale hraci by méli
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mit plnou svobodu urdit, jakym zpUso-
bem sviij osud naplni a co budou délat,
kdyZ zrovna nebudou na vypravé za jeho
naplnénim. Casu Gplné mimo osu danou
osudy postav by mélo byt co nejméné,
na druhou stranu malokdo je osudem
tak pronasledovan, aby nemél ¢as na
oddech. Zejména pokud se nemlzete
spolehnout na disciplinu hrac(, je dob-
ré zajistit, aby osud mél néjaky dobre
viditelny a Zivot znepfijemnujici projev
(aktivni nepfitel, pravidelné ustrky vyvo-
lané ztradtou cti, zlé sny apod.), ktery
necha postavy vydechnout jen na tak
dlouho, aby se pfibéh ptilis nezadrhaval.

Zkrétka je vhodnéjél' aktivnl' nei pasivnl'

Smrt hrdiny

S osudem souvisi jedna dllezitd véc,
a to smrtelnost postav. V mytech
a legendach neexistuje hloupd smrt,
hrdinové umiraji, kdyZz se obétuji a pri-
jmou vyzvu hranicici s jistotou smrti,
kdyzZ jde o néjakou Achillovu patu nebo
kdyZ nastanou davno predpovézené

okolnosti hrdinovy smrti (pravy hrdina
v takovém pfipadé nikdy necouvne).
Neni ani béiné, aby hrdinu nékdo na
posledni chvili zachranil, rozhoduje jen
on a Osud. V pfibéhu se to snadno rek-
ne, ale hur se to udéla ve hre.

Tento  ¢lanek
neni psany pro kon-
krétni systém, takze
ani nem(ze pfrinést
jednoznacné reseni.
V nékterych  systé-
mech nebudou gesa
délat problémy, ale
vétsinu klasickych
systémua pravidel je
nutné do urcité miry
ohnout.

Myticky pribéh se v zasadé da roz-
délit na bezpecnou a nebezpecnou ¢ast.
Bezpecnd cast je vétSina pribéhu, kdy

nejde o zddnou hrdinskou vyzvu a neni

ohrozena zadnd Achillova pata. V této
Casti je lepSi nehdzet a vSe jen popiso-
vat, nebo hazet tak, aby Spatné vysled-
ky hodd nevedly ke smrti hrdind, ale ke
komplikacim, smrti béZznych smrtelnik(

.,V mytech
a legendach neexistuje
hloupé smrt, hrdinové
umiraj, kdyz se obétuji
a pn)mou vyzvu
hranicici s )1stotou
smirti‘

apod. Snizeni zivotl na nulu nebo jina
mechanickd smrt postavy nemusi zna-
menat smrt, ale zajeti, nutnost ustoupit
a nechat v zajeti pratele nebo zranéni,
které bude néjakou dobu vydychavat. Je
také moiné pouzit néjaky systém hos-
podareni s ,pfizni osudu”, ktery postavé
v podstaté neumoznu-
je zemfit, pokud se uz
nedostala do hodné
velkych potizi.

Oproti tomu
v nebezpecné c¢asti by
Pan hry nemél hracské
postavy Setfit. V zavis-
losti na situaci a na
stylu a silové Urovni
mytu tato ¢ast nastdva ruzné casto a
je rlzné smrtici. Pro Achilla byla kazda
bitva nékde na rozhrani mezi bezpec-
nou a nebezpecnou fazi, protoze kdy-
koli se mu nékdo mohl trefit do nohy,
ale nema cenu kvuli tomu resit kaz-
dy boj jako epickou vyzvu. Achilles je
zkratka Spatny hrdina pro RPG. Velmi
podobny, ale svym zplsobem mnohem
lepsi je Siegfried, u néjz k zadnému

nahodnému zasahu konkrétniho mista
na zadech nedoslo.

V pripadé skryté Achillovy paty je
do urcitého momentu pribéh zcela bez-
pecny, aZ se tajemstvi prozradi (urcité je
nékdo, komu hrdina bezmezné davéru-
je) a pak je z hlediska logiky véci jasné,
kdy je pfibéh bezpecny a kdy ne. Nejlep-
Si je dal hrat, jakoby Zadné riziko nehro-
zilo, a davat do hry stale vic naznaku
o chystané zradé, az dojde k utoku na
hrdinovo slabé misto. Pokud k nému
jednou dojde, smrt hrdiny by méla byt
tou nejpravdépodobnéjsi moznosti,
pokud vibec hrdina ma mit Sanci prezit.
Pokud tu Sanci dostane, méla by zaviset
na obezretnosti postavy a chytrosti hra-
Ce spiS nez na kostkach.

Nejvdécnéjsim typem Achillovy
paty je geis. Hrdina vi, cemu se musi
vyhnout — bud' jde o urcité okolnosti,
nebo o systém prikaz( a zakaz(. V pfi-
padé urcitych okolnosti je kontrola
nad Zivotem a smrti postavy prevainé
vrukou Pana hry; hra¢ mulze vyskyt
podminek své smrti ovlivnit prevainé
metahernimi prostfedky. To se nejvic
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hodi na jednorazové hry a jasné vyme-
zena tazeni, kdy hrdinGv ¢as nadejde
s vyvrcholenim pfibéhu.

Systém zdkaz( je volnéjsi; PH by
mél pravidelné uvadét hrace (vSechny,
kterych se to tykd) do situaci, kdy je néco
dobrého na dosah ruky, nebo naopak
hrozi velikd ztrata a jedinou, nejrychlejsi
nebo nejspolehlivéjsi cestou k Uspéchu
je poruseni pravidel, nastvani osudu a
privolani smrti. Hra¢ tak ma pred sebou
neustadle néjaka dilemata. V pfipadé
patficnych podminek je smrt bud jist3,
nebo ma hrdina jen malou Sanci vyvaz-
nout s hroznymi nasledky.

Myticka magie

Velky rozdil mezi fantasy, alespon v té
podobé, ktera tvofi zaklad rozsifenych

mytem, je v podobé magie. V hlavnim
proudu fantasy se zabydlelo pojeti ma-
gie jako svého druhu védy, s jasné dany-
mi kouzly, z nichZ je tim nejtypictéjSim
ohniva koule. V kazdé mytologii je magie
pojata jinak, ale vidy je né¢im zdhadnym

a zradnym, co mocni kouzelnici mozna
dokazi spoutat, ale ani oni tomu nikdy
plné neporozumi. Jesté vic nez podoba
a pojeti magie se s mytickou atmosfé-
rou tfiskaji zvyky a znalosti spojené s
timto magickym systémem v hlavach
vétsiny hracd; ty dokazou zabit jakoukoli
tajemnost a tim narusit atmosféru.
Nemagické myty pfistupem
k magii pfipominaji sword and
sorcery (hlavni postavy magii
nikdy neprovozuiji,
Carodéjové

vétsinou hraji roli padouch) plus zasahy
boh(. BoZské schopnosti nejsou posta-
vami povaZovany za magii; moc bohu
nad jejich doménami je povazovana za
tajemnou a obdvanou, le¢ pfirozenou
schopnost. Pokud chcete magii smrtelni-
k@ striktné v intencich antickych ¢i sever-
skych mytl, mlzZete ji omezit na véstby,

vyvolavani  duchd,
kletby  ovliviujici
nahodu, hypné-

zu, iluze a velmi

: omezenou mocC

<

nad hmotou (vétSinou promény néceho
na néco jiného podobného tvaru, tre-
ba hll vhada nebo plast barvy ohné
v ohen). Magie muzZe byt i mocnéjsi,
pokud je vzdcnd a nedostupnd hrac-
skym postavam.

V magickych mytech je magie né-
¢im, o ¢em nikdo nepochybuje, v nékte-
rych pripadech dokonce béznou soucasti
Zivota vétsiny lidi. Stejné jako v nema-
gickych mytech, i zde se musite rozhod-
nout, zda postavite magii na pfislusné
mytologii, nebo jen pfidate tajemnost
do svych oblibenych pravidel.

V prvnim pfipadé neni odpovéd
jednoduchd, protoZe zdavisi na prove-
nienci mytu. MUZe sahat od vyctu uve-
deného v predchozim odstavci pres
Samanskou magii zaloZzenou na spojeni
se svétem duchl po témér vSemoc-
na magickd slova jako v pohdadkach.
V kazdém pripadé by mélo byt snad-
néjsi ovlivnit smysly a mysl nez télo —a
télo nez nezivé okoli. VyuZiti ndhodnych
jevl (zrovna ted na tebe v lese za vétr-
ného pocasi spadne ze stromu vétev)
by mélo byt snadnéjsi nez vycarovani
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néceho, co prosté nastat nemuze (na
hlavu spadne vétev, a€ nejblizSi strom
je stovky metrd daleko). Carodéjové
nevystupuji jako kulomety ani v mytech
se vSemocnhou magii.

Ve druhém pripadé je tfeba zvazit,
zda se vdm magie ve vasem systému a
stylu hry zda dost tajemnad. Pokud ano,
neni co resit. Pokud ne, nema cenu
predstirat, Ze netusite, co Carodéjové
umi, lepsi je troSku upravit pravidla, aby
to nevédéli ani hraci a jisto neméli ani
hraci carodéjl. V nasledujici kapitole
je popsano nékolik navrh( na rozsiteni
nebo upraveni pravidel tak, aby magie
byla tajemnéjsi a snad i zabavnéjsi, ale
aby nebylo treba pfilis hybat se zaklad-
nimi mechanismy hry. S tématem toho-
to ¢lanku to souvisi spiSe volné, takze
pokud nehledate zplsoby k ozvlastné-
ni magie, mGzete s klidnym svédomim
skongit tady. Na druhou stranu, pokud
vas myty az tak moc nezajimaji, ale
docetli jste az sem a chcete tajemnéjsi
magii, tak sméle ctéte dal.

Jak ozvlastnit magii

Vétsina skupin hrajici delsi dobu v urc¢itém
systému uZ znd vSechna bézna kouzla,
ktera tak ztraceji na tajemnosti. Nejjed-
nodussi feseni spociva v prejmenovani
kouzel a upravé jejich vnéjsich projevil
smérem k atmosfére daného mytu.

Pro druidy a Samany, knéze a
¢arodéje kultur s magickymi myty, byla
magie zaloZena na presvédceni, Ze vse
souvisi se vSim a na vyuzivani skrytych
souvislosti. KdyZz vSechno souvisi se
vs§im, mlzZe byt i magie ve hre ovliv-
néna vice faktory nez jen schopnostmi
¢arodéje a pripadné ndhodou.

Nejjednodussi a pro mytickou hru
nejvhodnéjsi je vliv duchti predku. Pat-
ronaci nad jednotlivymi kouzly nebo
magickymi obory mohou mit jednot-
livi predkové kmene, ktefi maji rdzné
pozadavky. Proto se k nim Saman nejen
musi chovat slusné, ale obcas v jejich
zajmu vyrazit na néjakou vypravu (tre-
ba za zachranou ostatkd konkrétniho
predka); poruseni téchto pozadavki
vede k nespravné funkci nebo nefunk¢-
nosti konkrétnich kouzel. Duchy pred-

ki muZete snadno nahradit boZstvy
daného pantheonu.

Dalsi dobrou technikou je genius
loci, duch mista. Spojeni s duchy pred-
ki ¢i bohy je ve vétsiné mytd vhodnéj-
Si, ale tfeba do keltskych mytl sedne
genius loci mozna i
[épe. RozepiSu ji do
detailll, jednak proto
Ze mi je osobné bliz-
ka a také proto, Ze je
dobre prenositelnd
i na klasické fantasy
prostredi.

Nékterd mista jsou magictéjsi
nez jina, néktera se vic hodi pro urci-
ty druh magie a méné pro jiny. Bonu-
sy a postihy k Sanci na seslani kouzel
nebo drobné upravy jejich funkcnosti
za cenu drobného zkomplikovani systé-
mu zvednou tajemnost a donuti magy
se zajimat o prostredi. Ve fantasy mlize
byt mag hloupy primitiv se silnou vali
a magickym talentem, ktery nic neresi
a jen meta ohnivé koule, ale v mytech
jsou nejvétsi silou magd jejich zna-
losti a schopnost mnohé uhodnout

,»V kazdém pfipadé
by mélo byt snadnéjsi
ovlivnit magii smysly a
mysl nez télo — a télo

nez nezivé okoli.*

a vytusit. Kdyz sila mista ovliviiuje
magii, magové ji samoziejmeé musi citit,
tento cit vSak nikdy nebude stoprocent-
ni. Kazdy pozna, kdyz je néjaké misto
extrémné magické, malo zkuSeni mago-
vé dokazi zhruba odhadnout silu mista
a ti zkuSenéjsi poznaji
charakter genia loci a
dokdzi ptipravit a pro-
vést ritudl pro sladéni
se s mistem; skutecni
mistfi dokazi charakter
mista i upravit. Svym
zpusobem to zvyhodni
usedlé mistry vyuZiva-
jici konkrétni magické misto, ale cestu-
jici magové se zase nauci flexibilité, 1épe
poznaji charakter nezndamého mista a
snaze se sladi s rozdilnymi misty.

Na misté je otdzka: jak to zahrat?
Béhem pfipravy Pan hry pridéli
dilezitym mistdm atmosféru. Kazdé
misto vyvolava néjaky pocit — ten zalezi
na jeho fyzickém vzhledu, geologic-
kém podlozi, na udalostech, které se
tam staly nebo opakované déji, na jeho
obyvatelich, na okolni krajiné apod.
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Je to podobné jako u Clovéka — ten je
taky formovan néjakym vrozenym zakla-
dem a zkuSenostmi.

Mistamohou bytikomplexni, jejich
rdzné Casti mohou mit rdznou povahu.
Kmenové shromazdisté mize podporo-
vat hrdost na prislusnost v kmeni, vnitini
kruh, kde rokuji starsi kmene, vyvolava
pocit posvatné hrlizy, Uctu k predkiim a
z toho plynouci zodpovédnost a obétni
oltdar kmenového boha vede spis k hri-
ze nez Ucté (vliv utrpeni lidskych obéti) a
da se pouzit k povzbuzeni bojechtivosti
nebo jiné emoce s boZstvem spojené.

Atmosféfe odpovidd i ovlivnéni
magie — hlavni plocha shromazdisté ma
branit vzajemnym neshodam, proto blo-
kuje Utoc¢na kouzla proti kazdému, koho
genius loci nepovazuje za vetrelce, rec-
nisté pomaha sesilat psychicka kouzla a
ve svatyni se snaze pouZivaji schopnos-
ti pochazejici od tohoto boha, zatimco
magie ostatnich bohd bude blokovéana.

Jen nékterd mista magii podpo-
ruji vzdy a jen o néco vic z nich blokuje

kouzleni za kazdych okolnosti. Tady je
dllezité vyladéni — vySe zminéné shro-
mazdisté bude vedle podpory nebo
blokovani urcitych skol magie jesté pod-
porovat ¢leny kmene a cizince pove-
de k pokore a ucté k domacimu kmeni
a jeho bohlm a tradicim. V pfipadé
tohoto shromazdisté je k plnému vyla-
déni na dusi mista treba i pfizen jeho
zivych strazcl, ale malokteré misto je
tak Uzce spojeno s konkrétnimi Zivymi
lidmi a presnymi ritudly. Vétsinou staci
pfistupovat k mistu oteviené a s Uctou
(vétsina dobrych magickych mist) nebo
se poddat ndladé mista. V zavislosti na
snadnéjsi — tfeba misto mnoha krva-
vych bitev a masakr( je pro vétsinu lidi
neptijemné a vétsiné magud narusi kon-
centraci, nekromant ktery pfi jeho prvni
navstévé obétuje na misté néjaké zvire
a necha se jim pozvolna korumpovat
smérem ke krvelacnosti mlze vyuzit sily
tohoto bojisté k vyznamnému usnadné-
ni temnych ritual( a zaklindni.

Ve hte hernich mechanism( to zname-
na, ze usedly ¢arodéj srostly s konkrét-
nim mistem na ném bude mit bonu-
sy, ale (témér) kdekoli jinde postihy,
zato cestujicimu carodéji malokteré
misto pomuzZe, ale témér kazdému se
dokazZe prizpusobit tak, aby mu neub-
lizilo. VyuZije ktomu rdzné modlitby
a (improvizované) ritudly — pokud se
drzi atmosféry hry, méla by byt kreati-
vita ndlezZité ocenéna. Tady je nejlepsi
hrace nechat popisovat a jen dodavat,
co citi. Pokud nejste zvykli ptilis Ipét na
Cislech, je nejlepsi tuto fazi resit Cistym
popisem — pokud jde o krok smérem
k atmosfére mista nebo naopak odvaz-
ny krok opacnym smérem (na misté
bitvy jménem svého boha vyzvat duchy
mrtvych, aby se odebrali tam, kam mrt-
vi obvykle odchazeji, a spocinuli v poko-
ji) a pokud nejde o jeden a tentyzZ popis
na tfetim Uplné jiném typu mista, mél
by nastat Uspéch, pfipadné doprovaze-
ny komplikacemi (nejmocnéjsi z ducht
maga vyzve na souboj, protoze zhorsu-
je moralku jeho vojska).

Cas se krati

Tak to by bylo prozatim vSechno. Dalsi
zpUsoby, jak ozvlastnit magii, najdete

kapitole vesmés pochdzeji odtamtud,
zejména ze stran 8 a 9, kde jsme s Shor-
tymortem a dalSimi vytvofili vyse zmi-
nénou techniku , genius loci“ a nakousli
nékolik dalsSich. Timto Shortymortovi
dékuji.
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TEMA  napsal Jakub ,boubaque” Marus

Hrani ve slovanskych
pohddkach

Snad kaZdého hrdce fantasy RPG
nékdy napadlo vrdtit se do détstvi a
zahrdt si hru ve svété pohddek, kde
se nejmladsi krdlovsky syn vyddvad
zachrdnit princeznu ze spdru zlého
draka ¢i cernoknéZnika. Snad kaz-
dy pak ale zdroven narazil na pro-
blémy, které hrani v zemi pohddek
¢ini velmi obtizné — ze vseho nej-
neprijemnéjsi jsou asi linearita a
predvidatelnost déje a zaméreni na
jednoho hrdinu oproti skupiné dob-
rodruh( v klasickém fantasy hrani.
V ndsledujicich radcich se vam tedy
pokusim naznacit, jak tyto a dalsi
problémy resit, nebo jak se jim ale-
spofi vyhnout, pokud se do svéta
pohddek budete chtit nékdy vrdtit
— tentokradt ve své hre.

Na Uvod je potreba osvétlit, co minim
souslovim ,slovanské pohadky” v nad-
pisu ¢ldnku. Mozna je trochu zavadéjici,
ale nenasel jsem vystiznéjsi. Jako pod-
klad pro tento ¢lanek jsem pouZil srov-
nani tradi¢nich, tzv. kouzelnych, poha-
dek predevsim ceskych a ruskych — jsou
to pohdadky, kde se nejcastéji kralevic
(carevi¢) vyddva vétSinou zachrénit prin-
ceznu, pricemz na zacatku ziska néjaké
privodce ¢i pomocniky a na konci se
slavi svatba. Z ¢eskych pohadek jsou to
predevsim Erbenovy pohadky jako tre-
ba PTAK OHNIVAK A LISKA RYSKA, DLOUHY,
SIROKY A BYSTROZRAKY nebo TRI ZLATE
VLASY DEDA VSEVEDA. Tyto pohadky maji
spole¢nou stavbu, spolecné rysy a snad
i spolecny plvod v néjakém starém slo-
vanském, nebo mozna dokonce indoev-
ropském, pribéhu ¢i snad mytu.

Pokud tedy chcete brat inspiraci,
doporucuji pro nize popsana doporu-
¢eni vychazet spiSe z pohadek Erbeno-
vych (neZ napf. BoZzeny Némcové, ktera
uz Casteji vypravi pohadky dost odlis-
ného typu) a z ruskych, tfeba ze sou-
boru KRASA NESMIRNA, ktery ma doma

snad uplné kazidy... Ale pristupme uz k
samotnému ¢lanku a popiSme si, jaké
prvky zminéné pohadky obsahuji a jak
je vyuzit pti hrani.

Hracské postavy

Zakladem kazdého pfibéhu jsou posta-
vy a v pripadé pohadek to neplati jinak.
Nezbytnou postavou slovanskych poha-
dek je vidy ustfedni hrdina — i kdyz
nékdy je to hrdinka — ktery se vydava
nékdy prosté na zkusenou, castéji ale
za néjakym konkrétnim cilem, jimz je
vysvobozeni, pfipadné nalezeni ztrace-
né princezny. V pfripadé div¢ich hrdinek
to pak byva hledani a ziskavani ztrace-
ného prince. PfestoZe zdaleka ne vidy
musi byt v této hlavni roli kralovsky syn,
budu hlavniho hrdinu pohadek v ¢lanku
nadale oznacovat jako ,kralevice”. Této
role se pravdépodobné bude muset
zhostit jen jeden z hraca (bylo by nej-
spi§ moziné vytvofit i skupinu bratra-
kralevicll, ktefi se vydali zachranit prin-
ceznu a po cesté spolu soupefi — ale
to, kdo z nich je nejmladsi, nejstatec-
néjsSi a ma nejlepsi srdce, a kdo si tedy

nakonec vezme princeznu, rozhodne az
zavérecny ukol; tato moznost by ale pfi-
nesla tolik problém, Ze jejich rozbor by
vystacil na dalsi ¢lanek). Hrac kralevice
sice bude mit v rukou postavu, okolo
niz se cely pribéh toci — a ktera nejspis
dostane kazdy ziskany kouzelny pred-
mét — to bude ovSsem vyvdzeno tim,
ze nebude mit Zadné zajimavé zvlastni
schopnosti, mimo své odvahy a dobré-
ho srdce (hrajeme prece pohadku!).

Ostatni hraci by pak neméli
pohrdnout postavami tzv. pravodcd,
ktefi sice nejsou zcela v centru déni, ale
na rozdil od kralevice disponuji néjakou
nadpfirozenou schopnosti a informa-
cemi, dokonce i o kralevici samotném,
které ani sam kralevic neznd. Zvlastni
na privodcich je to, Ze se k hlavnimu
hrdinovi pridavaji vlastné nezistné a jen
za projevenou laskavost, nebo nékdy i
jen proto, Ze se prosté chtéji pridat ke
kralevici do sluzby.

Pravodci pak plsobi skoro jako
avatari boh( a naplnovatelé osudu ci
nevyiceného proroctvi, jehoz nastrojem
je kralevic. Neni ale vhodné, aby nako-
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nec prlvodci svymi schopnostmi tahali
kralevice z kazdého maléru a zastinovali
jeho roli — nevytvarejte prakticky nepo-
stradatelnou a vSevédouci bytost, jako
je liska Ryska, ale spiSe pomocniky typu
Dlouhy, Siroky a Bystrozraky — jednim
ze zasadnich rozdill
mezi vypravénym pfi-
béhem a hrou je ten,
Ze ve hfe je potre-
ba i neuspéchd, aby
byla zajimavd — jak
toho dosahovat, aby
to zaroven nerusilo
stavbu pohdadky, si
jesté povime pozdéji.

Co se tyce ,védoucnosti“ pru-
vodcl, pokud bude mit Vypravéc hru
dopredu pripravenou, pak muzZe jed-
notlivym prlUvodcdm duleZité infor-
mace dat predem; mate-li ale radsi
trochu improvizace, pak mohou pri-
vodci sami vytvaret obsah hry a byt tak
vlastné zadavateli Ukoll pro kralevice
— Vypraveéc pak prevezme predevsim
role cizich postav, protivnikd a jakéhosi
moderatora hry.

,,Jednim ze zasadnich
rozdild mezi vypravénym
pfibchem a hrou je ten,
ze ve hfe je potfeba 1
nedspécht, aby byla podobna  pravod-

zajimava.

Pokud by ve skupiné byl tfeba jen
jeden hrac¢, anebo pokud by se ostatni
hraci necitili ukrivdéni tim, ze i hlav-
ni postava ma zvlastni schopnost, a
mUZe je proto zastinit v kterékoliv situ-
aci, mGze i hlavni postava mit néjakou
neobycejnou schop-
nost — ziskanou diky
nadpfirozenému
plvodu. MuZe to byt
jakdkoliv schopnost

covské, ale nejcasté-
ji to bude treba jen
obrovska sila nebo
schopnost pfemény ve zvife — inspiraci
si mlZete vzit tfeba z ruského Medvid-
ka Ivana, nebo ¢astec¢né i z Otesanka.
Dulezitou otazkou je vybér zvlast-
nich schopnosti pro postavy. Snaite
se vytvofit schopnosti, které nebudou
pouzitelné kdykoliv, ale u kterych bude-
te mit predstavu alespon jednoho pfipa-
du, kdy ji bude mozné vyuZit (,DokdZu
vypit celé jezero a poté je zase naplnit
vodou”). Chcete-li hrat v néjakém sys-
tému, ktery postavy a jejich schopnosti

popisuje podrobné (a relativné realis-
ticky), pak si vytvofte rozumné schop-
né postavy podle systému, ale pridejte
jim tuto zvlastni schopnost mimo sys-
tém, postava pak pfi jejim pouZziti vidy
uspéje — nebo urcete maximalni pocet
pouziti, aby hraci nehledali pfilezitosti
k pouziti v kazdé situaci a nerozbijeli
hru. Anebo jim dejte nékolik ,bod(“
které mohou utratit za Uspésné pouzi-
ti, a pokud je nebudou chtit nebo moci
utratit, pak si muUZou hodit kostkou,
jestli uspéli dostatec¢né dobre — pokud
mozno ale hra¢lim nikdy neodpirejte
pouziti schopnosti, odpirejte jim jen
uspéch v zamysleném vysledku.

Nehracské postavy

Kromé kralevice a prlvodc, ktefi s nim
v jeho sluzbach putuji, se v pohadkach
objevuje cela fada dalSich postav. Nej-
blize jim jsou zvifeci privodci jako lis-
ka Ryska, pfipadné zvifeci pomocnici,
kterym jednou pomohl kralevic a ktefi
se mu nékdy v budoucnu odvdéci — tak
jako mravenci, zlata rybka a krkavci ve
ZLATOVLASCE oplatili laskavost Jifikovi.

- Baba Jaga, Ivan Bilibin
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Tyto postavy nejsou pro hrace pfilis
vhodné —pomocnici, ktefi kralevici dluzi
laskavost mohou byt ,cizimipostavami®,
ale vzhledem k tomu, jak jednoduché
a prfimocaré je ziskani jejich vdécnosti
a jak konecné pusobi jejich pomoc pfi
feSeni ukolu, bude moznd lepsi se tako-
vym ,postavam“ zcela vyhnout. Lisku
RySku sice nemusime zatracovat uplné,
ale pokud uz bychom ji chtéli vyuZit,
hodi se spiSe pro ,, druhého Vypravéce”
— presnéji postavu pro hrace, ktery ma
¢astecné hracskou a ¢astecné vypravéc-
skou pozici — zatimco jeden hrac hraje
za kralevice a Vypravé¢ mu tvofi opozi-
ci, reprezentuje cizi postavy a popisuje
prostredi, tento ,druhy Vypravéc” je
vlastné zadavatelem Ukoll a zaroven
privodcem pro kralevice.

Na rozhrani mezi dobrymi a zly-
mi postavami stoji epizodni cizi posta-
vy — majitelé anebo strazci kouzelnych
predmét(i, které musi kralevic na své
cesté ziskat. (Pro¢ je musi ziskat? No
prece proto, ze mu to rekli jeho pru-
vodci, to je prece jasné! Snad se na

konci budou hodit... no a po svatbé jimi
kralevic mGze své privodce odménit.)
Mezi témito postavami se mlZe objevit
prakticky kdokoliv—kral sousednizemé,
Baba Jaga, déd Vsevéd, obr Kolodéj...
nebo témér kdokoli vas
napadne.

Nékdy divodem,
pro¢ tyto postavy pfi-
chazeji na scénu, nemu-
si byt predmét (kouzel-
ny meé, zlaté brnéni,
nejrychlejsi kin, ptak
Ohnivak), ale jen ,pouha” informace
(jak drakovi srazit hlavu, aby misto ni
nenarostly dvé nové). Ve slovanskych
pohadkach se také objevuji personi-
fikace pfirodnich ¢&i nadpfirozenych
jev(: Sudicky, déd Vsevéd-Slunce, Bida
¢i Stést. Tyto postavy mohou byt zaji-
mavym zpestfenim, ale radé&ji na nich
nestavéjte vétsi ¢ast pribéhu, pokud si
nebudete jisti, Ze pak hraci budou mit
dostate¢nou moznost volby a vyrovna-
nou pravdépodobnost Uspéchu i zaji-
mavého neuspéchu.

,Hracim nikdy
neodpirejte pouziti
specialni schopnosti,
odpirejte jim jen
uspech v zamysleném
vysledku.*

Nelze samozfejmé opomenout
postavy nepochybné zlé — mUZe to byt
Baba Jaga (JezZibaba), drak ¢i san, cer-
noknéznik ¢i dokonce samotny Kostéj
Nesmrtelni, anebo jen zli, sobeéti lidé.
Vsimnéte si, Ze tito
hlavni protivnici
jsou maji s vyjimkou
draka vidy lidskou
podobu, i kdyz treba
v nékterych pfipa-
dech néjak pokrou-
cenou. Obfi se jako
hlavni zId postava vyskytuji vyjimecné,
ale i oni maji vlastné lidskou podobu. A
co se tyCe drakd, neni bez zajimavosti, Zze
kdyz si prectete mnohé ruské pohadky,
draci byvaji ¢asto popisovani jako jes-
téri, ale jejich chovani, zvyky a nékdy i
pohyb jsou popisovany stéjné jako lidské
(napt. zZiji v palacich, a ne slujich, jako v
pohadkach o Hloupém Honzovi), jako by
to snad byli néjaci ¢arodéjové, ktefi na
sebe draci podobu berou jen obcas.

Posledni skupinou jsou vcelku
nezajimavé postavy, které vsak pro cel-
kovy pfibéh vytvareji nepostradatelny
rdmec. Jsou to napfiklad hrdinovi rodi-
¢e (napt. kralovsky otec), otec princez-
ny a princezna samotna. Pokud nechce-
te riskovat, Ze se hra zvrhne ve frasku,
vyhnéte se tomu, aby tyto postavy
béhem hry néjak vyznamné jednaly jin-
dy neZ Uplné na zac¢atku a Uplné na kon-
ci. Princeznu radéji nechejte jen jako
»MacGuffin“ (dlvod nebo cil dobro-
druZstvi, béhem celého déje ale nezob-
razeny), nebo jen jako prelud, vracejici
se kralevici ve snech.

Prostiedi

Dalezitym prvkem pohadek je také
jejich prostredi. Bylo by velmi obtizné
snazit se popsat pohadkovy svét jako
jednolity, aby se v ném mohly ode-
hravat vSechny pohadky, které zndme
z détstvi. KdyZ se totiz podivdme na
jednotlivé pohadky, najdeme takovych
svétl vice a zdaleka ne vidy dokdzeme
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tyto svéty skloubit dohromady. Velmi
rozdilné jsou také pribéhy, odehrava-
jici se v téchto pohadkach — Certovské
pohadky trestaji zlo, honzovské pohad-
ky ukazuji cestu prostacka na kralov-
sky trn (nepfipomina vam to snahu
obrozencl udélat ze selského naroda
narod vladnouci?), a princovské (tj.
nase ,slovanské”) pohadky zase uka-
zuji hrdinskou cestu pres prekazky k
vytouzenému cili... a to jsem zdaleka
nejmenoval vSechny moznosti. Na slo-
vanské pohadky jsem se zaméril prede-
v$im, mimo jiné proto, Ze se svym poje-
tim nejvice blizi béznému hrani v Zzanru
fantasy, a tedy prechod ke hrani ve svété
téchto pohdadek je celkem bezbolestny.

Ony ,slovanské” pohadky se na
rozdil od ostatnich naSich pohadek
odehravaji prevainé v prirodé, nebo
alespont v krajich nepfilis civilizova-
nych. Pokud kralevic dorazi do mésta,
vétSinou se rovnou objevi v kralov-
ském palaci, jako by mésto okolo néj
ani neexistovalo, nebo se dllezité uda-
losti odehravaji na planinach ¢i polich

pod méstskymi hradbami. Objevi-li se
vesnice, dalezitym mistem je dim na
jejim kraji u lesa, nebo jesté [épe samo-
ta uprostted hlubokého lesa.

Pfiroda hraje v prostredi téch-
to pohddek prim, navic je na rozdil od
obydlenych kraja ¢lenéna — velmi pri-
znacné na tfi oblasti: les ¢i hory (coz
bylo dlouhou dobu v historii lidstva
totéz), plané ¢i pole a neméné dulezi-
td jezera ¢i more, nebo alespon feky Ci
jejich prameny (vyjimecné se pridava
jako Ctvrty prirodni ,,element” povétii).
Vezméme si opét za priklad ZLATOVLAS-
KU: mravenci pomahaji na louce posbi-
rat perly, zlata rybka vynasi z hlubin
jezera prsten a havrani pfinaseji z tem-
ného lesa Zivou a mrtvou vodu. Neni od
véci také si vSimnout, Ze vzdalenosti se
ve slovanskych pohadkach méri podle
prirodnich celk(: ,Za devatero horami
a devatero rekami...”

Na co je potfeba davat si pozor,
je jednotnost a sladénost prvkd — radé-
ji vynechejte Ccerty, skfitky a trpasli-

ky, ktefi se v podobnych pohadkdach
nevyskytuji. Vodnici, rusalky, vily nebo
obti by pouzitelni byt mohli, ale i s nimi
opatrné. Vyhnéte se ale urcité senzac-
nim a bizarnim bytos-
tem — plsobi vétsinou
dost rusivé a pohad-
kovosti to neprida
ledaze byste chtéli hrat
pfibéhy podle ALENKY
V RiSI biv0 nebo pod-
le MONSTER MANUALU
pro D&D. Svét slovan-
skych pohadek je velmi stfizlivy a kro-
mé nékolika pokfivenych bytosti, které
moznd nékdy byly lidmi, jako JeZibaba i
Kostéj, ovladaji magii jen personifikace
abstraktnich jevd, kralevicovi pravodci
a mluvici zvirata, ktera se ovsem vzhle-
dem od svych nemluvnych bratfi a ses-
ter nijak neodlisuji.

(Ne)naplnéni Zanru

Kdyz uz jsme si konecné shrnuli, co by
se v pohadkovém hrani mohlo objevit

,,ovet slovanskych
pohadek je velmi stiizlivy
a magii ovladaji jen
personifikace abstraktnich
jevu, kralevicovi privodci  bez

a mluvici zvifata.*

a ¢emu se radsi vyhnout, je konecné
potfeba podivat se také na to, jak. Jak
se vyporadat s linearitou a predvidatel-
nosti pohdadek. Jisté nemuizeme dou-
fat, Ze Vypravéc
pro hrace vytvori
pohadkovy pribéh,
kralevice nechj, at
uz za pomoci jeho
privodcl nebo
nich, uspét
ve vSech ukolech,
nakonec ho oZeni
s vysvobozenou
princeznou a pak bude predpokladat,
Ze hraci budou ze hry nadseni. K tomu,
abychom mohli ve hfe pohadkovy Zanr
naplnit, ale zdroven si uzit hru, bude
potieba jej v nékolika prvcich porusit.
Ale za¢néme od zacatku...

Uvod pohadky, ne? se kralevic
vydd na svou hrdinskou pout, byva
pro hru nepfilis zajimavy a jeho cilem
ve hife bude dat ,druzinu“ dohro-
mady — mUlZete zacit tfeba scénou, v
niz kral posilda své syny splnit néjaky
ukol, nebo prosté jen vydobyt si
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ve svété sldvu a bohatstvi ... a nezapo-
mente na obvyklé pohadkové fraze!

Pokud chcete uz na za¢atku nazna-
¢it dllezitost hlavni postavy, muzete
nechat jeho hrace odehrat Uvodni scé-
nu s (budoucimi) pravodci nejprve za
starSi — a neschopnéjsi a sobectéjsi —
bratry, nez se privodci konec¢né necha-
ji najmout do sluzeb toho spravného.
Hraci by si ovSsem méli uvédomit, Ze
hraji pohadku, a nikoli ,,oby¢ejny” fan-
tasy pribéh, a proto by méli pustit z hla-
vy prehnanou realisticnost a nakonec
se dat do sluzeb tfetiho (nebo sedmé-
ho ;-)) prince — pokud by i jeho odmitli
s vytkou, Ze se jim nelibi jeho pfizvuk,
hra se nikam nedostane a muze skon-
¢it drive, neZ vlastné zacne; pokud se
pfidaji hned k prvnimu — nespravnému
— kralevici, také to atmosféru pohadky
nepodpofi. Pak je na misté zeptat se
hrach, zda skutecné chtéji hrat pohad-
ku, anebo jsou jen netrpélivi a uz se tési
na, naplhovaniosudu”. Vdruhém pfipa-
dé to néjak zaonacte a uzZ se nezdrZujte
formalitami.

V tuto chvili ptichazi na fadu ta
nejzradnéjsi c¢ast — samotné plnéni
ukoll. V pohddce se predpokladd, ze
kralevic, a¢ tfeba s obtizemi, prekona
vsechny prekazky, splni vSechny ukoly —
idealné jeden na planich, druhy u jeze-
ra a tfeti v lese, ziska vSechny kouzelné

pfedméty a shromazdi vsechny dulezité
informace, zabije draka nebo Kostéje a
vezme si princeznu. Nuda. Co s tim?

Zda se, Zze se musime od tohoto
schématu oprostit, nastésti neni potre-
ba jit daleko. Nedivejme se na pohad-
ku, jako na zapis z hrani, ale jako na
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- Kostéj, Ivan Bilibin

pribéh, ktery nékdo na zdkladé ,na
zdkladé odehraného pfibéhu” upravil
tak, aby kralevic vyniknul jako hrdina
— jako predurceny a neporazitelny hrdi-
na pfibéhu. Co nam to pfinese? Dosta-
neme tim prostor pro neuspéch. A kde
je prostor pro nelspéch, tam je napéti
... a kde je napéti, tam se rodi moznost
zajimavé hry. JenZe pokud by se stalo,
Ze hrdina neziska néjaky predmét nebo
néjakou dlleZitou informaci — nebo
dokonce nesplni ¢ernoknézniklv ukol!
— pak by to s nim mélo byt Spatné.
Proto je potfeba pristoupit opatrné i k
zadani ukold, ale hlavné k dasledkdm
neuspéchu.

Chceme-li dodrzet zasazeni jed-
notlivych ukold do ptirodnich prostre-
di, jak byla naznacena vyse, pak se hodi
zaddavat ukoly komplexni, aby k jejich
naplnéni vedlo vice cest vice zpUsoby,
véetné moznosti selhdni v nékterych
podukolech, a zaroven neudavat konec-
ny ¢asovy limit v Sibeni¢nim terminu —
Ze takto bude ukol po svém splnéni pre-
zentovan, ,je uz jina pohadka.” PInéni
kazdého komplexniho ukolu se muze
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odehrdvat v jednom ze jmenovanych
prostiedi a diky tomu midzeme dodrzet
trojitou opakujici se strukturu pribéhu.

Pokud budou hraci bezradni pfi
zadani ukolu (a u poradného ukolu by
nepravi hrdinové na rozdil od naseho
kralevice bezradni byt méli), mGze jim
Vypravé¢ naznacit, ze je
to ukol komplexni a da se
fesit po ¢astech — tedy at
(napriklad) nevyrazeji do
Sirého, temného lesa hle-
dat zlaty prsten, ale at se
jdou poradit k dédu Vse-
védovi, nebo at zkusi taj-
né nahlédnout do JeZibabina kouzelné-
ho zrcadla. Samoziejmé se pak nebojte
dat hrdinim do cesty dalsi prekazky. A
hlavné — vytvarejte ukoly, ve kterych
mohou prlvodci vyuzit své zvlastni
schopnosti; neni mnoho horsich véci
nez si vytvorit zajimavou schopnost, a
pak nedostat pfilezitost ji pouZit.

Dalsim zplGsobem, jak udrzet
hrozbu neuspéchu neustale pfitomnou,
aniz by to zaroven znamenalo hrozbu
celkového selhani, je vedle neuspéchu

v dil¢ich ukolech také uspéch s vyhra-
dou, nebo jen c<&astecny uspéch. U
Jezibaby to mulzZe znamenat lapeni
kralevice po nahlédnuti do zrcadla a
naslednou zdchrannou akci jeho pri-
vodcl, nebo moznalépeslibJezibaby, zZe
kralevici poradi, kdyZ pro ni ale vykona

néjaky dalsi

ukol. Neu-

»Neni mnoh9 hor.é,l'ch véct spéch  tak
nez si VytVOflt Za]lmavou neznamena

schopnost, a pak nedostat selhani, ale
ptilezitost ji pouzit.* jen odklad,

i kdyz stale

nepfijemny.

Nakonec uz nas ¢eka jen zavérec-
ny ukol — nékdy muze stacit jen splnéni
tfi Uukoll jako podminka pro Uspésné
poraZeni zlého protivnika, Casto je ale
potfeba svést s nim jesté rozhodujici
souboj. Snazte se, aby splnéni pred-
chozich Ukoll davalo kralevici v tom-
to boji néjakou vyhodu, a v zajmu hry
bude vhodné, kdyz i prlivodci dostanou
prilezitost do tohoto boje zasahnout,
aniz by to plsobilo necestné — kdyz uz
vas nenapadne nic jiného, zakernost

na strané protivnika je vidy omluvou
pro zasahovani do do té doby ¢estného
souboje.

Zazvonil zvonec
a pohadky je konec

Ano, takto jednoduché jako zvoneni
zvonce se to zda v pohadkach. Jenze
co kdyz pres veSkerou snahu kralevice i
jeho pravodcl jim v poslednim soubo-
ji nebude stésti naklorieno? Na jednu
stranu prece nemohou selhat, byt je to
az na konci pribéhu, na druhou stranu,
pokud by méli hraci jistotu, Zze draka
¢i ¢ernoknézinika bez nasledkd porazi,
nejspis by uz pro né tento boj nebyl pfi-
li$ zajimavy. OvSem i na tuto moznost
nam davaji odpovéd samotné pohadky
— protivnik jeSté béhem souboje nékam
uklidi kralevicovy privodce, a prestoze
uz nebude tak silny, aby kralevice pora-
zil, alespon ho natolik vycerpd, Ze ten
padne k zemi a bude spat jako zabity
nékolik dni...

...a co myslite, Ze se stane mezi-
tim? Spravné! Za hrdinného zachran-
ce se bude vydavat nékdo jiny! Pak uz

bude na kralevici (ale klidné i jeho pr0-
vodcich, kterym se tfeba teprve nyni
podafilo vratit se na misto souboje a
privést kralevice zpét k Zivotu — nebyl
tfeba néktery z predchozich udkoll
sehnat Zivou vodu?), aby nasel zpusob,
jak falesného hrdinu usvédcit a ukondit
pohadku stastnou svatbou.

A kdyZ uZ jsme se dostali az ke
svatbé, znamenad to, Ze jsme i na kon-
ci ¢lanku. MoZna by se dalo mluvit o
dalSich aspektech hrani ve slovanskych
pohadkach, tfeba pro¢ bude vhodnéj-
Si nedavat hraéskym postavam pristup
k magii, s vyjimkou jejich zvlastnich
schopnosti. Nebo podat nékolik rad
ohledné mordalniho ponauceni, které
prece pohadky obsahuji... ale ruku na
srdce, mate po precéteni tfeba PTAKA
OHNIVAKA A LISKY RYSKY nebo DLOUHEHO,
SIROKEHO A BYSTROZRAKEHO pocit, 7e by
davaly néjaké mordini ponauceni?
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Kalevala

Slyseli jste nékdy, co je to Kalevala?
Zajimalo vds, jak vypadd epos prdce
a miru? Jak vyuZit tuto finskou myto-
logii pro svd herni sezeni? Pokud jste
si pro sebe odpovédéli ano alespori
na jednu z téchto otdzek, je ndsledu-

jici ¢lanek rozebirajici mytologii Findi
uréen pfimo pro vds. Pokud jste si
vSak ani na jedinou z téchto otdzek
neodpovédéli ano, nezoufejte — i vds
miZe zaujmout rozpracovand typolo-
gie hrdaca a jejich srovnani s hlavnimi
postavami Kalevaly.

Kalevala jako slovo ma dva vyznamy,
které je tfeba odliSit: prvni z nich ma
vyznam geograficky, jako zemé Kalevova
a Kalevovicl. Druhy, tak jak ho nej¢astéji
dnes chapeme, je soubor pfibéhl sesta-
veny a usporadany finskym |lékafem Eli-
asem Lonnrotem (1802 — 1884).

V dobdach svého vzniku se Kaleva-
la predavala pouze v Ustni formé lidové
slovesnosti, coz mélo znacny vliv na jeji
vyvoj. Zcela pohansky soubor pfibéha
se tak v pribéhu casl vyvinul v pribé-
hy ovlivnéné do jisté miry kfestanstvim,
mnohé z pfibéhl zfejmé zanikly (dlka-
zem muUZze byt zminka o ,druhém, novém
sampu”, které ma limarinen ukovat, aniz
by vtextu bylo predtim zaznamenano
cokoliv o ,starém, pUvodnim“ sampu)
a cela Kalevala konci variaci na zrozeni
JeziSe Krista. Neznamend to ovSem, Ze
by pGvodni raz nebyl znatelny, naopak,
mnoho pribéhd si uchovalo plvodni
mytologicky charakter a v mnoha ohle-
dech je tak Kalevala zdrojem poznani o
Zivoté stredovékych obyvatel Finska.

Kalevalu sestavil v pribéhu 19.
stoleti |ékar Lonnrot. Plvodné byla

sestavena do tzv. Alku-Kalevaly, nebo-
li Pra-Kalevaly a obsahovala prede-
vSim pfibéhy o Lemminkdinenovi a
Vdinamoinenovi. Pozdéji byla prepra-
covana do Staré Kalevaly, ktera se uz
vyznacuje charakteristickym kaleval-
skym metrem (osmislabi¢ny trochej)
a obsahuje 32 run. Posledni a v sou-
¢asnosti hojné prekladand je posledni
verze, kterou Lonnret sestavil - Novd
Kalevala. Ta obsahuje celych 50 run,
ve kterych jsou zapsany pribéhy od
stvofeni svéta po zmifovanou variaci
na zrozeni Krista. Hlavni hrdinové jsou
Vaindmoinen, Lemminkdinen, lImari-
nen a Kullervo — kazdy z nich symbo-
lizuje charakteristické rysy finského
naroda; maji bozsky plvod, ale lidské
povahy.

Navzdory vSemu, Kalevala neni
typickym hrdinskym eposem, na kte-
ré jsme navykli ze zdpadni Evropy.
Byva nazyvana spiSe eposem ,prace a
miru”, protoze se soustfeduje vice na
bézné Cinnosti lidi, na zarikani a moc
slova, kterd ve finské mytologii zabird
vyznamné misto.

U nas vysla ve vyborném, lec tézko
stravitelném prekladu Josefa Holecka;
oznaceni narodni obrozenec moZna
v mnohém napovi. Po ruském prekladu
je ¢estina vsak druhy slovansky preklad
této vyjimecné knihy.

Vyuziti Kalevaly
pro vypravéce

Mytus o stvofeni svéta

M4 dvé verze: Bih shodil svého protiv-
nika 3x na zem, potreti zlstala protiv-
nikovi v Ustech hlina a Bih pak mohl
z tohoto materialu vytvorit zemi; druha
verze fikd, Ze ve vodé plaval Vaina a nad
nim krouzil ptak, V. vystréil koleno, kach-
na se uhnizdila a méla zlaté vejce, to ale
spadlo a rozbilo se a z jeho dvou ¢3sti se
stalo Slunce a Mésic

Obmeéna v Kalevale: vila Luontar
uz nechce byt pannou, snese se do mor-
skych vod, které ji oplodnia po 10 letech,
kdy pluje vodami, prosi boha Ukka —ten
ji posle kachnu; vila ji nabidne na uhniz-
déni své koleno, ale kdyzZ kachna da do
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Vainamaoinen brani svou lod' a kouzelny mlynek sampo pred ¢arodéjnici
- Obrana sampa, Akseli Gallen-Kallela (1896)

hnizda vejce, skofepiny se stanou se
zemi, nebem, sluncem, mésicem, hvéz-
dami; pak porodi Vdaindmaina

Legendarni hrdinové

Velci hrdinové: Vdinamoinen, Lemmin-
kdinen, limarinen, Kullervo
e MozZnosti jejich vyuZiti: zpravy ze
svéta, pisné, historky v hospodé,
povidani — vhodné pro RP; setkani
s vlastnimi postavami bych osobné
nedoporucovala, protoZe tyto posta-
vy jsou postavy ,nejvyssich level(”
a tedy v pripadé souboje by postavy
hracl nemély mit nejmensi $anci.

Vybrané zajimavé postavy:

e Pellervoinen = syn pole (v Kalevale
je to literarné zpracovany Pellon-
pekko = ochrance je¢mene); osil
zemi stromy a rostlinami. MozZnost
jeho vyuZiti: hrdinové se mohou
dostat do situace hladu/potreby
ziskani urody pro kraj, ve kterém se
pohybuji — pak by tato postava byla
vhodnym pomocnikem (moZnosti

vyjedndvani, presvédcovani — dobré
pro RP).

Hiisi = zly duch, démon, v hlubokych
lesich, horach — pusobil zlo a sva-
dél lidi k htichu, tvirci sily pouzival
proti ,dobru”. MoZnost jeho vyuzi-
ti: prakticky neomezena, zly Sotek,
bludné koreny v lese, mlQzZe posta-
vam znesnadnovat cestu lesem/
horami/tézkym terénem, stavét jim
prekazky, nutit je plnit dkoly... zalezi
predevsSim na predstavivosti vypra-
véce.

Iku-Turso = obyvatel morskych hlu-
bin, byva ztotoZnovan s pidimuzi-
kem, ktery se po prichodu na pev-
ninu stal obrem; snazil se stahnout
Vaindho lod na dno. MoZnosti vyuZi-
ti: znovu Siroké — pokud by se posta-
vy plavily po vodé/mofi, je moziné
vyuzit ho jako lidskou ,pfisSeru”, kte-
rd se bude snazit je svrhnout do hlu-
bin (feSenim pak muze byt klasicky
souboj, presvédcovani...).

Antero Vipunen = kouzelnik, obr;
Vaindmoina spolkl, kdyz ho tento
chtél poprosit o zatikadla k tvorbé
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zadi lodi; V. pak Vipunena soufil
v utrobach tak strasné, Ze mu

Vipunen prozradil mnoha slova
(kouzla finskych mytl jsou ve slo-
vech) a V. pak vyskocil zjeho Ust.
MozZnosti vyuziti: postavy mohou
dostat za Ukol zjistit néjaka kouzelna
slova (nezapominat. ve Finsku jsou
slova na vSechno, takZze mohou byt
|éCiva slova, slova zranujici, slova
tvarci k vytvoru néjaké véci... slova
nejsou jen kletby), mohou se dostat
do boje s timto kouzelnikem...

RGzna stvoreni jako vily (vila mlhy, vétru,
slunce, mésice), skritky, duchy (pf. Sur-
ma = bdh nasilné smrti, vrazdy)... pouziti
zaleZi hlavné na vypravéci.

Zajimava mista

Pohjola: misto daleko na severu, nékdy
ztotoziovano s Laponskem, celd Kale-
vala je vlastné sporem mezi Pohjolou
a Karélii, Pohjola je licena jako mis-
to, kde pojidaji hrdiny, Zije tam pan
Pohjoly (kterého zabije Lemminkéinen)

a jeho Zena Louhi (baba Pohjolanka),
maji spolu dcery, z nich nejznaméjsi je
prvni, panna Pohjolanka, o kterou se
v prvni ¢asti Kalevaly uchazi llmarinen,
Lemminkdinen a Vaino, tu pak zabije
pfi své pomsté Kullervo.

e MoZnosti vyuZiti: Pohjola je veskrze
negativni misto, takZze je mozné ho
vyuzit velice Siroce — nebezpecné
misto, kam vypravéc posle postavy;
navic jsou tam k nalezeni mista jako
Smrt, Vrazda, Ohniva jama, rGzné
prisery jako ohnivy orel, Hiisiho
had, medvédi, vlci...

Tuonela: fiSe podsvéti v Kalevale, na
ostrové nebo v zatoce (Tuonelska reka),
paralela pozemského svéta, Vaind ji dva-
krat navstivil, jinak byla smrtelnikim
zapovézena, panem byl Tuoni, Tuone-
tara — jeho Zena, ¢arodéjnice, dale jsou
tam starec a stafena — stafena prede nit
ze Zeleza a odléva vldkna z médi, starec
ma jen tfi prsty a plete Zelezné sité a
vrSe z médi — chyta do nich ryby a ty,
ktefi se snazi uniknout.

e MozZnosti vyuZiti: misto, kam se
mohou postavy dostat, jinad varianta
podsvéti, vypravé¢ mizZe popisovat
viceméné libovolné.

7 vrv

Metsola/Tapiola: lesni fise, vladce Tapio
a jeho Zena Mielikki, syn Nyyrikki, dcera
Tuulikki, vily, rusalky, skfitci, , dryady” =
kazda drevina méla svou vilu, tfi hrady
— kostény, drevény, kamenny.
e MozZnosti vyuZiti: vyuzit Ize vSechny
tfi hrady jako zajimavd mista k zasta-
veni, popf. celou lesni fisi.

Kouzelné pfedméty

e Sampo: kouzelny mlynek, o ktery
v Kalevale bojuji Pohjolané a Kale-
vovici, ukovany IlImarinenem, mele
mouku, sll a penize; pravdépodob-
né se jednalo o druhé sampo v pora-
di. MoZnosti jeho vyuZziti: doporucuiji
jako kofist pro postavy na vyssich
levelech — potom uZ nebudou mit
nouzi o jidlo (kromé mouky a soli
muZe vypravéc udélat obmény) a
penize.

Zlaty luk — kazdy den si zdda novou
hlavu k zastreleni; lze vyuzit jako
negativni dar pro ,zlou“ druzi-
nu nebo pro konflikt mezi hraci
v druziné (ovSem upozoriuji, Ze
museji byt dobfi hraci k odehrani,
protoze jinak mUZe dojit k hadce
mezi hraci).

Lodka ze zlata a médi — samovol-
né vyplouvala do bitvy; vypravéc ji
mUzZe pouZit v pripadé, Ze chce hra-
Ce dostat nenasilné a neotfele do
epicentra libovolného boje.

Zlatoroha kravka — lehala v lese a
roznasela mléko; vyuzit je ji moziné
treba jako ukol pro druzZinu (zatou-
lala se, je tfeba ji za odménu pfrivést
— moznosti volného navazani setka-
ni kuprikladu s Hiisim v lese...).

Pluh ze zlata, stfibra a médi — oral
vidy sousedova pole; vyuziti Ize opét
jako ukol pro druzinu, ale z ,negativ-
nich” predmétl je pravdépodobné
nejslabsi.

Zlata zena — vykoval si ji llmarinen,
byla chladnd jako kov; vyuZiti jako
doplrikovéa postava (odména pro
hrdiny — noc s ni), rlzna vypravéni...
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e Dalsi predméty: lyZe, sané, Sperky,
hfeben (kuptikladu Lemminkainen
meél hreben, ze kterého tekla krey,
kdyz zemrel) apod., vyuZiti je na
vypravéci a jeho znalostech Kalevaly.

Ruzné piibéhy

Priklad vyuZiti: hra — postavy zachranily
v Uvodu divku, kterou prepadl medvéd
s gobliny, dovedla je k sobé dom(, kde
jim sedldk vypravél o zazracné zlatoro-
hé kravé (llmarinova zlatorohd), ktera
jim dava skvélé mléko a hojnost; krava
byla v noci ukradena a hrdinové dostali
za ukol ji vypdtrat a v sousedni Pohjo-
le ziskat od pani Louhi zafikani, kterd
by zachranila ranénou divku; hrdinové
se dostali do Pohjoly, cestou se setkali
s Hiisim (zly duch lesa), v Pohjole jed-
nali s pani Louhi —ta byla pfijemna a po
boku méla charismatického radce, hrdi-
nové byli poslani zabit pfiSeru (obdobny
motiv viz llmarinen) vyménou za zafika-
ni a zlaty luk (llmarindv zlaty luk); méli
zjistit, Ze kravu ukradla Louhi; hra byla
upravena na herni systém DnD 4e, hraci
byli s prostfedim spokojeni, libilo se jim.

Vyuziti Kalevaly
pro hrace

MozZnosti pouziti pfibéhl pro zazitky
postav nebo pfimo pro pozadi postav;
epicka vlozka pfi hrani, RP. Bohatost pfi-
béhu Ize mnohostranné vyuzit v praktic-
ky neomezené mire

Nékteré doporucené pribéhy pro RP:

e Z kratSich pfibéhi: pribéh o stvo-
feni Zeleza; v origindle ho fika
Vdindmoinen, lze ho dobfe vyuZit
pro RP postavy — kdyZ sedi postavy
u ohné a vecer si vypravéji, histor-
ka pro ukraceni cesty, ptibéh pro
ziskani pozornosti pfi seznamova-
ni nebo jen vypli ¢asu v mezidobi
mezi bojem

e Z delSich pfibéh: pribéh o Lemmin-
kdinovi— cely pribéh je mozné vyuzit
pro pozadi postavy (pf. ma postava
Tuusuni vypravéla o otci otce mého
otce, kterym byl pravé Lemminkai-
nen; hru to oZivilo, protoZe se pak
vse nesoustfedilo jen kolem boje
s prisSerami).

Zafikani

Zarikani jsou ve finské mytologii vel-
mi popularni a lze jimi FeSit mnozstvi
potizi (napf. léCeni, zranéni, rGznou
femeslnou vyrobu apod.); po domlu-
vé s vypravéem je mozné pouzit tato
zatikani pro hru — hra muize byt zamé-
fena na hleddani urcité osoby, kterd zna
potfebna zafikani, hra¢i mohou pomoci

téchto zafikani prechazet rizné ukoly,
které by jinak nemohli vyresit (zarikani
mUZe byt , klicem*“).

Pfedmét

Jako u vypravéce; hra¢i mohou pouzit
,hegativni” pfedméty pro RP nebo jako
specifika své postavy.




Postavy ve hie

Zrychlend typologizace hract (podle
DnD 4e) a rozebrani hlavnich postav-
Kalevaly.

Lemminkainen

Milovnik; cernovlasy, krasny, vydava
se do Pohjoly (= zemé na severu, byva
srovndvana s Laponskem) ziskat Zenu,
vsechny si z néj délaji legraci a nakonec
mu vSechny podlehnou kromé té nej-
hezéi — Killiki, pfesvédcuje ji a nakonec
ji unese, slibi si, Ze ona nepUljde tancit
a on nepljde do vdélky, Killiki sv{j slib
porusi, L. se rozhnévd a odchazi do
Pohjoly (matka, K. prosi, varuje, hre-
ben), tam zacaruje Pohjolany, kromé
jediného starce, kterého narkne, Zze
prznil matku, sestru, koné a ovce, sta-
fec uteCe k tuonelské fece a tam na L.
ceka.

L. jde za Louhi, prosi ji o jeji dce-
ru, ma splnit tfi dkoly (ulovit Hiisiho
losa, zkrotit Hiisiho ryzdka - htibé, ulo-
vit labut na tuonelské fece), stafec ho
tam zastreli a vetkne mu do jater zmiji,

L. umird, protoze neznd slova o plvodu
zmije, je rozsekan Tuonim.

Z hirebenu doma tece krev, mat-
ka jde do Pohjoly, Louhi ji po mnohém
Ihani fekne, kde L. je, matka vyhrabe
kazdy jeho kousek zfeky, sestavi ho
dohromady. L. pak neni pozvan na IlI-
marinenovu svatbu, rozhnévané jde do
Pohjoly, cestou prekona troji nebezpeci
(ohnivy orel, ohniva propast, vlk a med-
véd u Pohjoly, pak jesté Hiisiho had),
v Pohjole se chova zpupné, rozhnéva
pana Pohjoly — souboj, panova hlava na
kal (bylo tam tisic kal(, jeden volny na
L. hlavu), pak prchne.

Matka mu poradi, aby se ukryl
na ostrov, kde se ukryval i jeho otec,
na ostrové se tésil s ostrovankami,
jedinou starou pannu nepotésil — jeho
lod" ztroskotala, dostal se do Karélie,
ta zpustoSend; jako pomstu se vyda
do Pohjoly s Tierou Kuurem (hrdina),
Pohjolané proti nim poslou mrdz, ktery
zméni more v ledové zrcadlo, pak musi
pésky a dlouho hledaji cestu zpét, pak
se pfida k Vaindmu a llmarimu, aby pfi-
vezli sampo.

Kulletrvo

Pomstychtivy  budizknicemu, slozZity
charakter, uz pfi narozeni snoval poms-
tu za vyvrazdéni svého rodu; Untamo
(vlddce zemé, kam je odvlecena jeho
matka) ho chce zahubit, ale nedafi se
mu, tak ho vénuje lImarinenovi.

K. se knicemu nehodi, lImari-
nenova zZena ho chce zabit, ale on se
pak pomsti a kdyz zjisti, Zze zpUsobil jeji
smrt, uprchne, cestuje, setkd se se svy-
mi rodici, ale nenajde tam svou sestru
— vyda se na cesty, mezitim mu jeho
rodiCe zemrou, cestou svede péknou
divku, zjisti, Ze je to jeho sestra, ona se
zabije, on jde domU, uvédomi si, Ze je
budizkni¢éemu a nalehne si na mec.

Viin6moinen

Moudry Istivy runopévec; narodil se jiz
jako stafec, osm let po svém narozeni
plul vodou, s pomoci Sampsy Pellervoi-
na osil zemi, V. se stal velmi slavnym a
hrdina Joukahainen ho vyzval k soubo-
ji, ale prohrdl; Zivot si zachranil slibem,

- Klejici Kullervo,
Akseli Gallen-Kallela (1899)
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Ze V. dostane za Zenu jeho sestru Aino,
ale ta se radéji zabije.

V. se na radu matky vyda do
Pohjoly uchazet se o pannu Pohjolan-
ku, ale pohofi (Louhi chce dceru pouze
za sampo) a tak tam pak posle lImari-
nena; pak se tam vyda znovu, ale l. se o
tom dozvi a jede s nim, oba pozadaji o
ruku panny a ta si zvoli limarinena, V. se
pak pozdéji vydal do Pohjoly pro sam-
po a nakonec osvobodit mésic a slunce
uzaviené v nitru skaly.

Ilmarinen

Nemluvny kovar, rozvainy; zhotovil
poklop nebes, kdyz ho Vaind uskokem
dovedl do Pohjoly, vykoval tam sam-
po (+ nékolik predmétd, viz kouzelné
pfedméty), dostal za to slib ruky panny
Pohjolanky.

Kdyz se dozvédél, Ze se V. chystd
do Pohjoly ziskat jeji ruku, vypravil se
tam, ziskal ji (3 ukoly — zorani hadiho
pole, uloveni Tuoniho medvéda a vlka,
uloveni Tuoniho stiky), vzal si ji, ale pak

je roztrhana divou zvéfri (Kullervova
pomsta za zapecCeny kamen v chlebu,
kdyz se mu zlomil niZ po otci), I. teskni,
rozhodne si ukovat Zenu ze zlata (nejpr-
ve ukova ovci, htibé), ale ta je chladnj,
tak ji chce dat Vaindmu, ten ji odmitne.

Pak se vyda do Pohjoly prosit o
druhou dceru pani Louhi — odmitnut,
unese ji, ona natika, on ji zakleje v rac-
ka a znechucené se vrati domda; s V. se
vydal zachranit slunce a meésic, kdyz
byly uneseny do Pohjoly — byl popa-
len, ukul nové, ale ty nezafily; nako-
nec Louhi sama osvobodi na jeho radu
mésic i slunce.

Typy hracu a jejich postavy

Hrac herec (actor) - rad déla své posta-
vé slozitd a propracovand pozadi, hraje
podle motivaci své postavy, preferuje
scény, ve kterych muze vykreslit svoji
postavu, Casto uprednostriuje socidlni
setkani pred bojovymi.

e Postava, kterd k nému sedi herné:

Kullervo

Hra¢ prazkumnik (explorer) — casto
vyhledava nové véciv hernim prostredi,
rdd objevuje tajné véci, hledd ztracené
pfedméty a informace o hernim pro-
stfedi, uziva si prostfedi stejné jako jini
atmosféru ¢i souboj, zapletku posunuje
dopredu, protoze chce rychle vidét co
je ,za rohem”.

e Postava, kterd k nému sedi herné:
Vaindmainen

Hrac provokatér (instigator) — déla vse
proto, aby se néco délo, mnohdy hlou-
pé riskuje a tim pfivadi do nebezpedi i
zbytek druziny, vétSinou si uziva soubo-
je, nema rad, kdyzZ se nic nedéje a udé-
I3 jakoukoliv hloupost, kdyz ma tento
dojem.

e Postavy, které k nému sedi herné:
Lemminkainen, Kullervo

Hrac vypravéc (stroryteller) — velmi
Casto déla propracované pozadi pro
své postavy, tvrdé pracuje, aby jeho
postava zapadala do prostredi pfibé-

hu, miluje dramatické scény, preferuje
dobrodruzstvi, ktera obsahuji alespon
néjakou zapletku.

e Postavy, které k nému sedi herné:
Lemminkainen, Kullervo

Hrac¢ myslitel (thinker) — bere kazdé
setkani jako logickou hadanku, kterou
musi vyresit, voli své akce opatrné, pro
pozdéjsi vyhody, je pomérné spokoje-
ny, pokud dosahne Uspéchu bez zbytec-
ného dramatu a komplikaci, preferuje
trdveni ¢asu planovanim pred hrdinkou
akci.

e Postavy, které k nému sedi herné:
Ilmarinen, Vdainomainen

Hrac power gamer

e Postava, kterd k nému sedi herné:
zadna z uvedenych

Hrac slayer

e Postava, kterd k nému sedi herné:
zadna z uvedenych
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MIMO TEMA napsal ,alef0”

Forgotten Realms
minulosti, sucasnosti
a pritomnosti

Put, ktoru zacal na zacCiatku osemdesi-
atych rokov tvorca Ed Greenwood,
bola spociatku nesmeld, ale postup-
ne vyustila do jedného z najzndmej-
Sich fantastickych svetov, ktory sa
preslavili nielen v rolovych hrdch, ale
aj v romdnoch, ¢i na obrazovkdch
pocitacov. Nechajte sa previest his-
toriou vzniku Forgotten Realms od
skromnych zaciatkov aZ do ohromnej
sucasnosti.

Uz od prvopociatkov D&D citili praotco-
via ,dungeon-masteri” potrebu usadit
konanie postav do nejakého sveta. Spo-
Ciatku to bol klasicky dungeon, teda
labyrint, neskor bol obohateny o mesto
nad nim, mesto obkolesila krajina a kra-
jina sa roztiahla aZ na kontinent.

Staré D&D este ani nebolo na
svete auZz sa skusali prvé pribehy
v BLACKMOORE Garyho Gygaxa. Ostat-
né nasledovali kadl’och — GREYHAWK
riac prltom o prevzatych svetoch, ktoré
nasli svoje miesto v inych rolovych hrach

_______________ ...). Len mdlo sve-
tov sa vsak moze hrdlt tym, Ze dokaza-
lo prezit vyse tridsat rokov vyvoja, tesit
sa stalej oficialnej podpore vydavatela,
neustrnut vo vyvoji a ponechat si pritom
schopnost prilakat novych fanusikov.

FORGOTTEN REALMS je takymto sve-
tom s velkym S pre systém DUNGEONS
AND DRAGONS. Ako je teda mozné, Ze sa
mu to vsetko podarilo dosiahnut?

f‘f‘ti';',(.hf\.jtf'lul

N 4 A- - =

H l"' _.."'....._.. T

.,_,.-..__- o — —

Y arpaige *-r*rrum

Ed Greenwood
a Vek Pred vekmi

Za kazdym hernym svetom stoji jeden
¢lovek. Duchovny otec, ktory ho stvori
od zmieneného prvého dungeonu az po
celt planétu (alebo naopak: od nacrtu
planéty po jednotlivé miesta), vyvija ho
a prevadza nim postavy. Tato situdciu
pozname zrejme vsetci — ved azda kaz-
dy Dungeon Master niekedy tuzi po tom

vytvorit si vlastny svet, pretoze chce mat

pocit, Ze je len jeho.

Ani Ed Greenwood nebol vynim-
kou. Bezny hrac z Kanady, ktory si hral
svoje AD&D s kamosSmi a predplacali si
¢asopis DRAGON. Tento magazin bol uz
od pociatku oficidlnym ,suputnikom®

- logo FORGOTTEN REALMS, 1987 - 2001

D&D a predstavoval pramen, zdroj
a podhubie pre mnohé ndpady, ktoré
sa neskor dostali do oficidlnych priru-
Ciek. V tridsiatom Cisle sa stal z Citatela
obcdasny prispievatel (priSera curst)
a o sedemnast Ccisiel neskér v marci
1981 prispel Greenwood do magazinu
¢lankom, ktory sa zacinal dnes uz legen-
darnymi slovami: ,Ked som prvykrat
zacal robit DMa a pracne daval dohro-
mady fantasy svet...”.

Clénok ,,Merry Month of...Myrtul“
(ktorého nazov mbzeme volne prelozit
ako Byl pozdni Myrtul...”) obsahoval
ukazku kalendara pre fantasy sveta, pri-
¢om znalci uz asi vedia, Ze Myrtul je jeden
z mesiacov Harptosovho kalendara vyuzi-
vaného vo svete FORGOTTEN REALMS.
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V podhubi hraéskej komunity tak
vzkli¢il novy zarodok. Ale musel ¢akat
dalsich Sest rokov, kym vyrazil spod
povrchu zeme.

Prvy vek

,Ano, v roku 1986 sme mali vdZne oba-
vy, Ze Dragonlance jednoducho zakape
(teraz to znie smiesne, lenZe vtedy ndm
to pdésobilo vdzne starosti) a hladali sme
novy svet, ktory by ho mohol nahradit.”

— Jeff Grubb, dizajrnér v TSR

Prelom rokov 1986/1987 bol druhy naj-
dramatickejsi v dejindch D&D. TSR bolo
na pokraji krachu, Gygax musel opustit
svoju rodnu firmu a kazdy z troch ofici-
alnych svetov mal nejaku zasadnu chybu.

Nastastie si v TSR spomenuli na
svoj Casopis Dragon ana c¢lanky Eda
Greenwooda prekladané odkazmi na
fantasy svet. Jeden telefonat, Green-
woodovo utvrdenie, Ze jeho svet naozaj
existuje astalo sa to, o moZno ani
sam autor necakal - FORGOTTEN REALMS
vypldvalo do sveta. S vyhodou dokaza-
lo vyuZit vSetky skusenosti a postupy,

ktoré sa osvedcili uz pri inych svetoch
— iSlo predovsetkym o pouzitie Criep-
kov z DRAGONU ako ndvnadu na zaujatie
hracov pre novy svet. Mesta ako Water-
deep, Ci ikonické prisery typu mimic uz
totiz Citatelia doverne poznali.

Aj samotny Greenwood, ako trvaly
a dlhodoby redaktor DRAGONU, bol navy-
Se uZ pomerne znama persona, kedZe
samotny magazin bol vtom c¢ase jeden
z mdla pramenov o rolovych hrach. Kres-
lil vynikajuce mapy a eSte pred samot-
nym uvedenim ich mal kopu hotovych.
Netrpel ani tzv. ,gygaxovskym® syn-
drédmom ,nesiahajte mi na moj svet”,
prave naopak — s radostou prijimal nové
legendarne postavy a miesta.

To potvrdzuje, napriklad, modul
Bloodstone Pass (H1, 9122) z roku 1985,
ktory bol ,bezprizorny” (na obalke nene-
sie logo Ziadneho sveta), ale bez problé-
mov bol dodatoéne prijaty do kadnonu.
Kralovstvo Damara opisané vdanom
module bolo takisto neskér prompt-
ne zaradené do histérie FORGOTTEN
REALMS a umiestnené na ich mapu. Tre-
tie pokracovanie tohto modulu Blood-
stone Wars (H3, 9200) priamo preberd

F REALITIS

- logo FORGOTTEN REALMS, 2001 - 2008

Paradoxné je, Ze v stvrtej edicii opustilo Forgotten Realms
povodné logo z predoslych rokov, lenze nebolo mu pridelené Ziadne novsie.

Greenwoodov samostatny dungeonz DRA-
GONU a na oplatku cely pribeh sdejom
robi integralnou sucastou histérie sveta.

Taktika vydavania sprievodnych
romanov, ktord vystrelila DRAGONLANCE
do neba, sa pri FORGOTTEN REALMS pouZila
uz bez zavahania — prva kniha z Moon-
shae Trilogies vySla dokonca o mesiac
skor nez samotna Skatulova sada.

Forma distribucie bola tieZ inova-
tivna. Ak si zrekapitulujeme vyvoj ostat-
nych svetov, tak hraci museli postupne
zbierat Criepky informacii roztrdsenych
po mnohych moduloch - Matuzalem
BLACKMOOR sa ani po desiatich rokoch
nedockal uceleného vydania; DRA-
GONLANCE prepletal dobrodruzstva

a romany, ale skompilovanych informa-
cii sa Citatelia dockali aZ po dobehnuti
patnastich dracich dobrodruZstiev (Styri
roky po Starte projektu); MYSTARA sice
chcela postavit stratégiu na postupnom
vydavani priruciek popisujucich svet, tzv.
gazeteerov (€o je predchodca sucasné-
ho marketingového ndpadu Wizards of
the Coast), lenZe prvé z nich uzreli svetlo
sveta az v roku 1994!

FORGOTTEN REALMS sebavedomo
pristdl na policiach s dvestostranovym
podrobnym popisom sveta s mnohy-
mi kralovstvami, postavami, priSerami
a bozstvami, nehovoriac o komplet-
nej mape. Ziadne mnohoro¢né ¢&aka-
nie, Ziadne vysavanie penazi modul-
mi, z ktorych pouZijete len dve strany
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- ElIminster v pévodnom
Forgotten Realms Campaign Set (1987)

popisu, Ziadne extrémne doplfianie bie-
lych miest. Skatulova sada Forgotten
Realms Campaign Set (TSR 1031) bola
proste neodolatelna.

A atmosféra?

Forgotten Realms je svet velmi
podobny Zemi trindsteho ¢&i Str-
nasteho storocia. Vacsina uzemia
bola az donedavna zarastend divymi
lesmi a neobyvanymi plarnami. Civi-
lizdcia je vo velkej Casti tohto sveta
len novinkou, hoci najstarSie mestd
Vnutorného mora ¢i zaklady Water-
deepu — najvacSieho mesta Severu
— spadaju do pamadte najstarsich
elfov Evermeetu.
-- Forgotten Realms
Campaign Set, Uvod, 1987

Ziadne extrémy, proste svet blizky stre-
doveku, ktory vyhovie kazdému. Vo svete
RiS je akuradt nutné cakat priSery a nebyt
prekvapeny, Ze kadekto pouziva magiu.
Ikonickou postavou sveta bola
postava laskavého dlhobradého ¢arode-
ja Elminstera, ktory sprevadzal Citatelov

svojimi zapiskami a budil dojem dobré-
ho deduska, ktory vas presvedci, Ze sa
pri Studiu sveta niet ¢oho bat.

Prirucka bola samozrejme dopl-
nena tradi¢nou davkou magickych pred-
metov, kuziel a ndpadov na prisery, ¢o
je stratégia, ktora sa osvedcila az do
dnesnych dni.

Nechybali ani dobrodruzstva -
v roku 1988 vyslo uvodné Under lllefarn
(N5) obsahujuce explicitné logo FORGOT-
TEN REALMS na obalke nasledované Stvr-
tym ¢lenom Bloodstone sagy Throne of
Bloodstone (H4) robenyn priamo pre
ucely herného sveta. To vSetko uzatvaral
modul Swords of the Iron Legion (114).
Paralelne s nim vysiel zaroven bol zaro-
ven vydany roman Crystal Shard, ktory
nakopol literdrnu kariéru R. A. Salvato-
reho a pribehovu liniu Drizzta (tento
temny elf sdvoma Sablami sa neskor
stal druhou najznamejSou postavou po
Elminsterovi).

RiSe zanechali stopu aj vo viet-
kych médiach — Pool of Radiance bola
prva pocitacovd hra od SSI, ktora zaca-
la zlaty vek pocitacovych rolovych hier.

Dodatkové moduly podrobnejsie zobra-
zujlce dolezité Casti sveta a dalSie dob-
rodruzné moduly ficali ako na beZiacom
pase. Komiks pod zastitou DC tak bol uz
len Ceresnickou na torte.

Druha edicia a druhy vek

Rok 1989 bol v nasich koncinach ro-
kom revollcie - arevolucia vladla aj
a vlak ,Smer Zabudnuté riSe” sa rutil
plnou parou vpred.

Ta opat ustanovuje postupy, kto-
ré sa Uspesne pouzivaju az do dnes.
S prichodom novej edicie vychad-
za ,aktualizacnd” priru¢ka Forgotten
Realms Adventures (2106), ktora popi-
suje zmeny v pravidlach, spolu s dodat-
kom kuziel, prehibeni podrobnosti o sve-
te atd" Vo finalnej bibliografii uvadza dve
Skatulové sady, vyse 30 rozsireni a dob-
rodruzstiev a Styri trilogie (za tri roky!).

Zaroven vSak nezaspdva na vavri-
noch. Medzi ediciami sa toho vo sve-
te udialo vela. Nastali Casy prikori
(samozrejme uz predtym rozobraté
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v romanovej trildgii Avatar Trilogy) -
bohovia boli donuteni chvilu chodit po
svete, preusporiadal sa pantedn, jemne
sa upravila mapa, vymreli asasini, zmiz-
li mnisi (Co zodpovedalo absencii tych-
to povolani v novej edicii) a udialo sa
vela vnutrodejovych zmien. FORGOTTEN
REALMS vSak stdle zostdvaju tym, ¢im
su — vSeobecnym svetom, ktory prijme
kazdého.

,Nemyslim si, Ze za Uspechom
Forgotten Realms je len to, Ze boli
vspravnom c¢ase na spravnom
mieste. To vdm len pootvori dvere,
ale nezarudi desatrocCia popularity.
MozZno je to preto, Ze RiSe su sucas-
ne dbverne zndme a zdroven exo-
tické. MozZno je to preto, Ze maju tu
vynimoc¢nu vlastnost ponuknut nie-
¢o kazdému .“
-- 30 Years of Adventure:
A Celebration of Dungeons & Dragons
[30 rokov dobrodruzstiev: Oslava D&D]

Rozbieha sa zaroven Zivd kampan
oficidlnej hracskej asocidcie RPGA,

- ElIminster na obalke romanu Realms of Magic (1995))

vychadza pocitacova hra Eye of the
Beholder a dalSie a dalSie moduly.

Druhy vek je vznameni expan-
zie — na vychode pribudol kontinent
Kara-Tur (v duchu orientalnych dob-
rodruzstiev), na zdpade sa zase obja-
vil kontinent Maztica (s atmosférou
Nového sveta), na juhu Zakhara,
krajina tajomstiev.

Treti — zrejme zlaty — vek
v znameni explozie

V roku 1993 vychddza aktualizovana Ska-
tulova sada, opat s dvojnasobnym obsa-
hom (a posunom kalendara o 10 rokov),
ktora predznacuje treti vek.

,Unaveni zo sveta vokol vas? Vitaj-
te v mojom svete, kde vladne magia

a lietaju draci. Oko sa casto mobze
kochat jeho krasami akazdy sa
moze pokusit ziskat tron! Ach, iste,
iste, chapem, Ze to moézZete robit aj
vo vlastnom svete, ale tu je to o nie-
¢o vacsia zdbava.”
-- ElIminster, Forgotten Realms
Campaign Setting, druha edicia, 1993

K existujucim pocitaCovym hram
pribudaju dalsie legendy - hracov lepia k
monitorom legendarne PC hry Baldur’s
Gate (1998) a jej druhy diel (2000), rov-
nako ako jeden diel Icewind Dale (kto-
ry je neskor doplneny dalsim). Moduly,
dobrodruzstvd, dodatky... vSetko, ¢o len
chcete. Era Zlatého veku konéi s ohro-
mujucou bilanciou stoStyridsiatich pri-
ruciek — zIlé jazyky tvrdia, Ze to je viac
pisomného materidlu nez v pripade
niektorych skuto¢nych krajin.

Pad TSR a tretia edicia

Rok 2000 bol opat revoluénym ro-
kom, skutoénym Casom prikori. Ma-
mut menom TSR sa zrutil sém do seba
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azmeny, ktoré boli omnoho turbu-
lentnejSie nez za padu Garyho Gygaxa,
uz neustal.

Zo vsetkych svetov prezil pod kura-
telou Wizardov len FORGOTTEN REALMS
a nastastie uz v roku 2001 sa mohli hraci
dockat vydania Forgotten Realms Cam-
paign Setting pre tretiu ediciu. Tato pri-
rucka je povaZovana za jednu z najlep-
Sich priruciek pre (teraz uz opat) D&D,
za Co si vysluZila aj cenu Origin.

Co sa udialo vzmene atmosfé-
ry? Od decentného prijemne vidiecke-
ho sveta, kde mozno narazit na husté
lesy aSsire plane, obcasny dungeon,
vandrujuce monstrum a volne poletuju-
ceho draka sa posuvame k vysokomagic-
kému a epickejSiemu svetu.

,JVitajte vo svete Faerunu, miesta
velkych hrdinov a velkého zla upro-
stred krajov plnych madgie, zahad
a mnohych nebezpedi. Udatni rytieri
vstupuju do hrobiek ddvno mrtvych
vladcov hnani tuzbou po zlate a sla-
ve. [...] Draci, obri, temni zloducho-
via, dive hordy a nepredstavitelné

hrozy ¢ihaju v strasnych kobkach,
nekoneénych jaskyniach, ruinach
miest a na rozlahlych plochach
sveta, kde ¢akaju na krv hrdinov.”

-- Forgotten Realms
Campaign Setting 3e, 2001

Kym prapovodné Rise boli stredovekym,
zriedkavo obyvanym miestom, nové Rise
bublaju a kypia.

»,Bardi a putnici, karavany a straze,
vojaci, ndmornici a tvrdi dobrodru-
hovia s pribehmi o ¢udnych dale-
kych miestach. Vdaka prepraco-
vanym mapam adobrym cestam
sa i neskuseny mlady hrdina méze
bez problémov dostat krizom cez
cely Faerun.”

-- Forgotten Realms
Campaign Setting 3e, 2001

Kalendar sa posunul sice len o pat rokov
oproti predoslému vydaniu, ale udialo
sa toho dost. Uprostred puste Anauroch
sa zjavili zvlastne Tiene, v Dalelands sa

zjavuje Coraz viac temnych elfov. Tuigan-
ska horda, stelesiiujuca niekdajsiu hroz-
bu ndjazdnikov z vychodu, bola poraze-
na. A nehracéske postavy poskocili o par
urovni. Ako symbol stracajucich sa pre-
doslych Ris, kral Azoun 1V., vladca Cor-
myru, hynie v goblinskych vojndach.

Samozrejme, stdle mozete vyuZzi-
vat existujuce materialy, ale vedzte, Ze
nové FORGOTTEN REALMS poskytuju ovela
SirSie pole p6sobnosti s ovela silnejSimi
nepriatelmi. Od pomoci sedliakom, cez
suboje sdrakmi, hladanie nebezpeci
v starych ruinach Myth Drannoru, az po
zapas s phaerimm Ziviacimi sa magiou,
ktori porazili ovela mocnejSie impéria
dalekej minulosti.

Samozrejme, pocas dalSieho vyvo-
ja prisli na trh dalSie a dalSie doplniuju-
ce materidly, ale je nutné povedat, Ze
obsah, ktory posuva a prehlbuje samot-
ny svet, ustupuje sadam kuziel, magic-
kych predmetov a odbornosti. To vsak
nie je na Skodu — starSie materidly stale
ostdvaju v platnosti a ni¢ vam nebrani
hrat v ,,minulosti podla novych pra-
vidiel. Vyznamné inovécie prichadzaju

- Elminster v tretoedi¢nom
Forgotten Realms Campaign Setting (2001)
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- Elminster v stvrtoedicnom
Forgotten Realms Player’s Guide (2008)

hlavne v posuvanideja cez novely a poci-
tacové hry. Rok 2002 prichadza spolu
s Neverwinter Nights — UspeSnou PC ver-
ziou tretoediénych pravidiel z prostredia
RiS, ktora oboznamila hlavne novacikov
s tymto svetom (a nevyhnutne ovplyv-
nila aj kanonicky svet — Neverwinter
a Luskan sa nasledne objavili na mapach
v priruckach).

Triapolta edicia pouzila fintu
z AD&D 2E — kratka aktualizacnd priruc-
ka opat posunula dej a priniesla nové
hrozby. NajmocnejSi magovia v nej pri-
volali zo sféry tiefiov Mesto tienov, kto-
ré vyvrazdilo vSetkych phaerimm, ktori
ohrozovali Gtogisko elfov Everesku. Dal-
Sou velkou neznamou sa stalo odmlca-
nie Lloth, bohyne drowov.

Nalada sveta ostala rovnako hrdin-
na a epickd, ibaze hrozby su este horsie
a eSte viac otriasajuce svetom. Hrdinovia
ako vy si vSak iste s lahkostou poradia.
Jedind ,negativna“ zmena spociva v
rapidnom Ubytku dobrodruZstiev. Tesne
po vydani tretej edicie vydavatel dog-
maticky vyhl3sil zastavenie produkcie
dobrodruzstiev. Od tohto radikdlneho

nazoru neskor upustil — napriek tomu
vsak za sedem rokov vyslo len Sest dob-
rodruZstiev (volne kopirujucich udalosti
posuvajuce oficialny dej).

Masina FORGOTTEN REALMS tak
fungovala dalej av podstate jej nic
nebranilo v stabilnom chode. Jej miesto
v prostredi D&D bolo definované jasne
— udrziavat tradi¢nejSie orientovanych
hracov, ktori su priaznivcami klasickych
fantasy dobrodruZstiev a tazit z dlhodo-
bej tradicie tohto sveta. Dynamickejsi
hraci, ktorych fascinuju akénejsie a pul-
povejsie hry si mali ndjst svoj priestor vo
svete EBERRON.

LenZze rovnomerny pohyb ¢asom
uspava — aspiaci hrd¢ vam pri hrani
nepomoéze. Rise tak potrebovali drama-
tickd zmenu.

Stvrta edicia

Rok 2008 znacil prichod Stvrtej edicie,
ktora mala spo6sobit zrejme najvacsie
zmeny vo FORGOTTEN REALMS doteraz.
V tesnom zavese vysli dve prirucky, kto-

ré posuUvaju svet do novej dimenzie.

Tristostranova Forgotten Realms Cam-
paign Guide bola nasledovana 160 stra-
novou priruckou pre hracov Forgotten
Realms Players Guide.

»Svet, kde sa dobrodruhovia pona-
raju do hibok, aby nasli prastaré
poklady, kde hrdinovia zavracaju
zakerné plany démonov zrodenych
z tiena, nemftvi nekromanceri tuzia
prikazovat Zivotu a kde lovia nena-
sytni draci. [...] Svet plny nadpozem-
skej krasy i prapovodného zla. Je to
krajina, ktoru budete tvarovat, viest,
branit, dobyvat a ovladat. Hrdinovia
su naozaj potrebni.”

-- Forgotten Realms
Campaign Guide, 2008

Uz podla stylistiky citatu vidiet, Ze zod-
poveda smerovaniu Stvrtoedicnych pra-
vidiel, kde je primarnym cielom jedno-
duchost a priamociarost. Vich mene
prebehla aj aktualizdcia — autori zobrali
do ruk velky krovinorez a obstrihali vSet-
ky ,menej dolezité” elementy. Pomysel-
ny strom RiS osekali a presvetlili az tak,
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ze ho stari fanusikovia mozno na prvy
pohlad nespoznaju a neraz im bude [uto
za niektorymi peknymi vyhonkami.
Kalendar sa posunul o rovnych sto
rokov (prave je 1479 DR). Pred takmer
sto rokmi zahynula bohyna Mystra, kto-
ra drzala Tkanivo — siet magie vo svete.
Désledkom bol Spellplague (Caromor),
celé krajiny zmizli, zndme konciny sa
premenili a preusporiadali sa dokonca
celé sféry. Zistilo sa, Ze niekdajsi Abeir-
Toril su v skuto¢nosti dve planéty a vo
vire Caromoru si vzajomne vymeni-
li masy zeme, ¢o opat pozmenilo tvar
kontinentov a Vnutorného mora. Otvo-
rili sa obrovské priepasti do Underdar-
ku, vymreli bohovia a pantedn sa pre-
Cistil. D6sledkom udalosti v Anaurochu
bol navrat prastarého Netherilu (rise
plavajucej vo vzduchu, ktoru znizila
vlastnd magia), pribudli nové rasy
a existujuce sa premenovali (mesacni,
sInec¢ni a hviezdni elfovia si zndmi ako
eladrini), pricom tie bytosti, ktorych
sa Caromor dotkol priamo, skondili
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prinajmenSom poznacené a prinajhor-
Som naveky zmutované.

Co sa stalo so starymi legendami,
nevedno. Ale zrejme ni¢ veselé. Vie sa
len to, Ze EIminster, ktory bol Vyvolenym
Mystry, po jej smrti stratil vaésinu schop-
nosti a unaveny sa stiahol z verejného
Zivota. A ¢o potom tie ostatné, slabsie?

Nepriatelov je vSak stdle nadostac.
ZI3, ktoré boli v minulosti povazované za
porazené, sa vratili. Bane, ktory zahynul
v Casoch prikori, sa vratil spat plny zdra-
via a energie, rovnako ako Lloth, ktorej
zmiznutie sa vysvetlilo zdpasom s inymi
drowimi boZstvami. KedZe Underdark je
teraz ovela viac prepleteny s povrchom
nez kedykolvek predtym, drowovia teraz
jednotne utocia voci vSetkym.
podporo-
len

Ak predosla edicia
vala tento svet dobrodruzstvami

v obmedzenej miere, v tejto edicii je to
eSte horsie. Okrem uvedenych priruciek
nie je do konca roka planovany uz Zia-
den dodatok (namiesto toho vsak vyjde
noviel)

mnozstvo a z dobrodruznych
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modulov si musia hraci vystacit s jedi-
nym dobrodruzstvom pre druhou-
roviiové postavy (ktoré nadvazuje na
dobrodruZstvo z Campaign Guide). Zna-
mena to koniec publikovani? Nechajme
sa prekvapit.

Kontroverznost, ktorou trpi tato
edicia, je hlavne rapidna orientacia na
novych a mladsich fanusikov. Kym pre-
dosly vyvoj medzi jednotlivymi ediciami
bol kontinudlny a plynuly, teraz nastal
dramaticky zlom — ktory rozhodne pod-
pori novu generdciu, ale moZno tak
sp6sobi Ubytok starych priaznivcov (ti
sa vsak nemusia bat — ved' staré mate-
ridly sa nestratia.). Dalsim elementom
kontroverznosti je vzajomné priblizova-
nie sa EBERRONU a FORGOTTEN REALMS
a zavadzanie generickych elementov
vmene jednotnych pravidiel. Mame
eladrinov v pravidlach? Tak ich neja-
ko namontujeme aj do RiS. Hracom sa
pacia eberronské znamenia draka (dra-
gonmarks)? Dajme ich aj do Forgot-
tenov v podobe spellscars. Kedyze to
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bola Posledna vojna, pardon Caromor,
teda udalost, ktord zmenila chod sve-
ta? Pred sto rokmi. Kde su legenddarne
postavy? Vymreli. Je potom na zvazeni
hraca, ¢i rozdiel medzi svetmi nespoci-
va len v rozdielnej mape a inych mendch
nepriatelov.

Bez ohladu na nové zmeny,
FORGOTTEN REALMS stdle Zije a napriek
zdanlivému brzdeniu jeho vlaku stale
Cas od Casu nastane chvila, ked' je jas-
né, ze Zit bude. Takou je napr. Uprava
Zivej kampane hracskej asociacie RPGA
- Living Greyhawk musel ustupit Risam.
Kral, hoci stary, totiz vladne vecne a svo-
je Zezlo drzi pevne.

Aj ked si teda predstavime, Ze
unaveny Elminster, ktory sice stdle dava
rady, ale uvedomuje si pritom, Ze uz on
samotny patri inam, je metafora na Eda
Greenwooda, pochodenn Zabudnutych
kralovstiev nezhasne. Jej svetlo je tu
totiZ stale s nami.

s THE GOLDEN




MIMO TEMA
napsal Michal ,,Bifi“ Sedlacko

Hranie podla starej skoly
a minimalistické pristupy
k hernému dizajnu, éast 2.

Vitajte spdt. Cakd na vds ukoncenie
¢lanku o tom, ako sa rolové hry hrali
skor, neZ sa vdcsina z nds narodila,
a lekcidch, ktoré su uZito¢né aj pre
nase dnesné hranie a herny dizajn.

Pozndmka redakce - tento C¢lanek

kovany v minulém Ccisle Drakkaru.

Criepok 8.

Pan hry nie je v hrani podla starej Sko-
ly zodpovedny za pribeh. Nepripravu-
je sa na dobrodruzstvo tak, Zze vymysla
vopred pribeh. Pribeh je vlastne len
vedlajsSim produktom hry — niekedy
postava rychlo umrie, inokedy sa nevy-
graduju vztahy medzi postavami alebo
je vyprava lahka ¢i bez zapamatatelnych
udalosti. To sa stdva, tak ako aj v skutoc-
nosti. O to viac si hrac¢i pamataju a cenia
tie herné sedenia, na ktorych sa udialo
nie¢o vynimoéné. Ci uz to, ako postava
len o vldsok usla vdaka stastnému hodu
,hrobdrovi z lopaty” alebo ako brutalna
besStia necCakane vyhladila celd druzi-
nu, ktorej kosti teraz pomaly chladnu
v podzemi a hraci sa zastrdjaju, ako sa
ich nasledujuce postavy pomstia. Hra-
Ci berd riziko zlyhania ako prirodzenu
sucast hry, nepotrebuju, aby im posky-
tovala zachranné siete. Moderné hry
mozno poskytuju iluziu, Ze v kazdom boji

visi Zivot postav na vlasku, ale hrac starej
Skoly takyto zavoj rychlo prehliadne.
Spat k pribehu a priprave dobro-
druZstva. Pan hry si v starej Skole nepri-
pravuje dobrodruZstvo vtom zmysle,
v akom si pripravu dobrodruzstva pred-
stavujeme dnes. Zakladnym sp&sobom
hrania je v starej Skole tzv. ,sandbox”
teda vnutorne konzistentné, Zijuce pro-
stredie, v ktorom sa postavy mozu vydat
kamkolvek a skér ¢i neskor narazit na
nejaké ruiny, prisery, opusteny banic-
ky tdbor alebo opevnenu osadu plnu
krivd a tajomstiev. Pan hry nepripravuje
dobrodruZstvo ako sled scén, prisp6so-
benych charakteru aschopnostiam
postav, ktoré sa maju na nasledujucom
sedeni odohrat. Pripravi namiesto toho
vacsiu geografickl plochu, na ktoru
umiestni mestd, pevnosti, ruiny, brlohy
priser, lupi¢ské tabory, stratené artefak-
ty a podobne. Obyvatelia prostredia si
nezavisle na postavdach Ziju svoje Zivoty,
vzajomne komunikujd, intriguju, vedu
vojny. Sandbox nie je ani Skalovany na
uroven postdv. Ak su postavy nerozum-
né, mbzu sa aj na prvej drovni vtackat

do jaskyne smrtiacej hydry. A naopak,
mozZu aj na prvej drovni najst mocny
artefakt, ¢i pripadne na dvadsiatej Urov-
ni stretnut jedného starého krivajuceho
goblina. Postavy preto musia ziskavat
o svojom prestredi ¢o najviac informacii,
a musia vediet rozoznat, kedy treba ujst.

Staré produkty so sandboxovym
prostredim obsahuju zdanlivo velmi
usporné informacie, ¢asto iba lokdcie so
Statistikamia vybavenim priSera cudzich
postdv. Panovi hry vSak maju takéto
produkty ¢o najviac ulahéit mechanic-
kd pripravu, aby sa mohol sustredit na
dotvorenie prostredia: Ak minulost ma
krémadr, opisany ako bojovnik na piatej
arovni? S ktorymi dalSimi postavami
ma vztah? Co je cielom kmefia orkov,
ktory sidli za mesteckom? Preco kréma-
rova dcéra chodi v noci do lesa? Preco
ten blaznivy bezzuby starec blaboce
o zakliatej vezi?

Cinnosti postdv vsak prostredie
ovplyviiuju a menia: postavy zabijaju
priSery, ziskavaju si spojencov, minaju
peniaze. Ovplyviuju Zivoty ludi oko-
lo seba aaj spravanie dalSich priser
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(napriklad po zni¢eni kmena orkov
straZzca obchodnych karavan moze prist
o kdeft, kym do ,uvolnenej” oblasti
nepritiahne troll) a chyry o ich vyc¢inoch
sa nesu dodaleka.

Uz ste asi pochopili, Ze Pan hry
nema v starej Skole rolu rozpravaca.
Namiesto toho je neutralny rozhodca,
arbiter dohliadajuci na konzistentnost
prostredia avierohodné zobrazenie
nasledkov ¢inov postav. Nepriklana sa pri
rozhodovani ani na jednu, ani
na druht stranu, ale snazi sa
rozhodovat objektivne. (Rola
rozpravaca pribehu prischla
Panovi hry aZ na zaciatku 80.
rokov s publikovanim The Dra-
gonlance Campaign.)

Criepok 9.

Ku kazdej hernej situdcii sa da pristu-
povat ako k jedinecnej. Pri vyjedndva-
ni mézZe Spinavé a potrhané oblecenie
postav niekedy hrat rolu a niekedy nie.
Rovnako proti niektorym protivnikom
vyvysena pozicia v boji (higher ground)
prinesie vyhodu a proti inym nie. Uz som

,,Rola rozpravaca

pribehu prischla

Panovi hry az na
zaciatku 80. rokov*

spominal, Ze scény su v starej Skole defi-
nované najma nepravidlovymi (fikcnymi)
parametrami. Kym v modernych hrach
je obvykle jasne definovany zoznam
parametrov, ktoré sa v scéne uplatiuju,
spolu s ich pravidlovym vyznamom
(napriklad vyvysend pozicia ddva +1 a
opitost -2, ale mnohé dalsie parametre
sa nezohladriuju, ako napr. ¢i je posta-
jej protivnik, ¢o jedla rdno alebo ¢o md
oblecené), v hrach
starej Skoly hraci
pre kazdu situa-
ciu urcuju, kto-
ré parametre su
dolezité, a ¢i budu
mat aj pravidlovy
vyznam.

Takto moézZze napriklad minotaur
pri Utoku rohom zachytit postavu s vol-
nym oblecenim. V boji s upirom moéze
zavazit, ¢i postava na ranajky jedla ces-
nak. Vyvysena pozicia mbze znamenat,
Ze postavy dostanu napriklad bonus na
zasah, bonus na poskodenie, moZnost
urobit nejaky Specidlny manéver alebo

UspesSny utok spdsobi aj kratke omra-
Cenie protivnika — ¢i pripadne na zasah
nebude potrebné vobec hadzat. Posta-
va, o ktorej vieme, Ze v minulosti sltzila
ako namornik, dokaze v burke zabranit
prevrateniu ¢lna aj bez akéhokolvek
hodu. Krytie sa za $tit zmensi poskode-
nie kuzlom ohniva gula na polovicu.

Minimalizmus pravidiel hracdom
umoznuje hraéom uplatriovat vlastné
kreativne rieSenia a Panovi hry ulahcu-
je rozhodovanie. Okrem toho, doma-
ce Upravy pravidiel su priam povinné.
Tento princip sa nazyva aj ,rulings, not
rules”, ¢o vo volnom preklade znamena
,hamiesto pevnych pravidiel rozhoduj-
te o uspechu konkrétnej ¢innosti podl|a
situanych faktorov”, ale aj ,pravidld
nemaju nahradzat Pana hry“.

Criepok 10.

UZ som spominal, Ze v starej Skole Pan
hry o Uspechu situdcii ¢asto rozhoduje
podla vlastného posudenia ¢i podla na
mieste vymysleného pravidla. Je zrej-
mé, Ze Pan hry ma v hrani podla sta-
rej Skoly obrovski moc a hraci nemaju

ochranny stit pravidiel, na ktoré by sa
mohli odvolavat, aby si vydupali ,féro-
vé Sance”. Hranie starej Skoly sa dé pre-
to oznacit ako high-trust gaming, teda
ako hranie, v ktorom hradi musia mat
voli Panovi hry velky stupen dovery.
Funguje to samozrejme len vtedy, ked
Pan hry zotrvava v pozicii nestranného
rozhodcu a nesnaZi sa pri rozhodnu-
tiach postavami manipulovat tak, aby
vznikol ,, dobry pribeh”.

Jednym z bodov kritiky starej Sko-
ly je, Ze hradi sa vlastne snazia uhadnut,
aky model fungovania sveta md Pan hry
v hlave. SnaZia sa teda trafit do pres-
ne tych parametrov, ktoré podla jeho
nazoru zabezpecuju Uuspech cinnosti
—a namiesto logiky ,,moja postava urobi
to, ¢o mi pride racionalne” sa uplatnuje
logika ,,moja postava musi urobit to, ¢o
Panovi hry pride racionalne”.

Na to existuju dva lieky. Za prvé,
hranie starej Skoly je vysoko informacné
hranie. Hraci sa pred rozhodnutim vidy
snazia ziskat ¢o najviac informdcii. Deje
sa tak aj priamo v rdmci hry, ked' posta-
vy ziskavaju informdacie pozorovanim,
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vyzvedanim od cudzich postdv alebo
v starych knizniciach (Akd prisera obyva
prekliatu ruinu a aké na riu pésobia zbra-
ne Ci taktiky? Kto sa uZ pred druZinou
pokusil vojst do podzemia, ako bol vyba-
veny a ako dopadol? Je stena kizkd ¢i
rozdrobend? Mad prisera dostatocne
dlhu srst, aby sa za riu dalo chytit?), ale
moZe sa tak diat aj priamymi otazkami
hracov na Pana hry (Mdze pri vypocuva-
ni $pidna zavazit, ¢i md rodinu? Dd sa za
tridsat sekund prebehnut dvor a vyliezt
na pdtmetrovy mur?). Hraci takto ziska-
vaju relativne presnu predstavu o situa-
cii, ktord vsak na rozdiel od modernych
hier vac¢sinou nie je vyjadrend ciselne.
Kym dnes sa hra¢ Pana hry obvykle opy-
ta na stupen obtaZnosti a z toho si vypo-
Cita, Ze Sanca uspiet pre jeho postavu je
trebdrs 70%, v starej Skole je hrac¢ akoby
sam v tej situdcii a (tak ako v skutoc-
nosti) nema Ziadny jednoduchy Ciselny
model, o ktory by sa mohol opriet.

Za druhé, model fungovania sveta
nemusi byt tvoreny len Panom hry. Ak
si pat hracov Uprimne mysli, Ze prebe-
hnut dvor a vyliezt na stenu sa za tych

30 sekund da, tak Pan hry zotrvavanim
na nazore, Ze sa to neda, len kazi hra-
¢om zdbavu. M6j nazor je, Ze pri hrani
podla starej Skoly je Uplne v poriadku,
ak sa hra chvilami ,prepne” do disku-
sie medzi hra¢mi a PAnom hry o para-
metroch, ktoré realisticky maju v danej
situdcii vyznam: Ako by mali byt vyzbro-
jeni stradZcovia cisarskej citadely? Kolko
zlatych rocne zarobi sklar? Ako daleko
pocut chodenie v platovej zbroji chod-
bou podzemnej jaskyne? (Samozrejme
Pan hry ma pInu slobodu aj po takejto
diskusii urcit, Ze strazcovia citadely budu
vyzbrojeni lahsie ¢i tazsie nez by bolo
,hormalne”, ale tym padom sa to uz
postavam mozZe zdat podozrivé.)

Criepok 11.

Stard Skola ocenuje ,estetiku nahody”.
Tato dnes pretrvala uz len v niektorych
kuzlach a nahodnych efektoch a v tvorbe
ajnahodné povolanie). Nahoda sav OD&D
masivne uplatiuje pri tvorbe postavy: pri
nevyspytatelnych efektoch kuzel a magic-
kych predmetov, pri nahodne stretnutych

priSerach, v desiatkach pouzitelnych tabu-
liek pre nahodné generovanie roznych
typov cudzich postav a ich povahy, pri
uréovani ndlady stretnutych priser, najde-
ného pokladu, pocasia, miestnosti podze-
mia, reinkarnovanej podoby, prostitutok
v mestskych ulickach, az po neviem co.

Nahadzal si si zlé vlastnosti alebo
malo Zivotov? (Podotykam, ze v OD&D
sa navlastnosti hadze 3k6 av poradi

jednotlivych vlastnosti a na Zivoty si
hadzZete aj na prvej Urovni, takZe posta-
va moze zacinat aj s jednym Zivotom.)
Nuz, ber o mas, a skus s tym dokazat ¢o
najviac, zivot nie je fér! Samozrejme, aj
smrt nastava CastejSie nez v modernych
hrach, ale kompenzuje to rychla tvorba
novej postavy a fakt, Ze aj nizkourov-
flova nova postava moébze byt platnou
sucastou druZiny. HadZe sa vSak menej
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Casto — za prvé je hra detailnejSia a za
druhé sa kvoli riziku hraci snazia situacie
riesit tak, aby sa Co najmenej hadzalo.
Zastavme sa eSte pri vyrovnanos-
ti postav Ci , hernej rovnovahe“. Kedysi
bolo bezné, ze hra¢ s postavou z jed-
nej kampane zaskocCil na par sedeni aj
k inému Pdnovi hry. Bolo beiné, Ze sa
v druzine stretli postavy trebars na 12.,
7.,5.a 3. Urovni. Bolo bezné, Ze po smrti
postavy z vysokourovnovej druziny zaci-
na nova postava znova na prvej urovni.
Bolo to mozné vdaka viacerym c¢rtam
systému. Malo sa hdadze, ¢o umoziuje
hracovi slabej postavy interagovat so
situaciou v zdsade rovnako intenzivne
ako hracovi silnej postavy (uz sme spo-
minali, Ze v starej Skole je doraz viac na
schopnostiach hraca nez na schopnosti-
ach postavy). Ak sa aj hadze, vo vacsine
situacii (zakradanie sa, nacuvanie, leze-
nie) maju aj rézne silné postavy rovnaku
Sancu uspiet, kedZe v hrach starej Skoly
nie su postavy definované rychlo rastu-
cimi zruénostami. Rozdiel je vtom, Ze
vysokourovinova postava si moze dovolit
urobit o ¢osiviacchyb, je platnejsia v boji

a svacSou pravdepodobnostou prezije
iné rizikové situacie. Takze zabudnite na
herny balans a ,vyrovnané vyzvy“,

Criepok 12.

Délezitym principom je aj jednoduchost
a minimalizmus, ato ako vhernom
systéme, tak aj vhernom prostredi.
V obdobi starej Skoly su RPG pochopitel-
ne este v plienkach a zlozitejSie pravidla
a prepracovanejSie prostredia sa zacali
objavovat az neskor. Napriek tomu vsak
ma stara sSkola konzistentnu a dokonca
aj funkénu estetiku. Ciernobiele ilustra-
cie (Ziadny , dungeonpunk®), zdkladné
prisery (t.j. nie desiatky druhov gobli-
nov ¢i vodnych elementalov), oddele-
né herné procedury pre hranie v mes-
te (nakupovanie ainterakcia s cudzimi
postavami, kde ¢as velmi nehrd rolu), v
divocine (putovanie po hexovom papie-
ri, kde zakladnou jednotkou ¢asu je der)
a v podzemi (prieskum na Stvoréekovom
papieri, ¢as sa sleduje v desatminuto-
vych smenach), jednoduché volby pri
strete s priSerou ¢i cudzou postavou
(utok, utek, vyjednavanie) — to vsetko

patri k zakladnym elementom starej
Skoly, ktoré urychluju hru a ulahcuju jej
uchopenie.

Dolezita je aj uz
spomenuta rychlost
tvorby postavy. Je to
vdaka tomu, Ze systém
ddva hracovi minimum
volieb.V OD&Dsu povo-
lania bojovnik, knaz,
kuzelnik, elf, trpaslik
a hobit (ano, aj rasy boli brané ako povo-
lania, t.j. kazdy dobrodruh danej rasy
ma podobné charakteristiky aiba ¢lo-
vek sa diferencuje na rézne povolania).
Popri volbe povolania si hra¢ Sestkrat
hodi troma kockami, Cisla v poradi zapi-
Se (tu nema nad ¢im velmi rozmyslat),
hodi si na Zivoty, zapiSe zasahovy bonus
a zachranné hody, hodi na pociatocné
bohatstvo a nakupi vybavenie. Unifiko-
vané zoznamy vybavenia (vedro, pistal-
ka a 10 stop dlha palica boli stucastou
relativne kratkeho zoznamu, ktory bol
identicky azda vo vSetkych hrach starej
Skoly a ktory mal po chvili hrania snad’
kazdy hrac v krvi) tiez podporuju rych-

,,Zabudnite na magické
vybavenie, to je striktne
ziskavané hrou v podobe

pokladu.*

lost tvorby postavy. Zabudnite na magic-
ké vybavenie, to je striktne ziskavané
hrou v podobe pokladu. Kizelnik dosta-
ne jedno-dve kuzla, a to je z mechanic-
kého hladiska asi
tak vSetko. (Pripad-
ne sa v mnohych
skupinach  pouizi-
vali domdace systé-
my zrucnosti alebo
minulosti postav.)

Ak ste si vSimli, Ze medzi povola-
niami som neuviedol zlodeja, mate bod.
(Hraniciar, paladin, vrah, bard a dalsie
,Specializované” domace povolania sa
sice zacali objavovat tieZ relativne sko-
ro, ale na rozdiel od bojovnika, kuzelni-
ka, kfaza a zlodeja sa dlho nepovazovali
za zakladné.) Nazory hracov starej Sko-
ly na povolanie zlodeja sa znacne lisia.
Podobne ako knaz (ktory bol povodne
lovcom nemftvych po vzore Van Helsin-
ga), aj zlodej uzrel svetlo sveta v kampani
Blackmoor Davea Arnesona. Mno-
hi hrac¢i ho odmietaju kvoéli tomu, zZe
vlastne vSetky postavy uz su zlodej-
mi, vagabundmi a vykradacmi hrobov.

39



Vsetky by sa mali vediet zakradat, nacu-
vat a liezt (resp. v zavislosti na minulosti
postavy a jej Specializacii v hernej fikcii).
Zavedenim povolania, ktoré niektoré zo
zédkladnych cinnosti v hre bude vediet
robit lepsie ako ostatné postavy, otvéra-
me cestu trieSteniu druziny a obmedzo-
vaniu zabavy hra¢om ostatnych postav.
Naraz na zakrddanie a lezenie uz mame
vzdy len zlodeja, pretoze je vtom naj-
lepsi — t.j. tym, Ze takdto schopnost
ddme len niektorej z postav, ostatnym
ju v zdsade berieme.

Dalsim argumentom proti zlodejo-
vi je, Ze otvara cestu systémom zruénos-
ti, ktoré jednak predlZuju tvorbu posta-
vy, ale aj posilfiuju spomenuté negativne
nasledky Specializacie.

(K zlodejovi este kratku poznamku:
Dave Arneson zlodeja zaviedol inSpirova-
ny vykradacmi hrobiek zo sword & sor-
cery. P6vodne mal zlodej percentudlne
vyjadrenu schopnost precitat magicky
zvitok a zoslat z neho kuzlo - ¢o sa neskor
transformovalo do dnesného Use Magic
Device. Nemal sice schopnost nachadzat
pasce (!), avSak mal Sancu pascu odstra-

nit. Hfadanie a odstranovanie pasci boli
vyzvy pre hracov, ktorych Uspesné rie-
Senie predpokladalo domyselné otazky,
rozvahu a priamy opis, zlodej viak toto
naburava tym, Ze z odstrafiovania pasci
je namiesto opisu jeden hod.)

Jedna z lekcii je, Ze
herny dizajn neznamena
napchat do hry vsetko, ¢o
Cloveka prave napadne.
Ktoré cinnosti zostanu
priblizne rovnako tazké
pre vsetky postavy a kto-
ré budi doménou Speci-
alizovanych povolani, je
dolezita volba.

Criepok 13.

Samotny bod si zasliZia spojenci,
Zoldnieri, nasledovnici a najati pomoc-
nici. Predstavte si, Ze sa idete vydat do
podzemia, v ktorom prebyva drak, obri
alebo kmen temnych elfov. Pojdete
Styria?!? Akoby sme dnes mali v hla-
vach pevne zakorenenu hranicu medzi
hracskymi postavami a cudzimi postava-
mi a vSetkého sa zucastiiujeme len my,

,» 1ym, ze niektorej
z postav dame Speci-
alizovanu schopnost’,
ostatnym ju v zasade

berieme.*

hracske postavy. Alebo mame také
zloZité systémy, Ze hrat popri vlastnej
postave aj cudziu postavu je neprijemna
osStara. Nie tak v starej Skole.

Po prvé, pocet hracov na jedného
Pana hry bol vyssi. Druziny o deviatich
¢i dvanastich hracoch
neboli az také zried-
kavé. Niektoré priruc-
ky dokonca zmienuju
pomer az dvadsat hra-
¢ov na jedného Pana
hry. Ako to bolo moz-
né? Nuz, systém umoz-
noval rychle rozhodo-
vanie a Pan hry okrem toho nemusel
pripravovat pribeh — bol len neutral-
nym rozhodcom a ,,spravcom” prostre-
dia. Pamatate si tiez na funkciu hovor-
cu druZiny? Tak tych dvadsat hracov sa
najprv dohodne medzi sebou a jeden
potom timoci, ¢o skupina robi.

Po druhé, postavy si najimali cudzie
postavy — na nosenie pokladov, na ochra-
nu, na ,rozlozenie rizika“, na Specialne
ulohy. Delili sa s nimi o poklady a ziskanu
skusenost a Pan hry mal tiez prilezitost

l[ahko do druZiny vniest zopar problema-
tickych vztahov ¢i vtipnych povahovych
¢rft. Vyprava do podzemia bola vypravou
v pravom slova zmysle (aj ked' v niekto-
rych situdciach moze byt mensia druZina
vyrazne vyhodnejsSia ako vacsia).

Zaverom

Ak vds herny Styl starej Skoly zaujal
natolko, Zze mate chut si takto zahrat,
da sa to aj s malou investiciou. Odhlia-
je vangli¢tine k dispozicii vela materi-
alu zdarma alebo za minimalne poplat-
ky. Prvym typom hier su rané edicie
povodnych hier zo 70. rokov (D&D, sci-fi
EMPIRE OF THE PETAL THRONE, TUNNELS
& TROLLS, THE FANTASY TRIP od Stevea
Jacksona), avSak skor by som odporucal
druhy typ, tzv. retroklony.

Pod pojmom retroklon sa nazyva
hra, ktord je takmer kompletnym pre-
pisom nejakej starej hry, ale je lepSie
organizovand a napisana. Najpopular-
nejSimi su dnes SWORDS & WIZARDRY
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(spolu so spriaznenymi SWORDS & WiI-
ZARDRY WHITE BOX a japonskou mytoldgi-
ou inSpirovanymi RUINS & RONIN), a
OSRIC (retroklon prvej edicie AD&D).
Zaujat vas mozu aj MICROLITE74 alebo
BASIC FANTASY.

Tretim typom su hry, ktoré maju
evokovat filing starej skoly, ale boli pub-
likované aZ ked' tato prva vina opadla.
Medzi ne patria CASTLES & CRUSADES,
HACKMASTER, ENCOUNTER CRITICAL alebo
MUTANT FUTURE.

No a Stvrtym typom su hry, ktoré
vyuZzivaju niektoré elementy starej sko-
ly, ale pouzivaju aj moderné a inovativ-
Nixona, RED BOX HACK, BARBARIANS OF
LEMURIA, STORMING THE WIZARD’S TOWER
od Vincenta Bakera alebo LABYRINTHS &
LYCANTHROPES.

Niekolko adries:
e Mythmere Games, vydavatel SWORDS

Je moiné nechat sa inspirovat aj pre-
¢itanim si niekolkych vybornych zinoy,

: : Leg™ — e
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sancie starej Skoly su vSak blogy. Najma
sa stal vyslovene chrbtovou kostou celej
old-school renesancie. DalSie zaujimavé
blogy, féra a webstranky su:

¢ blog Jeffa Rientsa

e blog Adventures.in.Gaming Jamesa

(vydavatel dobrodruistiev
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A na zaver, ak vas zaujimaju cinové old-
school miniatldry, do vasej pozornosti
davam stranku skvelych Otherworld

Miniatures. Vela dobrych modelov

Dufam, Ze sa vdm tento dvojdielny
¢lanok pacil a Ze vam pomohol pochopit
histériu nasho hobby. V pripade zaujmu
moézZeme v téme old-school pokracovat...
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RECENZE napsal Petr ,Pieta“ Jonak

Cerstvé docteno:
Weraiths

Cerstvé docteno je staronovd rubri-

ka, v niZ vdas budeme formou mini-
recenzi seznamovat s ndhodnymi
hrami, jimZ se podarilo zaujmout
toho kterého autora. Dnes si pred-
stavime Wraiths, ddmysinou Spi-
ondzni akci, kterd se nese v duchu
kooperativniho vyprdveéni.

Tahle hra je v fadé smér0 zvlastni. Tre-
ba tim, Ze tu neni Zadny vypravéc. Nebo
tim, Ze jenom ¢dast hraéd ma posta-
vy, které jsou aktivni. Nebo tim, Ze to
vlastné ani neni hra.

WRAITHS totiZ nema Zadnd pravi-
dla pro feseni konfliktl, utoky a obra-
ny. Autor predpokladad, Zze budete hrat v
néjakém systému, ktery vam vyhovuje;
on vam jen poskytuje Sablonu, podle
které hru pfripravit a Fidit.

Postavami jsou ¢lenové elitni vojen-
ské jednotky, specializovani na praci na
nepratelském Uzemi, boj proti mnoho-
nasobné presile a spoléhajici se vice na
presné planovani, utajeni a rychlost, nez
na hrubou silu. Néktefi ¢lenové jednotky
vyrazeji na misi, zbytek zUstdva v tylu a
je s nimi ve spojeni, poskytuje podporu
a rady a monitoruje celou situaci. Kazdy
v jednotce ma svoji specializaci, a proto
kdyz tym v poli narazi na dvere zajisténé
vybusninou proti otevreni, bude to spe-
cialista na vybusniny, kdo mu poradi, zda
stfihat modry nebo cerveny.

V pribéhu hry se nejprve hraci v
rolich tymovych specialistd sejdou nad
mapou, a postupné kazdy pridava podle
své specializace odpovidajici prekazky,
které ,zjistil prlzkum®. Na mapé priby-
vaji zakreslené cesty, po kterych chodi
hlidky, ploty z ostnatého dratu, osvét-
lené dvory bez krytli, miny, detektory
pohybu, elektronické zdmky, ale tfeba i
divoké horské potoky. V druhé fazi tym
planuje strategii, kterou hodld dosah-
nout cile, splnit misi a zase se dostat
do bezpeci. Méli by spolecné navrh-
nout, jak prekonat, zneSkodnit nebo se
vyhnout nakreslenym prekazkam.

Béhem samotné akce si hraci
rozdéli role. Ti, jejichz agenti vyrazi-
li do akce, hlasi na zadkladnu vse, co
vidi a slysi; poradci na zakladné jim
radi, jak maji nejlépe postupovat. Tato
¢ast hry probiha ve viceméné realném
¢ase, neni misto na zdlouhavé porady
a vymysleni, kazdé zdrZeni totiz zvySu-
je $anci, Zze do prabéhu mise zasahnou
nepredvidatelné okolnosti.

WRAITHS

ARMY SPECIAL OPERATIONS
DEEP INSERTION FORCE
(8.0.D.1.F.)

Wraiths

HIGHLY CLASSIFIED
AUTHORIZED PERSONNEL ONLY
lan Millington, 2002

Autor lan Millington publikoval svou
hru Wraiths ve formé 20strankového
PDF dokumentu. Zverejnil ji zdarma ke
staZzeni na svych webovych strankach
oficidlni stranky zanikly, nevéste hlavu.
Diky zazracnym schopnostem projektu
Way Back Machine se muZete podivat

PDF pravidel Ize stdhnout tamtéz.
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Nepredvidatelné okolnosti jsou
doménou specialistd na zakladné. Kazdy
z nich totiz tajné a nahodné urdi Cas, ve
kterém dojde ke zvratu, a zdkladni cha-
rakter udalosti, od necekané prilezitosti
po hrozici nebezpedi. Jakmile nastane
prislusny okamzik, hracova postava pod-
le aktudlni situace ve hie a svého oboru
odhali (tj. vymysli) zvrat a sdéli ho agen-
tlm, ktefi se s nim poté musi vyporadat.

Tym na zakladné sleduje situaci
jen z dalky, pomoci pftistroji a infor-
maci shromazidénych vyzvédkou, ty
vsak vlibec nemuseji odpovidat redlné
situaci. Proto prvni agent, ktery dorazi
k néjaké prekazice oznacené na mape,
nahodné urci, jestli problém odpovida
nebo jestli je mensi ¢i vétsi, nez pripra-
va naznacovala. Je pak na hraci agenta,
aby zjisténou situaci popsal ostatnim.

A to je vlastné vsSechno, kdyz
nepocitam par dodatkd s radami, jako
seznam pouzitelnych specializaci agen-
tl nebo zadkladni vybavy, takZe se mlzu
pustit do zdvérecnych shrnuti.

Tahle hra je mi i ted ponékud
zdhadou. Na jednu stranu doporucuje
realistické reSeni boju, aby kazda pre-
stfelka byla pro agenty nebezpecim, a
hodné se tvari jako simulace vojenské
akce, dokonce do té miry, Ze agenti v
poli maji mluvit celou hru jen Septem,
,aby se neprozradili“; na druhé strané
ale jde hlavné o kooperativni vypra-
véni, o spolecné tvoreni pribéhu, kde
vSechny postavy maji spolecny cil v
zadané misi, i kdyZz hraci sami mohou
situaci ostatnim i sobé komplikovat
a zamotdvat. Diky realné ubihajicimu
Casu a stale hrozicim zvratim by méla
hra mit nezvyklou naléhavost, protoze
kazdé zdrzeni mlze skutecné byt osud-
né. Porad ale vlastné nevim, jestli bych
WRAITHS chtél hrat nebo jestli mi staci
jen jako velmi zajimavy experiment.

Vase minirecenze v Drakkaru

Vitejte u nové rubriky Cerstvé docteno. Budete se v ni setkavat s kratkymi recenzemi na
rozmanité RPG hry, které poji pouze jedina véc: nékdo si je pravé precetl a dostal chut
sepsat své postrehy.

Pti této prilezitosti bychom radi v Drakkaru uvitali Petra ,Pietu” Jondka, ktery jako

strankach Drakkaru.

Tato rubrika vSak neni zamyslena jako one-man show, naopak. Berte ji prosim jako
hozenou rukavici pro vas, ¢tenare. Rozhodnete-li se tuto rukavici pfijmout a naskocit do
Petrova vlaku, s velkym potéSenim vase minirecenze vydame. Staci vlastné jen malo: aZ
si pristé prectete dalsi RPG hru, shriite své myslenky na jednu nebo dvé stranky textu a

Budeme se na vas a vase recenze tésit u pristiho cisla.
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Draci doupé po 20 letech:
recenze legendy

Je tomu bezmdla dvacet let od
dob, kdy byl ceskoslovensky fan-
dom oblaZen prvni domdci hrou na
hrdiny, Dracim doupétem. PrestoZe

mnozi z nds od té doby jiZ emigrovali
do novych lovist, Draci doupé zistd-
vd i po dvou dekdaddch na pultech
obchodd. Jak ale obstoji v porovnd-
ni s moderni konkurenci? Podivejme
se na Draci doupé oc¢ima dnesSniho
hrace...

Neni jednoduché byt v né¢em prvni —a
na internetu to plati dvojndsob — presto
se to vSak cas od ¢asu nékomu postés-
ti. Kdyz jsem zjistil, Ze neexistuje snad

nechat uklouznout. Koneckoncd, zlatou
medaili ¢lovék nevyhrava kazdy den.

Pro mnohé z nas se DRACIi DOUPE
poji s neopomenutelnym sentimen-
tem. Znamena hudbu naseho détstvi,
prvni hracské kracky a zdbavné schiz-
ky s kamarady. Pfesto se najdou i taci,
ktefi se s nim nikdy nesetkali, ktefi uz
davno zapomnéli na podrobnosti nebo
ktefi se ztratili v zaplavé novych verzi
a Uprav. Mym cilem je oprostit se od
veSkeré nostalgie, historickych hledi-
sek i vzpominek a popsat DRACi DOUPE
takové, jak se jevi ve srovnani s jinymi
RPG hrami. Oc¢ima hrace v roce 2009.
Mozna vam pfijde, Ze takovéto kopani
do dédecka je neslusné. Zfejmé mate
pravdu. Na druhou stranu tento déde-
Cek stale jesté prodava svou kizi a snazi
se konkurovat nazehlenym mladikim.
Sam si o to rika.

Vstfebat prfes 500 stran textu
nebude lehky ukol. Vyzbrojuji se tedy
kouticim salkem kavy a nesméle otevi-
rdm Prirucku hrace, Pravidla pro zaca-
tecniky, verze 1.6...

..béhem prvni hodiny uz se chté
nechté vezu na viné nostalgie. Ctu o klu-
bu Hexaedru, seznamuiji se se svym certi-
fikatem vlastnictvi a kocham se obrazky
polonahych barbard. V Jarikové dobro-
druZstvi se ucim, ze mam pred kazdou
mistnosti naprfed naslouchat, zda ndho-
dou nezaslechnu ostrou, nelibozvuénou
hrdelni fe¢. Jak za mladych let! Volba
povolani, nahazovani vlastnosti a Zivo-
tl, vymysleni osobnich cil( a snd posta-
vy... momenticek! To ve starém Dracaku
nebylo!

Zrak mé skutecné nesdli, je tam
stranka o povaze a plivodu postavy.
Jedna z mnoha zndmek toho, Ze i DRA-
¢i bouPE prodélalo od devadesatych let
nejednu zmeénu a Ze bychom je méli Cist
bedlivé.

Vitej, dobrodruhu!

,S touto hrou se muZes stat zkusenym
sermifem, ktery bude sam bojovat s tlu-
pou skrfett za zdchranu malé vesnice,
mdZes byt temnym madgem, jehoZ hordy
kostlivc( drancuji Siroké okoli (...). Ale
kaZdy z techto hrdini néjak zacinal...”

- PPZ, Pravodce hrou

Kdykoliv ¢tu nové RPG, snazim se zejmé-
na pochopit, jak ma probihat samotna
hra, kdo jsou postavy a na jaké pribéhy
se mUzu tésit. O co vlastné ma jit? Hle-
dat odpovédi u DRACIHO DOUPETE vibec
neni snadné. DRACI DOUPE, to neni jen
svazek pravidel, je to predevsim Zivouci
kultura, dlouhd léta formovana rdznymi
fanziny, rozsifujicimi moduly, Gamecony,

je to pravda. Aby bylo mé patrani vibec
unosné, musim se omezit jen na herni
styl, ktery prezentuji samotnd pravidla.
Toto jsou moje zjisténi:

Ve DRACIM DOUPETI se hrddi viiji
do role elfd kouzelnikd, hobitich zlodéja,
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barbarskych vale¢nik(l a jinych hrdin(,
ktefi putuji fantasy svétem, plni ukoly,
zazivaji dobrodruzstvi a nabiraji zkuse-
nosti. Postavy zacinaji slabé a neznamé,
ale ¢asem ziskavaji silnéjsi schopnosti,
kouzelnéjsi predméty a oslnivéjsi repu-
taci. Hra je zamérena predevsim na pre-
konavani prekazek: Pan jeskyné pfipravi
ukol a nepratele, postavy je prekonaji,
postoupi na novou Uroven a napfisté jim
Pan jeskyné pfipravi zase o néco zapekli-
téjsi ukol a drsnéjsi nepratele. O pribéhu
se pfilis nemluvi, ale i presto asi tusite,
Ze DRACI DOUPE je ve své podstaté saga
o0 odvainém sedldkovi, ktery na sobé
dlouha léta drel a nakonec spasil svét.
Tomu je podfizena struktura celé hry.

Samotna pravidla jsou rozdélena
do tfi svazk(l podle pokrocilosti postav
(a hracu), kazdy z nich se pak fyzicky déli
na Privodce hrou, ktery je uréen rado-
vému hraci, a Prirucku Pdna jeskyné,
do které se naopak radovy hra¢ nesmi
divat. Stavajici verze pravidel se oznacu-
je Cislem 1.6.

Pravidla pro zacdtecniky se vénuji
novopecenym dobrodruhim a pocitaji

. PRAVIDLA PRO
POSTAVY

Déjiny Draciho doupéte se zacaly psat kratce po sametové revoluci. Kdyz skupina studentt soustfedéna kolem Martina Klimy nedostala od
amerického nakladatele TSR povoleni k prekladu Dungeons and Dragons a vydani jeho Ceské verze, rozhodla se napsat si hru viastni. A tak
vznikl Altar, autorska skupina a pozdéji i samostatné nakladatelstvi. Pod jeho zastitou vyslo na Vanoce roku 1990 Draci doupé - pravidla pro
zacatecniky, prvni ceska hra na hrdiny. Autori, uhanéni zastupy nedockavych fanousku, pokracovali vydanim Pravidel pro pokrocilé v roce
1992 a Pravidel pro experty v roce 1996. Kazdy z téchto svazk( se déli na dvé prirucky: Privodce hrou a Prirucku Pana jeskyné.

Ponékud matoucné existuji dvoje riizna Pravidla pro experty. Ta prvni, se zelenou obalkou a podtitulkem ,,postavy” jsou béZznym svaz-
kem ze série DrD, délenym téZ do dvou prirucek. Ta druha, s modrou obdlkou a podtitulkem ,,svét” jsou jedna samostata prirucka zabyvajici
se tvorbou svéta, simulaci hospodarské situace, budovanim hradll a bitvami armad. Série Draci doupé tak cita celkem 7 prirucek.

vevs o

Drivejsi svazky byly psany jesté predtim, nez byly ty pozdéjsi viibec vymysleny. To vedlo k nutnosti zpétné upravovat a sladovat pravi-
dla. Obménuijici se autorska skupina tedy nékolikrat revidovala vsechny svazky pravidel, prepsala nékteré texty a doplnila prirucky riiznymi
ujasnénimi. Timto zpusobem vyslo nékolik “verzi” Draciho doupéte, jmenovité 1.1 (pavodni pravidla), 1.2, 1.5 a momentdlné nejaktudlnéjsi
1.6 (vydana v letech 2001 - 2002).
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s tim, Ze vétSinu herniho c¢asu stravi
postavy prolézanim jeskyni, kobek a
jinych uzavienych prostor v rodném
kraji. Toto omezeni umoznilo tvircim
osekat pravidla na holé minimum, aby
novacci nebyli zahlceni. Pfipravte se na
zakreslovani mapy na ctvereckovany
papir, hledani tajnych chodeb a poci-
tani, za jak dlouho vdm dohofi ohen v

Drobnd kuriozita:
kdysi v téch 20 letech
se nasel odvaizlivec, kte-
ry se sebral a napsal do
pravidel, Ze prvnich pét
urovni nemusite stravit
v jeskyni. Zfejmé ten-
tyZz odvailivec skartoval
otfesné ukazkové dobrodruzstvi Bily
hrad a pro verzi 1.6 pripravil takové, kte-
ré se z velké ¢asti neodehrdvd v podzemi.
| pres jeho snahu vsak zbylych 90 % textu
vytrvale hovofi o tom, kterak hrdinové
neohrozené prozkoumavaji zaprasené
kobky, a pravidla vads nauci leda to, jak
vhodné rozmistit priSery a pasti. O hrani

,,Kdysi v téch 20 letech
se nasel odvazlivec,
ktery napsal, ze prvnich
pet urovni nemusite stra-
vit v jeskyni.*

mimo podzemi se nedozvite viibec nic.
Tato schizofrenni rozpolcenost vas bude
provazet po celou dobu ¢teni, jelikoz
DRACI DOUPE nepopfre zaplatovity vyvoj,
kdy si v pribéhu mnoha let mnoho auto-
rd navzajem Skrtalo a prepisovalo texty.

Teprv pravidla pro pokrocilé vpusti
postavy do Sirého svéta. Nasi dobrodruzi
jsou jiz natolik mocni a majetni, Ze putuji
napfic celym kralovstvim, poznavaji dal-
né kraje a ziskavaiji si
sldvu. Pravidla vam
konecné vysvétli, jak
cestovat, lovit zvér,
plavit se po mori a
jinak kratit ¢as pod
Sirym nebem. Trouf-
nu si tvrdit, Ze teprv
s pravidly pro pokro-
Cilé je DRACI DOUPE kompletni hrou.

Nu a do tretice tu mame pravidla
pro experty, vénovanda mocnym posta-
vam epického véhlasu. Hrdinové ces-
tuji po celém kontinentu, pracuji pro
iluminaty, rozmlouvaji s draky a mozna
i zakladaji vlastni panstvi. To vSe pro-
to, aby na stara kolena zacali hloubat o

smyslu existence, hledali nesmrtelnost a
ve volném case zasahovali do Svétové-
ho konfliktu. Zavérecny svazek série je
vlastné uz jen sbornikem dodatecnych
schopnosti, kouzel a magickych pred-
métd. Rozsifujicich pravidel ¢i rad pro
vedeni hry se v ném nedockate.

Jakousi tfeSnickou na dortu jsou
pak pravidla pro experty - svét, sed-
ma a samostatnd prirucka. Ta ctendfi
predstavi jakysi meta-systém zabyvajici
se budovdnim hrad(, spravou vlastni-
ho panstvi i poddanymi a zejména pak
bitvami armad.

Tvoje

Postava

,Pdn jeskyné vytvori pribéh s vlastnim
uvodem, zdpletkou, vrcholem i kon-
cem; jediné, co nepise, je chovdni a Ciny
postav, tém dd jen do zacdtku urcité sny
acile.”

- PPZ, Privodce hrou

DRACI DOUPE stoji a pada na postavéch
a jejich zvlastnich schopnostech. ,0 tom
ta hra je,” loudi se na jazyk. Jako hrac

si pro svého dobrodruha zvolite jednu
z nabizenych fantasy ras — ke standard-
nimu tolkienovskému kvartetu se zde
pridavaji i tupi hromotluci krollové a
zahadni kud(ci, o nichZz se nedozvime
nic jiného, nez Ze Ziji v kamennych sta-
venich — a povolani. Hru za¢nete pocti-
vé jako nactilety nymand na 1. drovni
a sbirdnim zkuSenosti se budete snazit
postupovat vys a vys. Ma to smysl, s kaz-
dou dalsi rovni se vam totiz odemknou
nové schopnosti a mocnéjsi kouzla. Jak-
mile dosdhnete 6. Urovné, sahnete po
pravidlech pro pokrocilé a zacnete se
ve svém povoldni specializovat na jed-
nu ze dvou moznych cest (zachovavaje
si vSechny dosud naucené schopnosti),
postup na 18. uUroven vas mrsti do fas-
cinujiciho svéta pravidel pro experty. V
té dobé vsak uz vasi postavé budou rasit
$ediny. Ceka vas dlouhd pout.

Valecnik je prvnim z nabizenych povo-
[ani. Ma dobré statistiky v boji. Jinak
neumi nic.

e Bojovnik, prvni ze dvou specializaci
vale¢nika, je hromotluk spoléhajici
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na brutdlni silu a téZkopadné zbra-
né. Mda spoustu pasivnich bonu-
su tfeba k iniciativé nebo vyrazeni
dvefi. Jinak neumi nic.

e Sermif, druhd moind specializace,
je mrstny elegdn bojujici sec¢nymi
zbranémi a spoléhajici spiSe na gra-
cii a finty. Neumi nic.

No dobfe, trochu jsem kecal. Néco prece
umét museji, uzndvam. Bojovnik se umi
pfeménit v berserkra. A Sermif dostane
v pravidlech pro experty (!) mnoiZstvi
fint, coZ jsou v zasadé bojovd kouzla.
Nicméné pointa sdéleni je jasna.

Hranicar je panem ptirody, les(, zvirat,
pocasi a vibec je to désny frajer. Solidné
bojuje. Dokdaze stopovat. Vlastni drsné-
ho psa, ktery jej vSude doprovazi. Ovla-

Ze ma psionické schopnosti (telepatie,
telekineze, pyrokineze)?

e Druid je specializovany hranicar, kte-
ry odloZil meé, zanechal cestovani a
dal se na ochranu hvozd(. Je pfrite-
lem vSech zvifat a ovlada mocna les-
ni kouzla. V pravidlech pro experty
se nauci probouzet stromy v lese.
Jakmile vsak vyjde z pfitmi hvozdu,
ztraci vétsinu své moci.

e Chodec je naopak cestovatelem
a nezdolnym zalesakem. Spi za chiize

a nikdy nepromokne, kouzli zakli-
nadla pro usnadnéni pobytu v
pfirodé a dokaze manipulovat lid-
skymi myslenkami. Aby toho nebylo
malo, dostane magicky me¢, ktery v
boji chrli vlastni kouzla!

Alchymista, zvlastnost DRACIHO DOU-
PETE, je typickym ptikladem vyrobniho
povolani. Destiluje surovou magii z kap-
radi, netopyrich kfidel ¢i jednoroZcich
rohl a s jeji pomoci pak vyrabi lektvary,
svitky, kouzelné prsteny, magické zbra-
né, zbroje a jiné vychytavky.

e Theurg je alchymista, ktery zacal
komunikovat s jinymi sférami exis-
tence, z nichZ povoldva nebezpec-
né elementaly a uzZitecné démony.
Démoni, to v DrD nejsou certi s
vidlemi, ale entity, které se vtéluji
do predmétd a poskytuji jim magic-
ké schopnosti. Ale dokazi pomahat
i jinak — napfriklad radou ¢i naopak
ututlanim tajemstuvi.

e Pyrofor zkratka jen pokracuje ve
vyrobni tradici alchymisty. Dosta-
va hromadu novych predmétl ke
stvoreni, véetné vybusnin a rachejt-
li, bohuzel vsak trpi tim, Ze vétsSina
z nich se musi vyrabét v teple domo-

Kouzelnik je stalici kazdé fantasy hry.
M4 magického mazlicka (kocku, havrana
nebo dablika) a nem(zZe pouZivat vétsi-
nu zbrani. Jo a malem bych zapomnél:
dovede kouzlit!

e Magjekouzelnik, ktery ovladad uméni
dusevniho souboje, s jehoz pomoci
dovede na dalku zabijet nebo ovlad-
nout cizi télo. Jeho schopnost sesi-
lat béZznd kouzla se bohuzel znacné
oslabuje.

e Carodéj pokracuje v béZném sesila-
nim kouzel. Jestli vam to pfijde malo,
vézte, Ze napfic pravidly se povaluji
stovky zajimavych zaklinadel. Staci
si vybrat.

47


http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=118&t=6394
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=118&t=6394
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=111&t=6854
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=111&t=6854

Na zavér samoziejmé nesmi chybét
zlodéj. Mistr uskocnosti a nendpadnos-
ti, ktery leze po sténach, chodi neslys-
né, vykrada kapsy, zneskodiuje pasti...
v tom duchu bych mohl pokracovat
donekonecna.

e Lupic¢ pokracuje v poctivém zlodéj-
ském femesle, navic k tomu jesté
ziska kouzelny kli¢ a nauci se bojo-
vému umeéni beze zbrané.

e Sicco je panem podsvéti, Sedou emi-
nenci, kterd si ve mésté a pozdéjiiv
kralovstvi buduje sit informatorud a
poskok(. Takovato sit pak plni Spi-
navou praci a polyka tisice zlatych.
Jaké to ma upotrebeni v normalnim
dobrodruzstvi, to se mé neptejte.

Netroufdm si, bez dlouhych let strave-
nych hranim, soudit, nakolik jsou povo-

ve mné budi dojem, Ze se navzdor svym
ultramocnym  schopnostem  Spatné
zapojuji do béznych hernich situaci (jako
je tfeba rvacka v hospodé nebo honicka

se skrety), ale kdo vi, tfeba se pletu. Jed-
no vsak vim urcité:

At uz vymyslel DRACI DOUPE kdo-
koliv, byl zamilovany do Aragorna.

Atmosféra Draciho douPéte

,Druid Chrastavec na 9. urovni bojuje s
vlkem, ktery ho napadl. To je Chrastav-
ci divné, a tak ozndmi PJ, Ze se pokusi
odhadnout, zda vlk neni pod néjakym
vlivem. Chrastavcovi padne na k% 55.
Jeho pravdépodobnost uspéchu je 40
% + 6 % (= 3x2 % za tri urovné nad ses-
tou) + 3 % za kazdé kolo boje. Po prvnim
kole je to tedy 49 %, coZ je neuspéch a PJ
Chrastavcovi ozndmi, Ze nic nezjistil.”

- PPP, Pfirucka pana jeskyné

Je tomu kolem 10 let, co jsem naposledy
hral DRACI DOUPE, a at se snazim sebe-
vic, nedokazu si vybavit, jaky jsem v té
dobé mél ze hry dojem, jaky méla patos.
V hlavé se mi mihaji jen mlzné predstavy
much zlodéjek a zelenych slizl, nic hma-
tatelného. Proto kdyzZ jsem kvli recenzi
nacital pravidla, dal jsem si za ukol odha-

lit, zda ma DRACI DOUPE vibec néjakou
atmosféru, nebo jestli jde opravdu o
bezbarvou kasi motiva.

Ne, nebojte se, nakonec jsem se
vyved| z vlastniho omylu. Napfi¢ priruc-
kami jsem nasel mnoho inspirativnich
a fascinujicich prvkd, které propujcuji
DRACIMU DOUPETI nezaménitelnou tvar.
Jsou, mrsky, dobfe schované, ale kdyz
Ctete pozorné, objevite
krasné napady:

e Chodec ovlada drob-
na kouzla, ktera sice
nejsou mocnd, ale
dokresluji atmosféru
cestovani: z hozené
hrsti pisku si vykouz-
Ii ,destnik” otlou-
kanim dvou kreme-
nG vykiesa ohen i z
mokrého klesti.

e Theurgem vyvolany salamandr
— elementdl ohné — pfijemné Zhne
a muZete se o néj ohrat, nebo nad
nim vykovat podkovu. Gném — ele-
mentdl zemé — pomuze s ldamanim
skal a stavénim vald.

,,INapfi¢ priruckami
jsem nasel mnoho
inspirativnich a fasci-
nujicich prvka, které
propujcuji DRACIMU
DOUPETI nezameénitel-
nou tvar.*

* Mnohd povolani maji specialni pred-

méty, o néZz se museji dobre starat.

Theurg ma elementalni hal, alchy-

mista destilacni aparaturu, druid

zlaty srp, ktery vibec nic nedéla, ale
je odznakem uradu.

KdyZz se vyrabi theurglv magicky

kristal, musi se od Uplriku do Uplriku

nechat ozarovat svitem hvézd. Pres

den se zakryva, ale pozor! Za cely
mésic na ném nes-
mi spocinout zrak
smrtelnika, jinak se
vyroba nezdafi.

e Magie se v predmé-
tech nebere jen tak
zni¢eho, v kazdém
kouzelném predmé-
tu prebyva pfrivola-
ny démon. Démoni
sidli v astralnich sfé-

rach, které jsou vSechny odstupno-

vany a pojmenovany.

Kouzla maji originalni ndzvy (,,Mon-

tyho ¢ardas“) a pti jejich sesilani se

musi Fict kratkd formulka (,Mon-
tymero“). Lektvary jsou rovnéz pék-
né pojmenovany a nechybi ani popis
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barvy a chuti. Treba lektvar chlad-
nych vod (ochrana pred ohném)
je ,Cird, svétlounce modra kapali-
na lehce nasladlé chuti vonici po
hefmanku.”

e Bestiar nekopiruje zahrani¢ni gene-
rické fantasy, ale pfichazi s vlastnim,
Ceskym, generickym fantasy. Kopro-
mlask, ogloj chorchoj, hunac modry,
elfocvak... no dobfre, bestidf mozna
nebyl dobry priklad.

Neda se tedy fict, Ze by DRACi DOUPE
neobsahovalo inspirativni, barvité ndpa-
dy. Obsahuje. Bohuzel je jich pfili§ malo
a jsou pohrbeny pod tunami a tunami
suchého, pravidlového textu. Kdybych
je cilené nevyhledaval, pravdépodobné
bych si z dra¢dkovské atmosféry odne-
sl stejny dojem jako tfeba z atmosféry

PotiZ je v tom, Ze v DRACIM DOUPETI
nejsou viibec. Zadné. Dokreslujici. Texty. Ani
jeden. Veskery text, téch vice nez 500 stran,
jsou pravidla, pravidla, doplriky k pravidlim,
vyjimky z pravidel, vyjasnéni pravidel a pra-

vidla. Dokonce i pasdaze, které by v kterékoliv
jiné hre byly atmosféra, jsou tady pravidla.
Treba:

,Hlidaci pes uciti v bdélém stavu
jakoukoliv bytost vydavajici pach (tj.
nikoliv napt. nevidéni), ktera se prib-
lizi na 15 sah{ a neni od psa oddéle-
na sténou nebo jinou neprodysnou
prekazkou, a dd védét svému panu.
Pokud pes spi, poklesne tato vzdale-
nost na 10 sahu, ale pak procitne a
pes zacne zufivé Stékat.”

Pro¢, ptam se, potiebuji s presnosti na
jeden metr védét, jak daleko docichne
mUj pes, kdyZ spi? Pro¢ nemUZu misto
tohoto odstavce dostat kratky, atmosfé-
ricky a neciselny popis toho, kterak je
muj pes vérnym spolecnikem, jenz mé
uhlida i ve spanku? ProtoZe autofi citi-
li abnormalni potrebu vyjadrit vSechno
Cisly, proto. Dalsi pfiklady?

Druid muUZe svd kouzla sesilat jen
v blizkosti hvozdu, ale jen dokud

nevstoupi na pole nebo neprekroci
frekventovanou cestu. ,Frekvento-
vanou cestou minime takovou cestu,
ktera je alespon sah Siroka, zfetelné
vydupand aZz na holou zem a projde
jinejméné 50 osob denné.”

Aby ziskal kouzelnik magickou
energii, musi se dobfe vyspat (osm
hodin minus bonus za odolnost) a
po ranu se aspon pul hodiny sou-
stfedit. PFiliS jednoduché na pomé-
ry DrD? ,,Pokud by byl kouzelnik v
dobé, kdy zostfuje vili, zranén, hod’
si 1k6. Cislo, které padne, udava, v
jakém kole po zranéni se kouzel-
nik ze svého tranzu probere. Navic
kouzelnik ztrati 7 minus 1k6 Zivot(
- nehdzej kostkou znovu, ale pouZij
predchozi hod.”

Kazda, kazdickd zminka o cemkoliv je
presné klasifikovand, vymérena, spoci-
tand, zvazend, odkrokovana a nacasova-
na. ,Magenergii i suroviny prechovava
alchymista ve své truhle o rozmérech

30 x 15 x 10 coul( a vaze 15 minci.” Kaz-
da specialni schopnost rovna se jeden
odstavec popisu a pét odstavci napros-
to zbytecnych ujasnéni, upresnéni a spe-
cidlnich pripad(. Nedokdzu pochopit, za
jakym ucelem tu jsou, ale budi ve mné
dojem, jako kdyby se tvlrci DrD, zajisté
Panové jeskyné, od rana do vecera hada-
li se svymi hraci nad vykladem pravidel a
tato ,vylepseni” pak do nich zaclerovali
proto, aby bylo ve viem jasno. Bohuzel
se to asi vymklo kontrole.

Situaci nepfridava, ze priklady — v
jinych hrach ¢asto nositel atmosférickych
textl — jsou bez vyjimky suché, formal-
ni vycty Cisel, statistik, lomitek, délitek,
nasobeni a jinych potfebnych vypoctl
(vizte ukazkovy priklad pod nadpisem
této kapitoly). Utkvél-li mi néjaky pfi-
klad v hlavé, byl to ten o barbaru Rome-
ovi a jeho drahé Julii, ten o hobitovi uti-
kajicim pfed ¢asovanou bombou, nebo
ten ilustrujici jisté pravidlo na prikladu
modernich urednik( a kanceldfi. Nako-
lik to prohloubilo mé ponoreni do hry, si
jisté dokazete predstavit.
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Zkratka a prosté, ma-li DRACI bou-
PE néjakou atmosféru, tak je dobre ukry-
ta pod stovkami stran ubijejicich Cisel,
vypoctl a tabulek. Mozna to neni prav-

Pravidla pro boj...
a mimo boj

,Zadklady pravidel DrD si [hrdci] jiZ osvo-
jili, a tak se budou moci naucit novd
pravidla, kterd na jedné strané rozsiri
schopnosti jejich povoldni, na strané
druhé vsak zkomplikuji pohyb pod Sirym
nebem tak, aby byl podstatné vice rea-
listicky.”

- PPP, Pfirucka Pana jeskyné

Dnes jsme zvykli, Ze kazda RPG hra obsa-
huje néjaky ustfedni ,vyhodnocovaci
systém®. Nékdy jim byva systém doved-
nosti, jindy tfeba ovérovani zakladnich
atributd, hlavni vsak je, Zze s jeho pomo-
ci Ize rychle jednoduse vyresit vétsinu
hernich situaci. Dalsi pravidla pak uz jen

v s

To neni ptipad DRACIHO DOUPETE, kte-
ré zadny Ustredni systém nemad — sotva
mu to vSak mUzZzeme mit za zlé, jelikoZ na
pocatku 90. let byly Ustredni systémy v
plenkach i na mytickém Zapadé. Dokon-
ce i slovutny rod Dungeons and Dra-
gons se sjednoceni mechanik dockal az
v.roce.2000.

Postavy jsou v DRACIM DOUPETI
popsany pétici Ciselnych statistik (sila,
obratnost, odolnost, inteligence, charis-
ma) a pak uz jen specidlnimi schopnosti
svych povolani, z nichz kazda se vyhod-
nocuje dle vlastnich pravidel. V zasadé se
saha vidy po jednom z téchto postupu:

e Procentualni  pravdépodobnost:
prostym stanovenim Sance a pod-
hazovanim na 100sténné kostce se
resi napriklad hrani¢arovo stopova-
ni, valecnikav odhad soupere nebo
vSechny zlodéjské schopnosti. Hodi-
te-li nasobek deseti pod svou prav-
dépodobnosti, jde o totdlni Uspéch,
stejné funguje i totalni neuspéch.
Bylo by to elegantni, nebyt toho, Ze
kazda schopnost ma vlastni metodu
vypocitani pravdépodobnosti, kterd

se navic casto lisi situaci od situace,

takZze nezbyva neiZ listovat v pravi-
dlech. Napf. stopovani = zakladni
pravdépodobnost terénu (husty les:
50 %), plus 2 % za kazdou uroven
hrani¢are, minus 10 % za kazdych
24 hodin od vzniku stop, plus 3 % za
kazdého tvora kromé prvniho.

Takzvany hod na past je dracakov-
skym ekvivalentem hodu na vlast-
nost. Hodite desetisténkou, pfictete
bonus/postih za nékterou ze svych
vlastnosti, snaZite se prekonat urce-
né Cislo a poté se ridite vysledky pro
uspéch/neuspéch popsanymi u dané
schopnosti. Opét teoreticky elegant-
ni, opét prakticky komplikovano
faktem, Ze kaZzda schopnost poufZi-
va jiné vlastnosti, ¢asto kombinace
vice vlastnosti, jina cilova cisla a jiné
bonusy/postihy. Listovani se nevy-
hnete. Siccova schopnost Zabiti ze
zalohy: hodte k10, pric¢téte bonus za
Obratnost, pri¢téte rozdil mezi svou
urovni a Urovni obéti. Prehazujete
tfidu zbroje obéti plus bonus/postih
za rozdil mezi vasimi velikostmi (uve-
den v tabulce). Uspéch = obéf zabita,
neuspéch = obét nezabita.

Rozdilnosti v kalkulacich vedou k tomu,
Zze kazdad schopnost se de facto fidi
vlastnimi pravidly, a prestoZe se postu-
py podobaiji, vidy potfebujete vyhledat
ten spravny. Aby to nebylo moc snad-
né, vétsina pravidel popsand v Pri-
vodci hrou ma jesté specidlni komen-
tdre a Upravy v Pfirucce Pdna jeskyné.
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Chapu zdmér autor(l zachovat tajemnost
hry tim, Ze presunou nékteré ,tajné”
Upravy do pfirucky, kde si je hraci ,,nemo-
hou” precist, ale kdyZz mé to nuti dohle-
davat pravidla ke schopnosti zaroven na
dvou mistech, nemam z toho radost.

Mimo zvlastnich
schopnosti postav pak
v pravidlech pro zaca-
tecniky najdete jesté
nékolik  specifickych
pravidel pro zvlast-
ni situace. VSechna
samoziejmé zavadéji
nové metody vypo-
¢th. Jsou jimi zatizeni
(pocitano poctivé v mincich, predmét
po predmeétu), pohyb a pronasledovani
(novy vypocet s pomoci hodl k6 gene-
ruje naskok v metrech, ktery ziskate/
sniZite za 10 vtefin), rychlost cestovani
(tabulka zohlednuje naloZeni, terén i
tempo chlze), zranéni padem (to je jed-
noduché, ale samoziejmé nepouziva ani
jednu ze dvou ,hlavnich” metod), doba
svitu pochodni (Skrtate si policka) a jes-
té nékolik dalSich. Jsem si naprosto jist,

,,Jokud vam né¢kdo
nckdy tvrdil, ze DRACI
DOUPE je jednoduché,
chtél tim fict: hlavni je

zahodit vsechna special-
n{ pravidla.*

ze budou tim prvnim, co vétsSina hracu
zacne ignorovat.

V takovémto kontextu prekvapi,
Ze boj i magie jsou ve skutecnosti jed-
noduché! Kouzlici postavy dostanou na
kazdy den urcité mnozstvi ,,magl“, které
pak utraceji za sesilani
kouzel. Kdyz dojdou,
Cekaji do dalsiho dne.
V boji se urdi iniciati-
va, utocnik si pak hazi
Sestisténnou kost-
kou plus utocné dislo,
obrance hod kostkou
plus obranné Cislo.
Rozdil udava mnozstvi
ubranych , Zivotd“. Vidite? Snadné! Pre-
stoZe i oba tyto podsystémy maji svij
podil kuriozit, doplnkd a komplikova-
nosti (napf. rozsifreny soubojovy systém
s figurkami na hexovém papite), snadno
se zapamatuji a svizné odsypaji. Pokud
vam nékdo nékdy tvrdil, Ze DRACI DOuU-
PE je jednoduché, chtél tim Fict: ,hlav-
ni je zahodit vSechna specialni pravidla,
nechat jenom schopnosti postav plus
zékladni boj...”

,»...a nikdy neotevfit pravidla pro
pokrocilé."

CoZ je téiké, protoze 5 zacatec-
nickych Urovni nevydrzi navéky a navic
jednou z té jeskyné budete chtit vylézt
na denni slunce. Pravidla pro pokroci-
Ié navic slibuji systém dovednosti, coz
kupfikladu mné nasadilo do hlavy mar-
nou nadéji, Zze se dockam kyZeného
sjednoceni mechanik do Ustfedniho sys-
tému. Nedockam. Dovednosti nejenze
nejsou univerzalnim reSenim vétsSiny
hernich situaci, ony navic funguji tak, ze
vétsinou jen pridavaji bonusy/postihy k
jinym pravidliim a tim cely systém jesté
vic komplikuji.

Jizda na koni se vyhodnocuje hodem
na past, pouzivate svou obratnost,
obtiZznost udava tabulka (pro viech-
ny dovednosti spole¢nd). Ovéruje se
kazdych 10 kol. Totalni Uspéch: za
jizdu dostavate jen polovinu bodl
Unavy, znovu ovéfujete az za 20
kol. Uspéch: jizda probiha podle
béZnych pravidel pro jizdu (!). Neu-
spéch: dostdvate navic jeden bod

Unavy za kazdé 2 body Unavy zvire-
te. Totalni neuspéch: spadnete a dle
uvahy PJ se zranite za 1-6 Zivotd.

(Pro uplnost uvedu, Ze existuje i néko-
lik schopnosti, které neupravuji stavajici
pravidla, ale naopak pridavaji nové moz-
nosti. Funguji pak prakticky stejné jako
kterakoliv jind zvlastni schopnost. Jen ty
vypocty jsou jiné.)

Napfti¢ pravidly pro pokrocilé a
pravidly pro experty je rozeseto mno-
ho dalSich subsystému. Kdyz reknu, Ze
kazdy z nich se Fidi vlastnimi, odliSnymi
pravidly, spokojite se snad se strohym
vyctem. Méjte prosim na paméti, ze zmi-
nuji jen nékteré — ty, jimz je vénovano
vétsSi mnozstvi textu. S trochou nadsazky
se da kazda specidlni schopnost ve hre
oznacit za vlastni subsystém.

¢ Druidovo probouzeni/uspavanilesu;
systém probuzenosti/uspanosti lest
obecné

e Alchymistovo destilovani magie, jeji
skladovani, zhusténi a pouziti ve
tvorbé predméti
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e Theurgovo kontaktovani sfér, roz-
mlouvani s démony, jejich uzavirani
do predmétu

e Theurgovo vyvolavani elementalq,
jejich spoutdvani, ovladani a odvraceni

e Maglv mentalni souboj, podrobo-
vani obéti a ovladani jejich tél
e Lupicova schopnost boje beze zbra-

11111

* Boj beze zbrané (nesouvisi s lupico-
vou schopnosti boje beze zbrané)

e Siccovo budovani zloc¢ineckych siti

e Pohyb, cestovani, rychlost a Una-
va (body unavy, body chize, body
béhu, narocnost terénu...)

e Lodé a lodni souboj, koné a jezdec-
ky souboj, letecky souboj, souboj
ve vodé

e Lov a ochocovani zvirat

¢ Informace a jejich ziskavani

e Nepfima strelba, délostrelectvo,
obléhaci stroje
e atd.

Muzete si namluvit, Zze DRACI DOU-
PE funguje jako modularni systém,

amnohé ztéchto systému skutec¢néigno-
rovat, dokud je nebudete vyloZené chtit
vyuzit —tfeba lodni nebo letecky souboj.
Jenomze nékteré vypustit nedokazete,
protoZe byste tim ochudili postavy o
dllezitou specidlni schopnost, u jinych
narazite na to, Ze neexistuji jednodussi
pravidla, jimiZ byste je nahradili.

A jestli jsem vas doposud nepre-
svédCil o tom, Ze DRACI DOUPE je kom-
plikované tak, Ze hranici s nehratelnosti,
urcité vas zlomi zminka o podrobném
ucetnictvi, které si Pan jeskyné i hraci
museji vést. Dva priklady za vSechno, ale
vérte mi, mate-li druZinu s péti posta-
vami, podobného papirovani se vam
nahromadi mnohem, mnohem vic.

,Valecnik, ktery stejnou zbrani (ne
stejnym druhem zbrané, ale skutec-
né jednu a tou samou zbrani!) ziska
zkuSenost 1000 zt za zabité a zra-
néné nestvlry, dostavad bonus +1 k
hodu na utok. Po dalSich 3000 zt se
bonus +1 zméni na bonus +2.” A ted’
si predstavte, Ze mate ve druziné
dva valecniky, z nichz kazdy strida
dvé nebo tfi zbrané. Radost pocitat.

ZkuSenosti (zt) se daji ziskat mnoha
zpusoby. Toto je oficidlni (zkraceny)
priklad, ktery vysvétluje jejich pridé-
lovani: Banda skret( ohroZuje vesni-
ci a barbar Hron presvéd¢i hobita
Kyticku, aby to s nim Sel vyresit (50
zt). U jeskyné bandit( Hron prosazu-
je pfimocary utok, ale Kyticka mu to
rozmluvi (50 zt). Misto toho Kyticka
obhlédne okoli a najde ve skale boc-
ni vchod (60 zt). Priplizi se k nému
(40 zt), vyleze tam (15 zt), vylaka
(20 zt) a shodi ze skaly hlidkujiciho
skreta (15 zt). Hron mezitim dojde
do vesnice pro lano (40 zt). Kytic-
ka sleze dol (20 zt), lano si vezme,
vytahne je na skalu (15 zt) a hodi je
Hronovi, ktery po ném vysplha (10
zt). Pokud nakonec vysvobodi zajat-
ce, dostanou od Pana jeskyné kazdy
360 zt. Hron navic dostane 80 zt za
hrani své zbrklosti a Kyticka 60 zt za
hrani nadmérné opatrnosti.

Secteno a podtrzeno, DRACI DOUPE na
mé plsobi stylem, Ze jeho autofi zkrat-
ka hromadili a hromadili pravidla jed-
no pres druhé, nehledé na to, jak se to

projevi na hratelnosti. Ani pfi vsi dobré
vali nedokazi pravidla pochvalit a jsem
toho nazoru, Ze hra je bez rozsahlého
proskrtavani, domacich Uprav a vymys-
leni vlastnich feseni nehratelna.

Svét Draciho doupéte

,Druzina si nikdy nesmi delsi dobu mys-
let, Ze je nejmocnéjsi, nejneporazitelnéj-
si a Ze vZdy vse prezije — to je véc, kterd
skodi jakékoliv hie ze vseho nejvic.”

- PPE, Pfirucka Pana jeskyné

Stranou jsem si nechal pravidla pro
experty - svét, cernou ovci rodiny, kterd
ke zbylym Sesti kniham pfiliS nepasuje.
Je tomu tak proto, Ze se viibec nezabyva
hraéskymi postavami, misto toho pred-
stavuje jakasi pravidla nad pravidly, s
jejichz pomoci muzete simulovat chod
panstvi, vybirdni dani, verbovani vojsk,
stavbu hrad( a bitvy armad. Jde v zasa-
dé o deskovou hru, respektive warga-
me, kterd vam na metadrovni generuje
informace o hernim svété.
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| pravidla pro svéty se daji rozdélit
na nékolik pomyslnych subsystémua:

e Hospodaisky systém je deskova hra.
Na hexovém papife mate zakresle-
no své panstvi s mésty, hrady a pol-
nostmi. Mimo to si vedete zaznamy
o stavu obyvatelstva, atd. Funguje
to zhruba takto: v jenom tahu (=
Ctvrtleti) vyprodukuji vasi vesni¢ané
a méstané urcité mnoistvi zlatych
minci v zdvislosti na spokojenosti,
pocasi, podnebnych podminkach,
hustoté osidleni a vysi dani (ktera
zpétné ovliviiuje spokojenost). Z
takto ziskanych penéz verbujete voj-
ska nebo stavite budovy, které maji
specialni vliv napf. na pohyb armad
nebo spokojenost. Pfi Spatné spra-
vé panstvi maze dojit k hladomoru
nebo selskému povstani.

e Stavba hradu je budovatelskd hra.
Na hexovém papife si zakreslite
mapu terénu v nejblizsSim okoli a za
penize naSetfené v hospodarském
systému pak budujete jednotlivé
¢asti hradu (hradby, véze, kuchyné,
stadje, kasarna, zbrojnice...). Kaz-
da z téchto ¢asti ma dany specidlni

ucinky (skladovani jidla na X tydnd,
ustajeni X koni), které se zvysuji spo-
lu s tim, kolik hex( ji vénujete.

e Bitva armad je vale¢nd hra. Jednot-
ky, které jste vyprodukovali v pred-
chozich systémech, se na valecném
poli utkaji s nepfitelem. Na hexovém
papire posouvate papirky oznacené
ma oc¢ima), manévrujete v rlzném
terénu, pocitate dostrel a pfi stret-
nuti hazite kostkami na utok, moral-
ku ¢i specialni schopnosti jednotek.
A Ze se ve fantasy svété najde hodné
specialnich jednotek! Od leteckych
nestvlr aZz po obry.

Tato pravidla se vymykaji oboru RPG her,
a jako takova si je proto netroufnu sou-
dit. Navic jsem nenasel ¢as na to, abych
si je zahral, tudiZz se mohu jen dohado-
vat. Na jednu stranu pUsobi stejné kom-
plikované jako zbytek DRACIHO DOUPETE
— prakticky tfeba nepracuji s abstrakci,
ve velmi detailnich vypoctech operuiji s
presnym poctem rodin, polnosti méfri
pfesné na korce (0,8 hektaru), potravi-
ny pocitaji dukladné na clovékotydne.

Je toho hodné na pocitani, ve viech
tfech subsystémech. Na stranu druhou
mé az zaraii, jak dukladné jsou jednotli-
vé systémy provazany, vSechny pracuji se
stejnymi prvky a navzajem si pomahaji
— napf. Body sily, hlavni urcujici vlastnost
vojenskych jednotek, se vyuZiji nejen
v bitvé armdd, ale i v hospodaiském
systému, kde ovliviiuji spokojenost.
Skoro se mi ani nechtélo véfrit, ze ¢tu
DRACi DOUPE.

Posouzeni je tedy na vas. Mate-li
radi generatory svétll a uzivate-li si pasi-
ansové sezeni nad tabulkami, vypocty

a kostkami, mozna vas tvorba panstvi
a jeho simulace napfic ¢tvrtletimi bude
bavit. V kazdém pripadé pocitejte, Ze
pravidla pro experty - svét jsou hra pro
jednoho hrace (vyjma bitvy armad,
pochopitelné). Plus je, Zze diky napros-
té nepropojenosti se zbytkem DRACIHO
DOUPETE, mUzZete vystupy pouZit i v jiné
fantasy hre.

Jestlize si sv(j svét radsi fidite
sami a velkoméritkové zaleZitosti vas
nezajimaji nebo je stfilite jen tak od
boku, rozhodné vam tato prirucka nema
co nabidnout.
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Osobni verdikt

,Draci doupé by bylo jesté mnohem lep-
si, kdyby v ném nebylo nic kromé hodd
na utok, na obranu a proti pasti. Z riz-
nych ddvodi — prevdzné historickych
— mdme jesté radu jinych mechanismda,
ale jestli znds starsi verze pravidel DrD,
vidis sdm, Ze se je postupné snaZime co
nejvice sjednotit.”

- PPE, Pfirucka Pana jeskyné

Tak se mi zda, Ze jsem DRACi DOUPE
osklivé strhal. A pfitom jsem upfimné
nechtél, vérte mi. Chtél jsem naprosto
neutralné popsat, co DrD je a jak fun-
guje, a verdikty nechat na vas. Jenomze
kdyZ jsem pak Cetl a pribéziné zjistoval,
Ze popsat jeho fungovani je prakticky
nemozné, nezbedné myslenky mi zacaly
ubihat jinym smérem. DRACI DOUPE mé
odhodlani zlomilo.

Pavodné, jesté kdyz jsem louskal
pravidla pro zacdtecniky, jsem si fikal, Zze
vas od nich odradim, protoze ,prakticky
nic nenabizeji, a doporuc¢im vam rov-
nou zacit hrdt i s pravidly pro pokrocilé,

kterd ,teprve pfidaji potfebna pravidla
pro dobrodruzstvi v pfirodé.” Nyni si
myslim presny opak — pravidla pro zacd-
tecniky, i pres veskeré své chyby, mi pfi-
padaji jako nejlepsi dil série. Sice neresi
skoro nic jiného nez mlaceni potvorv jes-
kyni a sbirani pokladd, ale aspon to délaji
s eleganci a relativni jednoduchosti. Dalsi
dily ptinaseji zejména zaplavu cisel.

Pti procitani jsem si vedl dikladné
poznamky, do nichZ jsem si zazname-
naval nejen poznatky o pravidlech, ale
i zajimavé citaty a predevsim pravidla,
ktera mi pfisla nadbytecnad, Spatné vyre-
Sena nebo prekomplikovana. ,NapisSu o
tom pak na férum,” fikal jsem si. Kdyz
jsem v pllce pravidel pro pokrocilé mél
popsané dva listy, vzdal jsem to. Své
frustrace jsem si pak vylil do recenze.

Zvlastni, jak kouzelné situace
dokaze pripravit ndhoda. DRACI DOUPE
vzniklo jako klon starého ,cerveného”
DUNGEONS AND DRAGONS, které bylo
relativné minimalistické, svym vrsenim
nesourodych pravidel se vsak pfiblizZilo

dnes vycitdm DRACIMU DOUPETI, Casto
povazovana za nejhorsi dil DnD vubec,
a tak nevédomky napodobilo vyvojovy
proces svého starsSiho bratra.

Proto nemuzu prohlasit, Ze je DRA-
Ci DOUPE Spatnd hra a Ze byste ji neméli
hrat. J3 mam ADVANCED DUNGEONS AND
DRAGONS rad.

Dobra, zkusim to jinak. Reknéme,
Ze chcete zazit dobrodruistvi ve fantasy
svété a uvazujete, jakou RPG hru si pofi-
dit. Obstoji DRACI DOUPE ve srovnani se
zahrani¢ni konkurenci? Ani ndpad! Jaké-
koliv fantasy RPG, které dnes koupite v
zahrani¢nich obchodech (byt interneto-
vych), bude zcela objektivné a nepopi-
ratelné lepsi nez Draci doupé. Nemusite
ani umét anglicky, staci francouzstina,
némcina, dokonce i na polském trhu si
vyberete z bohaté nabidky.

Ale co kdyz nejsou cizi reci vasi
parketou? Obstoji DRACI DOUPE v
domadci konkurenci? Dokaze se bit s

Ceskoslovensky internet, nepochybné

ve snaze nabidnout verejnosti ,vychy-
tanéjsi“ alternativu k DRACIMU DOUPE-
T1? Cedti a slovensti hradi odpovidaji za
mné: DRACI DOUPE (Udajné) stale z(sta-
va nejhranéjsim RPG u nas.

Proc?

To si netroufam tvrdit. M(j odhad
je takovy, ze DRACI DOUPE na rozdil od
svych konkurentll poskytuje kompletni
sadu instruktadznich text(, provede hra-
¢e prvnimi pokusy o ztvarnénirole, nauci
Pana jeskyné pfipravovat svét, planovat
taZzeni a dobrodruiZstvi, kreslit jeskyné.
Nepodcenujte silu instruktaznich textd,
byt by byly sebehorsi. Nesouhlasite? No,
tak to uz je polemika do diskuze.

Na poznamkovém papife mi zby-
la jesté spousta postiehu, které jsem
do recenze nevméstnal. Vadi mi napfi-
klad, jak DRACI DOUPE aktivné podporuje
nevrazivost mezi Panem jeskyné a hra-
¢i, ¢imZ vydatné pfispiva ke vzniku pro-
blém{. Nesouhlasite? Jsem ptipraven si
své tvrzeni obhdjit v diskuzi a podlozim
ho i citaty z pravidel. Ale tady uzZ na to
nemame prostor.

Uvidime se na RPG Foru.
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DESKOVE HRY
napsala Petra ,,Baelara” Kopacova

Zahrajte sa s nami:

Tri malé hry o antike

So zretelom na tému cisla sme sa
Vam rozhodli predstavit tri stolo-
vé ,minihry“ s antickou témati-
kou — lliad, Hellas a Zeus na uteku.
Vsetky sa doslova zmestia do vrecka
a predstavuju tri zaujimaveé pristupy
k téematike.

Iliad
Asmodée Editions, 2006

> Profil na Board Game Geek

Tvorca kartovej bojovky Condottier-
re Dominique Ehrhard prindsa na nase
stoly dalsi takticky kartovy boj, ten-
tokrat zachytdvajuci Trojsku vojnu.
V ILIADE sa stanete jednym z bajnych
hrdinov — Meneldom, Ajaxom ¢i Achi-
lom — a bojujete nielen o mesta a floti-
ly, prostrednictvom ktorych ziskavate aj
naklonnost bohov, ale hlavne o ,kamen
svaru“ —krasnu Helenu.

Hra — ako sa na vojnu patri - je roz-
delena na bitky (na zaciatku kola sa urci,
¢i pbjde o obliehanie alebo frontdlny
utok), pocas ktorych sa snazite zo svojich
hoplitov, lukostrelcov, slonov a bojovych
strojov (nevynimajlc tréjskeho kona
plného vojakov) poskladat najmocnejsiu
armadu na stole, oslabit armady superov
a este im spod nosa uchmatnut td naj-
hodnotnejsiu korist. Treba vsak mat na
zreteli aj to, Ze frontalny Utok zdecimuje

FyorysstY 4 R, 2
3 {

vSetky armdady na stole a posily medzi
bitkami si obmedzené, nemozno teda
bezhlavo poslat vsetkych na istd smrt.

Ten z hracov, ktory ma na konci
kola najmocnejSiu armadu ziskava na
svoju stranu aj mocného Agamemnona,
hra¢ ovladajuci najviac miest podporu
Atény a ,lodmajster” Poseiddna.

Mesta, lode, Helena, naklonnost
bohov ¢i Mykénskeho krala si mecha-

nicky reprezentované bodmi a vyhra ten
hrac, ktory prvy ziska 12 bodov.

ILIADA je uréenda pre 2-6 hracov
a zaujimavostou je aj to, Ze v parnom
pocte hracov sa da hrat timovo. Hra
je pekne graficky spracovanda, ma lah-
ko pochopitelné pravidld a na jej odo-
hranie postacuje priblizne triStvrte
hodiny ¢asu.
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http://www.boardgamegeek.com/boardgame/21654

Hellas

Kosmos, 2002
> Profil na. Board Game Geek

V tejto krasne spracovanej hre pre
dvoch hracov od nemeckého dizajnéra
Franz-Benno Delongeho objavite krvavu
histériu gréckych ostrovov a so svojimi
bojovnikmi a lodami sa budete snazit
ziskat ich ¢o najviac — samozrejme

o
=
S
OF

za pomoci Dia, Poseidéna aArea na
vasej strane.

Prva vec, ktora si vSimnete po
otvoreni krabice je mnoZstvo malych
plastovych lodiciek a figurok vojakov
a Sestuholnikové dielce jasnych farieb,
z ktorych sa poskladd mapa suostrovia
— tato hra je na prvy pohlad ,pekna“.

Uvodna ¢&ast hry tak pozosta-
va zo skladania vychodzej mapy sveta

pred strhnutim sa konfliktu — paso-
vanie dielov k sebe trochu pripomina
puzzle. Obaja hraci striedavo priklada-
ju kusky mapy az kym obaja nemaju
na mape 4 mestd obsadené svojimi
vojakmi a lodami.

Cielom hry je ziskat nadvladu nad
10 mestami — na zaciatku je ich vsak
na mape iba 8, dalSie pribudaju jedine
moreplavbou. Je teda potrebné v sprav-
nom pomere miesat do svojej stratégie
vojensku expanziu a objavitelské cesty.
KedZe ale vojenské rezervy su konec-
né (15 figurok), je nemoziné s rastucim
po¢tom miest obsadit vsetky plnou
posadkou (3 vojaci) —skor ¢i neskor teda
date superovi moznost jedno z tazko
ziskanych miest dobyt.

Zakladné bojovanie je v Hellas
velmi jednoduché — vacsia armada zvi-
tazi nad mensou.

Ndhodnym prvkom hry su kar-
ty bohov vagne zamerané na doménu
toho ktorého boistva — Ares zvysuje

vojensku silu, Poseiddn zlepsuje Sancu
objavit kvalitné nové Gzemie a pridava
moznosti lodiam (umozni napriklad
vymenit lodi¢ku za vojaka) a Zeus zase
vladne réznym carovnym efektom ako
zaplavy avymena miest Ci posadok
na mape. Podla toho, karty ktoré-
ho boiZstva si super tahd teda mozete
odhadnut, ¢o asi zamysla, ¢o presne to
vSak bude, neviete, az kym sa jeho plany
nedockaju realizacie.

HELLAS je zdbavna hra s partiou
trvajucou priblizne jednu hodinu, je
velmi dobre vybalansovanad a je nemoz-
né dosiahnut stav , bezpecia“ aj expan-
ziu zaroven, takZe napatie neupada po
celé trvanie partie. Karty bohov vnasa-
ju do hry prvok, ktory dokaze drama-
ticky porusit vyrovnanost sil. Jedinou
nevyhodou je, Ze napriek kompaktnym
rozmerom je komplikované, kvoli frag-
mentovitosti tejto hry, ju hrat napr. vo
vlaku (potrebujete plochu narozlozenie
mapky a figurky su velmi nestabilné).
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http://www.boardgamegeek.com/boardgame/4529

Z.eus na uteku

Gamewright, 2006

> Profil na. Board Game Geek

Z uplne iného sudka je tato extrémne
jednoduchad a extrémne zabavna karto-
va hra pre 2-5 hracov, pévodne uréend
ako pomocka pre deti, aby sa naucili
séitavat do 100. Karty su prave na to
— obsahuju cisla od 1 do 10 a hra pre-
bieha tak, Ze hrac zahodi kartu a pripo-
¢ita jej hodnotu k predchadzajucemu
vysledku, ohldsi ho a dalsi hra¢ opat
prihodi, pripocita atd. Potom su tu
samozrejme karty, ktoré robia Sarapatu
(karty bohov) a jedno pravidlo na zbesi-
|é preskakovanie poradia (hrac s kartou
rovnakej hodnoty ako na vrchu kopy
si moOze ukradnut poradie). Ale ako do
toho zapada Zeus?

Zeus sa zblaznil a utiekol z Olympu
a je vasou ulohou ho dobehnut, chytit
a dovliect spat na Olymp (ktory pre her-
né Gcely ma prave 100 jednotiek dizky).
V tom su, ako inak, napomocni alebo

prekazajuci ostatni bohovia — napriklad
Ares vés vidy zhodi (alebo vykopne) do
polovice, Hermes vds prenesie vacsi-
nou tam, kde ste nechceli byt (vymeni
cifry v momentalnom sucte) a Héra vas
magicky priblizi tesne pod vrchol Olym-
pu (a iste sa najde dobra dusa, ktora
sa po vasom chrbte vyStvera a pritom
chyti Dia za ¢lenok).

Jedinou nekartovou sucastou
ZEUSA NA UTEKU je Zlta plastova figurka
zblazneného boha, vlastnictvo ktorej
urcuje, kto md prave Dia ,pod ochra-
nou” (figdrka meni majitela pomerne

Casto — ked' sa preskakuje poradie, ked’

je aktualny sucet nasobkom 10 ¢i ako
efekt karty boha).

Napriek tomu, Ze mudre hlavy
vyhlasuju, Ze ZEuS NA UTEKU je vlastne
strategickd hra, nie je treba im verit
— len hladaju vzneSené ospravedlnenie
pre detinské nadsenie, ktorym tato hra
nakazi kazdého, kto ju skusi.
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DESKOVE HRY
napsal Peter ,,Peekay” Kopac

Dorn: Kostéjiv
vécny navrat

Tento mesiac vychddza prvé rozsire-
nie k Ceskej stolnej hre Dorn. Preto
si teraz krdtko predstavime pévod-
nu hru a potom sa spolu pozrieme,

¢o toto rozSirenie hracom Dornu

prindsa.

Tento mesiac by malo do obcho-
dov dorazit rozsirenie stolovej hry
DORN neslce pomenovanie Kostéjuv
vécny ndvrat. Ak DORN nepoznate, jed-
na sa o stolnd hru v podobnom duchu
ako zahrani¢ny DESCENT: JOURNEYS IN
THE DARK ¢i starucké HERO QUEST alebo
WARHAMMER QUEST — skupina hrdinov
sa vydava do temného podzemia zasta-
vit ¢ihajuce zlo. Jeden z hracov tak bude
hrat za potvory a iné cihajlce nastrahy,
zatial ¢o sa ostatni hraci zhostia rol hrdi-
nov, ktori sa vydavaju na nelahku put.
Na rozdiel od inych zmiefovanych hier
tohto druhu ma ¢esky DORN zaujimavu
Crtu: vobec sa v iom nepouzivaju kocky
¢i iny ndhodny spdsob vyhodnocovania
bojov. Pritom jeho pravidla su o pozna-
nie jednoduchsie ako pravidld jeho
zahrani¢nych surodencov — hra samot-
na vSak poskytuje dostatocné moznosti,
aby aj s jednoduchymi pravidlami bola
zaujimava.

Vdaka Bouchimu a nakladatelstvu
Altar sa mi naskytla moznost Kostéja
recenzovat este pred jeho oficidlnym
vydanim. Je nutné podotknut, Ze som

mal k dispozicii iba elektronicku verziu
— nemo&zem teda hodnotit kvalitu preve-
denia fyzickych komponentov. MézZe sa
taktiez stat, Ze findlny produkt sa bude
v nejakych drobnostiach odlisovat od
verzie, ktord som mal k dispozicii pri
pisani tejto recenzie.

Ale dost bolo rec¢i, podme sa
spoloc¢ne pozriet, ¢o nam Kostéj prinasa:

S pouzitim rozSirenia sa meni
zakladny scendr DORNU. Nevinné mes-
tecko uZz nebude ohrozovat temny
nekromant Zorkal — na jeho miesto
nastupuje nesmrtelny Kostej. TaktieZ
na rozdiel od nasho starého zndmeho
Zorkala ma k problematike otravnych

hrdinov omnoho osobnejsi pristup:
zatial' o Zorkal sa skryval za branou osu-
du a na hrdinov posielal zaplavy potvor,
Kostej sa mdze od zaCiatku hry volne
pohybovat po plane asvojou kosou
preriedovat rady dedinskych Sampio-
nov. Zabitie Kosteja pritom hrdinov pri-
liS neposunie dalej — s prichodom noci
sa opat zhmotni akoby sa nechumelilo.
Jedinym sp6sobom, ako ho zastavit je
znicit jeho vypreparované srdce, ktoré...




...uhadli ste spravne, ktoré sa skryva za
Branou Osudu.

Spolu s novym zaporakom prichad-
za novy druh potvory, takzvany Démon.
Jedna sa o treti stupen potvory - ako by
ste ocakavali, vyvoldva sa namiesto troch
slabych potvor. V hre ndjdete dvoch
démonov - samotného Kosteja a Rohaty
Bes. Trochu zméatoc¢ne pbsobia dodatoc-
né pravidla, ktoré sa k nim viazu. Jednd sa
totiz o imunitu vodi rozlicnym efektom,
ku ktorej vSak existuje aj vynimka - trvalo
mi zopar precitani a skontrolovani, kym
som si zapamatal, ako to presne stymi
démonmi vlastne je. Myslim, Ze v hre
samotnej budu zaujimavym prvkom, aj
ked za cenu oslabenia najvacsej devi-
zy DORNU — jednoduchosti. To sa vsak,
koniec-koncov, zda byt celkovym moti-
vom rozSirenia. Podobny dojem madam
aj z ostatnych novych potvor (rozsirenie
prinasa dve nové slabé a dve nové silné
potvory) — su zaujimavé, ale zloZitejsie
ako potvory v zakladnej hre.

Navyse k novym potvoram dosta-
va Kostej schopnost stavat takzvané
totemy — nepohyblivé oltare temnej sily,

do ktorych moze vlievat Cast svojej moci.
K dispozicii su tri rozdielne totemy, kaz-
dy s inymi schopnostami. Ak hrdinovia
niektory Totem znicia, nie je mozné ho
opat postavit. Preto by si hrdinovia mali
dat zélezat, aby ich znicili ¢o najskor —ich
efekty su totiZz dost silné a m6Zu sposo-
bit hrdinom nemalé tazkosti.

Nové vyzvy si vSak samozrejme
vyZaduju novych hrdinov — preto roz-
Sirenie obsahuje aj Sest dalSich postay,
ktoré sa mézu vydat do utrob DORNU.

Na vSetkych udiera do oci jedna vec:
kym schopnosti povodnych hrdinov
operovali s konkrétnymi druhmi potvor
(trebars Rielina schopnost zabijat her-
manov jednou ranou ¢i Ragnarova pre-
menend krv), unovych hrdinov takéto
schopnosti nendjdete - zda sa, Ze autori
pocitaju s dalSimi rozSireniami prindsaj-
Ucimi nové potvory. Celkovo mi schop-
nosti novych postav pridu nielen kom-
plexnejSie ako v povodnej hre, ale aj
herne silnejsie.

Na tomto mieste sa s vami pode-
lim o jednu svoju obavu: neviem, ¢i sa
tvorcovia Kosteja nechytili do smrtia-
cej Spiraly zosilfovania postav. V pra-
vidlach nie je celkom jasne napisané,
¢i sa Kostéj ma hrat aj s povodnymi
hrdinami alebo vylu¢ne iba s novymi,
kazdopadne si ale myslim, Ze slabsi
z pévodnych hrdinov budu novou ban-
dou kompletne zatieneni, ¢o nepovazu-
jem za prili$ pozitivne. Aj medzi novy-
mi hrdinami navzajom sa vSak nadielka
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schopnosti liSi — pre porovnanie si pozri-
te dvoch z novych hrdinov: prekliateho
rytiera Strixa a pacifisticki trubadurku
Deirdre. Viac asi ukaze az dostatocné
otestovanie v hre — samozrejme netre-
ba zabudat ani na to, Ze DORN je (aspon
pre hracov hrdinov) hrou kooperativnou,
drobné rozdiely v sile postav teda nemu-
sia vadit. Toto vSak bude zavisiet hlavne
od hracov aich pristupu k hre. Ak hru
pojmu ako preteky , kto je najlepsi”, moze
lahko nastat (opravneny) pocit krivdy.

Dal¥i element rozsirenia ma velmi
potesil: karty Artefaktov. V povodnej hre
totiz bolo Sest Artefaktov, z ktorych bolo
potrebné mat aspon tri, aby sa Brana
Osudu otvorila — majitel’ Artefaktu vsak
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neziskaval Ziadne vyhody a jednotlivé
Artefakty sa liSili iba kresbou. RozSirenie
obsahuje karty pre Artefakty, kazdy s inou
schopnostou. Nie je teda uz vobec jedno,
Ci ste nasli Morhenovu sekeru alebo prs-
tenl. Tento element je vyborny a osobne
si myslim, Ze v zdkladnej hre citelne chy-
bal. Artefakty taktiez funguju iba cez den,
¢o dodava hra¢om motivaciu sledovat, Ci
je prave den alebo noc a tuto skuto¢nost
zahrnut do svojich planov.

Poslednym z novych elementov su
Ulohy — jednd sa o dve kopky karti¢iek
(jedna pre Kosteja, jedna pre hrdinov),
z ktorych na zaciatku hraci losuju ulohy.
Kazdad karticka obsahuje nielen infor-
maciu, ¢o treba vykonat, ale aj odmenu
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za splnenie ulohy. Podobne ako karty
Artefaktov, aj tento element sa mi vel-
mi paci a povazujem ho za vec, ktord
sa mala nachadzat uZ v zakladnej hre.
Dodava totiz hre aj iny obsah ako iba
€0 najrychlejsie sa presekat labyrintom
a zabit zaporaka“.

RozsSirenie eSte obsahuje zopdr
novych predmetov, Temnych ritua-
lov aPoZehnani. Tieto nie su tema-
ticky naviazané na Kosteja, su teda
pouzitelné aj pri zakladnej hre.
Tym sa zoznam obsahu rozsirenia vycerpal
a je na Case sformulovat findlne dojmy.

Co teda na Kostéja hovorim? Mys-
lim si, Ze autori vyrobili dobré rozsire-
nie — pocit z hry je pri pouziti Kosteja

OB DBIAOBOBBDRINDL

ako hlavného zaporaka o dost iny ako
so Zorkalom - hra za Kosteja je podob-
nejsSia hre za hrdinu. Novi hrdinovia su
zaujimavi a odlidni od pévodnych. Ulohy
su vitanou pridanou hodnotou, rovnako
ako Artefakty. Nové potvory ma celkom
nepresvedcili, rovnako ako Totemy mi
pridu trochu komplikovanejsie, ako by
som od DORNU ocakaval.

Stoji teda Kostéjiv vécny ndvrat za
kupu? Ak ste fanusikmi DORNU, rozhod-
ne. Ak sa vdm DORN nepaci, nemyslim, ze
by toto rozSirenie zmenilo vas nazor. Ak
vam vsak na povodnom DORNE chybali
veci ako unikatne schopnosti Artefaktov
a Specidlne ulohy pre jednotlivych hrdi-
nov, verim, Ze Kostéj si Vas ziska.
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= Rodovyj zdvazek

z Pokud se dostanes v priibéhu svého tahu na pole pfimo
A uprostied Krypty, ziskds tak bud’ 2 body zku$enosti nebo
: se vedle tebe okamzité objevi Kostlivec jako Ptel, ktery
S semaze ihned pohybovat a dtodit.
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Zombiina prokletd pout’

Pokud bude na konei tahu Pina Dornu zombie na modrém
poli s Artefaktem vlevo nahofe u Krypty a zdroven s nf bude
sousedit dal§i zombie, viechny zombie budou mit az do
konce hry v Noci dva itoky:
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,zhaus"?w odva?ty

Na konei svého tahu musi§ zistat uprostfed Temného
chrimu. Pokud se ti to podari, ziskas§ tak 3 body zkusenosti
nebo Pinovi Dornu miize§ odebrat az 3 4 a sdm si stejny
pocet & vylédit. Pokud se nemizes vylécit, zbylé 4§ se
odevzdaji do zdsoby:
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I. Princuv uték

napsala Linda Merglovd

Podzim se vznasel nad krajem jako fidka krajka mlhy, protrhana vrcholy kopct.
Vitr se hlasil o sviij dil ve sklizeni listi z korun stromd, val od severu a studil.
Jeho ledové prsty nesly prvni mrazy, ale opusténa zem neskryvala nikoho, kdo
by si foukal do zmrzlych dlani. Reka $uméla mezi skalami nepozorovana, listi
opoustélo vétve a nikdo nelitoval jejich odlouceni. Nad smutnym lesem se nesl
jen kiik havranti a Zalostné vrzani poslednich kobylek.

Pod korunami buki s profidlym listovim se vinula nezfetelna cesta. Byla
zarostla zlutymi a suchymi stonky travy, které se lamaly pod kopyty koné. Upro-
stied pustiny, daleko od obydli i pousteven kracel nevlidnym rdnem kastano-
vy hiebec s jezdcem v sedle. Muz se choulil do plasté a bylo na ném znat ina-
vu a chlad. Dortistajici svétlé vlasy mu padaly do o¢i, jejichz modt byla modii

horského jezera za bezmra¢ného dne. Siroka ramena zahaloval $edy plast se
zdobenou sponou. I ostatek jeho véci nesl znamky lepsiho ptivodu jejich maji-
tele, at uz se jednalo o vysoké boty z kvalitni kize nebo zdobeny korisky postroj.
U boku jezdce se pohupoval me¢, jehoz cepel skryvala jednoducha pochva
z Cerné kuze. Jilec, ktery nebyl marnotratné vystavovan o¢im okoli, byl vylozen
nékolika krasnymi drahymi kameny, které vsak nebranily dokonalé ui¢elnosti
zbrané. Pfes ospaly zjev jezdce bylo zfejmé, Ze by dokazal béhem vtefiny me¢
vytahnout a pouzit, naskytla-li by se nutnost.

Den se prodluzoval, kroky koné nevyrusil Zadny vetfelec a ani on se svym
panem nezptsobili nikde pozdvizeni. Zem byla ticha, néma, jen zvifata a ptaci
obyvali rozlehlé lesy a louky. Jezdci z toho béhal mraz po zadech. Pfitom nebyl
prvnim ¢lovékem, ktery tudy kdy kracel, krajina nebyla panenska, ale tragicky
osifeld. Jako by se kolem prehnala pohroma, ktera smetla civilizaci s sebou. Po
obyvatelich ztstaly jen trosky, ruiny starych mést, do kterych se pomalu, ale
nezvratné vracela pfiroda. Vidél nékolik opusténych sidel, jejichz ulice zapada-
ly listim, zdi portstaly liSejniky a bie¢tan a zdalo se mu, jako by se v nich jesté
drZela ozvéna hlastt davno mrtvych obyvatel. Ta mista rychle opoustél, padala
na n¢j tisen.

Stoupajici cesta se narovnala a zacala se pomalu sklanét do udoli. Dalsi
z hfebent podhtii byl prekondn a jezdci se na okamzik naskytl pohled vpied.
Krajina kolem se rozprostirala jako barevna mozaika obcas skryta za zdvojem
mlhy, marnotratné hyftila vSemi odstiny hnédé, zluté, zelené, Sedé i Cervené.
Na zapadé se k nebi vzpinaly hory, pokryté stale jesté zelenymi lesy. Rivan vedl
koné zemi, kterou zatim nikdo pfed nim neprosel.
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Od jeho odjezdu z domova uplynuly necelé tfi tydny. Mél jesté v zivé
paméti hadku s otcem a sviij nasledny piekotny odjezd vcetné louceni se sest-
rou. Napted prosila, pak kiicela, nakonec ji dovedl az k slzam.

,Nikdo se odtamtud jesté nevratil. Vzpomen si, jak se Dragen dusoval,
Ze do zimy bude zpatky, a uz jsme ho dva roky nevidéli. Ta zem je prokleta,
pohlti kazdého, kdo se do ni odvazi.“ Namitl, Ze nema jinou volbu. Jeji sedé
o¢i ztmavly nesouhlasem, ale hlas se ji lamal. ,Chce$ zahodit sv{jj Zivot jenom
proto, abys nemusel poslechnout otce? Rivane, nejezdi, prosim! Zaptisahdm t¢,
zustan doma, nebo se nevratis!“

PfiSel za ni, aby ji fekl sbohem, a odchazel napal zviklan. Rozumél si se
sestrou i beze slov, oba znali svého otce a jeho prudké nalady. Ale tentokrat
Taniru musel zklamat, ¢aste¢né vzdor a vztek, ¢aste¢né vlastni zvédavost ho
tahla na zapad. Musi dokazat otci, Ze pravda je na jeho strané. Bud najde jen
pustinu, nebo nékoho, kdo v ni zZije. Pohrdl nabidkou doprovodu a na vlastni
pést vyrazil do neznama.

Den pomalu mizel za zady, minutu po minuté odkapaval do minulosti. Jezdec
si ulovil zmateného zajice na okraji jedné paseky, rozdélal maly oherti a u néj ted
sedél. Ohftival si ruce a vecefel, obédval i snidal zaroven. Od usvitu snédl jen
par zbyvajicich suchard, po tfech tydnech nalezenych na dné sedlové brasny.
Potieboval by mésto, vesnici nebo aspon samotu, kde by mohl obstarat néjaké
potraviny. Lovem se tu dlouho neuzivi, zima mu dychala na paty a zvéf se ztra-
cela pfed oc¢ima.

Za jeho zady zapraskalo kiovi, otocil se s rukou na meci. Mohl to byt med-
véd, ktery se prozatim neulozil k zimnimu spanku, ale ktn zastaval klidny.

Vstal a neohrozené, mozna hloupé, udélal par krokd smérem k mlazi,
pak ztstal stat. Sum ztichl, pomalu odumfel v silicim Seru. Rivanovi po zadech

prebéhlo zamrazeni. Jesté chvili se dival mezi vétve, kde viibec nic nerozeznal,
potom se vratil k ohni. Jsou-li v okoli Selmy, ohen jediny je dokdze odradit od
navstévy jeho noclezisté. Je-li oheri to jediné, co stoji mezi nim a $elmami, zna-
mena to, Zze béhem noci skoro nic nenaspi, aby mohl piikladat. Nanosil si hro-
madu klesti, kterého byl les plny. Pokusil se najit nejpohodInéjsi polohu, natahl
nohy pred sebe a zadival se do plamenti. Pfichazela hebka, ¢erna noc.

Mrizovi vétvi a listi bylo nastésti dostate¢né husté, aby pozorovatele skrylo pred
bystrym zrakem pozorovaného. ,Jeden muz, jeden kan,“ oznamil tichy hlas,
spis Sevel.

,Co tu chce? zavréel jiny, hlubsi hlas v odpovéd.

,Kdovi... Budeme ho sledovat.“ Rivana pozorovaly o¢i, které nepattily zvi-
fat@im. Nepatfily ale ani lidem.

Rano zahalilo v§echno hustou mlé¢nou mlhou. Rivan se s trhnutim probudil a
s pocitem viny si vycetl, Ze usnul. Bohuzel, dny v sedle a probdéné noci na ném
zacinaly byt znat. Bal se, aby kvili tiinavé nepolevil a nepfestal byt pozorny.
Mohlo by se mu to vymstit, piestoZze nejnebezpecnéjsim tvorem, jakého zatim
potkal, byla liska. Lesy se tvaftily zachmufené a nepfistupné, i kdyz jimi vedly
polozarostlé cesty. A ty neméla na svédomi zvét. Musel tu nékdo zit, postavit
mésta a zase je opustit, vyslapat a vydlazdit cesty. Ale kdo a kam zmizeli? Necitil
se tady dobfe. On, vitéz turnaja a klani, state¢ny a silny muz, kterému nebezpe-
¢i bylo dennim chlebem.
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Pripravil koné k odjezdu, peclivé skryl ohnisté pod drny, pfedtim vyjmu-
tymi za zemé. Pak vyrazil dal, pomalu projizdél ztracejici se cestou pod koru-
nami stromd. Rozum mu ftikal, Ze nejmoudfejsi by bylo obratit koné a vratit

se domt, jenze to by se otci nemohl podivat do tvafe. Uznal by svoji porazku
a — jakkoliv si nepfal byt pfirovnavan ke svému otci - mél svoji hrdost a jen
neochotné se ji vzdaval. Vzdat ikol znamenalo pfijmout netspéch a na to byl
pfilis tvrdohlavy.

Les pied nim fidl, stromy mezi sebou mély stale vétsi rozestupy a nakonec
ho vyvedly na palouk. Svazoval se k zdpadu a na jeho spodnim konci tekl potok.
Voda piekonavala naplavené kameny, obtékala prehrazenda mista a piijemné
zurcela. Nad hladinou se kyvaly koruny stromd, portstajicich protilehlé tibo¢i.
A mezi nimi, kousek pod vrcholkem, spatfil Rivan dalsi trosky. Kamenné zdi
némeé vztahovaly k nebestim rozpadajici se stény, obrostlé psim vinem. Znovu
ho zamrazilo. Dal$i pozistatek osidleni a on by se mu nejradéji vyhnul. Uz tfi
tydny neslysel lidskou te¢, poslouchal jen zpév ptakd, Suméni desté a cvrkot
kobylek, praskani stébel pod kopyty koné. Tiché misto, vyvolavajici vzpominku
na byvalé obyvatele, désilo a uklidiovalo zaroven.

Voda se rozceftila kolem konskych nohou, hnéda srst ztmavla. Hfebec pro-
Sel vodou a zacal stoupat do kopce pod hnédnoucimi listy bukd. Citil, ze vile
jeho pana je v rozporu s jeho pfanim. Rivan by se opusténym ruinam nejradé-
ji vyhnul, ale jeho povinnosti, tfebaze dobrovolné zvolenou, bylo prozkoumat
v$echno, co za prozkoumani stoji.

Zastavil a sesedl, uvazal koné ke stromu. S o¢ima tékajicima po okoli a
dlani svirajici jilec mece vstoupil mezi zbytky. Pvodni kupole stfechy se ¢asem
zfitila a svétlo ukazovalo vnitini prostory. Kamennd stavba byla pomérné mala,

kruhového ptdorysu a dvojitych stén. Vnéjsi byla ptivodné celistva, s jednim
vchodem obracenym k vychodu a malymi okennimi otvory. Uvniti skryvala
sloupofadi uspofddané do kruhu. Diive mocné zdi se nyni drolily a rozpadaly
pod vytrvalym utokem kofenti a stonkd, vitr s sebou odnasel jemné c¢astecky
kamene. Ze sloupti zbyvala torza, pokdcena boufemi.

Uprostfed, na kulatém podstavci, nalezl kulatou kamennou nadrz
s pozustatky bohatych ozdob kolem okraje. Po okraj ji naplnovala ktistalove
priizra¢na voda.

Zarazil se - pokud si vzpominal dobte, dést ho zastihl naposledy pied péti
dny, od té doby se krajinou jen plouzila mlha. Kdyby byla voda star4, nepokry-
valy by ji spadané listy? Urcité by nevypadala tak ¢isté. Nahlédl nad ni, na krat-
ky okamzik spatfil sviij odraz, pak se obraz rozplynul a dival se do tvafe, kte-
rd mu nepatfila. Tvaf ramovaly dlouhé, mirné zvinéné tmavé vlasy, jeji odstin
nebyl ani bledy ani pfili§ snédy. Zpod oboc¢i na néj hledély zelené oci, které se
obdas stfibrné zablyskly. RGzové rty se mirné usmivaly. Byla to tvar mladé divky;,
ktera jesté pied nedavnem nosila détské stievice. I pfes jeji nizky vék z ni vsak
vyzatovala moudrost a nostalgicky smutek nad osudem svéta.

To vSechno si Rivan uvédomil v jediné oslepujici vtefiné uzasu smiSeného
s hriizou. S trhnutim odsko¢il od hladiny, zapotacel se, kdyz se zakopl o kus ztice-
ného sloupu. TéZce posbiral rovnovadhu, kolena se mu tfdsla. Zbrané, Isti a boj mu
sice nepfindsely Zadnou velkou radost, ale dokazal je ovladat. Kouzla a nadpfiro-
zeno mu vsak pres veskerou inteligenci a odvahu nahanéla trochu strach.

Vzapéti stal vSak nad hladinou znovu a snazil se pfijit véci na kloub. Vidél
jen sebe, at se sebevic snazil. Tfeba se mu to jen zddlo, je unaveny, mozna ho
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jen klamal zrak. Kdyz této nadéji témér uvétil, hladina se zavlnila a divka byla
zpét. Vchazela do svatyné, v nizZ pravé stal, ale ta byla neposkozend, ne zbofena.
Obrazek vysttidal dalsi, kdy stihla tmavovlaska odéna v bilém leZela na lehatku
pod stromy a spala. Naklonil se bliz a srdce citil az v krku. Misila se v ni dtstoj-
nost a pokora zaroven. Zhluboka se nadechl a ptiblizil ruku k hladiné, okouzlen
a uchvacen zazraénym zjevenim. Kdyz se konecky prstti téméf dotykal vody;,
divka otevfela o¢i a usmala se na néj. Pak zmizela a nechala ho zblizka hledét
do své vlastni uzaslé tvare.

Rivan se utdbofil nedaleko trosek. Sam byl ptekvapen, Ze mu pfitomnost
neobycejného mista nevadi, bojoval s pokusenim jit se tam znovu podivat. Srd-
ce mu sviral zvlastni, nezvykly pocit. Posvatna bazen soupefila se zvédavosti.
Nedokazal vypudit z mysli podobu krasné tajemné divky z vodni hladiny, kladl
si otazky, na které nedokazal odpovédét. Samota mu pripadala nesnesitelnd,
potieboval spolec¢nost a ruch kolem sebe, ne to strasidelné ticho. Zvuky piirody
mél rad, ale jen jako doplnék téch ostatnich, lidskych projevi. Ted mu z osamé-
lého pipani bylo tizko — nesnasel naprostou osamélost jedince ztraceného kdesi
v pustiné. Ale obraz divky mu dodaval odvahu. Prozkouma tuto zemi, najde jeji
obyvatele a ukdze jim, Ze nejsou sami. A najde ji.

,2Myslis, Ze ji vidél?“ zajimal se jeden z pozorovateld. Obratil se ke svému dru-
hovi s tazavym vyrazem. Ten pokr¢il rameny.

,Nevim. Nevidél jsem ho, kdyz byl uvnitt svatyné. Chova se jinak nez
obvykle?“

,Ne, jen zird do ohné.

Druhy pozorovatel se sotva znatelné usmal. ,Tak ji vidél. Kazdy, kdo ji

spatfil, stravil spoustu ¢asu pochybnostmi o svém zdravém rozumu. To zabere
celou noc, véf mi. Bude sledovat plameny, az z toho usne. A bude se mu o ni
zdat.“ Chvili bylo ticho, jen praskani hoticiho dfeva rusilo no¢ni zZivocichy na
toulkach.

,Nechdme ho jit dal?“ prvni pozorovatel svrastil ¢elo a napjaté cekal
na odpoved.

,Myslim, Ze ano. Nebéha sem tam a nekfici, jen sedi a pfemysli. Bude
poucné ho sledovat.“ Prvnimu pozorovateli se znatelné ulevilo.

Osamély cestovatel ztstal u zborcené svatyné nasledujici dva dny, dlouhé hodi-
ny hledél do nebe s rukama pod hlavou, pfestoze zem uz byla studena. Sledoval
putovani oblak, sttemhlavy let kanéte i krouzeni padajiciho listi. Nedokdzal se
odtrhnout od nadrze, ackoliv v ni od prvniho dne uZ nic nespatfil. Ani za tma-
vych, vétrnych noci, které cloumaly vétvemi a pfinasely s sebou vzdalené vyti
vlkd, se neukdzala znovu tvar krasné neznamé. Ctvrtého dne zasmusile osedlal
koné a s poslednim pohledem na propadlou stfechu vyrazil dal mezi kopce a
rokle s divokymi potoky.

Denniho svétla ubyvalo, vzduch jasnél chladem a jinovatka se chystala
ozdobit stébla i vétve. Rivaniv zaludek se zacal stahovat hladem a ruce seviené
na otézich sotva citil zimou. Okolni krajina zatim nepiala zaloZeni tabora, les
se tahl, kam az oko dohlédlo, nikde zadna skala, jeskyné ani vyvrat, pod kte-
rym by se dalo schovat. Vitr zesilil a sténal v korunach, které obiral o posled-
ni listi. Rivan se nahrbil, schoval hlavu mezi ramena a povzdechl si. Poprvé
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zapochyboval o svém rozhodnuti vydat se na sklonku podzimu do hor. Vitr
s sebou pfinasel ostrou viini snéhu a varoval v§echno Zivé, Ze zima uz si zapina
plast a natahuje boty.

Kan prekrodil potok, jehoz okraje jako jemna kiistalova krajka zdobily
ledové krystaly, a zacal stoupat do dal$iho svahu. Nahote se nezietelné rysoval
shluk néjakych kamend, mozna, Ze mezi nimi bude zavétii, které ochrani pout-
nika na noc. Nez se k nim vSak dostali, pronikavy ptaci vykfik polekané protrhl
ticho a zadrncel Rivanovi v usich jak uprostied tonu pretrzenad struna. Zleva se
ozval neztetelny Sustot a lamani vétvicek podrostu, jako by se tudy prodiralo
néco velkého. Hnédovlasa hlava se napfimila a vytrzena ze zamysleni, uptela
primhoufené oc¢i do Sera. Prsty se seviely na jilci mece a celé télo ztuhlo, ale
dalsi okamzik nic nepfinesl. Hfebec s narovnanyma usima zastavil na jemny
pokyn svého pdna a nechal se pfivazat k nejblizsimu kmeni. Rivan pruznym,
tichym krokem zkracoval vzdalenost mezi mizejicim Sramotem a sebou. Kro-
mé vzruseni se mu zilami rozlévalo i teplo, jako by tusené nebezpeci dokazalo
rozehtat jeho ztuhlé koncetiny.

Vesel do mlazi, urcité to nebylo rozumné, ale chtél se yjistit, Ze ani pro néj,
ani pro koné se tu neskryva zadné ohrozeni. Kam az vidél v houstnouci tmé,
nikde nic, pak zakopl o koten a malem se natahl jak dlouhy, tak siroky do vrstvy
vlhkého studeného listi. Jedna z holych vétvi ho bolestivé $vihla do tvate a dalsi
se ho pokusila pfipravit o oko, nastésti netuspésné. Sebral zbytky rovnovahy a
zastavil se. Mél by se vratit ke koni a schovat se pfed vétrem, namisto hledani
néceho, co tu neni. Obratil se zpatky a zrak mu padl na nezfetelny obrys na
zemi. Skoro ho nevidél, ale vzapéti klecel na zemi a prsty v rukavici ptejizdél
reliéf na kousku odhalené zemé. Stahl rukavici, chlad ho udefil, ale nezajimal.

Nemohl se mylit - to, co tady pfed chvili bylo, a byl si ndhle naprosto jisty tim,
ze skute¢né bylo, mélo kopyta. A ne takova jako srnéi zvéf nebo divocak, ale
dtivérné znama koriska kopyta bez podkov. Kde se na takovém misté vzala?

S podeziravym vyrazem ve tvafi se vratil ke svému koni a trochu nepfi-
tomné rozvazal uzel na otézich. UZ nenasedl, vedl ho za sebou az na vrcholek
kopce, kde mezi zvlastnimi kameny, trochu pfipominajicimi velké hrubé opra-
cované sloupy, nalezl zadané zavétii. Rozdélal maly ohnicek skryty v doliku,
vytdhl z prazdnych sedlovych brasen zbytek suseného masa a ke svému pre-
kvapeni i velmi okoraly kousek chleba, kterym potésil koné. Do tvaii ho stipal
ledovy vitr a v jeho neustavajicim Suméni Rivan nakonec usnul.

Hory kone¢né oteviely svoji hladovou naruc a pfijaly poutnika do svych prud-
kych svahti a hustych lesti. Rivan se rozhlizel kolem sebe, aby mu neunikl zadny
pohyb. Siroko daleko nebylo ani ziva¢ka, zadny z ptaka nechtél pfijit o hlas
v mrazivém vzduchu a ostatni zvét davno zalezla do nor a doupat, aby preckala
zimu. Jizda byla monotonni a takika nudna, protoze krajina se neménila a zad-
né nebezpeci odnikud nehrozilo. Rivan se uvelebil v sedle, jak nejpohodInéji to
Slo, a ponofil se do tivah o své cesté a jeji pric¢iné. Otec si jako obvykle postavil
hlavu a...

»-..rozhodl jsem se, Ze se do svych pétadvacatych narozenin ozenis. Vladce
Vychodniho knizectvi hleda muze pro svoji dceru, jedinou, jak jisté vis, a byla
by skoda toho nevyuzit.“ Kral Terne si prohrabl sedivéjici vousy a obratil své
kroky pro zménu na opac¢nou stranu. Vzdycky, kdyZ svym détem predestiral
svoje vize jejich budoucnosti, prechdzel mistnosti sem a tam.
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,Nikdy jsem ji nevidél. Co kdyz se mi nebude libit?“ oponoval Rivan,
jemuz se piedstava politického snatku ani trochu nezamlouvala.

,Na tom prece nezalezi. Nevezmes si ji z 1asky, nejsi néjaky venkovan nebo
méstan. Je potieba zajistit spojenectvi s Vychodnim knizectvim a lep$i cestu uz
bys sotva nasel.“ Kral zvedl hlavu a z jeho tvare tvrdé zatily oci. Vypocitavé, pie-
myslivé a odpudivé sobecké. ,Na tvé narozeniny budou zdsnuby a siiatek bude
nasledovat brzy potom.*

,10 je za pét tydnl. Nemohu ji pfece poznat za pét tydn!“

,Na poznavani budes$ mit dost ¢asu po svatbé. Ty tvoje lovecké vypravy tim
skonc¢i a nase zemé bude zase o néco bezpecnéjsi. Neptatelé v Doliniji zbroji a
prepadaji i za nasimi hranicemi, Sirohrab je na pokraji statniho pfevratu. A ze
zdanlivé pustého zapadu se maze kdykoliv vynoftit dalsi hrozba.“

,Tak tam posli pofadnou vypravu, ne jako ty pfedchozi!“ Princova tvar se
zacinala krabatit stdle hif ovladanym vztekem.

»2Mnohem jednodussi je zajistit si dobré spojence, a cesta k tomu je tentokrat
piima a jasna. Doba je bouiliva a ja udélam cokoliv pro to, aby moje zemé mohla
spat co nejklidnéji. A nenecham tebe a tvoje nalady znicit, co jsem vytvofil

Mlady princ mél na jazyku, zda kral proda a obétuje i své vlastni déti, ale
ta otazka byla zbytec¢na. Terne uz nékolikrat prokazal neuvértitelny nedostatek
citd ke komukoliv a ani jeho vlastni krev nebyla vyjimkou. Radéji stiskl rty a
nefekl nic. O par dni pozdéji se s otcem pohadal tak, ze Tanira radéji utekla
do svych pokojt. Odmitl si nechat vnutit manzelku, kterou by poprvé vidél az
pred oltafem, odmitl otcovy argumenty plné slov ,povinnost| ,nutnost* a ,zajis-
téni miru, vmetl mu do tvafe neschopnost vyprav na zdpad a jednim dechem

piipojil, Ze sam vyrazi zjistit, jsou-li za hfebeny dalsi nepfatelé, brousici si zuby
na mlady stat. Jeho otec s tvafi brunatnou vztekem a hlasem uz ochraptélym
se zarazil v pali slova a potom mu ledovym ténem doporucdil, aby svoji $ilenou

vypravu uskutecnil co nejdriv, aby se do svych pétadvacetin stacil vratit.

Nasledujici noci napadl prvni snih. Rivan sedél schouleny pod vétvemi statné
jedle, prikladal na maly ohnicek a snazil se nezmrznout. Za dne prekrocil dalsi
linii kopct a priblizil se skute¢nym horskym $titiim dotykajicim se nebes, mél
je na dosah ruky. A jako znameni, Ze by mél obratit koné ¢elem k domovu, piisel
snih. Napied par nesmélych vlocek, ale pak nardz, jako by se nebe roztrhlo a bilé
kusy se tézce sndsely k zemi, kde ztstavaly lezet. Studily ho za krkem, branily
mu ve vyhledu a mozna jen diky nim se mu poprvé nepodatilo ulovit nic pofad-
ného k jidlu. Posledni zbytky zajice dojedl pted chvili a Zaludek si stézoval.

Kromé hladu a zimy ho nejvice trapil obraz divky. Zdalo se mu o ni, ale
rano si nedokazal vybavit nic pfesného. Cely den se nezbavil matné vzpominky
a to bylo mozna druhym déivodem jeho lovecké netspésnosti.

Den za dnem, dalsi bélejsi predeslého, ubihaly a Rivan se pomalu pohy-
boval némou zemi. Stezky, které ho predtim vedly, zapadly snéhem a skryly se
pied jeho o¢ima dokonaleji nez budnicek v kiovinach. Vlci se ozyvali kazdym
dnem bliZe a k jidlu uz par vecert nemél skoro nic. Zima ho neopoustéla, ziejmé
natrvalo osidlila jeho prsty, nohy a oblicej. V hlavé mu naopak bouftily myslen-
ky na neznamou divku. Podobala se zimé, byla cernobila, stejné vzdalena jako
slunce a chladna jako led na potoce. Schoulil se v sedle proti protivhému ledo-
vému vétru a piiviel oci. I vytrvaly kan se tézce prodiral zavéjemi, jeho kopyta
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prolamovala zmrzlou vrchni vrstvu a boftila se do studené nadilky. Sklopené hlavy
pana i ofe davaly najevo, Ze jejich sily jesté nejsou vycerpany, ale rychle ubyvaji.

,Jestlipak pajde dal,“ zamyslel se jeden z pozorovatelt. Bylo slozité ukryvat se
v bilé krajiné posypané snéhem, ve kterém se tak snadno zanechavaly stopy.
Pribyvalo ho, kazdy den napadl dalsi a spolu s mrazem znicil podzimni bar-
vy jako mavnutim dlané. Svét se oblékl do bilého habitu se skvrnami ¢ernych
kmenti a holych vétvi a nenechaval nikoho na pochybach, Ze zima se ujala vlady
pevnou rukou.

,1en ptjde jako posedly. Dokud neustve koné nebo nepadne sam vycerpa-
nim, hladem nebo zimou. Nevzda se myslenky na ni.“

»A nebude prvni.”
»Ale mohl by byt posledni.
,Jak to myslis?“ obrdtila se jedna hlava prudce k druhé.

,Je vném vic nez v téch pfed nim. PGjde, kdyby ho to mélo stat zivot.“ Po

ro«

chvili se hlas ozval znovu, tiSeji a soucitnéji: ,Ona ho umfit nenecha.

Posledni noc byla krutd, oheri rozdélany v mélké jeskyni na svahu zhasinal neu-
stavajicim vétrem a vlocky ho zasypavaly. Rivan se pokousel chranit plaminek
dlanémi, ale skoro se spdlil, jak la¢ny jazyk ohné uskakoval hned sem, hned tam
pied vzdusnym proudem, bez ohledu na hradbu prsti. Nakonec to vzdal a se
vztekem si vycetl, Ze se na tuto nebezpec¢nou pout poustél. Tanira méla pravdu,
ale on se musel aspori pokusit dokazat svoji pravdu. Trochu zbabéle utekl pied

naplanovanou budoucnosti a ted se potacel tou neocekavanou. Byla studenéjsi
nez ¢ekal, malo barevna, zadné pestré plasté ani barvy Stiti, osaméla vic nez
borovice na vrcholu nepfistupné hory. Kdyby ho jeho sestra ted vidéla, ona ...
ne, nevycetla by mu nic, jen by si asi vyplakala své krasné o¢i. Zmrzne v nezna-
mé zemi pfi honbé za svym snem, na utéku pred otcovymi naladami, hlad mu
sviral utroby jako pftili§ utazeny pasek, zima se vkradala hloubéji do jeho téla.
Zabalil se do plasté a ptisedl si co nejbliz svému koni. Schliplé usi a ohnuty krk
ho prinutily politovat uslechtilého zvifete. Také jemu je zima a ma hlad. Ze vsi
zimy se mu zacinalo chtit spat, snazil se udrzet vicka otevfena, protoze jakmile
usne, uz se neprobudi. Zmrzne v malé, ztracené jeskyni a nikdy, nikdy nenajde
¢ernovlasku s jemnym tismévem...

Zdal se mu sen. Rozkvetlou loukou plnou svétlych jarnich kvétin k nému krace-
la ona. Vypadala jako ztélesnéné jaro, v tmavych vlasech méla zapletené kvéty
a naru¢ plnou vonicich bylin. Usmivala se, tvafe zrtzovélé jako perly, zelené
o¢i, v nichz se odrazela modt oblohy, se divaly pfimo na néj. Dosla az k nému,
teprve ted si vS§iml, Ze jeji Saty nejsou bilé, jako kdyz ji vidél poprvé na vodni
hlading, ale svéze zelené. Jejich tmavsi spodni okraj se ztracel v travé a zdalo
se, ze piechdazeji ptimo v jeji stébla, Ze ona a louka jsou jedno. Vztdhla k nému
ruku, dlan se stihlymi prsty, a sevfela ty jeho. Od mista jejiho dotyku se Riva-
novym ztuhlym télem zacalo rozlévat teplo, po tepndch a svalech, postupné
mizel chlad, ktery jej pomalu zabijel. Usmadla se, hiejivé jako samo slunce, a sen
pomalu vybledl v jeho bilé zafi.

O mnoho mil dal se jedny zelené oci oteviely do tmy a obrazy, které jesté pred
chvili vypadaly jasné, se zacaly plést jeden pres druhy.
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Probudil se s trhnutim a zjistil, Ze ma nohy zapadané snéhem, ale neciti zimu.
Pomalu vstal, pohlédl ven, svitalo. Prosel se do¢asnym ttocistém sem a tam ve
snaze zjistit, zda mu neumrzly nohy, ale jediné, co objevil, bylo, Ze uz mu zima
opravdu neni, prsty rukou i nohou mu proudila krev a ani hlad nebyl tak tryz-
nivy jako vecer. Slunce pomalu $plhalo na nebe a po vcerejsi vanici zistaly jen
zavéje, kam oko pohlédlo. A tam, dole pod jeskyni, pod kefi... Rychle hmatl pro
luk a $ipy, srdce se mu roztlouklo v beztitésné predstavé, ze bude ptilis pomaly, ale
zacilil a $ip neminul. Zahy se na znovu oziveném ohni pekl bily snézny kralik.

,Pokud ho nezastavila ani tahle boufte, nezastavi ho uz nic,” pfikyvl uznale
hlavou pozorovatel.

,Stacilo malo a zastavila by ho jako kohokoliv jiného,* zamyslel se druhy.

,Prejete mu pékné véci, pripojil se k nim div¢i hlas. Obé hlavy se otocily
k jeho majitelce.

»2Myslel jsem, Ze ptes zimu mas spat,“ zabrucel ten s tmavsimi vlasy.

,10 ano,“ souhlasila hnédovlaska s velkyma ofiskovyma oc¢ima. , Ale tohle
je moc zajimavé na to, abych vas na jafe jenom poslouchala.

,lakovych uz tu proslo...

,Takovych ne,“ odporovala a ztizenyma oc¢ima prohlédla pies zapadané
vétvicky. ,Odkud prisel? A kam jde? Kdo je to, Ze se o néj zajimate tak moc, ze
zapomindte na bezpeci?*

»Jak to vi§?“ uklouzlo jednomu z nich potichu.

,Byla jsem tam. Stal skoro u mné, citila jsem jeho dech i tep srdce, kdyz se

r o

sklonil k té stopé. Jenze mé neuvidi, ani kdyby chtél, kdyz nebudu chtit ja.

,Byla to nestastna ndhoda, Eliel, nic vic,” branil se jeden z jejich spole¢nik.
»Ja vim. Meile vam vzkazuje, Ze mate byt opatrnéjsi.”

»Vidél ji,“ fekl nahle tmavovlasy tise.

LA

,Stravil u svatyné ¢tyfti dny, lezel a dival se do nebe.”

,Nic vic?“

»Nic,“ potvrdil.

Divka se usmala, byl v tom pfislib a nadéje. ,,Davejte na néj pozor.”

»,Neni tfeba. Je opatrny za pét, sttili jako nejlepsi z Naadt a jeho me¢ také
nebude jen na ozdobu.”

,1 pfesto,” fekla a pak se tiSe ztratila v kmeni jednoho stromu. Oba pozo-
rovatelé se za ni divali.

,Dryady,” pokr¢il rameny jeden z nich.

Slunce pozlacovalo snih a bila zafe bodala do o¢i. Rivan pomalu postupoval
napri¢ svahem, vedl koné za sebou a na jeho stazené tvafi byla znat anava.
Zima a neustalé zapoleni o néjakou potravu ho vycerpavaly, v noci slychal vlky a
uklidnoval znepokojeného hiebce. Kdyby byl poslechl svého otce, pomalu by se

loudil se svobodou, jeho pétadvacaté narozeniny se ptiblizily na dosah. Zbyvaly
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do nich t¥i dny. Styskalo se mu po domové, po sestfe a jejim smichu, po jejich

vevr

chtvé, kterd dokazala konejsit jejich détska trapeni i pozdéjsi neshody s otcem,

styskalo se mu po pratelich, které mél mezi rytifi. Schazela mu spole¢nost, mésic
uz s nikym nepromluvil a zac¢inal se obavat, aby nezapomnél pouzivat hlasivky.
Obcas se pristihl, jak Septa koni, co by jinak sdéloval lidem. Za¢inam blaznit,
ekl si hotce, vzpomnél si vSak na slavné rytife, kterym opravdu valka nebo las-
ka na néjakou dobu zatemnily rozum, a rozesmal se. Tak zle na tom jesté neni,
aby jako pan Englid béhal nahy po lesich a kific¢el v neznamém jazyce. Je mu
teskno a stesk po domové mu ubira sily, ale sviij tkol nemtze vzdat. Na navrat
uz je pozdé. Kdyby se nyni obratil na cestu k domovu, trvalo by nejméné mésic,
nez by se probojoval snéhem a ledem k hlavnimu méstu, a pfedstava otcova
sarkastického tsmévu nad jeho netspéchem a naslednych némych i hlasitych
vycitek byla mocnym magnetem, ktery ho od takové myslenky odpuzovaly.

Prezil dalsi tyden. Bledost jeho tvare predcila jen bélost snéhu, omezil pohyby
na ty naprosto nutné a potfebné, protoze uz pét dni mu zaludek jen bolestivé
krucel. Hlad, zima, samota. Jako jizva po $patné se hojici rané mu ztistavala pod
vicky krasna ¢ernovlaska, ale ani sny o ni uz nedokazaly tplné potlacit prosté
véci, po kterych touzil. Jidlo, teplo a stfecha nad hlavou.

Div¢ina tvar se stahla, az si toho i jeji spole¢nice vSimla.
,Stalo se néco?“ zeptala se starostlivé.

Divka mlcela a dal sledovala své ruce, polozené na stole v hromadce zla-

rvr «

manych stonka bylin. ,Blizi se, fekla tise.

,2Kdopak?“

«
,On.

v

»Ze uz by ti otec kone¢né nasel zenicha?“ pousmala se starsi Zena.

Div¢iny oci se zménily. ,Doufam, Ze ne.“ Odmlcela se a snazila se srovnat
v hlavé zmatené vyjevy. Ne, nebyl to jeji Zenich, kterého otec uz tydny tak pec-
livé vybira, byl to nékdo jiny, ale svatebni vénec vidéla i tak...

Pod nohama koné se trhaly kusy snéhu a sjizdély do adoli, kde pod silnym
ledovym ptikrovem tak tak zivofil potok. Jezdec vypadal, Ze skoro spi i v sedle,
netec¢né shlizel ptes koriskou hlavu vpted do padajiciho $era a médloco ho doka-
zalo vytrhnout z mdlobného polospanku a polobdéni. Svah pokryvaly zavéje a
pod nimi se na nékterych mistech skryval zradny led.

Hiebec se zastavil a zafrkal na misté, které vypadalo stejné jako kazdé jiné.

,Copak se déje, Hirame?“ zaseptal Rivan a poplacal ho ztuhlou rukou
v rukavici, marné bojujici s mrazem, po krku. Kan preslapl, ale k pohybu se
nemél. Rivan se rozhlédl, siroko daleko nebylo nic, mirny svah byl holy, nic
pofadného na ném nerostlo, snad proto, Ze byl obraceny k severu. Zpod snéhu
vycuhovala jen rozcuchana trava.

,Vzdyt tady nic neni, co blaznis, starousi,” zamumlal smérem k u$im své-
ho jediného spole¢nika. Hiram se ani nepohnul.

»1ak dobfe, ja ptjdu po svych,” Rivan sesedl. Zapadl do studené zavéje az
nad kolena, citil, jak mu snih napadal do bot shora, otfasl se. Vzal koné za uzdu
a vykrocil. Brzy pochopil, pro¢ Hiram odmital jit dal - vrsek kopce krylo rase-
linisté. Proto to ostrivkovité rozptyleni travy, ktera byla vlastné suchopyrem,
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pod snéhem se ukryval nepevny povrch a jezirka s vodou. Propadl se tenkou
krustou povrchu jednoho z nich hned po tfetim kroku. Hiram trpélivé hledal
vlastni cesticku, Rivan se pokousel vyprostit nohu z lepkavé raseliny. Nemél

silu ani klit. Nakonec se mu podaftilo vytdhnout nohu z mokré pasti a pomalu a
nejisté se dostal az na okraj raselinisté. Padl tvafi do snéhu, vycerpany, zmrzly
a hladovy, a prosil svoji patronku ve svatyni nalezenou, aby mu jesté jednou
pomohla. Chvili se vznasel mezi védomim a nevédomim, naprazdno sviral dla-
né, z o¢i mu do studenych bilych krystalkt tekly horké slzy, volal svoji sestru,
matku, chivu i nezndmou divku a nakonec usnul vyc¢erpanim.

Probudilo ho stouchani mékkou koriskou tlamou. ,Hirame,” zaseptal.
Vytahl se na nohy a do sedla, kde opét omdlel. Kan pomalu odchazel pry¢,
v sedle nesl zhroucenou postavu, ktera se po nedlouhé dobé svezla do snéhu
jako loutka, které nékdo odsttihl provazky.

O mnoho kilometri dal uprostied hostiny ndhle omdlela princezna Tanira.
Kdyz se probrala, tvrdila, Ze slySela svého bratra Rivana, ze ho vidéla padnout
z koné kdesi v neznamé krajiné. Dlouho do tmy stala u okna a otirala si slzy.

,Princezno, vas otec s vami chce mluvit,“ sluzebna pftisla tise, zZe ji Tanira
skoro neslysela. Ohlédla se a jeji nestastny vyraz byl vystiidan bezmocnym.

,Jisté, Dorin, uz jdu.“ Jesté chvili vsak postavala u okna, nez ji pocit povin-
nosti vyhnal ze dvefi.

,Poslal jste pro mé,“ zadivala se krali do o¢i. Ternovo obo¢i se stahlo - jeho
dcera se na néj posledni tydny divala s neskryvanou nechuti. Prestala si ho vsi-
mat a nemluvila s nim, pokud ji nezavolal.

»2Ano. Vzhledem k tomu, Ze tv{j bratr se nevratil v dobé, ve které slibil,
nemohu uskute¢nit nas plan ohledné spojenectvi s Vychodnim knizectvim.”
V hlase mu zaznival tézko potlacovany vztek. ,Je potteba najit jiné vychodisko,
jak najit mocnou pomoc.“ Tanira uz védéla, co prijde, a stejné tak védéla, ze
nenajde odvahu k odporu.

,NemuZeme stat sami, a pokud nenajdu co nejrychleji jiné feseni, uz zadné
spojence nenajdu, v§ichni se od nds odvrati. Potfebuji tvoji pomoc.“ Princeznu
piekvapil jeho ton, ale pti bliz§im pohledu si uvédomila, Ze to byl jen proziravy
diplomaticky tah - v kralovych o¢ich nebylo stopy po pokoie prosebnika.

,Colin, synovec Sandrika, vladce Dolinije, hleda Zenu. Sandrik je stary a
pokud ho nesklati do hrobu nemoci a vék, pomiize mu brzy néci ruka. Colin
je jeho nejbliz§im pfibuznym, zdédi po ném trin, a pokud bude mit nékdo
namitky, ma na své strané také vétsinu armady. Az usedne na trtin, budou jeho
vojska volnd, aby mohla pfipadné pomoct nam.“ Terne se odmlcel a sam sebe
se ptal, pro¢ ji to vlastné vyklada - nemtiZe z toho mit zadny rozum. Snad za to
mohou jeji o¢i - pfesné jako matciny. Tanira zarputile ml¢ela a snazila se nedat
najevo svij nesouhlas a odpor k otcovu navrhu. Bohuzel, nesnasela, kdyz na ni
kricel, tehdy se ho bala, a proto se podvolovala. Tentokrat ji vsak tlak na prsou
prozrazoval, Ze kalich je pfeplnén a zahy pietece.

LVyménite mé za armadu? zeptala se suse a s pohrdanim pod fasami.
»Nic lepsiho pro nasi zemi nemohu udélat.”

,Jisté.“ Na jazyku méla dalsi otazky, které by taly do zivého, tusila, Ze Ter-
novy starosti o stat nejsou defenzivni, ale opa¢né — mél zalusk na dalsi uze-
mi. ,Colin by byl blazen, aby odmitl takovou nabidku - princeznu, a pokud se
nevrati jeji bratr, nadavkem i dédi¢né tzemi.”
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Ternav oblicej zrudl a kral zpod voust vystékl: ,Nemluv o ném. On byl
blazen, kdyz si myslel, Ze mé svymi vyhrtizkami dozene k odvolani smluveného
stiatku. M4 jen to, co sam chtél.“ Vstal z vyfezavaného ktesla, v némz doposud
sedél. Pfechdzel sem a tam, probodaval Taniru zlostnymi pohledy. Stala tam,
s hlavou hrdé vztycenou, na siji ji splyvaly svétlé vlasy. ,Syn je pry¢, jen tys mi
zbyla. Vdas se a hotovo!“ Tanira se na néj jen kratce podivala a klidnymi kroky
vysla z mistnosti. Bez jedinéhoslova, bez pozdravu. Toleroval jeji drobné vzpou-
ry jen proto, Ze se neboutfila proti jeho zasadnim rozhodnutim. Jako obvykle ho

jeji ticha povaha dovedla az k vybuchu vzteku, aniz by cokoliv udélala.

Princezna se rozbéhla studenymi chodbami az ve chvili, kdy si byla jista,
ze je z doslechu otcovych sini. Vpadla do své komnaty a rovnou na postel, kde
zabotila vzlykajici oblicej do polstate. Sluzebna Dorin, prave skladajici jeji plast
do truhly, na ni nechdpavé pohlédla, potom si vsak ptisedla k otfasajicimu se
télu a zacala princeznu hladit po rameni.

Svahem postupovali tfi koné, jejich nohy se bofily do snéhu. Vjejich cele Sel
dalsi, ale s lidskou hlavou a ¢asti téla — kentaur. Ukazoval jim cestu. Tti jezdci
v dlouhych plastich nakonec sesedli na zem a uvazali zvitata k poslednim stro-
mum lesa, zatimco jejich privodce se rozloucil a zmizel mezi holymi kmeny
stroma. Dal sli pésky, ale jejich cil nebyl daleko. Osamély a zna¢né vyhubly
ktn stal se sklonénou hlavou a jako pozdrav ptichdzejicim Zalostné zatehtal.
Jedna z postav se rozbéhla, a¢ v hlubokych zavéjich to neslo snadno, a nakonec
poklekla do zdupaného snéhu.

,Jesté dycha,” zvedla hlavu a bylo vidét, ze pod kapi je oblicej mladé divky
s temnymi vlasy. Jeji dva spole¢nici ji pomohli zvednout bezvladné télo a na

rytifové plasti ho odtahli ke svym konim. Divka mezitim odvadéla hubeného
hiebce. Jeden z muz vzal bezvédomého k sobé do sedla, druhy za uzdu jeho
koné a divka jako prvni vyrazila mezi stromy.

Rivan se probudil a jeho prvni pohled patfil stropu, ztracejicimu se v hus-
tém Seru. To piece neni strop jeho komnaty, ale kde jinde by to mohlo byt? Byl
piece doma a jako obvykle se pohadal s otcem. Néco zavrzalo a temnotou se
rozsiftil tenky paprsek svétla. Zacal si uvédomovat, Ze nema ani zdani, kde to je,
v ¢i posteli lezi. Nadzvedl se na loktech a zjistil, Ze svétlo se pfiblizuje. Pricha-
zela k nému Zenska postava ve svétlém odéni s rozzatou svici v ruce, vstoupila
do krouzku svétla, linouciho se z malé olejové lampicky. Malem pfestal dychat
- byla to ona! Jakmile spatfil jeji tvaf, vratily se mu vSechny vzpominky - na
chlad v jeskyni, na horkost, kterou citil, nez omdlel po ptechodu mocalu... Jeji
usmév hidl vic nez prikryvka, ktera se mu svezla z hrudi.

Vy?“ nedokazal se udrzet. Pobavené se usmadla a jeho nezdvortilosti nevé-
novala pozornost.

,Vitejte zpatky. Polozila néco na stil, kam skoro nedohlédl, a obratila se
k nému. ,Nemél byste jesté vstavat.“ Jemné ho pfitlacila zpatky k posteli. Az
kdyz se otacela zase pry¢, uvédomil si, Ze se ho dotkla, Ze je opravdu skute¢na a
nejen vysnéna.

,Kde to jsem?“ zeptal se a vlastni hlas mu znél cize.

»V domé ctihodného pana Karda.“ Vrdtila se s hlinénym poharem v rukach.
Vonély z néj bylinky, stoupala para. ,Napijte se, posadila se k nému a pfidrzela mu
nadobu u ust. Poslechl, na okamzik sklopil o¢i k hladiné. Napoj byl horky a chutnal
po medu. Aby své krasné osetiovatelce udélal radost, vypil vic nez polovinu.
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,2Dékuji vam,* fekl a peclivé, s ohromenim si prohlizel jeji jemny oblic¢ej rAmo-
vany korunou tmavych vlast, peclivé zapletenych do slozitého tucesu. ,Kdo jste?”

Pousmala se a sklopila tmavé oc¢i. Na okamzik se mu zdalo, Ze prokmitly
stiibrem. ,Staram se o vase zdravi,“ odpovédéla oklikou. , A kdo jste vy?“ Opét
se na néj podivala, ale ne na dlouho, pockala jen do jeho odpovédi.

»Rivan.“ Nechtél se zmitovat o svém otci, co kdyby ho mistni obyvatelé
znali. Ani ona pfece nebyla pfilis sdilna.

,Vitam vas v Lasvanu, pane Rivane.” Vstala a sdélila mu od stolu: ,Pfinesu
vam néco k jidlu a ¢isté Saty, pak byste mél jesté spat - posili vas to.“ Rivan pohlédl
na své ruce a télo - vézel ve $pinavé kosili, zcela jisté byla propocena a pachnouci.
V duchu si povzdechl - podminky pro setkani s touto okouzluyjici divkou si pied-

vevs v

stavoval ponékud jinak. Dvefe vrzly, jak jimi zmizela ve vnéj$im svété.

Prevalil se na bok a zadival do hasnouciho ohnisté. Jeho myslenky byly
jesté napal zastiené, citil unavu a zmatek. Uminil si, Ze neusne, ale jesté nez se
po chvili vratila, klidné spal a na tvafi se mu rozhostil mirny, bezbranny tsmév.
Meile se také usmala - zda se, Ze nejhorsi ma za sebou.

Kdyz se Rivan probudil, ohnisté vesele hofelo, nad nim byl zavéseny kotlik a
pobliz sedéla jeho zachrankyné. Nepohnul se, sledoval jeji profil, rysujici se
proti nacervenalému svétlu ohné. Vzhlédla a musela spatfit jeho o¢i, protoze
vstala. Beze slova mu polozila dlan na ¢elo, nehofelo.

,Dobré rano,‘ pozdravila ho a za chvilku mu podala opét bylinkovy odvar.
Vypil jej a citil se mnohem lépe nez predtim.

,Piinesla jsem vam Ccisté obleceni a vodu.“ Posadil se a svaly se mu boutily
slabosti, mdlem se skacel zpatky na polstat. Podobné se citil v Zivoté jen jednou
- kdyz se v Sestnacti letech opil vinem. Tehdy mél koncetiny lehké jako papéfi, ale
nakonec je stézi uzvedl. Tmavovlaska mu pomohla pretahnout kosili ptes hlavu,
posadila se na okraj postele a vedle sebe postavila keramické umyvadlo s vodou.

Kouskem mokrého platna mu zacala otirat ramena. Rivan, zahanben svou nemo-
houcnosti i jejimi ddvérnymi doteky, odvratil o¢i a nechal ji, aby se o néj mohla
postarat. V tu chvili se oteviely dvefe a do nich vesla starsi Zena se zavojem pres
vlasy. Méla tvrdy vyraz ve tvafi, ktery vSak pii pohledu na divku zjihl.

»Méla by sis jit odpoc¢inout. Postardm se o naseho hosta sama.“ Divka
v nesouhlasu zvedla o¢i.

»AZ to dodélam, ptijdu, Gnethel

v €

Starsi Zena pokrcila rameny. ,Jak myslis.

Tmavovlaska ptikyvlaa rychle dodélala svoji praci. Osusila mokra mista na
Rivanové téle, pomohla mu obléct si ¢istou kosili a kvapné vstala. ,,Polévka je na
ohni.“ Slozila zmuchlanou kosili do kosiku u dvefti a s kratkym pozdravem, bez

jediného pohledu se vytratila. Starsi Zena nastoupila na jeji misto a jejich mlady
chranénec se podruhé ocitl v rozpacich, kdyz mu pomohla dokon¢it ocistu.

Rivan poslus$né polykal sousta silné polévky, kterou mu Gnethel podavala.
Pfipominala mu vlastni chtivu. Nakonec podékoval a vyslouzil si tim strohy;,
ale upfimny tismév. Vycerpdn a s plnym zZaludkem padl na zdda a béhem chvile
opét usnul. Jeho spanek vsak uz nebyl plny podivnych pteludi a klamt z horec-
ky, ale tvrdym spankem beze snd, které nemocnym pomahaji nalézt cestu ke
ztracenému zdravi.
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,UZ je mu lépe. Nema horecku, probudil se a promluvil“ Meile hovofila ke
skupince tii kentaurd, stojicich nad ni jako sousosi. Jeden z nich ji pied dvéma tyd-
ny dovedl k mistu, kde Rivan spadl z koné a ziistal ve snéhu, sdm a bez pomoci.

yIrvalo mu dlouho, nez se uzdravil, poznamenal kastanovy, nesouci
jméno Hellan.
,Nechybélo malo a zemfel, fekla Meile klidné. ,Je div, Ze je viibec jesté
r o«

nazivu. Zapal plic, to malokdo jen tak pfekona.

rvrs

,10 dokazuje, Ze tvé ruce skutecné dokazi zazraky.” Kentaur se na ni spik-
lenecky usmal.

Do tvafi ji vstoupil lehky nach. ,Pti spravné péci by se uzdravil v rukach koho-
koliv. Je silny, dostane se z toho. Ale bude jesté pottebovat ¢as, nasledoval témér
nesly$ny povzdech.

»Zvykne si brzo, nechal se slySet plavy kentaur, ktery, a¢ nejmladsi, mél
v jejich skupince hlavni slovo.

Meile se sotva znatelné usmala. ,,Kéz bys mél pravdu, Orfee.” Usmév
vystridaly starosti. Zakratko se divka s trojici rozloucila a pomalym krokem, tise
se ztracejicim v zavéjich, zamitila doma.

Vesnice Lasvan se rozkladala na btehu jezera, na obou bfezich do néj ustici
ficky, pres niz se klenul kamenny most. Stalo v ni asi ¢tyficet domd, nejvys
nad celou obci se rozkladal dim mistniho vladce. Kard byl moudry muz, jehoz
si pro laskavost, rozhodnost a soudnost vazil cely Lasvan. Jeho tfi dcery mu
délaly radost, misto pokojné Zilo ve stinu nedalekych hor, omyvano jezernimi

vodami a chranéno pohofim z ostatnich stran. Stity branily moznym nepfta-

teldm v pristupu od vychodu. Jen zifidkakdy jimi nékdo prosel a jeho kroky
se zastavily v Lasvanu nebo okoli. Cesta zpét désila i otrlé cestovatele, a pro-
to ztistavali nebo $li dal na zdpad, do nizin. Nepratelské zuby skal odrazovaly
mnohé a spoustu lehkomyslnych snilkit uz nemilosrdné zahubily.

Kard sedél v cele haly ve velkém kiesle z dubového dieva, ozdobeného
Cetnymi fezbami. Jeho zralou tvar rozjasnoval mirny, laskavy ismév, prosvita-
jici kratkymi vousy, a ramovaly ji delsi, prosedivélé vlasy. Ruce mél poloZené na
opérkach, a a¢ to nebyly ruce mladika, prozrazovaly, Ze jesté dokazou vladnout
mecem. Stfedni postavu zahaloval temné zeleny $at a pres néj splyval hnédy
plast, sepnuty ozdobnou sponou tvaru dubového listu.

,Pojd bliz, Meile.“ Divka pfed okamzikem vesla do dvefi a zastavila se za
nimi. Kard hovofil s jednim ze svych muzi a nechtéla je rusit. Nyni pevnym
krokem prtesla sal a drobnou tklonou pozdravila.

,Probudil se, mtij pane.” Ruce vladce se seviely na opérkach a on se naklo-
nil bliz k ni, v o¢ich nezastfenou zvédavost.

,2Mluvila jsi s nim? Uz vime, kdo je a odkud ptichazi?“
»Jmenuje se Rivan, ale odkud pfisel, jesté nevim. Orfeus tikal, Ze sledovali
jeho kroky, sotva vstoupil do hor, ale pochdzi-li pfimo z néjaké zemé na druhé

strané hor, nebo pfisel zdaleka i tam, prozatim nevime. Nechci ho unavovat
dlouhymi rozhovory;, je vy¢erpany nemoci. Potfebuje odpocivat a spat.”

Kard uznale pfikyvl. ,Jsem rad, Ze je z nejhorsiho venku. Starej se o néj,
prosim, i nadale. Jen bych byl rad, aby s tebou byla vidy Gnethel. Kdyz uz je
vzhiru, nerad bych té s nim vidél o samoté.
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,Nevéii§ mu?“ Meile se ptala mirné obvinujicim ténem.

,Dokud o ném vim tak malo, nemohu mu plné davéfovat.“ A ani potom
docela ne, pomyslel si.

,Dobrd, budu k nému chodit jen s Gnethel,* souhlasila divka.

,Vyfid mu mé pozdravy. Az nabere sily, ptijdu ho navstivit.“ Kard se uvol-
nil a usmal, Meile jeho tsmév opétovala.

,Reknu mu to, ot¢e.“ Sotva se za ni zavtely dvefe, Kard se obratil vpravo a
oslovil postavu ukrytou za dfevénym sloupem, podpirajicim strop. ,Je ti to jmé-
no néjak povédomé?“

Tanira sedéla strnule jako socha na zidli a jeji tii sluzebné béhaly kolem. Dnes
vecer mél dvir pfivitat jejiho nastavajiciho, dalsi den pak oslavit jeji zasnuby.
Uvnitf se tidsla zlosti a svou neschopnosti odporovat, ale védéla, Ze by ji to bez-
tak nepomohlo. Otec byl neoblomny a i pfes jeji namitky si vzdy délal, co chtél.
MEél na to vsak plné pravo - jako kral si mohl délat, co chtél.

Soustfedila se na klidné dychani a kmitdni sluzebnych. Oblékly ji, ¢esaly a
do vlast zaplétaly stuhy. Na posteli leZel jemny prisvitny zavoj, otctv dar. Nej-
radéji by ho roztrhla a podpadlila, ale poslusnost otci ji zavazovala. Povzdechla
si, vzpomnéla si na bratra. Jeho tvrdohlavost a silnéjsi viile nez byla ta jeji ho
odvedly z otcova domu. Kdo vi, kde je mu konec, Zije-li jesté viibec. Zachvéla se,
jeho hlas pfed dvéma tydny upénlivé volal jeji jméno i pies panujici snéhovou
boutfi a vryl se ji do paméti. Udélalo se ji mdlo, citila jen nezmérnou bolest a
ztratu, zdalo se ji, jako by pevné pouto mezi ni a Rivanem néco nasilné prervalo.

Od té doby svého bratra neslysela, jen méla neurcity dojem, Ze se mu stalo néco
zlého. Predeslé noci se ji vSak o ném zddlo a jeji tupa bolest zmizela. Snad je

v poradku.

Pomysleni na Rivana ji dodalo silu. On se nikdy nevzdaval, a pfestoze jeji
poddajnost se nedala vykotenit, bude silna. Ustoupi otcové viili, protoZe je to
hola nutnost, ale neda na sobé znat sviij zarmutek a zoufalstvi. Srdce ji klesalo
- bude proddna muzi, jehoz jesté ani nevidéla, nikdo ji v§ak neuvidi plakat. Je
dcerou krdle a ma svoji hrdost. Nechce prece vitat bratra zlomena jako neduzi-
vy strom. Neopusti domov nejen do svatby, ale ziejmé i nékolik mésicti po ni,
do vyfeseni situace v jeji nové zemi. Kral byl vtomhle velmi netstupny a i jeho
nastavajici zet musel ustoupit. Dobfe si spocital, Ze je lepsi mit manzelku z kra-
lovské krve, byt vzdalenou, nez si rozhnévat jednoho z nejmocnéjsich muza.

,Vase Vysosti, vas otec i dvir jsou pripraveni a ¢ekaji jen na vas. Pritvod vase-
ho nastavajiciho se blizi.“ Dorin sklopila o¢i, znala dobte ndzory své pani a litovala
ji. I ona pro dnesni den dostala nové saty, svétle hnédé se strohymi zlatymi lemy
- nesmi prece své pani délat ostudu. Kolem kulaté tvafe s malym nosikem splyva-
ly tmavé rovné vlasy, v nichz uz se zac¢inaly objevovat stfibrné nitky.

Tanira vstala a stdhla si zavoj do tvate. ,MizZeme jit, Dorin.“ Zhluboka se
nadechla a snazila se, aby ji po téle nebéhal mraz. Méla husi kizi a nebylo to chla-
dem. Snazila se povzbudivé se usmat na svoji uzkostlivé se tvarici komornou, ale
neslo ji to. Bala se a ani zlost nezabranila tomu, aby ji strach ptipravoval o klid.

Uzké dievené schodisté osvétlovaly pochodné a jejich pohybuijici se pla-
meny ozivovaly stiny. Tanifiny nohy byly ztuhlé obavami, prsty ji zledovatély,
ale nutila se k poklidné chtizi. Dvefe na dolnim konci se rozeviely a z velkého
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salu hradu sem zalétl hluk a smich. Vsichni se povinné radovali z jejiho prodeje.
Zastavila se, citila v zatylku vydéseny pohled sluzebné. Jeji rozhodovani trvalo
pouhy okamzik, ale citila se, jako by béhem té chvilky zestarla o nékolik let.

S hlubokym povzdechem pokracovala v sestupu a zahy se objevila ve dvefich.
Nasadila nacvi¢eny usmév a vesla mezi lidi.

Rivan lezel na boku, hlavu podeptenou rukou, ¢ekal na pfichod své neznamé
zachrankyné. Dival se do ohné, ktery nékdo udrzoval, zatimco on spal, a pfemi-
tal o svém uzdraveni. Musi se zeptat, jak dlouho byl nemocny a kde to vlastné
je, protoZe jméno Lasvan si nevybavoval z zadné z map.

Uslysel kroky a nedockavé otocil hlavu ke dvefim. Oteviely se a jimi dov-
nitf vkracela Gnethel, starsi z jeho oSetfovatelek. Vyhlizel mladsi z nich, ale
dvefe se zavtely, aniz by jimi prosla. Citil se zklamany a o$izeny a dalo mu hodné
prace nedat to najevo.

,Dobry vecer, pane Rivane. Nesu vam chleba, polévku a bylinky,“ poklada-
la Gnethel na sttl ptineseny podnos. ,Zitra se na vas prtijde podivat pan Kard.
Podala mu misku s polévkou a Izici. Podékoval a zacal jist. Marné premyslel,
jak se zeptat na divku, aniz by tim prozradil, Ze ji touzil vidét. Gnethel pockala,
az doji, pak mu dala pohar s bylinkovym odvarem. Zahy ji ho vratil. ,,Kdybyste
néco potieboval, staci zaklepat na dvefe, budu za nimi. Dobrou noc,” fekla stro-
ze a dvefe ji opét oddélily od jeho nepfipravenych otazek.

Usnul a ve snech se mu znovu prochazela ona.

Tanira sedéla vedle svého otce v ¢ele mistnosti na vyvyseném stupni a napil netr-
pélivé, naptl s ledovou hrtizou cekala, az do vstupnich dvefi vejde jeji budouci
snoubenec. Slavnostni tony oznamovaly, Ze se bliZi, a ruch kolem pomalu utichal.
Do rdmu dvefi padl stin, kratil se a nakonec se objevil jeho majitel — asi padesa-
tilety muz s jizvou pres celou levou tvat. Princezna jen oteviela rty bez jediného
slova a pfemdhala mdlobu. S timhle muZem ma sdilet svij Zivot? Mohl by byt je-
jim otcem! A ta jizva! Pod loktem ucitila néci ruku, otec povstal a zvedal i ji. Vstala
a pevneé se drzela opéradel svého kiesla, kolena se ji tfasla.

Muz se zastavil deset kroka pred Ternem. ,Mtij pane, dovolte mi, abych
vam predstavil vzneseného pana Colina, premozitele... dal uz ho Tanira nepo-
slouchala. Stacilo ji, Ze on sdm neni Colin, aby nova nadéje i novy dés dostatec-
né ovlaly jeji védomi. Uvédomovala si jen ticho, kdyz vyslanec domluvil, a do
néj zaznivajici zvuk krokt. Prsty ji zbélely usilovnym stiskem a skoro prestala
dychat. Na stejném misté, jako pred chvili zjizveny muz, se objevila dalsi posta-
va. Colin byl asi pétatficetilety, cernovlasy muz s mirné pohrdavym pohledem,
kracejici pevné, distojné a klidné. Vysekl jejimu otci dvorsky pozdrav a zacal
mluvit. Vyjadioval se stru¢né, vystizné, pozdravil krdle, princeznu i vSechny
pritomné. Tanira si ho prohliZela a jeji obavy se pomalic¢ku rozpoustély. Nechté-
la na ném vidét nic dobrého, ale nemohla si pomoct - na prvni pohled neptiso-
bil nijak hrtizostrasné, jak si za poslednich bezesnych noci pfedstavovala.

Pak si uvédomila, Ze jeji nastavajici na ni upira smély, cekajici pohled.
Zacala ho poslouchat: ,,..rdd bych ponizené pozadal Jeji Vysost princeznu,
aby nas poctila pohledem na svoji krasnou tvar.“ Ocekavani v jeho ocich zaho-
tfelo jako rozfoukany ohen, kromé toho tam vidéla davku pobaveni a drzosti,
po ponizené zadosti ani stopy. Inu dobra. Vztahla ruce a piehodila si zavoj
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z obliceje dozadu. Jejich dvofané ji znali, Colintiv doprovod vsak nikoliv a sdm

jejich pan zastal stat jako opafeny. Vysméch jejimu vyrazu pod zavojem odum-
fel a namisto toho na ni ziral fascinovany muz. Védéla, ze je hezka, casto ji
pronasledovaly pohledy otcovych rytifa. Usmala se na ohromené muze a upie-
la pohled na Colina. Zddlo se, Ze uz zase zacal dychat, ale z drzého pobaveni
nezbylo nic. Byla spokojena.

»,Na zdravi snoubenc!“ zaznél salem hromovy pokfik a predchazejici ticho
bylo ptebito ozvénou a bujarymi zvolanimi. Tanira se otocila ke Colinovi po své
levici a podle tradice mu podala vlastni pohar, zatimco on piedal ji ten sv{ij. Po
prvnim dousku je vymeénili nazpatek. Dalsi ritudly je cekaly az na svatbé.

Colinsi prohliZel princeznin oblicej zblizka, jako by stale nemohl uvéfit jeji
krase. Kdyz sem pfijizdél, znal povésti o jejim ptivabu, ale jak uz se mnohokrat
mohl presvéddit, ty Casto pferostou ptivodni situaci. JenZe tentokrat tomu bylo
obracené - povésti neprozrazovaly ani polovinu pravdy. Svétlé vlasy se navzdory
ucesu vlnily po zadech az témét do pasu. Svétla plet byla poseta zlatymi pihami
i ted v zimé, Sedozelené o¢i mu pfipominaly barvu ranni oblohy. Jeji postavu
zahalovaly razové saty a dodavaly jejim lickim barvu. Nemohl si nev§imnout
ladnosti jejich pohybti i nézného tismévu. Sotva dokazal poslouchat hovor kra-
le a odpovidat na jeho otazky. Tanira si brala vsechnu jeho pozornost, aniz by
se o to musela snazit. Zacinal véfit, Ze jeho politické manzelstvi nemusi byt tak
nudné a unylé, jak se obaval.

Kard se posadil do ptinesené zidle a se zvédavosti i skepsi si zacal prohlizet své-
ho nejnovéjsiho hosta. Mladik sedél na posteli, opfeny o sténu za svymi zady;,

podepieny polstarem a peclivé ptikryty. Nechtél pfijimat vzneSeného navstév-
nika takhle, ale jeho oSetfovatelky nedaly jinak.

,Jmenuji se Kard,” predstavil se ptichozi. ,Jsem vlddcem Lasvanu, osady, ve
které jste. Vase oSetfovatelky mi fekly, Ze vase nemoc uz pominula. Onemocnél jste
v hordch? zacal Kard svijj vyslech. Rivan si v§iml obratnosti pfi kladeni otazek.

»Ano. Cestou napadl snih, malem jsme se ptes hory viibec nedostali.”
,onad jste cestou neztratil kromé zdravi i své druhy, pane...

Rivan se usmal a pochopil, Ze tady bude muset fikat celou pravdu. ,Rivan,
syn Terntiv. Vydal jsem se na cestu sam, myslel jsem tim mne a mého koné. Je
Hiram v potfadku?*

Tentokrat rozkvetl stfidmy ismév na tvafi star§iho muze. ,Je o néj posta-
rano. Museli jste dlouho putovat, byl vyhubly: Jiskra v jeho o¢ich Rivanovi pro-
zradila, Ze pod otdzkou je skryta dalsi.

»Asi pét tydna. Vyrazili jsme tésné po svatcich rovnodennosti a vydali se
na zdpad. Tam nas ptepadl snih a pak jsem onemocnél.

»A tady uz jste pfes dva tydny,“ sdélil mu Kard klidné. Rivan se konec¢né
dozvédél, jak dlouho jiz vyuziva pohostinnosti tohoto domu, ale zadnou radost
mu to nepfineslo. Ocekaval dalsi otazku jako general pted bitvou predvida utok
nepratel. Prisla vzapéti. ,Co vas vedlo k takové cesté ted na podzim? Rozumny
muz by odlozil sv{ij zamér az na jaro. Hory jsou nebezpec¢né a zradné.*

Rivan sklopil o¢i, doposud tspésné celici Kardovym dotaztim. Nechté-
lo se mu vypravét o svém sporu s otcem, protoze predpokladal, Ze i tady, na
druhé strané stitd, plati stejna pravidla rodinné dcty. Nerad by vzbudil dojem
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neposlusného, palicatého chlapce, ktery ptes vSechny otcovy snahy o jeho dob-
ro utika z domova.

,Chtél jsem védét, co je na téhle strané hor. Pofddny muz neodmitd vyzvy
kvili pocasi.
,Jen zvédavost?“ Kardav hlas byl podbarven mirnym podezienim, ale i

toleranci, Ze protentokrat necha Rivana zatajit ¢astecky pravdy.

,Predevs§im zvédavost. Neprcham pted zakonem ani se nechystam podat
zpravu doma a poslat sem vojaky.“ Jak by to udélal mij otec, dodal pro sebe.

,Odkud presné pochazite?”

»Z Torborgu, hlavniho mésta Torského kralovstvi.*

,Zije tam i vase rodina?“ vybidl ho Kard k dal$imu vypravéni.

»2Ano. Otec a sestra.“ A protoze dalsi bylo nevyhnutelné, pfipojil zdrahavé:
,M{j otec je tamni kral.“ Odmlcel se a zapatral v Kardové tvari po néjaké reakci.

,Jste tedy dédicem tranu?“ Vladce se bedlivé zadival do Rivanovych odi,
ale kromé stesku po domové, neurcité usouzenosti a obav v nich nezahlédl ani
stin intrik nebo nepftatelstvi. Princ mlcel a jen ptikyvl.

,Vas otec se o vas jisté boji. Musim vam vsak fict, Ze pres hory se v zimé
nikdo nedostane a Zaddnou zpravu mu tedy poslat nemohu.”

Rivanova reakce ho piekvapila: , To ani neni potieba.“ Na vysvétleni rychle
dodal: ,Je to zbyte¢né. Rad bych po svém uzdraveni pokracoval ve své cesté,
takze nez by se zprava dostala ke dvoru, mohl bych byt zase jinde.“ Jeho o¢i v§ak
Kardovi prozradily vic, nez fekl.

,Dobra. Ale nez opét obnovite své sily, ziistanete v pé¢i mého domu
a mé dcery.”

Rivanovy modré oci se rozeviely idivem a srdce se mu rozbusilo. Gnethel
je moc stard, aby mohla byt jeho dcerou. ,Vasi dcery?“ Skousl, aby nepfipojil
néjaka dalsi slova.

»Ano. Ma dcera je nase nejlepsi léc¢itelka. Ona vas vyvedla z bran smrti.”
Kard se zvedl a Rivan mu na okamzik vidél do tvafe, ktera byla vétsinu doby
rozhovoru skryta ve stinech. Spatfil v ni vrytou otcovskou pychu a hrdost,
ostrazitost ochrance a starost o blizké. V tu chvili princ zalitoval, Ze jeho otec
neni také takovy. Terne stavél zaméry kralovstvi nad vSe ostatni a jeho city k
vlastni rodiné uz davno ptebila la¢nost po moci a prosta vypocitavost. Nebyl
na své déti pysSny, nezajimaly ho a staral se o né jen jako o budouci prostredky
k dosazeni svych cild.

O tfi dny pozdéji se Rivan uz prochdzel po domé, ve kterém ho ubytovali. Gne-
thel ho sledovala ostfizim zrakem, a¢ ob¢as mhoufila o¢i, kdyz byl prilis daleko,
jeho mlada oSetiovatelka se ukazala jen obcas a rychle zase odchazela. Na otaz-
ky po jejim jméné byli vSichni hlusi, pfestal se vyptavat.

Ctvrtého dne odpoledne se ve dvefich domu objevil Kard. Vlasy i rame-
na mu kryl snih a hrbil se do plasté. Vitr mu vzal dvefe z ruky a ptibouchl je

s hlasitou ranou, za jeho zady byl vidét vodorovné letici snih. Sklepal vlo¢ky na
podlahu a s pozdravem natdhl ruce k ohni.

,Venku je boute, sdélil Rivanovi. ,Jestli bude trvat jesté par dni, bude obtizné
projit z jednoho konce Lasvanu na druhy. Do dnesniho vecera vas pfestéhujeme.
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Rivanovi se zrychlil tep. Kone¢né opusti stény domu a uvidi, kde je! ,Pro
ktery dam budu pfitézi?“ zeptal se, protoze kromé nadseni ho polil pocit, ze
bude biemenem na néc¢im krku. Jeho rytifska ¢est mu velela odjet co nejdfive,
ale tajuplna krasa Kardovy dcery ho okouzlila natolik, Ze by asi nedokazal osed-

lat Hirama a uz se nikdy nevrdtit.

Kard se narovnal a promnul si ruce. Rivan si v8§iml, Ze jsou sice vrascité a
nesou stopy uplynulych let, ale jejich pohyby byly tsporné a ticelné jako pohyby
nékoho, kdo dokonale ovlada své télo. ,Budete hostem pfimo u mné. M@j diim
je dost velky, aby v ném host nebyl obtizny,” usmal se. ,Navic jsem pevné pie-
svédcen o tom, Ze moje rodina i ostatni clenové mé domacnosti budou jen vitat

o

zpestteni dlouhych vecera.

Nedlouho poté, vdoprovodu dvou cernovlasych muzi, prvnich, které
zde potkal, konec¢né piekrocil prah. Vedly k nému tfi schody, dam byl ¢aste¢né
zapustény v zemi a pii pohledu zvenku se skoro nedal odlisit od okolni krajiny,
jak ho prekryvaly zavéje. Rivan vstoupil na vyslapanou cesticku, uz zase zpola
zavatou. Vitr ho udefil do tvafe snad naruc¢i snéhu, pod nohama mu kiupal
led a snéhova krusta. Pfitdhl si vyptijéenou $dlu az k nosu, zachytil cip svého
plasté, ktery za dobu jeho nemoci nékdo vycistil a zasil. TéZce se prodiral pada-
jicim Serem za jednim ze svych pravodct. Jejich cesta netrvala dlouho, ale kdyz
konec¢né opét stanul pod stfechou a mezi sténami, byl rad, Ze uz ji ma za sebou.
Boufte vyla a opirala se do zdi.

Rozhlédl se kolem sebe, avsak daval si pozor, aby to nevypadalo pfilis zveé-
davé. Stal v malé vstupni mistnosti, byly v ni jen dvoje dvete a kolem nich slou-
py s ozdobné vyfezavanymi hlavicemi. Dvefe naproti tém, kterymi pted chvili
vesel, se najednou rozeviely a mezi nimi rozeznal dva vousaté muze s hoficimi

louc¢emi v rukach. ,Kard vas ocekavd,” ozndmil mu jeden z nich a nechal ho
projit dovnitf.

Princezna se prochdzela zasnézenou zahradou v doprovodu své sluzebné Dorin.
Obé byly zachumlané do $3la a plastt, Terne je pfed chvili vidél z okna a jen
nechapavé kroutil hlavou, pro¢ ty blaznivé zenské nesedi doma a musi chodit
ven. Pravda byla takova, zZe Tanira uz nedokazala sedét u okna s vy$ivanim nebo
poslouchat donekone¢na omilané vtipy dvorniho $aska. Nudila se a pfesto byla
jako na trni, u niceho nevydrzela dlouho. Jeji otec schvalné drzel Colina dal od
jejich komnat, vidali se jen u jidelniho stolu. Zasnuby probéhly hladce, vSechny
obfady se uskutecnily bez zadrheld, ¢ekalo se uz jen na stanoveni dne svatby.
Uz aby to bylo, myslela si Tanira. Sice se zachvénim, slySela od sluzebnych di-
vek rtizné hriizostragné historky, ale prece jen si fikala, Ze nez by setrvavala dal
v podrucdi svého otce, radéji se provda. Mize se stat, ze Colin se ukaze byt stej-
nym tyranem, ale ve skrytu duse tomu nevéfrila.

,Vitejte, ozval se Kard z kiesla, stojiciho na opa¢ném konci salu na zvyse-
ném stupni. Kolem néj postaval hlouc¢ek muzt a o néco dal také Zeny. Rivan jen
nevéficnyma ocdima ptelétl celou mistnost — podpiraly ji sloupy, mezi kterymi
vSude postavali ¢ernovlasi lidé, a pfed nimi dlouhé lavice za jesté delsimi stoly,
taktéz plné lidi. Vyschlo mu v krku — mél se ptestéhovat, a ne predstavit celé-
mu méstu, nebo co Lasvan vlastné je. Ale protoze byl na takové véci a podob-
na piekvapeni od mali¢ka zvykan, sebevédomé a s ismévem vykrocil smérem
ke Kardovi. Jak mijel obliceje ptihlizejicich, setkaval se s o¢ima vsech barev
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a rliznymi city zobrazenymi ve tvarich. Néktefi byli zvédavi, jini zachmutené
ocekavali potize, jako by nesl pohromu, zachytil pronikavé pohledy divek i cer-
venani jejich tvari, kdyz je opétoval.

rr

Pied Kardem se zastavil a obfadné piedstavil celému ptihliZejicimu davu.
Kard povstal a promluvil. Vyzval svijj lid, aby byl Rivanovi jako vzacnému hostu
napomocen. Kdyz po ceremonii ukoncil obfadni ¢ast setkani, sesel k Rivanovi.

,Jsem rad, Ze jste se nezalekl. Nemohl jsem jiz dal vyckavat, abych vas
pfedstavil, asi by mi pofdd nékdo nakukoval do oken.” Usmival se, ale v o¢ich
mu stale hréla ostrazitost.

Rivan chapavé prikyvl: ,Nemohu se donekonec¢na schovavat“ Oc¢ima
hledal svoji zachrankyni. Musi tu byt! Kard si jeho patravého pohledu ziejmé
povsiml, pokynul svému hostu a spole¢né vysli par schodt k jeho kieslu. Kolem
hloucku se rozhostilo ticho.

,Chtél bych vam predstavit svoji rodinu a nase pratele, fekl Kard. ,Ma
nejstarsi dcera Euriké,” mladd Zena s havranimi vlasy a hnédyma o¢ima se mile
usmala, ,a jeji manzel Jorten.” Privétivé se tvafici muz asi pétatficeti jar, s kiista-
lové modryma oc¢ima a kratkym sestiihem.

,Ma nejmladsi dcera Yolen.“ Vesela divka s dolicky ve tvarich a zvidavyma
ocima.

,Ma prostiedni dcera Meile. U7 ji znate.“ Zpoza ramen nékolika Naadi se

vynofila Rivanova nezndmad, zelenyma oc¢ima si ho pobavené prohlédla, vyschlo
mu v krku.

Malem proto nevnimal Kardova dalsi slova: ,Perrin je nasim nejlep$im

by

lovcem a ¢astym hostem v mém domé.

Tvar patfici nejlepsimu lovci se v§ak neusmivala. Skoro ¢erné oci se diva-
ly zpod dlouhych fas zasmusile a studené, téméf bez zdjmu, tmavé vousy na
bledé tvafi neprohnul ismév a dlouhé ¢erné vlasy se dvéma pronikavé bilymi
prameny stinily lice jako smutec¢ni zavoj. Nicméné pruzné kroky a drzeni téla
prozrazovaly, Ze se v hubeném téle ukryva znac¢na sila a temperament.

,Nejzabavnéjsi spole¢nik v mém domé je vsak Dragen, sdélil Kard jen
tak povsechné do vzduchu a s o¢ekavanim se zahledél do Rivanovy tvare. Mezi
postavajicimi se oteviela mezera a tou uzasly princ spatfil svého piitele Drage-
na. Modré o¢i jiskfily utajenym smichem a svétlé vlasy, mnohem delsi, nez si
Rivan pamatoval, se zhouply, kdyzZ vykrocil.

,Dragene..“ Rivan nemél slov, kterymi by vyjadtil smésici pocitd, které
mu probihaly mysli. Objali se uprostted ptihlizejicich Naadda.

(34

,Do posledni chvile jsem nevéfil tomu, Ze to mazes byt doopravdy ty,* ekl
Dragen a Rivan postfehl, Ze i jemu se trochu tfese hlas. ,Kard mi fekl, ze Meile
pfivezla Rivana, syna krale ze zemé za horami, ale nemyslel jsem si, Zes vazné
vytahl paty z domova a vyrazil nékam na vlastni pést.

7«

»2Ano, musel jsem ... otec ... je to na delsi povidani.“ Oto¢il se ke Kardovi,
pofad jesté s vyrazem prekvapeni, pomalu je v§ak prekonavala radost. ,,Dékuji
vam. Vazné jsem necekal, Ze tu potkdm ztraceného pritele. To Meile mé piivez-
la, kdyZ jsem v horach ztratil védomi?“ Nemohl se nezeptat.

»Ano, spolu se dvéma mymi muzi. Az se usadime ke stolu, povim vam
vic. Je mnoho véci, které jesté nevite. Rivan s Dragenem schazeli ze schodi
a Kard se obratil ke své rodiné. Nic nefekl, jen uznale pokyvl hlavou. Rozuméli si
i beze slov.
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Piekvapenim toho dne jesté nebyl konec. Dragen vypravél o své cesté, o tom,
jak se na néj sesunula lavina a nebyt Naadt a jejich laskavé péce, nikdy by se
neuzdravil. ,Meile mé zachranila, jako tolik jinych. M4 zdzra¢né ruce. Vénoval

zardélé lécitelce, sedici naproti, naptil uznaly, naptl drzy pohled.

,Jsou to zazracné rostliny, ne moje ruce, odmitla nicméné jeho pochva-
lu s o¢ima upienyma do jeho. ,A ty bys udélal lip, kdybys nevypravél takové
bachorky. To nejsou kouzla, to je jen védomost.*

7«

Dragen poslusné sklopil hlavu. ,Ano, ma pani.

Rivanovi neusel jeji povzdech a navazal na néj: , Byl stejné vtipny i dokud
byl doma. Podobné si dobiral moji sestru.”

,2Mate sestru?“ zajimala se Meile a upila svafené vino z poharu. , Kolik je ji let ?

,2Dvaadvacet, je o tfi roky mladsi. Jmenuje se Tanira.“ Odmlcel se a zachmu-
fil, vzpomnél si na sestru, jak ji asi je, samotné, vzdorujici otcové tyranii. Nikdy
neméla jeho silu k odporu, jen tiSe snasela otcovy ndpady a pouze je usmériiovala
k co nejsnesitelnéjsi podobé. Zamrazilo ho, to on ji tam piece nechal samotnou.

,Je vdana?“ skoc¢il mu do toku myslenek Dragen. , Kdyz jsem ji vidél napo-
sledy, teprve se z ni stavala krasna Zena.

Rivan se na svého pfitele s chdpavym pobavenim podival. Znal ho. ,Neni.
Zato krasna je ¢im dal vic. Ma tolik ctitelt1, Ze si mze vybirat, ale zda se mi, Ze
z nich ma spi$ hriizu, nez zZe by ji to tésilo. Beztak ji nékoho vybere nas otec.
Stejné jako mné.“ Vino mu zhotklo na jazyku.

,OZenil té?“ Dragen se pousmal a Meile nechala o¢i na Rivanové tvaii o
néco déle nez doposud.

,Pokusil se. Nabidl mi néjakou princeznu, protoze s jejim otcem chce uza-
viit spojenectvi. UZ jsem mél byt nékolik tydnt Zenaty. Napil se a zadival se na
Meile. Pozorné ho sledovala, jako by v jeho slovech hledala dalsi zrnka pravdy.

»,Kdo by odolal takové nabidce,* zasmal se Dragen. ,Princezna a silny spo-
jenec, to musel mit kral velkou radost, kdyz ses sebral a odjel. Co té vedlo k tomu
silenému napadu jet do hor na zimu? Pro¢ ne tieba na opa¢nou stranu, k moti?“

Rivan se zamyslel. ,Nevim. Asi proto, Ze otec neustale tvrdi, Ze odtud
muze piijit dalsi nepftitel.

,Dalsi? Je Torborg ve vdlce? Poprvé se Dragen neusmival, vjeho hlase
znéla starost. Nechal doma rodice, bratra a dvé sestry.

»Zatim ne, jenze kazdou chvili miize byt. U poloviny nasich sousedt doslo
ke statnimu pfevratu a otec je pfesvédcen, Ze kazdy z novych panovniki si brou-
si zuby zrovna na Torborg. Jako by pravé tam bylo o¢ stat.”

Meile si vzala slovo: ,Zni to skoro, jako by se vim doma nelibilo.”

Rivan mél na jazyku piikra slova na adresu svého otce, ale radéji je spolkl.
,Libi, ale neni to zrovna kouzelnd zemé. Pole, lesy, jako vSude jinde. A mame..

»-..mame krasné zeny, prerusil ho Dragen opét sveselym jiskienim za
fasami. VyslouZil si za to pobavené karavy pohled nejen od Meile, ale i od jeji
starsi sestry, zatimco nejmladsi Yolen se smala.

,10 jsem zrovna nemyslel, zamlouval to Rivan, ale byl Dragenovi vlastné
vdécny, Ze odlehcil tisnivou atmosféru. ,Zem by byla hezci, kdyby nebyl mj
otec posedly valkou,” fekl pfimo. ,Zvedad dané, aby zaplatil armadu, verbuje
vSechny, ktefi udrzi me¢, aby pry mohl branit zemi, ale jen malokdo nevi, kam
to vSechno smétuje. Brousi si zuby na mladé staty okolo, to uz ale nedodal.
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,Povéz, Dragene, jsou vase zeny hezc¢i nez my?“ Yolen bez ostychu
polozila otazku.

Osloveny se zasmal. ,Jsou rozmanitéjsi, i plavovlasé a zrzavé, nejen uhran-
¢ivé cernovlasky jako vy, slozil ji poklonu. ,A lépe pfijimaji nase vymluvy,*
dokondil tise a pousmal se.

,Mas je radsi?“ pokracovala Yolen bez ostychu.
,Yolen,” napomenula ji Euriké, ,neméla by ses ptat na takové véci.”

Nejmladsi Kardova dcera hodila po Dragenovi o¢ima a svoji otazku zmé-
nila: ,Styska se ti po domové méné, kdy?z je tu Rivan?“

,10 je zaludné,” polozil vypity pohar na sttl. ,Ja mam domov rdd, mozna
ale i proto, ze uz jsem tam pies dva roky nebyl. Zemé je hezk4, vlada Rivanova
otce ji pozvedla z té nejhorsi bidy, ale ted ji tam podle vSeho vraci. Kdybych
mohl fict, co z tamé&jsich véci mi vazné chybi, tak pivo. V celém Lasvanu ani
okoli nepotkas slusné pivo, Rivane, davej si pozor. Zato zdejsi kuchyné je vytec-
na. Kam se hrabe domaci kralovska tabule oproti mistnimu oby¢ejnému jidlu,*
obratil se k princi.

,2Lasvan je samostatny, nebo podléha nékterému krali?“ zeptal se Rivan a
poslusen Dragenovu doporuceni, natahl se pro kousek lakavé vypadajiciho masa.
»,Jsme nezavislé mésto uprostied pustiny, bezpe¢né svou opusténosti. Difvjsme

byli soucasti Naadské tiSe, ale to uz je pry¢. Nékdejsi velka mésta, svatyné podél cest,
vSechno osifelo. Kard se vmisil do hovoru, ktery doposud jen poslouchal.

,Vidél jsem je. Kulatou svatyni se zhroucenou stfechou, ulice s dlazbou pro-
rostlou travou a bfizami. V té svatyni stala nadrz s vodou...“ a protoZe se uz nemo-
hl zarazit, pokracoval: ,,...ve které jsem poprvé uvidél tvar vasi prostredni dcery:

Kolem stolu se rozhostilo ticho, Dragenovi malem zaskocilo sousto. Per-
rin poprvé uptel pohled pfimo na Rivana, Kardovy oci nefikaly viibec nic a po
Meilinych tvatich se rozléval nach. Zelené, dosiroka oteviené oci se vsak divaly
na Rivana. Nahle védéla mnohem vic, par obrazii zapadlo na své misto.

»Nejste prvni, kdo ji tam spattil. Obc¢as tamtudy nékdo projde a ona vi,
kdo. Védéli jsme o vasi cesté, i kdyz to, Ze vas pozdéji nasla, bylo spis dilo naho-
dy. A nasich ptatel kentaurd. Ziji v lesich na obou stranach hor a nebyt jich, uz
byste tu nebyl vy. Hlidali vas celou cestu.”

Princ se citil trosku oklaman a trosku zmateny. O kentaurech se vypraveéji
pohadky a také, pravda, dost désivé pribéhy, ale kdo je nékdy na vlastni oci vidél?

,2Kentaufi. Tady kolem.” Nakonec obratil hlavu k Dragenovi a beze slov jen
zavrtél hlavou. Dragen mezitim nasel fec.

»Zni to divné, co? Taky si pamatuju, jak mi o nich vypravéla chtiva a jak
jsem z toho nemohl spat. Ale nejsou zli, da se s nimi rozumné mluvit. Zvlast o
osudu - véfi, Ze zZivot je pfedem napsany a kazdé nase rozhodnuti je uz pfedem
ucinéno. Moc se potom divi, kdyz jim néjaka piredpovéd nevyjde. Tézko citel-
nym pohledem pftejel po Meilinych sklopenych vickach.

»Radsi mi to feknéte vSechno najednou. Jesté tu zije nékdo nebo néco, o
¢em ani nevéiim, Ze to existuje?“ fekl Rivan beznadéjné.

»,Nevidél jsi cestou dryady? zeptala se Yolen, ktera Rivanovi bez okolkt
tykala, a¢ ji bylo pouhych sedmnact.

»,Ne. Mél jsem?“ Opfel se rukama o okraj stolu, jako by mu to mélo
pomoct.
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,2urcité, mrkl na néj spiklenecky Dragen, néco se v tom schovavalo.

,UZ by mély davno spat stejné jako jejich stromy.“ Byla to Meile, kdo véno-
val sestie mirné karavy pohled, a ten zabral. ,,AZ pfijde jaro, uvidite, Ze lesy jsou
obydlené vétsim poctem bytosti, neZ si dokazete piedstavit. Vétsina z nich vam
nic neudéld, kdyz s nimi budete jednat slusné.*

»A ta mensina?“ zajimal se a fikal si, Ze uz ho snad nemohou vic prekvapit.

,Nepfej si potkat tfeba hejkala za bezmési¢né noci,” vlozil se do hovoru
opét Dragen. ,Bude$ moci mluvit o $tésti, kdyz to prezijes. A jednorozci... K tém
se nemuze piiblizit nikdo kromé..

,Nepomlouvej je,“ zarazil ho Kard. ,Maji stejné pravo na zivot jako my,
stejny narok na obyvani krajiny. Jen to, Ze nejsou Naady nebo ve vasem piipadé
lidmi, neznamen4, Ze by snad nebyli stejné chytfi, Ze by jejich hodnoty nemély

I

byt stejné.

Rivana na Kardovych slovech zaujala jedna véc: ,Je tedy néjaky rozdil mezi
lidmi a Naady?“ Zatim si niceho nevsiml. Snad jen toho, Ze v8ichni kolem n¢j,
az na Dragena, byli ¢ernovlasi. Zdalo se mu, Ze si Kard vyménil pohledy s ¢leny
své rodiny, nez promluvil, ale mohly ho jen klamat svétla svic¢ek a loudi.

,Nic zavazného, princi. Myslim, Ze byste nalezl vic podobnosti nez odlis-
nosti. Nasim nejvétsim rozdilem bude snad jen delsi historie a mozna vétsi
vyspélost, ale netvrdim to s jistotou. Mnoho nasich pokrocilych zatizeni se
ztratilo béhem temnych let.”

Rivan se dal nevyptaval. Zac¢inal byt unaveny a mél hlavu plnou podivnych
poznatkd, které ho matly. Takze vsechny ty povidacky, které jeho chlapeckym

usim svéfovala chtiva, byly pravdivé? Ale proc¢ jsou tedy mezi lidmi pouhymi
pohadkami, zatimco Naadové berou existenci vsech jinych tvori jako znamou
a nudnou samoziejmost?

,Vidim, Ze jste unaveny. Pdjdu vam ukazat vas pokoj,“ oslovila ho Meile a
¢ekala na jeho odpovéd. Kard nendpadné pohlédl na Gnethel - ackoliv Meile se
tvarila docela nezaujaté, pohnévalo ho, Ze neposlechla jeho pfani, aby s mladi-
kem neziistavala o samoté.

Princ s vdé¢nosti pfijal jeji navrh. Poptal celé spole¢nosti piijemny vecer
a dobrou noc a veden Meile s olejovou lampickou v ruce se vnotil do hlubin
Kardova domu. Zvenku staveni ptisobilo mohutné, ale ptesto se ztracelo pod
privaly snéhu, uvnitf poznaval, Ze je skute¢né nesmirné rozlehlé. V nékterych
chodbach tahl privan, ale vétsina prostor byla pfijemné vlaha. A tmava. Jen
obcas se nékde setkali se svétlem, vétsinu chodeb pohlcovala tma, v mistnos-
tech, kterymi ho provedla, nedohlédl ke stropu ani ke sténdam, snad kvli roz-
lehlosti, snad temnotou.

,Tady budete bydlet,” oteviela znenadani masivni dfevéné dvefe. Uvnitf
bylo teplo, v krbu hotel maly ohynek a odhaloval prostou postel, zidli a truhlu.
Zabednéné okno utésniovaly polstaiky mechu. ,Hned vedle je koupelna.“ Ote-
viela uzsi dvefe ve sténé pokoje a ukazala mu malou, ale Gtulnou mistnost.

,Nikdy jsem nevidél koupelnu,” ptiznal.

Meile se k nému obratila ¢elem, stala tak blizko, Ze vidél droboucké zla-
tavé tecky v jejich ocich. ,Jak by ne. Dragen byl podobné pfekvapeny. U vas pry
se na Cistotu pfilis nedbd.“ Mirné nakr¢ila nos. ,Tady se ale kazdy den vsichni
myjeme. Zvyknete si.“ Tu vétu asi usly$im casto, pomyslel si a ptikyvl. Jesté chvi-
li mu beze slov hledéla do tvare, pak znovu promluvila.
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,Rano sivas tu nékdo vyzvedne, a odvede vas do hlavni siné.“ Chtél pozadat

ji, aby mu byla priivodcem, ale nez stihl spojit slova dohromady, ozvalo se zakle-
pani a do dvefti vesla Gnethel. ,Jak se nasemu hostovi libi nag dam?“

»,Moc. Je rozlehly a bezpochyby pohodInéjsi nez nas hrad. A je tu tepleji.

Stars$i Zena spokojené piikyvla. ,Nechame vas o samoté, abyste si mohl
odpocinout.” Postavila na truhlu pod oknem dzban, ktery pfinesla, a vedle néj

pohar. ,Tady mate ¢aj na noc. Pijdeme, Meile?“ Divka na ni vrhla nesouhlasny
pohled, ale prikyvla.

»2Ano. Poslu za vami Dragena, jestli chcete. Snad navzdory ptihlizejici
Gnethel vrhla na Rivana zarivy usmév.

,Budu rad“

,2Dobrd. Za chvili tu bude, ackoliv nepochybuji o tom, Ze bude skuhrat, Ze
musi opustit nasi hostinu.“ Meile se otocila a se zavlatim vlasti odesla z mistnosti.

,2Dobrou noc,* rozlouc¢ila se Gnethel o poznani chladnéji a peclivé a diiraz-
né za sebou zaviela dvefe.

Rivan se posadil na postel. Vonéla néjakymi bylinami. Meile... Krasné jmé-
no. Nedokazal z ni spustit o¢i, pozoroval jemné pohyby jejich vicek, prudké
pobavené pohledy, cervenani jejich licek, kdyz se zapalem odporovala Drage-
novi. Ostatné Dragen bylo asi nejvétsi prekvapeni, jaké tu dnes zazil. Jakko-
liv divoké byly jeho predstavy o tom, co najde v horach a za nimi, v nalezeni
ztraceného pfitele ani nedoufal. A ten je tu zatim jako doma. Pro¢ se nevra-
til? Drzi ho tu Kard jako zajatce, nebo ztistava dobrovolné? A jak to udélal, ze
se stal nedilnou soucasti téhle spole¢nosti? Nez budou vsechny jeho otazky

zodpovézeny, bude nejméné rano. Nalil si napoj do poharu a napil se ve chvili,
kdy zase nékdo zaklepal.

,Pojd dal fekl a postavil pohar zpatky.

v

Dragen vesel a usadil se na zidli. ,Tak uz maze$ mluvit. Co té vyhnalo na
cestu v tomhle prokletém obdobi?“

Tanira prikyvla a pozadala otce o povoleni se vzdalit. U7 jen deset dni! Za deset
dni bude svatba a jeji Zivot ziskd nového lodivoda. Nebyla si jist4, zda z toho
ma radost, ale byla to nadéje. Nadéje na to, Ze konec¢né zac¢ne zit trochu tak, jak
by chtéla. Nadéje na to, Ze ji nékdo bude mit aspon trochu rad. Vzpomnéla si
na Rivana, jako uz tolikrat. Az se vrati — diisledné se vyhybala spojeni ,jestli se
vrati‘ - bude uz vdana. Z jeho malé sestticky bude vdana Zena. Pokud se nestane
zazrak a on se neobjevi béhem nasledujicich deseti dnd, uz ji neuvidi takovou,
jakou ji opoustél.

»A co ty? Kudy se ubirala tvoje cesta, Ze jsi skoncil tady a povazuji té za
nejvtipnéjsiho ¢lovéka v celém Lasvanu?“ Rivanova nalada se lepsila, Dragen se
mnoha jeho postiehtim smal i posmival, pferusoval ho a zase napjaté poslou-
chal. Jejich ptatelstvi dva roky odlouceni viibec nepoznamenaly, navazali zase
tam, kde bylo pfervano, aniz by pozorovali né&jaky uzel.

yJezdil jsem sem a tam, kfizem krdaZem severem nasi zemé, je tam jesté
vétsi bida nez jinde. Napfed se mi do hor moc nechtélo, ale kdyZ na mé v jedné
vesnici postvali psy, nemél jsem moc na vybér.“ Pokr¢il rameny.
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»,Nékomu se nelibilo, Ze mu chodis$ za dcerou?“ odhadoval Rivan - znal
Dragena vic nez dobfe.

,Za manzelkou.“ Ani neodporoval. ,Kovaf. Ve dne v noci u vyhné a jeho
mlada a pékna Zena byla pofad sama. Mohl jsem ji snad nechat trpét?“ Napil se
vina z objemného korbele, ktery si pfinesl s sebou.

,1akze jsi skondil jako ja, v horach sam, ptrekvapil té snih a probudil ses
u Meile?”

,Kdybych se probudil u Meile, myslis, Ze bych ted sedél tady?“ zasmal se.
,UZ bych od ni nikdy nevstal.

,Je krasnd,” fekl Rivan vahavé, nechtél odhalit svoje city pred vyfe¢nym
pritelem, ale tusil, Ze jeho bedlivému zraku stejné neunikne.

,Je nejkrasnéjsi. Naadské divky jsou vSechny hezké, ale srovnavat je s Mei-
le je jako srovnavat kapky rosy s nejcistsi perlou. A ji je to uplné jedno. Ctitelé ji
lezi u nohou a ona je klidné ptekracuje. Nechala se slyset, Ze se nehodla vdat, ze
zasvéti zivot lé¢eni, pomoci a bohyni Matce viibec.”

,Bohyné Matka? Té patfila svatyné, kde jsem ji poprvé uvidél?“

,Myslim, Ze ano. Je stard, ale potad v jejich zdech pretrvavaji zbytky kou-
zelné moci. Ale to, Zes tam Meile uvidél, neni tak bézné, jak tvrdil Kard.” Ztisil
hlas a naklonil se k Rivanovi bliz. ,Vidi ji jen néktefi. Jen lidé s ¢istym srdcem,
lidé, ktefi si zaslouZzi poznat jeji krasu.

,1ys ji vidél?“ V Rivanové hlase znéla jasna pochybnost.

,Budes se divit, ale vidél. Par dni jsem nemohl spat, malem jsem se nechal
zabit vétvi — napadl snih a lamal stromy. Nakonec jsem si vybral $patnou cestu

a skondil pod lavinou. Nastésti bylo pobliz par Naadt, co se zdrzeli na lovu,
véetné Perrina, a vidéli to. Nasli mé, dovezli sem a ona mé uzdravila.”

,Perrin byl jediny, kdo se mné dnes vecer na nic nezeptal. Pfipadal jsem si
trochu jako u vysetiujiciho soudce.”

Dragen zvaznél. ,Perrin se té nebude na nic ptat. Nemluvi.”

,je némy?“

»Ne. Je to dlouhy a smutny ptibéh, nékdy ti ho budu vypravét.”

,Jak to, ze znas jeho ptibéh, kdyz je némy?“

,2Naadové dokazi ¢ist pocity ostatnich Naaadt. A Meile dokaze i jiné véci.
To Rivanovi vzalo dech: ,Jakze?*

,umi se vcitit do druhého mnohem lépe nez my. A néktefi umi precist i
vzpominky:“ Napil se, jako by jeho vlastni jazyk potieboval pomoct.

Prince polilo horko. Jestli Kard nahlédl do jeho mysli, musel tam zjevné
vidét jeho zdjem o svoji dceru... ,A umi se podivat do hlavy také nam?“ Odpo-
véd ho predem désila.

»,Jasné. My na to nejsme zvykli, takzZe je to pro né jednodussi - Zadné bariéry.
Nase pocity jsou pro né oteviené kniha. Ale neni to ¢teni myslenek, neboj. Jediné
v piipadé, Ze na néco mysli§ opravdu hodné. ,Piilis hlasité’ tomu fikaji“ Dragen
naklonil pohar, aby se po dlouhém projevu osvézil, ale s litosti zjistil, Ze uz dopil.

»10 abych se naucil myslet potichu,” fekl Rivan a tlek mu seviel zaludek.
Uz kdovi kolik tydn@ mysli jen na Meile, Kard to musel poznat, a ona také, oh,
bohové... Bude se stydét mezi nimi jen ukazat.
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,Jsou tolerantni. Tahle schopnost je naucila nesoudit pfili$ pfisn€, protoze
si takiikajic vidi az do zaludku. Nepouziji proti tobé tvoje myslenky, aspon ne
tehdy, dokud budes myslet feknéme slusné.“ Potutelny asmév.

,Musi tady mit iplné jiné zakony. Pokud dokazi ¢ist cizi myslenky, nemtize
pro né byt problém najit tfeba vraha nebo zlodéje.“ Princ byl ohromen a to mu
pomahalo piekonat Sok.

,Jsou to hlavné pocity, co znaji, ne myslenky v pravém slova smyslu,“ upo-
zornil Dragen. ,Umi se vZzit do tvé kaze, citit to, co citi$ sam, ale jen tézko pozna-
ji, na¢ pravé myslis.”

,Pokud to neni moc nahlas.”

«

»JO.

Rivan zavrtél hlavou. Zac¢inala ho bolet; uz toho na néj bylo moc.

Meile peclivé obvazovala ranu natfenou podivnou temné hnédou, vonici hmo-
tou. Jeji pacient sedél klidné, upiral oci do prazdna a celou dobu nepromluvil.
Zddlo se, Ze ani nevnima bolest ve zranéné pazi. Védéla vsak, ze ji citi, byla
pfitomna jako temné Cerveny mrak nasilné zatlaceny k okraji jeho védomi. Pri-
viela o¢i, zachytila volné vlajici konce jeho mysli - zase mysli na ni.

,Hotovo, fekla a podala Perrinovi vysvle¢enou kosili z jelenice. Vstal, beze
slova se oblékl a jen o¢i navenek prozrazovaly jeho diky. O¢i, jimiz obcas projel
stiibrny blesk stejné, jako o¢ima vSech Naadd, ale které zistavaly vétsinu ¢asu
nezvykle prazdné. Meile se smutné divala za postavou se sehnutou ¢ernovlasou
hlavou, za niz se pomalu zaviraly dvefe.

,UZ jen zavoj, vase vysosti, usmdala se Dorin na svoji pani. Tanira méla tvar ble-
dou, jen licka Cervena. Jeji svatebni den pfisel, ani se nenadala. V¢era odpoled-
ne, pfi dalsi kratké prochdzce zahradami, ji ndhoda kone¢né vehnala do cesty
Colina. Se sluzebnou za patami si sice moc povidat nemohli, ale i tak méla pii-
jemny pocit. Kromé bojovnika to byl chytry muz se smyslem pro humor. Jeho
poznamky byly vtipné, jeho postiehy az znepokojivé presné. Jeho pohledy na ni
vyznamné a velmi vymluvné. Cervenala se pied nim, ale jeho zajem ji lichotil.
Dnesv podvecersi hovezme... Zaviela od¢i, citila lehounky zavoj, jak ji spadl pfes
tvare. Ach, bohové.

,...berete si..” ,Ano.
»---a VY, vase vysosti...“ ,Ano.“

Colinova tvar se k ni naklonila a ona poprvé citila jeho rty, kolena se ji
roztiasla, ani nevédéla, z ¢eho. Drzel jeji ruku ve své, hidla a ji to uklidnovalo.
Usmala se na néj a obratila se ¢elem k davu ptihliZejicim za svymi zady.

,Damy a panové, moje krasna zZena!“ zvolal Colin podle zvyku. Jen ten pfi-
vlastek si sam pridal a Tanira sklopila stydlivé o¢i. Venku uz byla tma, hostina
bude par hodin trvat, ale ji odvedou dfiv, aby byla pfipravena na svoji svatebni
noc. Zitra rdno uz nebude mald hol¢icka, kterou bratr s chuti tahal za copy a
jeho kamarad ji prohanél po zahradé jako kdejakou vesni¢anku. Kde jsou ta 1éta
nevinnosti, fikala si. Dnes skonc¢i, definitivné. A muj bratr ani jeho kamarad
tu nejsou, aby mi fekli jesté naposledy ,princeznicko’ s tim trochu pohrdavym
podténem. Skoda, Ze tu neni Rivan. Jestlipak by si s Colinem rozuméli.

,Vase vysosti,* zaseptala ji Dorin. Pohlédla na ni a ptikyvla. Dopila vino
z poharu pied sebou a nechala se nendpadné odvést. Méla ptitom pocit, Ze se
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na ni diva snad kazdy v celém sdle, bylo ji trapné. VSichni védi, Ze mé mgj otec
prodal, a vSichni védi, Ze za to musim zaplatit ja... Jen nevédi, Ze netrpélivost
se strachem mi sviraji Zaludek, Ze ten ruménec ve tvafich nema na svédomi jen
stud, ale i zvédavost. KdyZ se za ni zavfely dvefe a ovanul ji chladny prtivan cho-
deb, byla vdé¢na za tu chvilku soukromi, které ji poskytla tma.

Dorin ji docesala, upravila asi podesaté limec jeji svrchni tuniky a odlozila
hieben. ,Ma pani, moc vam to slusi. Budete se svému muzi libit.

,Dékuju ti, Dorin. Dékuju ti.“ Pokusila se usmat, ale svaly ji neposloucha-
ly. Strnule zirala do zrcadla, neschopna slova ¢i pohybu, jen mysli ji vifilo: ,Kdy
se oteviou ty dvefe, kdy se oteviou...

,Ma pani?“ Dvefe se oteviely, prudce otocila hlavu a vlasy ji zavlaly kolem
lici. Povstala, nohy se ji tidsly, srdce busilo jako o zavod. ,Ano?“ Zaludek se ji
zahoupal. Colin poslal sluzebnou ven, zavfel dvefe a pfistoupil k ni. Polozil ji
ruce na ramena, citil jeji nervozitu, strach i ostychavou zvédavost. Jemné ji poli-
bil, roztrasla se celd, zaviela odi.

,Nemusite se mé bat,* slySela jeho tichy hlas.

,Nebojim se,“ chtéla fict, ale namisto toho jen pfikyvla, pfili§ zmatena
v§im, co ji pravé ovladalo. Opravdu se nebala, ale stejné se klepala, jako by ji
byla zima.

Colin ji zvedl jako peficko, ptenesl ji ptes prah loznice a posadil na postel.
Upirala na néj o¢i ditéte, bojacné, ale dtvéfivé. Rikaly mu vétim ti¢ Prisedl si
k ni, pohladil ji po tvafi a vyslouzil si nézny usmév. Nemohl jsem si prat milej-
$i a hez¢i zenu, napadlo ho. Udéla vSechno proto, aby si jeji usmév zaslouzil
co nejcastéji.
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VELKE TAJOMSTVO

Toto tajomstvo sa netyka pribehu plyniceho hrou. K vytvoreniu Houvses of the Blooded ma viedli via- ky, ktord som pouzil vo vi&sine mojich hier. Je

Stvisi s dizajnom hier. Ak ste ddvali pozor pri ¢ita- ceré dévody, ale tie najzdkladnejSie rozhodnutia, spitd s po¢tivanim ostatnych hracov.

nf celej prirucky, urtite ste uz odhalili. ktoré som zvolil pri ndvrhu, vychddzaji z techni- Po kazdom hernom seden{ strdvim niekolko

HRAJTE SPINAVO

Pred nejakym ¢asom ma poZia-
dali, aby som zacal pisat do rub-
riky o technikdch vedenia hry
(niekde nazyvanych rozprivac-
ské techniky) pre ¢asopis Pyra-
mid Steva Jacksona'. Urdite ste
uz uh4dli, Ze bola pomerne netra-
di¢nd. Hrajte jpinavo (Play Dirty)
bola sti¢asne najpopuldrnej$ou i
najmenej ¢itanou rubrikou tohto
asopisu. Citatelia ju milovali
a zatracovali. Usiudil som, Ze to
potvrdzuje, Ze som si svoju pracu
robil dobre. Zakladn4 idea $pina-
vého hrania je nasledovné:

Vasi hradi ched &elit vyzvam.
Chcd, aby ich postavy trpeli.
Chcu, aby ich bili dovtedy, kym

sa neocitnd na hranici Zivota a

1 Steve Jackson, herny dizajnér, kto-
rého presldvila rolovd hra GURPS.

smrti. Ched mat pocit, Ze méZu
prehrat. Ved' keby vsetko bola
prechddzka ruZovym sadom, ¢o
by vlastne ziskali?

Vénska® literatira posky-
tuje pre takéto pribehy Siroké
pole pdsobnosti. Tragédia je 74-
ner plny prekdZok, z4dbran, bo-
lesti, krvi, zlyhania, ale 1 drob-
nych vitazstiev, ktoré nakoniec
stoja za obetu.

Privela hier sa zameriava na
isty tspech, ve¢né postupova-
nie ,na dal§iu droven”, neustdle
zlepSovanie, neustéle naberanie
sily, ziskavanie novych schop-
nosti. Lepsie, lepsie, lepsie.

Struktira Houses of the bloo-

ded v8ak nie je zaloZen4 na pria-

2 Veén (angl. ven), zvlditna rasa
z predantlantského veku, ktoref prisluinici
it hlavnymd predstavitelmi HotB.

modiarom postupnom smerova-
nif k dokonalosti. T4to cesta je
plnd zdkrut, stdpani a klesani.
Vrcholy a pady. Pordzky a vi-
tazstvd.

Pravé vitazstvo totiZ moZno
spoznat len vtedy, ak stratime
vietko.

Uké&Zem vdm ako na to. Ako
Vyimykat' hric¢ov, ako z nich
dostat pla¢, krik a hnev. Ako
ich rozpalit tak, aby videli svet
v Cervenych farbdch zirivosti.
Aby si vypili kalich pomsty az
do dna.

Nevyhnete sa krvavym ru-
kdm. Na konci kapitoly poskyt-
nem plnd zdsobdren piluliek
jedu, z ktorych hré¢ov rozboli
hlava. Ale najprv sa musime ve-
novat zdkladom.

mintt kladenfm ot4dzok. Pytam sa hr4ov, &i sa ba-
vili, zistujem chvile, ktoré im ostant v pamiiti...

a potom sa ich pytam td najdéleZitejsiu otdzku.
LCoui myolite, Ze sa deje?

Vypocujem si ich odpovede, porovndm ich s mo-
jimi pldnmi a ak je niektory z hra&skych ndpadov
lepsi ako moj, prevezmem ho. Ak mi to vyhovuje,
zapracujem ho do mojich zdmerov, skombinujem
ich a premieSam.

Viac hl4v viac vie. Sest myslf pracuje lepsie nez
dve.

Tym, ze pocivam hrid¢ov, im umoZnim Vybu-
dovat z4pletku. Samozrejme, Ze nejaky ndpad na
z4pletku mavam po ruke este pred zadatim hry, ale
ak vyskytne nieco lepsie, nebudem v4hat a uchmat-
nem si to. V tomto pripade nemdm Ziadne z4brany.

A kedZe mame stivky (wagers) a body $tylu
(style points), ni¢ mi nebrani pouzivat tito techniku
priamo a vytladif z nej maximum. Sta&f do miest-
nosti hodit mftvolu a nechat hrd¢ov hladat stopy,
robit stdvky na Rafinovanost’ a Miidrost a sledovat,
ako z nich vypaddvaji dékazy. Za normdlnych



okolnost{ sa v inych rolovych hrich umozni hr4-
¢om hddzat na Viimance a zistit, & ndjdu stopy,
ktoré som vloZil do miestnosti.

Takto som to robil dlhé veky. Potom som v8ak
stretol Jareda Sorensena'.

Jeho hry octaNe a Inspectres ma nakopli v her-
nom dizajne tplne inym smerom. Jared mi uk4zal
metddy interakcie s hrd¢mi, ktoré by som nepred-
pokladal ani vo sne. Hoci som vZdy nechdval hr4-
¢om velky priestor na ovplyviiovanie hry — d4val
som im moznost vytvdrat nehré&ske postavy, pri-
d4vat do prostredia nové prvky — az Jared dok4-
zal na tom vystavat mechaniky. Ked nastal ¢as pisat
tidto hru, bol som rozhodnuty do nej zapojit Jare-
dove népady. Tie sa pretavili do vtdvok.

Stavky vdm ulah¢ia ¥ivot. Zjednodusia vdm
ho ovela viac, neZ by ste otakdvali. So stdvkami
vdm sta¢f len hol4 kostra ndpadu, len ndért pribe-
hu. Ak sa hr4¢i naudia pouzivat stavky, oni budd
tymi, kto poloZ{ okolo mftvoly stopy. Urobia to za
vds a vy sa s tym vObec nemusite trapit. Hraéi do-
konca ndjdu dékazy, ktoré usved¢ia podozrivych,
o ktorych ste ani neuvazovali. A to je to, &o chcem.
Pretoze cheete, aby to hra&i robili. Pre¢o? PretoZe
byt rozprédvatom je zdbavné.

Velké tajomstvo spodiva vo vasom odbremene-
ni. Nemusite ni¢ menovat. Stad{ jeden risk Juio-
rosti. Nemusite vytvdrat nehrd¢ske postavy. Vy-
Ziadajte si len jeden risk Rafinovanosti. Nemusite
obloZit mftvolu stopami, nemusite vytvérat orkov,
nemusite robif ni¢&, o nechcete robit, pretoZe hradi

to spravia za vds.

1 Jared Sorenven. Dizajnér rolovyich hier s netradicnymi té-
mami, ako napr: potkanej sworky (Ratpack), & amatérskey agentiiry
loveacey duchov (InSpectres).

Samozrejme, Ze z Casu na ¢as sa musite drzat
svojej roly rozprdvada. Ale so $iestimi ostatnymi
rozpravalmi, ktorf to robia za v4s, je vaSou jedi-
nou povinnostou sediet, popifjat drink, pozorovat

ostatnych a uZfvat si predstavenie.

VASA VLASTNA SHANRI

T4to prirutka nemd mapu a vela hrdtov sa pyta
preco. Ved' tradicia hovori, e hrd¢i milujd mapy.

Jednym z d6évodov je, Ze netusime, ako Shan-
ri vyzerala. Ale to nie je hlavny dévod. Neprilozil
som ju preto, e chcem, aby ste si nakreslili vlastnd
mapu.

Spolu s hrd¢mi si pomocou stdvok a riskov
Midrosti vytvorite vlastni Shanri. Nakreslite si
mapu. Vytvorite si vlastny svet. Vybudujete ju od
zékladov, ktoré som vdm predlozil a vystaviate ju
tak vysoko, ako to péjde.

Ale nezastavte sa pri svete.

Milujem ¢&itat o tom, ako ostatni Iudia hraju
tdto hru. Te§im sa vlastnym tdpravdm pravidiel,
ktoré hradi robia. Radujem sa z dprav systému,
ktoré hrici urobili pre to, aby im to vyhovovalo.
Pravidl4, ktoré miluju a ktoré ignoruju.

Ale je toho este ovela viac. Toto vSetko je ki-
zelnd krabicka, skatula trikov, ildzif a fint.

Zoberme si kapitolu o aspektoch, kde som sa
zmienil o Velkom chrdme Jonana Draxa, ale neu-
viedol som, kde presne sa nachddza. Ot4zka teda
je: kde ho moZno ngjst?

Podla miia si to Ziada risk Aidrost:.

Vzdy, ked'sa hra¢i pytajid nasvet Shanrianemd-

te po ruke jasnt odpoved, vyZiadajte si od nich risk

Miidrosti. Nechajte ich zistit odpovede. Dajte len
pozor na to, aby ste si zaznamendvali fakty, ktoré
hr4¢i povazujd za pravdivé. Pri hran{ zvyknem po-
uzivat velky zdpisnik plny faktov o svete.

Ale teraz prejdime k rad4dm.

Najprv sa budeme venovat pisaniu dobrodruz-
stiev.

Potom rozoberieme niekolko rozpravaéskych
fint, ktoré spravia z vaSich pribehov ldkadlo pre
hricov.

Nakoniec sa porozprdvame o tom, Ze samotnd

hru moZno pouZit nielen ako néstroj, ale ako zbra.

KUZELNIK

Opit pouZijem prirovnanie. Rozprdval je kuzel-
pat p ) p p )
nik, ktory vytvorf nie¢o z ni¢oho.

Skér neZ méze ukdzat svoje triky, potrebuje
vykonat isté kroky. Predovsetkym potrebuje pri-
pravu — aby vedel, ¢o bude robit na scéne. Potre-
buje poznat trik, ktory predvedie. Dalej potrebuje

je p ry p j potrebuj
dostato¢nt zruénost na to, aby trik vyzeral déve-
ryhodne, aby oklamal obecenstvo, ktoré je pripra-
vené na to, e bude klamané. Aby dok4zal predat
svoje kizla.

Dve veci.

Priprava a technika.

Rozoberme si ich postupne.

PRiPRAVA
Priprava ilazif si vyZaduje isty ¢as. Nagtastie platf,
e najlepSou strankou trikov je publikum, ktoré za
v4s spravi vad§inu ndmahy. Stalf len trochu pohy-

bov prstov a predstavivost publika spravi ostatné.
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Ako rozpréva¢ méate rovnakd vyhodu. Hrddi sa
cheti bavit, ched byt klamanf a teda ich méte pres-
ne tam, kde ste ich chceli mat.

Vo vicsine rolovych hier spo¢iva priprava v pi-
sanf dobrodruzstiev. Sedite dlhé hodiny, piSete po-
stavy, herné prostredie, dejové zvraty. M4te v8ak

§tastie, pretoze HotB funguje inak.

Pomota Lady S
Tvorba dobrodru¥stiev pre HotB je jednoducha.
Naozaj jednoduchd.
Hral som tito hru s viacerymi skupinami. Na
conoch, doma, hocikde. Hodiny testovania ma na-

udili mnoho o hre, ale t4 hlavn4 vec je:
Hrddl budii viest hru za vds, ak im to umoZnite.

Vezmime si priklad z hry, ktort som za%il v rdm-
ci testovanie. Zabudol som, e m&m prist na hru
a stra¥ne som sa ponéhlal. Po prichode som abso-
litne netusil, o budem robit. Na zadiatku hry som

sa len obratil na jedného z hricov...

Je skoro rdano a prdve ta obliekajii. Tvoj veneial ndhle
vatiipil do siene.

wPane,“ obldos, ,vyzerd, Ze sme chytdi Jpionku.”

Potom som pokradoval a povedal hrd¢ovi Tri veci
o $piénke.
1) M4 dlhé hnedé vlasy.
2) Je odvdZna (¢im ustanovim odvahu za jej naj-
vy$§iu cnost)
3) Jej ol1 st temnodierne.
Ostatn{ hr4¢i sa hned’ pridali, ked som opfsal,
ako sene$al voviedol do miestnosti $piénku. Ked’

ju hodili na zem, jeden z hrd¢ov sa spytal. ,Mdm
aspekt Pozndm kazdého. Pozndm ju?“

Odvetil som, ,Neviem. Urob si risk Midrosti.”

Toto je velmi ddlezité. Vzdy, ked sa hraé spyta
na nieco tykajice sa sveta, inej postavy, ritudle, &
o hoci¢om inom, odpoved’ by mala byt:

,Neviem. Urob si risk #Midrosti.”

V risku Miidrosti uspel s tromi stdvkami.
O $piénke zistil nasledovné:

1) Je z krvi Hada (rovnaky rod ako skupina)

2) Je sesternica.

3) Je blizka priatelka.

4) Tes&i sa dobrej priazni rodu.

Potom zacali 1 ostatni hraci robit risky Miidroste

a Rafinovanosti, &m podrobnej$ie popisali jej po-

stavu. Z riskom sme usudili:

1) V hrade bola kvéli pomste (preto jej temné
0¢1) jej sestry.

2) Bolo do toho zapletené malé dieta.

3) Potomok bastarda.

4) Ale nik pri stole nie je zodpovedny.

Mal som dost veci, od ktorych som sa mohol
odrazit. Ked sa jej pytali dal$ie otdzky, poskytla
dalgie podrobnosti. Volala sa Lady S a bola to
barénka a susedka. Vysvitlo, Ze ich hlavny $pi-
6n (vazal) zneuZil jej sestru a o 0bdobie neskor
sa prejavili désledky. Pérod ju zabil, a ona pri-
§la do hradu v tizbe po pomate. Obritila sa so
z1adostou priamo na lkhalu — &¢m obigla senét
— a bolo jej vyhovené.

Hré4¢i maja teraz dilemu. Pred nimi le%{ le-
gitimne pravo na pomotu. V ich dome. Odmiet-
nutie prava na pomstu znamen4 hnev Ikhalu. Co

majd robit?

Celé dobrodruzstvo sa tak napisalo samo.
Presnejsie povedané, dobrodruZstvo napfsali
samotni hrd¢i. PouzZivali stdvky a body Stylu,
uvidzali fakty o Lady S a jej temnej minulosti.
Vytvorili si problémy, ktorym museli &elit. A ja
som ich samozrejme za to odmetioval bodmi

$tylu.

Smrt'v Opere
Iny priklad.

Hernd skupina Synov Kryosu bola v Opere.
Jedného z nich, baréna Ysari, poveril otec tlohou
dostat mladého prili§ ambiciézneho duelanta do
problémov. Vyzer4 to tak, Ze otec bol kedysi najlep-
§fm duelantom v Sendte, lenZe tie asy su uz prec.
Mladgi, silnej$i a rychlejsi duelant je na dobrej ceste
ziskat tento titul. Ysariho otec ho poziadal ,aby mu
v tom zabranil na 0bdobic .

Ysari vedel, Ze mu? bude v Opere, preto sa ho
tam vydal hladat. Samozrejme, boli tam aj vSetci
jeho zndmi — ved’ kto by vynechal prileZitost fst do
Opery?

Ysariho hra¢ ustanovil scénu a pouzil stdvky na
to, aby ziskal vyhodné miesto na sedenie. Ked' vstu-
pil duelant, kazdy zacal robit risky Rafinovanocsti
a Midroati.

Duelantov vztah o manzelkou nebol ktovieco. ..
...povrdva va, Fe mu zahyjba s inym...

...a ten iy je Yoariho otec.

Stadila jedind stdvka a vSetko sa zrazu ukézalo
v inom svetle. Ysariho otec nechcel mat mftveho
duelanta preto, Ze sa bél straty postavenia. Chcel

ho zabit preto, Ze spaval s jeho manZzelkou.
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Pozadie dokdZe v8etko zvratit. Zmenit hrdinov
v zlotincov. Ale o tom si porozpridvame neskoér,
eSte sa totiZ povenujeme Ysarimu.

Ysarimu sa nakoniec podarilo vyvolat problé-
my, po ktorych otec tuzil. Sta&ilo na to zopar vhod-
ne pouzitych stdvok Krdsy: vldkal muZa do situ4cie,
ked musel pouzit me&. Duelant v8ak bol natolko
zaslepeny hnevom, Ze pri tasenf zranil dieta. Ysa-
riho hra¢ totiz vedel, Ze jedna z ostatnych postdv
mala k tomuto diefatu obzvl4st blizky vztah. Pou-
7il teda bod s$tylu a td druhd postava pochytil vo
okamihu spravodlivy hnev.

O pol sekundy neskér padal duelant cez z4-
bradlie galérie a jeho telo sa rozbilo o mramorovu
podlahu.

Tato kratka postupnost udalosti zvratila celd
hru do jemnej rovnovéhy dobrych sposobov a eti-
kety. Vyzva na duel. Loajalita. Zrada. Komplikacie.

Do toho, ¢o Jess Heinig nazyva ,Spolo¢ensky
misomlynéek Johna Wicka.“ Ale 1 o tom sa este

porozpravame.

Co ome sa naucili?
Obe tieto ,dobrodruzstvad” vysli od hrd¢ov. Jediné,
¢o rozprival musel spravit, bola priprava okolnos-
ti. Len vloZil miso do ma¢ky a ostatnf hra¢i pridali
ten zvySok. Hrdd vytvérali situdcie. Samozrejme,
musite ich naudit, e majd na to pravo.

Podas niekolkych prvych sedeni podnecujte
hra¢ov, aby pouZivali stdvky, ktoré definuju svet
okolo nich. Je totiz dost moZné, Ze sa budu citit
straten{ a nebudd vediet, o maji robit. Vi&sina
hra¢ov m4 totiz pevne zakoreneny pocit, Ze linia

medzi hrd¢om a rozprédvalom je jasnd a nemennd
a ¢okolvek iné im pride cudzie.

Zbavte tejto linie. Zniéte ju. Odpélte ju jadro-
vou hlavicou z orbitu. JE to jedind cesta.

Ak sa hra¢ spyta, ¢ je dany prvok dostato¢ne
dobry, sihlaste! Bud'te nad$eni! Dajte im na vedo-
mie, ¥e mézu definovat svet. Je to totiZ stdastou
mechantk hry. Je to pravidlo!

Samozrejme, %e vo chvili, ked’ mdte pri stole
kopu rozprévafov, va§ §tyl hrania sa musi tomu
prispdsobit. NembZete pouZivat veci vytesané do
kametia. Musite byt pripravenf ist s pridom.

Neplanujte. Zvazujte eventuality.

Nebhrdcske postavy

Priprava na hru v sebe tieZ zahffia vyhotovenie
dlhého zoznamu nehrddskych postdv (NPC),
ktoré budu sluZit na to, aby s nimi mohli hrici
interagovat. Tuto ¢ast hry mdm mimoriadne rad.
Milujem totiZ tvorbu postdv. Mdm ju rdd a? do
takej miery, e ako hr4¢ byvam dost zIly — hla-
vou mi neustéle pridia ndpady na nové postavy.
KedZe vsak tastej§ie byvam rozprivatom, mam
priestor na ich rozvinutie a preskdmanie, ibaze
v hréch, kde som hr4¢, som obmedzeny len jedi-
nou postavou.

Ako rozpréval by ste mali mat vzdy naporu-
dzi $irokt plejddu postdv — hrdinov, zloduchov,
obete, mudenikov, zradcov a zrddzanych. Dobra
postava, ktorud viete hned pouzit, budi dojem, Ze
ste dbali na pripravu. Postava, ktoré zapadne do (-
tudcte prihodnym spdsobom, utvrdi hrd¢ov v tom,
Ze ste kuzelnik.

Pri ndvrhu nehra¢skych postdv zaénite s Zroma
vecamt. Mam na mysli 7r¢ vect, ktoré platia o postave.
VidSinou si vyberdm z kratkeho zoznamu:

Rod postavy;,
— Najvyssia cnost postavy,
— Najzjavnejsia fyzick4 &rta,

Najvyznamnejf element povesti,

Vztah s jednou z hra¢skych postav,

Rodinny stav, teda slobodny alebo Zenaty,

Alebo akykolvek iny detail, ktory je ddleZity pre
skupinu.

Tym date hr4¢om nieco, od &oho sa méZu odrazit.
Ak mdm ndhodou o postave jasnej$iu predstavu,
stadf mi u? len pridat niekolko dalsich veci, ale
vzdy sa snaZ{m ponechat si trochu volnosti.

Niekedy poskytnem hrd¢om moZnost prispiet
k cielom & zdmerom nehrd¢skej postavy. ,Chce
zadat vztah,” alebo ,Chce zariadif vraZdu man-
7ela." Prezrddzanim takychto tajomstiev v8ak ne-
pripravujete hrd¢ov o prekvapenie. Ak maji hraci
takéto vedomosti, tak ich pouZijui. Niekedy ich do-
konca vyuZiju na to, aby sa sami dostali na $pirdlu
tragédie.

To je Dobrd vec. Za takéto veci ich musime od-
menit bodmi §tylu.

Ak sa zapletiete s nebezpednym milencom
alebo sa spojite so zjavnym zloduchom, méte vy-
chodisko pre pribeh. Hr4&i, ktor{ sa vyhybajd ne-
bezpelenstvdm a problémom, nebudd odmeneni.
Hranie na istotu, hranie so zdbranami brani pri-
behu, bréni konfliktom, brani z4bave. Stazuje mi
préacu. Zld forma. Ziaden $tyl.

Ked'teda vytvarate nehrééske postavy, spravte
ich zdbavné. V dalgej ¢asti vdm dokonca ukdZem
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drobny trik, ktorf mézu hra¢i pouzit na to, aby si
pripravili cestu k tragédii.

V tejto kapitole st roztrisené viaceré nehric-
ske postavy, ktoré som sdm pouzil (vi&Sina sa
zjavila na vedierku, ktory zorganizovala Shara.)
Nejednu z nich som prebral z vénskej literatiry,
a tie ostatné som si vymyslel od zdkladu. Uvddzam
ich vratane Zroch veci a kratkeho popisu, ako som
prislu$nd postavu pouzil v hre. NaloZte s nimi ako

chcete.

Zaludnweme s Shanri
Ak chcete, aby boli hr4¢i spiti s vagou hrou, mu-
sia byt spiti s va§im svetom. To je kltdc¢ové. Ale
netyka sa to len sveta. Musite totiZ urobit nieco
viac. Musite ich presved¢it, aby boli spiti s po-
stavami.

Na to je nutné, aby ste ¢y boli spiti s posta-
vami. Musite uvaZovat o ich tiZbach. Musite
ich re$pektovat. Musite sa o nich néleZite starat,
hoci niekedy méZe ndlezit4 starostlivost zname-
nat, Ze z nich vytrieskate dusu.

Pribehy sd postavené na konflikte, nie na
idylickom pokoji. Ak chcete idylku a lahkost,
pozrite si niektory z filmov, ktoré moZno vidiet
na kdblovkach. Viete, ktoré mdm na mysli. Tie,
kde v8etky spory st len va&¢$im nedorozumenim,
kde ka?dy je dobry, hoci frustrovany a kde platf,
7e koniec dobry-vietko dobré.

Tato hra vSak nie je o tom. Tu &akajte len
krv, slzy a tragédiu. Tu sa nedejud len drobné ne-
dorozumenia a spolo¢ny dialég v trefom dejstve,
kde sa v8etko vysvetlf a zmieri, tu nevyrie$i nic.

Myslite na to, ked' tvorite nehrdéske postavy
do svojej hry. Myslite na to, Ze musia byt dosta-
to¢ne zdatné na to, aby to vetko zvladli. Alebo
mozno nezvlddli. MoZno vytvorite niekolko po-
stav, ktoré sd zbabelé a slabé. Chladnokrvné.

(,Chladnokrvny“ znamen4 vo vénskom jazy-
ku nie¢o tplne iné. Oznaduje niekoho bez gurs-
%e, presvedenia ¢i vasne. Cize tak ako vietko
ostatné vo vénskej kultire je to velmi podobné
nd§mu vyznamu, ale je to zvyraznené do extré-
mu.)

Dost uz abstraktnych veci. Vridfme sa na

zem. Vytvorme si nehrd¢sku postavu.

Tavlim Steele, = krvi Losa, barén Shavri foru
Kazd4 nehri¢ska postava musf mat zmysel a pri-
¢inu existencie v pribehu. Motiv. Musim od nej
nieto otakdvat. Barén Shavri'for je postava, na
ktorej ukdZem posadnutost papierovanim, ¢o je
¢rta, ktord moZno n4jst vo vénskych vankugo-
vych knihéch.

Tri veci pre Tavlima:
— Vzdy so sebou nos{ t¢tovnt knihu.
— Prehnane starostlivy.
— Jeho o¢i pésobia dojmom, Ze stile sleduju
teba.
Ako som povedal, stéle so sebou nos{ svoju knihu.
A neustéle vyjedndva. Moja skupina ho navstivila
kvéli istému sporu — jeden z jeho dobrodruhov
viedol honbu na orkov a zahnal ich na pozemky
skupiny. T4 z toho rozhodne nebola nad$en4. Ta-
vlin ich uvital s patri¢nou dctou, nechal si vysvet-

litf pri¢inu sporu a zadal vyjedndvat.

Stazovali sa na to, Ze kvdli orkom stratili $ty-
roch osobnych strdZcov. On v8ak otvoril svoju

knihu, rychlo spravil kratky vypod&et a povedal...

Kazdy zo otrdzcov vds otdl peniaze. Je viak stile Jar
a cena za nich je v toto Obdobie len Jtortinovd. Preto vds
odplatim len cenou za jediného strdZcu a na dévazok, aby
dom sa vam ospravedlnil, vam priloZim debnicku vina.”

Jeho asertivita ich vyviedla z miery. Jeho se-
badévera ich zastihla nepripravenych. Povedali, Ze
cheu tri debni¢ky, on pontkol dve a dohodli sa.
A na to povedal...

Mimochodom, rozprdval som o mojim strjkom. Spomi-
P yim atrykom. Sp

nal vds. Viete, nemd vds velind v ldske. Zmientl va viak o

nieco, &o vds méZe zawjimat.”

Potom chvilu vy&k4val. Skupina sa poSepky
radila. Potom sihlasili. Nato opét otvoril svoju G-

tovnd knihu a povedal...

,Za tito mformdciu vdm odrdtam jednu debnicku vina.”

Nez veler skondil, dlhovali mu jednu varku Dreva.

Tym chcem ukdzat hlavni myslienku vénske-
ho vyjedndvania. V8etko je vyjedndvanie. Vietko
je vyhoda. Ste néstrojom alebo zbratiou?

Barén Shavri’s ich to naudil. A stadila mu na to

jeho kniha.

TECHNIKA
Kuzelntk méZe mat premyslené vietko, ¢o pred-
vedie na pédiu a napriek tomu jeho trik bude o ni-
¢om. To je preto, Ze spésob predvddzania je prinaj-

mengom taky déleZity, ako samotny trik.

ot



T4to Cast rozoberd rozpravadské techniky, ¢ize
to, ¢o naozaj robite podas hry. Ako stojite, ako roz-
pravate, ako poskytujete informécie. VSetko.

Ked' nav§tevujem cony ¢i obchody, kde sa hra-
va, vidavam samych rozprdvacov, ktorf sedia za
stolom, kréia sa za z4stenami, spoza ktorych po&ut
ich monoténne mrmlanie preru$ované chrimanim
lupienkov a sfkanim sédy.

A teraz pozor, pretoZe takto sa vyjadrujem len

vynimoc¢ne. D4vajte teda pozor.

To je hrozné. To je zlé. Toto nie je sposob, kto-
rym zapoyite do bhry hrdcov.

Namiesto toho navrhujem nasledovné.

Ndlada a atmosféra

Jednou z najdélezitejsich veci, ktoré potrebujete
priamo zaviest do hrania, je ndlada a atmosféra
Shanri. Je jasné, Ze niektorym skupindm moéZe
prekdzat hudba na pozadi, horiace sviecky, kosty-
my a ostatné veci, ktoré tu uvediem. Pokdsil som
sa poskytnut viacero spdsobov, ktorymi je moZno
do hry dodat atmosféru a feeling vénov. Vyberte si
tie, ktoré podla v4s budd vyhovovat hrd¢om.

Na zatiatok si spometite na vénsku operu. To,
ako vyzer4. Vone, ktoré v nej mo?no ndjst. Prach
a vosk. Vonavky. Cuch je silny a, Zial, opominany
zmysel. Navonajte miestnost vonnymi svieckami.
Navstivte antikvaridt, kipte zopér starych knih
a nechajte ich otvorené v miestnosti. Staré biblie
a zviazané &isla Readers Digest s najlepsie: s vel-
ké a vonaju fantasticky. Ni¢ nie je lepSie neZ vona

starych knth.

Stlmte svetlo, ale nepreZeiite to. Ludia by si
mali dovidiet na listy postdv. Nasviette stdl jedi-
nym zdrojom svetla. ZoZeiite si startd mosadznd
lampu, postavte ju do stredu stola a zhasnite vset-
ky ostatné svetl4.

Atmosféru v miestnosti médZete vylep$it pede-
nim chleba. To nie je vobec tazké a jeho voiia tpl-
ne zmeni néladu v izbe. Cerstvo upeteny chlieb
mé charakteristickd vénu, ktord vyvoldva velmi
svojskid ndladu. Jednoducho budf dojem staroby-
losti.

Poskytnite hrd¢om exotické jedld. Tie, ktoré
sa daju jest prstami, st ¢asto dokonca lacné. Vy-
hnite sa v8ak chrumkdm a zemiakovym lupien-
kom. Nie, tie nie. ZoZetite syr a krekry, ktoré vy-
zeraju ako od babitky. Tie st vd¢Sinou rovnako
drahé ako beZné chrumky — niekedy dokonca lac-
nejsie — zdle*{ od toho, kde ich nakipite. Rovnaka
vec, uplne odligny z4Zitok.

Skiste si tie? zohnat sadu lacnych pohdrov
na vino, niekedy sa vdm podarf kupit ich za cenu
plastovych pohdrov. Ak méte velké §tastie, dosta-
nete k nim aj karafu. Napliite ich svojou obltbe-
nou nie-sédou, rozloZte syr a krekry a sledujte,
ako sa zmenf{ postoj vasich hricov.

Co sa tyka hudby, podarilo sa mi zozbierat
a vytvorit CD plné hudby vénskej opery. Mézete
st ich stiahnut z webovej strdnky. Odkaz n4jdete
na konci knihy.

Ak chcete udrzat jemnu néladu, ktoru ste vy-
tvorili, odport¢am pouZivat seiecku pribebu. Fun-
guje nasledovne.

Pri hranf pouZivam mévam isty rituél (ktory

je vhodny pre tito hru). Svietka pribehu je polo-

7en4 na vyhradenom mieste v miestnosti, kde sa
hra. VZdy je na dohlad. Ked' sa zideme s hr4¢mi,
chvilu kecdme o veciach, ktoré sme videli a zazili
od minulého hrania. Ddm im pribliZzne 45 mindt.
Potom zapdlim svie¢ku pribehu.

Kazdy vie, Ze vo chvili, ked’ zapdlim svietku,
zatina hra. Vypnem svetld, vytiahnem zdpalky —
nepou¥ivam zapalovag, pretoZe vona siry je tiZzas-
n& — a zapalim ju. Casto pustim skladbu, ktora
je vhodn4 pre tému dne$ného vedera. Ak hraci
ddvajui pozor, dokonca ziskaji isty dojem pred-
povedania nadchddzajicich udalosti. Ked skladba
dohré, stru¢ne im pripomeniem, &o sa stalo do te-
raz. Potom za&ne hra.

Pokial horf svietka, hra bezi. Hldsky z Mon-
tyho Pyythona, otdzky k aktudlnej epizéde Heroes,
debaty o Star Treku st pri svietke zld forma. Ked
svietka dohori, nechdm V§etk3’Ich chvilu potme.
Potom zapnem svetlo. Milujem tie posledné chvi-
le tmy. KaZdy ticho sedf a uvazuje. To ticho je ne-
nahraditelné.

Votarite

Ak ste vytvorili v miestnosti sprdvnu atmosféru,
je &as na trochu upratovania.

Najprv sa zbavte stoli¢ky.

Stojte. Prechddzajte sa. Rozprédvajte sa s hrac-
mi. Nakldnajte sa k nim. Sed'te na zemi. Vyzvite
ich, aby robili to isté.

Vstaiite. Hybte sa. Pohnite kostrou. Rozprid'te
krv v Zil4ch.

Ak preberéte rolu nehraéskej postavy, veitte
sa do nej. Ak postava kriva, krivajte. Ak jej chyba
oko, privrite si ho. Ak rdckuje, rackujte.



Kazd4 nehrdéska postava, ktord hrate by mala
mat jedinedny a charakteristicky hlas. Lahky a pri-
jemny. Temny a nahnevany. Ndladovy. Vesely.
Zvédzajuci. Zlomeny.

Pri vytvarani nehrdéskej postavy si napiste tri
vecl (mdm na mysli Tri veci), ktoré platia o posta-
ve. Mé6zu to byt rysy tykajice sa vyzoru, slovného
prejavu, typické obraty... vietko ¢o méZu hradi vidiet.

Vstartite. Hybte sa. UkdZ#te to hra¢om. To, ¢o ne-
uvidia, nejestvuje.

Neklopte zrak

Ak sa rozprévate s hrdémi ako nehrdéska postava,
zapojte ich. Divajte sa im do o¢i. Nepozerajte sa im
na topdnky & brady. Divajte sa im pramo do tvdre.

Rozpravajte sa s nimi tak, ako keby boli sku-
to¢ni. Rozpravajte sa s nimi ako keby oni boli po-
stavou. A ked va$u nehrd¢sku postavu poniZia,
znidla, odpustia jej alebo si ju zamilujd... prejavte
ofami vase city.

Nedivajte sa na podlahu. Nedivajte sa na koc-
ky. Divajte sa na miia.

Uk4Zte to perami, hlasom, kazdou ¢astou tela.

Dbajte na to, ako sa pohybujete. Dbajte na slo-
v4, ktoré zvolite. D4vajte pozor na wietko.

Divajte sa na nich, ked’ vo&i nim kujete pikle.
Nech uvidia v4§ pohlad.

Neklopte zrak.

Divajte sa na nich. UkdZte to hri¢om. To, &o
neuvidia, nejestvuje.

(Mgj redaktor mi poradil fintu. Ak nie ste zvyk-
nut{ divat sa ludom do o&f, divajte sa na mieste¢ko
tesne pod obo¢im. Nebud'te ndpadni, ale snaZte sa

divaf na td drobnt &dast tvdre. Ulah&uje to situdciu

lud'om, ktorym by sa hodil jeden stupett Odvaby na-
vySe.)

Nehovorte o tom, ukdZte mi to
Ak vds nezaujali dve predoglé rady, tdto vdm ur-
¢ite sadne.

Stretol som nesmierny podet rozprivadov,
ktorf mi ukazovali hrubé z4pisniky plné ,pozna-
mok o svete.”

,Kolko z toho videli vasi hr4¢i?“ pytam sa.

,Takmer ni&,“ odpovedaju.

Mé4m na to tradi¢nd odpoved’ ,A potom na &o
je to dobré?“

Hlavnou tlohou rozprivada je zabdvat hra-
¢ov. To dosiahnete tym, Ye im uké4Zete svet. Ne-
budete o iom rozprivat. UkdZete im ho.

Nevravte im o tom super GZasnom tajuplnom
vénskom ritudle, o ktorom ste &itali v archeolo-
gickom &asopise. Ukd#te im ho. Spiste ho do dob-
rodruZstva. Ba ¢o viac, dajte im moZnost’ ho spravit.

Dajte im pocitit’ vietor na licach. Chladny
osviezujtci vdnok uprostred sparného dusného
diia. Slnko prazi, hortci dych spaluje plica. Ale
je tu vietor s vdtiou mora, ktory chladi pokozku.

Dajte 1im pocitit stiesnenost Sendtu. Postavy
v elegantnych rébach a taldroch, v ktorych je im
priteplo. Uzke priestory, v ktorych citit len pot
premieany s parfumom. Pot stekajtci po chrbte.
Svrbenie, ktoré si neméZete poskrabat. Hodvéb,
satén a purpur prilepeny na koZu. Pritzke seda-
dlo. Vino, na ktoré nemdéze§ dosiahnut. A tam von-
ku... tam vonku vénok Jesene a &erstvy vzduch.
Ziaden vydychany vzduch s véiiou jazminu.

Dajte im precitet dojmy z neviazanej zdbavy
na vedierku. Hudba, ktord vyhrdva komorny or-

chester umiestneny na plo§ine nad vami. Aréma
litidiel a pidru v parochniach. Véia slaniny, ku-
raciny a peenych zemiakov. Chladny pocit vina
v ustach. A chut rychleho bozku, ktory si uchma-
tol v temnych zdkutiach, ked' sa nik nedival. Véia
jej vlasov, ktor4 ti ostala na pokozke. Citi§ pot na
jej chrbte. Zvuk jej Sepotu v tvojom uchu. Sluby,
ktoré dodrZis, ked ustane plameﬁ.

Nechajte ich zacitit’ zimu. Chlad taky mrazi-
vy, Ze ta bolia zuby. Zratiujica skrehnutost usf
a nosa. Rychle Zmurkanie, aby si zabranil vy-
schnutiu o&f. Mrdz a? do $piku kosti. Meluzina,
ktor4 sa ti dostdva pod Saty a Skrabe ti pokozku.
Horiace prsty. Taky mrdz, az pali. 7aky mrdz, aZ
pdli.

,Gul4s sa varf z drobnych veci,” zvykla vra-
viet moja matka. A stdle si pamitdm jeho chut.
Miso, ktoré naméacala v marinade celt noc. Cer-
stvd zelenina préve prinesend z obchodu, ktord
$tavnato praskd medzi zubami. Polievka, ktor4 je
eSte vriaca, ale jej chut je silnejia nez pélava.

Uk4Zte mi to.

Predatierame

Niekedy sa stane, %e vds hr4¢i zastihnd nepripra-
Venych. Dostant vds do bodu, o ktorom ste vébec
neuvazovali a postavia vés pred dilemu: bud  uhnut
alebo zaviest hru niekam inam.

Toto je situécia, v ktorej sa oddelia pravi chlapi
od deti. Skuto¢né skuska.

DokéaZete improvizovat? DokéZete sa prispd-
sobit? Doké&Zete to prekonat?

Ak maéte pocit, Ze nie, dovolte, aby som vds

presveddil, Ze sa mylite.



Improvizacia je zru¢nost ako kazd4 ina. Cim
viac ju pouZivate, tym ste v nej lep&i. Popri tom
vdm dédm niekolko trikov, ktoré vdm pomézu
v tazkej chvili.

A nebudem rozpravat o abstraktnych veciach.
Dé&m vam priklad zo skutoénej hry, ktord som vie-
dol. Postd'te sami.

Skupina sa nachddza v Hlavnom meste a uZiva
st volné popoludnie medzi hlasovaniami Senitu.
Jeden z hr4¢ov spomenie medzi re¢ou katakom-
by pod chrdmom Talie. Rozhodne sa, Ze ich chce
preskdimat.

Vonkoncom netusite, ¥e pod chrdémom st ne-
jaké katakomby. (V skuto&nosti som to netusil
ani ja, a¥ kym som to nespomenul v tomto texte.)
Hr4¢ si poziada risk Mudrosti. Ked%e ste Dob-
ry rozprdva¢, nechcete mu povedat ,nie“. Okrem
toho méte prileZitost dostat hrd¢ov do skuto¢nych
problémov! Preto mu poviete, nech pokracuje.

Hra& uspeje v risku Mddrosti, pride s niekol-
kymi detailmi a skér neZ by ste siahli na prirucku
k hre, sa ocitnt pred tajnym vchodom do chrdmu.
V jednej ruke fakla, v druhej met.

Co spravite dalej?

Dajte si desatmintdtovi prestdvku. Hradi to
pochopia. Dostali v4s tplne mimo va$ich pldnov
a potrebujete sekundu na to, aby ste sa znovu
chytili.

Hrd¢om som ozndmil, Ze si potrebujem od-
skodit na toaletu. P4t mintt. Zavrel som sa, sadol
som si a zadal uvazovat.

Zamyslel som sa nad hrd¢mi. Mal som Sest-
¢lennd skupinu, ale len dvaja z nich sd schopnfi

vysporiadat sa s problémom, ktory méZe nastat.

To znamen4 §tyroch, ktor{ budd mat velky prob-
lém. T4to $tvorka sa vonkoncom nehrnie do pod-
zemia, ktoré je semeni$fom zla, ale zase nechcd
vyzerat ako zbabelci. Jeden z nich m4 dokonca
Odvahu ako slabost.

Hr4¢, ktory sa hrdo vrhd do nebezpedia, je
Had. Chce ndjst staré zvitky, ritudly a vedomosti.
Pouzil dokonca svoju charizmu, len aby presved-
¢l ostatnych, Ze je to dobry ndpad. Dobre. Je
to jeho problém. Potrestdm ho. Ale z4rovett mu
ddm, ¢o chcel.

Postava, ktord m4 Odvahu ako slabost, je Lis-
ka. V podstate je to §vihdk a vynikajtci Sermiar,
ale me¢ je jedind pevnd vec, ktord m4 na tele. Ak
pridu orkovia, bude prvy, kto zatribi na dstup.
D&4m pozor na to, aby si v§imol nieco, &o ho vy-
stra$f natolko, e sa oddeli od skupiny. Rozdeluyj
a panuj.

Dve ddmy tu maju Medveda a Lisku. Medved’
sa ni¢oho nebojf a nenech4 si ujst prileZitost, aby
to dok4zala. Liska je v tajnom mileneckom vzta-
hu s Medvedom, &iZe tych dvoch nerozdelf ni&.
Dala by zati aj Zivot. Medved' to vie, lenZe je Ze-
naty a teda sa zmieta v neistote. Medzi nimi kli-
& Vztah. Jeden z nich jednoducho bude musiet
spravit prvy krok. Vyborne. Tych by som mal vy-
bavenych.

Dalii dvaja. Sokol a VIk. Tito dvaja to dok4zu
zvlddnut. Ak nadide problém, kazdy sa na nich
bude obracat o pomoc. Vlk miluje stiboje (posta-
va 1 hrd¢), a v podstate sa na to te§i. Ddm mu
prileZitost sa predviest (hrd&ovi i postave). Sokol
je tichd postava — vi¢§inu Casu je zaveseny na VI-

kovi — a teda tito dvaja budi bojovat spolu.

Ci¥e mame dvoch, ktori uteéd, dvoch, ktor
sa budd vzdjomne ochratiovat, jedného, kto bazi
po vedomostiach a dvoch, ktorf sa vrhnt do boja.

Pripravim im teda orkov, ktor{ sa zjavia na
prirodzenom moste nad zdanlivo nekone&nou
priepastou. Mostik bude dostatoéne Siroky na
boj, ale dostato&ne tizky na to, aby sa z neho dalo
spadniit..

Pre bojazliva Ligku si pripravim spektru. Z tej
pusti do gati a bude mat dost. Zvysok zamestndm
orkami. Spektra bude nddhernd Zena, ktord mu
bude niekoho pripominat. MoZno si spomenie, Ze
ju videl na obraze v matkinom zdmku. Dotkne sa
ho a on omdlie. Ked' sa zobudi (alebo ho zobudia
ostatnf), zisti s hrézou, Ze vo vlasoch m4 biely
prameni a pravé oko je zrazu strieborné. Este ne-
tu$im, ¢o to znamend, ale na to budem mat Cas
neskor.

Pre dvoch Zamilovanych si pripravim orkov,
ktorf uchmatni ta slabgiu (Ligku, ktord ma Silu
ako slabinu) a hodia ju do priepasti. Medved’ ju
bude chciet zachrénit, ¢o bude risk Sily — s tym
nebude mat problém. PouZijem orkovu Silu na to,
aby to bol vzdorovany risk. Viem, 2e Medvedova
Sila je pidt a m4 navySe vhodny aspekt, ¢ize Med-
ved bude méct hddzat najmenej 6smimi kockami.
D4m orkovi dostatok kociek na to, aby to predsta-
vovalo nejakid prekdzku. Nech sa zapotia. Medved’
pravdepodobne uspeje, ale stdle to nebude len tak.
A tboh4 Listicka bude mat moZnost vidiet, ako ju
jej velky krdsny Medved zachrdni v poslednej
chvili. Vyborné.

Medzi¢asom bude mat Sokol a Vlk plné ruky

prdce s odrdZanim orkov — budd musiet zabrénit

§



tomu, aby sa dostali spit na mostik. Ale boj nie je
vietko. Spravim to eSte zaujimavej$ie. Orkom ddm
luky. Dobre ste potuli. Luky. A taktiku. To ich za-
stthne nepripravenych. Luky?!?! Nech sa Sokol
a Vlk zamestnaju.

Medzi¢asom prekvapf zvedavého Hada ork pli-
Z1aci sa zozadu so zakrvavenou dykou. Vyzers, Ze...
spieva magicky spev?

Po skonteni boja (a po tom, &o sa spamiita tbo-
h4 Liska) si dvaja zaltbenci uziju klasicky moment
,dakujem ti, e si mi zachrdnil Zivot.“ Vlk a So-
kol zaZiji pribeh, o ktorom si méZu porozpravat.
A Had n4jde zvitok v jazyku, ktorému nebude rozu-
miet. Nebude to jazyk &ernoktaZnickych vladcov.
Nebude to vénsky jazyk. Bude to nieco... iné.

P&t mintt na toalete. Som pripraveny. Samo-
zrejme, %e v samotnej hre sa mnoho vec{ neudeje
podla pldnu. Ale mdm aspoti ciele, ktoré chcem
dosiahnut a to je viac neZ majd oni.

Méte tu teda skutoény priklad improvizicie.
Ako som to spravil? Jednoducho.

Podidval som hracov. Viem, ¢o chcd. Ddm im
¢o ched. Had chce tajomstva. Vlk a Sokol ched
dobrodruZstvo. Medved' a Ligka tiZia po Vztahu.
Slaba Ligka chce byt komickym prvkom. D4m
im &o chce a len zabezpedim, aby ich pohénali
vasne.

(Mgj redaktor si ziada priklad.)

Jeden z najsldvnejsich zloduchov vénskej li-
teratury je Gréf Kether. Dovolil som si ho pred-
stavit mojej hré¢skej skupine. Bol Sarmantny,
vtipny, neodolatelny... a totdlne §ialeny. Ale nie
v tom tradi¢nom bwahaha $tyle. Naopak, ukdZem

vam, ako vyzeralo jeho $ialenstvo.

Chvilu som uvazoval nad tym, o by Kether
mohol spravit ka?dej z post4v, keby mal na to pri-
lezitost. Nev§imal som si to, o povazovali postavy
za cenné alebo osobné. Nie, nie, nie. Pradve naopak.
Pozrel som sa na to, ¢o postavy cheii. A potom som
sa zamyslel nad spésobom, ktorym by im to Kether
mohol poskytniit.

Situ4cia sa vyvinula tak, Ze Kether mal tdto
moznost v pripade mladej Medvedice menom Lys-
sa. Nemala velmi v ldske vénsky dvor. Nepadili sa
jej strojené spdsoby — namiesto nich si cenila &est
a tprimnost. Nemala rada démyselnost — milovala
Silu. Nikdy sa necitila spokojn4, Ze je vénom, do-
konca to ani nikdy nezakryvala. (Tri vecil!)

Dokonca nemala rada ani svojho muza. Mys-
lela si, Ze je to slaboch, ktory je na nej zavisly. Ale
bol pre #u uZitoény, pretoZe nati zvalila bremeno
Cinnostf ro¢nych obdobi. Na konci kazdého her-
ného sedenia hratka Lyssy beddkala nad tym, ako
sa nemdZe zbavit svojho manZ¥ela. ,Keby sa len na-
$iel niekto, kto ma ho zbavi.”

Asi uz §ipite, kam to smeruje.

Ked ho Lyssa prvykrat stretla, vedela, ¢o je
zad. Prefikand Liska, ktord sa nestiti $kandélov.
Vonkoncom v$ak netusila, Ze Kether tusf o veciach
z jej minulosti a pouZije ich v td pravi chvilu. A
t4 prisla na magkarnom béle. Obliekol si rovnaky
kostym ako jej ldska spred mnohych rokov. Ni&
netu$iaca Lyssa ho povaZovala za niekdajsieho mi-
lenca a ked' ju poziadal, aby si s nim vypila pohar
vina, nebol odmietnuty.

Temn4 sieni. Svie¢ky. Votia ambry.

Velk4 kazeta na stole. Lyssa sa pyta, ¢o to je.
Muz v kostyme ju nabdda, aby ju otvorila. ,Je

pre teba.” Povie. Otvorf ju a vo vnitri ndjde hlavu

svojho muza.

Keby va len nadiel niekto, kto ma ho zbavi.“

Netusil som, ako zareaguje, ale ma to ani neza-
ujimalo. Chcel som na tom zaloZit scénu.

Kazdy hrd¢ mal ind cestu a pouzil som td, kto-
rej hra¢a som dostal na rad ako prvého. Eventua-
lity, nie plany.

Tazisko
Jedna z myslienok, s ktorymi som sa pohraval, je
idea ,taziska“ (spotlight, v divadle reflektor, ktory
nasvecuje hlavni postavu v scéne, pozn. prekl.)
Tento pojem som si nevymyslel, pretoZe o fiom roz-
prava mnozstvo ludf?, ale bavil som sa s nim chvilu
preto, e som tomu chcel dat vlastni formu.

V ka?dom hernom sedeni si vyberte jedného
hr4¢a. Na tomto hrd¢ovi je tazisko (pi§em ho kurzi-
vou, ked?e tym zavddzam pravidlo.) Na tomto hra-
¢ovi je potom déraz v hre. Rozpravac a ostatnf hra¢i
sa spolo¢ne snazia, aby hrd¢ov vén bol stredobo-
dom tohto sedenia.

Pouzitie taZiska vAm umozZiiuje zamerat vSetky
sily na jediného hrd¢a. Poproste ostatnych hracov,
aby prebrali roly délezitych nehrdéskych postav.

Tazisko je zdroveti na jednej z postdv. Ostatn{
hra¢i pomahaji rozpravadovi, aby urobil zo sede-
nia vynimo¢nu udalost. Na ka*dého raz pride rad.
Hr4¢ bude hrat postavu z pribehového pozadia
hra¢skej postavy.

Postava nech m4 taZisko len raz za rok. Zame-
ranie si striedajte a takymto spdsobom si pomé&haj-

te pri rozprévani pribehov ich postdv.

2 PouZiva ich napr. Primetime Adventures.



Prepletajte pozadia
Ak ngjdete v pribehovych pozadiach dvoch postav
spolo¢ny prvok, skuste ndjst sposob, akym ich ce-
zeli prepojite.

Ak m4 jeden vén oblibeného stryka a iny vén
hlad4 muZa, ktory zabil jej matku... obe nehrd¢ske
postavy mézu byt tym whym Elovekom.

Jeden vén ukryva pomer s vydatou Zenou a iny
podozrieva Zenu, ¢ mu zahyba. H4dajte, kde je
ten spolo&ny prvok?

Pozorne ¢itajte pozadia hrac¢ov. Ak budete d4-
vat dostato¢ny pozor, ndjdete mno¥stvo spdsobov,
ktorymi dosiahnete, %e vds postavy budd milovat.

Alebo nendvidiet. Ale to je nakoniec jedno.

VYNIMOCNA HRA

Teraz by ste u? mali mat vybudovany dostatoény

zdklad na to, aby ste vedeli, ako viest hru HotB.

Nasledujtice sekcie vdm poskytnt konkrétne rady.

Inform4cie, ktoré budd nasledovat, sa tykaji naj-

astejsich otdzok hracov, ktorf testovali tito hru.
UZite si ich.

PRIDELOVANIE $TYLU
Jedna z hier, ktoré som predtym napisal, pouZiva-
la mechanicky bonus, ktory mohol byt pouZ{vany
na odmetiovanie hricov. Ano, tou hrou bolo 7th
Sea a mechanikou boli kocky dramy.

KedZe som mal mo¥nost Arat’ v niekolkych se-
deniach 7th Sea, viem povedat, Ze zdkladny rozdiel
medzi hrou, ktord som viedol ja a hrou, ktord vied-
li ostatn{ rozprévadi, spo¢ival v rozdelovan{ kociek

drdmy. Podobne ako v pripade bodov $tylu, koc-

ky drdmy odmeriujd hrd¢ov za hranie ,za posta-
vu“ (in character) a za ,hranie v zanri“. Tam, kde
som ja d4val za herné sedenie tucet kociek, ostatn{
rozpravaci pridelovali jednu & dve. Dohromady.
Ked' som sa spytal ,Pre¢o neddvate viac kociek?“
odpovedou takmer vzdy bolo ,No ved' my sme si
mysleli, e st urdené na mimoriadne prileZitosti.
Ak nastane nieco nezvycajné.”

Nuz, aby som zabranil zlému pochopeniu, vy-
svetlim to e$te raz, pretoze chcem, aby bolo jasné,
¢o tym myslim. Odpovedzme si na otdzku ,Kolko
bodov $tylu by som mal pridelovat.”

Odpoved? ,Kil4.”

Robia hra¢i veci, ktorymi si komplikuju situs-
ciu? Dajte im $tyl.

PouZivaju stdvky, ktorymi si staZuji Zivot?
Nech sa p4di, body stylu.

Dali do hry prvok, z ktorého vdm padla sdnka?
Zasluzia si body $tylu.

Odmetiujte tvorivost hrd¢ov bodmi $tylu. Ko-
niec-koncov, body $tylu napomdhaji behu veci.
Pomocou nich si méZete obnovit Aspekty, ddvaju
vdm rozprévadskd prdvomoc, pomocou nich viete
pouzivat PoZehnania... §tyl je vZdy uZito¢ny. Roz-
d4vajte ho. Ako cukriky.

Pocas jedného sedenia zvyknem rozdat mini-
mélne desat bodov §tylu a odporidéam hrdom, aby
robili to isté. Odmeiite ostatnych hra¢ov stylom.

Zaroven tieZ plati, Ze &m viac bodov rozdate,
tym viac ich hrd&i pouzyii. A my chceme, aby hraci
pouzivali §tyl. Najmé na to, aby do hry prin4sali
niedo svoje. Vzdy, ked sa ma hra¢ opyta otdzku ty-
kajicu sa Shanri, takmer bez vynimky odpoviem,

,Netus$im,” a poukdZem na ich body §tylu.
P y

»Ako daleko je odtial zdmok gréfa Kethera?*
,Poznal som Sharu, ked’ som bol mlady?“
,Kde je moj stars{ brat?”

Dajte im mo¥nost odpovedat na vlastné otdzky
pomocou bodov ¥tylu. Cim viac ich rozdate, tym
viac ich budd mat na to, aby prispievali do hry
a tym menej budete musiet uvazovat vy.

Nebréarite im v kibicovani. Verte mi, Sest &1 se-
dem ludyf, ktorf uva?uji nad odpovedou a preteka-
jd sa v tom, kto povie lepsiu vec, je len dobré. Ak
im d4te vela bodov §tylu, len ich v tom podporite.

Dajte im $tyl!
[vynechand stal’ Different Viewpoints ]

STYL A NEHRACSKE POSTAVY
(PRE ROZPRAVACOV)
V kapitole pre hrdov® ste mali moznost vidiet ¢ast
o rozddvani bodov §tylu pre nehriéske postavy.
Ak nie, pre&itajte si ju hned’ teraz.

V skratke som tam uviedol, Ze hrd¢i vds mézu
odmeniovat za to, %e ste stra§ne dobry alebo stras-
ne svinsky rozprava¢, pridelovanim bodov stylu
va$§im nehrdéskym postavdm. Nehri¢ske postavy
potom md*u pouZivat body $tylu presne tak ako
hr4ci: zamietat vyvoldvanie aspektov, vetovat stdv-
ky a podobne.

Nastastie ich viem presvedcit, aby tie body
naozaj pridelovali, pretoZe ak budem dobrym roz-
prdvafom a oni ma za to odmenia bodmi, pouZijem
ich naozaj na zlé vect... ved uvidite.

Ak hra¢i investuji body $tylu do postavy,
v skuto&nosti tnvestuyii do samotnej postavy. Hovo-

ria tym , T4to postava sa mi p4¢i a chcem ju vidiet

5 Vitomto excerple prekladu va, al] nenachddza.
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viac.” To je dobré vec, pretoze takyto vklad prileje

viac oleja do ohtia zrady.

Prejdime si e$te raz, ¢o mdZe nehrdéska posta-
va robit s bodmi $tylu:

Zamietnul vyvolanie aspektu: Ak sa hrae snazi vyvo-
lat aspekt nehrd¢skej postavy, t4 méZze mindt
dva body na to, aby tomu zabranila.

Vetoval’ stdvku: Ak hra¢ pouzije stdvku na to, aby
uviedol nejaky fakt o nehrdéskej postave,
t4 moéze mindt bod $tylu na to, aby povedala
,Nie, to nie je pravda.” Hrd& to méZu robit,
tak preco nie aj nehr4éske postavy?

Definovat’ svet: Hr4¢i maji moZnost minut bod $tylu
na to, aby zaviedli do hry nejaky drobny prav-
divy fakt. To isté méZu robit aj nehricske po-
stavy: vedia mintt bod $tylu a tym definovat
nejaky pravdivy fakt o postave hrdda. Najmi
v pripade, ak uZ hri¢ovi dogli body stylu.

Cim viac investuji hradi do nehradskej postavy,

tym silnejiu ju robia. Cim je nehragska postava

silnej§ia, tym je pre hrd¢ov uZito¢nejsia... a tym
viac §kéd narobf, ked hridtov podrazi a stratia

v nej spojenca.

Este bolestivejsie je, ked' sa ukdZe, e nehra¢-
ska postava bola cely &¢as zradkytiou.

Uk4zte hrdom, Ze investovat §tyl do postdv
m4 zmysel. A neobdvajte sa toho, Ze si preditaja
tito Cast. Neob4vajte sa ni¢oho. To, ¥e nik v Shan-
ri nenosf &lernu, m4 zmysel.

Takto toti¥ nedokdZete pohladom odligit dob-
rych od zlych.

Definoval’ seba. NajdolezitejSou (a poslednou)
vecou, ktord méZe nehrd¢ska postava dosiahnut

pomocou §tylu je definovat veci tykajtice sa jej sa-

mej. PouZitie $tylu sldZi na to, aby uviedla o sebe
nejaky pravdivy fakt. Jej otca, matku, motivy, tiz-
by. Hoci¢o. Ak déte nehrd¢skej postave §tyl, spra-
vite ju skuto¢nejsou.

A nebezpecnejSou.

Samozrejme, nebezpelnejSou len pre jej ne-

priatelov.
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