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Uvodni slovo

VazZené Ctenarky, vazeni ¢tenafi,

venku pravé napadla Cerstva snéhova nadilka, a tak téma tohoto
Drakkaru k souc¢asnému déni dokonale sedne. Nechceme samo-
zfejmé nikomu prat nehody na silnicich, ale lidé, ktefi museji
odklizet snih zpred svych domu, pfi tom zcela jisté poti krev.

Vy si vSak nyni v klidu sednéte a vychutnejte si radéji nadil-
ku, kterou vam pfinasi prosincovy Drakkar v podobé ¢lankl o
hrach na hrdiny, rolovych hrach, hrach v rolich a hrach desko-
vych. MozZna se na prvni pohled zd3, Ze ¢lank( neni pfilis, ale je
to skute¢né jen zdani. V ¢em nevynika pocet, to bohaté vynahra-
zuje kvalita. Clanky jsou totiz — aZ na ten mdj — peclivé a dlouho-
dobé pripravované a jejich autofi si dali velice zaleZet, abyste vy,
¢tenarky a ¢tenari Drakkaru, dostali, co si zaslouZite.



Tématu Cisla, tedy krvi na snéhu, ne-
jsou vénovany jen dva clanky, jak by se
mohlo zdat z obsahu, ale vice nez polo-
vina prispévkud do tohoto cisla Drakkaru.

Crowenovo Biele Peklo je jakymsi
,hackem” Pfibéhl Impéria, tedy vyu-
Zitim jeho pravidel a inspirace mnoha
jeho prvky pro dobrodruzstvi o vesmir-
nych marinacich, ktefi dostali ukol vy-
zvednout dlleZitou zasilku z vraku hava-
rované lodi na ledové planeté obyvané
nepratelskym obyvatelstvem. Crowe-
novo dobrodruzstvi je ovSem zajimavé i
svou formalni strankou — nenabizi vam
predem pripraveny sled scén a nalinko-
vanou trasu, ale dava vam k dispozici
sadu scén a motivy, které mizete do hry
vnaset dle své libovlile a dramatického
ucinku.

Recenze Polarisu je pro soucasné
téma jako stvorend, nebot hra se vénu-
je tragickému zapasu poldrnich rytifd
proti nezastavitelnému Usvitu a do po-
slednich sil brani mocnostem svétla, aby
prekryly svit Severni hvézdy — Polarky.

Také Miscina povidka vypravi pfibéh
0 Zimé, ale také o krvi. O krvi predevsim.

Poslednim prispévkem k tématu je
¢lanek, ktery predstavuje prostredi po-
larnich ostrovl a pobrezi Severni Ameri-
ky v dobé vikinského objevu této zdanli-
vé pohadkové, vysnéné zemé.

Mimo téma, ale nikoli do poctu je
trojice nasledujicich prispévk:

Pieta nam popise, jak se i maly her-
ni designer mliZze dopustit stejnych chyb
jako velké vydavatelstvi.

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZzeny na jafe 2007. Kazdé dva mé-
sice verejné vyhlasujeme téma pristiho Cisla a vyzyvame vas, ¢tenare, abyste nam posilali
své clanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slusivého kabatku a vydame

jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli podékovat viem 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, srde¢né vas zveme do

AlefQ pro nas pfripravil preklad ¢tvr-
té kapitoly knihy Play Dirty od Johna
Wicka, ze které se dozvime jak byt sku-
tecné Spinavym vypravécem.

A nakonec uz tradi¢ni Baelafina rub-
rika Zahrajte sa s nami nam predstavi
nékolik her, pri nichZ se miZzeme vratit
do détskych let, aniZz bychom se pfi tom
museli citit détinsti.

Pfreji vam tedy prijemné pocteni, a
abyste ziskali mnoh inspirace pro svoje
hry —a moznd i vanocni darky ...

U dalsiho cisla se na shledani tési
Jakub ,boubaque” Marus



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204

SOUTEZ napsala Redakce

V)isledky soutéze Od vydani minulého Cisla do 6. listopadu
jste méli moznost zucastnit se soutéze o

o Veronu novou deskovou hru Verona.
Stacilo vylustit soutézni tajenku a
odpovéd poslat na redakéni e-mail. Nyni
vam jiz mGzeme prozradit, Ze slovo ukry-
té v tajence bylo ESCALUS, co? je jméno
knizete, ktery dle Williama Shakespeara
vladl Veroné v dobach Romea a Julie. DESKOVA

A

Vyhlaseni vysledki soutéZe o desko-
vou hru Verona, kterd vyhrdla 5. roc-
nik Kreativniho konkurzu 2010 Ceské
deskoherni spolecnosti.

Stastnym vyhercem se stal JOSEF , HIKE”
GREGOR, hra mu jiZ byla dorucena.

Gratulujeme!
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Biele Peklo

Pribehy Vesmirnych Marifidkov Jej Velicenstva

napsal Jan ,,Crowen* Rosa

V tmavej chodbe sa so zablikanim zapne osvetle-
nie. Mihotanie cervenych zdbleskov vystraznych
svetiel odrdZajucich sa od sklenenych krytov hiber-
nacnych komér lemujtcich obe steny chodby vytva-
ra dojem taborového ohnia. Ale iba na prvy pohlad.
Taborovy ohern znamend teplo a bezpecie — ¢ervené
zdblesky koniec dlhého spdnku sem-tam prerusené-
ho tazZivym snom alebo nocnou morou, sycanie pary

z otvdrajucich sa komér, chemikdlie prudiace Zilami
a prebudzajuce sa temné siluety, ktoré za bolestného
stenania a kopy naddvok mdtoZne vyliezaju a sykaju
pri styku bosych chodidiel s chladnou kovovou po-
dlahou vesmirnej lode. Chodbou sa rozlieha kovovy
hlas opakujuci stdle dookola:

,Nepldnované prebudenie po case T = 7 tyz-
driov, 5 dni, 12 hodin a 34 minut. Potvrdte uspesné
prebudenie z hiberndcie, ndstup na brifing presne
0 20.00 standardného britského ¢asu. Neplanované
prebudenie po case T = 7 tyzdriov, 5 dni, 12 hodin
a 34 minut. Potvrdte uspesné prebudenie z hibernd-
cie, ndstup na brifing presne o 20.00 standardného
britského casu. Nepldnované ...”



Nahé svalnaté a zjazvené postavy
sa ospalo jedna po druhej prihlasuju do
systému cez malé termindly na vonkajsej
strane hibernacnych jednotiek.

,V poslednej dobe je tychto nepldno-
vanych prebudeni na mna nejako vela,”
zahundre Graham poskulujic po per-
fektne tvarovanom Valkyrinom zadocku
a s mohutnym zivnutim si natiahne stuh-
nuté telo.

,Co tak cumis, nikdy si nevidel holu
Zensku?“ Valkyra zjavne nie je v dobrej
ndlade, ostatne to nie je nikto, kto sa
prdve prebudza z drogového opojenia
hibernacného spdnku.

»Snivalo sa mi o nds dvoch” oblizne
sa Graham ako kocur a dalej si vychutnd-
va pohlad na bujné vnady nevrlej Valkyry.

»Len snivaj dalej starec, k nicomu
inému ako ku snivaniu v tvojom pripade
nedéjde.”

Ved som len neddvno oslavil 38.
narodeniny!“ osopi sa naoko urazeny
Graham na Valkyru, plesne ju po zadku,
schyta poriadnu facku a s usmevom
a cervenym odtlackom Valkyrinej dlane
bezi do sprchy.

,len sa v tej sprche nezdrz velmi
dlho pri snivani, aby ti stary nenatrhol
prdel namiesto mna, ked' prides neskoro
na ndastup!“ ukdze mu Valkyra prostred-
nicek a sama sa pondhla do sprchy.
Ostatni mariridci sa len uskrnaju klusa-
juc za Valkyrou a Grahamom.

Uvod

Biele Peklo je sci-fi hack ceského RPG
PRIBEHY.IMPERIA ktorého Lite verziu si

hy Impéria som si vybral pre velmi jed-
noduchu tvorbu a opis postav a elegant-
ny jednoduchy systém, ktory sa mi velmi
paci a ktory velmi lahko pochopia aj hra-
¢i, ktory sa s touto hrou este nestretli.

Dobrodruzstvo je urcené pre 3-5
hracov, obsahuje 10 predpripravenych
postdv, popis roznych scén, ktoré moze-
te odohrat a cudzie postavy, ktoré moze-
te stretndt. Postavy su ¢lenmi elitného
komanda Vesmirnych Marifnakov Jej Ve-
licenstva. Dobrodruzstvo dalej obsahuje
aj navod, ako ho pouZit.

Ak sa z nejakého dévodu rozhodne-
te nepouZit PRIBEHY IMPERIA, na zaver
uvediem niekolko alternativ, ako toto
dobrodruistvo prispésobit pre rozne
prostredia, aby ste ho vedeli pouZit vo
vasej kampani alebo ako jednorazovu
zaleZitost pri pouZiti iného systému. Je
primarne urCené pre sci-fi hry, avsak
da sa odohrat aj ako vojnové pripadne
post-apokalyptické dobrodruzstvo na
Zemi. Predpokladam, Ze kaidy Sikovny

PH / GM / PJ / Rozpravac si bude velmi
lahko vediet vyrobit Statistiky postav aj
nepriatelov v systéme, ktory mu viac vy-
hovuje.

Zmeny oproti Pribehom
Impéria

PiSe sa rok 2441. S rozmachom techno-
[6gii v 20. a 21. storoci zo sveta vymizla
magia a spolu s fou sa vytratil aj Starsi
Lud. Ludstvo vzlietlo ku hviezdam, kolo-
nizovalo Mesiac, Mars, opustilo SIne¢nu
Sustavu a naslo systém Sheba, v ktorom
sa nachadza niekolko desiatok viac-me-
nej obyvatelnych planét.

Lety medzi jednotlivymi planéta-
mi a planétkami trvaju od niekolko dni
do niekolko mesiacov. Prelet z jedného
konca systému Sheba na druhy za pouZi-
tia dostupnych technoldgii trva niekolko
rokov. Teleportovanie a hviezdne brany
neexistuju.

Ludia zatial nenarazili na inteligent-
nu formu mimozemského Zivota, iba
na faunu a fléru. Zabyvali sa na plané-
tach a planétkach ¢o najviac podobnych
Zemi, na orbitalnych staniciach, asteroi-
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doch, tazobnych komplexoch a umelych
habitatoch na aj pod povrchom planét
s nedychatelnou atmosférou.

Novej Britanii vladne kralovna Vik-
toria ll. z planéty Albion V pevnou rukou
uz vysSe tridsat rokov. Nova Britania pod
jej vladou prosperuje tak, ako neprospe-
rovala od 19. storocia, Viktoria nerobi
hanbu svojej slavnej predchodkyni. Pra-
ve naopak, niektori hovoria o este lep-
Sich ¢asoch, ako boli za panovania kra-
lovnej Viktorie I.

Britski dZzentimeni chodia na vesmir-
ne safari, kolonizuju nové svety a posu-
vaju hranice znameho vesmiru coraz
dalej a spolu s tradicnym anglickym po-
kojom dzentlmena a dobrym ¢ajom Siria
dobré meno a sldvu Viktorie II.

Hra sa odohrava v pohrani¢i medzi
priestorom ovldadanym Novou Britaniou
a Svatym Islamistickym Kralovstvom.
Nova Britania a SIK su v konStantnom
vojnovom stave, nie¢o medzi studenou
vojnou a ozajstnou vojnou, pretoze Ziad-
na z velmoci nema prostriedky na celo-
systémovu vojnu.

Ako pouZzit’ toto
dobrodruzstvo

Postavy a protivnici

NizSie popiSem niekolko postav, z kto-
rych si hrac¢i mézu fubovolne vybrat. Pri
vybere postav sa snazte mat na zreteli
ciel misie, niektori vesmirni marinaci su
vhodnejsi na urcity typ misie ako ini, za-
lezi od ciela misie a schopnosti jednot-
livych postdv. Budem sa snaZit napisat,
ktoré postavy su dolezité pre jednotlivé
alternativy pribehu.

Co sa tyka protivnikov postav, PH/
GM/PJ/Rozpravac by mal ich pocet a silu
upravit podla poctu postav v time. Pri
pouZiti iného systému, ako PRIBEHY IM-
PERIA, treba brat do Uvahy Specifikd da-
ného systému a schopnosti postav aj
protivnikov v tomto systéme. Ku kazdej
postave napisem, aké su jej silné stranky
alebo ¢im sa vyrazne odliSuje od inych
postav, je na vas, aby ste tieto informa-
cie pretavili do systémového popisu.

Nebojte sa zmenit meno a pohlavie
marinakov tak, aby vam to vyhovovalo,
pripadne si vymysliet iné postavy alebo

zakomponovat dobrodruistvo do va-
Sej kampane a odohrat ho s postavami,
s ktorymi beZzne hréte.

Scény

Na nasledujucich strankach popisem
niekolko scén, z ktorych niektoré su klu-
Cové a mali by sa objavit v hre, zvysné
su volitelné — ak budete mat chut, ¢as
a okolnosti v hre vyustia do danej scény,
mozete ich odohrat, ak nie, ni¢ sa nesta-
ne. Scény nenasleduju v hre v takom po-
radi, v akom su tu uvedené. Rozpravac
by sa mal pripravit na to, Ze hraci za po-
uzitia bodov osudu méZu dost radikalne
zmenit smerovanie pribehu. Nebojte sa
vytvorit si vlastné scény, ktoré vyplynu
zo situdcie v hre, hlavné je, Ze sa vsetci
hraci vratane Rozprdvaca dobre bavia.

Kazda scéna obsahuje niekolko veci:

e kedy zaradit scénu do hry — aké uda-
losti k nej vedd,

e prostredie — opis prostredia, v kto-
rom sa postavy ocitnu,

e protagonisti a antagonisti — postavy,
priatelia, nepriatelia, divé zvery,

e konflikt (situacia) — ¢o sa v scéne
deje + alternativy,

e mozné zakoncenia scény — niekolko
napadov, ako sa méze scéna skondit,
kam sa pribeh pohne resp. naznace-
nie dalSej scény.

Lokacie

Okrem scén nizSie najdete aj popis nie-
kolkych lokacii, kam mo6zu vase postavy
zavitat. Popis kaZdej lokacie obsahuje
niekolko veci:

¢ kde sa lokacia nachadza,

e prostredie — opis prostredia, kde sa
postavy ocitndu,

e protagonisti, antagonisti a zdroje —
postavy, priatelia, nepriatelia, divé
zvery, ¢o vietko mézu postavy v da-
nej lokacii najst alebo kupit.

Zapletka a prostredie pre hru

Nemusite hrat hlavnt zéapletku, pri-
padne ju moézZete odohrat v inom, ako
hlavhom prostredi. Vyberte si niektoru
z alternativ, ak sa vam viac paci, a tomu
prisposobte vyber postav aj vyber scén,
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ktoré odohrate. Alternativy zapletky
a prostredia pre hru su uvedené na kon-
ci textu.

Postavy

Ako som uZ pisal vysSSie, postavy pred-
stavuju c¢lenov elitného komanda
Vesmirnych Marinakov Jej Velicenstva.
Patria do brigady Cambria, ktora je sice
najmensia zo vSetkych brigdd Vesmir-
nych Marinakov Jej Veli¢enstva, ale ma
najlepsSie vybavenie a najlepSie vycvi-
¢enych elitnych bojovnikov, kedZe je
urcena na Specialne operdcie prevazne
v hlbokom vesmire a pohrani¢i Novej
Britanie. Kazda brigadda sa dalej deli na
Roty (tradicne pomenované podla ang-
lickych kralov), Caty (pomenované pod-
la anglickych grofstiev na Maticke Zemi)
a Komanda (pomenované po Rytieroch
okruhleho stola). Postavy patria do roty
King Richard Lionheart, ¢aty Cornwall,
komando Sir Gawain.

Vsetci Vesmirni Marifdci maju
okrem tradi¢nej vojenskej hodnosti
v rdmci svojej brigady este Specidlnu
hodnost Commando, ktora ich opravriu-
je velit obycajnym vojakom pravidelnej

armady do hodnosti porucik. Maju vyni-
kajuci bojovy vycvik aj skusenosti, kedZe
podmienkou pre prijatie medzi Vesmir-
nych Marifnakov je okrem splnenia na-
ro¢nych fyzickych a psychickych testov
aj niekolko rokov skusenosti v inej zlozke
armady alebo policajného zboru. Posta-
vy maju niekolko uspesnych misii v time
Sir Gawain za sebou, vedia dobre nara-
bat so strelnymi aj chladnymi zbrariami
a Specialnou vybavou elitnych jednotiek
a ovladaju zaklady prezitia v tyle nepria-
tela.

Megan ,,Valkyra*“ Wood, pilot

Hlu¢na a veéne vysmiata dracica s ohni-
vo rySavymi vlasmi a australskymi koreni-
mi, ktorej vo vydrzi v piti konkuruje iba
Eugene Scott. Nikto nechdpe, preco sa
dala k policii, ako sa dostala do Special-
nej jednotky a preco nakoniec skoncila
u marinakov. Ona sama tvrdi, Ze ju vidy
vzrusovali lietadl3, ale piloti ju nechceli
previest a pustit k riadeniu, tak sa roz-
hodla spravit si pilotny vycvik a vziat veci
do vlastnych ruk. Dokaze lietat na vset-
kom, ¢o sa udrzi vo vzduchu alebo hybe
vo vesmire, v kokpite aj spava — Megan
je najlepsou pilotkou v celej Rote. K svo-
jim strojom sa sprava rovnako nezne ako
k svojim milencom a vraky, na ktorych sa
obcas vracia z misii, lietaju uz len na dob-
ré slovo. Rada si s chlapmi a sem-tam aj
so Zzenami uzije. MbZe si z davu svojich
obdivovatelov vyberat, nikto by ju vsak
neoznacil za prostitutku (a prezil to).

Aspekty: Vesmirny Marinak, Pilot,
Dobry sex je ako dobré vino — nikdy ho
nie je dost, Nezny dotyk mechanicky, Le-
tecké eso

Schopnosti: Lietanie [][][]1[][], Na-
vigdcia [][][], Oprava mechanizmov [][],

Zvodnad [][], Strelné zbrane [], PreZitie
v divocine [], Odolnost vodi alkoholu []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnat za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
[adovej planéte Siberia lll, dlhodoby —
mat vlastnd hviezdnu lod'

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
lecenie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a no¢nym videnim), komunikacné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy néz,
pistol, lahkd Utocnd puska, 3x ndhradny
zasobnik do oboch zbrani, 1x morfium,
1x stimulant.

Eugene ,,Doktor Smrt** Scott,
zdravotnik

Niz&i, Gtlejsi Skot, strielat z pitole vie
rovnako rychlo a dobre ako zachranovat
zranenych spolubojovnikov na bojisku.
Ostatni marindci ho pre tuto kombindciu
schopnosti zabijat a zachranovat Zivoty
volaju Doktor Smrt, ale Eugene to nema
velmi rad a marinaci ho tak nazyvaju len
v jeho nepritomnosti. Vo volnych chvi-
[ach (¢itaj mimo bojovej pohotovosti) si
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pali vlastnu skétsku whisky a nosi kilt —
tradi¢nu skétsku suknu. Kazdy, kto si ro-
bil srandu z Eugenovho kiltu, skoncil pri-
najlepSom s monoklom, prinajhorSom
v bezvedomi. Jeden provokatér dokonca
skoncil s natrhnutym konecnikom po
tom, ako mu Eugene v zachvate zurivosti
strcil do zadku prave dopitu flasu whisky
po rypakovych nemiestnych nardzkach
na kilt a funkciu Eugena v rdmci timu.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Zdra-
votnik, Dobra whisky nie je zla, Doktor
Smrt, Hippokratova prisaha

Schopnosti: Urgentna medicina [][]
(10111, Strelné zbrane [1[][], Zapasenie []
[, Improvizované lieCiva [][], Liecenie
choréb [], Prezitie v divocine [], Palenie
a pitie whisky []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnut za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
[adove] planéte Siberia lll, dlhodoby —
mat vlastnu lekarsku prax

Vybavenie: zimné maskovacie oble-
cenie, sneZnice, nepriestrelnd vesta, hel-
ma, taktické okuliare (s kombinovanym
laserovym meranim vzdialenosti, infra
a no¢nym videnim), komunikacné zaria-
denie, GPS, kompas, bojovy néz, pistol,

l[ahkd Utocnd puska, 3x ndhradny zdsob-
nik do kazdej zbrane, medikit (pripravky
a vybavenie na nudzové osetrenie zra-
neni, 10x morfium, 10x stimulanty, 10x
Sirokospektralne antibiotikd, digitdlne
prenosné diagnostické zariadenie).

Maddox ,,Snowflake* Morrison,
arkticky bojovnik

Maddox je vysoky rysavy atlét, ktory mi-
luje sneh v akejkolvek forme a takmer
vSetku dovolenku minie na vylety, pocas
ktorych sa venuje extrémnemu lyZova-
niu, skialpinizmu a ladolezectvu. To, ¢o
beiny Clovek povaZuje za horolezecky
terén, Maddox povaZuje za zahrievaci
kopcek pred seridznym Sportom. Tato
zaluba ho dostala do oddielu arktic-
kych bojovnikov trénovanych na boj vo
vysokych hordch a v podmienkach kru-
tej zimy, snehu a ladu, odkial sa neskor
pridal k marindkom. Maddoxova druha
l[daska po snehu su noze, rad o sebe ho-
vori, Ze zabija ticho ako snehova vloc¢ka,
z ¢oho pochadza aj jeho prezyvka.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Arktic-
ky Bojovnik, Dieta hor, Sialena odvaha,
NoZe su moja laska

Schopnosti: Boj s nozom [][][][],
Strelné zbrane [][][], Extrémne zimné
Sporty [1[1[], Znalost hor [][], Prezitie
v divocine [][], Lahky krok [], Vysadkar []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnat za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
ladovej planéte Siberia Ill, dlhodoby —
vyrazit do hoér vidy, ked'je to mozné

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
lecenie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a no¢nym videnim), komunikacné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy ndz, 3x
vrhaci n6z, tlacna dyka, kukri, Skrtiaca
struna, pistol, Uto¢nd puska, 3x nahrad-
ny zasobnik do oboch zbrani, 1x mor-
fium, 1x stimulant.

Selena ,,OCko* Griffiths,
ostrelovac

Marinacka s postavou modelky, do kto-
rej je platonicky zamilovana hadam cela
rota. VSetci ju volaju ,,0¢ko”, jednak pre
jej uzasne krasne Cierne oci a jednak pre
jej vynikajucu musku. Selena ma potvr-
denych 47 zabiti, sama hovori, Ze ich
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je o 6 viac, ale tie urobila sélo a neboli
potvrdené. Ako elitny ostrelovac dokaze
prezit celé tyZdne v tyle nepriatela, spl-
nit misiu a Uspesne sa vratit.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Ostre-
lovaé, Trpezlivd, Chladna hlava, Presna
muska

Schopnosti:  Ostrefova¢ [][][I[][],
Strelné zbrane [][][], Kamuflaz [][], Prezi-
tie v divocine [][], Predpoved pocasia [],
Dobry pozorovatel [], Hladovka []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnut za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na

[adovej planéte Siberia lll, dlhodoby —
pokorit hranicu 100 potvrdenych zabiti

Vybavenie: zimné maskovacie oble-
¢enie, ultralahky plast, ktora chrani pred
detekciou optickymi zariadeniami (v ce-
lom svetelnom spektre, ked sa nehybe,
je prakticky neviditelna, neodhali ju ani
infracerveny snimac alebo priamy po-
hlad), sneZnice, nepriestrelna vesta, hel-
ma, taktické okuliare (s kombinovanym
laserovym meranim vzdialenosti, infra
a no¢nym videnim), komunikacné zaria-

denie, GPS, kompas, bojovy noz, pistol

+ 3x nahradny zasobnik, ostrelovacia
puska s timicom + 3x nahradny zasob-
nik, 1x zasobnik s vybusnou municiou
a 1x zasobnik s prieraznou municiou,
dalekohlad (s kombinovanym laserovym
meranim vzdialenosti, infra a no¢nym vi-
denim), 1x morfium, 4x stimulant.

Durwin ,,NeviditePny* Paterson,
prieskumnik

Durwin je nevyrazny c¢lovek, v dave ho
lahko prehliadnete. Specializuje sa na
prieskum a mapovanie nepriatelského
Uzemia, je to majster kamuflaze, tichého
pohybu a preZitia za nepriatelskymi li-

g, P
) .

niami. Pokial ho nevyzle¢u dohola, vidy
sa mu podari prepasovat aspon jednu
malu zbran cez hliadky. Plynule rozprava
7 jazykmi, v sukromi je tak trochu samo-
tar, ale dokaze sa zmenit na velmi spolo-
¢enského c¢loveka, ked to potrebuje pri
plneni misie, ziskavani lokalnych kontak-
tov, budovani siete spiacich agentov a
utajenych operacnych zakladni pre malé
skupiny agentov/commandos. Je vasni-
vym lovcom a miluje historické strelné
zbrane.

Aspekty: Vesmirny Marindk, Prie-
skumnik, Siet kontaktov, Lovec, Skryta
zbran

Schopnosti: Infiltracia [][][][], Jazyky
[1[1[1, Strelné zbrane [][], Lov [][], Budo-

vanie zakladni [][], PreZitie v divocine []
[1, Vysadkar [], Vysluch []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnat za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
ladovej planéte Siberia lll, dlhodoby —
mat usadlost v horach a pristup k roz-
siahlemu polfovnému reviru na planéte,
kde ho nikto nepozna

Vybavenie: zimné maskovacie oble-
¢enie, sneznice, nepriestrelnd vesta, hel-
ma, taktické okuliare (s kombinovanym
laserovym meranim vzdialenosti, infra
a no¢nym videnim), komunikacné zaria-
denie, GPS, kompas, bojovy n6z, vrhaci
noz, Skrtiaca struna, survival kit (tab-
letky na cistenie vody, kremen a ociel-
ka, retiazkova pilka...), pistol' s timi¢om,

10



[ahkd utocna puska s timi¢om, spilend
dvojhlaviiovd brokovnica, 3x ndhradny
zdsobnik do pisStole a pusky + nabojovy
pas s 30 nabojmi do brokovnice, 1x mor-
fium, 3x stimulant, 3x Sirokospektralne
antibiotika, 2x sada tabletiek na potla-
Cenie ucinkov alkoholu a vSeobecne roz-
Sirenych drog, 3x sérum pravdy.

Connell ,Morse* Evans, radista

Connell  zabezpecuje  komunikaciu
v time a s velitelstvom operacii. Pod
jeho rukami oZiju aj takmer Uplne rozbi-
té komunikac¢né zariadenia, vidy najde
spbsob, ako nadviazat spojenie. Okrem
komunikacii sa venuje aj zabezpeceniu a
prienikom do pocitacovych systémov, ¢o
je jeho velkou vasnou, Ziadne tajomstva
nie su pred Connellom dostatocne uta-
jené. Vdaka jeho neobycajnej zalube pi-
sania haiku (kratkych japonskych basni)
v Morseovom kdde ho nik nenazve inac
ako Morse, jeho pravé meno poznaju
len jeho najblizsi priatelia a priami nad-
riadeni dostojnici, ale nik ho nepouziva.
Connell o svojej minulosti zasadne ne-
hovori, Suska sa, Ze skryva nejaké temné
tajomstva.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Radis-
ta, Tvrdohlavy, Hacker, Temna minulost

Schopnosti: Komunika¢né systémy
(101000, Bezpecnost pocitacovych systé-
mov [][][], Strelné zbrane [][][], Elektro-
nika [][], Prezitie v divocine [][], Vysad-
kar (],

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnat za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
ladovej planéte Siberia lll, dlhodoby —

zmazat z vladnych systémov nie prave
najsvetlejsie epizddy svojho Zivota

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
leCenie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra @ nocnym videnim), komunikaéné
zariadenie, prenosna radiostanica s ex-
tra dlhym dosahom a satelitnym spoje-
nim, GPS, kompas, prenosny extrémne

odolny pocitac s vybavenim na prieniky
do pocitacovych systémov, bojovy noz,
pistol, lahkd Utocnd puska, 3x ndhradny
zasobnik do oboch, 1x morfium, 1x sti-
mulant.

Graham ,,Tomcat* Young,
strelec utoéného timu

Graham je svalnaty macho, ktorému
tiahne na Styridsat a mysli si, Ze jeho
Sarmu podlahne kazda Zena. Priatelia sa
mu smeju, Zze by sa mal pozriet do zrka-
dla, on im na to vravi, Ze jazvy a tetova-
nia su znakmi pravého muza a vzrusuju
Zeny, ktoré za to stoja - tie ostatné ho
aj tak nezaujimaju. Na ¢&lena Utoéného
timu, ktory je vzdy v prvej linii, je Gra-
ham u marinakov podivuhodne dlho,
vravi sa o nom, ze ma 9 Zivotov (a je rov-
nakym zaletnikom) ako kocur. Graham
je fanatickym obdivovatelom samurajov
a stredovekého Japonska, bez katany
nejde ani na zdchod. Nikto nevie, ako sa
mu to podarilo, ale Graham je hrdy ma-
jitel' originalneho samurajského meca
zo 16. storocia (a zbierky dalSich asi 30
katan, z ktorych niektoré nosi na misie
a niektoré su zberatelské artefakty). Aj
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ked' katana nie je zaradena do oficidlnej
vyzbroje Vesmirnych Marinakov Jej Veli-
¢enstva, dostojnici ju Grahamovi toleru-
ju kvoli jeho obdivuhodnym schopnos-
tiam vytiahnut svoj tim z akéhokolvek
pruseru, do ktorého ich odvelia, a mno-
hi mu vdacia za svoj Zivot.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Ne-
kompromisny bojovnik, Devat Zivotov,
Jazvy a tetovania suU znakmi pravého
muZa, Stredoveké Japonsko

Schopnosti: Strelné zbrane [][][][],
Serm [][1[1[], Taktika boja [][I[], PreZitie
v divocine [][], Zvodca []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnat za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
ladovej planéte Siberia Ill, dlhodoby
— usadit sa na mieste, kde spolo¢nost
nie je taka uzkoprsa ako neoviktoriani a
polygamia nie je trestnd, pracovat ako
dobre plateny Zoldnier, ktory si robotu
vybera

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
leCenie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a nocnym videnim), komunikacné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy néz,

katana, pistol, Utocna puska, 5x utocny
granat, 5x flashbang granat, 3x nahrad-
ny zasobnik do oboch zbrani, 1x mor-
fium, 1x stimulant.

Gavin ,,Little Young* Young,
Specialista na zaistenie
vybranych os6b

Gavin je mladSim bratom Grahama,
zdiela jeho vasen pre chladné zbrane,
ale nie je az takym velkym fanatikom,
ako jeho brat. Uz spolu toho preskakali
velmi vela, vedia, Ze sa m6zu jeden na
druhého spolahnut a Ze ten druhy sa
vidy vrati po brata v problémoch. Ga-
vinovou Specialitou su zaistenia vybra-
nych os6b, ina¢ povedané unosy. Na-
planuje a zaisti priebeh celej operacie,
trpezlivo pozoruje svoju obet a zautodi
v tom spravnom momente, ktory zaru-
Cuje hladky a uspesny priebeh misie. Vie
sa nenapadne zamiesat do davu, rozpra-
va 3 jazykmi a je majstrom niekolkych
bojovych umeni a prekondvani akych-
kolvek druhov zabezpecovacich zariade-
ni od jednoduchych zamkov az po kom-
plexné elektronické systémy.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Prie-
skumnik, Duch, StarSi brat Graham,
Mestska krysa

Schopnosti: Bojové umenia [][][][],
Planovanie unosov [][][], Strelné zbrane
(101, Jazyky []1[], Chladné zbrane [][], Prie-
nik do budov [][], Sledovanie [], Masko-
vanie []

Ciele: krdatkodoby — vyzdvihnut za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
[adovej planéte Siberia lll, dlhodoby —
zistit, kto na neho usil budu pri jednej
z poslednych akcii, z ktorej sa skoro ne-
vratil, nebyt jeho starSieho brata Gra-
hama

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
leCenie, sneZnice, nepriestrelna vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a nocnym videnim), komunikacné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy ndz, 2x
pistol' s timi¢om, 3x nahradny zasobnik
do oboch zbrani, katana, 1x morfium,
1x stimulant, rychloviazate na sputa-
nie osoby, Satku na usta, nepriehladné
latkové vrece na hlavu unasanej osoby,
taser, uspavacie tabletky a drogy do na-
strelovacej pistole, sérum pravdy, da-
lekohlad (s kombinovanym laserovym
meranim vzdialenosti, infra a no¢nym
videnim), suprava na odomykanie zam-
kov, zariadenie na hackovanie elektro-
nickych zamkov, mala prenosna rusicka
komunikacnych signalov rusiaca signal
v okruhu niekolkych desiatok metrov.
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Evelyn ,,Eve*“ MacDonald,
xenobiolog

Sympatickd tmavovlaska so smutnymi
ocami, utiahnutad do seba. Na univerzi-
te Studovala mimozemsku faunu a fléru
a vo volnom case sa chodila odreagovat
na univerzitnu strelnicu. Po utoku na
stanicu, kde Zili jej rodicia a sprave, ze
utok nikto neprezil, vstupila Evelyn do
armady, lebo si netrufala spachat sa-
movrazdu. Po ¢ase sa (aspon navonok)
so stratou rodiny vyrovnala a jedinym
zmyslom jej bytia sa stalo skimanie mi-
mozemskych foriem Zivota. Uvedomi-
la si, Ze vstup do oddielov Vesmirnych
Marindkov Jej Velicenstva jej umoini
dostat sa na miesta, kam sa ini vedci
tak lahko alebo vobec nedostanu, a pri-

jatiu k marinakom podriadila celd svo-
ju kariéru u armady. Trénovala dlhsie
a tvrdsie ako jej spolubojovnici, len aby
splnila ndrocné kritéria vyberu, o sa jej
nakoniec podarilo.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Xeno-
biolég, Samovrazedné sklony, Cielave-
doma, Zapdlend vedkyna

Schopnosti: Strelné zbrane [][][I[],
Xenobiologia [][](1(], Jedy [I[l[], Vyjed-
navanie [][], Zdravotnik []

Ciele: krdtkodoby — vyzdvihnut za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na
[adovej planéte Siberia lll, dlhodoby —
objavit mimozemsku inteligenciu

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
lec¢enie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-

nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a nocnym videnim), komunikaéné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy noz,
pistol s laserovym zameriavacom, pus-
ka na uspdvanie zvierat, 3x nahradny
zasobnik do oboch zbrani, 1x morfium,
1x stimulant, prenosné zariadenie na
zbieranie a zdkladnu analyzu vzoriek,
hazmat oblek s vlastnym vzduchovym
okruhom.

Ebenezer ,,Fénix*“ Rees,
pyrotechnik

Ebenezer je &ierny hromotik s postavou
kulturistu krizeného s tankom, v tlaku
na lavicke, v boxerskom ringu alebo pri
pretlacani rukou ho porazi malokto. Ma

v oblube tazsSie zbrane, s ktorymi vsak
zaobchadza tak lahko ako ini s pistolou
vdaka svojej postave a neobycajnej sile.
Jeho heslom je ,Ked to nejde silou, tak
to ide eSte vacSou silou” a Specialitou
destrukcia vo velkom style — Ebenezer je
(podla vseobecného konsenzu Sialeny)
Specialista na vybusniny. Tak ako bajny
vtak Fénix aj Ebenezer vidy povstane z
popola — ¢i uz v ringu alebo na bojisku.

Aspekty: Vesmirny Marinak, Pyro-

technik, Obria postava, Megaloman,
Drsny muz
Schopnosti:  Vybusniny  [1[1[1[1(],

Strelné zbrane [][][], Nastrazné systémy
[1{], Boj v meste [][], Elektronika [], Box
[1, Prezitie v divocine []

Ciele: krdatkodoby — vyzdvihnut za-
sielku z havarovanej kuriérnej lode na la-
dovej planéte Siberia Ill, dlhodoby — stat
sa boxerskym Sampiénom v tazkej vahe

Vybavenie: zimné maskovacie ob-
lec¢enie, sneZnice, nepriestrelnd vesta,
helma, taktické okuliare (s kombinova-
nym laserovym meranim vzdialenosti,
infra a nocnym videnim), komunikacné
zariadenie, GPS, kompas, bojovy néZ,
pistol, tazka utocna puska s podvese-
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nym granatometom, 5x Utocny granat,
3x nahradny zasobnik do oboch zbrani
+ 10 grandtov do granatometu), 0,5kg
C40 (plasticka trhavina 10x silnejSia ako
C4) + 10 elektronickych rozbusiek s ¢a-
sovatom, detektorom pohybu alebo
moznostou odpalenia na dialku, prenos-
na suprava na zneSkodnovanie nastraz-
nych vybusnych systémov, 1x morfium,
1x stimulant.

HMSS Dark Buccaneer,
prieskumna a vysadkova lod’

HMSS Dark Buccaneer je mala prie-
skumnad a vysadkova lod" Vesmirnych
Marifndkov schopna operovat v hlbo-
kom vesmire pocas velmi dlhej doby bez
nutnosti ndvratu na matersku lod alebo
zakladnu. Jej sila spociva v rychlosti, ma-
névrovatelnosti, extrémne dlhému do-
letu a vybaveniu, ktoré ju ukryva pred
senzormi nepriatelov (a naopak umoz-
nuje protivnikov véas odhalit). Dokaze
sa branit, aj ked priamy stret s Gto¢nou
stihacou letkou alebo hviezdnym kriz-
nikom by jej spOsobil vazne problémy.
HMSS Dark Buccaneer je obojzivelna
lod, mo6zZe operovat vo vesmire aj v at-
mosfére planéty.

Aspekty: HMSS (Her Majesty Space
Ship), Rychla, Neviditelna, Spolahliva,
Obojzivelnik

Schopnosti: Rychlost a manévrova-
tefnost [][][][], Dolet [I[I[I[], Senzory [][]
[1, Bojové systémy [][], Nosnost [] (Tych-
to 5 schopnosti ma kazda lod, meni sa
len ich hodnotenie v zavislosti od lode.)

Vybavenie: 25 hiberna¢nych komor
na prekondvanie letov na dlhé vzdiale-
nosti, 4 planetarne vozidla (3x mensie
bojové obojzivelné vozidlo s lahkym
pancierovanim a zbranami ktoré uvezie
4 osoby, 1x vznasadlo s tazkymi zbrana-
mi ktoré uvezie 12 o0s6b), jeden maly vy-
sadkovy obojzivelny ¢In pre 8 os6b (pilot

+ jedno druZstvo s dostojnikom) v pripa-
de, Zze HMSS Dark Buccaneer ostava na
orbite, MedLab vybaveny aj na naroc-
nejSie operacie, vazenie pre Styri osoby,
perfektne vybavenu zbrojnicu, skafan-
dre na vystup alebo vysadok vo vesmire,
padaky, skafandre na pozemné vysadky
umoznujuce prezitie v réznych prostre-
diach, 5x zachranny modul pre 5 os6b,
zadlozné motory, ktoré umoznuju 75 %
manévrovatelnosti lode (Rychlost a ma-
névrovatelnost klesne na [][][]), zaloZzny
zdroj energie, zbrane kratkeho a stred-
ného dosahu, kamuflazne systémy za-
branfiujuce detekcii lode nepriatelskymi
senzormi, zasoby jedla a vody na 2 roky,

paliva na 50+ rokov, opravarenské robo-
ty, ndhradné diely na drobné opravy

Posadka: Standardnd posadka lodi
triedy Dark je 22 marinakov.

Komando Sir Gawain na palube HMSS
Dark Buccaneer

Velitel lode:

Kapitan Sir Daniel E. Walker,
vyjednavac

Déstojnici:
Serzant(ka) timu Alfa Lynn Parker,
potapac
Serzant timu Beta Solomon Lewis,
chemik
SerZzant timu Gama Rory Wilson,
pilot

Druzstvo Alfa:
Megan ,Valkyra“ Wood, pilotka

Eugene ,Doktor Smrt“ Scott,
zdravotnik

Maddox ,,Snowflake” Morrison,
arkticky bojovnik

Axel Rees, elektrotechnik

Ralph Mitchell, prieskumnik
Homer Brown, ostrelovac
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DruZstvo Beta:

Selena , Ocko” Griffiths,
ostrelovacka

Durwin , Neviditelny” Paterson,
prieskumnik

Connell ,Morse” Evans, radista

Kyla Hughes, zdravotnicka

Lambert Hall, mechanik

Elbert Morrison, pilot
DruZstvo Gama:

Graham ,Tomcat” Young,
strelec Uto¢ného timu
Gavin ,Little Young“ Young,
Specialista na zaistenie os6b

Evelyn ,,Eve” MacDonald,
xenobiologicka

Ebenezer ,,Fénix“ Rees,
pyrotechnik

Laura Jenkins, prieskumnik
Clive Adams, zdravotnik

Rozdelenie do druZstiev je len ori-
entacéné, presné zloZenie druistva sa
upravuje podla ciela misie a poctu mari-
nakov, ktori sa ha misii mimo lod’ zucast-
Auja.

Zapletka

Misiou komanda Vesmirnych Marinakov
Jej VeliCenstva je vyzdvihnut zasielku
z havarovanej kuriérnej lode na ladovej
planéte Siberia lll. Hlavnymi nepriatelmi
postav su zima, divé zvierata a mudza-
hedini ovladajuci planétu.

Scény

Brifing

Kedy zaradit scénu do hry: Brifing by
mala byt prva scéna dobrodruzstva,
v ktorej sa postavy dozvedia, ¢o je ich
ulohou.

Prostredie: Postavy sa nachadzaju
v taktickej miestnosti, kde prebiehaju
vietky stretnutia posadky alebo brifin-
gy pred misiami. Je to dobre osvetlend
miestnost s mnoZstvom monitorov po
stranach a obrovskym pldanovacim sto-
lom s 3D zobrazovanim uprostred.

d

Protagonisti a antagonisti: Velitel
a celd posadka lode vratane postav.

Situacia: Po prichode postav k na-
stupenej posadke prehovori velitel lode:

»Jak, pusinky, Ze sa vam aj urdcilo prist
na ndstup. Mdm pre vds dobru sprdvu,
namiesto vylihovania v hibernacnych
komordch a snivani o Valkyrinej ritke si
spravime maly vylet na tuto modru krd-
savicu,” a zapne zobrazenie planéty na
hlavhom monitore.

,Jdato krdsavica sa vold Siberia Ill, je
planéta triedy Zem. Pre tych, ktori v Sko-
le neddvali pozor: dychatelnd atmosfé-
ra, aj ked's niZsim obsahom kyslika, ¢o je
problémom najmd vo vyssich nadmor-
skych polohdch a pri dlhodobej fyzickej
ndmahe, gravitdcia je 0,9 GZ — gravitd-
cie Zeme. Je to ex-Ruskad planéta podob-
nd Zemi v dobe ladovej, viddnu tu dlhé
kruté zimy a krdtke letd, pocas ktorych
zZmizne sneh, tundra a lesy sa zazelenaju

a zvieratd rychlo naberaju zdsoby tuku
na zimny spdnok.

Rusi na Siberii Il robili pokusy
s ekosférou a nasadili sem nielen arktic-
ké zvieratd — ladové medvede, poldrne
lisky, viky, soby, losy, tulene, ale aj ge-
netické pokusy ruskych vedcov o znovu-
zrodenie vyhynutych zvierat — mamuty,
sablozubé levy, snezné pumy a podob-
ne. Okrem toho je tu aj domdca fauna,
avsak znacne zdecimovand po uvedeni
novych zvieracich druhov do miestneho
ekosystému.

Rusi stratili nadvlddu nad Siberiou
Il pred niekolkymi desiatkami rokov po
vzbure prevaZne moslimskych otrokov,
ktorych predkovia pochddzali z Kaukaz-
skej oblasti, a neobtaZovali sa s vyslanim
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expedicnych zborov, kedZe na planéte
(zatial) nenasli Ziadne zaujimavé ne-
rastné zdroje okrem malych zdsob uhlia
a ropy, ktoré sa kvéli nedostupnosti pla-
néty a bojovnym kmeriom neoplati ta-
Zit. Na Siberii Ill nie je Ziadna centrdlna
vldda, jednotlivé uzemia ovldadaju klany
a kmene, ktoré Casto spolu bojuju, ¢i uz
o0 zdroje, uzemie, otrokov, Zeny (ktorych
je na planéte zufalo mdlo) alebo kvéli
krvnej pomste.

Ziadny kmeri nedisponuje funkénou
vesmirnou lodou, medzi zavlecenymi
otrokmi sa nenachddzali ludia, ktori
by ich boli schopni opravit a udrZiavat
v chode, pripadne riadit, a tak sa na
nemnohych kozmodréomoch na planéte
nachddzaju vraky lodi, z ktorych otroci
a ich potomkovia — mudzahedini — vy-
brali vsetko, o vedeli vyuzit.” S tymito
slovami velitel prepne na dalsi obrazok,
ktory odhali nehostinnu zasneZenu kra-
jinu so zvyskami neidentifikovatelnej
technolégie v popredi.

,Jechnoldgie na Siberii Il su zvdcsa
na urovni prelomu 20. a 21. storocia na
Zemi a kedZe sa na planéte nenachddza-
ju Ziadne tovdrne a vyskumné ustavy,

vSetky technoldgie su relativne drahé.
Obcas sa dd narazit na zvysky techno-
I6gii po Rusoch, hlavne automatické
bojové systémy (aj na orbite, aj na pla-
néte), ukryté bojové technoldgie z ¢ias
vojny, zaminované oblasti a podobné
vojnové dedicstvo, ktoré Rusi zanechali
pri ustupe.

MudZahedini technologicky zavi-
sia od doddvok z lodi, ¢o sa na planéte
z Casu na cas zastavia kvéli zdsobdm
vody, nutnym opravam, ktoré sa daju
vykonat v polorozpadnutych dokoch
alebo polovackam na exotické zvieratd,

ktoré sa ukryvaju pred svojimi prenasle-
dovatelmi. MudZahedini za tovar z inych
planét platia povolenim na pristdtie, po-
volenim na lov, drogami, Cistou nekon-
taminovanou vodou a otrokmi (ale iba
muZskymi, Zeny nepredaju, lebo je ich
na planéte mdlo a maju pre mudZahe-
dinov vysoku cenu). Vicsina ludi, ktori
navstivili Siberiu Ill, ju volaju Biele Peklo
a zrejme vedia preco.

Nasou ulohou je lokalizovat presné
miesto havdrie kuriérnej lode HMSS Bra-
ve Borderer, ktord vyslala Ziadost o po-
moc pred vyse dvoma driami, zachranit

tych, ¢o havdriu prezili, ak vébec niekto
preZil, zistit, ¢o sa stalo a zaistit zdsielku,
ktoru na palube HMSS Brave Borderer
prevdZali. Druzstva Alfa a Gama péjdu
na povrch, tim Beta ostane po pristdti na
palube a bude zabezpecovat lod a okolie
pristdtia. Do priletu ku planéte a vysadku
na povrch ostdva nieco vyse 17 hodin, po
zaparkovani na orbite sa pokusime lokali-
zovat signdl z nudzového majdku a upres-
nit miesto havdrie. Nejaké otdzky?“
Dopliiujuce odpovede po otazkach
postav:
o velitel nevie, ¢o je obsahom zasielky;,
e mapy planéty su k dispozicii, ale su
dost staré, kedZe sa Siberia lll nenacha-
dza v sférach zaujmu Novej Britanie,

* na HMSS Brave Borderer sa nachad-
zali 2 kralovski kuriéri, o stave kto-
rych sa ni¢ nevie,

e od prijatia Ziadosti o pomoc sa ne-
podarilo nadviazat spojenie s HMSS
Brave Borderer,

e dalSie rozkazy tykajuce sa zachra-
nenych osob a zasielky pridu, ked
budu kuriéri a zasielka bezpecne na
palube HMSS Dark Buccaneer.
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Moiné zakoncenia scény: Tu vela
moznosti nie je, postavy sa musia pri-
pravit na vysadok na planétu. Nasledo-
vat by mala scéna Pristdtie na Siberii
Ill. Hrac¢i mozu odohrat kratku scénu
v zbrojnici, ak si vyZiadaju nejaké Speci-
alne vybavenie.

Pristatie na Siberii IT1

Kedy zaradit scénu do hry: Pristdtie na
Siberii Il by malo nasledovat po brifin-
gu pripadne po dalsich scénach, ked' sa
hraci rozhodnu, Ze uz je ¢as na vysadok.

Prostredie: Nehostinné udolie na
Upati hor, vsade sneh a lad, teplota sa
pohybuje hlboko pod bodom mrazu.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
ostatni ¢lenovia komanda Sir Gawain.

Situacia: Po brifingu a priblizeni sa
ku planéte sa podari zachytit slaby sig-
nal z nudzového majaka a priblizne urcit
miesto havdrie. Signal majaku prichadza
z tazko pristupnych hor, piloti vytipovali
najbezpecnejsie miesto na pristatie, kto-
ré je od miesta havarie vzdialené asi 5 ki-
lometrov v zasnezenom a zladovatenom
horskom teréne.

,Ddmy a pdni, drzte si klobuky, ide-
me z kopca a méZe to hddzat, vo vyssich
vrstvdch atmosféry zuri vichrica. Vreckd
na zvratky su pod sedackami,” zahlasi je-
den z pilotov do interkomu s iUsmevom
v hlase. Celé komando, okrem dvojice
pilotov riadiacich pristatie, sa zhromaz-
di vo vysadkovej komore, priputa do
sedadiel a pocas zostupu si kontroluje
vystroj. Zostup je naozaj divoky, lodou
to hadze zo strany na stranu. , Pripravte
sa na tvrdé pristdtie!” zahuci z interko-
mu pilotov hlas, v ktorom pocut stres
a napatie, zvyC€ajne nepritomné v jeho
hlaskach. Tesne po vykriku ,Kurvaaaa...”
lod'ou prudko Sklbne, posledné myslien-
ky v hlavach postav su ,,Ndraz!”“, ,,Hava-
rovali sme!” alebo nieCo podobné. Po
sérii ndrazov postavam zmizne obraz aj
zvuk a upadnu do bezvedomia.

Scéna pre hracov zacina v momen-
te, ked' sa preberu z bezvedomia. HMSS
Dark Buccaneer sa nejakym zazrakom
pri havarii nerozbila na kusky, avsak je
vo velmi zlom stave. Svieti len nudzo-
vé osvetlenie, postavy su celé dotlcené
a poskriabané (najblizSie 2 scény maiju
-1 ku vSetkym hodom kym sa nespama-

taju z havarie), zvySok komanda je po
smrti.

Pred postavami stoja dve zakladné
otazky: ,Co dalej?”a , Kto povedie druz-
stvo?”

Alternativne situacie: Pri tejto scéne su
mozné niekolké alternativy, podla toho,
¢o chcete dosiahnut ako vysledok scény:

Alternativa I: HMSS Dark Buccane-
er nehavaruje, ale je zostrelena auto-
matickym orbitdlnym obrannym systé-
mom alebo riadenou strelou zo zeme
a dopadne na iné ako planované miesto
pristatia.

Alternativa Il: HMSS Dark Buccaneer
pristane na povrchu planéty a vylodi sa
celé komando, druZstva si rozdelia ulohy
a postupuju samostatne. MozZete posta-
vy rozdelit do réznych druistiev a strie-
dat scény medzi mensimi skupinkami
alebo mat vsetky postavy v jednom
z druistiev.

Alternativa lll: Vylodi sa len jedno
alebo dve druistva s tym, Ze zvySok ko-
manda bude zabezpecovat HMSS Dark
Buccaneer na orbite planéty.

Pokial sa rozhodnete pre jedno
druZstvo zostavené z postav hracov (ale-
bo mixu postav a NPC pokial je hracov
menej ako Sest), moZete z jednej z po-
stav urobit serZanta namiesto niekoho
z vy$die uvedenej trojice. Dalsou moz-
nostou je, Ze postavy budu pod velenim
jedného zo serzantov, ktorého odohra
Rozpravac ako NPC (neodporucam pre
skasenych hracov, len ako alternativu
pre skupinu fudi, ktori hraja RPG prvy
krat a eSte nevedia, Co presne maju ro-
bit, pretoZe to by Rozprdva¢ pomocou
serzantovych rozkazov viedol postavy
hracov ako za rucicku pocas celej hry).

Mozné zakoncenia scény: Scéna by
mala v pripade nepritomnosti serzanta
skoncit zvolenim velitela druzstva a roz-
hodnutim, ¢o urobia postavy dalej. Na-
sledovat méze Utok alebo Lov alebo Pu-
tovanie.

Utok

Kedy zaradit scénu do hry: Tuto scénu
mozete zaradit do hry kedykolvek, kedy
sa vam hodi. V pripade, Ze pri scéne
Pristatie na Siberii lll ste sa rozhodli pre
alternativu, v ktorej je HMSS Dark Buc-
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caneer zostreleny z povrchu planéty,
tato scéna nasleduje hned, ako postavy
vylezu z lode. V pripade obycajnej hava-
rie nejaky €as trva, kym sa k postavdam
dostani mudzahedini, takze mozZete
medzi¢asom odohrat jednu alebo dve
iné scény.

Prostredie: ZaleZi od toho, kedy scé-
nu pouZijete, v principe by postavy mali
byt v nevyhodnej pozicii— v Gdoli, v lese,
na uzkej skalnej ceste na uboci hory, na
hrane Utesu, proste na mieste, ktoré je
idedlne na utok nepriatela. Zima, fad
a sneh s samozrejmost.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
mudzahedini a ich vodca, pocet mudza-
hedinov by mal Rozpravac prispdsobit
poctu marindkov v druzstve, ktoré bolo
prepadnuté, mal by ich byt minimalne
dvojnasobok.

Mudzahedin

MudZahedini su domorodi obyva-
telia Siberie Ill, ktori tu Ziju po nie-
kolko generacii v krutych podmien-
kach ladovej planéty, su fanaticki
nasledovnici koranu a kruti ku svo-
jim nepriatelom. Ich vybavenie po-

zostava z vSetkého, ¢o dokazu najst
alebo zobrat slabsim, nemajud nig,
¢o by pripominalo uniformu alebo
prisludnost ku kmeru. Uto¢ia, ked
si myslia, Ze maju prevahu a Sancu
lahko vyhrat.

Aspekty: Radikalny Moslim, Kruty
Bojovnik, Domorodec

Schopnosti: Strelné zbrane [][][],
Prezitie v ladovej krajine [][][], Islam
[111, Lov [], Chladné zbrane [], Impro-
vizacia []

Ciele: krdtkodoby — zajat alebo zabit
postavy, dlhodoby — bojovat proti
neveriacim psom.

Vybavenie: NOZ, piStol alebo puska,
niekolko granatov, molotovov alebo
RPG, niekolko ddvok 6pia alebo ha-
Sisu, zimné oblecenie.

MudzZahedin velitel

Veli skupine mudZahedinov, za svo-
je Ciny sa zodpovedad jedine Sejkovi
a neuposlichnutie svojich rozkazov
kruto tresta. Tak ako ostatni mudza-
hedini aj velitel' je fuzaty, bradaty,
pocerny, s prenikavym pohladom
Ciernych pichlavych oci.

Aspekty: Radikdlny Moslim, Kruty
Bojovnik, Domorodec, Velitel, Pre-
fikany

Schopnosti: Strelné zbrane [][][][],
Prezitie v ladovej krajine [][][], Vele-

nie v boji [][][], Chladné zbrane [][],
Klanova politika [][], Vyjedndvanie
[1, Islam []

Ciele: krdtkodoby — zajat alebo zabit
postavy, dlhodoby — bojovat proti
neveriacim psom.

Vybavenie: Sabla, zdobeny né?, au-
tomaticka pistol, utocna puska, nie-
kolko davok dpia alebo hasisu, zim-
né oblecenie, dalekohlad, niekolko
granatov, zdobené hodinky.

Situacia: MudZahedini zrazu zautocia na
postavy, ¢i uz zo zalohy, pri nahodnom
stretnuti alebo po konflikte pri vyjedna-
vani, ¢i navsteve ich sidla.

Moziné zakoncenia scény: Postavy
boj bud vyhraju (a zrania, zabiju ¢i zaze-
nu protivnikov), prehraju (vSetci alebo
len niektori ¢lenovia komanda sa dosta-
nu do zajatia), pokusia sa utiect z boja
alebo zomru.

Lov

Kedy zaradit scénu do hry: Kedykolvek
sa vam to hodi, tato scéna by sa mala
odohrat pocas putovania postav z jed-
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ného miesta na druhé vo volnej pri-
rode relativne daleko od jednotlivych
usadlosti. MoZe jej predchadzat Jed-
nanie s domorodcami, v ktorom posta-
vy slibia zachranit unesenych otrokov
a nacelnikovu dcéru.

Prostredie: Zaciatok sneznej plane
na okraji lesa, vSade je sneh a lad, vietor
vytvoril hlboké zaveje.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
utekajuci otroci, otrokari.

Otrokar

Aspekty:
Moslim

Otrokdr, Domorodec,

Schopnosti: Strelné zbrane [][][],
Jazdenie a boj v sedle [][][], Lov [I[],
Islam [], Chladné zbrane [], PreZitie
v ladovej krajine []

Ciele: krdtkodoby — zajat utekaju-
cich otrokov, dlhodoby — zbohatnut
na obchode s otrokmi

Vybavenie: N6z, pistol alebo pus-
ka, elektricka ty¢ na omracovanie
dobytka, niekolko davok 6pia alebo
hasisu, zimné oblecenie, jazdecky
jaster Quinulisaurus, snezné okulia-
re, nepriestrelna vesta

Situdcia: Postavy prave prisli na okraj
lesa a vidia, ako sa po sneznej plani sme-
rom k lesu blizia dve skupiny fudi, vyze-
rd to tak, Ze jedna uteka pred druhou.
Po priblizeni sa oboch skupin postavy
uvidia, Ze skupinu asi 7-8 muzov a Zien,
ktori utekaju na provizérnych sneini-
ciach, prenasleduje skupina asi desia-
tich muzZov na zvlastnych dvojnohych
jasteroch, ktori maju v rukach dlhé tyce,
mozno kopije. Medzi utekajucimi otrok-

mi je Anargul, dcéra nacelnika jedného
z miestnych kmeriov. Co postavy urobia?

Alternativa I: mala skupinka ludi
(maximalne 4) utekd pred Selmami
(svorka vlkov, sneznych levov alebo Sab-
[ozubych levov), ak ich postavy zachra-
nia, moézu sa im odmenit.

Alternativa ll: skupina domorodych
lovcov prenasleduje korist — stado losov,
mamutov alebo svorku vlkov, postavy sa
mozu pokusit nadviazat kontakt s lovca-
mi alebo niektorého oneskorenca zajat
kvoli informaciam.

Moiné zakoncenia scény: postavy
sa do konfliktu nezapoja a len z dialky
pozoruju, ¢o sa bude diat, postavy po-
mozZu otrokom na uteku alebo otroka-
rom. Daldou scénou méze byt Jednanie
s domorodcami, ktoré prebieha podla
toho, ¢o postavy urobili.

Putovanie

Kedy zaradit scénu do hry: Pri presune
postdv z jednej lokdcie do druhe;.

Prostredie: Podla toho, kde sa po-
stavy prave nachadzaju, mdze to byt
snehova plan, les, hory.

Protagonisti a antagonisti: Postavy.

Situacia: Postavy v bojovej formacii
opatrne postupuju krajinou, pri postupe
narazia na stary opusteny vrak kracaju-
ceho bojového robota. Pocas putovania
moze postavy zastihnut snehova burka
alebo lavina v horach, budd si musiet
vybudovat dkryt alebo najst jaskynu,
v ktorej preckaju snehovu burku ¢i oSet-
ria a doCasne ubytuju zranenych ¢lenov
komanda. Pri akénejSej hre moze Roz-
prava¢ do jaskyne umiestnit obyvate-
lov, s ktorymi musia postavy zviest boj
o jaskynu: jaskynného medveda, svorku
jaskynnych levov alebo niekolko mudza-
hedinov ¢i otrokarov, ¢o sa do jaskyne
dostali skor ako postavy.




Jaskynny medved’

Aspekty: Selma, Mohutné telo, Pre-
kvapivo rychly, Hruby kozuch, Silné
zuby

Schopnosti: Lovec [][][][][], Pazury a
tesaky [][1[], Rychly beh [][][], Hiber-
nacia [][]

Jaskynny lev
Aspekty: Selma, Rychle nohy, Suéast
svorky, Silné zuby
Schopnosti: Pazury a tesaky [1[][1[],

Lov vo svorke [][I[], Rychly beh [][]
[1, Vynikajuci €uch [], Tichy pohyb []

Mozné zakoncenia scény: po Putovani
moZe nasledovat niekolko réznych scén:
Utok, Lov, Vrak, Jednanie s domorodca-
mi.

Jednanie s domorodcami

Kedy zaradit scénu do hry: Pri kontak-
te s domorodymi obyvatelmi Siberie I
(napriklad ak sa postavy rozhodnu po-
moct otrokom v scéne Lov), po prichode
do sidla, odkial otroci pochadzaju alebo

ak sa rozhodnu kontaktovat domorod-
cov, ktori su nepriatelsky naladeni voci
kmenu, na Uzemi ktorého sa nachadza
havarovany vrak.

Prostredie: Postavy sa ocitni v ma-
lej usadlosti, ktora vyzera ako pozostatok
nejakej vyskumnej stanice. Vsetko nesie
znamky znac¢ného opotrebovania — hr-
dza, odlupujuca sa farba, ohnuté plechy,
polamané zvysky antén a zabradli. Bu-
dovy ani zvnutra nevyzeraju o nic lepsie,
ale su prijemne vykurené v porovnani
s treskldcou zimou vonku.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
domorodci, nacelnik domorodcov, do-
morodi bojovnici.

Ahmed Ibn Fallah Ibn Al-Hassan
Aspekty: Moslim, Nacelnik, Domo-
rodec, Sediny znamenaji mudrost a
skusenosti, Verna ochranka

Schopnosti: Klanova politika [][][]
[I[], Vyjednavanie [][][], Velenie v
boji [1[]1[], Chladné zbrane [], Strelné
zbrane [], Znalost Sirokého okolia [].

Ciele: krdtkodoby — najst unesenu
dcéru, dlhodoby — rozsirit Uzemie
kmena.

Vybavenie: Zdobena Sabla, zdobeny
nodz, automaticka pistol, zlaty nahr-
delnik oznacujuci jeho postavenie
nacelnika, zlaté prstene, niekolko
ddvok opia alebo hasisu, zdobené
zimné oblecenie.

Pre domorodych bojovnikov mézete po-
uzit bud'mudzahedinov alebo otrokarov.

Situacia: Postavy su po prichode do si-
dla kmena skontrolovani hliadkou a uve-
deni pred nacelnika domorodcov a jeho
suitu. Zalezi len na ich vyrecnosti a ob-
chodnych schopnostiach, ¢o sa im od
domorodcov podari ziskat: informacie,
pomoc vo forme sprievodcu alebo nie-
kolkoclennej bojovej jednotky, vybave-
nie, potraviny, lieky, zbrane, jazdné zvie-
ratd a podobne. Domorodci mézu na
vymenu pozadovat vybavenie, palivo,
zbrane, lieky alebo protisluzbu.

Moziné zakoncenia scény: Postavy
ziskaju ¢o chceli vymenou za vybavenie
alebo protisluzbu, ak tejto scéne pred-
chadzal Lov a postavy zachranili nacel-
nikovu dcéru, mozu cast veci ziskat ako
odmenu. Po nevydarenom rokovani

a urazeni nacelnika moézZe nasledovat
Utok. Ak ziskaju informdcie alebo sprie-
vodcu, mozu nasledovat dve scénu po
sebe: Putovanie a Vrak.

Vrak

Kedy zaradit scénu do hry: Tato scéna
by sa mala odohrat zhruba v polovici hry
po urceni presnej polohy miesta havarie
a doputovani k tomuto miestu.
Prostredie: Rozlahlé udolie pokryté
snehom, v pozadi vidno hory.
Protagonisti a antagonisti: Postavy.
Situacia: Vrak kuriérnej lode, z kto-
rého sa dymi, leZi uprostred udolia, na-
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okolo nevidno Ziadnych ludi. Pri presku-
mani vraku postavy zistia, Ze zasielka vo
vraku nie je, mozu najst mrtvolu kuriéra
alebo stopy po boji a Ziadne telo. Okolo
vraku je vela stop, ktoré vedu k horam.
Ak chce Rozpravac trochu hracom stazit
hladanie zasielky, mozZe povedat, Ze po
neddvnej snehovej burke vonku nie su
Ziadne stopy - postavy vSak mo6Zu vo vra-
ku ndjst strateny Sperk alebo predmet,
na zaklade ktorého po kontakte s domo-
rodcami budu vediet urcit, o prislusni-
kov ktorého kmena sa jedna a vybrat sa
hladat stratenu zasielku (pripadne ku-
riéra, ak prezil) na ich Uzemie.

Moiné zakoncenia scény: Za Vra-
kom mdze nasledovat Putovanie, Utok
(v pripade, Ze mudzahedini nastrazili
pascu na pripadnych hladacov vraku)
alebo Jednanie s domorodcami.

]

Ziskanie zasielky

Kedy zaradit scénu do hry: Ziskanie za-
sielky by mala byt jedna z poslednych
scén a mala by nasledovat kratko po
preskimani vraku kuriérnej lode.

Prostredie: Stard vojenska pevnost
na okraji utesu, vyzera, ako keby prezi-
la mohutny utok tazkych zbrani a je vo
velmi zlom stave, vonkajSie opevnenia
sU Uplne znicené, budovy vyzeraju ako
keby sa z provizérnych oprav stalo dI-
hodobé riesenie. Po planine smerom
ku vstupnej citadele pochoduje zastup
otrokov, ktorych okrikuju a pohanaju
ozbrojeni jazdci na Quinulisauroch.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
otroci, mudZahedini pripadne kuriér.

Situacia: Postavy ku starej pevnosti
doviedlo predoslé patranie, teraz mu-
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sia vymysliet, ako sa dostat do pevnosti
a ziskat zasielku.

Moiné zakoncenia scény: Posta-
vy sa pokusia nebadane preniknut do
pevnosti alebo zorganizuju utok kme-
na, ktorého nacelnikova dcéra je medzi
otrokmi vaznenymi v sidle mudzahedi-
nov a pod ruskom utoku vniknu do pev-
nosti. M6Zu sa pripadne vratit ku HMSS
Dark Buccaneer, ak ste sa rozhodli pre
alternativu, v ktorej lod' nie je zostrele-
na, ani nehavarovala, a pohrozit mudza-
hedinom bombardovanim, ak nevydaju
zasielku (a kuriéra). Dalsou moznostou
je Cakanie a zajatie velitela mudzZahedi-
nov, ked opusti pevnost, a vymenou za
jeho prepustenie ziskat zasielku (a ku-
riéra). Po tejto scéne mdze nasledovat
Putovanie, So smrtou v pdtdch alebo
Ndvrat.

So smrt’ou v pitach

Kedy zaradit scénu do hry: Po Uspes-

nom ziskani zasielky, ked' sa postavy sna-

Zia vratit na lod  alebo odist z planéty.
Prostredie: Podla toho, kde sa po-

stavy momentdlne nachadzaju.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
mudzahedini a/alebo otrokari.

Situacia: Postavy prenasleduje nie-
kolko skupin mudzZahedinov, ktori sa
snazia ziskat ukradnutl zasielku alebo
pomstit smrt druhov ¢i velitela. Musia
zahladzovat stopy a potichu likvidovat
protivnikov, aby na seba neupozornili
dalSie patracie skupiny na okoli.

Mozné zakoncenia scény: Postavam
sa podari utiect pred patracimi skupi-
nami, ale musia sa rychlo dostat k lodi.
Postavam sa podari pozabijat vsetky
patracie skupiny. Utekajucim postavam
pride ne¢akana pomoc — splasené stado
mamutov, kmen domorodcov, s ktorym
obchodovali a ktory sa rozhodol vyuzit
situaciu a zautocit na svojho nepriatela,
snezna burka ¢i lavina, ktora zakryje sto-
py utekajucich postdv, dalSie druzstvo
z komanda Sir Gawain v pripade, Ze ste
nepouzili alternativu s havariou HMSS
Dark Buccaneer, pripadne komando
Vesmirnych Marindkov, ktoré taktiez re-
agovalo na signdl vyslany havarovanou
kuriérnou lodou (alebo havarovanou
HMSS Dark Buccaneer). Po tejto scéne
by mal nasledovat Ndvrat.
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Navrat

Kedy zaradit scénu do hry: Posledna
scéna Vv hre.

Prostredie: Podla toho, kde sa po-
stavy nachadzaju.

Protagonisti a antagonisti: Postavy,
domorodci, mudZahedini.

Situdcia: Postavam sa podarilo zis-
kat zasielku a pripadne aj kuriéra ¢i ku-
riérov. Teraz sa musia vratit do priestoru
ovladaného Britskym Impériom na naj-
blizSiu stanicu alebo matersku lod. Ked-
Zze HMSS Dark Buccaneer havarovala,
musia postavy najst iny spdsob, ako sa
dostat z planéty.

Mozné zakoncenia scény:

Alternativa I: Pokulsia sa opravit
a aktivovat nudzovy majak na HMSS
Dark Buccaneer a pockat na zachrannu
vypravu. Cakanie na zachranu a prefitie
na Siberii lll moze byt napliou najbliz-
Sieho sedenia.

Alternativa Il: Postavy musia na
planéte prezit do priletu najblizsej lode,
ktora sa na planéte zastavi doplnit zaso-
by alebo obchodovat. Nikto nevie, kedy

to bude, dobrodruzstvo Biele Peklo bolo
len Uvod k dlhodobej kampani o preziti
komanda Vesmirnych Marindkov na Si-
berii Ill.

Alternativa lll: Ak ste na zaciatku
hry poutzili alternativu, v ktorej HMSS
Dark Buccaneer nehavaroval, postavy
proste pridu na miesto, kde ich vyzdvih-
ne zvySok komanda a hra konéi.

Lokacie

Havarovany vrtul’nik

Kde sa lokacia nachadza: Na okraji
usadlosti domorodcov.

Prostredie: Periféria starej ruskej
vyskumnej zakladne, do vsSetkych bu-
dov a konstrukcii sa poriadne zahryzlo
miestne mrazivé pocasie aj ¢as. Medzi
stoZiarmi lezi na boku havarovany vr-
tulnik a postavy v protichemickych ob-
lekoch sa opatrne snazia presunut akysi
zasobnik alebo kontajner. Aj ked im po-
stavy cez masky nevidia do tvare, ludia
vyzeraju poriadne vystresovani a vypla-
Seni na zdklade pohybov a nervdznej
gestikulacie.

Protagonisti, antagonisti a zdroje:
Postavy, domorodi vedci, tazko raneny
pilot vrtulniku. Pokial sa postavy ne-
rozhodnu okradnut vedcov, neziskaju
tu ni¢ potrebné ani zaujimavé. Od ved-

cov mozZu ziskat protichemické obleky,
v kontajneri sa nachadzaju zmrazené
vzorky tkaniv (pozostatky genetickych
pokusov Rusov, vzorky uhynutych zvie-
rat alebo vzorky z mrtvych fudi, ktorych
skolil nejaky smrtelny virus alebo nezna-
me ochorenie, vzorky agresivnych plesni
alebo hub, kto vie...).

Mesto duchov

Kde sa lokacia nachadza: Kdekolvek sa
vam hodi, na Upati hor.

Prostredie: Mesto, ktorym sa pre-
hnala vojna so vSetkym, ¢o k bojom v za-
stavanej oblasti patri. Trosky budov este
nesu znadmky ohna a strelby, v prazd-
nych okndach sa prehana ladovy vietor.
V niektorych budovdch sa usadili zufalci,
¢o sa tu snazia prezit, potuluju sa medzi
budovami a snaZia sa ndjst nieco uzitoc-
né, avsak velmi casto sa im to nedari.
Obcas sa nejaky Sialeny ostrelovac usa-
di na streche alebo hornom poschodi
opustenej budovy a ¢akd na osamelého
¢loveka, od ktorého by mohol nieco zis-
kat. Z ¢asu na ¢as sa cez mesto duchov
prezenu otrokari, ktori hladaju otrokov
na tazkd pracu v uholnej bani alebo na
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stavbach. Niektori obyvatelia sa Zivia
ako lovci kozusin a ziskané koZzusiny vy-
mienaju za veci, ktoré v troskach budov
najdu hladaci artefaktov.

Protagonisti, antagonisti a zdroje:
Postavy, mudzahedini, domorodci, hla-
daci/zberaci artefaktov, otrokari, lovci
kozusin. Postavy tu vela uzito¢nych veci
neziskaju, municie je tu malo, moézu zis-
kat kozusiny a teplé zimné oblecenie,
psi zaprah na cestovanie, skromné jedlo
(hlavne mrazené, susené alebo udené
madso alebo miestnu variantu pemikanu).

Obchodna stanica

Kde sa lokacia nachadza: Na kriZzovatke
zemskych ciest alebo pri brode, ¢i moste
cez rieku.

Prostredie: Mald obchodna stanica,
miestni obyvatelia uvitaju kazdého, kto
sem pride obchodovat, ale neprijimaju
nikoho, kto by sa tu chcel usadit natr-
valo a nepochadza odtialto. Relativne
malo domov je obohnanych betédnovym
murom, ktory sluzi ako ochrana pred
vetrom aj najazdnikmi, tu byvaju stali
obyvatelia stanice. Mimo hradby sa na-

chadzaju viac ¢i menej schatrané budo-
vy, v ktorych sa docasne usadia ludia,
ktori sem pridu za obchodom.

Obyvatelia a zdroje: Domorodci,
otrokari, mudzahedini, lovci kozusin, ob-
chodnici, otroci... Na obchodnej stanici
permanentne Zije niekolko sto fudi, dal-
Sich niekolko sto su cezpolni, ktori cez
stanicu prechadzaju. Postavy tu mozu
kupit v podstate vsetko, ¢o sa da na Si-
berii Il kapit: zbrane, jedlo, lieky, psie
zaprahy, otroci, drogy, alkohol, kozusiny,
Sperky, benzin...

Novy Vladivostok

Kde sa lokacia nachadza: Na podhori
Zeleznych Hor

Prostredie: Novy Vladivostok je ba-
nicke a priemyselné mesto, teda jeho
pozostatky. Rusi tu objavili kovové rudy,
ale ako sa neskor ukdzalo, nie je tu toho
kovu tak vela, ako predpokladali. Z po6-
vodne asi dvadsat tisicového mestecka
ostala obyvana asi len tretina, zvysné
¢asti mesta bud’ nie su obyvané, alebo
su neobyvatelné. Nad mestom sa tycia
staré veze huti, z ktorych uz vacésina ne-

pracuje, kominy, tovarenské budovy so
zratenymi strechami a slepymi oknami
a potrubia jedinej fungujiucej chemicky,
kde sa spracuva ropa z malého vrtu asi
20 kilometrov od Nového Vladivostoku.

Obyvatelia a zdroje: Asi osemtisic
prevazne banikov a robotnikov, niekol-
ko gangov superiacich o moc a Uzemie,
mestska rada a Zeleziari s naftarmi, ktori
maju pod palcom mestskd radu a ob-
choduju s benzinom, rudou a vyrobka-
mi zo Zeleza, najma zbrafiami, nastrojmi
a suciastkami do dopravnych prostried-
kov. Postavy tu mozu kupit vela veci, ale
zvyCajne drahsie ako na obchodnej sta-
nici a nie je tu taky vyber.

Zimné zahrady

Kde sa lokacia nachadza: asi 200 kilo-
metrov severne od Nového Vladivosto-
ku, relativne vysoko v horach

Prostredie: Zimné Zahrady su by-
valé ruské botanické vyskumné stredis-
ko, kde Rusi pestovali zeleninu, ovocie
a rozne rastliny. Zimné Zahrady vykuruju
dva zdroje: uhlie z nedalekej ¢iernouhol-
nej bane a tepld voda z geotermalnych

pramenov. Momentalne sa tu okrem ze-
leniny a ovocia vo velkom pestuje mari-
huana a mak, z ktorého drogovi baroni
vyrabaju r6zne omamné latky. Na pracu
v bani a v sklenikoch vyuZivaju drogovi
bardni otrokov, ktorych bud’ kupuju ale-
bo, ¢o je Castejsi pripad, proste unesu
a zavlecu pod hrozbou smrti do Zimnych
Zahrad.

Obyvatelia a zdroje: drogovi bardni
a ich sukromnd armada, otrokari, otroci,
pestovatelia, chemici a varici drog, lovci,
spolu asi desat tisic dusi.




Nahodné mena

Anglické

Meno postavy je velmi doblezité a dotva-
ra atmosféru hry. Vacsina postav bude
mat anglické mena, pretozZe predstavuju
prislusnikov Vesmirnych Marinakov Jej
Veli¢enstva. Nizsie mbzete najst niekol-
ko muzskych aj Zzenskych mien na inspi-

Muiské menda: Abner, Adrian, Adrien,
Albert, Alfie, Ambrose, Anthony, Arvel,
Axel, Barrett, Benton, Blake, Brandon,
Brendan, Brendon, Brock, Buck, Calvert,
Carlton, Casey, Chandler, Christian, Clive,
Connell, Crispin, Cuthbert, Daniel, Dean,
Dermot, Dirk, Doyle, Durwin, Ebenezer,
Edwin, Elbert, Ellery, Emmanuel, Errol,
Eugene, Falkner, Fergal, Fletcher, Fran-
cis, Gale, Gavin, Giles, Graham, Grover,
Halbert, Hanley, Hartley, Homer, Hunter,
Ivan, Jarvis, Jerome, Justin, Kelsey, Ke-
nway, Kilby, Kirk, Lambert, Lars, Leslie,

Lombard, Maddox, Marlon, Medwin,
Monroe, Murray, Noel, Orson, Paxton,
Philip, Quimby, Ralph, Rex, Roderick,
Rory, Rupert, Sean, Shelley, Sidney, So-
lomon, Stewart, Stuart, Tobias, Trevor,
Unwin, Vincent, Washington, Willis, Za-
chariah

Zenské mena: Adrienne, Alarice,
Alma, Angela, Anthea, Barbara, Bob-
bie, Bernadette, Beth, Bethany, Blythe,
Brooke, Carmen, Cherise, Coral, Davida,
Diana, Diane, Drucilla, Edlyn, Eleanor,
Ella, Emily, Estelle, Eva, Eve, Evelyn, Fe-
dora, Freda, Frida, Genevieve, Gilda,
Guinevere, Harmony, Henrietta, Horten-
se, lvory, Janice, Jewel, Joy, Kacey, Kay-
la, Kayleigh, Kyla, Laura, Laurel, Loralie,
Lauren, Leticia, Livia, Lorraine, Lynn,
Maia, Maria, Marie, Marian, Marilyn,
Matilda, Megan, Mercy, Minerva, Molly,
Myra, Nathania, Nina, Octavia, Oprah,
Pandora, Pearl, Phyllis, Prunella, Rachel,
Rhoda, Rosanne, Ruth, Salome, Selene,
Selena, Shirley, Tabitha, Tasha, Thelma,
Timothea, Tuesday, Una, Vanessa, Victo-
ria, Wenda, Wendy, Wilona, Yvonne

Priezviska: Adams, Anderson,
Brown, Campbell, Clark, Clarke, Davies,

Edwards, Evans, Green, Griffiths, Hall,
Hughes, Jackson, James, Jenkins, John-
son, Jones, Lewis, MacDonald, Mitchell,
Morgan, Morris, Morrison, Murray,
Owen, Paterson, Phillips, Price, Rees,
Reid, Richards, Roberts, Robertson, Ro-
binson, Ross, Scott, Smith, Stewart, Tay-
lor, Thomas, Thompson, Thomson, Wal-
ker, Watson, White, Williams, Wilson,
Wood, Wright, Young

Moslimské

Aaban, Aadil, Aafiza, Aamirah, Aalee,
Aban, Aazim, Abdul, Abdus, Abid, Ali,
Amid, Aymaan, Azim, Basil, Batal, Basir,
Billal, Burhan, Dabir, Daghfal, Faaz, Fa-
dil, Fahd, Faheem, Fakhri, Fayd, Fazal,
Gamal, Ghanim, Ghasaan, Hajib, Hakim,
Halim, Hammad, Hamzah, Idris, Imaad,
Imam, Jaul, Jasim, Jummal, Junaid, Kha-
zin, Khoury, Khurram, Kinza, Kishwar,
Latif, Lageet, Masarrat, Mashur, Maso-
ud, Mansour, Mawsil, Maymun, Misbah,
Mohammed, Mohid, Munahid, Munir,
Murad, Musa, Murtaza, Najih, Naseef,
Naseer, Omar, Parvez, Qabeel, Osama,
Qareeb, Qasid, Raid, Raja, Rajih, Ramsi,
Rasool, Rashid, Rashin, Sadun, Saeed,

Saffar, Sahab, Saheim, Sahib, Seif, Say-
yid, Shahbaz, Siddiq, Sufyan, Sulaiman,
Tawseef, Tayyab, Thabib, Tazeem, Uba-
id, Umar, Umran, Ugbah, Urooj, Urwah,
Uthman, Waddah, Wadid, Wafi, Waiz,
Wajahat, Wazir, Yageen, Yaqub, Yasir,
Yawar, Yunus, Zahid, Zaim, Zakar, Zaki,
Zaroon, Zufar, Zuti

Alternativne zapletky
a prostredia

Zapletky

(ktoré zaroven urcuju kratkodoby ciel
postav)

1. Zachrana — Postavy namiesto vy-
zdvihnutia zasielky musia oslobodit d6-
leZitého vazna (uneseného vedca alebo
obchodnika, informatora, zajatého spo-
lubojovnika, britského lorda ...).

2. Subojové pistole — Postavy musia
najst a ziskat vzacny par starych subo-
jovych pistoli eSte z 19. storocia, ktoré
patria vyznamnému britskému lordovi.

3. Prieskum — Postavy musia presku-
mat urcité Uzemie, zmapovat rozlozenie
nepriatelskych sil a situdciu v regidne.

24


http://www.world-english.org/boys_names_list.htm
http://www.world-english.org/boys_names_list.htm
http://www.world-english.org/girls_names.htm
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most_common_surnames
http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_most_common_surnames
http://www.s-gabriel.org/names/christian/fairnames/surnames.html
http://www.s-gabriel.org/names/christian/fairnames/surnames.html

4. Ochrana — Postavy musia spreva-
dzat xenobiologicku, ktora ma za ulohu
v tajnosti odobrat a) vzorky DNA Rusmi
naklonovanych zvierat alebo b) vzorky
machov a hub, o ktorych sa povrava, Ze
maju zvlastne ucinky a su silné farma-
ceutikd s velkym vojenskym a medicin-
skym potencidlom.

5. Ukryt — Postavy musia vybudovat
oporny bod pre malé komando, ktory by
bol ukryty v horach v blizkosti sidla jed-
ného z klanov.

6. Safari — Postavy sprevadzaju bo-
hatého britského lordova, ktory sa na-
priek vSetkym varovaniam vybral na
vesmirne safari prave na Siberiu lll a bez
trofeji velkej patky — mamut, Sablozuby
tiger, jaskynny medved), los obri a zubor
[adovy — sa domov nevrati.

7. Unos — Postavy musia uniest
niektorého z velitelov lokdlneho kla-
nu na vypocCuvanie (alebo renegata
z niektorého z magickych alebo techno-
logickych klanov v pripade, Ze sa rozhod-
nete vyuZit prostredie Magicky vesmir).

Prostredie

1. Vesmirne Impérium — menej Sokujuci
hack PRIBEHOV IMPERIA, magia (ani Star-
$i Lud) nezmizli s prichodom modernych
technoldgii, ale vytvorili dokonald sym-
bidzu. O moc superia magovia s techno-
[6gmi a technomagmi, ale jedni nemdzu
existovat bez druhych. Mdgovia navi-
guju vesmirne lode postavené clenmi
technologickych klanov po magickych
vldknach spadjajucich jednotlivé svety
ako drahy metra a umoziujucich cesto-
vanie medzi systémami rychlostou mno-

hondasobne prevysujucou rychlost svetla
(a naich krizovatkach sa nachadzaju naj-
bohatsSie obchodné svety alebo stanice),
dvihaju ochranné Stity pred radidciou,
magnetickymi burkami aj zbranami ne-
priatelov. Technomdgovia udrzuju ume-
U gravitaciu aj v tych najmensich lo-
diach, umocniuju silu strasnych nicivych
zbrani vesmirnych kriznikov a z automa-
tonov vyvinuli inteligentnych androidov.
Medzi najmocnejsie klany technolégov
sa prepracovali Skreti, ktorych predkovia
tvrdo otrocili v tovdrfach a manufaktu-

rach na Maticke Zemi a tym boli najbliz-
Sie k technolégiam. Povrdava sa, Ze jeden
z najnovsich kriznikov Jej Velicenstva ma
namiesto jedného z hangarov pre Gtoc-
nu letku brloh ohnivého draka.

2. Nuklearna zima—Hra sa odohrava
na Zemi po vojne pocas nukledrnej zimy,
rozsiahle Uzemia s zamorené radiaciou,
chemickymi a biologickymi zbrafami,
hlavnymi nepriatelmi su zmutovani [u-
dia a zvieratd, ktori preZili vojnové peklo
na povrchu Zeme.

3. Nova doba ladova — Hra sa odo-
hrava na Zemi po vybuchu supervulka-
nu alebo dopade obrovského meteoru
(meteorického roja), ktory spdsobil na-
stup novej doby ladovej a rozpad civili-
zacie.
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TEMA CisLA
napsal Jakub , boubaque” Marus

Zima ve Vinlandu

Pozdniho léta ziejmé roku 1000 po

narozeni Krista zahnala boure lod’

Islandana Bjarniho, syna Herjolfova,
pri cesté z Islandu do Gronska ke bre-
him nezndmé zemé. PrestoZe Bjar-

ni v Gronsku nikdy nebyl, poznal, Ze
toto neni zemé, k niZ se plavi, a proto
z opatrnosti nevystoupil na breh. Po
dalsim tydnu na mori lod konecné pri-
stdla v Gronsku u Herjélfova dvorce.

Pristiho léta se stejnd lod' k ne-
zndmym brehdm vrdtila, aby je
prozkoumala ... vidcem vypravy a
pozdéji oslavovanym objevitelem uz
vSak nebyl Bjarni Herjolfsson.

Bjarniho lod odkoupil Leif, syn Eirika Ru-
dého, a spolu s pétatficeti muZi a dostat-
kem dobytka a zdsob vyrazil dobyt no-
vou zemi. Po dvou dnech plavby dorazili
k zemi holych kamen( a skalisek, kterd
byla k osidleni zcela nevhodnd. Nebyli
vSak alespon tak uzkostlivi, aby ani ne-
vystoupili na breh. Tato zemé byla na-
zvdna Helluland — Zemé kameni. Po dal-
sich dvou dnech plavby dorazili k zemi,
kterd byla plochd a aZ k pobreZi pokry-
td lesem. Tu nazvali Markland — Zemé
lest. A protoZe ani ona nebyla k osidleni
vhodnd, pluli ddl. Cesta trvala dalsi dva
dny plavby, kdyZ dorazili k vybéZku dalsi
zemé — Vinlandu ...

Nasledujici radky jsou stru¢nym preve-
denim obsahu dvou islandskych sag do
podoby snad vyuzitelné pro hrani RPG.
Sdga o Grorianech a Sdga o Eiriku Ru-
dém ze dvou rlznych pohledd mapuji
nékolik staroseverskych vyprav do nové
zemé na jihozdpad od Grénska okolo
roku 1000. Prvni vyprava Leifa Eiriksso-
na probéhla bez problému, pfivezla do
Grénska clun plné naloZzeny bobulemi
povazovanymi za vinné hrozny a domy,

které ve Vinlandu — jak byla nova zemé
nazvana — Leif postavil, vyuZivali clenové
vSech ndsledujicich vyprav. Tyto vypravy
ovSem u? tak Stastné nebyly — Zadna uz
se nevratila v plném poctu a jen jedna
pfiplula s bohatym nakladem.

Tento ¢lanek se pak vénuje predsta-
veni prostfedi a pomérud ve starosever-
ské spolecnosti a v nové objevené zemi
a v druhé ¢asti predstavuje zapletky abs-
trahované z tézkosti, které potkaly vy-
pravy ve zminénych sagach. Nepredpo-
kladam ale, Ze by se vam podarilo vyuZzit
toto prostredi a tyto zapletky v klasic-
kém schématu hrdinskych RPG — prvni
vypravy neobsahuji prlizkumné cesty a
dobyvani pokladd domorodych civiliza-
ci. Pravé naopak, je to kruty kazdodenni
boj proti nepfizni osudu, fesSeni vzdjem-
nych rozepfi a snaha prezit zimu, aby se
alespon ¢ast posadky mohla na jafe vra-
tit do bezpedi polarni Zelené zemé...

Nasledujici prostredi a zapletky lze
proto lépe vyuzit v hrach, které nespoju-
ji hrac¢ské postavy jako druzinu zazivajici
spole¢né dobrodruzstvi, ale které sou-
stfed'uji hru do kratkych, vypjatych scén
a umoZnuji stavét hracské postavy proti

sobé. Takovymi hrami mohou byt napf.

ny vycet, vhodnych her je jisté mnohem
vic ... a pti troSe Uprav a ignorovani ¢asti
zépletek by snad bylo moZné pojmout
hru dokonce i jako klasické , fantasy” ta-
Zeni.

Prostiedi

NezZ se podivdme na samotny Vinland,
fekneme si néco o staroseverské spo-
le¢nosti a hlavnich hrdinech sag vénova-
nych objeveni Vinlandu.

Gronland — Zelena zemé

... Cesky nazyvana Gronsko, byla objeve-
na Eirikem Rudym nékdy zacatkem 80.
let desatého stoleti. Nebyla ndhoda, ze
Eirik vyplul z Islandu na zapad hledat no-
vou zemi — poté, co v hadce zabil dva lidi
a pozdéji byl Islandskym snémem pro-
hlasen za psance, vydal se prozkoumat,
co je pravdy na tehdy sto let staré po-
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vidacce o ,,Gunnbjornové utesu”. A evi-
dentné to nebyla jen povidacka ...

Po trech letech prlzkumu, roku
986, se vratil na Island a zorganizoval
vypravu, kterd méla Zelenou zemi, teh-
dy mnohem zelenéjsi nez dnes, osadit.
Tak wvznikly prvni kolonie v Grénsku.
Sam Eirik si postavil dvorec s prostorny-
mi mistnostmi na Brattahlidu na konci
dlouhého fjordu, pojmenovaném po
ném samotném, na kopecku nad vse-
mi ostatnimi budovami
v okoli. Dvorce, chlévy a
dalsi velké budovy byly
stavény ze dreva, mensi

Ptestoze byli
Gronané a
Island’ané stejné

i z toho dlvodu, kdyzZ se Leif, Eirik(v nej-
starsi syn, vratil z ro¢ni sluzby norskému
kréli Olafu Tryggvasonovi — jako kfestan
a s Ukolem od krale pokrtit Grénany — a
dozvédél se o Bjarniho objevu, nevahal
a prevzal otcovu Stafetu pfi objevovani
zemi na zapadé.

Prestoze byli Grénané a Islandané
stejného rodu a zfejmé i prudkosti jako
jejich kontinentalni soukmenovci, nebyli
ani zdaleka tak bojovni. Zatimco norsti,
dansti a Svédsti vikingové
poradali najezdy na pullku
Evropy, jen malokdo z Is-
landanti a Groénana byl

budovy, zfejmé pro méné prudkosti jako skute¢nym  bojovnikem.
urozené byly stavény z ka- jejich kontinentalni  Tito obyvatelé polarnich
meni a drnd. soukmenovci ostrovu byli spiSe pastevci
b s ve
Grénané se Zivili pre- nebyli ani zdaleka a rybafi.

devsim pasenim dobytka,
lovem sobl a tulend, ry-
bolovem a nezalekli se ani
lovu velryb; jejich Zeny se pak vénovaly
tkani a predeni. Prestoze bylo Grénsko
skutecné zelené, nebylo zdejsi podnebi
pfiliS vhodné pro péstovani obili, a tak
kazda osada zabrala mnoho prostoru a
vhodnych sidlist nebylo mnoho. Zfejmé

tak bojovni.

Jednu véc vsak ovladali
snad jesté lip neZ jejich
bojovni pfibuzni — more-
plavbu. Nestavéli sice tak velké lodé jako
Norové, ale v jejich ovladani byli mistfi.
A nejvétsim z nich byl pry Eirik(v syn
Leif. Vikinské drakkary sice nebyly bahvi-
jak pohodlnymi lodmi, ale jejich stavba
umoziovala uz v dobé prelomu tisicileti

rychlost, o jaké se nesnilo ani renesanc-
nim moteplavcim. Siroka a plocha kon-
strukce zarucovala nizky ponor a tim leh-
ké klouzani po hladiné oceanu, zatimco
ostry a hluboky kyl zarucoval vynikajici
ovladatelnost. | proto mohl Leif provést
plavbu z Gréonska do Norska jako prvni
bez mezipfistani na Islandu, a to za dobu
pouhych dvou tydn(. Jen jeden dalsi ty-
den pak trvala cesta do Vinlandu.

Vinland — Zemé luk a vina

Za necely rok, ktery stravil Leif v domé
svého otce po ndvratu od norského kra-
le, stacil privést ke krestanstvi vétsinu
obyvatel Grénska a jesté pfipravit a na-
planovat vypravu do Bjarnim spatrené
zemé.

Prvni dvé zemé, na které Leif pfi své
vypravé narazil, by nenesly osadnikiim
prilis uzitku. Zato treti zemé, kterd se
vynorila z oceanu po Sestidenni plavbé,
byla jako sen. Rozlehlé zelené pastviny a
dokonce pry i vinné hrozny a samorostla
pSenice se sama nabizela nové pficho-
zim. Leif se rozhodl tuto zemi pojme-
novat podle toho, co nabizela: Vinland.
Otdzkou vsak je, ktery vyznam slova

vin mél na mysli — pastvinu, nebo vino?
Anebo snad oboji?

V této zemi Leif stravil se svymi muzi
jednu zimu, pak se s ndkladem hrozn( a
koZeSin vratil na Brattahlid. Do Vinlandu
se nejspis jiz nikdy nevratil a domy, které
zde postavil, zdarma propujcoval vsem,
ktefi do Vinlandu smérovali, nikdy se ale
jejich vlastnictvi nevzdal.

Vinland vSak nebyla docela pustd
zemé. Néjaci lidé zde zili, dali-li se za lidi
povazovat — mali, ¢erni muzici s velkyma
¢ernyma oc¢ima, tmavymi vlasy a ostrymi
rysy byli spiSe podobni mytickym Cer-
nym Alfim. Oproti nim ale skraelingo-
vé, jak je dalsi vypravy nazyvaly, zdaleka
nebyli tak zru¢ni femeslnici a kovarské
uméni narozdil od Alf( i Gréfiand vibec
neovladali.

Za zbrané méli oStépy a hole, Sipy je-
jich lukd mély hroty z ulomk( kosti nebo
kamene. Kdyz ale Sli do boje, dokazali
zasévat hrlizu do dusi bojovnikd zvIast-
nimi modrymi predméty podobnymi
mic¢am, ¢i nafouknutym ovéim méchlm,
které nasazovali na hole a pak je hazeli
mezi nepfitele. V letu a zvlasté po dopa-
du vydavaly pfriSerny kvilivy zvuk.
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Zapletky

Predchozi text je psany s predstavou, Ze
vasSe vyprava do Vinlandu je az druhd
¢i pozdéjsi a vede ji néktery z Leifovych
sourozencu: Thorvald, Thorstein ¢i sest-
ra Freydis. M(zZe to byt i vyprava Leifova
Svagra Thorfinna Karlsefniho, slavného
Islandana, pripadné nékoho Uplné jiné-
ho. Ale nic vam nebrani okorenit prvni,
bezproblémovou vypravu samotnému
Leifu Eirikssonovi, Stastlivci, nejslavné;-
Simu z vikinskych moreplavcu.

Vyuzit pro hru muZete nasledujici

zapletky, ale i mnohé jiné:

Hledani ztraceného osadnika. Vy-
pravite se ho hledat a riskujete, Ze zIy
osud potkd i nékoho z téch, ktefi ho bu-
dou zachranovat?

Poskozeni lodi. Pfi prizkumu v okoli
se na mélciné zlomil kyl. Boure potrhala
plachtu lodi a nemate dost viny na jeji
opravu.

Kletba Thorova uctivace. Jeden
z mala téch, ktefi nepfijali Krista, se
ostatnim msti za Ustrky. V dobé hladu
privolal velrybu — ale jeji maso bylo ot-
ravené.

Prvni setkani se skraelingy. Sest
muzikud kréicich se pod dvéma koZenymi
¢luny na vas mifi ostépy a holemi a vy-
kfikuji nesrozumitelnd slova. Jeden z va-
Sich muzl navrhuje ty skfety pozabijet.

Skraelingové pfisli obchodovat. Ne-
rozuméji sice ani slovo, ale nabizeji vdm
kliZe zvirat a nejvic se zajimaji o zbrané.
Jeden se dokonce pokusi jeden z vasich
mecU ukrast.

Boj se skraelingy. Pokud zlodéje ne-
zabila néktera z hracéskych postav, urcité
to pfi prvni prilezitosti udéla nékdo jiny
z osadnik(. To si ale skraelingové nene-
chaji libit. Nejsou sice tak zdatni a dobre
vyzbrojeni, ale maji velkou presilu.

Ndhodné zajeti déti viadce skraelin-
gu. Nékdy maji osadnici i Stésti, ovsem je
velké Stésti vyjedndvat o Zivot jeho déti
s nékym, komu nerozumite slova?

Dvé skupiny osadnikti se pohadaji.
Z dlouhé chvile za¢nou osadnici hrat
spolecenské hry. Jenze to je idealni pfi-
leZitost po kfivdy a vznik dlouhodobych
nevrazivosti.

NeZenati muzi nadbihaji vdanym
Zenam. A to si jejich muZi prece nene-
chaiji libit!

Zena intrikdnka. Zena jednoho
z vdcl vypravy neustale intrikuje proti
ostatnim a zaséva do osady nesvornost.
Povede jeji jedndni az k vzajemnému za-
bijeni?

VSechny vyse uvedené zdpletky jsou
k nalezeni ve zminénych sagach. Moz-
nosti tim ale zdaleka nekonci — tézkosti,
které osadniky v nové zemi mohou po-
tkat je mnohem vic. Napriklad ...

Zabiti v hadce. Jeden z muzl v opilecké
hadce zabil jiného. Bézné je vrah z ko-
munity vypovézen, ale co to znamena
v zemi, odkud sam nemuZe odejit?

KrutéjSi zima, nez se cekalo. Na-
padlo tolik snéhu, kolik nikdo necekal, a
nejsou zasoby pice pro dobytek. Ovsem
se skraelingy jste zrovna ve vale¢ném
stavu.

V osadé vypukl pozar. A zda se, Ze
to nebyla nahoda ...

Ztroskotanci. Boure zanesla do osa-
dy lod plnou vyhladovélych krkd, kdyz vy
sami mate co délat, abyste nehladovéli.
Mozna jsou to dokonce agresivni psanci.

ﬁv[} ffma
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RECENZE
napsali Juraj ,Fingalen PSendak
& Peter ,Peekay” Kopac

Polaris

Predstavime vdm netradicnu rolovu
hru so zvldstne rozprdvkovo-carov-
nym prostredim, ktord md ambicie
vytvdrat pribehy nie nepodobné za-
snenym, lyricko-tragickym bdsniam.

Pred ddvnymi vekmi na konci sveta
umierali ludia...

Je to uZ pat rokov, ¢o pod hlavickou TAO
Games vysla z pera Bena Lehmana tato
pozoruhodnd hra. Odvtedy si vysluzi-
la nemaly hrac¢sky ohlas predovsetkym
vdaka inovativnym mechanikam a neo-
pakovatelnej atmosfére Zalospevu my-
tickych rytierov ladového severu. POLA-
RIS je hra pre 3-5 hracov bez rozpravaca,
ktori prostrednictvom formalne nemen-
nych fraz a cyklickej vymeny rozpravac-
skych pravomoci spolo¢ne vykresluju
tragicky pribeh vopred prehraného boja
rytierov Radu Hviezd. Hra je Struktu-
rovand do presne vymedzenych scén,
v ktorych ma kazdy z hracov inu ulohu.

O vyhodnocovanie konfliktov sa sta-
raju nielen kocky, ale i ritualizované roz-
pravacské vyjedndvanie medzi hracmi.
Krehka krasa prostredia i hlboky smutok
hrdinov rutiacich sa k nezadrzatelnej po-
razke dava v spolupraci s domyselnymi
mechanikami hry pribehom neopakova-
telnu poetiku a ¢aro.

Prostredie

V mytickom ¢ase na pociatku vekov, skor
ako vyslo sIinko a zacali sa boje, stalo na
najdalekejSom severe velkolepé mesto

obklopené chladnou krdsou snehu, ladu
a vecne hviezdnej oblohy. V meste Po-
laris nesicom svoje meno po Severke,
ktord nad nim bdela, Zili najvznesenej-
Si ludia, akych kedy poznal svet. Krasni,
mudri, odvaini a zruéni. Zili svoje ne-
smrtelné Zivoty pod kridlami nekoncia-
cej noci. Nad nimi stal kral nesuci meno
svojho mesta a po jeho boku vladla Sne-
hova kralovna.

Ci to bol vrtoch osudu alebo zlomy-
selna vbla mocnych, nevedno. Stalo sa
vsak, Ze tato blazena rozpravka skoncila.
Obzor zaliala ¢erven nepoznanej krasy a
Usvit, ako ludia nazvali tohto svojho no-
vého boha, navzdy zmenil tvar sveta.

Mnohi [udia na &ele s kralom Usvit
vitali, obdivovali a zboZzne ctili. Mudrci
zostrojili obrovsky pristroj — kalendar,
ktory mal predvidat kazdy dalsi prichod
okuzlujucej Ziary. Ta sa pravidelne vraca-
la a odchdadzala a do sveta vecnej noci
prinasala novy poriadok veci. Nie kazdy
vSak podlahol jej ¢arom. Kralovna i ry-
tieri, ktori sa zaviazali chranit jej krasu a
¢est, sa vzopreli novému bohu a Usvitu
prisahali vecné nepriatelstvo. Vravi sa,
Ze kralovnin Sampidn Algol specatil svoj

POLARI;

305 pliems ager {4 i g

Polaris: Chivalric Tragedy
at the Utmost North

Ben Lehman
TAO Games, 2005
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slub bozkom. Tam sa zrodil Rad Hviezd a
tam mozno hladat i pri¢inu Omylu, ska-
zy, ktord nanovo zmenila cely svet.

Nik nevie, ¢o sa vtedy vlastne stalo,
isté vsak je, Ze tam, kde kedysi stalo pre-
krdsne mesto, stala teraz
bezodna priepast — Omyl.
Na jej okraji stali pozostat-
ky starych pevnosti, bra-
niacich sa proti horddm
démonov. Ti kazdy rok
spolu s Usvitom vychadzali
z priepasti a nivocili vSetko
staré, roztapajuc ladovu
krasu sveta v ohni a slne¢nom jase.

Nezije uz nik, kto by si pamatal na
Casy krala, jeho Zeny a jej rytierov. Ostali
len povesti a posledni nasledovnici Al-
gola a rytierov Raddu Hviezd. Nad nimi
nemd Usvit moc a rok ¢o rok sa pusta-
ju do ldteho boja za staré zvyky. Svoji-
mi mecémi s ¢epalami z hviezdneho svi-
tu chrania ludi pred démonmi z masa
a kosti a svojou odvahou a odhodlanim
v srdci bojuju proti démonom neresti a
hriechu v srdciach ludi.

A prave v tomto boji sa ocitaju po-
stavy hracov. Zacinaju ako mladi zapale-

,,Nadej este nie
je stratena, kym
zija 'udia, ktorf
stale pocuju spev
Hviezd...*

ni bojovnici starej cesty a na svojej ceste
sa kazdym bojom, kazdou prekdazkou,
ktord musia prekonat, stavaju unaveny-
mi veteranmi. Krok za krokom sa pribli-
Zuju poznaniu, Ze im samotnym je sude-
né zradit svoj [ud, obratit
sa proti nemu a stat sa
démonmi, ktori svetu
prinest skazu. Predcas-
na smrt v boji je jedi-
nym vychodiskom, ako je
mozné vyhnut sa tomuto
temnému osudu.

Farbu pribehu
prindsaju obdobia, ktoré rozdeluju rok
— ¢as medzi dvoma usvitmi. Kazdé roc-
né obdobie méze dat scénam Specificku
atmosféru a obsah.

Jar je obdobim Usvitu. Obzor sa sfar-
bi na ¢erveno a ludia okuzleni tou nad-
herou stoja nehybni, skameneli Gzasom.
Je to tiez ¢as démonov, ktori vyrazaju
z Omylu nicit a zabijat. Jedini, ktori st na
jar schopni pohybu su krvila¢ni démoni
a rytieri Hviezd, nad ktorymi Usvit nem3a
moc. Je to obdobie najtuhsich bojov a
najvacsich hrdinstiev. Na sklonku jari ry-
tieri démonov porazaju a ti sa stahuju.

Leto prichadza, ked sa SIinko odlepi
od obzoru a zodvihne sa na nebo, vravi
sa, ze s kazdym rokom vystupi vyssie a
vo chvili, ked' zatieni Severku, prepadne
svet konecnej skaze. Pocas leta sa ludia
preberl a nepamadtajuc si Utrapy jari,
uctievaju Sinko, tvoria umelecké diela
a venuju sa dvorskym zabavam. Medzi-
tym rytieri bludia pustinami medzi pev-
nostami a prenasleduji démonov, ktori
unikli.

S jeseniou sada SInko znovu k obzoru
aludiprepadaju chmury a nespokojnost,
rastl medzi nimi svary a nevrazivost. Pre
rytierov je to obdobie zhodnocovania po-
slednych bojov. Napriek dal$im vitazstvam,
ktoré maju za sebou, je ich stdle menej a
menej a kazdy tusi, Ze koniec sa blizi.

Zima zahali krajinu do hviezdnej
noci a chvilami sa zda, ako by sa vsetko
vratilo do starych kolaji. Mocni sa venu-
ju Statnickym zaleZitostiam a politike,
rytieri sa znova snazia ziskat podporu
medzi ludmi. Zaroven je zima obdobim,
ked'su [udia voci sebe najnenavistnejsi a
rytieri sa neraz stdvaju strazcami poriad-
ku. A pripravuju sa pri tom na dalsi Usvit,
ktory ich oberie o dalSich druhov.

V tomto stalom kolobehu napreduju
rytieri po Spirale Omylu dufajic, Ze v boji
za svoju vec umru skor, ako sa obratia
proti svojim. V tragickom pribehu vlast-
nej porazky vedia, Ze uz nikdy na tom
nebudu tak dobre, ako predtym, Ze s kaz-
dym usvitom to bude horsie a horsie.

Ale nadej esSte nie je straten3,
kym Ziju ludia, ktori stale pocuju spev
Hviezd...

Systém

POLARIS je hra, ktorej pravidla maju na-
ozaj potencidl naplnit predstavy, ktoré
provokuje popis prostredia. Ako vSetky
hry bez rozprdvaCa samozrejme vyZa-
duje nielen vysoku mieru dovery a zo-
hranosti medzi hra¢mi, ale aj nemalu
mierku hracéskej discipliny. Navyse je na-
vrhovana pre prave Styroch hracov — da
sa sice hrat aj s tromi alebo piatimi, ale
to vyzaduje isté Upravy. Ak sa vdm vsak
tieto (relativne ndro¢né) poziadavky po-
dari naplnit, dostane sa vam zazitku, na
ktory len tak nezabudnete.

Hra prebieha v jednotlivych scé-
nach. V kazdej z nich je jeden hrac hlav-
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nym — scéna sa bude tocit okolo osob-
ného pribehu jeho postavy. Tento hrac
vyloZi do stredu stola svoj dennik posta-
vy tak, aby nan vsetci videli. Dennik totiz
nie je uréeny iba pre jedného hraca.

2,

Rcaufd.‘?

TPROTAGONIS T

uaxeIsy ||

Ako modzete vidiet na obrazku, hlav-
nym prvkom denniku je kruh, rozdeleny
na tri vyseCe — jedna pre kazdého spo-

luhraca pri stole, nadpisana jeho rolou
voci vam. Roly su tri: Spln (hra za cudzie
postavy, s ktorymi mate oficidlny vztah),
Nov (hrd za cudzie postavy, s ktorymi
mate vztah rodinny ¢i citovy) a Omyl
(hra za cudzie postavy, ktoré su voci vdm
nepriatelské).

V tomto rozdeleni lezi sposob, akym
Polaris generuje napatie a poOsobenie
nepriatelskych tlakov, ktoré v niektorych
hrach bez rozpravaca chybaju. Hrac, kto-
ry je vasim Omylom ma za ulohu na vas
¢o najviac tlacit, ostatni dvaja ho strazia,
aby to neprehnal. Jednoduché, ale vel-
mi efektivne rieSenie.

Poslednd vec, ktord chcem o systé-
me spomenut, je stubor kltéovych fraz.
Prave on odliSuje hru od volného roz-
pravania, dodava Strukturu a zaroven
sltzi ako mechanizmus na vyhodnote-
nie konfliktov o tom, ktorym smerom sa
ma pribeh protagonistov uberat. Fungu-
je na jednoduchom principe: ak sa vam
nepacdi nieco, ¢o vas spolu/protihrac za-
definoval (,rytiera Oriona jeho protivnici
premézu a zajmu”), mbziete mu pomo-
cou kltucovej frazy polozZit podmienku
(,,...ale iba ak mnoho z nich podlahne

jeho mecu a oni sa ho rozhodnu nechat
Zit, zaujati jeho schopnostami”), vynutit
si ponuknutie inej alternativy (,Ziadas
primnoho!”) ¢i sa pokusit udalosti pria-
mo zabranit hodom (,7To nebolo sude-
né!”). Fraz je viacero a existuju pravidla,
ktoru je mozné kedy pouZzit — nebudem
vas zataZovat detailami, radsej vam uka-
zem kresbu, ako rozlicne moéze konflikt
prebiehat.

Iste na vds schéma pdsobi odstra-
Sujuco a zloZito, v knihe su vsak klticové
frazy dobre vysvetlené.

Pocas hry samotnej sa pouZivaju
jednoducho a prirodzene, a zaroven
ma tendencie generovat tragické pri-
behy, kde kazdé vitazstvo hrdinu so se-
bou nesie horku cenu. Tento aspekt je
este posilneny skutoc¢nostou, Ze jediny
sp6sob, ako sa mbzu postavy zlepsSovat,

> ButOnlyIf ...
And So It Was ...
>

And Furthermore ... *

Free play

Dice, END
It Shall Not Come to Pass.

Conflict phrase

Revise, new key
phrase
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je priamo naviazany na ich stratu iluzii
o idedloch, za ktoré bojuju. Tak sa sta-
vaju s pribudajucimi skdsenostami za-
trpklejSimi a ¢oraz menej odolnimi proti
zdhube, ktoru sa snazia potlacit... aZ ich
jednej noci pohlti uplne.

Nepacia sa vam Padovi
rytieri?

Povedzme si to na rovinu: prostredie,
ktoré Polaris pre hru ponuka, je velmi
neStandardné a nie kazdému vyhovu-
je. Nastastie principy, na ktorych je hra
vystavand, su dobre prenositelné na iné
prostredia (ak mate zaujem o podobne
tragické pribehy). Preto Anna Kreider
v roku 2008 vydala pre POLARIS dopl-
Aujuci zoSitok menom Thou Art But A
Warrior, ktory ukazuje, ako poufZit Pola-
ris na hranie pribehov muslimskych ry-
tierov z Cordobského kalifatu, marne sa
snaziacich osobnym hrdinstvom zastavit
Spanielsku Reconquistu.

Samozrejme, ni¢ vam nebrani pou-
zit Polaris na akékolvek iné prostredie.
Za vsetky mozZnosti prostredi, ktoré sa
priam ponukaju, spomeniem napriklad
Hviezdne Vojny (,...ale iba ak ta svojim

svetelnym mecom pripravi o ruku!”) i
Pdna prsteriov (,...a navysSe sa Spicka
jeho cepele ulomi a zacne putovat tvo-
jim telom!”). Moznosti su takmer neob-
medzené, rozhodne odporidc¢ame vysku-
Sat.

A na zaver priatelské varovanie: ak
sa rozhodnete POLARIS vyskusat a zapa-
¢i sa vam, velmi lahko sa méze stat, Ze
zacnete jeho klucové frazy pouZivat aj
v beznom Zivote. Predsa len, na Ziadost
,Chod vyvencit psa!“ sa odpoved' ,Zia-
das primnoho!“ priam sama ponuka,
nie?

Thou Art But
A Warrior

Anna Kreider

Tasty Bacon Games,
2008
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Minirecenze — Hero’s
Banner: The Fury of
Free Will

Vase rodina a jistd rodina ze soused-
ni vesnice maji mezi sebou dlouhole-
ty spor, krevni mstu. Nékdo z nich ti
zabil bratra, a ty vis kdo. Co udélds?
Pomstis svého bratra, i kdyZ vis, Ze
to povede k dalSimu ndsili? Pokusis$
se usmifit obé rodiny, i kdyZ to bude
znamenat, Ze si budes muset podat
ruce s vrahem svého bratra? Otocis
se k obéma rodindm zddy a odejdes,
abys mohl Zit svij vlastni Zivot, i kdyZ
vis, Ze tvi pfibuzni a prdtelé budou
dal umirat?

O generaci pozdéji: Tv(j otec kdysi opus-
til své rodné mésto, aby se vyhnul krevni
msté, a vypracoval se na vazeného ob-
chodnika. Jeho Zivotni osudy jsou pro
tebe vzorem, ale ponauceni, které sis
v nich nasel, nejsou ta, kterd by si on
pral, aby sis z nich vzal. A proto kdyZ po
tobé chce, abys po ném prevzal obchod-
nickou Zivnost, pripada ti lakavé nechat
ho i s jeho obchody za sebou a vydat se
do svéta...

HERO’S BANNER je hra s nesmirné zajima-
vym namétem. Stavi vas do role ¢lovéka,
ktery stoji pred zasadnim rozhodnutim o
své dalsi cesté Zivotem. Ma nékolik moz-
nosti, ale vi, Ze at si vybere kteroukoliv,
ostatni cesty se mu uzavrou. Poté, co si
vybere, uz nas jako hra¢e moc nezajima,
jeho vybrana cesta je epilogem jeho pfi-
béhu; po ném ale pfichazi novy hrdina,
ktery stoji pred svym vlastnim rozhod-
nutim, a rozhodnuti jeho predchlidce ho
néjak ovliviiuje v jeho vlastni volbé.

Pro mé je to velmi zajimavé téma,
protoze zkouma to, na co obvykle v RPG
hrach neni moc prostoru, totiz velkd roz-
hodnuti a jejich vliv na mudj Zivot a na Zi-

vot téch, ktefi pfijdou po mné. Kdyz to
trochu prezenu, je to jako zacit hrat D&D
v okamziku, kdy hrdina zvaZzuje, jestli
chce byt bojovnikem, paladinem nebo
mnichem, a v okamZiku, kdy se rozhod-
ne, se pohled pfesune na to, jestli se do-
zil vysokého levelu a jak se zpétné diva
na svoji drahu dobrodruha, Cili néco, co
se ve hrach bézné neresi, nebo k ¢emu
se dojde teprve po dlouhém, dlouhém
hrani.

Pokud by i vas lakalo hrani zamére-
né na Zivoty pojimané jako celek, jako
velkda rozhodnuti a jejich dlouhodobé
disledky, urcité to zkuste. Ale nepouzi-
vejte k tomu HERO’S BANNER. Tahle hra,
bohuzel, totiZz obrovsky potencial zvole-
ného tématu vyslovené promrha svym
systémem.

Detailni kritika nasleduje.

Tam, kde bych cekal, Ze hra popise, jak
vybirat Zivotni cile hrdiny a jak je sta-
vét tak, aby byly proti sobé v opozici,
aby dochazelo ke krizim a tfenicim mezi
jednotlivymi mozZnostmi, tam hra misto
toho suse predepise, ze mate mit tfi cile,
po jednom z ,inspirace hrdinou nebo

(

pfedchidcem®, ,cesta, kterou by od vas
chtéla rodina“, a ,,soukromé prani stojici
v opozici proti obéma predchozim® Je to
omezeni hodné umélé, jako by se neda-
ly vypravét zajimavé pribéhy, které jsou
konfliktem mezi tim, k ¢emu mé tlaci
rGzné ¢asti mé rodiny, nebo mezi dvéma
rGznymi ldskami, mimo predepsanou
strukturu.

Druhou moji vytkou je, Ze ke kazdé
ze tfi motivaci si ma hrac vybrat jeden
konkrétni cil, ke kterému hrdina smeéru-
je. | kdyz shledavam genidlnim, Zze hrac
vybird a uz pritom vi, Ze z cili se muze
naplnit jen jediny, a radsi bych, kdyby
kniha jeSté o néco jasnéji fekla, Ze to
maji byt tfi cile, které jsou vSechny hraci
stejné sympatické, aby o to Iépe prozival
dilema svého hrdiny, zaroven tu vidim i
pro mé nejvétsi slabinu tohohle formatu
hry: Cil je od zac¢atku jasny a béhem hry
uZ se nemulze zménit.

Je to hra s pfilis otevienymi karta-
mi, a opét to podle mé zbytecné a vel-
mi vyrazné omezuje pribéhy, které se
daji ve hie vypravét — nejde tu hrat za
hrdinu, ktery jako projev své touhy po
svobodé podporuje organizaci za osvo-
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bozeni otrokl, jen aby postupné zjistil,
Ze jejim pravym cilem je situaci otocit,
udélat otroky z byvalych pand, a musel
se s tim vyrovnat a najit si jinou cestu,
jak podporovat svou ideu — leda by mél
tohle dilema uZ jasné na zacatku napsa-
né mezi svymi cili. NemUGzZete hrat za hr-
dinu, ktery teprve hled3, jak své veliké,
ale naivni myslenky pretavit do redlnych
cild. NemUzete hrat tolik zajimavych pfi-
béhd...

A neni vam jasné, proc vlastné. Ne-
muZete si zahrat Romea, protoZe ten na
zacCatku nevédél, Ze se zamiluje do Julie,
Ze zpUsobi Mercutiovu smrt. NemUzete
si zahrat vlastné Zadny pfibéh, ve kte-
rém se prUbéiné méni nebo vznikaji
moznosti, které hrdina ma.

Neni to Skoda? Nebo jesté spis, jaky
ma smysl takovy systém, takovd hra?
HERO’S BANNER se nijak netaji oividnou
také predem jasné, Ze hra maze skoncit
jen jednim z nékolika moznych zpUsob;
ale tam, kde v MLWM teprve po konci
hry v epilogu zjistite, jak vase postava
dopadla, v HB se pfedem zvolené moz-
nosti konce tahnou celou hru uz od za-

¢atku, neni dost dobfe mozné nevsim-
nout si, Ze tam jsou. Ale to uz se blizime
spi$ k mechanické ¢asti systému.

Systém strucné

Kazdy hrdina ma, jak uZz bylo feceno,
tfi cile. Tém odpovidaji tfi hodnoty, je-
jich celkovy soucet je sto. Béhem hry
se nehraje hrdinlGv Zivot plynule, ale
skace se jen po zasadnich momentech.
V konfliktu, ve kterém se hrdina pokousi
o néco souvisejiciho s jednim z cild, se
snazi jeho hodnotu podhodit; konflikty,
které s cilem nesouviseji, hra nefesi. Po-
kud hrdina neuspéje, mlze se pokusit
hodit znovu, dokonce s bonusem, ale to
zdroven znamena, Ze se o cil pokousi ze
vsech sil, a proto v takovém pripadé ros-
te jeho Ctvrtd vlastnost, Passion (fekné-
me ,,zapal”, ,vasen” nebo ,posedlost”).
S rostouci Passion se od sebe vzdaluji
hodnoty jednotlivych cilG a blizi se oka-
mzik, kdy padne definitivni rozhodnuti.

Konecné rozhodnuti je Cisté na hra-
¢i a po kone¢ném rozhodnuti nasledu-
je epilog, posledni ohlédnuti hrdiny za
svym zivotem a jeho smrt. Podle toho,
jak se béhem hry hybaly hodnoty jeho

cild, maze hrdina skoncit populdrni
nebo osamély a zaroven spokojeny nebo
nespokojeny se svym Zivotem, v ramci
téchto kategorii ale hra¢ odvypravi hr-
dinQv konec sdm. Kdyz vsichni hrdinové
zemrou, hra bud konci, nebo se hraje
dal za novou varku hrdin(, kterych se
vSech néjak dotkla rozhodnuti minulych
hrdinG.

Ani pro systém nemam mnoho vlid-
nych slov. Je to dané z velké casti také
zklamanym ocekavanim. Cekal jsem
totiz, Ze ve hie bude hrdina predevsim
balancovat mezi jednotlivymi moZnost-
mi, priklanét se tu k té, tu k oné, aby
se nakonec na zakladné néjaké zdsadni
udalosti pro jednu z nich rozhodl, nebo
treba zjistil, Ze zatimco vahal, osud uz vi-
ceméné rozhodl za néj; a Ze i hra¢ bude
balancovat mezi moznostmi a vahat, Ze
bude proZivat dilemata spolu s posta-
vou, a Ze systém ho v tom bude podpo-
rovat.

Hra ale mifi Uplné opacnym smérem
—zcela otevrené dava najevo, Ze zpUsob,
jak hrdina mlze skoncit opravdu dobre
(spokojeny se svoji volbou a popularni),
je bud'si zvolit jednu z moznosti a pfilis
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se od ni neodklanét, nebo celou dobu
hrat na jednu nebo dvé moznosti a v po-
sledni mozné chvili se pfiklonit k té zby-
vajici. Jediné s peclivym planovanim se da
dosahnout dal$i moznosti (spokojeny se
svym rozhodnutim, ale nepopuldrni). Co-
koliv jiného ma velkou pravdépodobnost
skondit hrdinou, ktery lituje své volby.

Autor opét nijak nevysvétluje svij
dbvod pro volbu takového mechanismu,

a ja si ani takovy divod predstavit ne-
dovedu. Kdybych mél hrat hru o tézkych
volbach, asi posledni, co bych chtél, by
bylo, aby mi pfi nékterych volbach v hla-
vé znél varovny hlasek: , Kdyz tohle udé-
143, tvlj hrdina tézko skonci spokojeny”.
Naopak bych pfivital takovy systém, ve
kterém bych v tom rozhodné jasno ne-
mél, abych se nemohl rozhodovat s vé-
domim budoucich vliv(i aktudlni volby.
Druhym, a mozna jesté zasadnéjsim
dlvodem, proc se mi systém nelibi, je to,
Ze obcas funguje vyloZzené podivné. Kaz-
dy ze tfi cild postavy ma své hodnoceni
— jejich soucet je vidy sto — a Passion,
ktera urcuje rozdily mezi nimi. Pri kazdé
zméné Passion je proto potreba prepo-
Citat také hodnoty cil(i, coZ je netrivial-
ni matematicka operace (v jejim popisu
najdete i mé velmi oblibené ,, Pokud Pas-
sion stoupla o lichy pocet, budete mu-
set odecist nebo pfricist jedna od cile s
prostfedni hodnotou, podle toho, jestli
klesl, nebo naopak”). Veskerd tahle ma-
tematika ale postrada néjaké opodstat-
néni, které by se nedalo nahradit néja-
kym vyrazné jednodusSim systémem.

Navic, a to jsem si musel precist vice-
krat, nez jsem tomu uvéfil, po kazdém
pfepoctu mizZete mezi sebou hodnoty
jednotlivych cill libovolné prohazet.

To znamena, Ze vyvoj hrdinova roz-
hodnuti postrada jakoukoliv vétsi konti-
nuitu a navaznost na pribéh — ve scéné
vénované cili A si hrdina m(zZe proho-
dit hodnoty cilll B a C, i kdyZ se ve hie
vlibec neobjevily; a klidné i v posledni
scéné muze cil klesnout ze sta na nulu
¢i naopak. Perlickou na zavér, ke které
uz nebudu nic dodavat, je fakt, ze ¢im
vic postav se pokousi o spolecny cil, tim
pravdépodobnéjsi je jejich selhani. Ne
uspéch, selhani, neprepsal jsem se.

Lidé v mém okoli mUzou pravidelné sly-
Set, a je to uz tradi¢ni, Ze néjaka hra ma
vyborny svét/atmosféru/napad, ale sys-
tém to strasné kazi. HERO’S BANNER do-
kazuje, Zze na to, abyste takovou hru vy-
dali, se nemusite jmenovat White Wolf.

Vase minirecenze v Drakkaru

Rubrika Cerstvé docteno uvadi kratké
recenze na rozmanité RPG hry, které
poji pouze jedind véc: nékdo si je pravé
precetl a dostal chut sepsat své postie-
hy.

Tato rubrika je jakdsi hozend ruka-
vice pro vas, Ctenare. Rozhodnete-li se
ji prijmout a také néco napsat, s velkym
potésenim vase minirecenze vydame.
Staci vlastné jen malo: az si pristé pre-
Ctete dalSi RPG hru, shriite své myslenky

Budeme se na vas a vase recenze
tésit u pristiho cisla.
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Chlapec a Zima

Michaela ,Miska“ Merglovd

£ g

,Je to prastary piibéh. Pamatuje doby, kdy lidé chodili nazi a bali se stina a
toho, co prichazelo z dalekych krajii za noci severni tmy. Tehdy to byl ptibéh o
temnoté a svétle. A o krvi, o té pifedevsim.”

Snéhové vlocky zatandily ve vzduchu a snasely se zvolna k zemi ke svym druz-
kdm. Cesta zapadala. Zlodéji sedéli u balvanu a tfasli se. Letosni rok viibec
nebyl dobry, obchodnici dobte védéli, ze stezka kolem Havraniho prismyku
k hordm neni bezpe¢na, a tak nejednou zacaly vozy se zbozim jezdit obklopené
jezdci v plné zbroji. Mnohdy v$ak jela straz skryta ve vozech s plachtou a to bylo
zlé; kdyz na konci podzimu ptepadli jeden viiz, pfisli o dobrou ptilku muzt a

museli utéct do lesti. Kofist byla tento rok chaba a to malo, co ziskali od posled-
niho kupce s psenici, jen sotva stacilo na to, aby mohli pfeckat zimu. A ta pfisla
brzy, pfilis brzy.

Vidce tlupy se rozhlédl po svych muzich. Kabaty méli déravé, boty spra-
vované tolikrat, Ze i tak do nich teklo, a nedostatek lupu byl na vsech znat, byli
hubeni a pobledli. A uz brzy ptijde konec, kdyz je neudold zima, najdou je brzy
ti jezdci, ktefi se za nimi hnali a hledali jim podobné po okolnich lesich. Nebylo
zbyti, Cekajici kdmen za zakrutem cesty bylo posledni misto, odkud tento rok
mohli jesté nékoho piekvapit.

Sedéli tam uz dlouho, pobledlé slunce pieklopytalo k obzoru a nikdo po
cesté nevysel. Muzi byli neklidni a lapka slysel, jak se za jeho zady dohaduji.
Nelibilo se mu to. Vzpominal si, jak ziskal vedeni on a zptisob, kterym to prove-
dl tenkrat, byl az moc osklivy. Tehdy ani nepomyslel, Ze by se mu nékdo mohl
postavit. Ted ta myslenka pfisla sama a vtiravé ho nutila davat si pozor na zada.

A najednou uslysel kiupani snéhu. Sykl na své druhy a vytahl dlouhy ntiz.
Jeho ¢epel byla zubatd a podiezala uz mnoho hrdel. Kroky se pfiblizily. Byl to
¢lovék a Sel sam. Budto hlupak nebo véjicka, ale lapkové byli prilis hladovi a
prilis zoufali na to, aby se rozmysleli.

Ze zahybu cesty vysel muz. Jiného by mozna udivilo, jak podivné byl ob-
lecen. Cestovni plast mél velmi tmavy a prosty, na hlavé kdpi, boty pevné a tvar

mél zakrytou $atkem, aby ho nezratiovaly ledové stiipky ve vétru. Jeho dobré
obleceni bylo ve znepokojivém rozporu s tim, Ze $el péSmo.

Zlodéji nezavahali. Kdyz viidce vysel na cestu, nezdalo se, Ze by to poutni-
ka néjak vylekalo. ,Kampak putuje$ v tomhle necasu?“ zeptal se drze.
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Na cestu za muzem se vyhoupli nesly$né dva dalsi a zbytek tlupy se roze-
stavil v nerovhomérném kruhu kolem muze.

({34

Ten si stahl z tvafe rousku. ,Jdi mi z cesty,” fekl. Mél panovacny hlas, ktery
byl chladny a vyvolaval touhu poklonit se.

,Nas je osm a ty jsi sam,” fekl lapka a zasmal se. Uvidél cizincovy boty.
Tohle vypadalo jako velmi dobry den. Mozna ta zima nakonec nebude tak zl3,
jak se zdalo. ,Na né&j!

Dva muzi se vrhli vpied, ale cizinec se otocil a v té chvili bezdechého ticha,
kdyz sustil jeho plast, se najednou néco zalesklo v jeho ruce. Nebyl to mec.
Ostra ledova cepel bez odporu prorazila mezi padajicim snéhem a v ladném
oblouku prokousla hrdla bézicich zbojnikt. Krvavé vlocky se snesly na zem do
temné kaluze.

Bud tvrdy.

Cizinec se otocil zpét tvafi k viidci zbojnik v mirném predklonu. Ostii,
po kterém stékala jasna ruda krev, drzel pofad v ruce. Z tvatre mu sklouzla kapé
aodhalila ¢erné vlasy, ve kterych se rozlévaly stfibrné nitky podobné pramentim
vlasti starce. O¢i mél zlaté jako ledova krusta, po niz se prochazi slunce, na tvari
pochmurny vyraz, ktery se nedal zvat ismévem.

Chropténi umirajicich muz za jeho zady utichalo v bublavém zvuku.

Dva ze zlodéjq, ktefi byli moudfejsi nez ostatni, se dali na uték. ,Zpatky!
zafval viidce. Ale nezastavili se.

Cizinec se pohnul a byl rychly, az pfilis rychly. Pfed o¢ima jednoho z muzi
zavifil tmavy plast. Instinktivné bodl tam, kde ¢ekal postavu. ,Vedle,” ozval se

mu Sepot vedle ucha a potom mu néco proniklo itrobami a rozlilo tam horkost

a smrt.
Bud’silny.
Krvavy snih pada z oblak. Viiddce zbojnik se semkl se dvéma zbyvajicimi

muzi a udefili vS§ichni najednou. Méli 1éta zkusenosti a védéli, jak snadno zabit.
Jak se vsak zdalo, cizinec to védél také.

Krev z hrdla hubeného zbojnika stfikla do vzduchu, ledové ostfi se zatoci-
lo ve viru a ¢erny plast se nadmul jako ve vétru. Lapka bodl a jeho niZ se prohnal
vzduchem.

Cizinec se otocil, jako by tancil mezi snéhovymi vlo¢kami, a jeho rana
padla do tyla posledniho zbojnika. Ozvalo se ohavné prasknuti.

Viidce ztstal sam a vidél, jak ten muz stoji proti nému, klidny a tichy,
zatimco se kolem do snéhu vyléva krev vSech jeho muzi. Najednou si v$iml, ze
to, co ma ten muz v ruce, neni me¢. Je to led. Kus ledu jako vytrzeny z rozbité
krusty na fece.

Bud’ nelitostny.
,Jdi mi z cesty,“ zasycel cizinec a postoupil k nému bliz.

Viidce zbojniki nezavahal a uhnul stranou tak uctivé, jak to dokazal. Ci-
zinec dosel na dva kroky od ného a zbojnik se pti pohledu na néj rozttasl. Pro-
hlizel si ho a jeho o¢i se najednou naplnily poznanim. Najednou uz védél, kdo je
to. Uvidél vesnici, ktera hotela, vesnici, kterou ptepadli. Vesnici, kde... Rozlepil
rty, aby promluvil.

,Pozdé fekl cizinec a jeho hlas znél jako umiracek. Vlastné ne. Ne jako.
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Ledové ostii zazvonilo, kdyz se o néj opiel studeny vzduch. Viidce zbojni-
ki klesl na kolena a citil, jak se mu bfise rozléva ledovy chlad a horkost zarover.
Krev macela snih.

Bud’ mij.
A cizinec odchazel. Za zady mu sténali umirajici a vSechny ty zvuky po-
stupné odumiraly a mizely.

Pozdéji tim mistem jeli jezdci, ktefi lapky nahdnéli po kraji. Pfijeli tam a
uvidéli pobité zbojniky a zrudly snih. A stopy, které vitr zahladil.

Na zasnéZeném biehu stala postava. Tézka hnédd kutna nasdkla vlhkost rozta-
lych vloc¢ek. Ten muz, by-li to viibec ¢lovék, stal shrbené a opiral se o dlouhou
pokftivenou hdal.

,Povédéli mi, abych té ¢ekal,” fekl hlas zpod kapé, kdyz se k nému cizinec
piiblizil.

Vitr zavifil a nahrnul cizinci tmavé vlasy do tvafe. ,Vezmes mne na druhou
stranu?“ zeptal se tiSe.

“ v

»,Mozna ano,* fekl hlas pomaluy, ,,a mozna ne. Musi$ zaplatit.”
LUrdi si cenu.”
Pfevoznik se zasmal. ,,Dej mi to, co nosi$ v kapse,” fekl pak.

Dlouhé hubené prsty pohltila tmava latka a v bezdechém tichu se pak
vynotila seviena dlan. Rozeviel pomalu prsty. Na jeho c¢are Zivota lezel ofisek.
Maly liskovy ofisek se zahnédlou ¢epickou, ktera seschla. Chvili se na néj dival
a v ocich se mu objevil zablesk ptekvapeni.

Pievoznik natdhl ruku, a kdyz rozeviral dlan, skiipélo to vékovitosti a se-
Slosti. Kostlivé prsty ¢ekaji.

Cizinec zavahal, jako by ho néco bodlo ostie do srdce. ,Je to jen ofech,”
ekl lhostejné, ,nema zadnou cenu.”

»,Mozna pro tebe, odpovédél mu hluboky hlas.

Cizincovy prsty se ponofily do druhé kapsy a vytahly stfibrnou minci. Za-
leskla se na zimnim slunci jako tipytivy $perk. ,Chtél jsi, co nosim v kapse,” ekl
pak. ,Ale nepovédél jsi, ve které. Tohle je ma platba.“

Zpod kapé se ozvalo tiché zavréeni, temné jako hlasy vlka. Kostliva ruka
vzala minci a stiibro zmizelo v jejim sevfeni. Ze snéhové mlhy nad zamrzlou
fekou se vydélil tmavy stin.

Stali tam mlcky a ¢ekali. Stin se pfiblizil. Lodka zvolna klouzala po ledé¢,
vitr se utisil. Pak se pramicka zastavila u biehu. Kdyz do ni vstoupil, ovanul ho
chlad. Uz je blizko. Uz brzy bude u cile.

Pfevoznik si stoupl na okraj a pak se dlouhou holi odrazil od zamrzlého
fi¢niho skla. Tichy zvuk, jak dno lodky dielo led, se podobal zvuku kamene.
Vitr se zménil a snéhové vlocky zhoustly. Na zamrzlé fece se pohyboval stin. A
pak zmizel v mlhavé boufi.

Udoli bylo bilé a tfpytilo se jako diamant. Vlo¢ky poletovaly vzduchem a sedaly
na vyschla torza strom, kterd lemovala cestu. Za jeho zady utichal ve stinech
utkanych z mlhy tichy zvuk lodky skiipajici po fece. Vykrocil vpied.
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Drobna ¢erna silueta $la bilou plani a pted ni se tycila stavba. Vystupovala
z bilych dlani krajiny jako rasici kvétina. Obrovsky hrad s tisicem vézi jako z le-
dovych stfepti. Hradby se ty¢i tak vysoko, Ze on vedle nich vypada jako pouhy
stin, malic¢ky a nepatrny.

Jiného by ten pohled mozna odradil nebo vystrasil, ne tak v§ak jeho. On
se neboji, protoze se vraci tam, kde nikdy nebyl. Vraci se dom.

Byl to skoro jesté chlapec. Hubeny moznd az prilis, a osklivé potluceny, vidéla
velké modriny na jeho rukou a také na ramenech. Tvdr mél $pinavou, a kdyz mu
omyla prach, vidéla nékolik drobnych ranek kolem levé lice. Mél horecku. Setrela
pot z Cela a on se prevalil se zasténdnim na druhy bok. Vstala od liizka a potom
prinesla misku. Jemné mu nadzvedla maldtnou hlavu a vpravila mezi rty nékolik
kapek ndpoje. Pak ho znovu uloZila.

V noci plakal. Plakal a septal jméno.

Maja.

Probudil se. Chvili lezel a opdjel se mizejicimi sny, které se pokousel zachytit,
nez zmizely, a pak oteviel o¢i. Bylo nad ranem, v$iml si, Ze nezakrytym oknem
do mistnosti pronika pobledlé zimni slunce. Zazival, a teprve kdyz odhrnul
pfikryvku, si uvédomil, Ze lezi nahy. Spustil nohy na bilé dlazdice na zemi a
rozhlédl se po svych satech.

,MUj vzacny pane,‘ zaseptal tichy hlas. Otocil hlavu. V rohu mistnosti
byla divka, roucho ji zakryvalo hlavu, télo i paZe a na tvafi méla masku.

,Krdlovha mne vcera poslala, abych Vam poslouzila,“ fekla. ,Ptipravila
jsem Vam koupel.

Svaly za krkem mél ztuhlé a pomyslel si, Ze voda by je mohla pfijemné
uvolnit. ,Ano, fekl pak. ,To je dobte.”

»A budete si prat, abych vas umyla?“

Na kraticko se zamyslel a pak pottasl hlavou. ,To nebude tieba,” fekl, ,ale
priprav mi Cisté Saty.”

Kdy?z se postavil, pohlédla na jeho pazi a polekané se nadechla. Jeho ruka,
kterou doposud skryvala ptikryvka, byla ohavné znetvofend, zohavena, spale-
na; podobala se vrasc¢itému kmeni stromu. Drsné jizvy se pnuly od piedlokti
k rameni. Obratil ji k sobé dlani a znovu hibetem. Hlavou mu prolétly obrazy,
zmatnéné stinové divadlo, umrtvené vzpominky, které mizely, kdyz se je pokou-
Sel zachytit. Vidél dim, v astech citil odpornou pachut krve a koufte, citil smrad
spaleného dieva a masa a celym télem mu jako zablesk prolétlo ostfi tupé bolesti.

»Pane?“ slySel pokorny hlas sluzebné, ktery ptichazel z dalky.

Rasy se rozlepily a zlaté o¢i se upiely na divku, ktera se na néj jesté porad
divala s trochou strachu v o¢ich. Kyvl hlavou a vykro¢il za ni.

Koupel byla studena jako led a citil, jak mu po zadech piebiha mrazeni,
které az bolelo. Kdyz vstal, po svrastélé kzi na nahé hrudi mu stékaly praminky
vody. Divka drzela v rukou napnuté platno, které si ovinul kolem pasu. Osusil se
a ona mu pak pomohla do $atti. Byly jiné, mékké a hladké, plast zatil, jako by ho
utkali ze zasnézenych pavucdin. A jakmile ho oblékl, zapomnél na ten $at, ktery
nosil dfive.
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Pak se posadil do stolicky, a zatimco si opfel ruce a v klidu zavtel o¢i, roz-
Cesavala mu navlhlé vlasy.

»,Ma pani doufala, Ze ji doprovodite dnes rano," fekla po chuvili tise.
,<Kam?“ zeptal se.
,Na rannim honu. Rikala, Ze bude ¢ekat pied vraty na nadvofi, pane.”

Sklidila hieben a odesla. Za kratkou chvili se vratila a pfinesla tac s pfi-
pravenym jidlem. Natdhla ruce, aby ho obslouzila, ale jen zvedl dlan a to jediné
gesto ji zadrzelo. ,Jaké mas jméno?“ zeptal se.

»Jméno?“
yJak ti mam rikat?“

Zdalo se, Ze ji ta otazka ptekvapila. ,Ja nevim, pane,” fekla, ,,nikdy mi jmé-
na nedavali.

,Nikdy?“

Sklonila hlavu a pfipadalo mu, jako by se zamyslela, jako by patrala po
nécem, co bylo v jeji paméti dlouho ztracené. , Alla,* fekla potom tise.

,Dobra, Allo, myslim, Ze uz se dal obslouzim sam, mutizes jit.“

Poklonila se a pak se zastavila ve dvefich, jako by jesté néco chtéla fici.
Ztistala tam stat a on k ni lhostejné zvedl o¢i a byl v nich chlad a tvrdost.

,Ja..“ zacala a potom sklonila hlavu. ,Odpustte, Ze jsem Vas jesté rusila,
muj pane,” fekla pak tak tise, jak svedla a vyklouzla z komnaty.

Najedl se a nespokojené vstal. Vysel ze dvefi, a jako kdyby mu nékdo v noci
Septal cestu, prosel schodistém a chodbou, az vykro¢il na nadvori.

Venku zafilo slunce a svétlo se rozlévalo po dlouhych bilych planich na
obzoru. Krdlovna sedéla na hibeté svétlého hiebce se zlatavou hfivou. Jeji bilé
Saty se tfepotaly ve vétru a Cerné vlasy jako temné stiny méla svazany v tylu hla-
vu. Rikala néco sluhovi, ktery drzel na voditku nékolik skvéle Zivenych brakyi.
Kdyz zvedla hlavu a uvidéla, jak schazi po schodisti, usmala se.

,Vstal jsi brzy, maj princi, fekla laskavé. ,Uz jsem se badla, Ze mne

b

nedoprovodis.

,Rad pojedu po tvém boku, pani, pokud je zde kin, ktery by mne mohl
nést.”

Kyvla hlavou na bledého muze, ktery drzel jeji uzdu. ,Neslysel jsi svého
prince?“ zeptala se ostfe a pozvedla rukuy, jako by ho chtéla udefit. ,Pfived koné!
A pfines mu kopi!*

»Slitovani, pani,* zakvilel muz, kdyz uvidél jeji hnév, a klopytaveé se rozbé-
hl do stdji.

sLesy jsou plné zvéte, jitini princi, fekla, a kdyz zvedla hlavu, vidél jeji
krasu a byl o¢arovan. ,V mém domé je takova hra a podle tradice je vitézem ten,
kdo prvni pokropi krvi zvitete snih.

,Rad uctim tu tradici.

Zasmala se. ,Jsi samoliby, m®j mily. Mne jesté nikdo neporazil

Privedli mu koné, ktery byl jako nejtemnéjsi krajina lidské duse. Vzpouzel
se sluhtim a potfasal hlavou. A kdyZ pohlédl princi do o¢i, byla v tom zl4 ne-
zkrocena pycha. ,Neosedlany?“ zamracil se.

Kralovna se znovu zasmala. ,Takovy je obycej. MtiZes se vzdat.”
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Seviel v ruce kopi a ucitil, jak slabé vrni v jeho ruce. Jako vyhladly pes,
kterého koneéné poustéji od boudy. Stal tam v bélostnych Satech, tvar ostrou
a oci zlatavé a jasné a vypadal prekrasné a hrdé. ,Pojedeme, md pani!“ zvolal a

vysvihl se pruzné do sedla koné.

Kralovna pobidla koné a on uvidél, jak za ni zavifily jeji bilé Saty. Udefil
zvife ratistém kopi pfes plece a vyjel v jejich stopach.

Chlapec polozil hlavu na polstdr. ,Vypraveéj néco,” rekl ndhle.
,Coze?“ Uvidéla, Ze md zavrené oci a na lici slzy.

,Vyprdvéj néco,“ v jeho hlase ndhle byla prosba. ,Je tu takové ticho... tak
straslivé ticho...

»,Mads rdd pribéhy?“ zeptala se laskavé.

«

,2Madam.

,Zndm jeden takovy, mohl by se ti libit. Je to prastary pribéh. Pamatuje
doby, kdy lidé chodili nazi a bdli se stinii a toho, co prichdzelo z dalekych krajti za
noci severni tmy. Tehdy to byl pribéh o temnoté a svétle. A o krvi, o té predevsim.”

Mezi zasnézenymi borovicemi se prosmykl jezdec na tmavém koni. Zvife se di-
voce vzpouzi a kdykoliv ho chce jezdec pohnat jednim smérem, vyrazi na opac-
nou stranu. Les byl tichy, a kdyz $tval koné do svahu pokrytého stromy, slysel
ze vSech stran ozvény, jak se kralovna sméje.

v

Snih odletuje od tmavych kopyt a snéhové vlocky vitici vzduchem $tipou

jezdce do tvafe. Ale on je nevnima. Je soustfedény na lov. Tvai ma napjatou a
stazenou, svaly jeho paze jsou strnulé, jak svira kopi, prsty mu tim stiskem zbé-
laly. Konisky pot se vpiji do ktiZe, zpénéna hiiva se cucha, jak ji hfebec rozhazuje.

Zaslechne stékot kralovninych bilych brakyit. A pak jiny zvuk, hlasity,
jako kdyZ se vydésené zvife prodird kfovinami.

Ruka s kopim ceka, ostfi je hladové a on citi, jak se chvéje nedockavosti.
Pritahl koni uzdu, hiebec neklidné pieslapl. A pak uvidél tmavou siluetu.

Divoc¢ak byl maly a k smrti vydéseny. V patach se mu hnala smecka bilych
brakytd, ktefi stékali a vrceli. Zahnali ho k vyschlému korytu a jeden ze pst
skoc¢il kanci na hibet a drapal. Stétinaty divoc¢ak se zastavil a se zary¢enim se
ohnal po tutoc¢icim psu. Zlomeny kel zasahl psa do bficha a rozparal ho jedinym
mocnym trhnutim. Vnitinosti brakyte vyhfezly do snéhu jako ohavny kvét, zvi-
fe zaskucelo.

Ostatni psi stdli s nahrbenymi hibety a vréeli na kance, jakoby zZadny ne-
chtél zautodit.

Cernovlasy si nadhodil kopi a nap#ahl ruku za rameno. A pak uslysel zvo-
néni tétivy a spatfil v dalce kralovnu. Jeji vlasy vlaly kolem tvafe a méla dosud
natazeny luk, jak vysttelila.

Snéhové vlocky usazené na hlavici kopi se rozlétly nazpét, dievéné ratisté
zavrnélo ve vzduchu, kdyz hodil.

Jeden ze psti skodil. Divoc¢dk se rozehnal mohutnou hlavou a pes, ktery
byl ptipraven rozedrat zviteci hibet, ustrnul v piilce skoku. Zlaté o¢i uvidély, jak
ho srazil kralovnin $ip a pes padl do snéhu s bolestnym knucenim. Pak dopadlo
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kopi. Tarana zasahla kance do krku, ostfi projelo tlustou kazi, az zasdhlo tepnu,
ze které v rané vystiikl krvavy proud. Rudé kapky zbrazdily bojem rozryty snih.
Umirajici kanec se pokusil jesté branit, ale psi, vida oslabeného protivnika, se

na néj vrhli a kanec padl do snéhu.

Kralovna hrdé projela kolem zvifat, co se jako silena prala na kan¢i mrt-
vole, a zastavila se u psa, z jehoz prsou trcel $ip. Sesedla, zvite se pokusilo zved-
nout, ale beznadéjné. Tasila mec a bez jediné stopy litosti ve tvafi zvite zabila.
Krev ji stfikla na bélostné saty a ona zvedla pysné hlavu k ptijizdéjicimu princi.

Zastavil koné a seskocil hbité z jeho hibetu. Dosel ke kanci, odehnal psy a
vytrhl kopi z rany. ,Zvitézil jsem,” fekl pak.

Kralovna na ného chladné pohlédla a usmala se. , Ale viibec ne, mtij mily:
,Zabil jsem kance.”

Ukdzala na psa, ktery lezel mrtvy u jejich nohou. ,Ma rana prvni skropila
krvi snih.”

,Byl to tviij brakyt, zamracil se, ale ona jen pokr¢ila rameny.

,10 nevadi, odpovédéla a pak dosla k nému. Usmivala se a bylo v tom ¢iré
potéseni, zlomyslna radost.

Opiral se o kopi a dival se na ni, zlaté oc¢i byly najednou plné hnévu. ,Ne-
dokazes$ priznat prohru,” fekl zlobné. ,Kdyz byla pravidla takovd, mohl jsem
zabit koné, sotva jsem vjel do lesa.”

»A proc jsi to tedy neudélal?“ zeptala se kruté. ,Nikdo netekl, Ze se to ne-
smi. Vyhrala jsem.”

,Vyhrdla, ale neni v tom zadna cest.”

Kralovna se rozesmala a vitr ji rozcuchal ¢erné vlasy, az se podobala kra-
lovné havrant. ,,A kdo mluvil o cti, princi?“ Naklonila hlavu ke strané. , Prohral
jsi. Snad se nezlobig?“

Zatouzil umlcet ten ohavny vysméch, tu samolibou skodolibost, ponizit
ji, jako ona ponizila jeho. Vzedmula se v ném vlna nendvisti. Chytil kralovhu
za ruce a povalil ji na zem do snéhu. Nebranila se mu. Smala se jako ptredtim
jec¢ivym zlym smichem a on ji nenavidél, tak straslivé ji nenavidél.

Trha jeji Saty a ona se jen sméje, lezi pfed nim nahd, nadherna, poddajna,
az touzi ji udefit, rozbit jeji tvaf, smat se spolu s ni krutym smichem dravce,
ktery ulovil kofist, zatimco ona by kficela. Ano, kti¢. K¥i¢! Vic a hlasitéji.

Necitil chlad zimy a snéhu, ale teplo jejich rukou, kdyz mu jeji nehty dra-
saly $iji jak zobdk havrana. Zmocnil se ji ve snéhu a krvi. K¥icela a on se smal.
Kiicela dvé slova. Jen ten hlas, nic vic neslysel. Jen dvé slova.

Jsi mi;j.

Cely svét se ponoril do zlatavé krdsy. Podzimni slunce probarvilo vsechno listi a
prodchlo svét poslednimi hrejivymi paprsky. Pod velikym vrdscitym dubem sedéla
zena, bélovlasd starena a vedle ni klecel chlapec. Néco mu poseptala. A pak se na
jejt tvdri objevil posledni usmév jako pel setieny z kiidel motyla a ona zavrela oci.

Chlapec tam sedél u téla mrtvé zZeny a vidél, jak vitr kolem jejich nohou
rozviril vs§echny ty dubové listky. A uvidéel také, jak se najednou télo té Zeny méni.
Bledla a zmensovala se a najednou uz tam nebyla Zena, ale jen hromddka listi,
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kterou neposedny vitr zvedl do vzduchu v nejelegantnéjsim a nejnddhernéjsim
val¢iku za podzimni hudby. Chlapec vstal a dival se na tu krdsu, jak listy zavirily
kolem néj a jak zasustila zazZloutld suchd stébla travy. Bylo to jeji rozlouceni
s nim a on neplakal, ale zasmdl se a radoval se z té krdsy. ProtoZe védél, Ze tak by
si to prdla.

Probudil ho otupély chlad, ktery se mu rozléval po téle. Posadil se a rozhléd]l se.
LeZel na studeném snéhu a v§ude kolem néj byla pachnouci tmava krev vpita
do zemé. O kus dal lezel divocak; lezel tam, a zatimco na jeho $tétinach sedal
snih a rana, kterou mu zasadil, z¢ernala, nikde nevidél ani kralovnu ani braky-
fe. Bylo to plytvani, protoZze maso zamrzne béhem noci a pokud ho nenajdou
vlci, ztistane tu az do jara, kdy shnije. Byl to zbyte¢né promrhany Zivot, ale on si
tohle nepomyslel. Pohlédl na mrtvolu kance a brakyte o kus dal a pak lhostejné
vstal.

Nékde uvnitf citil, jak se néco vzpouzi, jak néco tichym hlasem fika, co vse
straslivého udélal. Ale on to neslysel.

Kralovna tu nebyla, ale to nevadilo, cestu nazpét si jisté bude pamatovat
jeho kan. Hiebec stdl o kus dal, neuvazany a pfesto podivné klidny, najednou se
nevzpouzel. Jako by se bal svého pana.

Dosel k nému. Zvitfe ho nechalo v klidu nasednout a on ho pak tvrdé po-
bidl. Hiebec vykrodil zpét na kralovnin hrad. Za nim z@stavala na snéhu dvé
mrtva zvifata zabitd pro marnotratny rozmar. A zatimco mu srdce zamrzalo
ledem, nékde v dalce zavyli vlci.

Je to prastary pribéh...

Snih je v8e, co ji zbylo. Snih a strach. Hluboko v tmavém lese jde divka.
Ruce ma rozedrané od vétvi a kiovin, Sat rudy jako krev a zpod cervené kapé
padaji svétlé zcuchané vlasy. V oc¢ich ma silenstvi, které dava znat hrazy jeji
cesty. Potdcivé dosla ke stromu a dlani se o néj opfela, aby vydechla. Pak padla
na kolena s hlavou v dlanich a jeji ramena se zachvéla, kdyz se dala do place.

Uz davno sesla ze sméru své cesty a ztratila se. Mrtvé vétve stromt jsou
pofad stejné a les se zda byt bez konce. A mezi jehli¢cim a snéhem se ve tmé
obcas néco zlatavé zaleskne, ale nejsou to svétylka, které by chtéla vidét. Ktera
by kdokoliv chtél vidét.

Kdyz zavyli vlci, zoufale otocila tvaf. Nebylo to daleko a ona to védéla.
Klopytaveé se zvedla a vykrocila dal. Dal do tmy.

Tehdy to byl pribéh o temnoté a svétle. A o krvi, o té predevsim.

Kdy?z ptijel na nadvori, sesedl z koné a nechal ho tam stat, aby se o néj postaralo
sluzebnictvo. Prosel chodbami a jeho krok se zménil. Byl pevny, jisty. Prisel
do siné, ale byla prazdna a kralovnin tran ztstaval chladny. Nebyla tam. Dosel
do své komnaty, ale ani tam nebyla. S podmracenou tvaii oteviral kazdé dvete
chodby a hledal svou pani.

Nakonec se pied nim pfeci jen oteviela komnata, mala proti ostatnim.
Bylo tu jen jediné okno a pfimo proti dvefim stdlo velké zrcadlo zakryté latkou.
Kralovnu nespatfil, ale zrcadlo upoutalo jeho pozornost. Opatrné se rozhlédl a
pak pomalu vykro¢il k nému.
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Natahl ruku, aby sundal zavés.

,Princi!“ Hlas ode dvefi ho zamrazil na misté. Otocil se a uvidél kralovnu.
I dnes méla bilé saty a na hlavé korunku, ktera se kiistaloveé leskla. ,Tak jsi pfeci
prijel. Co té zdrzelo v lese?“

,Spanek,‘ odpovédél.

Usmala se a byla moc krasnd, tak moc, az ucitil straslivou touhu padnout
pied ni na kolena a slouzit ji. ,Je dobfe, Ze sis odpoc¢inul,” zvedla k nému ruku.
,Pojd se mnou. Predstavim té tvym poddanym.*

,Poddanym?“

,Jsi my@j princ,“ dosla k nému a jemné ho odvedla od zrcadla. ,Jejich pan.
A musi$ se naudit jim vladnout, ma lasko. Byt tvrdy. Silny. A nékdy nelitostny,
protoze takového pana pak budou poslouchat.

Pfejela mu dlani po ebenovych vlasech, které zasedly vice nez dfive. ,Pojd,
muj drahy, je ¢as k vecefi. A pak,” seviela v ruce maskarni $krabosku, ,budeme
tancit.

,Neumim tancit," fekl.
,Neboj se, ja té to nau¢im.”

Vykrodili a on zapomnél na mistnost s velkym zrcadlem.

Kdyz ptisla kralovna do sing, vSichni utichli, jako by je svdzala kouzlem. Procha-
zeli ulickou mezi fadami sluzebniki a v8ichni se jim klanéli. Vidél divky v pie-

rvr

krasnych satech a muze v barevnych plastich a v§ichni méli na tvatich masky.

Dosli az ke schod@im a k trinu. Kralovna se posadila a on usedl po jejim

boku. Pak tleskla do dlani. Odnékud se ozvala hudba. Byla to pfijemna melo-
die, lidé tancili a on si v§iml, jak vSechno zafi.

,Prekrasné, fekl, kdyz pozoroval tancici pary.

,Zajisté. Jsou tu vsichni, kdo odpovédéli na mé pozvani,” fekla s ismévem.
,Kolik jich je?*

»,Nevim,“ odhrnula si z tvafe pramen ¢ernych vlasi, ,,zalezi na tom?“

,Ne, ovSem Ze ne.

Vsechny tancici pary se pohybovaly jako vlocky ve vétruy, tak lehce a snad-

no. Snazil se prohlizet si tvafe, zapamatovat si alespon jedinou, ale vidél jen
masky, stovky masek. Ucitil, jak se ho zmocnuje neklid pfichdzejici odnikud.

Za okny se rozlila tma, churavé stiny chladné noci pronikaly az sem do

koutd sdlu, ale tanecnici se potad veselili. Chodili mezi nimi sluhové s tacy vina
a obcas spatfil vdavu barevné obleceného $aska, ktery bavil hosty raznymi Zer-
ty. VSichni se sméji. VSichni kromé kralovnina prince.

Zvenci sem zaznéla ozvéna dalekého zavyti vlkd. Otodil hlavu a zahle-

dél se do tmy. Noc pohltila vSe, bilé plané piekryla cernym havem, hluboky les
zmizel v jejim chitdnu. Vzpomnél si na néco, co kdysi zaslechl. Jakysi piibéh o
temnoté. Pokousel se vzpomenout, ale ndhle nemohl. V jeho mysli nebylo nic.
Vidél jen les. Les a mrtvého kance. Krev. Temnota a krev, je to spolu spojeno, ale
jak, to si nevzpominal.

»,Mj princi,“ promluvila krdlovna a jeji sladky hlas ukonejsil jeho mysl a

zahnal pochyby pry¢. ,Napijes se vina se mnou?“
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Pohlédl na divku, kterd klec¢ela na zemi a nad hlavou drzela tac se dvéma
pohary. Takeé uz ji nékde vidél. Mozna.

,Mj princi!“

Pohlédl na kralovnu. Jeji tvar byla nadherna. Méla rudé rty, plet bilou,
prisvitnou jako mramor a jeji o¢i byly modré a laskavé.

,Napij se vina,” fekla podmanivé.

Vzal si pohar z tacu. Divka vstala a s hlavou uctivé sklonénou couvala opa-
trné nazpét po schodech.

VIve

Kralovna jemné pohnula sklenkou a napila se. Pozvedl ¢isi ke rttim a na
jediny okamzik sklonil zlaté o¢i k té divce. Divala se na ného a vjejich oc¢ich byla
néma prosba, slabé varovani...

Vino bylo sladké. Sladké jako slzy na tvati milenky, ktera place pro padlého.
Bylo hebké a hladilo na dusi. Kdyz polkl, zahalilo ho do chladného sametu nevédéni.

,Jak se odvazujes!” viiskla ndhle kralovna a kiistalova sklenka se roztfistila
na schodech.

“ v

»,Ma pani, o-odpustte,” Septala slabé divka a roztiesené ustupovala.
Tanec¢nici v sdlu ustali v tanci, ale hudba hrala dal jako slabé memento.

Kralovna se vzty¢ila na trnu jako bohyné zloby, tvar zkfivenou hnévem a
v ocich pichlavou nenavist. ,Jak se odvazuje$ pohlédnout svému princi do o¢i!*
zvolala a udefila divku hibetem ruky do tvare.

Tac s kovovym tfesténim padl na zem, sklenice se rozbily o schody, vino
se po nich rozstfiklo jako horka krev. Divka se skutdlela az k paté schodisté. Jeji

roucho ji sklouzlo z vlasti a maska padla z vydésené bledé tvare. ,Ma p-pani...
Septala plactive.

Kralovna se obrdtila k princi. ,Neni zadny straslivéjsi prohiesek, kterého
by se mohla dopustit,” fekla a jeji hlas najednou ztratil vsechen jed a znél hladce
jako med. ,,Povéz, mtj mily, jaky trest udélime té kaciiské pobéhlici?!

Pohlédl dola na padlou divku, kterd na néj hledéla s nadéji, a nahle ucitil
cizost. Jeho o¢i se zaleskly jako led.

L Smrt.”

,Ne!“ zvolala divka zoufale. Pod pazemi ji uchopili dva strazni a vlekli ji
ulickou mezi hosty. ,,Prosim, mj pane, ne! Ne!“

Kralovna se na néj usmala. ,Vyborné, mgj princi, vyborné. Jak velmi
spravedlivé.”

,Kdo to byl?“
Mavla rukou. ,Zalezi na tom?“

V jeho ocich tancila zima, studend a nelitostna. ,Ne, drahd,” zasmal se,

v 7

,hezdlezi.

Zatocila se mu hlava, zatouzil znovu po viné a zaroven touzil nikdy uz ho
nepit. Zamrkal. Na co vlastné myslel pfed tim, nez se to stalo? A co se vlastné
stalo?

,Pojdme si zatancit, princi,” fekla ndhle krdlovna a se smichem si skryla
tvat pod maskou. Podala mu ruku a on zapomnél na vSe, na co myslel.
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»Iehdy to byl pribéh o temnoté a svétle. A o krvi, o té predevsim. Zacal v hlubo-

kém cerném lese, kde za studené noci sedéla na zemi divka. Byla velmi mladd a
velmi krdsnd...“

Uz nedokazala bézet. Jeji saty byly vlhké a tézké, jak na né sedal snih,
a ona uz neplakala, protoze vSechny slzy ji zamrzaly na tvafi. Je hladova a na
konci sil a vi, Ze tam ve tmé na ni ¢ekaji.

Zastavila se jen na okamzik, jen aby popadla dech, aby se bilyma rukama
rozedranyma do krve optela o kmen stromu. Uslysela, jak na vétvi vysoké boro-
vice zakrdkal vysmésné havran. Tma z lesa ji rozleptala dusi, hrizy, které pro-
zila, ji sebraly sily, bolest otupéla jeji smysly. Pohlédla kuptedu, jako by c¢ekala
spasu, ale zadné svétlo neptichazelo.

A pak se otocila a se zavienyma oc¢ima se posadila u paty stromu do bilého
snéhu, zahalila se do studenych cart ¢erveného plasté a s nohama pod bradou
¢ekala. Cekala, aZ piijde smrt.

,MUj mily,“ krdlovna sedéla na zdobené stolicce a rozcesavala si vlasy. ,Brzy
bude svitat. Mél jsi hezky sen?“

¢

Ja.
mraz snéhu a beznadéje, ktery ho obklopil ve snech. Nebyl hladovy;, ale ta no¢ni

‘ zarazil se. V komnaté nebylo chladno, ale on jesté ted citil bodavy

mira, co ho tlacila na prsou, mu ptesto probudila v Zaludku la¢nost. A pak byl
v tom snu jesté nékdo, ale on si nevzpominal, tak rychle ten sen mizel.

»2Ano,* fekl pak lhostejné, ,mél jsem hezky sen.”

,10 je dobte,“ natahla ruce a v prstech seviela drobounkou korunku jako

z vylesténého kiistalu. ,Ceka nas dnes velky den, princi,” fekla, a kdyz si nasadi-
la korunu na vycesané vlasy, zasmala se.
A covelkého nas ¢eka?

Kralovna dosla k nému a sloZila ruce na bélostnych satech. ,Jesté jsi nena-
vstivil mé zahrady. A véf mi, jsou prekrasné.”

Pohlédl na ni a prohlizel si vSechny drobné vrasky v jeji tvafi. ,Sundej si tu
korunu, ma pani.

,Pro¢?“ zamracila se.

,Protoze je to mé prani. Jen ted, chtél bych té vidét bez ni, nic vic.“
Chvili vahala a pak zvedla ruce a vdhavé, nejisté ji sundala.

,Poloz ji nékam a posad se vedle mé&,* fekl.

Udélala to. Cekal odpor, ¢ekal, Ze bude py$né stat nad nim a Ze se nevzda
svrchované koruny ani na okamzik, ale ona se najednou posadila vedle néj. Ne-
vinnad jako hfich. Kfehka jako skala. Krasna jako smrt.

Natdhl ruku a dotkl se té bilé tvare. Piejel prsty po jeji ktizi. Tak hladka.
Tak jemna. A tak chladna. Krdlovna tam sedéla vedle néj, ruce slozené v kliné a
jeji o¢i v tom jediném letmém pohledu roztaly.

Byla nadherna. Byla v§echno, co si kdy pfal. VSechno a nic.

Sklonila o¢i a potom vstala a byla v tom ta obvykla tvrdost a sila. Natahla
ruku a nasadila si na hlavu korunu. ,,Pojd, princi, snidané ¢eka,* fekla.

Nadechl se a dival se, jak dosla ke dvefim. Po néznosti a slabosti neztista-
lo nic. Jen prchava vzpominka, ktera zmizi, jakmile opusti tuto komnatu. Ve
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dveftich se naposledy otocil. Vidél postel, jemné loze utkané ze svétla a tmy. Pak
se otocil a ta vzpominka na jedinou kiehkou chvili uvadla.

Vino bylo tak hutné a tak silné, Ze ptehlusilo chut v§eho ostatniho. Nevnimal
chléb ani hrozny, med ani syr, citil jen tu hotkosladkou ptichut na patie. Kra-
lovna sedéla vedle néj a piehlizela sluhy, ktefi obchazeli kolem stol1, nevsimala
si, jak sklizeli nddoby a zase mizeli nevidéni jako duchové.

,Hm?“ otocil se, kdyz si odkaslala.

,Rikala jsem, Ze ptijdeme do zahrad.“

,Skvély napad,” prikyvl.

Chvili si ho prohlizela a pak se na jejich rtech rozlil usmév. ,Na co myslis,
muj mily?*

Zarazil se. ,Nevim,* pfiznal.

,Dival ses na sluzebnictvo. Néco udélali Spatné?“ zamracila se.

,Ne, jen...“ Pro¢ se vlastné dival na vSechny ty némé neznamé tvare, proc¢
se snazil zachytit kazdy zablesk oc¢i téch ztracenych dusi? Potfasl hlavou. ,Ne-
vim, zamyslel jsem se, a uzZ nevim nad ¢im. Jsi nddhernd, ma pani.”

Mavla rukou, jako by ji ta lichotka minula. ,Mozna jsi unaveny. Méli by-
chom nechat zahrady na jiny den.

,Ne,“ odmitl, ,mél jsem hezky sen.

»A o ¢em byl?“

“ v

,O tvé krase,” ekl a pohlédl kralovné zptima do oci.

»,Dobrd,” ptikyvla pobavené a polozila na talif ubrousek. ,Napijeme se jes-
té vina.“ Kyvla na sluhu, aby jim dolil a pousmala se. Kdyz se napil, polozila
pohar a tleskla do dlani.

Jeden ze sluhti ptisel ke kralovné a se sklonénou hlavou ji néco zaseptal.
»2Ach, vydechla. , Uz jsi dojed]?*

Pohlédl na svij talif; byl plny, jako by z ného nesnédl nic, a on ptesto hlad
necitil. Jen vino, sladké drsné vino.

L,Ano
»Vyborné, kyvla hlavou, ,béz do zahrad, pfijdou hned za tebou.

Neodporoval ji. A kdyz odchazel, vSichni sluzebni mu uhybali z cesty a on
na nikoho nepohlédl.

Zahrady byly nddherné, i kdyz je objala svymi rameny chladng, tfpytiva zima.
Na lavicce lezel snih a zahradni jezirko zamrzlo pod bledou krustou, namisto
rtzi zbyla zmrzacend zakrnéla poupata a jablka v sadu vysttidaly krapniky.

Kdyz zaslechl sramot, otocil se. Uvidél muze, jednoho ze sluht, jak jde
mezi stromy a v ruce drzi slozené platno s temnymi skvrnami.

,2Hej ty!“ vyktikl.

Sluha zvedl hlavu, a jakmile spatfil prince, padl na zem na kolena a hlavu
zatdhl vydésené mezi ramena.
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Princ dosel k nému a vidél, jak se sluha tfese. Vsiml si, Ze ma na pfedprsni
Sedych satt krev.

,Vstanl,“ porudil mu tvrdé. Sluha tak ucinil a rozechvéle tam stél, kudrnaté
vlasy mu padaly do tvare, ktera byla bazlivé sklonéna k zemi.

,Co je to za krev?“ zeptal se.

,Krev popravené, nejvznesenéjsi pane,‘ odpovédél sluha tise.
,Popravené?“ zamracil se.

»Ano, mgj pane.”

,Nevérim ti,“ §tékl a ostfe mu ukdazal rukou. ,Doved mne tam.”

Sluha se ponizené uklonil a pak vysel po cesté tak rychle, jak dokazal. Vedl
prince mezi stromy a zahrady s jezirkem ztstaly za jejich zady. Cesta tu byla
zapadana tézkym snéhem a vyslapané stopy davaly znat, Ze tu v posledni dobé
nékdo prosel. Nakonec zahnuli k mistu, kde pod hradbami stala dfevéna bouda
ajeden sluha.

Hloubil jamu v zemi a nevsiml si jich.
,Co se tu déje?” zvolal zvucné princ.

Kopac sklonil hlavu a ukazal prstem k zakryté hromadce. ,Kopeme hrob,
pane, abychom ji pohibili.*
Sluha, ktery pfisel s princem, dosel k mrtvole zakryté platnem a trochu ho

odhrnul, aby z néj sesypal napadané vlocky.

A zlatooky princ ndhle ucitil, jak mu télem projelo ledové ostii, ntiz, ktery
se mu bolestné zabodl do srdce. Kolem tvafe mu zavitily snéhové vlocky, tise a

pomalu ve svém nezvyklém tanci, ktery je pokazdé jiny. Nékde ji vidél, znal ji,
tu tvar... vidél ji, kdyz z ni spadla bila maska tam na schodech...

,Kdo je ta divka?“ zeptal se a dosel k mrtvé.

»Sluzebna z hradu,” odpovédél kopac, ale jesté nez promluvil, znal zlatoo-
ky svou odpovéd.

»Alla,“ Septl tise a sklonil se k ni.

Prohlizel si tu tvar; byla bleda a na krku méla krvavy podpis svého kata,
ale poznaval ji. V hlavé mu svitla vzpominka, vidél, jak stala u dvefi, kdyz byl

po koupeli, a néco mu fikala, néco mu chtéla fict a pak sklonila o¢i a odesla. Ta
vzpominka... jak jen mohl zapomenout?

Zamrkal a prsty si ptejel obo¢i. Snad to byl jen sen, vzdyt ta divka...

,Co provedla?“ zeptal se pak silnym hlasem. Nékde uvnitf citil vinu, ale
pro¢? Za co? Nevzpominal si na nic, jen navino, na sladké vino a o¢i své kralovny.

Zaslechl hlas kopace, znél jako z dalky, jako ozvéna, co se rozléha ve ska-
lach. ,Pohlédla na vas, pane.”

Pied o¢ima mu poletovaly vlo¢ky a v usich mu hucelo, jak mu krev bubno-
vala ve spancich. ,Kdo prikdzal, aby byla popravena?” zeptal se tak klidné¢, jak
svedl.

»Vy, pane.

Nebyla to slova. Byla to rana. Rdna, kterd mu sebrala dech, ktera ho zaha-
lila do zZinéné kosile, rana tisice mecd, které mu do srdce vetkly vinu. A on se
nahle rozpomnél.

48




,Ne,“ zavravoral a rukou se ohnal po snéhové pazi, ktera na ného ve vzdu-

«

chu ukazovala, ,ne... ne...!
,Pane?“ sluha opatrné vzhlédl, ale neodvazoval se pohlédnout princi do o¢i.

Zlatooky se dival na ranu na hrdle mrtvé a vidél tam podpis jejiho kata.
Podpis sebe sama.

,Pohibéte ji,“ fekl prazdnym hlasem.

Sluha se naklonil a pfetadhl ptes jeji tvaf platno, ale jeji obraz ztstal princi
pfed oc¢ima a zaryl se mu bolestné do paméti. Otocil se a odchazel, zatimco
studeny snih bicoval jeho tvaf. Kdyz se otocil, spatfil, jak ji dva muzi zvedli a
pienesli blize k jamé. Zpod plachty cosi vyklouzlo, néco tmavého jako kulicka
a padlo to do snéhu. Nevsimli si toho, ale on ano. Vrati se tam. A najde to, at
to bylo cokoliv. Najde to, aby nikdy nezapomnél, co provedl. Protoze tfebaze si
pial napit se vina a upadnout znovu do krutého zapomnéni, védél, ze zapome-
nout na ni by znamenalo zapomenout uz navzdy.

»2Ach, tady jsi,” zvonivy smich jeho kralovny byl vesely jako hra rolnicek.

Otocil se a uvidél ji, jak ptichazi. Jeji korunka se tipytila jako démanty a
nahrdelnik vypadal jako vybrouseny led. Neusmal se na ni. Jen se dival na jeji
chladnou krasu a obdivoval ji.

,Povéz, m{j princi, vidél jsi nékdy takovou, ktera by byla krasnéjsi nez tva
kralovna?“

,Ne, ma pani,” fekl, ,ty jsi nekrasnéjsi ze vSech.

Kralovna kyvla hlavou. ,,A co das své kralovné, kterd je nejkrasnéjsi ze
vsech, aby s tebou stravila svij den?“

Sklopil o¢i a pak se k ni zpola otocil. Ozval se zvuk rozbijeného ledu a pak
se znovu obratil k ni. V ruce drzel poupé, které zamrzlo, nez se stacilo rozvit.
,Pro nejkrasnéjsi krdlovhu mam nejkrasnéjsi kvét,” rekl.

Vzala poupé a pak si ho zapletla do vlast. ,,Dobr4, presvéddil jsi mé. Ztsta-
nu s tebou. Jak se ti libi mé zahrady?“

& Ve

»Jsou nadherné,” prikyvl. ,Pojdme, pani, projdeme se.”

Pomalu sli po cesté kolem sttibtitého jezirka, pak zahnuli cestou pod pa-
hyly stromii a pomalym krokem $li snéhovou cestou. ,Kam to jdeme, mj mily?“
zeptala se a ucitil v jejich slovech $petku nejistoty.

»,Neboj se, pani, jdeme k mistu, kde je prekrasny vyhled.”

Prochazeli podél hradeb, az dosli tam, kde stala dfevéna bouda a kde na
snéhu lezela rozrusena pida. ,,Co je to?“ zamracila se kralovna.

Pokr¢il rameny a v jeho tvafi byla lhostejnost, ve které se nedalo precist
jediné slovo. ,Nevim,* ekl odmitavé a pak ukazal rukou pied sebe. ,Pohled,
pani, neni ten vyhled nddherny?“

Za hradbami spatfili bilé plané, které se prolinaly s tmavym lesem a slun-
ce, které nad nimi probouzelo poledne, ozatovalo ten svét oslnivym tipytem.

sJe, fekla kralovna, ,,ale mé zahrady jsou pieci krasnéjsi. Pojdme, ¢eka nas
obéd a pak tanec, hosté se jiz schazeji.“

Vykrocili a on se jesté zastavil a hrabl dlanémi do snéhu.
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,M{j princi!“ otodila se. ,,Co to délag?“

Podal ji ruku, jako by ji néco daval.
,Co je to?“ zeptala se. ,Dalsi dar pro mne?“
Rozevfel prsty a mezi nimi byl zmackany snih.

Kralovna se pohrdavé usmala. ,Snih,“ odvratila se, ,takového mam plnou
zemi. Pojdme!”

A kdyz vykrodil po jejim boku, zasunul dlan do kapsy.

,O krvi, o té predevsim.”

Do poharu nalévali krev. Rudé vino bylo hutné, a kdyz ho spatftil, vidél bily krk
a na ném rudé stopy. Zamrkal. Bild maska, ktera sklouzla z tvare, divka, ktera
upadla na schodech a prosila ho o milosrdenstvi, které ji odeprel.

,Princi.”

Pohlédl na kralovnu. Pozvedla pohar. ,Na zdravi.“ Usmal se a kyvl a pak
odvratil tvar.

Zvonivé ticho ho donutilo otocit znovu hlavu k ni. Ve tvafi méla adiv a
slaboucky hnév, ktery prchavé prelétl po tvafi. ,Cozpak se nenapijes se mnou?“

,Ne,* potfasl hlavou, ,nemam ted Zizen."
,Princi...

,Rekl jsem ne!“ §tékl ostie a jeho zlaté oc¢i nepfipoustély nic jiného.

Bud tvrdy.

Kralovna na ného chvili hledéla, jako by vdhala, jako by nevédéla, jestli se
ma hnévat. Ruka s pohdrem poklesla. ,Dobra,“ usmala se, jako by se nestalo nic,
jako by neslysela, co tekl. ,Nakonec, vina se ¢lovék snadno pfepije, ze? Hraji
valcik, nezatanc¢ime si spolu?“

Pohlédl na ni. Byla to pofad ta rozhodna a tvrda kralovna a ted’ ho nahle
prosila tak jemné a nézné, az ucitil zachvéni srdce.

»Ale jisté,” prikyvl laskaveé.

Tancili. Nebyl to on, kdo ji vedl. To ona sméfovala jeho kroky a tancila
s nim jako s loutkou. Usmivala se a byla velmi, velmi krasna. Rekl ji to.

Kralovna pohrdavé odvratila hlavu a jeji ruka mu sevtela $iji.

Byl to okamzik, jedina kratic¢ka chvile, kdy pohlédl stranou. Pohlédl na
stény, kde stinové tandily jejich obrazy. Uvidél v tom stinu kralovnu, bilé saty,
ale jeji tvar byla jind, bild jako vybélena lebka, bila jako smrt, bila a strasliva.
Bila jako maska té nebohé divky. Preslapl, udélal chybny krok a zastavil se. Kdyz
pustil kralovnu ze svého sevieni, hudba ustala.

,Co se déje, princi?“ zeptala se a tiebazZe se usmala, neunikl mu ten slaby
zachvév hnévu v jejich ocich.

Piejel si dlani po tvafi, citil horkost a pfitom chlad. ,Jsem unaveny,” fekl.
Vytrhl se bezcitné z jejiho sevieni, citil, jako by se kralovna smala, uvnitf ve své
hlavé slysel smich, triumfalni kruty smich. Sevfel si hlavu rukama, a jak se po-
tacel z mistnosti, slySel ten smich hlasitéji a hlasitéji. A v tom smichu dvé slova.

Jsi mi;j.
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Byl to skoro jesté chlapec. Hubeny moznd az prilis, a osklivé potluceny, vidéla

velké modriny na jeho rukou a také na ramenech. Tvdr mél Spinavou, a kdyz mu
omyla prach, vidéla nékolik drobnych ranek kolem levé lice. Mél horecku. Setrela
mu pot z cela a on se prevalil se zasténdnim na druhy bok. Vstala od liizka a
potom pfinesla misku. Jemné mu nadzvedla maldtnou hlavu a vpravila mu mezi
rty nékolik kapek ndpoje. Pak ho znovu uloZzila.

V noci plakal. Plakal a septal jméno.
,Dobré rano,“ fekl mu nékdo, kdyz se vytrhl z neklidného spdanku.

Otevrel slepené o¢i a pres mzurku uvidél mistnost. Vypadala velmi bytelné
a privétive, v krbu praskaly plameny a v malém kresle sedéla Zena, kterd se na néj
divala.

Chtél se zvednout na loktech, ale levd ruka ho bodavé zabolela, aZ se mu
na okamzik pred oc¢ima rozmlzil pokoj v zdri zlatych hvézd. Kdyz potom znovu
otevrel oci, stdla Zena u ného a néco mu poddvala.

,Jsi v mém domé,“ fekla a laskavyma rukama mu zvedla jemné hlavu. ,Je o
7 rv 7 «
tebe postardno, nemusis mit strach.

Ndpoj byl sladky a vonél po bylindch a koreni. Vzpomnél si na domov, na
léto a chut sladkych jahod, které sbirdval pod Olsovou mezi.

(a4

,Spi,“ fekla, ale on uz ji neslysel. Propadl se do spdnku drfive, nez mu polo-
Zila hlavu zpét na polstdr:

Zamrkal do sera. Ten sen, ktery se mu zdal, pomalu doznival a mizel. LeZel na
lazku, ale jesté nebyla noc, byl sotva vecer. Kralovna tu nebyla. Vstal a pomalu

dosel k oknu, za kterym se stmivalo. Pamatoval si na tanec a pak uz si nedoka-
zal vzpomenout na nic. Ani na to, jak se tu objevil.

Na co si vlastné jesté dokazal vzpomenout? Jeho pamét mu ptipadala
prazdna jako dzban s urazenym dnem. Nedokazal v ni najit nic. Tanec a kralov-
na, nic jiného. Jak se vlastné dostal sem, sem na hrad, za zdi domu své kralovny?
A jak dlouho uz tu byl?

Rozmrzele zasunul ruce do kapes svého kabatce. A nahmatl kulic¢ku.

Prekvapené rozevtel dlan. Nebyla to kulicka. Ne, tohle bylo néco jiného.
Orisek. Maly seschly liskovy ofisek. Zamyslené si ho prohlizel. Kde jen ho uz
vidél? Nékde preci jen...

Alla, sluzebna. Stala tam ve dvefich prvniho dne, kdy tu byl, a néco mu
chtéla fict. Néco dat. Ale proc zrovna otisek? V ¢em byl tak dilezity, Ze ho drze-
la i ve chvili své smrti?

Chlapec se probudil, zvenci sem doléhal zpév rozhddanych sykorek, které se na
strese stébetaly o kousek drobku, a on otevrel oci a rozhlédl se kolem sebe. Byl
tu krb, na jehoz rfimse stdlo nékolik nddob, v rohu osatka s narezanymi klasy
jecmene a vedle ni otisk bldta na zemi, jak se tam protdhla toulavd kocka Za-
donici o mléko, u predlozky houpaci kreslo s sdlem pres opéradlo. Byl to utulny
diim, vesely a hiejivy kazdym koutem, kazdou malou drobnosti, kterd se skryvala
v jeho ttrobdch.

Zavdl sem vitr. Ve dverich stdla Zena, vlasy podobné obili, které na konci
léta ztrdci sviij lesk, a oci md zelené a krdsné. Byla o nemnoho starsi nez on, ale
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presto v jejim pohledu byla moudrost a rozvaha, kterd se s jejim vékem docela
neslucovala. Prindsela zakryty kosik, ze kterého vonéla jemnd, ale velmi mild
viiné bylin a chleba.

»Myslela jsem, Ze budes jesté spdt,” Fekla a posadila se vedle néj. ,Neboli té
ta ruka?“

Pohlédl na obvazy a potrdsl hlavou. ,Ne. Co se stalo?“

,KdyZ jsem té nasla, mél jsi spdalenou celou ruku, rameno sedrené a na tvdri jsi
mél modiinu a drobné ranky, jako by na tebe néco spadlo. Vzpominds si na néco?“

Pohlédl na hotict krb a zacal si vzpominat...

.. mald svétlovlasd divka se vzbudila, kdyz s ni zatrdsl. ,Musime rychle
pry¢!“vykrikl. ,Pojd’ za mnou!“

Strechou prosdkly ohnivé prsty, snopy jisker srsely na zem a tmavy kour se
valil mistnostmi. Zvenku zaznivalo Ficeni zpocenych koni, treskot rozrdzenych
petlic, zvonéni zbrani, krik.

,Co se to deje?”
»Lapkové prepadli vesnici! Pojd, rychle!*

Tdhne ji za ruku za sebou po schodisti, Cervené stiny proskakuji mezi nimi.
Neékde zvenku zaslechli pla¢ malého ditéte a cinkot zbroje, kterého se vsichni bdli.

Dobéhli ke dverim a on vyhlédl uzkou stérbinou mezi prkny. Tmavy kun
projel po cesté a kalend ocel, ve které se odrdzi plameny strech, se mihne vzdu-
chem. Zazvoni. A prchajici Zena padd na tvdr do prachu cesty a z $ije, kam rdna
dopadla, se vali krev.

Uz byli prilis blizko. ,Majo, béz do stdji!“ Pustil jeji ruku a natdhl se pro
dubovou zdvoru vedle dveri; nikdy ji nezasunovali, nebylo proc.

«
SAle...
,BéZ, jd té dozenu!“

Oheri se prokousal stiechou, a kdyz se rozbéhl v jejich stopdch, zaslechl
tézké dunéni kovové rukavice dopadajici na dvere.

Stdje hotely. Dojnice v rohu bucela a on vidél svétlovlasou Maju, kterd se
snazila kravku odvdzat. Na hlavu mu zaprsela sprska jisker, tramy zapraskaly.
Kaslal, kour byl dusivy a on citil, jak se mu vkrddd do plic a ubird mu vzduch. O¢i
ho stipaly. ,Majo, na to ted neni cas!“

,Prece ji tu nenechdme!“

Strop zaskripél. Postoupil k ni. ,Nem-“A v té chvili se ze stropu snesl oblak
tmy a bolesti, ktery ho oslepil...

... zavrel o¢i. Po celou dobu sedél na liizku, a presto mél pocit, jako by bé-
hem svého vyprdvéni byl zase zpdtky v horici vesnici.

,Nasel jsi ji?“ zeptala se tise Zena.

,Ne,“tekl, ,na mé spadl trdm a pak se strecha propadla.”

Nerekla nic, jen sklonila hlavu. Ml¢ky mu sundala obvaz ze spdlené ruky.
Chlapec polozil hlavu na polstdr. ,Vypraveéj néco,” fekl ndhle.

,Coze?“ Uvidéla, Ze md zavrené oci a na lici slzu.

,Vypravéj néco,“ v jeho hlase ndhle byla prosba. ,Je tu takové ticho... tak
straslivé ticho...“
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»,Mads rdd pribéhy?“ zeptala se laskavé.

«

,2Mdam.

,Zndm jeden takovy, mohl by se ti libit. Je to prastary pribéh. Pamatuje
doby, kdy lidé chodili nazi a bdli se stinii a toho, co prichdzelo z dalekych krajti za
noci severni tmy. Tehdy to byl pribéh o temnoté a svétle. A o krvi, o té predevsim.

Zacind v hlubokém c¢erném lese, kde za studené noci sedéla na zemi divka.
Byla velmi mladd a velmi krdsnd...”

Nevnimal to zaklepani na dvefte.

({4

,Vzacny pane, fekl sluha slabé, ale on se neotodil. Citil. jak do mistnosti
zaval chlad, ale nebyla to zima zvenc¢i, co ho zabla.

,<Kralovna pro tebe posila.“

,Prijdu hned,“ odpovédél silnym hlasem, ale jeho ruce se chvély. Dival se
do tmy, do dalekého lesa pied sebou. Slysel vyti vlk@. A v usich mu znéla slova
pohadky.

»-.. ale zdroveri byla velmi nestastnd. Jeji otec zemiel a macecha ji vyhnala daleko
od domova, aby zmrzla mezi stromy. Aby ji roztrhali vici. Uprostied noci sedéla
pod jednim stromem a cekala, az prijde smrt. Vidéla zlaté o¢i vlki, kteri se kolem
ni stahovali, a v zoufalstvi vyktikla prosbu. Byla to prosba v nendavisti, a kdo vi,
co tehdy prichdzelo ze tmy..."

Odvratil se od okna a zavfel o¢i. Sluha uz odesel a zistaly po ném jen pootevie-
né dvefe, kterymi sem pronikala zima.

Jeho kralovna si ho zada, mél by jit a on citil, Ze chce jit za ni. Zaroven ho
vsak cosi varovalo. Néco mu fikalo, aby odesel, aby vzal ze staji koné a vydal se
do lesa. Nevédél pro¢, ale ¢im vic hledél ven do tmy, tim silnéjsi a naléhavéjsi
ten pocit byl.

»-..tak se stalo, Ze vsichni vici lehli poslusné k jejim nohdm. Kolem ni zacaly po-
letovat snéhové vlocky a tehdy to bylo poprvé, co zacalo snézit. Ta divka pak
vyrazila zpét k domu své macechy a za jejimi zddy padal bélavy snih a pokryval
zemi ledovym dechem, zatimco vlci ji krdceli v patdch. Dosla k tomu domu, a
kdyz macecha otevrela dvere, ta divka ustoupila a nechala vlky, aby ji uchystali
osud, ktery ona sama pldnovala pro ni. Macecha volala o pomoc a prosila ji, ale
ona ji nepomohla. Odeprela ji milosrdenstvi. Pak, kdyz bylo vse dokondno, vzala
niiz a vyrizla si z téla srdce, chladné ledové srdce, které se zatvrdilo. Ukryla ho,
a kdyz odesla, vsude padal snih. Byla to prvni zima, kterou kdy lidé zaZili, a ta
divka se stala krdlovnou. Krdlovnou zimntho krdlovstvi.“

Odvratil se od okna a ofisek uklidil zpét v kapse. Bylo to, jako by se vracel dom1i,
jako by kone¢né zmizela mlha, ktera obestirala jeho mysl.

Rozhlédl se po své komnaté a citil prazdno. Byl na hradé kralovny Zimy a
za celou tu dobu udélal prilis mnoho zla, které nemohl odcinit. Nechal se zlakat
moci a ovladnout jeji krasou, dovolil ji, aby sebrala v§e dobré, co v ném bylo, a
pretvotila ho ke svému obrazu. Dovolil ji zmrzacit toho chlapce, ktery kdysi
naslouchal pohadce o ni. Nechal ji, aby toho chlapce zabila.
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Cernovlasy chlapec odchdzel po cesté od domu. Podzimni slunce zapadalo a svét

rvrs

zezldtl jeho zdri. Otocil se na kopci a shlédl dolii k udoli. Stdl tam letity dub,
ktery byl siroky a vrdscity a chaloupka stdla v jeho stinu. Ve dverich domu stdla

Zena. Nebyla mladd. Byla starsi, alespori se mu tak zddla.

Kdyz se s ni loucil, usmivala se a on vidél drobné vrdsky sloZené pod jejima
laskavyma oc¢ima. ,,Hodné sté-sti,“ poprdla mu, ,,snad najdes svou sestru v pordd-
ku. Prdla bych si, aby tenhle tviij pribéh mél stastny konec.”

JJestli ji najdu, prijdu sem, abych ti ho dopovédel.“

A ona se na néj usmadla. , Az ptijdes, bude koncit podzim, ale slibuji ti, Ze ti
jd pak dopovim ten o krdalovné Zimy, bude-li ndm cas prdt.”

»Myslel jsem, Ze ten pribéh skoncil?“

»Ne,“ pottdsla hlavou, ,ten neskoncil. Ten nikdy neskonci.”

Kdyz vstoupil do dvefi, uvidél, ze kralovna stoji pfed zakrytym zrcadlem. ,Prin-

«

ci,” fekla kiehce, ,uz je ti lépe?”
»2Ano,* ptikyvl chladné.

,10 je dobte. Vezmeme si ted sané a pojedeme do lesa. Je nadherny mésic
a venku je pfekrasné. V noci se vSechno tipyti. Bude se ti to libit, princi. Nena-
pijes se ted vina?“ natahla se pro kiistalovou karafu, jejiz stény polaskalo rudé
vino.

,Ne,* potfasl hlavou, ,,nenapiji se vina, ani dnes a ani jindy.”

Kralovna se zamracila. ,Co se stalo, mtij milovany?“

,Odchazim,” fekl a jeho hlas byl klidny a tichy. ,Bud sbohem pani.

r v

,Ale... ale kam odchdzis?“ zvolala.

v v

»Pryc,” fekl prosté.

»Ale ja... pfeci mne nemutize$ opustit. Nemiize§ mne nechat zase samot-
nou. Rikal jsi, Ze jsem ze vSech nejkrasnéjsi!“

Hledél na ni a vidél kralovnu, kterou uz jednou spatfil. Tehdy v loznici,
kdyz sundala svou korunu pychy. Tvai méla zkiivenou skoro v placi a on vidél
zoufalou divku, kterd bude navzdy vézném své samoty.

»Jsi nejkrasnéjsi zena, kterou jsem kdy vidél,“ fekl ji, ,ale ani tva krasa ti
nedovede vratit srdce. Svou bezcitnosti jsi mne donutila udélat ptili§ mnoho

véci, které nemohou byt vzaty zpét. Pietvotila sis mne ve svou loutku. Ale ja uz
ji byt odmitam.“ Otocil se a dosel ke dvefim.

Sly$el kralovnu, ktera tam stala. Tézce dychala, az ¢ekal, Ze uslysi plac. Ale
kralovna Zimy neplace.

»otdj!“ vyktikla pak. Najednou byl jeji hlas jiny. Panovac¢ny. Kruty. Tvrdy.

Zastavil se a otocil. Jeji vlasy ztmavly a vitr, ktery sem proletél zvendi, je
rozechvél. ,0dchdazis? Dobr4, jen jdi, nikdo té nedrzi! Sam si zvol jeji osud,”
obratila se k zakrytému zrcadlu a prudce z néj strhla zavoj.

Bélava latka se nadmula a klesala pomalu k zemi. Nejprve spatfil sdm
sebe, s bilymi vlasy a zlatyma oc¢ima. A pak les. Tmavy hluboky les.

»V mém domé je takova hra," slySel kruty hlas kralovny. ,A dnes to budu j3,
kdo prvni pokropi krvi snih.“
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Les. Hluboky tmavy les a v ném divka v cerveném potrhaném plasti.

Vitr rozfoukal listi z lesa po trdvé. ,Vzdyt jsi sotva prisel. Rikal jsi, Ze jsi rdd,
Ze jsi mne nasel,“ zvonivy hlas divky ho donutil obrdtit se. Zahalila se pevnéji do
cerveného pldste.

»Neboj se, Majo,“ usmdl se chlapec, ,vrdtim se.”

»Ale pro¢ odchdzis?“ ptala se ho nechdpavé.

,Slibil jsem ji to. Musim dokon¢it sviij pribéh. Jsem zpét do dvou dni.”

,Podzim kon¢i a kdo vi, tfeba zacne uz snéZit. Pro¢ mne nechces$ vzit
s sebou?

Chlapec potrdsl hlavou. ,Pockej tady, cesta bude rychlejsi, kdyz ptijdu sam.
A tady se ti nestane nic, vér mi.”

,Mdm strach.”

»Neboj se, sestricko. Nic se ti nestane. Ziistari tady a jd se pro tebe vrdatim.
Uz brzy.”

»,Majo,“ zaseptal.

Pohlédl na krdlovnu. Jeji tvaf byla krasnd, ale byla to jen maska. Stala tam,
uhrandiva a strasliva, v bélostnych Satech, které zvéstovaly smrt, odi ji zlostné
planou. Nebyla to uz vice kralovna Zimy. Byla to divka, co ovladla vlky uprostied
lesa. Byla to krutd divka, co poslala vlky zahubit svou macechu. Zasmala se. A on
uvidél, jak se pomalu rozplyva do snéhovych vlocek, které vylétaly ven z okna.

Rozbéhl se pry¢, pry¢ od toho zrcadla, pry¢ od kralovny, pry¢ ode vseho.
Po celém hradé slysel, jak se kralovna sméje. Hon zacal.

Kdyz zaklepal na dvere domu, védél, ze néco neni, jak md byt. Otevrely se pod
jeho dotykem. Vstoupil nejisté dovnitr a vidél, Ze na luzku lezi Zena. Tvdr md
vrdscitou a seschlou jako staré jablicko, ruce hubené a slaboucké, vlasy bilé a
vetché jako babi léto, ale ty oci, srdecné zelené oci si nemohl nikdy splést.

ylak jsi to preci stihl“ zaseptala kiehkym hlasem.
,Co se to...“ zacal, ale ona se jen usmadla.

,Nemdme cas,“ fekla, ,kéz bys byl prisel drive. Vezmi mne ven. Odnes mne
pod ten dub, co stoji pred domem.”

Opatrné odkryl jeji prikryvku a zvedl ji; podivil se, jak je lehouckd, jako
pirko, jako by nevdZzila nic. Starenka se mu svinula v ndruci a on ji vynesl ven.

Dub byl veliky a jisté by ho pazemi objala alespori ¢tverice dospélych muzi.
Polozil ji tam a ona se oprela unavené hlavou o kmen stromu a privrela oci. ,Tak
jsi ji nasel?“

,Nasel,“ prikyvl, ,a vrdtil jsem se, jak jsem slibil.“

,10 je dobre,“ kyvla hlavou. ,,Dnes prijde prvni snih,“ zaseptala pak.

SJak to vis?“

Starena se usmdla. , Tak to je, mij mily. Ona prijde a jd musim odejit. I to je
cdst toho pribéhu.”

JJak je to ddl?“ zeptal se chlapec. ,Jak konci ten pribéh?“
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,Konci tam, kde zacal. V hlubokém tmavém lese, uprostied tmy,“ vydechla.
,Je to prastary pribéh. Kazdy rok najde Zima krdsného milence, ale protoZe jeji
srdce nikdy nemtize citit ldsku, nedokdze ho milovat, i kdyby si to ptdla. Dokdze

ho jen znetvofrit, az se kazdy z nich stane tim, co milovala jako posledni. Zlym
vlkem.”

Starena se usmdla a néco mu vtiskla do dlané. Kdyz ji rozevrel, uvidél ma-

V7wV

licky liskovy orisek. ,,Co to je?“ zeptal se.
,Miij dar pro tebe,“ fekla, ,jednou uvidis, Ze ti pomtiiZe, az si budes zoufat.”

Cely svét se ponoril do zlatavé krdsy. Podzimni slunce probarvilo vsechno
listi a prodchlo svét poslednimi hrejivymi paprsky. Pod velikym vrdscitym dubem
sedéla Zena, bélovlasd stard Zena a vedle ni klecel chlapec. Néco mu poseptala. A
pak se na jeji tvdri objevil posledni usméyv jako pel setieny z kiidel motyla a ona
zavrela odi.

Chlapec tam sedél u téla mrtvé Zeny a vidél, jak vitr kolem jejich nohou
rozviril v§echny ty dubové listky. A uvidél také, jak se najednou télo té Zeny méni.
Bledla a zmensovala se a najednou uz tam nebyla Zena, ale jen hromddka listi,
které neposedny vitr zvedl do vzduchu v nejelegantnéjsim a nejnddhernéjsim val-
¢iku za podzimni hudby. Chlapec vstal a dival se na tu krdsu, jak listy zavirily
kolem néj a jak zasustila zazZloutld suchd stébla trdavy. Bylo to jeji rozlouceni
s nim a on neplakal, ale zasmdl se a radoval se z té krdsy. ProtoZe védél, Ze tak by

si to pridla.

Vv

Kiupajici snih pod bézicima nohama. Hlasity dech. Praskani vétvi odhrnova-
nych z cesty. A vréeni vlkd, co maji hlad.

Les ml¢i a v husté mlze je vidét divku, cervena kapé ji spadla z vlasti, kdyz bézi
mezi stromy. Zoufald, nestastnd, Silena hriizou a zmucena utrpenim své cesty.
Utikd a ve tmé za ni se rozsvécuji zhavé lucerny vl¢ich oc¢i.

Schodisté mu mizelo pod nohama. V usich mu doznival kralovnin smich a pfed

o¢ima potad vidél obraz v zrcadle. Obraz bézici divky, kterou kralovnini milen-
ci ve vl¢ich podobach povali do bilého snéhu. Vidél zrudly snih a bal se.

,Mdm strach.”

»Neboj se, sestricko. Nic se ti nestane. Ziistari tady a jd se pro tebe vrdtim.
Uz brzy.“

Uz brzy.

Kamenné nadvofi a obfi brana ledového hradu mu zGstaly za zady.
Bézel bilou snéhovou plani, v plicich ho stipe led a studeny vzduch.
Citi tnavu, bodavou bolest ve svalech, ale bézi dal. Ucitil kie¢, nohy
se pod nim podlomily, padl do snéhu na dlané. A uslySel smich, kte-
ry se vznasel kolem néj spolu s bilymi vlockami. Vztekle se rozehnal rukou.

»,Nesmi$ ji ublizit!“ zakticel a donutil se znovu vstat a bézet. ,Slysis? Ne-
smi$ ji ublizit!”

Smich mizel. Les byl na dosah, uz vidél prvni stromy, fidké borovice, kte-
rymi zacinal. SlySel vyti vlka a pokusil se bézet tim smérem. Snih se bofil pod
nohama, zapadal hluboko po kolena, ale dral se kupfedu. Nedokazal myslet na
nic. Na nic, jen na hrtizu, ktera mu svirala utroby, na zlost, kterd mu varila krev.
Ve spancich mu busi, sipavé vydechuje a na tvafich mu zamrzaji studené slzy.
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Les. VSechno to zacalo uprostfed lesa.

,Prvni zimni noc md nejvétsi silu. Zavri okenice, zamkni se za prahem domu a
nikam neodchdzej.“ Chlapec stdl tam na kopci, a zatimco studeny vitr rozfoukal
podzimni listi, pfemital o téch slovech, co mu zaseptala jako svd posledni. Po-
hlédl na slunce na obzoru. Pomalu se klonilo k zdpadu a brzy se setmi; ted se
jiz stmivalo velmi brzy. Mél by prenocovat tady, ztistat v tom prdzdném domku
v tdoli s letitym dubem, a rdno vyjit na cestu.

Uz se chystal vykrocit po cesté k domku, kdyz si vzpomnél na svou sestru,
na jeji starostlivy vyraz, kdyz se s ni loucil. Slibil, Ze se brzy vrdti. Mél by to do-
drzet. Mél by jit. Kdyz si pospisi a zkrdti si cestu lestkem, dojde domu, aZ padne
hlubokd noc.

Prevrdtil v prstech orisek a pak ho uloZil do kapsy. Odvrdtil se od dubu a
pevnym krokem vysel k lesu.

,Majo!“ Zastavil se a otacel se do stran. Ozvéna jeho hlasu se nesla vzduchem
a on neslysel nic, jen Sum zimou opfedeného lesa a vréeni vlkd, které se ozy-
va odevsad. Ubéhl znovu nékolik krokt a pak minul hromadu, ktera vypadala
jako veliky kdmen. Kdyz probihal kolem, poznal, co to je. Ne kdmen, ale télo
mrtvého kance, kterého skolilo jeho kopi. O kousek dal mrtvy pes, zabity svou
kralovnou. A tam, jesté dal si vzal krdlovnu ve snéhu nasaklém krvi. Tam nechal
zemfit toho chlapce, ktery miloval svou sestru. Potfasl smutné hlavou.

Sebéhl z kopce do vyschlého fi¢niho koryta. A pak uvidél, jak se mezi
stromy néco pohnulo. Zpomalil trosku, aby uvidél, co to je. Spatfil vlka. Tlamu

mél rudou a o¢i zlaté a vrcel na néco pred sebou. A pak tam byl dalsi vlk, i on
mél tlamu rudou.

Ucitil, jak se mu utroby stahly, jako by mu z téla nékdo vzal vSechen dech.
Horec¢né se rozbéhl kuptedu, kticel a uz cestou vidél rudy snih a drobounké télo
lezici u kmene stromu. Sehnul se pro véteva odhanél hladové vlky. Pétice zvitat
vrcela, cenila zuby a pak se stahla do houstnoucich stinc noci.

»,Majo!“ skoro neslysel svijj hlas, tak byl ochraptély. Padl na kolena vedle ni
a zvedl ji ze snéhu. Tvaf méla bilou, ruce i lice podrapané do krve, cary z jejiho
plasté lezi vsude kolem. Na vickach se ji tipyti snéhové vlocky.

Seviel ji v narudi a pritiskl si ji k prstim, plakal a kiicel a volal jeji jméno a
dokola a dokola ji prosil, aby se probrala. Po licich se mu finou horké slzy zmaru
a zoufalstvi, kdyz svird v rukou malé télo své krasné sestticky.

A tak chlapec sel lesem a na radu moudré Zeny si uz nevzpomnél. Tma se sndsela
na kraj jako chorobny mor a s tmou prichdzela zima, ktera mrazila v kostech.
Chlapec chvili bézel, aby se prohridl, a pak se zachumlal do kabdtu a zamracené
slapal po tlejicim listi.

Néco ho zamrazilo na tvdri. Setrel to dlani, a kdyz pohlédl na své prsty,
uvidél v nich tajici snéhovou vlocku.

,10 je ale hezké,“ ozval se hlas. Kdyz zvedl hlavu, uvidél mezi stromy stdt
kdy spatril. Havrani vlasy ji splyvaly po ramenech a v nich méla zapletené ledové
kvitky, saty méla jako krdsnd nevésta a usmivala se. ,,Co déla takovy pékny chla-
pec sdm prostred lesa?“ zeptala se.
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“« v

JJd... jdu domi,“ fekl tise a nedokdzal od ni odtrhnout tvdr:
»,Domii?“ zeptala se pani.

»1otiZ jd... miij domov shorel, ale jdu za svou sestrickou.”

»10 je mi lito," fekla ta pani. ,,A jak by se ti libilo Zit na mém hradé?“
,Na hradé?“

»Ano, na hradé. Md mnoho vézi a pokoju, nddherné zahrady a sluzebnictvo
by vyplnilo kazdé tvoje prdni. Chtél bys zit na takovém misté?“

»Ale... ale jd nejsem zddny princ.”

Pant se zvonivé zasmadla. ,Ale jistéze jsi! Nevidis? Jsi miij princ a aZ prijde
cas, prijdes na miij hrad a budes$ tam Zit se mnou.“

»A moje sestricka...”

»Neboj se, i o tu se postaram. Ted uz musim jet, miij princi, ale néco ti dam,
za to, Ze sis se mnou povidal.“ Krdlovna rozevrela dlari a foukla do ni. Bily snih
se rozletél do vsech stran. Chlapec zavrel o¢i a ucitil, jako by ho néco bodlo do
srdce. A pak zaslechl smich, a kdyz otevrel oci, stdl uprostred lesa sdim a z oblohy
snézilo. Cernovlasy chlapec se rozhlédl. Byl uprostred lesa a nékdo tu byl, nékdo
ho volal, aby sel domii. Domti.

Zvedl ruku a snéhové vlocky mu padaly do dlané, ale neroztdly. Domti.

Vykrocil po tlejicim listi, a zatimco se z nebes sypal snih, cernovlasy chla-
pec se zlatyma o¢ima miril sever do zemé krdlovny zimy.

Vracel se tam, kde nikdy nebyl. Domti.

Vlci se stahli bliz. Vidél, jak ze tmy vyhlizeji zlaté o¢i, slySel jejich vréeni a citil,
jak ho mrazi v zatylku.

Shodil si z ramen plast a zahalil do néj Maju. Celou cestu $la za nim, aby
ho nasla. A on ji ted nedovedl pomoci. Sedél tam u ni a védél dobte, ze az vsech-
no kolem nich pohlti noc, pfijdou vlci a s nimi smrt a on ji nedokdze ochranit.
Nedokaze je zahnat pry¢ ani jim porudit. Pfemital o tom, co udélat a najednou
si vzpomnél na tu pohadku, na prastarou pohadku o zimni kralovné.

Dokdze ho jen znetvorit, az se kazdy z nich stane tim, co milovala jako
posledni. Zlym vikem.

Vsichni ti vlci byli jeji milenci, kdysi to byvali takovi chlapci, jako byval
on. Kdyz je zazene pry¢, kdyz je odvede od své sestticky, zachrani ji. Mozna by
ho poslechli. Mozna by byla cesta, jak je zahnat pry¢. Clovéka by neposlechli,
ale vlka...

Pohlédl do stind, které se kolem nich stahovaly a pak na svou sestru a
uslySel vzdaleny smich kruté zimy. Sam si zvol jeji osud, tak mu to fekla. Pocitil
straslivou zlost, ktera mu vzkypéla v zilach. Védéla to. Tohle celé byla jeji hra.
Hra, ktera ho dohnala az sem, do studeného no¢niho lesa, kde vSechno skon¢i
tak, jak si kralovna prala.

Zavtel oci a pritiskl k sobé Maju. ,Sbohem, sestficko,“ zaseptal a pak ji
polozil na zem. Mraky z nebe se stahly a na nebi zazafil stfibrny mésic. Vlci
ze stint prisli jesté bliz. A zatimco kolem zavifil snih, chlapec vstal. UZ nemél
cerné vlasy, zbélaly jako vI¢i srst. Natdhl ruce pied sebe, ucitil, jak se jeho prsty
prodluzuji, jak po jizvach na spalené ruce rasi srst. Chlapec zaviel o¢i a slysel
straslivou kralovnu, jak se mu vysmiva. Zatal pésti. Saty na ném praskaji, §vy
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latky se trhaji jako pavuciny. Z jedné kapsy se cosi vykutalelo. Malicky seschly
ofisek. Chlapec zaklonil hlavu.

A najednou uslysel tiché zazpivani sykorky. Otevtel oc¢i. Nad bilymi stro-
my prilétala sykorka, posadila se na jednu vétev a §tébetavé se z ni zadivala dold.
Vrceni vk pomalu fidlo a pak chlapec uvidél, jak ze tmy vychazi postava. Byla
stihla a div¢i, uzounkd ramena a pas, ktery by objal dlanémi. Na sobé méla zele-
né Saty, a jak pomalu $la, zddlo se, jako by snih roztaval tam, kde se dotkla zemé
bosou nohou. Dival se na ni a byl uchvacen.

Dival se, jak do zimni krajiny vstoupilo Jaro.

,Ne!“ Snih poletujici kolem se zatocil ve viru a na tom misté nahle stdla
chladna Zima a rozhnévané ukazala rukou. ,Tenhle je mj! Patii mi!“

Jaro rozptahlo ruce. ,Je pod mou ochranou,” feklo. Chlapec na ni pohlédl
a najednou nékoho poznal. Ty o¢i, zelené o¢i plné moudrosti, ktera se nesluco-
vala s vékem... stafena, kterd se pod stromem proménila v podzimni listi. Byla
to ona. Ta, kterd se o ného starala.

Zima se hnévivé zamracdila. ,Je mij!“ zakticela. ,Prisel ke mné! Je ma;j!“
,Opustil té feklo Jaro, ,nemas uz nad nimi zddnou moc. Odejdi, Zimo.*

Zima sklonila hlavu a on pocitil litost, kdyz ji uvidél zlomenou a nestast-
nou. Byla tak nddherna a tak zradna, kralovna bez srdce touzici po lasce, kterou
nemize sama dat. Zvedla hlavu a v ocich se ji zalesklo. ,Ja se pomstim,* zasycela.

«

,Ne,“ feklo Jaro, ,odejdes a zapomenes na né. Jim uz neubliZis.

Zima rozhnévané slehla pohledem po divce, ktera leZela na zemi, a pak po
chlapci, ktery tam stdal. A pak se snih kolem ni roztancil a Zima zmizela.

Jaro zvedlo paze a z nebe se prestal sypat snih. Chlapec poklekl u téla své

sestry. ,Majo,” zaseptal a z o¢i se mu znovu vytinuly slzy. ,Majo, to jsem ja,
slysis? Probud se. Majo!“

Otodil se a vidél, jak Jaro zvedlo dlan k nebi a na ném pfistala drobna sy-

korka, ktera nesla v zobacku maly ofisek. Jaro ho sevielo vdlani a pak se usmalo.
,Neboj, uzdravi se. Vezmi ji a pojd se mnou.”

Zvedl Maju do naruce, a tiebaze ho na holych prsou zabla zima, pritahl

plast tak, aby jeho sestru jesté vice hidl. Tak odesli z hlubokého lesa, a kdyz rano
vyslo slunce, kazdy védél, Ze vlada zimy skoncila a konec¢né piislo jaro.

Kdyz Jaro pfislo do domu, potad sedél u Majina ltizka a drzel ji za ruku. V mist-
nosti se rozlila no¢ni tma. Stiny se rozbéhly po krbové fimse a rozverné laskova-
ly s plamennymi svétylky v krbu. Bylo to jako milostny tanec svétla a tmy.

,Mél by sis odpocinout,” fekla a zaviela dvefe.

,Jesté se neprobudila,‘ odpovédél slabé.

»V8ak ona se probudi, dej ji ¢as. Je noc, prospi se, bude ti pak 1épe.”
»,Nemohu spat,“ zakryl si tvat dlanémi.

LProc¢?“

,Zpusobil jsem tolik strasnych véci. Zabil jsem divku jen proto, Ze na mé

pohlédla. Médlem jsem zabil svou sestru,” potfasl bélavou hlavou.

I v 7«

,Zima je takova,” fekla, ,varovala jsem té pied ni.

v

»,Neuposlechl jsem té.
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,2Neuposlechl, ptikyvla, ,ale takovi jsou lidé. Udélal jsi mnoho zlych véci
a citi$ litost a vinu; nemohu je od tebe odebrat, ale ¢as to dokaze a jednou se
smifis, i kdyZ nezapomenes.”

Zvedl hlavu a po tvari mu zase tekly slzy. ,Zapomnél jsem ti podékovat,”
ekl tise.

Divka v zelenych satech se usmala. ,Nezapomnél,” fekla a posadila se ved-
le krbu, ,udélal jsi to. Mél by ses vyspat a nacerpat sily.*

Povzdychl si a potiasl hlavou. ,Kdyz usnu,” fekl tise, ,vim, Zze budu mit
krasny sen o tom, jak pfislo Jaro. Ale také vim, Ze aZ se probudim, bude rdno a
az bude rano, ty uz tu nebudes.”

Zahledéla se na néj jasnyma oc¢ima a ptikyvla. ,Mam mnoho prace po své-
té,“ fekla, ,nemohu tu ztstat.”

Sklonil hlavu. ,Vratis se jesté?“

,Mozna, prikyvla, ,mozna jednou, az zase prijde podzim, se vratim.“

,Budu tu cekat,” ekl pevné. ,Budu tu cekat, abych ti mohl vypravét
piibéh.*

,Piibéh?*

,Pribéh o chlapci, ktery potkal Jaro.

Usmala se na néj. Vidél, jak se mdlé svétlo odrazilo na jeji tvari, ktera mi-
zela ve stinech. Byla moc hezka. Vzpomnél si na Zimu a jeji chladnou krasu, a
kdyz vidét Jaro, uvédomil si, Ze krasa neni ve tvafi, ale v dusi. A potom usnul.

Slunce ho polechtalo na tvafi a na vickach. Zamrkal a uvédomil si, Ze zpola lezi
opfeny o lazko, kde v noci spala Maja. Zvedl hlavu, ale nikde ji nevidél. Postel
je prazdna.
Poplasené vstal a rozhlédl se po mistnosti. Pak vybéhl ze dvefi.
,2UZjsivzhtiru!“ zaslechl jeji hlas a zasmal se, kdy?z ji spatfil, jak stoji venku.
»,Majo!“ Dobéhl k ni a objal ji a pfitiskl ji radostné k sobé.

,Bratficku, usmala se. Vidél jeji tvat, ve které se podepsalo zoufalstvi jeji
cesty a bodlo ho v dusi. ,Co se to stalo? Na nic si nevzpomindm a jsem tak
unavena.”

,Byl to osklivy sen, Majo,* fekl, ,vS§echno to byl osklivy sen. Pojd dovnitf,
udélam ti néco k jidlu.*

,Ci je ten dim?“ zeptala se.

,Nas“ rekl.

»,Nas? Ale jak to? Nas dtum pieci shotel.

»,Nékdo ndm ho daroval,® fekl a zvlastné se usmal.

Kdyz $li do domu, pohlédla na jeho vlasy a pak se zarazené zamracila.
Nezeptala se ho, proc jsou bilé, a on ji to nepovédél. Na prahu domu se zastavil
a dotkl se rukou néceho ve své kapse. Pohlédl zpét k velikému dubu. V jeho
koruné se prohnal vitr a on védél, Ze jiz brzy vse rozkvete. Jiz brzy.

,Bratficku, Maja ho vzala za zjizvenou ruku a jemné se mu pfivinula k ra-

rv Iv?“

meni. ,Nékoho vyhlizis
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Zaviel o¢i a usmal se. ,Ano,” fekl a prevratil v prstech drobny ofisek. ,,Ale
ona nepftijde. Ne dnes.”

»A kdy tedy?*

,Brzy,“ usmal se a pak zaviel jemné dvefte, ,jiz brzy:
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John Wick - Play Dirty

Epizoda 4: Najvyssi cas
odhodit rukavicky

V poslednom case vidavam mnoz-
stvo reakcii, ktoré su zhruba v tomto
duchu: ,,Hoci nesthlasim s Johnom,
viem, ¢o chce povedat, a podla mria
pise celkom dobre.”

o”

Ja vsak nepisem ,,celkom dobre.
Pisem skutocne dobre.

Ale dost o tom. Pevne sa drzte,
pretoZe nastdva cas byt skutocne
Spinavym.

Tento mesiac sa budeme rozpravat
o problémovych hrdcoch.

Hlavny problém s takymito chlapik-
mi spociva v tom, Ze su obvykle vasimi
kamosmi. Ako napriklad Matus, ktory
sedi v rohu stola za otvorenym notebo-
okom a namiesto toho, aby daval pozor,
¢o sa deje pri stole, hrd STARCRAFT. Jeho
postava je Ubercharakter, ktory vytries-
kal z pravidiel maximum a tak sa ani ne-
musi pozerat na Cisla, ktoré mu padnu
na kockach (ale zaroven dufa, Ze to nik
nebude robit, pretoze by si rychlo vim-
li, Ze jeho sedemndstka je v skuto€nosti
sedmicka). Jeho postava odmieta cho-
dit v skupine s ostatnymi, pretozZe by to
,narusilo jeho koncept postavy”. Vsetci
to pozname. Podme sa o problémovych
hracoch porozpravat podrobnejsie.

V tomto dieli chcem dat niekolko
napadov na to, ako sa vysporiadat s ta-

!t Snake Plisken, postava byvalého vete-
rana tretej svetovej vojny, teraz vazna,
zo sci-fi filmovych thrillerov Utek z New
Yorku a Utek z L. A.

2 Vlyrok, ktorym sa kondila kazda epizo-
da rozhlasovych dram The Shadow.

kymito MatusSmi i vtedy, ked su vasi-
mi kamosmi, ktorych poznate uz dlho,
a v podstate to nie su zli fudia. A chcem
zobrat do Uvahy to, Ze im nechcete ubli-
zit, a preto im nemate odvahu povedat,
Ze nic¢ia ostatnym hru.

Bohuzial, toto je jediny spbsob, ako
sa vysporiadat s takymito problémami.
Ak vam Matus kazi hru, musite mu po-
vedat, Ze vam to prekaza. Ak vam to ne-
pomoze (alebo ak sa obavate dosledkov,
ktoré z toho vyplynu), skuste niektoru
z nasledovnych rad.

Najprv je vSak doleZité pochopit,
Ze zrejme nebudete moct pouizit vsetky
uvedené metddy. Rovnako chapte, Ze
ich treba pouzivat velmi opatrne. A na
zaver chcem upozornit, Zze jednym zo za-
merov tohto textu je ukazat vam cestu
oCisty.

| v pripade, Ze nebudete moct pouzit
Ziadnu z mojich rad, si moZno nakoniec
poviete, Ze kieZby ste ich mohli poufzit.

Odstrihnut’ pupocnu snuru

Prva technika suvisi s takzvanou ,pu-
pocnou Snurou hradéskej postavy”. Vac-

Sina z vas asi tusi, ¢o to znamena i bez
mojho vykladu, ale pre istotu...

Hraci by mali fungovat ako skupina.
Vsetky rozhodnutia by mali robit spoloc-
ne, mali by fungovat ako vojenska jed-
notka, ktord spolocne celi vSsetkym na-
sledkom. Hracska skupina ma len velmi
malo priestoru na to, aby sa stala jednot-
kou Snake Pliskenov! bludiacou svetom.
Kazdy ¢len skupiny ma svoju konkrétnu
rolu, ktora doplfia schopnosti a vyvazuje
nevyhody ostatnych ¢lenov.

Z c¢asu na cas sa vsak stane, Ze sa
k skupine pridd temny samotar. Vsetci
ho pozname. Je to sice zloduch, lenze
v tom, o robi, je vynikajuci i napriek
tomu, Ze to rozhodne nie je pozitivne. Ak
sa takyto chlapik prida k skupine najom-
nych lovcov, namiesto zajatia ciela ho
nevaha zabit, pretoZe ,z byliny zla vidy
vyrastie kyslé ovocie“?. Napriek tomu,
Ze skupina funguje ako zladend jednot-
ka, takdto postava vzdy kond svojvolne,
podla svojich vlastnych pravidiel a na
zaklade vlastnej moralky. Ak upozornite
hrdca na tento problém, ten len mykne
plecami a vyhovori sa, Ze ,takto predsa
funguje moja postava“, pripadne (co je
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esSte horsie), nevaha sa urazit a branit sa
dnes uZ legenddrnou vetou ,Hadam len
nechces, aby som iSiel proti konceptu
mojej postavy!”

NajlepSim rieSenim problému nici-
tela hry je... prevencia. Nepovolte mu
vytvorit si takuto postavu! Nanestastie,
hraci su prefikani. Vy-
tvoria si postavu, ktora
vyzerd na prvy pohlad
privetivo a bude hrat
spolu s ostatnymi, len-
Ze ked' pride na lamanie
chleba, skryju sa v tieni,
potom zoberu vsetko,
o ostalo po protivni-
koch a bez mihnutia oka
povedia ostatnym, Ze vébec netusia, ¢o
sa stalo s pokladom, ktory mali najst.

Takéto postavy nezvyknd mat v mo-
jich hrach dlhé trvanie, pretoze pouzi-
vam drobnu techniku zvanu ,,d6sledky”.
Funguje to takto.

Vieme, Ze kazdd akcia vyvola rovna-
ku reakciu. To znamena, Ze nabuduce,
ked sa NelUtostny vrah s kamennym srd-
com rozhodne vyzabijat vSetky nehrac-
ske postavy, ktoré mala skupina zajat

,,/A vo chvili, ked’ si
budu mysliet’, Ze sa
z toho predsa len
dostanu, odhal’te im,
ze medzi postavami,
ktoré zabili, bol
utajeny policajt.*

(kvéli vykupnému alebo kvéli tomu, aby
ich odovzdali do ruk zakona), nechajte
ho chvilu v tom a potom sa postarajte
o to, aby nanho dopadla tazka ruka Za-
kona.

Tato Ruka sa zjavi nadranom o 3:45
(o takomto Case sa v mojich hrach deju
vsSetky zlé veci) a bude
drzat omracovaciu pis-
tol, slzotvorny plyn,
taser, ¢i akukolvek inu
zdkernost. Ruka zakona
(alebo ruky) zajmu vset-
ky postavy a hodia ich
do cely, kde ich zacnu
vypocuvat kvoli nele-
gdlnej vrazde chlapikov,
ktorych mali priviest Zivych. ZvySok se-
denia stravte vypocuvanim skupiny. Jed-
ného po druhom, pod svietidlom. Ak za-
behnete do Tesca, za par drobnych si ho
viete zohnat. PouZite tu istu taktiku ako
policajti pri vysluchu véaznov. Povedzte
im, Ze niekto z ich kamosov ich prezradil.
Povedzte im, Ze v base budu hnit mini-
malne desat rokov, ak nie viac. A vo chvi-
li, ked'si budu mysliet, Ze sa z toho pred-
sa len dostanu, odhalte im, Ze medzi

postavami, ktoré zabili, bol utajeny poli-
cajt. To znamena vrazdu prvého stupnia,
¢o znamena dozivotie (alebo trest smrti,
podla toho, kde sa nachadzaju)! Skor Ci
neskor dospejete k tomu, Ze niektord
z postdv vyzradi vraha bez priciny. A ak
nie, najde sa dostatok ddékazov na to,
aby pod ich tarchou bolo jasné, kto je
vrahom.

Potom prejdite k sudu. Sud moze
zabrat mnozstvo sedeni, ale mézZete to
skratit na kratku scénu s verdiktom. Uz
vsetci tusite, aky bude. Pan Nikdy-nepdj-
dem-proti-konceptu-postavy bude vy-
hlaseny za vinného a odoslany do basy.

Do konca Zivota.

Neviem ako je to u vas, ale v mojich
hrach pouzivam pravidlo, kde si nemo-
Zete urobit dalSiu postavu dovtedy, kym
vasa predosla postava nezomrie. Matus
si mOze uzivat postavu, ktord si moze
vybijat schopnosti na Styroch metroch
Stvorcovych svojej cely. Do konca Zivota,
samozrejme.

,Matus, co robis toto kolo?“

,Pozorujem Svdba, ktory sa plazi
pod umyvadlom.”

Do konca Zivota.

Ak vsak velmi pekne poprosi (a od-
prisahd, Ze si takuto postavu uz nikdy
neurobi), povolim mu wvytvorit novy
charakter. Samozrejme, jeho masina na
zabijanie nezomrie. Pocka si vo vazeni
a potom sa vyda pomstit skupine.

Ako nehracdska postava.

Hrand Robertom DeNirom.

Zakony stola a kocky karmy

Pri tejto technike sa musim priznat, Ze
je mimoriadne zakerna. Hoci obvykle
nevaham hrat Spinavo, neznamena to,
ze nehram fér. ,Hrat fér“ znamena, ze
podobne ako autor mysteridznych ro-
manov im ukdZzem vsetko, o potrebuju
na vyrieSenie svojho pripadu.
Ale...

Mam isté hranice a jednou z nich je
zabava mojich spoluhracov. Ak niektory
hra¢ za¢ne dupat po zdbave ostatnych,
odpoviem odvetnou palbou. Tu hovo-
rim hlavne o hracoch, ktori si myslia, ze
bez narusania hry to jednoducho nej-
de. Vyuzivaju chyby v pravidlach. Klamu
o hodoch. HadzZu si na zru¢nosti, ktoré
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nemaju. Viete o kom hovorim: o pod-
vodnikoch.

(ZvyCajne mam podvadzanie na
haku. Hrac¢i ocakdvaju, ze Rozpravac
bude podvadzat, ale z nejakého pochyb-
ného dovodu to neplati naopak: od Roz-
pravacov sa Cakd, Zze budu odsudzovat
podvody hracov. MozZno je to preto, Ze
Rozprava¢ ma podvadzat preto, aby po-
mohol hra¢om. Mozno. Ako Rozpravac
Casto rozddvam podpdsovky, lenze zaro-
ven davam pozor na zaujmy hracov.)

LenZe potom su tu hradi, ktori citia
potrebu porusovat nepisané pravidla.
Mam na mysli tie, ktoré nie su uvedené
v prirucke. Moji hraci ich zvyknu nazyvat
Zdkonmi stola. Obvykle sa daju zreduko-
vat na nasledovné:

1. Ddavaj pozor, ¢o sa deje pri stole.
2. Nepoutzivaj hlasky Monty Pytho-
novcov.
3. Neditaj pri stole.
4. Ak musi$ nieCo povedat, Sepkaj
alebo posli papierik3.
Hraci, ktori sa nedokazu pridrZiavat
tychto jednoduchych pravidiel etikety,
su pre mna dost iritujici. Na to, aby som

sa dokazal vysporiadat s porusovanim
etikety, pouzivam kocky karmy.

Tuto techniku som spominal uz
inde, ale kedZe nie kazdy je fanusikom
7th Sea, uvediem ju znovu (a budem
strucny). Ak niekto porusi Zakon stola,
polozim do nadoby v strede stola Ciernu
kocku. Ak niekto neskér v hre chce hodit
na mimoriadne délezity hod, vytiahnem
z nadoby ciernu kocku, obratim sa na
hraca a poviem:

»Zlyhal si.”

Doraz je velmi dolezity.

Inak povedané, drzé spravanie jed-
ného hraca narusi Uspech niekoho iné-
ho. Odkedy pouzZivam tuto techniku,
vyspevovanie ,,Chrabrych rytierov Robi-
nov*“ kleslo na minimum.

Ak chcete, moZete pouZivat aj kocky
pozitivnej karmy. Vidy, ked hrac urobi
nieCo nezistné, odvazine alebo mimo-
riadne zapamatatelné, dajte do nadoby
bielu kocku. Ak neskér v hre chce iny
hra¢ urobit délezity hod, vyberte z na-
doby bielu kocku a povedzte mu:

»Uspel si.”

Déraz je opat mimoriadne dolezity.

Vzidy existuje niekto vicsi

Toto je naozaj zakerny trik. Casto
som ho pouZival pri hrani CHAMPIONS.
Ako vsetci vieme, v pravidlach Hero Sys-
temu existuje baziliéon dier a chyb, kto-
ré kazdy z nas zneuzival naplno (pripo-
mente mi, aby som vam raz porozpraval
o postave Nasobica). Zneuzivanie pravi-
diel pre tvorbu postavy mi vSak napriek
tomu prislo smieSne, o to viac, ked' boli
hraci na to hrdli.

(,Vyborne. Tvoj mlyncek na maso je
uchvatny. Doslova mi z neho padla san-
ka. Ako sa vola jeho matka?“)

Na to, aby som sa vysporiadal so si-
lovym hracom?®, som ho naucil jednodu-
chu zasadu, ktoru ovladaju orkovia (a
iné slabé prisery mojho sveta):

.....

Najprv som navrhol priSeru, ktord
dokazala byt otravna a zakerna minimal-
ne tak, ako MatuSova postava. To viak
nestaci. Nezabudajte, hrame totiz $pina-
vo. KedZe Matus si mysli, Zze bez podva-
dzania si hru nedokaze uZit (a neberme
si obrusok pred usta, naozaj je to tak),
ukdZme mu, Ze nielen on, ale aj my do-

3 Toto plati pre atmosferické hry, kde
nie st vhodné vyroky ,,mimo postavu“.
(pozn. prekl.)

4 Boldly Brave Sir Robin, notoricky
znama pesnicka z filmu Monty Python
a Svity grdl.

®>Z anglického ,power player”— hrdc,
ktory zneuZiva diery v systéme na vy-
tvorenie Ciselne ¢o najsilnejsej postavy.

kdZzeme podvadzat. A dokonca to vieme
lepsSie nez on. Ten, kto dokaze podvadzat
najlepsie (vytvori si najlepsiu nevybalan-
sovanu postavu a/alebo ohne, zneuzije,
¢i porusi pravidla tym najefektivnejSim
sposobom) vyhrdva, nie? Urobte teda
toto:

Zozente si tri sady identickych ko-
ciek. Ak hrate hru, ktora vyzaduje len je-
okolnosti CHAMPIONS), mate to jedno-
duchsie. Za zastenou si potom natocte
kocky tak, aby davali mimoriadne dobry
vysledok. Potom sa ich chvilu nedotykaj-
te.

Nakoniec, ked v suboji zostane
z MatusSovej postavy len krvacajuca kop-
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ka, hodte za zastenou inou sadou ko-
ciek. Hod vsak ignorujte. Nato sa pozrite
smutnym pohladom na padnuté kocky...
ale na tie, ktoré ste si pripravili na zaciat-
ku. Potom zdvihnite zastenu a ukazte
hracom svoj ,hod”.

Kriticky zasah. Postava bola rozo-
mletd na kasu. Smola. Cas na novu po-
stavu.

Pravidlovy hnidopich®

Vacsinu ¢asu je pravidlovy hnidopich va-
Sim pomocnikom, pretozZe ovlada vsetky
nuansy hry, ktoré si nedokazete zapa-
matat a s radostou vas nakopne, ak ne-
viete ako na to.

Ale...

Existuju kamosi, ktori vdm nikdy ne-
zabudnU pripomendut, Ze ,robis to zle.”
Alebo: ,Nie, takto to nefunguje.”

Alebo: ,,Mne sa to nezd3, skdsim to
pohladat.”

Tito hradi su nepriatelia. Namiesto
toho, aby sa spoliehali na vas zdravy
usudok pri rychlom rieSeni situdcie,
vzdy chcu hrat presne podla pravidiel.
Namiesto toho, aby akceptovali vasu
schopnost improvizacie pri tvorbe pribe-
hu, manaZovani postav, udrziavaniu ce-
Iého scenara pohromade a dodrZiavania
pravidiel z prirucky, nastoja na tom, aby
vSetko islo podla toho, ako to autor za-
myslal. Dokonca sa moZe stat, Ze ostatni
hrac¢i mu zacnd pomahat a dohladavat

prenho pravidla namiesto toho, aby to
nechali na vas. Takéto naruSenie vasej
autority je velmi ¢asto nezdravé a vyza-
duje si drastické protiopatrenia. Nieco
dramatické. NieCo Spinavé.

Najprv mu vezmite dennik postavy.
Potom mu oznamte, Ze ak nevie, kolky-
mi kockami hadzat, alebo ak bude ha-
dzat nespravnym poctom kociek, alebo
ak zabudne na niektoru vec z dennika
postavy...

Zlyha.

Vsetko je o doraze.

Ak sa vam to zda protivné, tak mys-
lite na to, Ze od pravidlového hnidopicha

Matusa neziadate o nic viac nez to, ¢o on
ocakdva od vas. Preco by ste len vy mali

byt tym, kto ovlada vSetky pravidla a kto
predstavuje chodiacu encyklopédiu?

Navyse, Ziadne pravidla nehovoria,
Ze to nemdéZete spravit. Inymi slovami,
moZete to spravit.

Ak vam to nebude fungovat, skuste
inu fintu.

Ukazem vam to na systéme Storytel-
ler’. Vidy, ked zacne Matus ohffiat nos
nad pravidlami, zoberte mu jeho desat-
stenky a namiesto nich mu dajte Stvor-
stenky.

5 Rules Lawyer

7 Systém pouzivany v hre VAMPIRE: THE
MASQUERADE. Novsie verzie su nazyva-
né Storytelling System.
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»,Nech sa paci, Matus. Odteraz bu-
des hadzat tymito kockami.”

Ni¢ v pravidlach vam to nezakazuje.
To znamena, Ze to mbzete spravit.

Ak pravidlového hnidopicha zasiah-
nete kdzlom Oslep, urobte z neho slepu
babu.

,,Co si hodil?“

,Neviem, ni¢ nevidim.”

LV tom pripade... SI ZLYHAL.”

A nakoniec, ked bude neustale
chciet dohladavat veci v prirucke... ne-
chajte ho tak. Kym listuje hore-dolu, hra
pokracuje bez neho.

,Matus, prave ta zasiahli. Dostal si
za takych 120.”

,Ako to? Vsak som nepocul Ziadne
hadzanie kociek.”

,No bodaj by si pocul, ked'si listoval
v prirucke. Okrem toho, on si nepotre-
boval hadzat. Nedaval si pozor, nabudu-
ce sa radsej venuj hre.”

To ich nauc¢i moresom.

Na zaver

Ako som spomenul uz na zaciatku, tieto
techniky su ¢asto zdkerné, podpdsové Ci
jednoducho Skaredé. Nie su urcené pre
kaZdého. Vacsinu Casu ich ani nemusim
pouzit, a ak, tak to staci urobit raz.
Dovod, preco ich ma zmysel pouzi-
vat, je pre mna jasny. Nehram rolové hry
preto, aby som vyhral. Postavy nevytva-

ram kvoli tomu, aby som ukdzal, aky je
tento systém deravy. Ak Rozprdvac ho-
vori, po¢uvam.

V skutocnostiide o to, Ze skupina vy-
hra alebo prehrd ako celok. Ak sa kazdy
zabava, vyhrali sme. Ak sa vSak niekto-
ry hra¢ rozhodne zabdavat sa na ukor
ostatnych, je to sebectvo. Ak citi potre-
bu ukazat vsetkym, Ze jeho zru¢nosti vo
vytvarani postav nebudu brat do Uvahy
zabavu ostatnych, znamena to len jedno
— 7e kona ako dvanastro¢né decko, ktoré
ma problém so sebavedomim.

Chépem, Ze je to vas kamos zo stred-
nej. Suhlasim s tym, Ze to veci rozhodne
nezjednodusuje. LenZze ked kazdy tvr-
di, Zze ,hranie je socialna aktivita“, pre-
¢o také mnozstvo hracov nema takmer

Ziadne socialne schopnosti? Mozno je to
preto, Ze hranie byva takmer vidy spa-
té s nemym suhlasom. Mnohi z nds pri-
Sli k hraniu preto, Ze sme boli takymi ci
onakymi ,outsidermi®.

To vSak neznamen3, Ze sa nemoze-
me ucit. A to neznamena, Ze sa nemoze-
me zlepSovat.
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DESKOVE HRY
napsala Petra , Baelara“ Kopacova

Zahrajte sa s nami:
LEGO flexistolovky

Stacia dve slova — LEGO a stolovky.
Jedno alebo druhé iste rozZiari ne-
jedno oko, no v kombindcii je to mini-
madlne zdmienka, preco sa s jazykom
vystréenym v kutiku ust nadsene pre-
hrabovat suciastkami, hoci uz ddvno
nemdme 10 rokov. Citajte a spoznaj-
te LEGO tak, ako ste ho doteraz ne-
poznali.

LEGO urcite mnohym z vdas vyvold spo-
mienky na detstvo — oblubené skladacky
napomahaju predstavivosti a manualnej
zruénosti deti uz nejedno desatrocie.
V roku 2009 LEGO priSlo s novym pro-
duktom, ¢i skor produktovym radom
— stolovymi hrami, ktoré spdjaju rozvija-
nie logického myslenia, pamate a zruc-
nosti, orientovanymi prevazne na deti.
KedZe mame Vianoce za dverami, zamys-
lite sa, Ci prave jedna z tychto hier nie je
tym spravnym darcekom pre vase dieta,
neter, synovca, brata, sestru, alebo — ak
patrite k veCnym detom — pre vas.

Niekol’ko hier pre ilustraciu

Vsetky LEGO stolové hry maju jeden
spolo¢ny komponent — upravovatelnu
kocku.

Okrem nej samozrejme kazda hra
obsahuje  mnoistvo komponentoy,
z ktorych sa samotnd hra sklada, a vo
vsetkych naozaj vyuZijete modularnost
LEGA, hoci v niektorych viac a v inych
menej. Na mieste je upozornenie, ze
vietky hry su odporucané pre deti
starSie ako 6 rokov kvéli ¢asto extrémne
malym komponentom.

Hier je v tomto rade vela, pozrime
sa teda na Styroch zastupcov:

Race 3000
2-4 hraci, 20 minut

Race 3000, ako aj nazov napovie, je hra
o pretekoch formuly.

Najprv si podla ndvodu posklada-
te pretekarsku drahu — experimentom
sa samozrejme medze nekladu a draha
sa da poskladat aj inak, ako vam radi
navod. Draha je plnd tajnych skratiek,
miest, kde sa dva pruhy stretavaju a
krizia, ndjdu sa dokonca aj neprijemné
olejové Skvrny. Kazdy hra¢ dostane na

zaCiatok auticko a sadu pl6sok na koc-
ku vo svojej farbe. Na zaciatku hry st na
kocke plné len dve strany — na kazdej je
oranzova dvojpléska Turbo a dve plosky
farieb auticok — tak je zarucené, ze kazdy
hrac si uz na zaciatku bude moct hodit
Turbo a Ze na kocke uz ma svoju farbu.

Ako prebieha kolo?

Hrac, ktory je na rade, si hodi kockou. Ak
na kocke padne strana, kde su nej vol-
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né plosky, prida svoju farebnu plosku.
Nasledne posunie svoje auticko o jedno
policko za kazdu pl6sku jeho farby. Ak su
na strane, ktora padla, aj iné farby ako
jeho, hybu sa aj auticka tychto farieb o
taky pocet policok, kolko je na tej strane
kocky.

Ak si teda modry hrac hodi na kocke
stranu, kde su dve ¢ervené plosky, jedna
modra a jedna pl6ska je prazdna, posu-
nie sa modry hrac o jedno policko, a na
prazdne miesto na kocke si prida svoju
modru plosku, no zaroven sa Cerveny
hrac¢ posunie o dve policka.

Oranzova dvojploska (Turbo) zna-
mena3, Ze hrac, ktory ju hodil, m6ze svo-
je auti¢ko posunut az k dalSej oranZove;j
kocke na drahe, ¢o moze byt az 11 poli-
¢ok. Lahko vidiet, Ze normalne sa auti¢-
ko pohne najviac o Styri policka, Turbo je
teda naozaj vyhodné.

Na oranzovych kockach drahy je tak-
tieZ mozné menit pruh — napriklad aby
ste sa vyhli olejovej Skvrne. Ak vase auto
do takejto Skvrny vbehne, nielen, Ze sa
musite okamZite zastavit, ale este aj zo
strany kocky, ktora padla, musite odstra-
nit jednu svoju farebnu plosku.

ZIté obluciky skratiek su volitelnym
pravidlom. Pre ich pouzitie si na kocku
na zaciatku umiestnite okrem oranzo-

vych Turbo plésok aj zltu plosku. Ked'

potom tato padne, hrac, ktory ju hodil,
moze presunut jednu skratku tak, aby
zacinala a kon¢ila na trati a aspon jeden
jej koniec bol napojeny na oranZzovu koc-
ku na drahe. Takto sa daju poskladat aj
skratky, ktoré usetria mnoho krokov.

LEGO k Race 3000 vyrobilo aj ob-

PretoZe Race 3000 nepatri k mental-
ne narocnym hram, malé deti a po praci
unavenych dospelych rozhodne potesi a
kratkostou herného ¢asu neodradi.

Ramzesova pyramida

2-4 hraci, 30 minut

Ramzesova pyramida vznikla spolupra-
Cou s renomovanym tvorcom mnozstva
oblubenych stoloviek Reinerom Kni-
ziom.

Hraci v tejto hre reprezentuju dob-
rodruhov, ktori sa rozhodli odhalit ta-
jomstvo Ramzesovej pyramidy a to aj
napriek tomu, Ze vstup do nej strazZia
mumie faradnovych straZcov a dokonca
aj faradn sam.

Okrem svojich motorickych zruc-
nosti si poriadne precviéite aj pamat,
kedZe zakladom uUspechu v tejto hre je

pamatanie si neustale sa meniacich po-
zicii farebnych kamenov ukrytych okolo
pyramidy.

Uvod hry pozostdva z ukrytia jedné-
ho z kamenov kaZzdej zo Siestich farieb
pod Specialne zvony okolo pyramidy (nik
nevie, aka farba je kde) a ukrytia kame-
nov styroch nahodnych farieb do vnutra
pyramidy.

Prvé kold potom spocivaju v hadzani
kockou a posuvani sa o dany pocet poli
okolo pyramidy, kde si bud hra¢ moéze
zobrat surovinu, ktora je na stanovisti,
alebo sa pozriet, akej farby kamen je
pod zvonom na tomto stanovisti, presu-
nat cely zvon na iné, volné stanoviste,
a poriadne si zapamatat, aku farbu kam
posunul.

Po obehnuti celej pyramidy — ¢o ne-
musi nutne znamenat prejdenie kazdym
stanovistom — uz nastava vystup na sa-
motnu pyramidu. Na nej je na kazdom
poschodi a na kazdej strane jeden fa-
rebny kamen, ktory hovori, kamen akej
farby je potrebné pouZit na otvorenie
dveri.

Na zaciatku je vidy hod kockou. Na
kocke padne symbol — tie vysvetlim ne-
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skoér — a cislo, ktoré hovori, kolko posu-
nov mozete svojim panacikom urobit.
Kazdy posun je bud na dalSie poschodie
pyramidy, alebo na vedlajsiu stranu na
tom istom poschodi.

Ak na mieste, kam chcete ist, nie
je kamen farby, aki mate v stane (kto-
ry ste bud’ ziskali pri obiehani pyramidy
alebo ste ho ulupili od superov), musite
spravne ukazat, pod ktorym zvonom sa
taka farba nachadza a presunut zvon na
iné volné miesto. Ak neuhadnete, vas
tah okamzite konci— hoc aj by ste robili
prvy krok z troch.

Symboly na kocke

Otocenie pyramidy je presne to, ¢o by
ste ¢akali — pyramidu mozete na Urov-
ni ktoréhokolvek poschodia podvihnut
a otocit. Takymto spdsobom si mozZete
pred seba postavit farbu, ktord mate
alebo viete, kde je, ¢i neutralizovat bez-
prostredné nebezpecenstvo mumii.

Kradez - tento symbol znadi, ze
si pred tahom modZete do svojho stanu
ukradnut jeden kamen fubovolnej farby
od supera.

Mumia — moZete s ktoroukolvek
mumiou spravit jeden posun. Ak mimia
skonc¢i na poschodi na strane s postavic-
kou hraca, tato postavicka sa okamzite
presuva spat pred pyramidu a svoj po-
kus o vystlipenie na fiu musi zacat od
odznova.

Boj s miimiou RamZesa

Ked sa vam podari vystupit az k Ramze-
sovi troniacemu na samom vrchole py-
ramidy, je potrebné ho, ehm, indispono-
vat pred vstupom do samotnej hrobky
a k jej pokladom. Ramzes nebude viac
prekazkou, ked' si na kocke hodite sym-
bol mumie. V kazdom svojom kole vsak
mbzete hadzat len raz.

Zostupenie do pyramidy

Po Uspesnom zostupe je eSte potrebné
odomknut branu do samotnej pohreb-
nej miestnosti plnej pokladov a to tak,
Ze urcite spravne poziciu Styroch farieb
vo vnutri hrobky. Ak ¢o len raz ukazete
na zly zvon, vasho dobrodruha zlikviduje
Ramzesovo prekliatie — obrovsky zlaty
Skorpién — a Ramzes vas do hrobky za-

vrie ako svojho suputnika ve¢nostou do
hrobky.

O poznanie ndrocnejSia, velmi za-
bavna a uspokojujuca hra, ktora trva
chvilku a prinesie vam mnoho zabavy,
no aj poriadne precvicenie Sedych bu-
niek. Reiner Knizia opat nesklamal.

Ramzesova pyramida ma taktiez in-

Minotaurus
2-4 hraci, 30-40 minut

Hrozny Minotaurus strazi srdce labyrin-
tu, kam sa hrdinovia samozrejme chcu

dostat. A keby to snad' nestacilo, v postu-
pe im brania aj hrdinovia z inych miest.

Minotaurus je v podstate Clovece ne-
hnevaj sa. Tiez sa vasi panacikovia chcu
dostat do ,domceka”, tiez si hadzete
kockou o kolko sa pohnete. Ale mb6zete
ist akoukolvek cestou a mate k dispozicii
aktivne nastroje, ktorymi mozZete proti-
hracom situaciu staZit ¢i sebe zlahdit.

Kocka v Minotaurovi ma len dve
neStandardné strany — bielu a diernu.
Okrem nich su na nej Cisla, ktoré ho-
voria, o kolko policok sa méze niektory
z vasich panacikov pohnut. Ak padne
biela, mbZete v labyrinte presunut niek-
toru stenu na fubovolné miesto alebo
pridat novu stenu kamkolvek do labyrin-
tu. Ak padne cierna, superi sa mozu za-
Cat obavat — Minotaurus sa hybe az 0 8
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poli¢ok, a ak chyti hrdinu, posle ho spat
na pociato¢nu poziciu.

Vyhra ten, kto dvoch svojich hrdinov
dostane do ,domceka“ v strede labyrintu.

Minotaurus je aj napriek velmi jed-
noduchym pravidlam a zdanlivému ko-
pirovaniu Clovece relativne dost takticka
hra pre kompetitivne duse.

Creationary
3-7 hracov, 30-60 minut

Creationary je party hra, ktord dokona-
le vyuZiva to, v com je LEGO najlepsSie —
modularnost.

Pravidla su velmi jednoduché — po-
tiahnite si karticku podla obtiaznosti
— s jednym, dvoma, ¢i troma otaznikmi
— hodte kockou, ktora vam urdi, obra-
zok z ktorej kategdrie bude vasou pred-
lohou — priroda, vozidlo, budova alebo
nastroj. Povedzme, Ze na kocke sme si
hodili prirodu a na obrazku mame noso-
rozca. Vasou ulohou je teraz zo vietkych

stavebnicovych kociek v krabici skladat
nosorozca tak, aby niekto uhadol, ¢o sta-
viate. Prvy, ktory uhadne, dostane spo-
lo¢ne s vami bod, ak neuhddne nik, body
sa nerozdaju a stavitelom sa stdva dalsi
hrac.

Okrem moddu ,Jeden stavitel” su
v pravidlach este verzie ,Jeden hadaju-
ci”, ,Timova hra“ a ,Spolupraca” — spo-
lu s mnozstvom kariet a obrazkov mate
o zabavu s detmi alebo priatelmi posta-
rané!

Dalsie hry

Spominané styri hry su len kratkou ukaz-
kou, aka je skala hier, ktoru LEGO pokry-
lo — od detskych pretekov cez hry na
pamat aZz po zabavné a kreativne velmi
narocné. V sucasnosti je LEGO hier na
trhu 18, poslednym viano¢nym prirast-
kom je hra s tematikou Harryho Pottera,
no nechybaju ani hry s dalsimi oblube-
nymi motivmi, od sci-fi aZz po piratov.
Vsetky z nich vyuZivaji moduldrnost
LEGA — nielen v komponentoch, ale aj
v pravidlach. Kazda z hier totiz obsahu-
je nielen zakladné pravidla, ale aj via-
cero variantov a vyzvu pre nadejnych

hernych dizajnérov. Ked vymyslite svoj
variant hry, mézZete sa s nim podelit na
strankach LEGA.

LEGO vstupilo na trh stolovych hier
mozno nedavno, no podla mna velmi
uspesne a to hlavne preto, Ze v hrach vy-
uzZiva novym a neotrepanym spOosobom
to, na ¢om stoji jeho Uspesnost a preco
ho miluju deti uz tolko rokov.
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