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Obsah cisla

(Editorsky) sloupek
El Comandante

Vykecavdni se revolucniho viidce Drakkaru
na téma, jak to bylo se starym Drakkarem upl-
né naho*no, ale ted’po revoluci, kratkém obdo-
bi utaZeni opaski a prechodné pétileté fazi to
bude uZ jen slunickovy.

Jubilejné 25. cislo Drakkaru — ¢o sa
za posledné 4 roky urodilo?
,NewOrc”

Zajimda vds, co vsechno se v Drakkaru za 4
roky jeho existence objevilo? Tusite, Ze nékdy
v Dakkaru vysel néjaky ¢ldnek, ale nemiZete ho
najit? Pak je pro vds jako délany tento cldnek,
shrnujici vse podstatné, co se v Drakkaru obje-
vilo.

Jak podpofit Revoluci
Revoluce snadno a rychle
El Commndante

Jste mladi, touZite ndsledovat vzneSenou
myslenku a jste odhodlani ji prosadit i silou, ale
také jste mladi, nezkuseni a v mnohém jisté na-
ivni. Tato praktickd prirucka vam ukadZe, jak se
stat revoluciondarem z povoldni. Go pro!
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27

29

Navrat do zapomenutych podzemi
,El Siniestro”

Jste uZ unaveni z pfibéhovych her, narativ-
nich technik, premis, nebo tfeba i z hluboké
imerze? Chcete zase jednou vyrazit do jeskyné
jako tehdy v sedmdesdtych letech? Tento ¢la-
nek vdm rekne, proc byste méli a jak na to, aby
to za to stdlo.

Revoluc¢ni vybor hodnoti
Stars Without Number
,al-lcon”

Jednoduchy systém okoukany ze starého
Dungeons and Dragons a aplikovany na sci-fi
prostredi, to celé zadarmo. Co vic si pfat? Na-
priklad dalsich témér dvé sté stran ndpadd, rad
pro vedeni hry anebo ndhodnych tabulek se zd-
pletkami. Pfectéte si to!

Sorcerer — pekelne dobra hra
,Yeekap”

Pokud jste nékdy slyseli, Ze Ron Edwards
pise neuvéfitelné arogantné a sotva se to dd
Cist, pak je to zfrejmé pravda. Tato recenze vam
ale ukdZe, proc i presto ma smysl a vyznam hru
Sorcerer Cist a samoziejmé také hrat.
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56
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Kulttra musi bejt!
Tri kameny
Michaela ,,Miska“ Merglova

Pohddka o mladém rybdri, micenlivé divce
a smrti. Nebo to neni jen pohddka?

Co souvisi s Revoluci jen volné
Pfirodni jedy

Ill

,Pasca

Pokracovdni miniseridlu o jedech, ktery za-
pocal v minulém cisle Drakkaru anorganickymi
jedy. Tentokrdt se podivame na zoubek Zivym
tvorum — v nékolika pripadech doslova. Ne-
nechte si ujit tento zajimavy a erudovany cld-
nek.

Hranicni zemé
,Cerberus”

Pretisténi sto padesdt let starého c¢ldnku,
ktery i dnes velmi aktudlné poukazuje na pro-
blematiku zemi, které nepatfi do svéta smrtel-
nikd, ale nelze je povaZovat za soucdst Férie.
Povinnd Cetba pro déjepisce Pribéht Impéria.



73

76

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZeny na jare 2007. Kaz-
dé dva mésice verejné vyhlasujeme téma pfistiho Cisla a vyzyvame vas, Ctenare,
abyste nam posilali své ¢lanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slu-

Moudrost osobnosti Revoluce

Rozhovor se Skavenem,

vadcem nakl. Mytago

,Cerberus”

Zajimad vds, jak jednoduché Ci slozité je

u nds vyddvat RPG a fantastickou literaturu?
Jifi Reiter se s nami ptodeélil o svoje zkusenos-
ti a predestrel nam pldany svého nakladatelstvi
Mytago do pfistich let.

Trénink strategického planovani
Civilizacia Sida Meiera — doskova hra
Dusan
Naslo by se asi jen mdlo téch, kteri nikdy ne-
hrdli na PC Civilizaci. A jesté méné téch, kteri by
o ni aspon neslyseli. Proto se na jeji deskovkar-

skou podobu netrpélivé ¢ekalo. A stdlo to napé-
ti za to? Inu, to se dozvite v této recenzi.

Sivého 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, srdecné vas

(REVOLUCNI) SLOUPEK

Bratfi a sestry,

naladte si televizi, co vidite? Revoluci. Podivejte se do novin, co vidite? Revoluci. Vyhlédnéte
z okna, co vidite? Revoluci zatim jesté ne, ale ani to nepotrva dlouho. Revoluce zkratka otrasa
svétem, a tak jsme se i my v Drakkaru rozhodli, Ze pUjdeme s dobou. Vitejte tedy u dalsiho,
v poradi uz pétadvacatého a tentokrat pékné revolucniho ¢isla.

Planovali jste nékdy usporadat vlastni revoluci, povstat proti zkorumpovanym rezimim
se zbrani v ruce? Vime, Ze ano, a proto vam prindsime podrobny navod, jak na to. Z pravnich
dlvodu je psan tak, aby vyznival jako herni pomcka, ale véfime, Ze jej budete moci snadno
zkonvertovat do redlného Zivota. Hned v nasledujicim ¢lanku se pak vénujeme okrajovéjsSimu,
presto vsak dlleZitému tématu: posledni dobou se mezi hraci RPG rozmaha trend ,vracet se
k za¢atk(im“, zahodit vSechny vypravéci serepeticky a zase jednou prolézat jeskyné. Néktefi ra-
doby znalci tento trend pojmenovali ,renesanci”, je pfitom nad slunce jasné, ze jde o , kontra-
revoluci”, a proto jsme povéfili jednoho ze svych reportért, aby vas zpravil o podrobnostech.

Drakkar tedy ode dneska drzi krok s dobou a vénuje se aktualnim tématim — to je vsak
jen prvni z fady revoluénich zmén, které jsme provedli. Tou druhou podstatnou zménou je, Ze
Drakkar odted bude vychazet v€as. Prvni den nového mésice.
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UZ jste si mozna vsimli, Ze za
timto Cislem stoji jiny redakéni tym
nez ten, ktery vam Drakkar pfinasel
dosud. Nehledejte za tim spiknuti, je
to vysledek prosté sazky. Opakované
jsme si u redakce stézovali, Ze ¢aso-
pis vydava pozdé, jen abychom byli
odpalkovani slovy: ,Neni to sranda,
délat zadarmo, zkuste si to sami.”
Slovo dalo slovo a my jsme se vsadili,
Ze tento mésic zkusime vydat kon-
kurencni ¢islo, at se uvidi, kdo je do-
chvilnéjsi a kdo kvalitnéjsi. Ergo toto
revolucni Cislo s revolucionarskou re-
dakci novych, neokoukanych autor(.

Na starém Drakkaru nam rov-
néz vadila jeho RPGférum-centric-
nost a chronické ignorovani veskeré
zpétné vazby. Nas Drakkar je proto
mnohem otevienéjsi. Prestoze vét-
Sina z nas se na RPG féru pohybuje,
a ma malickost je dokonce jednim ze
zakladajicich ¢lenl, vidy jsme spis
jen pozorovali z Ustrani. Dnes ko-
necné vystupujeme ze stinl, abych
zpretrhali okovy staré, zprachnivélé
tyranie indie-teoreticko-teroristické
kliky pseudoznalcd.

Béhem pripravy tohoto disla
jsme procetli vSechny diskuze ke
Drakkaru na vSech serverech, bez
diskriminace, sestavili si seznam

veskeré konstruktivni kritiky a pak
zakomponovali vase pfipominky.

Vsechny najednou.

Doufame, Ze se vam Drakkar
s upravenym designem a v novém
formatu (A4 na Sitku, pro snadné
tisknuti) bude libit. Mate-li néjaké
pfipominky, piste je prozatim na ad-
resu staré redakce, jsme domluveni,
Ze nam je preposlou.

AZ za nékolik dni vyjde ,kla-
sicky“ Drakkar od zprachnivélych
veteranl, vérfime, ze v hlasovani
o sméfovani Casopisu do budoucna
podpofite nasi vizi.

Viva La Revolucién!

Za revolucni Drakkar,
El Comandante




autor: ,NewOrc”

Mimo téma

Jubilejné 25. Cislo Drakkaru — €o sa za
posledné 4 roky urodilo?

Musim sa priznat, Ze ked' sa na zaciatku roku 2007
objavili prvé diskusie na www.rpgforum.cz o zalozZe-
ni nového casopisu venovaného RPG hrdm, bol som
dost skepticky — Dech Draka pomaly ale isto umieral
a presunul sa do Pevnosti coby pdr strankovad priloha,
fanziny typu Savlozubd Veverka si pamdtaju len ti naj-
starsi RPG nadsenci, predpokladdm, Ze nikto pod 20

ani nevie, o com hovorim :-)

Nastastie moj skepticizmus nebol na mieste. Jubi-
lejné 25. Cislo Drakkaru vychddza na 4. vyrocie (prvé

Cislo vyslo v Aprili 2007) a zdrover otvdra piaty rocnik.

Kratke bla bla bla na

uvod...

Drakkar je jeden z mala projektov na
ceskej a slovenskej scéne, ktory vydr-
Zal pri Zivote tak dlho, a zo mna sa po
¢ase stal viac menej pravidelny autor
¢lankov pre Drakkar.

Aky obsah vlastne priniesli mi-
nulé Cisla? V Drakkaroch vysli rozne
poviedky, recenzie filmov, knizZiek,
RPG aj stolovych hier, historické po-
jednania, reportaze a rozhovory, her-
né doplnky a preklady zahrani¢nych
materidlov. Najprv Drakkar vychadzal

ako zbierka réznych materidlov, po
asi roku sa zacalo s tematickymi Cisla-
mi — pred kazdym vydanim sa vyhla-
sila téma d¢isla, a autori sa mohli (ale
nemuseli) inSpirovat a napisat nieco
k danej téme. Rozoberali sa napri-
klad prohibicia v USA, postapokalyp-
sa, horor, draci a jaskyne, myty a le-
gendy, skryté svety, divocina, trochu
tedrie pribudlo v ¢islach venovanych
c¢eskému a slovenskému hernému
dizajnu a planovaniu a priprave.

Na nasledujucich riadkoch sa
pokusim predstavit ¢lanky, ktoré ma

zaujali, a ktoré mézete vyuzit pri hre.
Okrem toho spomeniem aj recenzie
réznych domacich aj zahraniénych
RPG, keby ste chceli vyskusat nieco
nového.

Herné doplnky

Laska Lesa — Drakkar ¢. 1 — kratke
fantasy dobrodruistvo odohrava-
juce sa na sidle bohatého elfského
obchodnika s kofimi, ktorého syn sa
zamiloval do dryady, a jeho otec sa
boji jeho Zivot.

Hranie v dobe bronzovej -
Drakkar €. 1 a 2 — komu by sa zachce-
lo hrat v davnej dobe bronzovej, Go-
ran napisal zaujimavu sériu ¢lankov
o hrani v dobe bronzovej, zbraniach
a zbroji z tejto doby a aplikaciu pravi-

Tajemstvi — Drakkar ¢. 4 —
ukazkové dobrodruistvo k DrD+
z Gameconu 2007. Postavy sa prebu-
dia vo vdzeni, navzdjom sa nepozna-
ju, ale vedia, Ze ak neutecd, zomrua.

Mesto v baZinach — Noireau -
Drakkar €. 4 — popis mesta v mocari-
nach s par napadmi, ¢o sa tam da ro-
bit, a niekolkymi novymi protivnikmi

Gladiatori — Drakkar €. 5 —dlhy
¢lanok o tom, ako hrat gladiatorov vo

fantasy svete, obsahuje aj nové zbra-
ne s ich systémovym popisom pre
DrD.

Nové druhy nemftvych pre
DrD — Drakkar €. 7 a 8 — niekolko
novych protivnikov pre hrac¢ov DrD,
¢lanok obsahuje aj niekolko novych
kaziel.

Ghost in the Shell — Drak-
kar €. 9 — vynikajuci ¢lanok o tom,
ako hrat v cyberpunkovom svete
Ghost in the Shell z Japonska blizkej
buducnosti.

30. léta, prohibice a noir -
Drakkar €. 9 — ¢lanok od autorského
dua Ecthelion?, v ktorom rozoberaju
systémy vhodné na hranie v tomto
historickom obdobi, ndmety na pri-
behy, bangy, popisy miest, gangov
a udalosti.

Degenesis — Drakkar ¢. 10 —re-
cenzia a preklad pravidiel pre rychly
Start v tejto vynikajucej a nadherne
ilustrovanej nemeckej postapokalyp-
tickej hre. Pri postapokalyptickom
hrani taktiez pomodze ¢lanok z tohto
Drakkaru s ndzvom Svet po pohrome.

KOCMOC - Drakkar ¢. 11 -
sci-fi herné prostredie z alternativne;j
buducnosti, v ktorej sa Sovietsky Zvaz
nerozpadol, Zem znicila atémova
vojna, a fudstvo preziva na blizkych
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planétach, asteroidoch a vesmirnych
staniciach.

Troglodyte terror — Drakkar €.

stavy na 3. alebo 4. Urovni. Odohrava
sa vo svete Forgotten Realms, v Casti
Northdark.

Dési ve vsi — Drakkar €. 13 —
stolovd hra o desoch starej doby,
ktori sa ukryvaju v malej dedinke na
zaCiatku priemyselného veku.

Kralovstvi prokletych — Drak-
kar €. 13 — alternative prostredie

Ecthelion?.

Zapadné pobrezie — Drakkar
€. 14 — asi najrozsiahlejsi herny dopl-
nok uverejneny v Drakkare, opat od
dua Ecthelion?. 40 stran textov a in-
formdcii o fantasy svete Zapadného
pobrezia.

Houses of the Blooded -
Drakkar ¢. 16 — preklad kapitoly pre
Rozpravaca.

Séria clankov o NPC — Drak-
kar ¢. 18, 19, 20, 22 — ¢lanky o pri-
prave a pouziti NPC aj s niekolkymi
prikladmi.

Play Dirty — Drakkar €. 21 a 23
— séria €lankov od zndmeho autora
Johna Wicka (LEGEND OF THE FIVE

RINGS, ORKWORLD, 7TH SEA) o tom,
ako si pri hre zaspinit ruky a pouZit
Spinavé triky na hracov :-)

Krvavé pohranici: Vyuziti kniz-
niho prostiedi pro hrani RPG her
— Drakkar €. 21 — vynikajuci ¢lanok
o tom, ako hrat v kniznom prostredi
Krvavého Pohranicia, ktoré vo svojich
knihdch popisuje Vladimir Slechta.

No¢ni miura Klokockova -
Drakkar ¢. 22 — fantasy dobrodruz-
stvo pre DND 4E.

Zima ve Vinladnu - Drakkar ¢.
23, Nastrahy Severu — Drakkar €. 21
a Nemrtvi a revenanti (nejen) sever-
skych sag — Drakkar ¢. 24 — tri ¢lanky

......

severské fantasy RPG.
Biele Peklo — Drakkar ¢. 23 —

marifidkov Jej Velicenstva. Clanok
obsahuje adaptdciu pravidiel, vzoro-
vé postavy a dobrodruzstvo s mno-
hymi alternativami a radami, ako
toto prostredie/dobrodruzstvo pri-
sposobit inym hram.

Mftvi nevedia plavat — Drak-

bie apokalypse, vylucuje vsetky
nadprirodzené rasy z WoD (upirov,

vlkodlakov, magov...), je to boj ludi
a zombie.

Zvonice — Drakkar €. 24 — aré-
na pre DND 4E.

Recenzie RPG systémov

Cadwallon — Drakkar €. 2 — fantasy
hra na pomedzi taktickej figurkovej
hry a stolného RPG

Dreaming Cities — Drakkar ¢. 2
—vylet do oblasti mestskej fantasy

Icar — Drakkar €. 3 — volne do-
stupné sci-fi RPG

Inquisitor: Battle for the Em-
peror’s Soul — Drakkar ¢. 4 — taktické
RPG zo sveta Warhammeru 40000.

JAGS Revised — Drakkar €. 5
— univerzdlny RPG systém dostupny
zadarmo, je nan urobenych niekolko
nadstavieb, napriklad horor.

Usagi Yojimbo Role Playing
Game (Autumn Moon Edition) -
Drakkar €. 6 — RPG vytvorené podla
japonského komiksu o samurajovi bez
pana — roninovi, v ktorom postavy
predstavuju antropomorfné zvierata.

Og — Drakkar €. 11 — hra o (ne)
schopnosti ludi v praveku plnom di-
nosaurov, mamutov a inych potvor
a cCiernom humore prameniacom
z tychto neschopnosti. Ja buch chl-
pata vec.

FATE — Drakkar ¢. 11,12 a 13 -
univerzdlne RPG dostupné zadarmo,
dockalo sa aj slovenského a ¢eského
prekladu.

Hot War — Drakkar ¢. 12 — re-
cenzia a zapis z hrania hry, ktora sa
odohrdva v 50. rokoch 20. storocdia,
ked sa zo studenej vojny stala ho-
rdca. Dalsi zapis z hrania HOT WAR
— Project Breather — sa nachadza
v Drakkare €. 17.

Dirty Secrets — Drakkar ¢. 12
— investigativna hra s noirovym
nadychom.

Dungeons and Dragons, 4. edi-
cia — Drakkar ¢. 14 a 15 — ¢o dodat,
DND sndad ani netreba predstavo-
vat, najrozSirenejsie RPG v znamom
vesmire :-) Toto Cislo zaroven obsa-
huje aj predstavenie réznych svetov
pre DND - Dark Sun, Dragonlance,
Planescape, Ravenloft, Forgotten Re-
alms a Ebberon a preklad dobrodruz-
stva s ndzvom Pohania.

Stiepy snd — Drakkar €. 15 —
Ceské univerzdlne RPG s dorazom
na pribeh, v Drakkare ¢. 20 k nemu
vyslo predstavenie sci-fi prostredia
z trestaneckej planéty.

Tribe 8 — Drakkar €. 15 — mytic-
ko-postapokalyptické RPG.

Wraiths — Drakkar €. 16 — Spi-
onazina hra bez rozpravaca, v ktorej
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postavy predstavuju bojovnikov elit-
nej jednotky Specializovanej na boj
v tyle nepriatela, prieskum a pracu
v utajeni.

Drac¢i doupé po 20 rokoch -
Drakkar ¢. 16 — trochu kontroverzna
recenzia — obhliadnutie spat za le-
gendou ¢eskoslovenskej RPG scény.

Heaven and Earth — Drakkar
€. 17 — hra o surrealizme, horore
a absurdite, odohrdvajuca sa v ma-
lom americkom mestecku, hra plna
tajomstiev.

Nightlife — Drakkar ¢. 17 — uz
sme tu mali mestsku fantasy (DREA-
MING CITIES), teraz tu mame mestsky
horor. Postavy su deti noci, preklia-
ty, strachy a prizraky. Hra vysla este

Over the Edge — Drakkar ¢. 17
— kultové konspiracné psychedelické
RPG z peraautora hier ako su DND3E,
ARS MAGICA, UNKNOWN ARMIES...

Draci Doupé Plus — Drakkar
€. 17 —rozbor DrD+ 5 rokov po vydani

Pendragon - Drakkar ¢. 18
— recenzia hry z prostredia artusov-
skych sag.

Pribehy Impéria — Drakkar
€. 18 — pribehovo orientované Ceské
RPG s fantastickymi ilustraciami, pa-
chatelia su zase Ecthelion?. Vstupte

do magického sveta viktorianskeho
Anglicka, kedy sa Britské Impérium
rozprestieralo takmer na vsSetkych
kontinentoch Zeme. V Drakkare ¢. 24
vysiel ¢lanok o platoch a cenach vo
viktorianskom Anglicku.

Kult — Drakkar ¢. 18 — dalsia
hororova hra s vynikajucim grafic-
kym spracovanim.

Scion: Hero — Drakkar ¢. 18 —
hra o zastupcoch bohov na zemi.

Play Unsafe — Drakkar ¢. 18
— PU nie je hra, ale teoreticky text
o tom, ako zlepsit vase hranie.

Star Wars Roleplaying Game
— Drakkar ¢. 19 — dalsSia hra, kto-
rd podobne ako DND nepotrebuje
komentar.

Anima Prime - Drakkar ¢. 20
— RPG vhodné pre fanusikov Zanru
anime.

Nemecké RPG — Midgard, En-
gel, Degenesis, Elyrion, Opus Ani-
ma, Ratten, Nornis — predstavuje sé-
ria ¢lankov v Drakkaroch €. 22 a 24.

CthulhuTech - Drakkar ¢. 22
— krizenec lovercraftovského hororu
a anime.

Polaris — Drakkar ¢. 23 — RPG
hra bez rozpravaca pre 3-5 hracoy, je
to hra o rytieroch severu v myticke;j
az snovej krajine.

Hero’s Banner: The Fury of
Free Will — Drakkar €. 23 — netradic-
né RPG o dopadoch rozhodnuti po-
stdv na ich Zivot a Zivoty ich rodiny
a potomkov.

Teoéria RPG a r6zne uvahy

Tedrii RPG je venovana podstatna
Cast Drakkaru €. 15, najdete tu ¢lan-
ky o tvorbe hry a dobrodruZstiev
a zhodnotenie tvorby a vydania hry
autormi STREPOV SNU a PRIBEHOV
IMPERIA. Dalsie teoretické ¢lanky
mobzete najst v Drakkare €. 3 (Pra-
vidld tvorby magickych systémov),
Drakkare ¢. 5 (Ako vytvarat RPG
dobrodruzstva a svety), Drakkare €.
8 (Vplyv demokrati¢nosti systému na
hranie RPG a Jaskynia, realita a myty),
Drakkare €. 11 (Vratte kockam ich
vyznam |), Drakkare €. 16 (Ako zahrat
mytus, Hranie v slovanskych rozprav-
kach, pokracovanie ¢lanku o hrach
starej Skoly a minimalistickom dizaj-
ne z Cisla 15), Drakkare €. 17 (Oby-
¢ajni neobycajni ludia, Zaludnosti
skrytych svetov), Drakkare €. 18 (Byt
nastupujucim rozpravacom, Horor),
Drakkare €. 19 (Ohromné vesmir-
ne a planetarne bitky, Military SF),
Drakkare ¢. 20 (Sen a Sialenstvo
v RPG), Drakkare ¢. 21 (Trollovia),
Drakkare ¢. 22 (¢lanky o utdpiach,

antiutopiach, dystépiach a inych

-iach)

... kratke bla bla bla na

zaver

Ako mozZete vidiet z predchadzaju-
cich riadkov, za posledné styri roky
sa v Drakkare objavila halda vynika-
jucich ¢lankov a Drakkar podla mna
doslova naplfia predsavzatie byt ¢a-
sopisom pre hracov a fanusikov RPG
bez rozdielu systému a preferencii
hrania. Objavilo sa v nom zopar pre-
kladov zahrani¢nych textov a vela
povodnej tvorby, ¢i uz dobrodruz-
stiev, prostredi pre rézne hry alebo
teoretickych textov ¢i zamysleni sa
nad r6znymi aspektmi RPG hier.
Dufam, ze Drakkar prezije este
najmenej Styri roky, a v tom mu
mbzete pomoct aj vy, ak sa rozhod-
nete zaradit medzi 50 autorov, ktori
doteraz prispeli svojimi ¢lankami.
Nie je ni¢ jednoduchsie, ako pozriet

pripravuje do buducich Cisiel Drak-
karu. Priamo na strankach Drakkaru
je kratky ¢lanok o tom, ako prispiet

Dufam, Ze rozsirite rady autorov. e
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Revoluce snadno a rychle

Citite se utlacované? Usilujete o vyssSi cil? Mdte chut
bojovat za spravedinost, svobodu, ndrodni hrdost?
Pak tento manudl revoluciondre je prdvé pro vds.
MozZnd bojujete za rovnoprdvnost délnické tridy,
mozZnd vds Zene pocit ndrodni ménécennosti, moznd
touZite po Zivoté v utopické komuné, mozZnd chcete
osvobodit Alandy tam, kde jini zklamali, mozZnd jste
tésinsti separatisté. Na tom nesejde. Tato prirucka
garantuje svrhnuti kryptofasistickych burZoazné ko-

munisticko-autoritarskych tyranskych pseudorezimi

nejpozdéji do sesti mésicd.

Méstsky partyzdn je ¢&lovék,
ktery nekonvené¢nimi  pro-
sttedky bojuje proti vojenské
diktatute. Je to revolucion4df
a véd3nivy vlastenec, jenZ bo-
juje za osvobozeni své zemé a je
pritelem lidu a svobody. Pre-
sto v3ak neni zlo¢inec. Zlo¢i-
nec touZi po osobnim prospéchu
a nerozlisSuje mezi utlacova-
telem a utlacovanym, procez je
mezi jeho ob&tmi spousta ne-
vinnych. Oproti tomu mé&stsky
partyzdn sleduje politicky cil
a uto¢i vyhradn& na vlddy,
velké spoleénosti a zahrani¢-
ni imperialisty.

— Minimanudl méstské guerrilly

Kdyz 4. Unora 1974 unesli ¢lenové
Symbionistické osvoboditelské ar-
mady devatenactiletou Patty Hear-
stovou, dceru znamého milionare,
verejnost se poprvé seznamila s po-
Zadavky téchto bojovnikd za svobo-
du ¢erného lidu, rovnost a harmonii.
O dva meésice pozdéji symbionisté
prepadli banku v San Francisku a Spo-
jené staty obletély snimky brain-
washované Patty Hearstové, kterd
mavala puskou a kfi¢ela na rukojmi.
Osvoboditelska armada méla nové-
ho rekruta.

Nepodarena vloupacka o mésic
pozdéji privedla policii az do skryse

symbionistd. Pét ¢lent armady (bez
Patty, kterd shodou okolnosti travila
Cas jinde) se dalo na uték, ale nako-
nec byli nuceni opevnit se v nahod-
né vybraném domé na kraji mésta.
Nasledovala nékolikahodinova bitva
proti 400 policistiim, na jejimz kon-
ci bylo 9000 vystfilenych ndbojnic,
19 ukofisténych zbrani, shorely dim
a pét mrtvych revolucionard. Zbyli
¢lenové armady byli zatéeni o par dni
pozdéji.

Byli to Zabafi. Je na ¢ase, aby to
nékdo udélal poradné.

Pfipravna faze

TakZe jste se rozhodli usporadat re-
voluci. Gratulujeme. Revoluce jsou
dneska v médé a nastésti se mlze-
me inspirovat cennymi zkuSenostmi
drivéjsich bojovnik(i za svobodu ...
nebo harmonii ... nebo prava lachta-
nd. Ono je to jedno. Dokud se nebo-
jite vzepfit se nespravedlivému zfize-
ni se zbrani v ruce, tato pfirucka je
pro vas.

V prvni radé seZente tak dva, ti,
mozna dokonce Ctyri kamarady, ktefi
sympatizuji s vasi véci. Ujasnéte si,
za co vlastné bojujete, a sepiste ma-
nifest. Nemusi byt dlouhy, staci par
vét, jen abyste si méli co povésit na
nasténku v operacni centrale.

Nakreslete si logo. Bez loga to
daleko nedotahnete, lidé si vas mu-
seji ztotoZnit s néjakym vizualem
a vy na vétSiné fotografii budete
skryti v kuklach nebo omotdni v ke-
fijach. Jestli vas nic nenapada, rudé
hvézdy se zkfizenymi samopaly jsou
celkem populdrni, i kdyz posledni do-
bou trochu vychazeji z maody.

Na zavér zhodnotte sami
sebe a objektivné si pfiznejte své
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schopnosti. S nejvétsi pravdépodob-
nosti jste sice avantgardni ex-stu-
denti uménovédy nebo balkanské
historie, ale nezoufejte! Kazdy néco
umime. Ten, kdo chodil do strelec-
kého krouzku, se stane spravcem
zbrojnice, ta, ktera jednou namalo-
vala plakat pro kamarddovu kapelu,
se stane vedouci propagandy a tak
dale. Je dllezZité stavét na svych sil-
nych strankach.

A revoluce mlze zacit. Na tom-
to misté predpokladame, Zze neudr-
Zujete 7adné spolecenské kontakty
— manzelé a pfritelkyné vas opustili,
rodina na vas kouka jako na blazny,
sousedé vas maiji za podiviny. Tak Ci
onak jste ve srackach, protoze jinak
byste neporadali revoluci. Nastéhuj-
te se tedy spolec¢né do hispanského
ghetta, kde vas nikdo nezna, a muze-
te to rozjet.

Faze 1: postranni sloupek

Zadnda revoluce se neobejde beze
zbrani, a jejich obstarani tedy bude
vasim prvnim cilem. Chladné zbrané
se valeji na kazdém rohu, ale sehnat
palné zbrané uz nebude tak snadné.
Ani se nesnaZzte prepadnout mistni
policejni stanici ¢i vykrast kasdrna,
to by vase revoluce rychle skoncila.
Vykradat obchod se zbranémi téz

nebyva dobry napad, pravé proto ze
tyto obchody byvaji plné zbrani a lidi,
co jimi disponuji. Drite se pti zemi.

e Akce: prepadnéte hlidkovy viz
policie a premozte oba policisty.
Obtiznéjsi, ale s trochou Stésti
najdete v kufru brokovnici. Pro-
blém: policisté.

e Akce: infiltrujte mistni myslivec-
kou komunitu, vytipujte si obéti
a potom jim v noci vybrakujte
domy. Snazsi, ale vyzbroj je cel-
kové méné uZite¢nd. Problém:
policie umi vySetfovat vloupac-
ky. Nenechejte na misté ¢inu di-
kazy.

e Akce: vybrakujte v mistni samo-
obsluze regdl s tvrdym pitim.
Molotovovy koktejly. Problém:
zbrané jsou ndpadné a lakaji ne-
Zadouci pozornost na ulici. Ni-
kdy se nenechte vidét se zbrani,

nejste-li pfipraveni stfilet.

Malé zbrané, jako jsou pistole a re-
volvery, maji vyhodu v tom, Ze je
s sebou mUzZete vzit prakticky vsude.
Velké zbrané jako pusky a brokovni-
ce maji skvélou palebnou silu, ale vy-
Zaduji dlouhy kabat, ktery obzvlasté
v letnich mésicich mlze byt napad-
ny. Nejlepsim pritelem revolucionare
je proto samopal, napt. ¢eskosloven-
sky Skorpion. Sblizte se s nim, bude
to pratelstvi na cely Zivot.

Budete rovnéz potrebovat auto. Ni-
koliv vase staré, poctivé registrované
na vase jméno, ale nové a kradené.
AZ budete na parkovisti vybirat, vy-
birejte podle uloZzného prostoru (VW
Van je stdle populdrni volba), ale
i nenapadnosti.

e Problém: ukrast auto neni sran-

da, kdyZ to neumite. Pozor na
alarmy a nahodné kolemjdouci.

Budete-li muset, rozestavte hlid-
ky.

® Problém: auta se obecné velmi
snadno stopuji, jakmile se v nich
nechate spatfit pfi trestné ¢innos-
ti. Auto muzZete opustit a vyménit
za jiné, ale nejspis v ném zapome-
nete néjaké dikazy. Existuji lakov-
ny, ale lakéfi jsou lidé a mohou
vas prasknout. Obecné auta jsou
nezbytna, ale zradnda. Nejlepsi je
zverbovat vlastni mechaniky.

Revolu¢ni ¢innost je pak samoziej-
mé nutné financovat. Zapomernte na
legdlni cestu, to byste se nikam ne-
dobrali. Na prepadeni banky si jesté
néjakou dobu nechte zajit chut.

e Akce: prepadnéte obrnény ban-
kovni transport. Vysledujte jeho
trasu a pfipravte past. Problém:
pozor na kuffiky s barevnymi
kapslemi.

e Akce: uneste dité milionare, im-
perialisty, velkostatkare ¢i ame-
rického topmanaZzera a Zadejte
vykupné. Problém: bohati lidé
byvaji napojeni na podsvéti.

e Akce: sklidte své policko a zacné-
te prodavat ,cigarety”. Hodné
Stésti.

Ihned po zahdjeni Cinnosti budete
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chtit zverbovat nové ¢leny. To je di-
lezita, ale nebezpecnd cCinnost, pfi
které se odhalujete verejnosti. Za-
¢néte se porozhlizet zejména ve

Nevyhnutelné ztraty

Dfiv  nebo pozdéji nevyhnutelné
nékoho zabijete. MoZna uniformo-
vaného vojaka, mozna uniformova-
ného postaka, mozna nahodného
kolemjdouciho pfi prestrelce s po-
licii, kazdopadné potece krev. To je
podstatou revoluce.

Pamatujte: problémy zacnou
teprve ve chvili, kdy zabijete policis-
tu, vojdka, politika, zkratka nékoho
,Z nich”. Teprve tak si vas za¢nou vsi-
mat.

Zabijet civilisty sice neni moud-
ré (nebudou vas mit radi), nicméné
v zasadé to nevadi. Spadl vdm omy-
lem Molotovliv koktejl do kocarku?
Jejda! Budou vds oznacovat za tero-
risty, usporadaji celostatni patrani,
vasSimi portréty polepi stozdry... ale
ve skutecnosti to budou délat jen
kvali novindrdm a pritom si budou
hrat nohy v teple nad kavou a kobli-
hami. Zabijte jednoho z nich a mate
na krku zasahovku.

Navic to dité z koCarku muzete
vzdy prohlasit za hrdinného muced-
nika revoluce.

KdyZz oni mohou hrat Spinave,
vy musite taky!

levicackych, liberdlnich nebo mili-
tantnich kruzich. Mezi takové patfi:
e Literarni, umélecké a jiné diskuz-
ni spolky pti univerzitach
e Historicti Sermifi
e Hippies, environmentalisté a cvi-
Citelé jogy
e Fetaci
e Muzikanti
e Motorkarské gangy

* Neonacisté (nemichat s historic-
kymi Sermifi)

a mnohé dalsi

Postupujte obezretné. Nejdfive za-
¢nete navstévovat skupinova setkani,
poté si domluvte osobni schlizky s na-
déjnymi kandidaty a hovorte o zavaz-
nosti [vloZte téma]. Presvédcte je, Ze
nechtéji necinné prihlizet a pak je po-
zvéte na schlzku s ,podobné uvazu-
jicimi lidmi“ Jako alternativni postup
se osvédcil sex a emocionalni pfipou-
tani davérivych jedinc(.

U novych rekrutl si pozname-
nejte jejich vyrazné dovednosti
a rozdélte je do muistev podle pfi-
délené prace (napf. propaganda,
pramyslova sabotaz, sklizen a dis-
tribuce...). Z vas jako zakladajicich
¢lent se v tuto chvili stavaji kapitani.
Gratulujeme. Kazdy kapitan si vezme

na starost jedno muiZstvo. Jelikoz
s kazdym c¢lovékem roste nebezpeci
odhaleni, idealni velikost muzstva by
neméla prekrocit 5 ¢lend.
® Problémy: lidé ¢asto udrzuji nad-
bytecné a zradné emocionalni
vazby k jinym jedincm.

Vasi nejvétsi starosti vSak bude vase
skrys, ktera slouzi k uchovavani vy-
zbroje a prespavani. V zacatcich je
idedlni operovat z bytu pronajatého
na faleSnou identitu v nejhorsi ¢asti
mésta, kde sousedy nezajiméte. Ca-
sem, aZ rozSitite své operace, budete
chtit vybudovat sit vedlejsich skrysi,
ale zatim postaci jedna. Naplanujte
si nouzové vychody a budte ve stre-
hu. Do skrySe nesmi nikdy vejit nikdo
zvenci, a pokud prece vejde (napf.
rukojmi), nesmi odejit.

e Problém: do skryse vejde nékdo
zvenci.

Nyni zbyva to nejdllezitéjsi: dat
o sobé védét. Masova média jsou
pfehlcena zpravami o krasSich burz
a nové narozenych pandach, a abys-
te do nich pronikli, musite udélat
néco Sokujiciho. Pfipravte si své nej-
lepsi kostymy, vyrobte si velkou vlaj-
ku, jeZ se bude vyjimat na obrazovce,
naucte se plynule recitovat sv(ij ma-
nifest a dejte se do akce.

e Akce: uneste letadlo. Problém:
na misté pristani vas budou ce-
kat.

e Akce: uneste dceru milionare,
vymyjte ji mozek a presvédcte ji,
at se k vam prida. Lze spojit s fi-
nancovanim (viz vyse).

e Akce: idealni je samoziejmé jit
pfimo ke zdroji. Obsadte tele-
vizni stanici v hlavnim vysilacim
Case!

Faze 2: titulni stranky

Dobra, mate vybaveni, mate finan-
ce, mate pdr muistev nadSenych
revolucionarll, mate pozornost poli-
cie a hlavné mate koneéné néjakou
reputaci a lidé o vas védi. Je na Case
rozjet to ve velkém.

Destrukce a sabotaZ jsou ideal-
nim prostfedkem, jak ziskat podporu
verejnosti. Pamatujte, Ze revolucio-
nar musi vzdy byt v iniciativé. Jakmile
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prejdete do obrany a necinnosti, re-
voluce je prohrana. Udefrte vidy tam,
kde vas nejméné ocekdvaji.

e Akce: vloupejte se do drlbezar-
ny, jez dodava maso nadnarod-
nim fetézclm restauraci, vypust-
te slepice z kleci, pochytejte je

Nenechte nikoho
napospas

Nastane chvile, kdy nékdo ze zakla-
datelll ¢i z muzstva bude pti akci zra-
nén — bude mit napfiklad prostre-
lenou ¢ésku a nebude moci rychle
utikat. Co s nim?

Pozadu jej nechat nemdiZete,
protoZze jakmile by zranéného lap-
la policie, vytdhla by z néj identity
vsech revolucionard, s nimiz se sty-
kal, a adresy vsech skrysi, které na-
vstivil.

Zastrelit ho nemUzZete, protoze
to by vyvolalo spirdlu nevole a rebe-
lie ve vlastnich radach.

Do nemocnice ho vzit nemUze-
te, protoZe nemocnice doslova kfici
slovem Odhaleni!

Nejlepsi tak je zfidit si ve skrysi
vlastni minikliniku nebo zverbovat
sympatizujiciho soukromého léka-
fe. Zde vSak nastdva jiny problém,
a sice jak shanét zdravotnicky mate-
rial diskrétni cestou.

Neni snadné byt revoluciona-
fem.

a rozdejte je hladovéjicim dé-
tem.

e Akce: podpalte McDonald’s
a misto Cinu zasypte letaky upo-
zornujicimi na zlo globalizované-
ho kapitalismu.

o Akce: prepadnéte textilni tovar-
nu a propustte asijské namezdni
pracovniky, ktefi dfou v nelid-
skych podminkach (bonus: pravé
jste ziskali spoustu levnych ,,dob-
rovolnik(“).

Brzy zjistite, Ze vas pocatecni arze-
nal prestava dostaCovat. Jisté, stara
flinta po dédeckovi a dvé Uziny bez
naboji stacily v naivnich zacatcich,
ted ale potfebujete ozbrojit vice re-
volucionarid. Zbrané se nejlépe ziska-
ji pomoci zbrani.

Idedlni zbrané pro bojové akce
uz nejsou malé samopaly, ale Utocné
pusky a brokovnice. PrestoZe existuji
vielijaké moderni zbrané s rozmani-
tymi udélatky, nepodcenujte kouzlo
klasického Kalasnikova — jak se jed-
nou vyjadril jisty znalec, siluetu Ka-
lasnikova kazdy rozezna a okamzité
si ji spoji s revoluci. Steyr AUG muze
byt nakrasné efektivnéjsi, ale kdyz ho
recep¢ni v bance bude povaZovat za
plastovou hracku, je vam efektivita
k ni¢emu. Ze stejnych dlvod( Ize do-
porucit klasické ananasové granaty.

e Akce: v prestrojeni za policisty
(potfebujete uniformu) infiltruj-
te policejni stanici a ze zbrojnice
vynoste vSechny zbrané.

e Akce: naruste vojenské cviceni
zéloznikd. At maji pro jednou
Zivé nepratele! Plus: zaloznici na
cvicenich strileji slepou munici.
Minus: takto seZenete zbranég,
ale ne munici.

e Akce: vyhrabte $pinu na mana-
Zera chemicky a pomoci inkri-
minujicich fotografii jej priméj-
te vyvézt z tovarny dvé kolecka
Semtexu.

® Problém: pravdépodobné se to
neobejde bez
zranéni (viz ra-

mecek  Nene-
chejte  nikoho
napospas).

Dfiv nebo pozdé-
ji. musite prepad-
nout banku. To je
narocnd akce plnd
straznika, sirén a vi-
deokamer, ale obraz
zadného revolucio-
nare by bez vykradené banky nebyl
kompletni. Bonusové body za to,
kdyZ pak bankovky rozhazite do vé-
tru v chudinské ¢tvrti (samoziejmé
jenom zlomek, zas nebudte blazni).

,,Je paradoxni
povahou prace
revolucionare, ze
akce museji casto byt
vefejné a viditelné,
ale zaroven nesm¢ji
zavést vysetfovatele
az k vasi osobé
a skryst.”

Nezapomernite u toho mavat vlajkou.

Problém: svédci. NejlepSim
sledovacim nastrojem policie jsou
svédci. Je paradoxni povahou prace
revolucionare, Ze akce museji Cas-
to byt verejné a viditelné, ale zaro-
ven nesmeéji zavést vySetrovatele az
k vasi osobé a skrysi. Proto dbejte
na hojné pouzivani kukel, masek, fa-
leSnych knirQ, paruk atd. (Ale pozor,
prodavac v obchodé s kuriozitami se
tim stava svédkem!) Pokud se prece
jen nékdo stane nepohodlnym svéd-
kem a spatfi vasi skute¢nou tvar ci
zaslechne vase jméno, nastava otdz-
ka, co s nim. Je mozné, le¢ nebezpec-
né, jej unést do skryse a pokusit se
jej zkonvertovat, pfi-
padné jej jednoduse
odstranit.  Zradna
situace nastava ve
chvili, kdy svédkem
je policista — volba
mezi odstranénim
a unosem je volba
mezi dvéma zly (viz
ramecek nevyhnu-
telné ztraty).

Nastava cas opustit starou skrys
v najemnim byté a prestéhovat se do
opusténé tovarny nebo skladisté na
kraji mésta. Primyslové lokace jsou
napadnéjsi a hire se taji, potfebujete
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tedy kryti okolnich obyvatel — pokud
jste pracovali dobfe, v tuto chvili by
to uz nemél byt problém. Vyménou
za to ziskate vétsi soukromi, praktic-
ky neomezeny prostor a hlavné moz-
nost libovolné si skry$ prestavovat,
upravovat a opevnovat. Detekéni
systémy, bezpecnostni kamery, pro-
titankové zatarasy, ostnaté draty —to
vSe vas pfipravi na nevyhnutelné od-
haleni a naslednou bitvu s policii.

e Akce: nakreslete si plan své nové
skryse a sednéte si nad néj. Na-
planuje  bezpecnostni  prvky,
opevnéna mista, strelecké pozi-
ce, pasti, zony smrti. Rozmyslete
si nékolik unikovych cest.

Vidy predpokladejte,
Ze jakoukoliv trestnou
¢innost Ize dfive nebo
pozdéji vystopovat az
k vasi skrysi. Proto ni-
kdy nejezdéte z akce
pfimo do skryse, misto
toho si zfidte systém
meziskrysi, které do-
kazete rychle opustit a prostfidat.
Nebezpecné Cinnosti jako drzeni ru-
kojmi ¢i schiizky se tfetimi stranami
by nikdy nemély probihat v hlavni
skrysi.
e Problém: at se budete snazit se-
bevic, k hlavni skrysi vidy povede

,, Vyhledavejte
profesionaly, ktefi néco
umi — automechaniky,
1ékatky, advokaty,
popové hvezdy.*

néjaka linka. Policie m(iZe vysto-
povat vedlejsi skryse a pak sledo-
vat kohokoliv, kdo z nich odchazi.

V tuto chvili jste zndmi a popularni.
Pravidelné okupujete predni stranky
novin, pubertdlni mladez nosi tricka
s vasimi stylizovanymi portréty (pro-
dej suvenyru je dobry zplsob relativ-
né legalniho financovani), lidé si pres
kopirdk opisuji vas manifest a potu-
telné si ho predavaji. O nové rekruty
neni nouze, takze si mzete peclivéji
vybirat. Neudélejte tu chybu, abys-
te se soustredili mladé, bojechtivé
muze. ,Mladi, bojechtivi muzZi jsou
nejlevnéjsi komodita, téch je vzdyc-
ky dost,“ nechal se kdysi slyset je-
den profesional
a mél pravdu.
Misto toho vy-
hledavejte pro-
fesionaly, ktefri
néco umi — au-
tomechaniky,
|ékarky, advoka-
ty, popové hvéz-
dy. Za¢néte si budovat sit spicich
agentt, kteri nejsou primou soucasti
zadného muzstva, pokracuji ve svych
soukromych Zivotech a pracuji pro
vas v Ustrani. Spici agent-soudce se
vam bude hodit, aZz se jednoho dne
dostanete pred soud.

Navzdory mylnym predstavam
neni vasim cilem v této fazi ziskat
maximalni popularitu. Kdepak, va-
Sim hlavnim cilem je vyvolat Siroké
represe vuci civilnimu obyvatelstvu,
vyrazné zhorsit Zivotni podminky
béZznych lidi a hodit to na hlavu vlad-
ni garnitury. Doufate-li nékdy v lido-
vé povstani, musite vrazit klin mezi
obcany a vladu.

e Akce: uneste dceru milionare
(vSimnéte si, Ze Unosy jsou po-
pularni nastroj) a Zadejte vy-
kupné v potravinach rozdanych
mistnim chudym. Tim ukazZete,
Ze vlada nepomaha obcanim,
dokud ji k tomu nedonutite.

e Akce: usporadejte demonstraci,
na kterou prijde spousta lidi —
potiebujete obecné srozumitel-
né téma, napf. zruseni skolného
nebo snizeni DPH na zakladni
potraviny. Nasadte do davu pro-
vokatéry, ktefi wvybicuji policii
k brutdlnimu zdsadu.

e Akce: ukofristéte policejni unifor-
my tézkoodéncu a bézte demon-
strace potlacovat sami!

Faze 3: vlastni radiova
stanice

Treti a zavérecna faze revoluce zacina
ve chvili, kdy se vam podatilo udélat

spoluobéanlim ze Zivota peklo...
a idedlné jste presto chapani jako
bojovnici za spravedlnost. Na uli-
cich se bez vaseho pric¢inéni objevuji
graffiti vaseho loga, odbory samy od
sebe stavkuji, ve mésté se nedosta-
va zdkladnich potravin (protoZe jste
vloni béhem sklizné vypalovali statky
imperialistickych velkostatkaru). Si-
tuace je zrald na vzplanuti, staci jen
dodat rozbusku.

Zatimco obstaravani rucnich
zbrani jiz mate nacvicené, pfricha-
zi novy problém: jak ziskat tézkou
techniku. Nedélejte si iluze, Ze nékdy
postavite bojeschopnou armadu,
nicméné i jediny tank T-72 nastfika-
ny revoluénimi barvami mize mit
obrovsky efekt na moralku.

e Akce: udélejte si dovolenou!
Proklouznéte letistnimi kontro-
lami, na Kajmanskych ostrovech
kontaktujte ruského prekupnika
se zbranémi, ktery se snazi zba-
vit se dosluhujiciho Hindu s po-
sledni ostrou raketou, a potom
stroj néjakym zdhadnym zpuso-
bem propasujte do zemé.

Pozor — nepodlehnéte velikasstvi
a nesnazte se vést skutecnou valku.
Méstska guerrilla se misi mezi civilni
obyvatele, bojuje agresivné, ale pre-
kvapivé a kratce, po akci okamzité

12



mizi do Ustrani. Udrite si strukturu
zakladatell a jejich muiZstev a ne-
snazte se mit pfimou kontrolu nad
bojavkami. Dodavejte lidem skryté
zbrané a ideologii, ale nechte je pra-
covat samostatné bez pfimého vede-
ni— protoZe az je Urady pochytaji, ne-
povede k vam Zadna stopa. Pokuste
se zridit loutkovou ,,revolucni radu”,
ktera bude vzbourenciim velet vasim
prostiednictvim, ale od které se ma-
Zete kdykoliv odstfihnout.

Vzhledem k tomu, Ze nepfitel
bude vZdy v prevaze jak pocetni, tak
technické, konvencni véalku nemda-
Zete vyhrat. Soustredte se na jeho

Syndrom 4chan

demoralizaci a dezorganizaci. Vyhy-
bejte se pfimému boji, misto toho
Utocte na nechranéné cile — majo-
ra veliciho protiteroristické operaci
uneste z rodinné oslavy narozenin,
bombou skrytou v automobilu od-
palte hloucek rozesmatych policistek
vracejicich se po sluzbé dom(. Jak-
mile se za¢ne tradovat, Ze sluzba ve
vladnich silach je rozsudkem smrti,
mate vyhrano.

Pokud vas samy od sebe kontak-
tuji zahranic¢ni bezpecnostni agentu-
ry, rozehrajte divadlo. Nabidnou-li
vam dodavky zbrani, ochotné jim od-
kyvejte jakékoliv pozadavky, beztak

Jedna z nejdUllezitéjsich voleb pred hrou je, kde a kdy se bude vase hra odehravat.
S prostfedim je to jednoduché — libovolng, tfeba i smyslend, zemé, dostatecné
mald na to, aby celou revoluci mohla obstarat skupina hracskych postav s pomoc-
niky. ldedlni je, kdyz se vétsina dulezitych instituci soustiedi do jednoho velko-
mésta (Praha) a pak je v okoli rozhazeno par mensich mést na doplrikové akce.

Co ale obdobi? To hlavni rozhodnuti je, zda budete hrat uz po vynalezu mo-
dernich komunikacnich technologii, jako jsou mobilni telefony a internet, nebo
pred nim. Moderni technologie nejen komplikuji hru, ale i méni povahu revoluce.
Ne nadarmo byl zlaty vék méstskych guerrill mezi 60. a 90. |éty.

Pokud se rozhodnete pro internet, pouzivejte ho jako okrajovy nastroj, at se
vam hra nezvrhne v prolézdni Shadowrunovského matrixu. Nastésti dokaze byt
internet Uzasné neuzitecny. Na provokativni, extrémistické nazory je tam kazdy
zvykly, za preposlany citat z manifestu si vyslouzite maximalné tak ,WTF lol?“ a na
fotografii policejni brutality vdm lidé odpovi leda ,jasnej fake”.

Neprecenujte internet. Je dobry na zkoumani aktudlnich nalad, jeSté tak moz-
na na svolani demonstrace, ale tu hlavni praci je nutné odvést v ulicich. Rukama.

je potom nemusite plnit. Pokud vas
zahrani¢ni bezpecnostni agentury
nekontaktuji, stahnéte se do pozadi
a nechejte zmasakrovat ¢ast nezavis-
lych revolucionarl, jez nemate pod
kontrolou. Sance je, Ze si toho v&im-
ne OSN a nasadi sankce proti vasi
vladé. V tu chvili obnovte boje a tés-
te se vétsi moralni sile a mezinarodni
podpore.

Improvizujte. Bohuzel v tuto
chvili nase prakticka pftirucka jiz ne-
muzZe poskytnout konkrétnéjsi rady,
jelikoz v praxi se zatim 7zadna mést-
ska guerrilla do této faze nedopraco-
vala. Nasbirate-li osobni zkuSenosti,
sepiste je prosim formou instruktaz-
niho dopisu a predejte je do rukou
naseho kontaktu.

V Grozném na namésti Jedno-
ty je vdomé s opryskanou omitkou
u vyjezdu na Nuradilovovu ulici tako-
va sklepni hospldka bez oznaceni —
poznate ji podle toho, Ze nad schody
do sklepa visi zrezivélad ruda hvézda.
Ptejte se po Solomonovi.

skskskoskoskskoskskskskoskskskoksksk sk sk sk sk sk ok ok ok ok

Co to sakra bylo?

Stru¢né? Namét na hru.

Revoluce jsou néjak v modeé a ten-
to ¢lanek je myslen jako zdroj inspira-
ce pro kratkou kampan. Revoluce se
na prvni pohled muize zdat jako pfilis
neuchopitelny, veliky cil, ale pfitom je
to téma velice hratelné a svizné. Pro
stolni RPG je velmi pfiznivé, Ze revo-
luci Ize rozsekat do spousty malych,
jasné uchopitelnych, a pfitom velmi
odlisnych akci, které pak lze odehrat
jako akéni scény nebo kratka dob-
rodruZstvi. A jelikoZ revolucionafi se
neustdle pohybuji na hrané noze a za
hranou zédkona, Vypravé¢ ma k dispo-
zici prakticky nepreberné mnozstvi
drobnych problémd, kterymi muze
postavy prekvapit.

Par poznamek k tomu, jak jsem si
hru predstavoval:

Asi se nepokousejte hrat diva-
delné nebo narativné. Samozfejmé
Ze roleplaying musi byt a kazda z po-
stav by méla mit vlastni osobnost, ale
zase to neprehanéjte a nesnazte se
rozehravat osobni dramata hlavnich
postav (pokud vam postava do par
her nezemre, délate néco Spatné).
Stridejte chvile planovani, kdy hradi
vystupuji z role postav a spole¢né vy-
mysleji celkovou strategii, s kratkymi
akénimi scénami, kde kazdy hraje za
vlastni postavu. Asi néco jako kdyz
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mate v pocitacové hie dva rezimy —
mapu svéta, kde hrajete ve velkém
méfitku, a potom misi, kde hybete
jednotlivymi pandcky.

Revoluce je predevsim hra o ome-
zenych zdrojich, a v Zadné fazi hry by
se nemélo stat, Ze revolucionafi maji
dostatek vseho, co potrebuji. Vyba-
veni se omezuje celkem snadno a ze-
jména v zacatcich chcete, aby kazda
postava byla vdécna, kdyz bude mit
vUbec néjakou palnou zbran, nehledé
na stari a model, a aby hraci pocitali
kazdy zasobnik. S postupem hry bude
ukofristénych zbrani vice a prestanou
byt tak vzacné, na druhou stranu vsak
bude nutné vyzbrojit vice lidi. Nepri-
stielné vesty, uniformy, falesné iden-
tity, plastickd trhavina, nepojizdny
tank —to vSe jsou vzacné zdroje, které
si musi postavy zaslouZit a potom si je
hyckat. Vybaveni chcete mit vzdycky
tak malo, aby neslo kazdou postavu
vyzbrojit na 100 %.

Postavy jsou zdroj jako kazdy jiny.
Pocatecéni postavy zakladatelU-kapita-
nd by mély byt na jednu stranu dost
aktivni, aby s nimi hraci mohli vyrazet
do akénich scén, na druhou stranu ale
relativné neschopné. Kazdy hrac pak
ma k dispozici muZstvo az péti po-
stav, se kterymi nakladejte podobné
jako s inteligentnimi predméty — maji
vlastni, le¢ plochou identitu, hrac je

mUze Castecné ovladat, ale Vypravéc
mu do toho muZe kdykoliv vstoupit
a prekvapit ho. Kdykoliv umre hracska
postava, coz by se mélo stavat relativ-
né Casto, hrac ,povysi“ jednoho ¢lena
muzstva a zacne hrat za néj.

Mozind nejdilezitéjSim zdrojem
jsou dovednosti. Postavy, které néco
vazné umi, by mély byt vzacné — revo-
lucionati v pokrocilé fazi hry by méli
mit pravé jednoho lékare, praveé jed-
noho hackera, pravé jednoho zamec-
nika. Revoluce je tymova hra a ztrata
cenné osoby (= dovednosti) by méla
bolet. Nepodlehnéte tomu, abyste
povolili vSehoschopné hlavni postavy.
,Zabili vam jediného ¢lovéka, co umél
zachazet z vybusninami? To je pech.
Porad muzZete zkusit odpalit ten most,
ale je velkad Sance, Ze poletite spolu
s nim.”

Tomu vSemu je zapotiebi podfi-
dit volbu systému. Systém na jednu
stranu musi byt dost jednoduchy, aby
vam umoznil vytvorit postavu béhem
dvou minut, zdroven ale dost kruty
na to, aby postavy trestal. Dovednosti
by mély hrat obrovskou roli a postavy
bez nacvicené dovednosti by mély mit
malou Sanci na Uspéch. Ddrazné ne-
doporuduji ,vypravéci hry typu FATE
— ze zkuSenosti mam ovéreno, Ze po-
stavy v nich byvaji schopné vyresit ja-
koukoliv situaci a Ze umfit je prakticky

nemozné. Zni to moznd paradoxné,
ale mnohem vic se vdm osvédci néja-
ké staré, nemilosrdné simulacni hry.
GURPS ne, ten neni jednoduchy.

Snazte se pfi hfe udrZovat atmo-
sféru nadsdazky, oviem spiSe nez do
absurdni frasky ji tlate do brutalniho
¢erného humoru. Bolest by méla byt
Castd, stejné tak smrt. Revolucionafi
by se méli pohybovat na hrané selha-
ni, pozatykani, muceni. NeuUspésné
hody kostkou by mély celkem snadno
koncit Zelizky na rukou a zuby vyra-
Zenymi o obrubnik, v horSim pripadé
klidné Iétajicimi konCetinami.

Vezméte si papir, nadepiste ho
Cernd kronika a poctivé zapisujte smrt
kazdé postavy, véetné ¢lenli muzstva.
Napiste jméno, datum a pfric¢inu umr-
ti, kratky komentdr i epitaf.

A neberte to moc vaziné. Béda

tomu, kdo bere revoluci vazné. e

Zdroje inspirace

Clanek byl sepsan na zakladé nasle-
dujicich zdrojli (v anglictiné):

hra, v niz jako skupina militant-
nich levi¢ackych liberall bojujete
proti sildm konzervatismu, jenz
valcuje Ameriku. Je to obrovska
psina a nijak nezastiram, Ze tento
¢lanek je predevsim pokus o pre-
vedeni LCS do stolniho RPG. Za-
hrajte si to.

rého bldzna napadne usporadat
ozbrojenou revoluci v USA? Tihle
posuci byli tak roztomile vysSinuti,
7e se jim neda nefandit. Skoda, Ze
je postfileli.

The Littlest Jackal je povidka od
Bruce Sterlinga, ve které ruska
mafie a jeden italsko-argentinsky
terorista poradaji separatistickou
revoluci na Svédsky hovoficich
finskych Alandach, kde jsou lidé
tlusti a spokojeni a nikdo o revo-
luci nestoji.

vazné minéna prirucka marxistic-
kych revolucionar(. Vtipné cteni.
Zpravy ze svéta
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autor: ,El Siniestro”

Téma Cisla

Navrat do zapomenutych ;. ‘

podzemi

Jste uz unaveni z pribéhovych her, narativnich technik,
premis, nebo treba i z hluboké imerze? Chcete zase jed-
nou vyrazit do jeskyné jako tehdy v sedmdesdtych le-
tech? Tento ¢ldnek vam rekne, proc¢ byste méli a jak na

to, aby to za to stdlo.

Pavodné jsem mél v planu pro DRA-
KAR vyvorit ,jeskyni“, nebo téz ,dun-
geon”, jak ftikaji hra¢i DUNGEONS
AND DRAGONS. A to takovy, ktery by
reprezentoval urcitou estetiku a styl
puvodnich modull TSR? z doby prv-
ni edice DUNGEONS AND DRAGONS na
prelomu 70. a 80. let. Cim déle jsem
postupoval v pfipravach (prvotni na-
¢rty, poznamky a napady, hledani
inspirace v plvodnich produktech
a procitani ¢lankd a diskuzi o tvorbé
Ltéch spravnych” old school dungeo-
na), tim vice jsem si zacal uvédomo-
vat, jak naro¢ny ukol to je. A to jak
z hlediska kreativity, tak z hlediska
Casu. Veskeré sny, idedly i roman-
tické predstavy musely ustoupit re-
alistickému zhodnoceni. Bud' proces
uspiSit na ukor kvality a nebo jej
odsunout do redlnéjsiho ¢asového

horizontu. A protoZe jsem od pfirody
puntickar a perfekcionista, zvitézila
nakonec druhd moznost.

Nicméné jen tak jsem to nechat
nemobhl. Jestli mi m{j zajem o kore-
ny DND néco pfinesl, tak to je nejen
hlubsi pochopeni mnoha elelemt(
této hry, ale zejména uznani prace
pavodnich tvarcd. ProtoZe jestli néco
dnesni doba a soucasné generace
mnoha mladych RPG hracl opravdu
podcenuji, tak je to pravé skutec¢na
hodnota vseho, co se s koreny DND
poji. U mnoha mladych hracd dnes
nalezneme v lepSim pripadé nepo-
chopeni a v horSim pfipadé predsud-
ky ¢i opovrZeni vici takovym hernim
prvkim, jako jsou: pocitani naloZeni,
naslouchani u dvefi, prolézani neko-
necnych podzemi, hledani poklad(,
odskravani oleje a mnoha dalsich,

které se poji s ¢imsi, co se dnes od-
znacuje za starou Skolu?. Tyto eleme-
ty se preci v ocich soucasnych hraca
nemohou rovnat mnohem hodnot-
néjSim a sofistikovanéjSim hernim
prvkdm, na kterych jsou postavené
at uz story games, nebo herni styl,
ktery by Sel oznacit jako hard core
roleplaying. Proto se v tomto ¢lanku
se pokusim nastinit, pro¢ naptiklad
klasicky dungeon crawl (tedy herni
styl spojeny s prolézanim podzemi),
hrany v duchu staré skoly, je nejen
hodnotnym ale i unikatnim a zabav-
nym stylem, je-li pojat uréitym zpa-
sobem. A to nejen po herni strance,
ale i po té estetické. Je to stejna vy-
zva jako hra postavena na hlubokém
pfibéhu nebo hereckém ztvarnéni
postavy.

Vitejte ve svété temnych cho-
deb, jez osvétluje mihotavé svétlo
dohofivajici pochodné a z dalky se
line tajemny zdpach a zdhadné kapa-
ni vody, které mlze znamenat coko-
liv. Vitejte na misté, kam po mnoho

let Zddnd noha nevstoupila, nebot
smrt zde ¢iha na neopatrné zvédav-
ce, ktefi si mysli, Ze zapomenutd
podzemi jsou mistem, kde Ize snad-
no dojit bohatsvi. Vitejte ve svéte,
jenz zprostiedkovava herni styl, kte-
ry jeden z jeho zastanc( vystihl slo-
vy: ,We don’t explore characters, we
explore dungeons”. Ono kdyZ se nad
tim clovék zamysli, pro¢ by dungeon
nemohl byt stejné tak sofistikovany,
jako promyslena postava? A pokud
tomu tak je, v ¢em by zaméreni na
jeskyni mélo byt méné hodnotné,
nez zaméreni na postavu?

Co je to vlastné dungeon?

V prlbéhu let se koncept publiko-
vanych dobrodruzstvi vyvijel s tim,
jak se ménily estetické i herni prefe-
rence hracd a hernich designer(. Ze
zapomenutych podzemi plnych pasti
a nekonecnych labyrintd se dobro-
druhové presouvali na méné rozleh-
I3 mista, ktera jiz obklopovala divo-
¢ina a zZivy svét. Klicovou ingredienci

1 Tactical Studies Rules, plvodni vydavtel DUNGEONS AND DRAGONS 1E a 2E

2 Tento fenomén jiz v jednom z minulych cisel drakaru velmi dobre nastinil Bifi,

jeho clanky naleznete napfriklad zde:

® Pryni ¢ast
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dobrodruzstvi prestalo byt vyhradné
misto (local-based adventure) a za-
¢ala jim byt uddlost (event-besed ad-
venture) a setkani (encounter), nebo
jejich kombinace. Vice politiky, vice
mést, vice rozmanitosti, vétsi svét,
vice cizich postav a zdanlivé i vice pfi-
béhu a dobrodruzstvi. O dlvodech
promény tohoto paradigmatu ma-
Zeme spekulovat. Napadnym faktem
vsak z(stava, Ze poloZzime-li si vedle
sebe klasické moduly jako TomB OF
HORRORS, CASTLE OF AMBER, EXPEDI-
TION TO THE BARRIER PEAKS, ¢i QUEEN
OF SPIDERS na jednu stranu a moduly
jako CITY OF THE SPIDER QUEEN, RE-
TURN TO THE TEMPLE OF ELEMENTAL
EviL, THE FORGE OF FURY nebo THE
SUNLESS CITADEL na druhou stranu,
prasti nas do oci, kolik se toho zmé-
nilo. Kvalitativni hodnoceni prene-
chdm jinym a spise se zamérim na to,
co se ztratilo, nebo z puvodni doby
zUstalo jen v obrysech a naznacich,
ac je to potencialné stdle hodnot-
nym zdrojem inspirace. Rozdil je to-
tiz opravdu velky, minimalné stejné
velky jako mezi DUNGEON MASTEREM
a NEVERWINTER NIGHTS, v urcitych
ohledech i vétsi.

Pfestoze jsem sam v dobég, kdy
jsem hral DnD 3E, nebyl ten typ dun-
geon mastera, u néjz by dungeon byl
primarnim zdrojem dobrodruzstvi,

pro mnoho DMU i v modernich edi-
cich DUNGEONS AND DRAGONS tomu
tak byt nemusi a proto ztrata orien-
tace na dungeony neni tim klicovym
dlvodem, ktery od sebe nutné déli
staré a nové edice. Je to spiSe ve
zméné pfistupu k dungeonu jako ta-
kovému, k jeho uloze, designu a es-
tetice.

Jednim z prvnich zajimavych
postrehd, na které jsem narazil v za-
¢atcich svého badani o starém DND,
bylo celkem praktické rozdéleni za-
kladnich  schémat dobrodruzstvi

a jejich hlavni rozdily. Protoze se ten-
to ¢lanek zabyva dungeony, pominu
takové pojmy jako sandbox, adventu-
re path apod... které by samy o sobé
vydaly na vyzivny ¢lanek, a zastavim
se u méné oficialnich, presto nemé-
né uzite€nych pojm, které rozdéluji
to, co nazyvame jako dungeon, na
dva az tfi druhy. Pro¢ dva az tfi dru-
hy? ProtoZe se dostavame jiz na pole
subjektivni a orientacni.

Pod pojmem dungeon si vétSina
hract predstavi néjaké podzemi ob-
sahujici rzné chodby a mistnosti,

nestvlry, pasti a poklady, v lepSim
pfipadé propojené néjakym pfibé-
hem, legendou ¢i aspon tématem.
Zde vsak predstava vétsiny hraca
skonci, nebot dnes uz dunegony ne-
jsou tolik vyhleddvanou a proto ani
tolik prozkoumanou a popisovanou
¢asti rolovych her, mnohdy dokon-
ce ani her na hrdiny :-) Projdeme-li
si vSak diskuze, blogy a nebo i pub-
likované produkty staletych dino-
saurll a veterana, kteri stvofili nebo
prozkoumali desitky, ne-li stovky
dungeonu a stale tvofi urcitou, ac jiz
ne tak velikou komunitu, zjistime, Ze
s takovym dungeonem se to ma da-
leko sloZitéji a zajimavéji. VypQjcim
si ted nékteré, spise intuitivni a ne-
oficidloni terminy od podobnych lidi
a pokusim se tedy rozdélit dungeon
na tfi zakladny typy, které se ovsem
budou trochu prekryvat. A sice: dou-
pé (lair), jeskyné (dungeon) a mega-
jeskyné (megadungeon).

Doupé je nejjednodusi formou
podzemi. M(Ze se jednat o sklepeni
hostince zamorené prerostlym hmy-
zem nebo jinou havéti, mize se jed-
nat o hrobku pod chrdmem, kde ¢iha-
ji nemrtvi a strezi tajemny sakrofag,
¢i malou jeskyni v horach, zpola zato-
penou vodou, kterou obyva obfi oli-
hen, skalni troll a par medvédu. Jed-
na se o jednoduchy model spojujici
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nékolik prostor, obyvanych jednou
nebo mensim poctem nestvur, ukry-
vajici néjaky poklad. Vse sjednoce-
no jednim tématem nebo motivem.
Tento koncept, obvykle v kombinaci
s nékolika dalsimi doupaty, néjakym
okolim, zédpletkou a udalostmi, tvofi
Casty zdklad modernich publikova-
nych dobrodruZzstvi.

Jeskyné je jiz o néco komplex-
néjsi zaleZitost a lze do ni zaradit
i mnoho plvodnich moduld. Jedna
se o rozsahle a spletité misto s mno-
ha mistnostmi a vyzvami, které miva
néjaké pozadi nebo pribéh a jehoz
odehrani zabere vice nezZ jedno seze-
ni. MizZe mit i nékolik pater s rlizno-
rodou tematikou a postavy se do néj
mohou vracet. Z klasickych reprezen-
tantd mdZeme uvést treba moduly
jako CASTLE AMBER nebo TOMB OF
HORRORS.

Posledni typem je megajesky-
né, jejiz definice je nejproblema-
tictéjsi, ac je tento termin zejména
mezi hraci prvni edice DND hojné
pouzivan. Nelze totiz fici, Ze mega-
dungeon je pouze mnohondsobné
vétsi jeskyné. No, toereticky by to
asi rici Slo, ale pro vétSinu pravovér-
nych hraca by to nebyl ten spravny
megadungeon; stejné tak, jako jim
pro né nejsou nékteré moderni po-
kusy o néj. Megadungeon bezesporu

musi byt rozsahly, tim je mysleno ni-
koliv nékolik desitek, ale minimalné
nékolik stovek mistnosti. A na rozdil
od klasické jeskyné neni designovan
jako ¢ast dobrodruzstvi, nebo jedna
v fadé epizod, ale jako celd kampani.
A to zejména z hlediska tvorby vy-
Zzaduje hodné odliSny pfistup, nez
jaky vyZaduje doupé a z ¢asti odlisny
pfistup, nez jaky vyZzaduje jeskyné.
Zplisobem, jakym se tvofi mega-
dungeon, tézko vytvorite doupé, na
to mate prosté madlo prostoru, ale
celkem dobre jim muzete vytvorit
i vétsi jeskyni. Jestli to tedy ve findle
bude jeskyné nebo megadungeon,
se moznd néktefi budou dohadovat.
Nas zatim bude muset uspokojit vel-
mi vagni fakt, Ze zpstiobem, jakym
mnoho z nds déla jeskyné, by funkéni
a uspokojivy megadungeon nevznikl.
A to je prodle mé pravé to misto,
které oddéluje moderni a klasické
moduly. Z mnoha zfejmych dlvodu
je oficialné publikovanych, ortodox-
nich megadungeonl malo a nejvice
zadstupcll nalezneme spiSe v odka-
zech na kampané plvodnich tvlrc
DND (napfriklad Gygaxav legendarni
CASTLE GREYHAWK — neplést s pozdé-
ji vydanym modulem od TSR, jehoz
tvircem vsak Gygax nebyl, a ktery
s plvodnim CG nemél moc spolec-
ného) a hracd, ktefi zdstali této mys-
lence vérni. Z oficidlnich modulld se
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fovany EXPEDITION TO THE BARRIER
PEAKS nebo WHITE PLUME MOUNTAIN.
Pfipadné nékteré moduly vydavané
legendarni tvlrci skupinou zndmou
jako Judge Guild, jejichz kvalita si
vyslouzila poZehnani i plvodniho
TSR, jesté za doby Garyho Gygaxe.
Zejména tedy moduly DARK TOWER
nebo THE CAVERNS OF THRACIA, které
se dockaly diky studiu Necromancer
Games i revize do d20 podoby. Ko-
nec koncl Necromancer games je
mezi hraci znamy jako stylové nej-
blizsi estetice starych modull a i oni
samy se pysni sloganem ,3E rules,
1E feel”. Proto neni divu, Ze nékteré
jiné, jiz vyloZené jejich autorské vy-
tvory pro treti edici, maji k tomuto
konceptu blizko, konkrétné moduly
RAPPAN ATHUK a MAZE OF ZANE. MAZE
OF ZANE je zajimavy rukopisem jed-
noho z poslednich aktivnich tvarct
spojenych s plvodnim DnD, Rober-
tem Knutzem, jehoZ i nékteré dalsi
moduly rozhodné stoji za zminku,
at jiz starSi MORDENKAINEN‘S FAN-
TASTIC ADVENTURE, které vzniklo ve
spolupraci s Gygaxem a nebo novéjsi
CASTLE EL RAJA KEY Ci legenddrni BoT-
TLE CITY. Velmi vypovidajiciho repre-
zentanta toho, co se mysli pojmem
megadungeon, najdeme také na poli
soucasné nezavislé produkce a je jim
velmi oceflovany modul STONEHELL

DUNGEON.

Tolik strucné k typologii s mir-
nym presahem do historie a biblio-
grafie. Jak uz jsem ale fikal, je to roz-
déleni vagni a nepresné. Teoreticky
je moiné se dohadovat, co je a co
neni megadungeon ¢i jen ,dunge-
on“. Mnoho ryst maji spole¢nych,
v nékterych se lisi spiSe zdanlivé for-
malné (popisy jednotlivych mistnosti
v megajeskyni jsou z praktickych du-
obvykle jedna nebo dvé véty, coz
od DMa vyZaduje vétsi miru impro-
vizace a fantatsie, pokud neni auto-
rem). Jiné jsou podstatnéjsi (souvisi
zejména s designerskymi pozadavky
na dlouhodobé zabavné hrani a ur-
Citou estetikou, kterou dany pristup
zaCne produkovat). Prozatim rekné-
me vyssi mira komplexnosti designu,
ktera svym zplsobem muze v ide-
alni podobé vytvofit néco vice nez
jen jeskyni. Vlastni univers Ci svét,
a¢ ohrani¢eny kamennymi, sklené-
nymi Ci jinymi sténami. Co presné si
pod tim predstavit, vysvétlim v na-
sledujici ¢asti ¢lanku, ktery se bude
vénovat rozboru klicovych elemen-
t, na nichZ je design megadungeo-
nu postavem. Mnoho z nich mlzete
v urcité mire aplikovat i pfi tvorbé
klasického dungeonu, ne na vse vsak
budeme mit dostatek prostoru, coz
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je na prvni pohled detail, ale vzhle-
dem k emergetnim projevim, které
maji v rozsahoveé vétsim megadunge-
onu vice prostoru, to mize byt detail
podstatny.

Hrani dungeonu v duchu
staré Skoly

Celkem prehledny Uvod na téma sta-
ré Skoly, zejména v kontextu DND,
Drakkaru Bifi v jiz zmifnovaném ¢lan-
ku. Nebudu tedy ztracet ¢as obsir-
nym rozepisovanim stylu hrani, jaky
se poji se starou Skolou, ale aspon
v bodech pfipomenu nékolik klico-
vych prvk(, které je potfeba mit na
paméti, pfi snaze pochopit design
,old school” dungeonu:

e Redeni se ¢astéji hleda v ramci
fikce (,poliji ten zamek kyseli-
nou” nikoliv hodim si na od-
stranéni pasti). Nezapominat Ze
v Uplné prvnim vydani DND jesté
neexistoval zlodéj a v pozdéjsich
nebylo Uplné jednoznacné, jak
sloZité pasti mGze hodem kost-
kou odstranit - a tedy hledani
a odstranovani pasti se muselo
fesit opravdu v ramci fikce). Tato
tradice bude hrat pfi designu
mnoha mistnosti velikou roli.

e ZkuSenost postavy neni v prvni

fadé odrazem jeji Urovné, ale
zkuSenosti hrace z minulych her.
ZkuSenosti se udéluji jak za za-
bité nestvlry tak za kazdy zlatak
pokladu s tim, Ze poklady tvori
prevazny zdroj. Nevyplati se tedy
bojovat s kazdou nestvlrou ale
spiSe efektivné ,prolézat” dun-
geon, ziskavat vyhody a hledat
poklady.

PriSery jsou velmi nebezpecné
a zradné a bezhlavy stfet muze
znamenat zbytecnou smrt. | pre-
rostla véela se dvéma Zivoty vas
mUzZe zabit jedinym bodnutim
svého jedovatého 7Zihadla, ac
sama pfi tom zemfre. | postava
na prvni Urovni mlze pfi troSe
neopatrnosti potkat smrticiho
Beholdera.

PFiSery jsou navic mnohdy ostra-
Zité a agresivni. V mnoha kla-
sickych modulech nalezne véty
typu: “V mistnosti je Sest zombii,
které od pohledu zaudtoci”. Po-
kud je néco podobného napsa-
né u vétsiny nestvlir, mizZe to
na prvni pohled pUsobit trochu
nudné. To je ovSsem to, kde se
mentalita modernich hraca Ilisi
od téch starych. Pro moderniho
hrace by néco takového mnohdy
znamenalo, Ze se v kazdé mist-
nosti bojuje a neda se nic délat.

V plvodnim DND by to oviem
nebylo tak jednoduché a podob-
nda metoda ,vycisténi“ celého
dungeonu by znamenla rychlou
smrt druZiny. Moderni hrace by
to mozna frustrovalo a podobny
druh dungeonu, kde vse utoci na
potkani, v kombinaci se systé-
mem nepodporujicim hrdinské
hrani, by herni sezeni povaZovali
za nefunkéni. Pro starou Skolu,
ktera tolik nespoléha na pfimo-
Card reSeni, zejména v rdmci
mechanik a neocekavd vysokou
miru rovnovahy, jako spiSe hleda
reSeni, to ovSsem nutné zname-
na opatrnéjsi pristup a adaptaci
rizikim v rdmci moZnych pod-
minek. Vétsi opatrnost, dliraz na
prizkum a bezpecné ziskavani
informaci o svém okoli, vhodné
vybaveni a vymysleni rdznych
plant a pasti, které s minimal-
nim rizikem dosahnou kyZzeného
vysledku. Konec koncl, za mrt-
vou nestvlru prece nedostanete
tolik zkusenosti, jako za poklad,
ktery treba hlidd (pokud vibec
néjaky hlidd). Proto se v prvé
fadé vyplati rizikim se vyhybat
a ne je prekondvat.

Okoli je nepratelské, vSude pasti,
nestvlry a jiné nastrahy a pro-
to je velky dlraz na opatrnost

a rozvahu. Na druhou stranu,
prostoru na planovani neni ne-
omezené, protoze zdroje jako
svétlo a olej, jidlo, voda, lano,
mapa, apod... nejsou samoziej-
mosti, tim spise, kdyZ se hraje na
hlidani ¢asu, naloZeni, rychlost,
vzdalenosti, prekvapeni, apod...
Chce to tedy byt efektivni.

e Hrani probiha s tak rikajic s vysi
mirou detailu, jakoby vice plynu-
le. KriZzovatka tyou T neni jen ma-
povaci termin, je to realné mis-
to, ke kterému se pomalu blizite
aniz tusite, co je za rohem.

e \lypravéc je v prvé radé soudce.
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Spravedlivy a d{véryhodny. Ne-
spoléha se na to, Ze postavy uset-
fi, ani se neocekava, Ze je bude
vrazdit nebo Sikanovat za kazdou
cenu. Je sice autorem prekazek,
ale neni to on, kdo stoji proti
hraclm. Prihlizi k pravidlim, ale
selsky rozum a vnitfni logika ma
prednost.

V tomto kontextu nejen Ze podoba
pavodnich pravidel a modulll dava
vétsi smysl, ale zaroven to naznacuje,
jak precizni design i pfistup hraca je
k uspokojivé hie potieba. To je mozna
jedna z pficin, proc se podobny her-
ni styl masové nezachoval do dnes.
Hrani podle staré skoly a dungeon
jsou propojeny system, v némz vse
musi dobfe fungovat, jinak se to celé
rozpadne. Hraci zacnou byt frustro-
vani, nebo se hra proméni v nudu. Je
to takovy kruh, kdy design dungeonu
a pravidel vyzaduje urcitou adaptaci,
ktera generuje urcity herni styl, ktery
ovSsem potrebuje adekvatni prostie-
di a podnéty. Pokud bude dungeon
Spatné udélany, nejen Ze to povede
k nudé nebo frustraci, ale zaroven
mnoho elementd pravidel presta-
ne mit smysl nebo vysSumi, protoze
je nebude potreba vyuzivat. Mnozi
z nds to dobre znaji, a proto jsme po-
stupné upustili od pouzivani pravidel

pro naloZeni a postupné prestali hrat
dungeon crawl, ktery jsme nakonec
vyhodnotili jako néco prekonaného.
Styl pro malé déti nebo nevyzra-
|é hrace. Z toho pohledu to ale tak
trochu vypada, Ze to klidné muZe byt
i Uplné naopak. Druhym extrémam
zase mUlze byt neschopnost adapta-
ce hracd na podminky hry. At uz pro-
to, Ze nechtéji ¢i nejsou trpélivi, nebo
proto, Ze nerozumi jak. Ale vérte, ze
to nevédeli ani prvni hraci a presto se
to naucili, dungeon a jeho pravidla je
to naucil. Pro¢ by ti dnesni méli byt
jini, pokud se takové vyzvy neboji?

Design dungeonu

V predeslé ¢asti jsme si vysvétlili, Zze
styl hrani, ktery byva nékdy oznaco-
van jako old school, je pfimo zavisly
na konkrétnim zpUsobu, jak designo-
vat dungeon. Takovymto zplsobem
nadesignovany dungeon by zaroven
meél v kombinaci s patficnym systé-
mem, pokud tomu jsou hraci otevre-
ni, generovat herni styl, ktery by bylo
mozné oznacit za starou Skolu. Ac
se na mnoha mistech vedou diskuze
o tom, ktera verze DND nebo jiného
podobného systému ci retroklonu je
jak moc old school, vétsi roli, podle
mych zkuSenosti, hraje podoba dob-
rodruzstvi. AC tfeba pfitomnost zlo-
déje nebo absence kouzelnych strel

muze hrat roli, i kdyZz minimalismus
,White Boxu” muZe byt intuitivné;si
a vhodnéjsi pro starou Skolu (a ze-
jména pro zacinajici hrace v tomto
stylu je urcité uzitecné zvolit i co nej-
navodnéjsi kombinaci pravidel), nez
treba Advanced edtition, konecné
slovo bude mit vidy design dunge-
onu a Dungeon Master. | se zlodé-
jem mohou byt v dungeonu prekaz-
ky, které prosté hodem kostkou na
odstranéni mechanismu nevyresi.
Skute¢na kreativita bude vidy nad
systémem a jeho elementy, protoze
fikce nema Zadné pevné hranice. To
je skutecny oldschool, ne podle ja-
kych pravidel hrajete, ale jak hraje-
te. Myslete na to, kdyZ budete hrat,
i kdyZz budete tvofit dungeon. Old
school se neda uspokojivé imitovat,
musite jej prosté ,vygenerovat”“.

Pro vypravéce to znamena néko-
lik véci. Zakladni véci jako zkuSenosti
a znalost systému, soudnost, spra-
vedlnost, dobry odhad, improvizace
a fantazie pomineme a zaméfime se
na samotnou tvorbu dungeonu, na
klicové elementy, které by ve vhodné
vzajemné kombinaci mély vytvorit
idedlni podminky pro hrace. Zacnu
od obecnych véci a na jejich zakladé
budu postupovat vice do hloubky.
V prvé fadé je potieba nezapomi-
nat na systém, myslim v tom ohledu,

z jakych prvku se sklada on, tém to-
tiZ pfi designu dungeonu vytvafime
odezvu. To ndm pomlze zejména
naladit premysleni na tu spravnou
vinu. Ty podstatné uz jsem zminil,
jsou jimy zdroje: naloZeni a vybave-
ni, rychlost, svétlo, prekvapeni, jidlo,
zkuSenosti za poklady, apod... VSech-
ny nabizeji potencidlni rizika a vyzvy.
Co kdyZz bude poklad tézky, co kdyz
budou muset postavy plavat, nebo
pred nékym utikat? Zejména méné
zkuSenym vypravélim se vyplati pro-
listovat si pravidla a psat si poznam-
ky, co by se dalo vyuZzit. Pokud vas
nic nenapadd, zamyslete se, které
vybaveni nebo pravidlo se mdlo po-
uziva a zamyslete se, jakou ulohu ve
hfe vlastné md. Samo o sobé vam to
zacné generovat elementarni prvky
dungeonu. Zda se vam, Ze nalozZe-
ni nehraje roli? Dejte do dungeonu
propadlo se skluzavkou, ktera vede
do hlubokého jezera. Nebo chete-li
naloZeni zkombinovat i s pohyblivos-
ti, mlzZe vas to inspirovat k tomu, Ze
¢ast dungeonu bude tfeba nestabilni
a mlZe se zacit fitit, pretizené a po-
malé postavy budou muset honem
rychle néco vymyslet, nezjisti-li toto
riziko vC€as. Zdd se vam, Ze postavy
vzdy bojovaly s kde ¢im? Ne vsech-
ny nebezpecné nestviry museji
stfeZit poklad, na druhou stranu ne
kazdy poklad musi stfezit nestvlra,
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nékteré poklady mohou byt jen dob-
fe schované nebo tézko dostupné.
Dalsi naméty dostanete béhem hry,
kdyZ budete sledovat, jak hraci hraji.
Pfece jen, jednotvarné a predvida-
telné chovani zkuseny architekt dun-
geonu predpokladd, zejména pokud
je to tfeba genidlni ¢arodéj. Kdyby
kazdy trouba dokazal vykrast dun-
geon, na postavy hrach by zbyly jen
samé holé saly a vykradené hrobky.
Rikal jsem, Ze hraci se u¢i hranim a ty
nejdUlezitéjsi zkuSenosti neziskavaji

URHEIM

Tho Cousoeay

Lot Souds

postavy, ale hraci. Pro dungeon mas-
tera to plati taky. Berte to tak, Ze ten
titul master byste si méli zaslouZzit :-)
Dungeon ze staré Skoly by mél byt
opravdu designovan, ne jen ladem
skladem nahazen, to dokaze primér-
ny internetovy generator. Kdyby to
bylo tak jednoduché, nebyl by dobfe
udélany dungeon takova vzacnost.
Nasledujici radky neberte jako
néjké dogma, ale spise jako souhrn
tipy, jejichz hlavnim Ukolem je nasta-
vit vas pfitup a tvorivost do zadané

T Lend Shomd

polohy. Rozhodné neni nutné vse
brat jako jedinou mozZnost, ani neni
nezbytné pouzit Uplné vse.

Elementy dungeonu

Na zacatku je dobré si védomit, jaké
druhy prvkd v dungeonu vlastné
mame. Ty nejpodstatnéjsi jsou ty
herni. CozZ jsou elementy, které z hra-
ni na hrdiny délaji hru. Napfiklad to,
Ze brana je zasekl3, je herni element.
Druhym castym prvkem je element
esteticky, ten vznika jako kreativné
vyjadreny dlsledek jiz zavedené fik-
ce. To, Ze je bradna tepand trpaslici
prace, je element esteticky a zrovna
takova je proto, Ze jsme kreativné vy-
jadrili to, Ze brana néjaka prosté byt
musi. Aby ve fikci néjak v néjaké po-
dobé existovala. Nékdy vsak mohou
tyto dvé kategorie splyvat. Zejména
diky tomu, Ze reSeni casto probi-
ha v ramci fikce a vypravé¢ béhem
hrani nerozhoduje jen na zakladé
mechanik, ale i na zakladé zdravého
rozumu. Estetické herni elementy
tak maji neustale potencidl byt i ele-
menty hernimi, pokud je tak zacne
nékdo pouZivat a naopak. Zejména
u megadungeon(, kde jsou popisy
strohé, jsou estetické elementy za-
prvé dlsledkem kombinace impro-
vizace a jeji obhajoby a zadruhé za-
sazenim hernich elementl do popisu

dané ¢asti dungeonu. Pfi samotné
tvorbé dungeonu se nam vsak toto
rozdéleni bude jesté hodit i v nééem
konkrétnim.

K tomu, abychom vyvaodili kon-
krétni, klicové elementy dungeo-
nu, je dobré si nejdrive ujasnit, jaké
mame cile. Dungeon by mél vidy spl-
novat dva zakladni pozadavky:

e Dungeon je misto hodné pro-
zkoumani. Mél by tedy mit né-
jaky styl, mGze ukryvat tajemstvi
a odmény, musi byt originalni,
komplexni a nepfedvidatelny.

e Dungeon je vyzva pro postavy
i hrace. To neznamena jen mon-
stra a pasti, ty samy o sobé bez
vhodného pouziti omrzi. Proto si
uvédomte, Ze samotnd podoba
dungeonu by méla byt vyzvou
a tento jev ma béhem designu
prednost pred vSim ostatnim, co
jej jen vypliuje.

Jak tyto cile naplnit a jak nam védo-
most téchto cild béhem tvorby po-
mUZe, vysvéetlim ted trochu oklikou.
Zejména zkuSeni designéfi systém
nebo dobrodruzstvi si jiz urcité vsim-
li, Ze nékteré elementy nebo principy
Ize pouzit i ve velmi odlisSnych hrach,
pfi  velmi odliSnych preferencich
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a cilech. Mnohdy totiZ nejde o to co,
ale jak nebo pro¢. Rikdm to proto,
Ze pfi tvorbé dungeonu jsem si vSi-
ml jedné podobnosti, na kterou jsem
narazil kdysi, v pocatcich tvorby Stre-
pl snl. AC jsou Strepy snl v mno-
ha ohledech velmi odliSné od prvni
edice DND, tvorba herniho obsahu
u nich muize byt podobna. Nebo as-
pon jedna z moznosti, jak tvofit herni
obsah. Na zacatku mnohych ¢lanka
o tvorbé dungeonu byste se mohli
dodist spoustu uzite¢nych rad: mate
vymyslet, kde se dungeon nachazi,
jaké ma obyvatele a jakou mda minu-
lost. Nasledné se zamyslet nad tim,
co obyvatelé jedi a piji a co obvyk-
le délaji, jakou ma dungeon vnitfni
ekologii a timto zplGsobem (pficina
-> nasledek + dalsi souvislost -> dalsi
nasledek) byste vygenerovali realis-
ticky a konzistentni dungeon. Vse by
mélo svij divod a misto a s velkou
pravdépdoobnosti by viechny takto
vytvorené dungeony byly jednotvar-
né a predvidatelné. Pamatujete si,
jak jsem fikal, ze hraclim se predvi-
datelné chovani muize vymstit, pro-
toze s nim tvlrce dungeonu pocita?
Plati to i obracené. A taky jsem fikal,
Zze dungeon ma byt nadesignovan,
ma-li byt opravdovou vyzvou. Musi
byt designovan, nikoliv simulovan.
Pfesto chapu, Ze néktefi vypravé-
¢i tézko snesou pfistup: ,tfi trolové

v mistnosti s dZzbanem” - co tam dé-
laji a pro¢, to nikoho nezajima. Nebo
ikonicky ptiklad , mistnost je 10 x 10
metrd velkd a uvnitf spi obfi drak!”
Proto se pfi tvorbé dungeonu do-
porucuji oprostit od logického si-
mulovani a pouZit kreativni tvorbu.
Podstatou kreativni tvorby je najit
jiné nez obvyklé feSeni nebo vysvét-
leni. Predstavte si klasicky simulacni
pfistup dungeonu jako A+B ->C. , A”
mUZe reprezentovat tfeba nestvlry
,B" jejich potfebu pit a ,,C“ tedy za-
konité ddva néjaky zdroj pitné vody.
Kdo ale rika, Ze zrovna tihle trollové
museji pit? Paklize ve hfe neklademe
dlraz na predpokladatelnou inter-
pretaci jevl, ale hleddme vlastni kre-
ativni interpretaci, zjistime, Ze takrka
cokoliv Ize zkombinovat takika s ¢im-
koli a takrka cokoliv Ize takika ¢im-
koliv vysvétlit. Touto metodou tedy
dojdeme nejen k originalnim prvkdm
v dungeonu, ale jesté tim dungeonu
davdme osobity styl. Schvdlné se ted’
zkuste podivat na ty dva nelogické
pfiklady, které jsem napsal. Drak je
»A“ a mala mistnost je ,C“ ,B“ po-
tom bude napfiklad poruseni fyzikal-
nich zdkon(, tfeba v podobé néjaké
magie nebo skryté dimenze ¢i iluze.
Tézko byste takovy vysledek ziskali
strohou simulaci ptirodnich zakon(
a stereotypU. Jestli je néco pro este-
tiku vétsiny zajimavych dungeon( ze

staré skoly typické, je to jisty nddech
bizarni nebo podivné atmosféry, kte-
rd ma velmi blizko k pulpu nebo bra-
ku. Osobné se domnivam, Ze pokud
vySe zminend zména pristupu neni
plvodni pfi¢inou, minimdlné produ-
kuje velmi podobny vysledek. Sami si
to zkuste u Troll(. Trollové jsou ,A”
a dzban je ,C“ Zkuste se zamyslet,
jaké ,,B“ by mohlo dzban vyvodit jako
dlsledek. A nebo moZna trolové jsou
,C“ a dzban je , A“ Fantazii se meze
nekladou. Inteligentni dzban ktery
rodi trolly je urcité originalni, sky-
td mnoho potencidlu. Nebo nevim,
tfeba vas napadne uplné néco ji-
ného. Timto zplsobem mizZete vy-
tvofit mnoho estetickych elemen-
tl hry, které vam zarovenn umozni
kombinovat rolzi¢né dalsi elementy,
at uz herni nebo estetické, které by
k sobé tfeba normdlné nepasovaly,
nebo neddvaly smysl. Je to jako ko-
I3z s vlastni interpretaci, kterd tvofri
dalsi ¢asti koldze. Samoziejmé nic
se nesmi prehanét. Pokud nechcete
tvofit vyloZeny blazinec nebo cirkus,
pouzivejte tuto metodu, jen kdyz to
ma opravdu smysl, nebo kdyz bude-
te zdalnivé v koncich. Ale dost abs-
traktniho teoretizovani, pojdme ke
konkrétnéjsSim a prakti¢téjSim ele-
mentim.

Pozadi megadungeonu

Pozadi dungeonu vytvari nejen kon-
text a néjaké déjové zazemi pro dun-
geon, nebo pocit skutecnosti, ale je
také zdrojem informaci a rliznych vy-
svétleni, pro¢ véci v dungeonu jsou
tak jak jsou. Mlze hracim pomoci
pfi reSeni nékterych prekazek nebo
naopak muze néjaké prekazky impli-
citné nastavovat. Do designu dunge-
onu se tento prvek mlze dostat né-
kolika zpUsoby, které si rozebereme
na dalSich radcich. Méjte ale stale na
paméti, Ze v prvé radé je cilem de-
sign, nikoliv fikce. Neni potieba zby-
tecnd podrobnost, spise ucelna pou-
Zitelnost. Na druhou stranu, projevy
historie hraji roli nejen v Cisté herni
roving, ale i v roviné zadbavy, protoze
délaji z hrani jeskyné néco vic, nez
jen bezduché prolezani mistnosti
a zabijeni nestvar. Proto nepouzivej-
te historii vyhradné jako potencialni
zdroj resSeni, ale i jako zdroj esteticky;,
ktery jednotlivé ¢asti jeskyné spojuje
a dava jim urcitou identitu.

Tviirce — tvirce maze byt v dun-
geonu pfitomen, v tom pfipadé bude
asi na nékteré jeho funkce i dohlizet.
MuzZe o postavach védét a nemusi.
Nemusi mit nutné vSe pod kontro-
lou. Také muze byt jiz ddvno mrtev
nebo neznamo kde. Dungeon mohl
ovladnout jiny zlosyn, nebo nastala
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anarchie. | kdyz tvlrce dungeon jiz
neobyva, nékteré jeho myslenky,
nebo plvodni smysl dungeonu, mo-
hou byt v jeho designu otisknuty.

Svédectvi — svédectvi mlZe po-
chazet od jinych obyvatel dungeo-
nu, at jiz nepratelskych, pratelskych
nebo neutrdlnich. Nemrtvi mohou
stat na strazi a vykonavat sto let sta-
ry prikaz. Goblini z prvniho patra se
obavaji jit dold, aby nevzbudili hnév
svého pana. Mluvici dvefe mohou
pamatovat, co se v dané oblasti ob-
vykle délo, nebo jakou historii dun-
geon proZzil.

Legendy — kolem dungeonu mo-
hou vznikat mnohé legendy. Konec
konct, mohly prildkat i samotné dob-
rodruhy. Nékteré mohou byt prav-
divé, nékteré jen z Casti a nékteré
mohou byt zcela smyslené. Ten druh
informaci mlzZe postavam pomoci se
pripravit, ale mdze je i zmast. Nékte-
ré moduly maji seznam urcitého po-
¢tu legend, z nichz nékteré jsou prav-
divé a nékteré ne, hodem kostkou
Ize potom urcit, na kterou zrovna po-
stavy narazily. Legendu mohou znat
vesnicané v nedalké krémé u cesty
na kraji lesa nebo podivny poustev-
nik Zijici v blizké jeskyni. Mohou byt
zapsany v knize ulozené v knihovné,
nebo v polo zaslych runach na sténé
mistnosti.

Dusledky — historie dungeonu
muze mluvit i nepfimo v ndsledcich
udalosti. Po temném kultu mohly
zUstat zlovolné oltare a obétni na-
Cini. Po magickych experimentech
zmutovani obyvatelé nebo zahadné
efekty. Po predchazejicich dobrodru-
zich vzkazy nebo varovani, ostatky i
zapeceténé mistnosti.

Stopy — stopy jsou drobné pred-
méty, které mohou souviset s mi-
nulosti dungeonu, fajfka starého
Carodéje, planek pasti, ktera byla
v dungeonu pouZita, zapomenuty
kouzelny prsten, ktery spousti néjay
efekt v dungeonu, kli¢ od zakdzané
komnaty, apod...

Okoli a pfistup

U legend jsme zminili, Ze dilezité in-
formace se mohou nachazet i v okoli
dungeonu. Proto je dobré alespon
povsechné okoli promyslet, pfipad-
né nacrtnout. UzZitecné je zejména
zvazit nékteré moznosti:

Zakladna a spojenci: Zejména
u rozsahlejSich dungeonl je prav-
dépodobné, Ze je postavy budou
opoustét a vracet se do nich, z toho
dlvodu je vhodné do okoli umistit
néjaké misto, které mohou postavy
vyuzit jako své utocisté, bezpecné
misto s urcitym pristupem k néjakym

zdrojiim. MuzZe se jednat o malou
osadu, zajezdni hostinec, klaster, zfi-
ceninu, strazni véZ nebo vojensky ta-
bor, kmen divochi, nebo jen chatr¢
zdejsiho podivina. Ne vidy se musi
jednat o sofistikovany prvek civiliza-
ce, ne vidy musi byt pofizeni s mist-
nimi obyvateli pfimocaré nebo jed-
noduché (zejména, pokud se treba
dozvi, Ze je postavy potfebuji, nebo
Ze ty rance na zadech jsou plné zla-
ta). V tomto ohledu je dUlezité ur-
¢it, jakou hrozbu blizky dungeon pro
zdejsi obyvatele predstavuje, a tedy
jakou miru podpory jsou ochotni po-
skytnout. Podstatné je také rozmys-
let pristupnost zdroju. Pocinaje za-
kladnimi, jako jsou potraviny, voda,
olej, nebo zbrané, pres cizi postavy,
pomocniky a jinou namezdni silu, az
po lektvary, nebo zaklinadla. Zejmé-
na to posledni doporucuji silné ome-
zit nebo Uplné vypustit. Pokud budou
mit postavy jednoduse pfistupné lé-
¢eni ¢i obnovovani tfeba ztracenych
urovni nebo vysatych vlastnosti, vy-
razné to ovlivni jejich strategii v dun-
geonu.

Samoziejmé ale neni nutné, aby
v okoli kazdého dungeonu takové
misto bylo. Mze byt i zajimavé, po-
kud postavy budou v pusté divoci-
né odkazany samy na sebe. Ne vzidy
musi byt takové utocisté obydleno




zZivymi bytosmi (stejné dobre mo-
hou poslouZit duchové zemfelych,
mluvici socha apod...). Pokud vsak
obydleno néjak bude, je vidy dobré
promyslet dostupné informace (viz.
legendy).

Predvoj: V okoli jeskyné nemu-
seji sidlit jen potencidlni spojenci.
Vzhldem k povaze mista a jeho tvlr-
ce je naopak mozné, Ze povrch pod-
zemniho sidla, nebo okoli tajemné
véZe, budou hlidat rlzni agenti zla,
Spehové nebo samotni obyvatelé
jeskyné. At uz se bude jednat o chat-
rajici tvrz, blizkou jeskyni nebo tre-
ba jen tabor skret(l. Takovd mista
byvaji obvykle utajena a neméla by
byt dostupna bez jakéhokoli patra-
ni. Na druhou stranu jejich pripadné
odhaleni by mélo hrat néjakou roli
v pozdéjsim hrani. At uz zjednodu-
Seny pristup k uréitému typu zdro-
ja, zpfistupnéni uzZitecné informace,
prostiedky pouzitelné pfi pozdéjsim
prazkumu jeskyné nebo zvySeni bez-
pecnosti v okoli dungeonu. Podobné
misto mlze poskytovat i jeden z al-
ternativnich pristuptd do jeskyné, ale
o tom vice dale. Pti vytvareni toho-
to typu mista je nutné brat v Gvahu
zejména dvé véci: pomeér velikosti
vuci hlavni jeskyni (je asi zfrejmé, Ze
vétSina téchto mist bude rozsaho-
vé odpovidat doupéti, maximalné

mensi jeskyni, v opacnych pripadech
uz stoji za zvaieni spiSe propojeni
s hlavnim dungeonem), a uloha pfi
prGzkumu jeskyné, jak z hlediska
obyvatel jeskyné vuici hraclm, tak
z hlediska hracua vuci jeskyni, pokud
toto misto objevi. Nesmime zapo-
minat, Ze chceme néco vice neZ jen
simulaci uvéfitelného okoli, desig-
nujeme dobrodruzstvi. Nédy mohou
takova mista slouZit také jako takovy
tréning na to, co postavy ceka v hlav-
ni jeskyni. Misto, kde ziskaji néjaké
lepsi vybaveni a néjaké zkuSenosti.
V takovém pfipadé by dané misto
mélo byt z hlediska patrani pfistup-
néjsi.

Specialni variantou muizZe byt
misto s neprimou vazbou na hlavni
jeskyni. Sidlo nestvar, které dezerto-
valy, presto znaji néjaké informace.
Nebo zcela nesouvisejici misto, kte-
ré vsak c¢irou nahodou ukryva néjaké
souvisejici tajemstvi nebo zapome-
nuté pojitko. Nakolik bude takové
misto nepratelské nebo nebezpecné,
zaleZzi na vypravéci, ale néjaké vyzvy
by bezesporu obsahovat mélo.

Nesouvisejici a nahodna setka-
ni: Jak uzZ to ve staré Skole byva, ne
vse musi mit nutné svlj smysl nebo
nutnou souvislost. Zejména u roz-
sahlejsich dungeontd mohou v oko-
li existovat naprosto nesouvisejici

mista, ktera presto skryvaji nebezpe-
¢i atfeba i néjakou odménu. Zaroven
okoli dungeon( obyvaji rozli¢na stvo-
feni a nestvlry a proto nesmi byt
nouze ani o rlznd ndhodnd setkani.
Ac na prvni pohled ndhodna setkani
mohou pUlsobit jako fedéni dynami-
ky, jedna se o duleZity prvek ve staré
Skole. Ovlifuje totiz tok a mnozstvi
zdrojli, coz postavy tlaci k vétsi mire
efektivity a planovani (napfiklad cet-
nost presund po okoli, nebo volba
konrétni trasy, patrani po okoli, ¢i va-
bec zplsob pohybu, apod...). V ram-
ci funkénosti je samoziejmé vhodné
mit pravidla pro nahodna setkani
uréend predem (jak casto se ovéru-
je, jakd je pravdépodobnost a jeké
typy setkani mohou nastat). Nemu-
sim snad pfipominat, Ze ne vSechna
nahodnd, nebo nesouvisejici setkani,
museji byt nepratelskd a u téch ne-
pratelskych by mély dvodni podmin-
ky vychazet z chovani postav a hracu
(kdo koho prekvapi a kde). Nékteré
nestvliry nebo skupiny mohou mit
i urcitou taktiku, vzhledm k jejich
znalostem charakteru prostredi.
Pristupové cesty: Velmi dllez-
tou roli také hraje samotny pfistup
do jeskyné. V dobie designovaném
dungeonu, jak si také ukazeme jes-
té na nékterych dalsich elementech,
hraje velkou roli moznost volby a jeji

nasledky. Je obrovsky rozdil v tom,
jaké chovani a taktiku u hraca vyvo-
|4 interakce s linearnim dungeonem
oproti dungeonu spletitému, s mno-
ha mozZnostmi, jak v ném postupo-
vat. Tento rozdil fatdlné ovliviuje,
jak velkou cenu maji béhem hrani in-
formace, odhad a intuice a zaroven
klade na postavy zodpovédnost, ale
i prostor svobodného rozhodnuti.
Paklize k hlavni jeskyni povede vice
neZ jedna cesta a bude mezi nimi roz-
dil (at v rozloZeni nahodnych setkani,
nebo v obtiznosti nebo pfistupnosti,
tak zejména v dalSich moZnostech,
které otevird), stavi to hrani jeskyné
do pozice, kdy na kazdém rozhodnu-
ti opravdu zaleZi a to jiz od zacatku.
A jakmile na nécem zdleZzi a ma to
své nasledky, stane se to duleZitou
soucdsti hrani. Nékteré cesty mohou
byt naprosto bezpecné, jiné chrané-
né, hlidané, nebo aspon sledované.
Nékteré cesty mohou skytat prirodni
prekdzky, jiné mohou nabizet treba
néjaké varovani. A pomineme-li Cisté
herni rovinu, i Cisté z hlediska zabavy
je opusténd pevnost, ke které vede
z jedné strany klikata cesta po uzké
skalni fimse stfezend divokymi har-
pyemi, z druhé strany polozozpadly
most, ktery se mlZe kazdou chvili zFi-
tit a pripadné vysoka skalni sténa, po
které se dd vySplhat, mnohem zabav-
néjsi nez osamocend véZ uprostied
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pustiny. | pro samotného Dungeon
Mastera je zabavné sledovat, jakych
moznosti hraci vuziji, nebo jaké si
sami vytvofi a jakym zplsobem svou
cestu jeskyni vlastné tvofi. Kromé
pfistupovych cest je zejména dule-
zité mit do samotné jeskyné nékolik
vchodu. Zvlasté, pokud kazdy vchod
povede do jiné ¢asti, kterd skytd roz-
licné prekazky, zdroje, odmény a dal-
Si moZnosti postupu. Je samoziejmé
zfejmé, Ze u takového designu by
ta nejpfiméjsi cesta neméla byt ta
nejjednodussi. Na druhou stranu ne
vSechny ostatni cesty by mély byt
jednoduse dostupné. Padaci brana
muze byt zasekld, hradba mlze byt
pokryta nebezpecnymi rostlinami,
bocni mustek muoze hlidat hlidka,
unikovy vychod muZe byt ukryty, vé-
traci Sachty mohou byt zamaskované
a muZe z nichvychazet nebezpecny
plyn, druhd vrata mohou byt z ¢asti
zasypana nebo zamcena. Také neni
dobré viechny ostatni vchody scho-
vat, aby postavy vlbec nenapadlo
néjaké dalsi moznosti hledat. Proto
je také dobré nezapominat na r(z-
né navodné, i kdyZ ne nutné uplné
jednoznacné stopy. Zajimavou alter-
nativnou muZe byt na prvni pohled
Uplnd absence evidentnich vstupd.
A uZ jsem zminoval, Ze ne vSechny
vstupy musi nutné vést do prvniho
patra? Kazdopadné pocet vstupu by

mél samoziejmé odpovidat rozsa-
hu dungeonu. Je zbyte¢né, aby do
dvoupatrové jeskyne vedlo jedendct
vstupl. Na druhou stranu deseti pa-
trovy dungeon urcité zasluhuje néco
vice neZ jen dva vstupy.

Celkové rozlozeni

Celkové rozloZeni hraje pfi desig-
novani jeskyné elementarni ulohu.
V mnoha ohledech mnohem vétsi,
nez vybér nestvir nebo magickych
pokladl. Podobné jako u pfristupt
a vstupl ma totiz primy vliv na to,
jakym zpUsobem se budou postavy
v jeskyni chovat. A to diky tomu, Ze
rozloZeni jeskyné jim vlastné otevi-
rd moznosti nebo rysuje hranice, co
vSechno mohou délat a jaka rozhod-
nuté prichazeji v dvahu.

RozloZeni hraje roli v mnoha
rovinach, vertikalnich i horizontal-
nich, dotykd se obtiznosti rlznych
casti jeskyné, ale i pristupnosti rdz-
nych oblasti. V prvé fadé je dobré
si uvédomit, Ze se starou skolou ne-
byla v rozloZeni dungeonu typicka
ani linearita, ani pravidelnost. Ne
vSechny ¢asti dungeonu museji byt
stejné dostupné. Nékteré nemu-
seji byt dostupné viibec, aspon ne
pfirozenymi prostfedky. PFistup do
nékterych c¢asti mlze byt podminén

néc¢im dalsim (klicem, znalosti hes-
la, spusténi néjakého mechanismu,
vyfeSeni hddanky, ¢i splnéni jiného
ukolu). Kapitolou samo o sobé je
Cisté rozlozeni hlavnich spojovacich
tahU a jednotlivych ¢asti dungeonu?
Ale pojdmé si ty klicové prvky roze-
brat trochu podrobnéji

Sekce: Pod timto trochu neohra-
banym terminem se skryva myslenka
rozdéleni jeskyné na nékolik oblasti.
AC se toto rozdéleni muizZe tykat ce-
[ého dungeonu, aplikujte tato prav-
dila i v horizontalni roviné, na Urovni
jednoho patra. Takové patro by totiz
mélo byt néco vice nezZ jen série pro-
pojenych mistnosti. Abychom toho
dosahli, musime brat v Gvahu, Ze riz-
né ¢asti jednoho patra mohou slou-
Zit ke konkrétnim ucelim. Mohou je
obyvat rGzné typy nestvir nebo mo-
hou byt zcela opusténé. Mohou se
odliSovat stylem architektury nebo
typem prekazek. Nékteré mohou
slouzit vyloZzené jako past, ze které
bude obtizné se dostat, pokud do
ni postavy vstoupi. Dokonce mohou
byt irlzné staré. Nékteré mohou byt
celkem rusné, jiné pusté. Nékteré
¢asti mohou byt vytvorené prirodni-
mi procesy, jiné umélé.

Druha dilezita véc, kromé funk-
ce, je propojenost. Rizné sekce mo-
hou byt rGzné propojené, nékteré
tfreba jen jednim, téZzko pristupnym
vchodem, jiné mohou nabizet vice
moznosti, které vedou do rlznych
stran nebo mistnosti, podobné jak
jsme to resili u pfistupovych cest.
Propojeni maze byt vyhradné pomo-
ci hlavnich tah(, které slouzi pravé
k efektivnimu propojeni jednotli-
vych sekci, nékteré vsak mohou byt
jiz propojené jen malo vyuZivany-
mi a dostupnymi chodbami, nebo
kombinaci obojiho. A samozifejmé,
k propojeni Ize vyuzit i jiné prvky nez
klasické chodby. Napfiklad teleporty,
posuvné plosiny, nebo jiné, sofistiko-
vané mechanismy apod.

Celkové se zamyslete nad tim,
jakym zplGsobem budou které sekce
jak dostupné, a které budou vzajemé
propojené. Nemusim snad pfipomi-
nat, Ze propojené mohou byt i sek-
ce, které bezprostredné nesousedi.
Snazte se, aby rozhodnuti, kterym
smérem se postavy vydaji, hralo roli
jiz v roviné rozlozeni dungeonu. Tedy
aby vse mélo své nasledky na bu-
douci moznosti postav, nebo poradi
téchto mozZnosti. Toho dosdhnete

3 Celkem podrobny popis typologie i rozloZeni nalezneme. zde.
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nejlépe tak, Zze v ramci jednotlivych
sekci bude vse rlznorodé propojeno
(pouzivejte vice dvefi nebo chodeb
vedouci z jedné mistnosti a celkové
podporujte vétsi volnost pohybu).
Oproti tomu na hrubsim méfitku,
tedy na urovni sekci a pater vsak
pohyb omezte. Ne z kazidé sekce
by némela vést spojnice do vsech
ostatnich ¢asti jeskyné. V kombinaci
s vhodnym rozloZzenim témat, preka-
Zek a odmén timto dosahnete jedno-
ho z elementarnich prvkd, ktery je
pro starou Skolu charakteristicky.

Patra: Pro jednotlivé Urovné pla-
ti v mnoha ohledech to stejné, jako
pro sekce. V ramci jednoho patra je
pohyb volnéjsi, ale samotna patra
nejsou propojena na vsech moznych
mistech. Urcité by mélo existovat
vice neZ jeden zpUsob presunu z jed-
noho patra do jiného a to v rliznych
Castech jeskyné, ¢imz zpfistupnite
razné sekce v rdznych drovnich mezi
sebou. Zaroven ne vidy musi byt
propojena jen sousedni patra (a pa-
matujte, Ze postavy vidy nemuseji
poznat, Zze mifi hloubéji, nez si samy
mysli). Potom bude jen na posta-
vach, jaké poradi a jakou cestu zvoli
a nakolik to bude dobra volba. Po-
dobnég, jak tomu bylo u chodeb, ani
zde se neomezujte na pouhé schody,
coby zakladni propojeni pater. Stejné

dobfe vam poslouZi rGzné vytahy
a kladkostroje, ale i propadla, pro-
pasti, skluzavky apod.

PFi mapovani vicepatrové jesky-
né je i vhodné kromé pldorysu zma-
povat prarez z boku, pomaha to pfri
orientaci a prehledné to ukazujue, co
je jak vzdjemé propojeno.

Posledni véc, ktera se tyka pater,
je témati¢nost a obtiznost. Rlizna pa-
tra mohou a nemusi byt riizné téma-
ticka. Klidné je mozné, aby vSechna
tfi patra méla klasické zdéné stény,
pokud mate dostatek zajimavych
napadq, jak je zaplnit. Tento postup
da identité jeskyné vétsi intenzitu.
Na druhou stranu rGzné tematizo-
vand patra jsou mnohdy atraktivni
a dodavaji jeskyni jistou dynamiku
na Ukor fadnosti. Jedno patro muze
byt zamrzlé, jiné inspirované orien-
talni atmosférou. Kromé nestvdr,
architektury, dekoraci a celkového
vizualniho stylu mulzou hrat vel-
kou roli i zvuky, pachy, pocity a jiné
druhy vnimani. Na druhou stranu,
nesnazte se nic prehanét, at vam
nevznikne vyloZzeny blazinec, pokud
to tedy neni zdmérem. Ze zacatku je
urcité vhodné pravidlo stfidmosti, Ze
méné je nékdy vice. Protoze ¢im vice
zmén a variability bude, tim méné
zdvazné budou pUsobit. Chce to na-
jit ono povéstné Tao, cit pro idealni
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rovnovahu, kteoru kazdy Dungeon
master ziskava zkusenostmi. Estetice
se jesté trochu budu vénovat poz-
déji, pfi rozboru textury. Rovnova-
ze prvk( zase pfi rozboru prekazek,
nastrah a pokladd. V tomto ohledu
ale jiz nyni zminim, Ze obvykle byva
jedno patro designovano na urcitou
uroven postav. Nicméné jsme ve
staré Skole a proto na to neni vidy
Uplné spoleh. Jednak to samozirejmé
bude jen pfiblizné a navic, nikdy neni
na Skodu do nékterych ¢asti umistit
trochu neadekvatni hrozbu, které se
da ovSem vyhnout. Vice o tom v3ak
v pozdéjsi ¢asti ¢lanku.

Prémiova mista a zkratky: Vel-
mi opomijenym elementem, pritom
velmi zabavnym, jsou prémiova mis-
ta. MUzZe se jednat o efektivni a bez-
pecné zkratky nebo i o tézko pri-
stupna Ci ukryta mista, ktera skryvaji
néjakou vyhodu ¢i poklad. Ta slouzi
jako odména pro hrace, ktefi toto
misto objevili. M(Ze se tfeba jednat
o samostatnou sekci ¢i patro malé-
ho rozméru, do kterého vede tajna
chodba nebo treba teleport. Uvnitf
muze Cekat klasicky poklad, magicky
predmét, cenéné zdroje, informa-
ce, bezpecdi nebo jiny jednorazovy Ci
omezené se opakujici efekt (IéCeni,
doplnéni zaklinadel, zvysSeni vlast-
nosti, bonus k hodu, apod...). Jen

u opakovatelnych efektli méjte na
paméti, Ze nesmite hraclim dat pfilis,
jednak byste tim narusili celou pod-
statu staré skoly a jednak hracum
degradujete vSechny vyzvy a jeskyné
zacne byt nudnd. Z tohoto divodu
se snazte vétsSinu prémiovych oblasti
designovat jako jednorazové zalezi-
tosti, pokud nebudete mit zavaziny
dlvod k opaku.

Prazdné mistnosti: Prazdné
mistnosti jsou, zejména v moder-
nim designu, jeden z nejméné po-
chopenych element(. Pfitom maji
hned nékolik dlleZitych funkci. Jed-
nak, vzhledem k mife nebezpedi jsou
prazdné mistnosti prostorem pro od-
dech ¢i mistem, ktery dava hracdm
prostor planovani ¢i vymysleni. Zaro-
ven ovlivieje plynulost mnoha zdro-
ju a tim ma vliv na chovani postav.
V souvislosti s tim i hraji roli v tom,
Ze cilem vypravy neni prolézt kazdou
mistnost, coz vyskyt prazdnych mist-
nosti, v kombinaci s dalSimi prvky
podporuje. Dale, prazdné mistnosti
Ize vyuzivat za béhu, jako prostor pro
doplnéni aktualné potrebného zasa-
hu ze strany Dungeon Mastra. MU-
Zete vytvaret i prostor pro zapojeni
nové postavy. Nebojte se proto né-
které mistnosti v pripdé potieby né-
¢im zaplnit. Také pamatujte na to, Ze
i kdyZz mate mistnost designovanou

jako prazdnou, nemusi to nutné zna-
menat holé stény. Pomér prazdnych
a obsazenych mistnosti byva obvykle
nékde v rozmezi 1:2 az 2:1.

Nepravidelnost, rozméry a po-
méry a mapovani: tento element
hraje primarné estetickou ulohu. Old
school je typicky nelinearitou a ne-
pravidelnosti. Mistnosti ani sekce
nemuseji byt pravidelné ani stereo-
typni. Nebojte se pracovat s rdznymi
geometrickymi tvary, vyklenky, ale
i slepymi chodbami. Pamatujte na
to, ze hraci dungeon vétSinou ma-
puji, minimalné je to v jejich zajmu,
protoZze mapa je jednim ze zdroju,
ktery mlzZe slouzit pfi prekonavani
prekazek a reseni problémd. A ne-
plati to jen pfi boji a pohybu, ale i pfi
hledani tajnych vchodl a postupné.
Nikdy vSak nezapominejte, Ze vSeho
moc Skodi, a pfriliz slozity dungeon
na mapovani mize byt spiSe otrava,
nez zabava, at bude mit sebe vic re-
tro vizaz. Trochu se tohoto problému
dotkneme pristé, kdyZz se zamyslime
nad prvkem labyrintu.

To je pro tuto chvili vSe. Dalsi pokra-
¢ovani nalezne snad v pfistim dile
Drakkaru. Na co se muZete tésit?
Trochu blize se podivdme na ulohu
realismu a herni rovnovahy. Neopo-
mineme i tradi¢ni prvky jako jsou
poklady, nestvlry, pasti ¢i hadanky.
Také se zamyslime nad tim, jak vtisk-
nout jeskyni Zivot a jak ve hre fun-
guje textura. V neposledni radé také
probereme, jaky esteticky potencial
skytaji rizné podivnosti a bizarnosti.
Predstavime si i par ikonickych prv-
k(, jako tajemné bazénky, kuchyné
Ci teleporty. A nakonec si predstavi-
me par uzite¢nych odkazl a publiko-
vanych produktl. V ptipadé zajmu
o néjaké jiné prvky se nebojte napsat
do diskuze, kterd k tomuto ¢lanku
bude zaloZena a ja se vynasnazim se
jim v rdmci mozZnosti také vénovat.
Ti, které se mi podafilo alespon tro-
chu nadchnout si mohou ¢as zkratit
prvnimi pokusy o nacrt vlastni jesky-
ne :-)
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Stars Without Number

Jen cas od casu se stane, Ze v relativné specifickém
odvétvi obskurni subkultury, jakym bezpochyby Old
School Renaissance ve vztahu k rolovym hram je, se
vyskytne projekt, ktery svym zpracovdnim a uZitec-
nosti presahuje hranice dané néjakym Skatulkovdanim
na hnuti a odnoZe. STARS WITHOUT NUMBER od Kevina

Crawforda je pravé takovy projekt.

Asi nejsnazsSim popisem SWN je old
school hra ve sci-fi (pokud si nejste
jisti pojmem old school, viz Bifiho
Cisle Drakkaru. Hra je postavena na
stejném systému, jako staré DUNGE-
ONS AND DRAGONS, takze se hazi Sesti
druhy kostek, postavy maji povola-
ni a urovné, hit pointy a zachranné
hody... vSechno to tam je. A ackoli je
v SWN zdkladni DND systém dimy-
sIné doplnén mimo jiné o elegant-
ni systém dovednosti napojeny na
tvorbu postav skrz volbu dvou téma-
tickych bali¢kd (socidlné ladéného
pozadi (background) a s povolanim
spojeného vycviku (training)), spo-
¢iva na pocatku zminovana vyjimec-
nost v nécem jiném.

Autor SWN se totiz nespokojil
s ,pouhou” dalsi revitalizaci staré-
ho dobrého DND, ale navic pfihodil
velmi uziteény, ale pfitom strucné
a elegantné podany navod na tvor-
bu sci-fi sandboxu. Svét SWN je totiz
obrovskou Fisi, kterd se po global-
ni katastrofé rozpadla na jednotlivé
systémy a planety, a teprve nyni se
zacina postupné vzpamatovavat. Na
mnoha svétech klesla uroven tech-
nologie, byla ztracena schopnost bu-
dovat lodé schopné mezihvézdného
letu, v izolaci vznikly podivné kulty,
nepravdépodobnd spojenectvi a ab-
surdni situace. A je na hracich, aby
ten podivny vesmir nespocetnych
ztracenych svétl prozkoumali.

V zdkladni knize je sice uveden
jako priklad jeden vesmirny sektor,

ale mnohem zabavnéjsi a uspokoji-
véjsi (diky materialiim, které Craw-
ford poskytuje) je vytvofit si vlastni.
Pfirucka vypravéce obsahuje navod,
ktery kombinuje strucny popis me-
chanism( fungujicich ve svété SWN,
jako napfiklad mezihvézdného ob-
chodu, urovni technologie a vlast-
nosti mocenskych frakci, a na-
hodnych generatord, které tyto
mechanismy vyuZivaji.

M{zete si tak béhem chvile na-
hodné ,nahazet” svét vietné typu
atmosféry, velikosti populace, Urov-
né zachovanych technologii a zvlast-
nich rysa (tzv. tagh). Pokud jsou udaje
o klimatu a populaci svéta uzitecné,
skutecnou inspiraci jsou ony zvlastni
rysy, které obsahuji zarodky pro mno-
ho dobrodruzstvi a zajimavych situa-
ci. Kazdy rys je navic rozepsany na
nékolik radkd, v nichz se doctete, jaci
jsou pro néj typicti nepratelé a spo-
jenci, komplikace, rekvizity a mista.

Jako priklad méjme rys Studend
valka. Jeho popis fika: ,,Planetu ovld-
daji dvé (¢i vice) velmoci, jejichZ vzd-
jemné neprdtelstvi je tésné na hrani-
ci oteviené vdlky. Neprdtelstvi mizZe
mit ideologickou podstatu, nebo
muZe byt dusledkem boje o kontro-
lu nad mistnimi zdroji.” Typi¢ti ne-
pratelé jsou: podezdrivavy velitel

A SCIENCE FICTION ROLE PLAYING GAME

B e S ——— A . T . e (R

Stars Without Number

Kevin Crawford, 2010

rozvédky, domorodci obvifujici mi-
mozemstany z kooperace s neprite-
lem, femme fatale. MoZni spojenci
jsou: apoliticky obchodnik s informa-
cemi, agent druhé strany, nepravem
obvinény obcan a politik typu ,je to
zmrd, ale je to nas zmrd“, Kompli-
kace jsou: policeni razie, izolované
bojuivky a paranoia. Navrhované re-
kvizity: vladni ,¢éerny seznam® zrad-
cl, tajné vojenské plany, obfi sklad
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zbrani budovanych v ptipravé na val-
ku. A konecné mista: zaplivany bar
v neutrdlni zéné, politicky mitink,
izolovana oblast, kde se valci.

RyslU je Sedesat, a mnohdy po-
skytuji rdzné vyklady, takie mate
spoustu kombinaci, které vam bé-
hem chvilky umozZni vytvorit zaji-
mavy svét s vlastnimi konflikty a za-
jimavou ,,prichuti“. Mimo to SWN
obsahuje podobné reseny generator

A |
S A

idd

mimozemskych ras a druh, obfi ta-
bulku zapletek dobrodruzstvi (ktera
pracuje pravé s pojmy jako Spojenec,
Nepfritel ¢i Rekvizita z tvorby svéta)
a tabulky pro rychlou tvorbu politic-
kych frakci, ndboZenstvi, architektur
a jmen. Systém politickych frakci
navic umoznuje simulovat na urcité
strategické makrourovni boj o moc
probihajici na pozadi ¢innosti postav,
které se do néj casem mohou zapojit;

frakce v ném maji vlastni atributy
a ,aktiva® jako politické Stvace, ma-
rindky, flotily, zabijaky ¢i mesiase.
Ten korpus tabulek, generato-
ra a pridruzenych systému je pravé
tim, pro co se vyplati si SWN precist,
uz jen kdybyste je méli vyuzit pro
jiny systém. Za tu cenu to je jasna

chcete hrat sci-fi hru, kterd mlze byt

M1 For HE S7ass Wirkout NUMBER ROLE-PLAYING GAME

HARD LIGHT

BY Kevin CRawroRD
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podobné pulpova jako Perry Rhodan
a pfitom mit atmosféru a minimalis-
tickd pravidla starého DUNGEONS AND
DRAGONS, a jeSté jste se nerozhodli
o pravidlech, stoji SWN za zvaZeni.
Pokud tenhle text Ctete, protoze Ce-
kate na néjaké ciselné hodnoceni, Fi-
kam Ctyfi z péti. o

Sine Nomine Publishing:

Vase minirecenze
v Drakkaru

Rubrika Cerstvé doéteno, v tom-
to Cisle bohuzel neobsaZzena, uvadi
kratké recenze na rozmanitéRPG hry,
které poji pouze jedind véc: nékdo si
je pravé precetl a dostal chut sepsat
Ssvé postrehy.

Tato rubrika je jakasi hozena ru-
kavice pro vas, ¢tenare. Rozhodnete-
li se ji pfijmout a také néco napsat,
s velkym potésenim vase minirecen-
ze vydame. Staci vlastné jen malo: aZ
si pristé prectete dalsSi RPG hru, shrn-
te své myslenky na jednu nebo dvé
stranky textu a poslete nam je.

Budeme se na vas a vase recen-
ze tésit u pristiho Cisla.
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Sorcerer — pekelne dobra

hra

Blizsi pohlad na to, ¢o je vlastne na tejto sprofa-
novanej indie-hre také uZasné a preco je omnoho
viac ako iba specializovanou hrou na faustovské

pribehy.

Uvod

nemalo povedomia ako jedna z pr-
vych rolovych hier vydanych samot-
nym autorom na vlastné naklady
a mnoho ludi ju propagovalo uz kvo-
li tomuto. Rovnako nemadlo fudi ju
presne pre toto odsudzuje ako ,,pre-
hypovanu bublinu® ¢i ,ni¢ zvlastne”.
No a potom existuje skupina fudi,
ktori Sorcerera povazuju za genialnu
hru a nieco jedine¢né, bez ohladu na
ideologické konotacie, ktoré so se-
bou nesie. Ako sa to teda s nim ma
naozaj?

Bez hanby prizndvam, Ze SORCE-
RER je jedna z najhorsSie napisanych
knih pravidiel, aki poznam. Clenenie

textu je v mnohych ohladoch velmi
zvlastne, pravidla su neraz napisa-
né nejasne, vsetky suciastky tej is-
tej myslienky treba zbierat z troch
rozlicnych miest knihy, a aby sa ¢lo-
vek dobral k zakladnym konceptom
a myslienkam, musi sa stat majstrom
v Citani medzi riadkami (alebo stra-

intelektudlny az naduto povysenec-
ky Styl celej situacii rozhodne nepo-
maha.

Kombinacia tychto faktorov
sposobuje, Zze ak sa rozhodnete pre-
niknut do hry poriadne, nejaky ten
piatok vam to potrva. Podla mna
vSak rozhodne investovanu namahu

* http://www.indie-rpgs.com/forge/index.php?board=7.0

neolutujete a o tom sa vds budem
snazit v tomto ¢lanku presvedcit.

Co je v knihe?

Pretoze malokto pozna pravidla SOR-
CERERA, dajme si najprv kratky pre-
hlad toho, ¢o sa vlastne v knihe do-
Citate:

Vyvolava¢ (v origindle ,Sorce-
rer”) je niekto, kto k sebe umyselne
priputa démona a tym ziska pristup
k nadprirodzenym schopnostiam. Od
bezného Cloveka sa liSi iba tym, Ze
ma jednak vedomosti, ktoré mu toto
umoznuju urobit, jednak po nie¢om
tuzi dostatocne na to, aby sa na taky-
to krok odhodlal. Vsetky schopnosti
ale stale ovlada sputany démon, kto-
ry ich vyvoldvacovi iba prepoziciava.
Démoni pritom maju svoje potreby
a tuzby — to je cena, ktoru vyvolavac
plati za ich sluzby. Ak tieto potreby
a tuzby nie su naplhované, démon
bude postupne ¢oraz vzpurnejsi, az
sa raz vzburi - s viac ¢i menej fatalny-
mi ndsledkami.

SORCERER ma klasické delenie
hraéskych zodpovednosti, od roz-
pravaca sa teda cakd, Ze investuje
¢as do pripravy hry, vymyslenia ne-
hraéskych postav a podobne. Exis-
tuje vSak jedna vynimka, ktord dava
hraéom do ruky vacsiu moc ako by

sa sprvu zdalo. Vyvolavac¢ sa totiz
mbze pokusit vyvolat akéhokolvek
démona si zmysli — ked tak ucini,
jeho herné Statistiky urci hrac. Nie
je teda obmedzeny nejakym zozna-
mom ,existujucich démonov” z kniz-
ky Ci z pera rozpravaca. V knihe exis-
tuje zoznam schopnosti, ktoré mézu

SURCERER
W

Ay Inytense RBore-rraynag Gave

Sorcerer

Ron Edwards, 2001
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démoni mat, ale vac¢sina z nich je na-
pisand dostatocne volne na to, aby
sa pomocou nich dal namodelovat
(takmer) lubovolny démon. Sprav-
nou kombindciou potom vznikaju
tématicki démoni — napriklad démon
lykantropie, vampirizmu ¢i v podsta-
te ¢ohokolvek iného.

Hra pouZiva tzv. poolovi mecha-
niku — kazdy hod obsahuje viacero
kociek rovnakej
velkosti. UZ tu ale
zacinaju zaujimavé
vlastnosti:  prvou
z nich je, Ze pocet
stran kociek nie je

,,]Namiesto toho autor
hovorti ,pouzite aké
kocky chcete, kym

budu vsetky rovnaké*

protivnikovej. Ak je nasledujuci hod
¢innostou, ktora s predoslou priamo
suvisi, dostavate tieto Uspechy ako
bonus vo forme kociek navyse. Kocky
navyse tiez hra¢ dostdva za ndpadité
akcie ¢i zaujimavé opisy ... a uspiet
bez nich je neraz velmi tazké. Za-
kladna mechanika je ale zaujimava aj
tym, Ze vidy je moiné uspiet, nech
ma protivnik akokolvek navrch —z ta-
kychto momentov
potom vychdadzaju
vskutku necakané
zvraty v hre.

V hre plat
pravidlo ,1 Uspech

dana pravidlami. a Vysvetl’uje, akf’ dOpad =1 bonusova kocka
Namiesto toho au- bude mat’ pocet stran = 1 postihova koc-
tor hovori ,pouZite kOCkY na sprévanie ka“. Dopad akej-
aké kocky chcete, hry.* kolvek akcie takto

kym budd vsetky

rovnaké” a vysvet-

luje, aky dopad bude mat pocet stran
zvolenej kocky na to, ako sa bude hra
spravat.

Druhou zaujimavou vlastnostou
zakladnej mechaniky je, Ze sa nikdy
nehadze proti pevnému cielovému
Cislu. VSetky hody su vyhodnocované
voci inému hodu, resp. najvyssiemu
Cislu, ktoré tento iny hod obsahu-
je. ,PocCet Uspechov” je mnoiZstvo
kociek vo vaSsom hode, na ktorych
padlo vyssSie Cislo ako na najvyssej

viete zohladnit do

[ubovolnej inej, ak
to dava zmysel v ramci prebiehajuce-
ho deja (a nie je pritom treba riesit
pravidlad ako ,,mas bonus +2 za Utok
na leziaceho”). Zaujimavo sa tento
koncept pouziva aj pri vacsich kon-
fliktoch — tu SORCERER nepouZiva
iniciativu ¢i dopredu urcené poradie
kola. Namiesto toho najprv vsetci
Ucastnici nahlasia svoje akcie (a po-
tom ich mo6zu volne upravovat vzhla-
dom na to, ¢o nahlasili ostatni) a ked’
su vsSetci spokojni, hodi sa kockami.

Vysky hodu potom urcia poradie,
v ktorom sa akcie deju. Ak je pritom
ciefom niekto, kto este neuskutocnil
svoju akciu, moze ju zrusit a branit sa
plnym poctom kociek (ktoré si tym
padom prehodi), alebo sa brani iba
jednou kockou (ktoru hodi bokom).
Pévodny hod tak ostdva pred nim
a ked' sa dostane na rad, je normal-
ne vyhodnoteny (netreba ni¢ preha-
dzovat). Pripadné postihy, ktoré utr-
zil ako doésledok akcie mierenej na
neho potom vdaka konceptu volnej
zdmeny bonusovej a postihovej koc-
ky budu pridané cielu do jeho obra-

ny. Je to elegantny systém, aj ked

vyZaduje trochu zvyku a odnaucenie
,hracskych zvykov” - kedZe v mo-
mente, kedy nahlasujeme akcie, ne-
vieme v akom poradi pojdeme, ne-
funguju triky s odkladanim akcii, ,ja
pdjdem az po tebe” a podobne.

Postava je popisand pomocou
piatich Statistik: Vydrz , Vbla, Identi-
ta, Vedenie a Ludskost. \lydrz a Vola
hovoria o celkovom telesnom a du-
Sevnom potenciale postavy. ldentita
popisuje, ¢im sa postava normalne
Zivi, o zvlada a nakolko je vtom dob-
ra. Vedenie je Specialna charakteris-
tika, ktord maju iba vyvolavaci. Ho-
vori prave o tom, nakolko rozsiahle
su ich vedomosti o démonoch a pra-
ci s nimi. Ludskost je najddlezZitejSou

Statistikou vbbec, preto sa jej teraz
budeme venovat dokladnejsie.

Ludskost je to, o démoni nema-
jua o ¢o vyvolavaci pracou s nimi pri-
chadzaju. Konkrétny vyznam sa bude
lisit od hry ku hre — moze ist napri-
klad o pridrziavanie sa nejakého ide-
alu ¢i dodrziavanie urcitého rebricku
hodndt. Vzdy je to vSak nieco v proti-
klade k tomu, ¢o reprezentuju démo-
ni a zdroj ich moci.
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Pri Ludskosti je dolezité si uve-
domit, Ze SORCERER v skuto¢nosti nie
je hotovou hrou, ale supravou ,urob
si svoje RPG” - predtym ako zacnete
hrat, musite si zodpovedat niekolko
velmi zasadnych otdzok o tom, o
su démoni zac, ako vyzeraju ritudly
na pracu s nimi, a ¢o je presne Lud-
skost. Tieto odpovede budu mat vel-
mi hmatatelny dopad na ducha vasej
hry — ak ludskost zadefinujete ako
dodrZiavanie starozdkonnych Desia-
tich bozich prikazani, zlo¢inmi proti
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nej budu ciny, ktoré mozu byt Uplne
beiné v hre, kde kritériami ludskosti
su pravidld modernej kapitalistickej
spoloc¢nosti.

Poslednym dolezitym koncep-
tom, ktory je v knihe zavedeny, je
tzv. bang. Tento termin neskér pre-
brali zo SORCERERA aj iné rolové hry
a presiel do vSeobecného pouziva-
nia, Castokrat sa vSak pritom straca
najpodstatnejSia ¢ast jeho vyznamu.
Co to teda je? Bang je podnet, ktory
si rozpravac pripravi a pouzije, ked
chce aby hrac reagoval. Ide o nespe-
cificky zarodok situacie, napriklad
,Zazvoni ti telefdon a povedia ti, Ze
tvoja dcéra je vo vazeni.” Rozprava-
Covi pritom nejde o vyprovokovanie
nejakej konkrétnej, dopredu pripra-
venej reakcie — cielom je umoznit
hracovi vykreslit svoju postavu vo
svetle situacie, ako presne ju vykresli
vsak musi byt ponechané na riom.

Druhou podstatnou vlastnostou
je, Ze bangy si rozpravac pripravu-
je nespecifické, navzdjom nezavislé
a dostatocne ,volitelné” aby mohol
ktorykolvek z nich pri hre pouzit Ci
nepouzit. V predoSlom priklade na-
priklad naschval nie je uréené, kto
postavu informuje, ako znie obvi-
nenie ani i je dcéra naozaj vinna.
Zmyslom tejto volnosti je sloboda
pri pouziti pripravenych bangov — ak

sa niektory vdanom momente hodi,
pouzije ho. Ak prejde celé sedenie
bez toho, aby sa naskytla vhodna pri-
leZitost, bang ostane nepouZity a hre
to nijako neublizi. Taktiez nevadi, ak
bang ,vySumi“ — nevyprovokuje re-
akciu od hraca. Aj takyto nasledok je
vlastne reakciou, vykreslenim posta-
vy a rozhodnutim.

Pochopenie prace s bangami je
dolezité pre spravne fungovanie Sor-
cerera —umoznuju totiz rozpravacovi
urobit si pripravu, ktord zaroven po-
maha jemu, neobmedzuje slobodu
hracov a nezruti sa ako domcek z ka-
rat, ked hra¢ urobi nie¢o nepredvi-
datelné (napriklad vyvold démona,
ktory mu umozni vidiet do minulosti,
prechadzat cez steny ¢i podobne).

Co v knihe nie je?

Ked' si budete ¢itat prirucku (Ci zhr-
nutie v predoslych odsekoch), vase
myslienkové pochody pravdepodob-
ne budu vyzerat takto nejako: , 0k,
ok, vyvldvam démonov aby som nie-
¢o dosiahol, ok, minimalisticky popis
postavy cez deskriptory, poolovy sys-
tém, jasné, jasné, jasné, prenasanie
uspechov, jasné, konflikt, zranenia
cez postihy, jasné, bangy, ok, koniec.
OK, a ¢o je na tom teda také vyni-
mocné?”“ Do znacnej miery budete

mat pravdu — kniha sice naznacuje,
Ze sa bude v hre dat odohrat aj nieco
viac ako klasicky faustovsky pribeh,
ale tato idea nie je ani zdaleka roz-
pisand do hibky, ktoru by si zasluho-
vala.

SORCERER totiZ vo svojej podsta-
te nie je hra o démonoch z pekla,
ktori sa chci zmocnit ludskych dusi.
Iste, da sa tak hrat a vzorové roz-
pracovanie v knihe takto do znacnej
miery aj vyzera. V tomto ohlade bol
ale autorov vyber terminov velmi
nestastny. Vacésina ludi si pod slovom
,démon” predstavi obyvatela pekla,
inteligentny, hmatatelnd a male-
volentnu entitu. Pritom démonom
v SORCEREROVI mobzZe byt cokolvek,
poskytujuce vybranému jedincovi
moc, schopnosti ¢i moZnosti na ukor
jeho prislusnosti ku zvysku ludstva.

Podobne termin ,ludskost” ma
pre vacsinu z nas jasne dany vyznam,
od ktorého sa budeme odklanat iba
s obtiazami. Ludskost je pritom v hre
urcena ako tie aspekty, ktorymi sa
,otrly vyvolavac” bude Iisit od lud-
skej masy na uliciach kvoli svojmu
rozsiahlemu kontaktu s démonmi.
Tato definicia potom zase bude mat
vplyv na to, akd formu bude mat
v hre Vedenie o démonoch a ritu-
aly na pracu s nimi. Ak si démoni
klasicki krestanski obyvatelia pekla,
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Vedenie bude znalost krestanskej
dogmy. Ak su to trebars paraziti a ne-
moci neznameho povodu, Vedenim
budd skdér obskurnejSie poznatky
z exobioldgie, mediciny a podobne.
Vyznamy démonov, fudskosti a ve-
denia spolu uréia, ¢o bude hlavnou
témou hry, okolo ¢oho sa budu tocit
konflikty a dilemy pre postavy.

Aby ste si urobili predstavu, ako
velmi odlisni od bezného ponimania
moézu byt démoni v SORCEREROVI,

popiSem ako vyzeralo nastavenie
jednej nasej hry. Hra bola zasadena
do blizkej buducnosti, pricom boli
ucinené prelomy do genetiky, umelej
inteligencie a robotiky. Kybernetické
implantaty dosahujuce aZ presahu-
juce funkcnost [udskych organoy,
ktoré nahradzaju su k dispozicii tym,
ktori vedia kde ich hladat. Démoni
reprezentovali jednotlivé implantaty
a iné ,robotické vymozenosti“ — od
nahradnych ¢uchovych buniek az po
androida nerozoznatelného od ¢lo-
veka. Ludskost bola definovana ako
sila emdcii, ktorych je ¢lovek schop-
ny. Ako postavy stracali fudskost,
postupne sa ich pohlad na svet sta-
val ¢oraz bezcitnejSim, chladnejSim
a odmeranejsim, aZ sa z nich postup-
ne stali stroje s trochou Zivého masa,
neschopné akejkolvek ludskej emo-
cie.

Naviazanie démona je metafo-
rou pre disfunkény vztah — ide totiz
o dlhotrvajuci zavazok, ktory zo svo-
jej podstaty nikdy nie je vyrovnany.
Vyvolava¢ moéze démonovi kedykol-
vek ulozit prikaz, ktory tento musi
splnit. Démonovo preZitie v naSom
svete navyse zavisi od toho, ako vy-
volava¢ naplfia jeho potreby — az ked
dlho nie su naplnené, ziska démon
dostatok moci na to, aby sa vzburil
vyvolavacovej nadvlade.

Dalsi doleZity poznatok je, Ze vy-
volavac nie je definovany tym, Ze ma
k sebe priputaného démona. Je nim
kazdy, kto vie o existencii démonov
a ako s nimi pracovat. Rovnako dobre
to teda méze byt nielen Sialeny kul-
tista, podrezavajuci panny o polnoci
na oltari na pocest temnym silam,
ale trebars aj budhisticky mnich, ces-
tujuci po krajine a vyhanajuci zlych
duchov, ktori terorizuju dedin¢anov.
Tento koncept je detailnejSie rozpra-
covany v prvom rozSireni Sorcerer
and Sword, ktoré este spomeniem.

Dajme si zopar prikladov, ako
moze vyzerat hra SORCERERA — zacne-
me tymi zjavnejSimi a postupne sa
dostaneme k pribehom, o ktorych by
ste mozno necakali, Ze sa budu dat
vyborne odohrat prave v SORCERERO-
VI

volba. Dvaja bratia, bojujuci pro-
ti nadprirodzenu. Vdaka svojim
vedomostiam o okultnych zalezi-
tostiach nedokazu viest normal-
ny Zivot, su pokladani za blaznoy,
ostrakizovani az loveni policiou
ako Sialeni vrahovia. V neskorsich
sériach priamo uzatvéraju doho-
dy a dlhodobé vztahy s rozli¢ny-
mi nadprirodzenymi bytostami.

scenar s pekelnymi bytostami,

ale tentokrat pohlad z ,opacne;j
strany ihriska” — postavy filmu su
vyvolavaci, ktori sami s démon-
mi nepaktuju a svoje Vedenie
vyuzivaju na to, aby ich vyhanali
z nasho sveta.

Dexter — sériovi vrahovia su

zvlastnou kategoriou ludi, ktori
vedia o tienistych strankach fud-
skej prirodzenosti viac ako kto-
kolvek iny. Dexter, snaZiaci sa
udrzat vratkd rovnovahu medzi
potrebami svojho ,temného pa-
saziera” a normalnym rodinnym
Zivotom je vybornym prikladom
vyvolavaca.

Portrét Doriana Graya — obraz
umoziiuje Dorianovi Zit Uplne
bez toho, aby sa na nom pod-
pisali a odzrkadlovali nasledky
jeho cinov. Tato neprirodzena
sloboda ho vedie do postupne;j
Spirdly sebaznicenia. To sa stava
cenou, ktoru za toto oslobode-
nie Au plati.

Stepfordské. . panicky - muii
v Stepforde obetovali svoju fud-
skost vo vztahu k Zenam vyme-
nou za pohodlie, ktoré im po-
skytuje vzdy poslusna a vykonna
»,manzelka“.

— smrtefne nebezpeény virus
a vedci, experimentujlci s nim
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pri plnom vedomi toho, ¢o mo6zu
pre celé ludstvo spdsobit.

Rozsirenia

Zopar slov venujem aj rozSireniam,
ktoré ku hre existuju. Autor napisal
tri rozSirujuce knihy a kazda z nich sa
venuje okrem pravidldam pre SORCE-
RERA aj inej problematike:

e Sorcerer and Sword je Studiou
povodnych literdarnych diel zan-
ru Sword and Sorcery a venuje
sa Stylu pripravy a hry, ktorého
cielom je ¢o najblizsie sa pribliZit
pocitu z ¢itania tychto diel

e The Sorcerer’s Soul rozoberd
Zzaner tvrdackych detektivok
(,hardboiled detective fiction”)
z pera Raymonda Chandlera,
Dashiella Hammeta a dalSich.
Vysvetluje techniku map vzta-
hov a ukazuje, ako s ich pomo-
cou pretavit knihu do scendra
pre hru bez toho, aby postavy
boli nasilne prevadzané retazou
rozprdvacom podhadzovanych
stop.

e Sex and Sorcery sa venuje pro-
blematike muzsko-Zenskych
vztahov, dynamike zmieSanych
hernych skupin a dopadu sexu-
alneho napatia medzi hraémi
na hru. TaktieZ rozobera typicky

muzsky a Zensky pribeh a uka-
zuje, ako pracovat s témami ako
je ochrana komunity ¢i matersky
instinkt.

Rozsirujuce knihy od Rona Edwardsa
odporucam precitat si kazdému, nie-
len zaujemcom o SORCERERA. Obsa-
huju mnoho zaujimavych myslienok
a postrehov, casto aplikovatelnych
pri hrani lubovolnej rolovej hry.

Posledné knizné rozsirenie ne-
pochddza z pera Rona Edwardsa, ma
ho na svedomi Judd Karlman a jednd
sa o vskutku unikdtnu knihu. Vol3 sa
The Dictionary of Mu a ide o posta-
pokalyptické fantasy prostredie na
hru, podané velmi netradi¢nym spo-
sobom. Celé je totiz vystavané ako
zapisky (Ciastocne Sialeného) kroni-
kara, ktory vytvara slovnik o veciach,
ktoré poznd. Ked som knihu prvykrat
chytil do ruky, bol som zmateny a az
zistenie, Ze ju treba c¢itat odzadu ma
doviedlo k poznaniu, ako ju vlastne
pri hre pouzivat.

Okrem Styroch rozSirujucich knih
existujl pre SORCERERA takzvané
,mini-doplnky“ — kratke PDF subo-
ry (bezny rozsah 20-40 stran, aj ked'

stran, viac ako samotné pravidlad!),
ktoré obsahuju konkrétnu pripravu
herného sveta a pripadné pravidlové
Upravy s nim spojené. K dispozicii je
viacero zaujimavych mini-rozsireni,
od humornych krotitefov nadpri-
rodzena (Demon Cops) cez Sialen-
cov, stracajucich kontakt s realitou
(Schism) az po vlkodlakov, snaZia-
cich sa ovladnut svoje zvieracie pudy
(Urge).

Z.aver

SORCERER rozhodne nie je jednodu-
cha hra na zvladnutie, a este dlho
potom, ako si budete mysliet Ze ste
stravili a internalizovali vSetky pod-
statné Casti budete pri hre narazat
na situdacie, ktoré vam daju zabrat.
Niet preto divu, Ze sa tejto hre ne-
dostava uznanie, ktoré si zasluzi. Tro-
chu nadeje Ze sa toto v budulcnosti
mozno zmeni mi dava aj skutoc¢nost,
Ze sa (uz niekolko rokov) pripravuje
kniha menom Play Sorcerer, ktorej
ambiciou je pochopitelnejsie podat
zakladné aj pokrocilejsSie koncepty
hry.

Na zaver iba podotknem, Ze

2 http://www.rpgnow.com/product_info.php?products_id=80912

SORCEREROVI vdacim za nezabudnu-
telné herné zazitky. Svojou flexibil-
nostou a eleganciou sa zaradil medzi
mojich najvacsich favoritov a ak mu
date Sancu, moZno oslovi aj vas.
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Tti kameny

Michaela Merglovd

Slepeny mokry pisek rozhrnula pfid staré lodky. Chvili se ozyvalo sy¢eni
sité vleCené vodou a tiché zakleni, a pak na bieh vystoupil rybat. Nesl
s sebou kos$ s rybami, ktery byl povazlivé prazdny, jen na dné prouti le-
Zel maly pohubly slanecek, jehoz mrtvé oko se divalo k osklivé ocelovym
mraktm.

Uvazal lod k zarazenému koliku v zemi a vydal se po zeleném roz-
kvétajicim kopci, na jehoz ploském vrsku stdl nevelky kamenny domek.
Vitr foukal smérem k otevienému mofi a rozhrnoval tmavé viny v zatoce.
Lodka se slabé pokyvovala. Rybai dosel pomalu k domku a zastavil se
na prahu, aby se podival zpatky k mofi. Voda se tfistila na skalach pod
kopcem a jakoby se mu mofe samotné vysmivalo, jakasi ryba vyskocila
nad hladinu, jeji Supiny se na slunci zaleskly jako roztopené stiibro a zase
zmizela ve vlnach.

S tichym povzdechem se otocil zady a vesel do domu. Nevidél tak
¢ernd mracna blizici se od zapadu k pobfezi, a ani nevédél, Ze se dnesni
noci stane néco podivného, co zméni jeho zivot.

Hospoda byla poloprdazdna. Venku kvilel vitr a kromé nékolika osamé-
lych pijaki kolem starého Harla to vSichni zabalili ¢asné a vyrazili radéji

domi. Mezi prazdnymi borovymi stoly prochédzela pékna rusovlasa dé-
vecka, obcas se zastavila, aby otfela neviditelné smitko z desky prosaklé
pivem. Harl ji skryté pozoroval a usmival se pro sebe.

Kdyz zaskftipaly dvete, Harl zvedl hlavu ovéncenou stfibrnou svato-

zafi Sedivych vlasti a jeho tabdkem zezZloutlé zuby se odhalily v osklivém
usklebku.

»,Hledme, Eywindr,“ zvolal posmésné, ,tak co, uz jsi ulovil kone¢né
tu svou velkou rybu?“

Rybaf na ného pohlédl lhostejnyma unavenyma oc¢ima. ,,Skoro,” za-
brucel a sesunul se na zidli dal od svétla petrolejky, do jejihoz stinitka
narazely zmatené mury. Vypadal jako rozbity hadrovy panacek, kterému
loutkar prefezal provazky.

,Hej, Eywindfe, kdy mi pfinese$ ty kraby?“ ozval se jiny pijak a jeho
hlas byl doprovazeny pochvalnym smichem jeho druhti.

»AZ nebudou vlny,‘ odpovédél Eywindra zvedl hlavu k dévecce, kte-
rd k nému pomalu pfichazela.

,2Malvin jich dneska ptinesl plny kos!*
Eywindr si halekani pfestal v§imat.

,Co to bude dneska?“ zeptala se dévecka tise a jeji hlas byl studeny
a odmitavy.

,Jedno pivo, Lairo,* fekl.
»A mas ¢im zaplatit?“

Potfasl kudrnatou hnédou kstici. ,Dneska byl $patny den, napi$ mi
to na ucet. Ale zitra zaplatim.”

,UZ druhy mésic tikas tohle,* zamracila se.
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,Mél jsem diru v siti.“

yTak si ji sprav!“ odsekla a za hvizdani a roztrouseného potlesku
Harla a jeho kumpani odesla. Za chvili se vratila jako nasupeny mrak,
udeftila korbelem, az pivo vysplichlo na odfeny stil, a bez jediného slova
zmizela zase v utrobach hospody, nez stacil rybat promluvit.

Eywindr si prohrabl soli slepené vlasy a provinile pohlédl na bilou
opadajici pénu. Pokud zitra bude klidné mofte, vyjede az k jeskynim moft-
skych hadd, tam vzdycky byva hodné rybek schovanych ve stinu skaly.
Prinese pak vecer Laite nejpéknéjsi ulovek, co bude. Nechtél si ji pohné-
vat a tohle ho mrzelo. Ale mote k nému posledni mésice bylo macesské
a v sitich mu ztstavalo sotva tolik, aby neumfel hlady sam. Posledni mé-

sice. Mozna roky. Od té doby, co velka ryba ptevrhla jeho lod...

Dopil pivo a zalovil v kapsach, aby zaplatil, nez si uvédomil, ze
v nich nema nic, nez diry. Stary zvyk, ktery ptetrval i v dobach nouze.
Vstal a ucitil na sobé pohledy vSech mistnich. Dfiv byly plné litosti a sou-
citu, pozdéji lhostejnosti a ted uz v nich zbyvalo jen opovrzeni a vysméch.
Harl se ze tmy uchechtl.

({34

,2Dobrou noc,” fekl rybar tise a vytratil se do vecerni tmy.

Byla zima, vitr zostfil a zesilil, nesl s sebou pach rybiny a soli. Ob-
loha zcernala tak, Ze na ni nevysla dnes jedind hvézda. Usel sotva par
krokt, kdyz na ného dopadly prvni kapky desté.

,Z desté pod okap,“ povzdechl si tise, kdyz vykrocil dom, a zahalil se do
starého plasté prozraného moly. ,Z desté pod okap.*

Blesky se prohanély po obloze jako zbésili jezdci a dunivé hromy nedovo-
lily rybafi usnout. Pfevaloval se v doliku pod oknem ve starych ptikryv-
kach, drkotal zuby a nakonec vstal. Roztopil ohen a nechal namodralé
plameny, aby pomalu stravovaly navlhlé dievo. Pak sundal z hdku u dvefti
tézky naolejovany plast a klobouk se $irokou krempou a vysel ven.

Z vysky vidél jen pohyb v zatoce, ale silné udery vln o skaliska a os-
tré syceni desteé stacily k tomu, aby si dokazal pfedstavit, jak bude pobfe-
zi vypadat. Nohy se mu boftily do rozmacené hliny a zbicovana trava na
cesté mu klouzala pod nohama, el proto opatrné; pad z vysokych biehi
do vody by znamenal smrt, protoze $eda skaliska ¢nici z mofe lemovala
skoro celé pobrtezi.

Sesel az na piscity bieh. Voda citelné stoupla a kolik vrazeny do
zemé hrozil utrhnout se kazdou chvili. Zpénéné moie se mu sapalo po
nohou, kdyz s hekanim a funénim vytahoval lodku vys ke skaldam, z do-
sahu chamtivych moftskych dlani. Nékolikrat upadl a studeny dést a moi-
ska voda mu zmacely Saty pod kabatem. Az ptijde domti, posadi se k ohni
a da si néco teplého do zaludku. Polévku z chaluh, nejspis...

Ktizem pies oblohu se zaklikatil opalizujici blesk a na okamzik oza-
fil celou zatoku jasnym pronikavym svétlem. Rybaf ptiviel o¢i a zamrkal.
Zdalo se mu, Ze uvidél v pisku vyvrzenou obrovskou rybu. Leskla se sla-
nou vodou.

Popotahl provaz, aby ho ovazal ke zkfivenému stromku na skalach
a pak udélal nékolik kroka k tomu mistu, kde vidél rybi télo. Mozna to
byla ta velka ryba, kterou jednou chytil do siti, ale byla tak silna, ze mu
roztrhala sité a pievrhla lodku. Mozna ji mofe vyplivlo, aby mu konec¢né
ukdzalo svou stédrost.

Ucitil, jak se mu pod nohama pievaluji kaminky, které mofe strha-
valo zpatky do svych atrob. Zastavil se, kdyz vidél pfimo pted sebou velky
stin a sklonil se, aby se podival, co to je. Oblohu nad jeho hlavou znovu
roz¢isl zlatavy paprsek blesku. A rybar uvidél, Ze to neni ryba.

V pisku pfed nim leZela Zena, jak ji mote vyzvratilo. Na téle a ve vla-
sech méla zachycené fasy, alabastrové ruce odtené piskem, zlaté vlasy...

,Boze,  zaseptal a vitr mu serval slova ze rtii. ,M-Meredith?“ Opatr-
né se sehnul a dotkl se ji. Méla studenou kazi, az se polekal, Ze je mrtva,
ale pak se nahle pohnula pod jeho dotykem.

35



,Zijes... neboj se, drmolil a rozvazoval si chvatné promrzlymi prsty

o

plast. ,Vezmu té doma.

Zahalil ji do svého plasté a tak opatrné, jak svedl, ji zvedl do naruce.
Byla lehoucka jako papéri, jako by nic nevazila. Srdce mu divoce busilo.
Vyrazil domd.

Ohen slabé preskakoval, a kdyz rybaf rozkopl dvefe, vitr zatancil mezi
plameny a skoro je uhasil. Slozil ji na zem na beran¢i houni a vycerpané
klekl vedle ni. Byl promrzly a zmaceny, ale presto citil hiejivé teplo nékde
uvnitf. Vratila se mu. Vratila se.

Opatrné z ni sundal vlhky kabat a odhrnul zlaté vlasy z jeji tvare.
Ucitil, jak se ho nahle zmociiuje zima a zklamani.

Nebyla to ona. Jak si viibec mohl myslet, Ze by to mohla byt ona?
Divka na zemi byla mnohem mensi, droboucka jako dité, naha, jen na
pazich a na bfisSe ji zstaly kousky fas, stejné, jaké méla zapletené ve zla-
tych vlasech. Kiazi méla bilou jako hedvabny papir, na nohou krev, rty
promodralé zimou. Byla tak jind, kdyz ji ted vidél v matném svétle ohné,
tak rozdilngd, Ze ani nechdpal, jak si to mohl myslet...

Potiebuje teplo. Teplo a jidlo, pomyslel si najednou a omamené
vstal. Bolely ho klouby a citil malatnost a tnavu, pfesto ptinesl osusky,
do kterych ji opatrné otiel, a pak se natdhl pro své piikryvky. Schoulila
se do klubicka jako koté a ziistala lezet se zavienyma oc¢ima. Opatrné
z ni sundal pfilepené fasy a zachumlal ji do ptikryvek. Zistala lezet bez
hnuti, jen obcas se slabé zachvéla zimou.

Chvili sedél vedle ni, jako by cekal, ze otevie o¢i a promluvi, ale
kdyz vidél, Ze usnula, pfilozil do ohné a vstal.

Svlékl ze sebe mokré saty, vytahl z truhly cisté a osklivé zaprasené pii-
kryvky. Polozil se na své misto pod oknem, zabalil se do zatuchlinou
pachnouci deky a zadival se na stropni tram obsity pavuc¢inami.

Mozna jeji lod v boufi ztroskotala na sirém mofi a stastné vlny ji
donesly sem, do zatoky. Mozna spadla do vody. Zepta se ji za usvitu.

Kdyz zaviral odi, slySel ptijemné praskani ohné a huc¢eni boufe, kte-
ra pomalu ustavala.

Réno se probudil brzy, slunce jesté nevyslo. Citil ve vzduchu slany pach
po vcerejsi bouice a také slabou spaleninu, jak ohen dohotel. Matné se
rozpomnél na vcerej$i noc, na to, jak Sel vytahnout lodku z vln a nasel
v nich divku. Mozna se mu to jen zdalo, pomyslel si. Divky na pobftezi
obvykle nelezi jako muslicky, ne tady v zatoce. Oteviel o¢i, protfel je ru-
kama a prevratil hlavu k mistu, kde stal krb.

Lezel tam balicek pfikryvek. A v ném schoulena divka. Vidél hebké
zlatavé prameny vlast na beran¢i kazi.

Vstal a citil ztuhlé svaly sije a bolavé paze, jak tahal lod. Spustil
nohy na zem, podlaha Zalostné zaskiipéla, a pomalu dosel k zachranéné
neznamé. Kdyz se u ni zastavil, oteviela o¢i a vydésené se na néj zadivala.

»,Neboj se,“ fekl tise a posadil se vedle ni. Ucukla. ,Nasel jsem té
v noci na pobfezi a vzal té do svého domu. Neni ti nic?*

Dal se na négj divala. Pak se jeji modré oci zalily slzami a divka se
rozplakala.

»,Ne, neplac,” snazil se ji utisit a opatrné pohladil ptikryvky tam, kde
tusil jeji rameno. ,Jsi v bezpedi, nic se ti uZ nestane.”

Divka se zabalila silnéji do ptikryvek a odvratila se od ného.

Chvili se na ni dival a citil se beznadéjné. ,Najdu ti obleceni,* fekl
pakavstal, ,pij¢im ti svou kosili. V osatce na stole je zbytek chleba, bude

tvrdy, ale kdyz ho namocis ve vodé, piijde k chuti. Voda je ve dzbanku na
polici. Musim jit ven chytat ryby, ale vratim se, ano?“
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Divala se na néj uslzenyma oc¢ima a rybafi pfipadalo, Ze nevi, co
fika. Moznda mu nerozumi... Po okoli bylo nékolik ostrivki, mozna byla
z nékterého z nich...

»Jidlo,“ ukazal na bali¢ek a pak na svoje rty, kterymi zahybal, jakoby
zvykal. Bezradné rozhodil ruce. ,Musim uz jit. Vratim se, ano?“

Kdyz odchazel, citil na sobé jeji pohled. Chudinka. Mozna ztratila
rozum ve vlnach. Kdysi slySel o ndmotnicich, ktefi se topili tak dlouho,
ze pak zapomnéli, kym vlastné jsou a ztGstaly z nich nesmyslné blabolici
trosky divajici se na obzor.

Na pobiezi se slétali rackové. VSude kolem pachly vyplavené fasy,
ve kterych byly zamotané drobné rybky, korysi, skeble. Bilé pefi rackt se
vznaselo ve zkalenych vodach. Odvazal lodku, nalozil kos a sité a nechal
se unaset vinami. Ty byly dnes ptekvapivé klidné.

Kdyz ho vlny donesly do stiedu zatoky, rozhodil sité. Kdo vi, tfeba
dnes bude tlovek bohatsi nez véera. Nevsiml si, Ze na kraji skaly, kde mél
dtim, stoji plavovlasa divka, zahalena v jeho kosili, a pozoruje ho.

Uz se efilo, kdyz se vratil na bieh. Ulovek nebyl o mnoho lepsi nez pied-
chozi dny. V jeho sitich sice skoncilo par ryb, ale Zzadna z nich pomalu
nestala za to, aby z ni néco uvaftil. Zastavil se i u jeskynék, ale jako by se
vSechny rybky rozprchly, kdyz na né padl lodni stin. Nasel ale nékolik
lastur a az se vyloupou, bude z nich dobra polévka.

Uvazal lodku opét k dievénému koliku a pomalu vykrocil zpatky
domt. Kdyz zaslechl kiik racka, otocil se. Jeden z motskych ptaka se za-
chytil v fasach a tloukl kiidly a kticel, jak se snazil z nich dostat. Nakonec
se vodni trava pfetrhla a racek zmizel nad skalisky.

Rybaf si v§iml, jak se pod prevracenymi fasami néco zalesklo, a tak
dosel bliz a sklonil se.

Zalovil prsty mezi slizkymi zelenymi vyhonky a ptrekvapenim se
mu oteviela usta, kdyZ mu do dlané sklouzla velka perla. Prava perla,
velkd jako mensi ofech. Ziral na ni, jako by nevéfil svym o¢im, az konec-
né seviel prsty a vstal. Nikdy pfedtim, nikdy v Zivoté perlu nenasel. Jen
jedinkrat nalezl nadhernou perletovou lasturu, ale rozboufené mote mu
ji zase vzalo. Ale nikdy ne perlu. Zamyslené sebral kos a vydal se po cesté
k domu.

Cizi divku nasel sedét na kraji atesu. Méla vlnité vlasy, které se lesk-
ly, jako by byly ze zlata, jasné modré oci a bledouckou prithlednou plet.
Kdyz si vS§imla, jak ptichazi, vstala. Méla na sobé jeho kosili, kterou ji tam
zanechal a ta ji sahala az do pilky stehen. Byla mali¢ka, hubenoucka,
kfehka. Chvéla se.

Usmal se na ni.

,Pojd dovnitf,“ pobidl ji a polozil ko$ na stranu. ,Venku je zima,
nachladis se.”

Kyvala hlavou. Vstoupil do domu a polozil kos$ na stal. Divka ho
nasledovala a posadila se na zkfiZené nohy, zatimco Sel rozvésit mokré
sité ven.

Vratil se a zastihl divku, jak drzi v rukou jednu z lastur. Dvé dalsi ji
leZely u nohou a ona drzela v rukou...

»Perly?“ vydechl.

Otocila se na néj s tajemnym, détsky spokojenym tismévem a pre-
sypala si tfi perlicky z ruky do ruky, jako by to byly jeji hracky.
Jedina takova, jedina takova perla by stacila, aby zaplatil v§echny

dluhy, které mél. A ona drzela v rukou tfi a nezdalo se, Ze by pro ni mély
zvlastni cenu.

Posadil se vedle ni a nahmatal v kosiku posledni skebli, kterou dnes
vylovil. Divka si ji od ného vzala a polozila si ji na pravou dlan. Prsty
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druhé ruky potom piejela po misté, kde se misky spojovaly a bylo to, jako

by otevirala zamek. Skeble se sama oteviela a v ni se zaleskla modra perla.

Divka ji vytahla a s tsmévem ji ptfidala k ostatnim. Perly. Divka,
ktera z Gstfic vytahuje perly. Eywindr sedél vedle ni a némé se dival, jak si
hraje s perlami. Uz slySel o takovych divkach, o divkach, jejichz kralovstvi
je plné perel, lastur a ryb. Moftské vily.

Potfasl hlavou a najednou si v§iml, Ze na zemi, na podlaze, tam, kde
divka prosla, je krev. Pohlédl na jeji zkfizené nohy. Chodidla méla cela
krvava.

,Jsi zranénd,” fekl a vstal, ,pfinesu vodu a obvazy.*

Vysel ven a odhrnul ze sudu s destovou vodou napadané listy a mok-
rou travu. Pak ji nabral do dzbanu a kdyz vesel, vidél, Ze divka stoji a ve
tvari je zarazend, jako by nevédéla, co se déje.

,Neboj se,“ jemné ji posadil na postel. I ted ucukla, jako by ji jeho

dotyk nebyl pfijemny. Opatrné zvedl jeji nohu ze zemé a ottel krvavé
chodidlo vlhkym hadrem.,

,10 je divné,” zamumlal pro sebe, ,zadna rana... jen krev...“ Potiasl
hlavou a jemné ji ovazal obé nohy. ,,Odpocni si,* fekl, ,pGjdu do mésta
prodat ulovek. Pfinesu jidlo.”

Pomalu se polozila na jeho slamniku pod oknem a usmala se jako
bezstarostné dité.

Vstal. Najednou ucitil, jak ho chytila za lem kosile. Oto¢il se. Divala
se na néj a pak rozevrela dlan, ve které se leskly ¢tyti perly.

,Mam... chces, abych si je vzal ?“

Prikyvla. Znovu ten tismév a pak mu vysypala do dlani ¢tyfi perly,
které vyndala z otevienych lastur.

Prohlizel si je a pak se smutné usmal a vstal. ,Musim dold do més-
ta, ekl a ani nemyslel na to, Ze k ni mluvi, ,,odpo¢in si. Az ti bude 1épe,
vezmu té s sebou.”

Divala se na ného a pak si vsiml, ze kratce potfasla hlavou. Pak si
piejela pies odi a zattasla hlavou.

Zarazil se. ,Nechces, aby té nékdo vidél?“

V modrych ocich se objevila slaboucka zafe a ona po chvili vahavé
prikyvla. Posadil se na zidli vedle stolku a chvili se na ni zamyslené dival.

»Ja se jmenuju se Eywindr,“ fekl pak, ,jsem rybaft. Jaké je tvoje
jméno?*

Chvili se na ného jen divala a pak pottasla hlavou a sklonila o¢i.

,Co... pro€... ne-nevzpominds si? Zapomnéla jsi?“

vy

Znovu potteseni hlavou a tentokrat si v§iml, Ze se ji po tvarich zno-
vu kouleji slzy, jako vcera vecer.

»,Ne, nepla¢, prosim, nepla¢,” sklonil se k ni, aby se ji dotkl, ale i ten-
tokrat ucukla. Bezradné se na ni dival s rukama svésenyma. Pak ho néco
napadlo. ,Jsi néma?“ zeptal se. ,Nékdo ti vzal fe¢, Ze nemtizes mluvit?“

Zvedla uslzené o¢i a krati¢ce smutné kyvla hlavou. Schoulila se do
prikryvek stranou od néj, optfend hlavou o sténu. Citil, jak se mu sevielo
hrdlo smutkem, kdy?z ji tak vidél. Tise si povzdechl a vstal. ,Brzy budu
zpatky,” fekl jen a pak odesel z domu.

Hospoda byla stejné prazdna jako piedchozi den. Laira pravé ¢istila kor-
bely a Harl se svymi prateli sedél jako vzdy u svétla. ,Hej, Eywindre! Kde
jsou ti moji krabi, hm?“

»,Moc velké vlny,“ zabrucel a zavtel upéjici dvete, ,mozna zitra.
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,Pche!”

,Co to bude dneska?“ zeptala se Laira, kdyz dosla ke stolu, kde se-
dél. ,Zase pivo?“

Prikyvl. ,Dneska zaplatim.

,Copak, nasel jsi tu svou velkou rybu?“ zeptala se pfeziravé a odhr-
nula si z tvate rusou kadet.

ro v

,Mozna, fekl zamyslené. Zalovil v kapse.

Zaslechl za sebou skfipani zidli, jak se Harl a ostatni ptekvapené
zacali zvedat, jakmile na stole zazvonily zlataky. Laira pfekvapenim ote-
viela Gsta a zirala na lesklé mince.

,1os dneska ulovil poklad?“ ozvalo se od stolu vérnych pijand, ale
nikdo se tentokrat nezasmal.

Eywindr pottasl hlavou a omluvné pokr¢il rameny. ,Nasel jsem
skeble a v jedné byla perla.“ Neni to zas az takova lez, pomyslel si. Nako-
nec, vjedné byla perla. A také ve druhé, tieti i ¢tvrté, ale to uz nikdo védét
nemusi...

r«

,Pch, mizerny $tésti,“ odplivl si Harl na podlahu. Jeho hlas ptetékal
zasti a zavisti, ale Eywindra to netésilo.

,Pfinesu ti tvoje pivo,‘ fekl tiSe Laira, posbirala mince a zmizela
mezi korbely. Za chvilku se vratila a Eywindrovi neuniklo, Ze si ucisla
vlasy a Ze korbel je dnes plny aZ po okraj, ptes ktery pretékala hustd péna.

Napil se a chvili se zamyslené dival na desku $patné udélaného sta-
rého stolu. Na néco si vzpomnél. , Lairo?“ fekl.

Harl se na néj zavistivé podival, kdyz k nému divka dosla a nakloni-
la se k nému tak, Ze mu umoznila piekrasny vyhled do vystfihu. ,Hm?“
usmala se, az ho zamrazilo.

,Ja... chtél jsem se zeptat. Kdybych chtél koupit Saty, hezké saty,
kam bych mél jit?“

Piekvapené zamrkala. Oc¢ividné to nebyla otazka, kterou od ného
Cekala, ale pak se vzpamatovala. ,No, Kalla déla moc pékné saty, ale...”

Jedinym douskem vyprazdnil korbel a otfel si bradu rukavem. ,Dé-
kuju ti.

»Za malo,“ ohlédla se pak za nim, kdyz klaply dvefe a on odesel.

Sedéla u té stény stejné, jako kdyz odchazel. O¢i méla zaviené a spala.
Dosel az k ni a jemné, tak, aby ji neprobudil, ji pohladil po sametové
hebkych vlasech.

»<Kdopak jsi, malicka?“ zaseptal.

Nebe uz posely hvézdy a na hladiné se leskl srpec¢ek mésice. Posadil
se na kdmen na utesu a nechal travu, aby ho lechtala na nohou. Dival se
na mofte. Za tmy bylo indigové temné, podobné veliké kaluzi cerné tuse,
kterou Cefil jemny vitr. Obrovské. Tajemné. Kruté...

Zattasl hlavou. Nékteré véci je lepsi nechat zapomenuté.

Neslysel klapnuti dvefi, ale najednou tam stéla vedle néj. Zvedl hla-
vu. Méla na sobé saty, které ji prinesl, vitr na skalach ji slabé cuchal zlaté
vlasy a ona se divala na hvézdy.

»,Neméla bys chodit,” ekl tise, ale bez vycitky, ,nechci, aby té to
bolelo’

Pohlédla na néj a usmala se. Pak se posadila vedle néj a sevfela si
kolena rukama.

,Libi se ti saty?“ zeptal se.
Prikyvla a zase sklonila hlavu.
,Odkud jsi?“ obratil se k ni po chvili, kdyz ho ticho mezi nimi zaca-

lo tizit.
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Otocila na ného hlavu a pak pomalu ukazala dolt ze skaly.

{32

,More fekl, ,jsi z néjaké zemé za motem, z ostrova?“

Zattasla zlatou hlavou a daraznéji ukazala dold. ,Z mofte? Pfisla jsi
z more?"

Pikyvnuti.

,Iva lod ztroskotala...?“

Pak ukazala na mésic a druhou rukou nakreslila do vzduchu vinky.

Zvédavé se na ni dival, zdalo se, Ze mu néco vypravi, i kdyZ nema hlas.
Sevtely se mu tutroby.

»Zemé pod vodou?*

Dalsi kyvnuti.

,Jsi moftska vila.“ Tentokrat se neptal a ona nepiikyvla.
Znovu zacala kreslit do vzduchu...

Vidél mésic a hvézdy, které rozsvécely tmu ve vodnich hlubinach,
a divku, kterd ¢asto vyplouvala ke skalam, aby se divala, jak zafi. A pak
jednoho dne spatfila muze, ktery na lodce brazdil netrodné vody ma-
lého zalivu. Byl smutny a mrtvy jako ty neurodné vody. Rozhazoval sité
tam, kde se mu ryby vysmivaly. Bezutésné, den za dnem plynul a jeho
tvar byla pofad stejna.

Zarazila se a divala se na néj, jeji tvar byla zmatend a nejista. Ukdza-

VIV

la na ného a pak si prejela brisky prstt po tvafi. Slzy...

Eywindr se tise nadechl. Divala se na néj, jako by oc¢ekavala, co ji
fekne. V modrych ocich byla zvédavost. Pamatoval si, Ze takové o¢i miva-
laiona... kdysi...

,2Mival jsem Zenu,* fekl a zamrkal na no¢ni oblohu, ,ale mofe mi ji
vzalo.*

Vidél, jak se jeji oboci stahlo. Byla v tom litost, ktera ho zamrzela.
Ukazala na mofte, jako by se ho ptala.

Prikyvl. ,Ano," fekl, ,mofe.“

Sklonila hlavu. Mlcel, prestoze si ptal fict néco, co by ji potésilo.
Pral si ptivinout ji k sobé, ale neudélal to. Sedéli vedle sebe na ttesu ztra-
ceni a osaméli.

Kdyz se probudil, zaslechl zvenc¢i skuceni vétru na skaliskach a tiché du-
néni destovych kapek. Oteviel oc¢i a rozhlédl se. Oknem sem pronikalo
bledé nemocné svétlo, jak mraky z oceli zakryly slunce. Kamenny krb
byl plny popela, ktery bude tfeba vymést. Na zemi byly rozli¢né stopy
v mistech, kde vecer pfisel a nechal kapat slanou vodu a kde zaschla krev
malické moftské vilky. Ve vzduchu pachli véera uloveni sledi.

Nebyla tam, na zemi na beran¢im rouné lezely ptikryvky, zmackané
a zchumlané v balic¢ku, ale ona v domé nebyla. Vstal a protfel si unavené
odi.

Opustila ho. Odesla. Zase sdm v prazdném tichém domé z chladné-
ho kamene. Citil se skliceny a okradeny a nevédél proc.

Vysel ze dvefi a rozhlédl se. Dést byl jemny a vlezly, ale pres noc
musely spadnout tézké kapky, kefe kolem domu polehaly a kvétiny se do-
tykaly uspinénymi okvétnimi platky hliny. Rozmrzele vykrocil k pobiezi.

Rekl snad néco, co nemél? Ptala se ho, pro¢ je smutny, a tak ji to
povédél. Mozna je ale dobte, Ze odesla. KdyZ byl v jeji blizkosti, nebyl
tak smutny. Pamatoval si moc dobrte, jaké to je, jaké to bylo, kdyz né-
koho ztrati... Kdyz Meredith fekla ano, byl tim nejs$tastnéjsim ¢lovékem
na zemi. Postavil pro ni maly dim z kamene a dfeva, obétoval vSechno,
vSechny penize, které mél, jen aby ji udélal stastnou. A kdyz tehdy po-
vésila do oken susené kvétiny a zapalila krb, citil se... jak se vlastné citil?
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Dokazal si vlibec jesté vzpomenout? Dokazal viibec byt stastny? Tehdy
byl stastny. Dny byly svétlejsi. A kdyz ho opustila, vSechna radost se ze
svéta vytratila. Dny potemnély, opustil dam, vonavé byli, teply krb a atul-
né stény mu zacaly pripadat jako vézeni. OdeSel od lidi a kazdy den se
dival na mofre, které nendavidél...

A ted mu mofe poslalo malou motskou vilu. Pro¢? Chce si s nim
znovu zahravat?

Dosel k ohybu cesty. Vsechny pochyby a chmurné myslenky zmize-
ly jako oblacky pary nad hrncem. Byla tam. Neopustila ho. Neodesla.

Stala na plazi, bosé nohy se ji botily do rozméklého pisku. Ruce
méla vzpazené k nebi a tocila se dokola, jako kdyby chytala dést do dlani.
Smala se a bylo to prvné, co ji vidél se smat. Zlaté vlasy ji slepil dést a az
ted vidél, ze se jejich konce dotykaji jejich bokt. Jeji bledoucka tvar byla
rtizova jako prvni poupata razi. Zafila.

Ztstat stal opodal a dival se na ni, jak tandi s destém.

Pak se zastavila a spatfila ho a jeji ismév se rozsifil, jako by na ného

V) v

¢ekala. Zvedla ruce a znovu se zatocila. Zvedl hlavu. ,Dést, fekl.
Spustila ruce a pak ukdzala na oblohu a na ného.
,Ne,“ zasmal se, ,neptivolal jsem dést.
Naklonila hlavu a nakr¢ila lehce obodi.

,2Neumim to, fekl. V8iml si, ze v pisku byly krvavé stopy, které omy-
val dést a slana voda. ,Musim na ryby,” fekl, ,ale zase se vecer vratim.”

Dobéhla k nému, bledou ruckou se dotkla lehce jeho ramene. Pie-
kvapené se otocil. Spojila ruce jako v prosbé.

,Chces jet se mnou?” zeptal se pfekvapené a pohlédl na tfpytivou
hladinu mofe.

Prikyvla.

»10 nejde, malickd,” potiasl hlavou a ve tvafi se mu objevil smutek
jako pfedchoziho vecera, ,nejde to.”

Divala se na néj a v o¢ich se ji objevila ublizenost. Pro¢? Proc ji ne-
chce vzit s sebou?

,Zena na lodi prindsi nestésti...
... ale ona ho prosila tak dlouho, az svolil. Do siti se mu chytila velka
ryba, takova, jakou nikdy predtim nevidél. Protrhala jeho sité a naklonila

lod. Na palubu se prelily veliké viny, pievrhly lodku do zpénéné vody.
Kficel, volal ji a hledal ve vysokych vInach...

Malad moftska vila potfasla hlavou a znovu sepnula ruce v prosbé.

»,Dobrd,” fekl tise a zacal smotavat lano, které lodku jistilo. Kdyz
si byl jisty, Ze je dost daleko, zabrucel si pro sebe: ,Tebe mi snad mofe
nevezme.”

Vlny byly neklidné a silné, nahanély lodku ke skalam. Kdyz se dostali na
otevienéjsi mofte, rozhodil sité. Voda splouchala o boky lodky, ve vzdu-
chu kficeli ptaci a viiné rybiny a fas jim naplnila chiipi. Dést ustal, ale
koufova mrac¢na nezmizela a stinila dal bledé slunce. Nad hlavami jim
poletovali rackové a obcas néktery v nich proletél tak nizko, Ze skoro citili
dotyk jeho ktidel na tvafi.

Divka byla naklonéna nad hladinou, dotykala se ji dlani a tiSe brou-
kala jakousi melodii. Zadival se na ni. Méla zaviené o¢i a usmivala se
a melodie té pisné se nesla kolem lodky jako slaby opar.

Ucitil chvéni pod lodi, jako by kolem nich proplouvala ryba, velka
silnd ryba. Mala vila hladina vodu, hréla si s ni a on vidél v jeji tvafi stesk.

»Styska se ti po... svétu tam dole?“ zeptal se opatrné.

Otocila k nému bilou tvar a zvlastné se usmala. Byla tak krasna jako
zadna jina divka, kterou kdy spatfil a ucitil najednou strach. Byla tak
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kfehka a slaba... Najednou zatouzil, aby fekla ne. Aby potfasla hlavou.
Aby ztstala.

Sklonila se znovu k hladiné a ptejela po ni dlani.
.V mém.. v mém domé bys mohla zistat, kdybys chtéla,” fekl tise.
Nepodivala se na néj, ani nepfrestala zpivat.

Zavtel o¢i a povzdychl si. Co znamenalo to mlceni a tajemné usmé-
vy? Odkud jsi, malicka, a pro¢ jsi tady? Zastanes? Kdo vi...

Kdyz vytahoval sit, byla tézka, Ze ji skoro nedokdzal udrzet. Plna
ryb. Kose u pobiezi naplnili krabi. Skebli vytahl nespocet. A v kazdé
z nich byla perla.

Plaminky v krbu zmodraly, azZ vyhasly docela. Stiny v mistnosti se roz-
tancily, jako by jim skudici vitr zvenc¢i zpival do rytmu. Usnula, spala na
Sedavém beran¢im rouné zabalena v pfikryvkach, jako kdyz ji pfinesl té
noci za bourky do svého domu.

Kolem ni lezely rizné oblé kaminky a stfipky muslicek, které nasla
na pobfezi a pfinesla si je s sebou.

Dnes neusnul. Sedél vedle ni na Sedavém berankovi a dival se na ni.
Odesel do mésta prodat ulovek a kdyz se vratil, uz spala. Jak zaviel dvefe,
nadzvedla hlavu, jako by si nebyla jist4, kdo pftisel, v jejich ocich vidél
zablesk nejistoty. A pak ho uvidéla. Usmadla se, zavfela zase oc¢i a usnula.

Sklonil se k ni a slabé ji pohladil po zlatych vlasech. ,Ztstan se
mnou,* zaseptal do no¢niho ticha. ,Nechci, abys odesla.

,Prindsi kazdy den kose ryb.

,Eywindr? Eywindr Hlupdk? To je nesmysl, ta zatoka byla vzdycky
chuda na ryby, proto tam nikdo jiny nikdy nelovil!“

»Je to pravda! Kazdy den pfijde a nese kos ryb, zarovnany kos sled,
sardinek a lososti. A také prinesl kraby.*

»Ja jsem slysel o perlach.”

,O perlach?“

,Pry nosi k Aermemu kazdy den jednu perlu a kazda z nich je kras-
néjsi nez ta predchozi.

»2Hloupost, kde by ptisel k perlam v zatoce?“

,Kdo vi?*

Ebisea klecela na zemi a hledala ndus$nici, ktera se ji ztratila, kdyz za-
slechla tézky zvuk mosazného klepadla. Vstala a zlostné sebéhla po scho-
dech k dubovym dvefim, aby je rdzné oteviela.

Stal tam Eywindr. Pofdd mél tu postavu hadrového panaka stojici-
ho v poli, byl vysoky a ramenaty, ale hubeny, tvai mél jako ¢arku. Presto
vypadal lépe nez jindy. , Ebiseo,” fekl tise.

»Pojd dal,“ kyvla a nechala ho ptejit prah.

Dtm byl Sery, jak se smrakalo. Chodba tzka, jak ji pamatoval, scho-

vvvvvv

drhnuta dodista.

Tam ho posadila na zidli a sama vytdhla odkudsi ldhev z koutového
skla, na jejimz dné se leskla medové hnéda tekutina.

,Proc jsi ptisel?“ zeptala se a vytahla zuby korkovou zatku.
yPotrebuju... s nékym mluvit,“ ekl a podepfel si hlavu dlani.

»Ja o tobé slySela vypravét docela dost, nahodila a zkusenou rukou
rozlila koralku do pohark a jeden z nich pak pfistréila pred néj.

Ebisea byla porodni baba, kterd pomohla na svét snad vSem dé-
tem, jez se za poslednich sedm let narodily ve vesnici. Postavu méla
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jako ostatni Zeny, silné ruce odfené praci, Siroka ramena i boky. Méla
ale snédou opalenou kiizi, cerné vlasy, které neskryvala v satku ani sitce
a nechavala je volné viset pies ramena. O¢i méla temné jako noc a pod

okem jizvu, o které nikdy nemluvila. Méla povést tvrdé Zeny, takové, jejiz
policek porazi tele a jejiz ostry nabrouseny jazyk vetkne ranu dtstojnosti
kazdého, kdo si to zaslouzi. Neméla manzela a nikdo se nezajimal proc.

,Co jsi slysela?”

,Tak razné pohodila rameny a pfitdhla si vlnény $al, ,historky
o perlach, kosich plnych ryb... Malvin pry bledne zavisti a ostatni rybafi
zrovna tak.”

Eywindr pfikyvl, ale nepromluvil, namisto toho si ptihnul kofalky.
Pdlila v krku jako pozar a vehnala mu do o¢i slzy.

Posadila se naproti nému. , Povida se, Ze jsi uhranul sité ostatnim
rybaram.”

Hluboky povzdech a zaskiipéni prazdného poharku po stole, jak ho
pristrcil smérem k ni. Bez mrknuti oka mu dolila.

,Bal jsem se, Ze z toho budou takové feci,” povzdychl si.

»Zas to prejde,” mavla klidné rukou, ,vis, jak to chodi. Chvili se ti
dafi, vSichni o tom mluvi, zavidi a nakonec je to pfestane bavit a najdou
si néco jiného, o ¢em budou klevetit.”

,Vzpominas si, jak mi mofe sebralo Meredith?“ fekl a zatocil pohar-
kem v prstech.

Prikyvla a jeji tvar zvaznéla. ,Tehdy ses sebral a odstéhoval ses od
lidi.“

,Nenavidél jsem od té doby mote, ale ted...“ pottasl hlavou.

s 104
JTed?

»,Mam tajemstvi, Ebiseo," fekl tise, ,a mam pocit, Ze mé szird a nici
kazdy den a musim ho nékomu fict, ale nikdo ho nesmi znat,* sevtel si
hlavu dlanémi.

»2Nikomu ho nepovim,“ polozila dlafi na hibet jeho ruky.

,Sel jsem v bouice uvazat lod a nasel jsem na plazi divku. Viny ji
vyvrhly, myslel jsem, Ze je to Meredith, ale nebyla.“

»,Divku?“ zeptala se.

»Je krasna, Ebiseo,” zvedl hlavu a v o¢ich se mu zaleskl ohen, ,tak

1o«

krasna.

»Jak se jmenuje?”

Pokr¢il rameny. ,Je néma. Ale od té doby jsou moje sité plné ryb.
V kazdé lastufe je perla a v kosich krabi,“ sklonil o¢i. ,M@j dam prestal
byt prazdny.”

»Aty?

Zamrkal a sklonil hlavu.

,Co je zac?“

Eywindr se lehce zasmal. , Je to vila. Moje mald moftska vila.”

Mo#nd fe, Eywinfe. 4 pridel & . .
MozZnd je to dar morte, Eywinfe. MoZna prisel ¢as se s mofem usmi
fit, a proto ti poslalo ji, aby zacelila ranu, kterou mas v srdci.”

»Bojim se zaseptal.
,Proc¢?“

»Protoze jsem uz moc dlouho nemél nic, co by mi nékdo mohl za-
vidét. Co bych mohl ztratit,” odmlcel se a dlouze si ptihnul kotalky.

Ebisea se usmala a nenapadné sklidila pohérek z jeho dosahu. ,Vez-
mi ji sem, do mésta. Za tyden bude velka oslava letniho slunovratu.”
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,Ne,“ zatfrasl hlavou, ,budou z toho fed¢i.”

v

,1o budou stejné, pokréila rameny. ,Jak dlouho myslis, Ze potrva
Harlovi nebo nékomu takovému, nez se jednou p@jde podivat se na skaly
a uvidi ji? Nemtzes schovavat divku vécné, zvlast ne, kdyz pro ni kupujes
Saty u Kally. Lidé si domysli. Vezmi ji do mésta, a nebo odjed, to je jedina
rada, kterou ti mohu dat.“ Vstala a uklidila l1dhev do zdobené kredence.

Eywindr sklonil hlavu. ,,Asi bych mél jit, vid'?“

,Mozna. Stav se pristi tyden, pfijede Mora s Anisem.”

»,Myslel jsem, Ze tu Anis byl pfed par tydny?“

,Byl,“ prikyvla, ,slibil mi, Ze pfiveze ten novy tkaloun, kdyz uz tu
mam podlahu z prken. A Mora pfiveze urcité broskve ze zahrady, miva je
velké jako pést a sladké jako med; kdyz prijdes, par ti jich dam.*

Kyvl hlavou a vstal. ,Dékuju, Ebiseo,” fekl.

,2Pofad jsi zachmuteny,” doprovodila ho ke dvefim, ,mél by ses
usmivat, prsi na tebe $tésti. Je to jako pohadka.

,No pravé,“ usmal se smutné. ,Jen se bojim toho konce.
Ebisea se zasmala. ,Stastné aZ do smrti ti nestac¢i?“

,Kdysi jsem slySel podobnou pohadku, fekl, kdyz mu oteviela dve-
fe ,,a ta koncila hodné jinak.”

Kvétiny dnes vonély a medonosné vcelky poletovaly kolem levandulové-
ho kere. Jesté nebyla tma, kdyZ se vracel, ale slunce uz zmizelo a jemna
zlatd svatozar na zapadé pomalu opadala.

Dam byl disty, hlinéna podlaha zbavena smeti, krb vymeteny. Se-
déla na ov¢im rouné a kdyz prisel, dosla ke stolu a sundala latku z osatky
s chlebem.

»UKklidila jsi tady,” v§iml si kvétin, které narovnala do staré vazy
a postavila k oknu.

Ptikyvla, pak se prosmykla kolem néj a vysla ven. Ohlédl se za ni.
Posadila se na bilé kameny na skale a pozorovala moie a racky. Tam seda-
la nej¢astéji, smutnyma ocima se divala na misto, které kdysi bylo jejim
domovem.

Ukrojil si chleba a nafedil vino a pak pomalu vysel za ni; dvefe ne-
chal oteviené, miry sice vleti dovnitf pfilakané tlumenym svétlem krbu,
ale jemu nevadily a ona si je rdda nechavala posadit na ruku a ony ¢asto
létaly kolem ni, jako by védély, kdo to je.

Lidské saty zakryly jeji télo, ale jeji dusi zménit nedokazaly, pomys-
lel si. Potad touzi po mofi.

,Chybi ti more?“ zeptal se tiSe a posadil se vedle ni.

Kyvla hlavou, ale nepodivala se na néj, jeji modré oci zistavaly
upfené na klidnou hladinu.

»,Nechci, abys tu byla nestastnd,” fekl tézce. ,Co pro tebe mam
udélat?“

Zvedla ruku a pohladila jeho rty a pak se usmala. Vzal ji za ruku. Ne-
ucukla jako dfiv. Ukdzala na mofe. A zac¢ala mu vypravét pribéh. Piibéh
o malé moftské vile, ktera vidéla smutného rybare a zatouzila byt s nim,
aby uz nebyl smutny. Proto $la k ¢arodéjnici, ktera zila v temné jeskyni
hluboko, hluboko u motského dna a darovala ji svij krasny hlas zamceny
v lastufe. A carodéjnice ji za to dala lidské nohy, ve kterych citila bolest
s kazdym krokem...

Jeji brady se ndhle dotkly jeho prsty a zvedly ji. Naklonil se k ni a na
bilém utesu ji polibil.
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,To neni mozny, nesmysl!“

,Prisaham, Ze to jsem vidél!“

Malvin se otfepal jako pes a z dlouhych, syté zlatych vlast se na
podlahu vysypala zrnka bilého pisku.

Harl se osklivé usklibl. ,Hej Lairo, jesté jedno pivo sem!“ mavl
rukou.

Zlatovlasy rybaf pockal, az mu rudovlaska ptinese korbel a zamra-
¢il se. Postavila pted néj pivo bez jediného pohledu a odesla diiv, nez sta-
¢il néco rict. ,Tohle snad neni pravda!” vyprskl a vztekle vzal pivo a upil
z néj. ,Dokud jsem mél plné sité, natidsala se piede mnou a ted se maze
pfetrhnout pro toho hlupaka!

,Zenské vzdycky chodi za tim, kdo ma zrovna penize, zasklebil se
holohlavy Gald po Harlové pravici. ,Tak to bylo, je a bude.*

,Cos to povidal o tom jeho stésti?“ otocil se k nému Harl.

Gald zakrouzil pivem v korbelu. ,Jak sem fek, vyplul na mofe a ta-
kova mald hubena holka zacala zpivat. V té chvili se vSechno kolem néj
zavlnilo a on vytahnul sité plny ryb.*

,Malad hubend holka?“ ozval se Malvin.
SHmM
,Jak vypadala?“

,Vlasy jako ty,“ ukdzal na ného Gald, ,bleda jako stin, mala. Vidél
jsem je z dalky, nechtél jsem, aby Eywindr zmer¢il, Ze ho sleduju.”

Harl se podival na Malvina, na jehoz tvafi se rozlil zamysleny vyraz.
,Na co mysli§?“ zeptal se.

Malvin upiral nepfitomny pohled na $pinavou podlahu. ,Pamatuju
si jednu pohadku, co mi vypravéla baba,” ekl pomalu a prsty prejizdél
po hrané stolu sem a zase zpatky. ,Ta pohadka byla o rybari, ktery chtél

vylovit velkou rybu a misto ni nasel jednou v sitich motskou vilu, co mu
svym zpévem lakala ryby k lodi.”

»Myslis, Ze je to vila?“ Harl vycenil $pinavé kiivé zuby a zalovil prs-
tem v dife po jednom z nich.

Malvin pokréil rameny a v o¢ich se mu objevil podivny lesk. ,Nosi
mu Stésti a plné sité ryb,* otocil hlavu.

Harlova tvaf se roztahla v Sirokém usmeévu. ,Lairo?“ zvolal, aniz by
otocil hlavu od Malvinovy tvéfe. ,Jesté jedno pivo.*

Jeji tvar byla jako obraz, spanild a jemnad, tam, kde se ji slunce dotykalo,
se jeji kiize slabé ¢ervenala jako rizové okraje mrak pfi vychodu slunce.
Méla zlaté fasy a malické, skoro neviditelné pihy kolem nosiku. Zlaté vla-
sy méla rozprostiené po polstafi jako zavoj nevésty a kdyz se jich dotkl,
citil, jak jsou mékké a hebké.

Byla tak nadherna, kdyz spala, tak nadhernd, az ho z toho bolelo
srdce.

Jeji vicka se zachvéla a pak pomalu ospale oteviela oci.

Dival se na ni a pak se usmal. ,Dnes jsou ve mésté oslavy sluno-
vraty,” fekl a obtdhl prstem jemné jeji tvar. ,Od rana se sjizdéji do mésta
obchodnici z celého kraje a pak vecer se vsSichni sejdou pod Sedolistym
dubem za vesnici, zapali velky ohen a budou kolem néj tancit a zpivat,
dokud se slunce nedotkne obzoru a znovu nevyjde. Pije se medovina a ji
se ryby osmazené nad ohném v koufi. Jestli chces, ptijdeme tam spolu.

VeV

Ddam na tebe pozor a koupim ti ten nejkrasnéjsi darek, jaky si vyberes.”
Zavtela od¢i a potiasla hlavou.

»2Nechces?“ zaseptal smutné. ,Nerad té tu nechavdm samotnou a ja
jit musim.”
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Vstal. Divala se na ného, jak se obléka. Po sirokych nahych zddech
mu piebihalo svétlo slunce tlumené stiny keiti, které se venku pohybo-
valy ve vétru. Byl vysoky jako mlady topol a néco se v ném zmeénilo. Uz

to nebyl shrbeny smutny rybaf. Stal pfimo, s hlavou zvednutou, na tvari
spokojeny tismév ¢lovéka, ktery se raduje z drobnych véci, jez mu zivot
prinese. Vlnité vlasy mu padaly do tvare, ale jemu to nevadilo.

Byl $tastny. Srdce rybafe se uzdravilo.

Dosel k ni a lehce ji polibil do vlast. ,Vratim se brzy,” fekl a prejel
prsty po lokynce jejich vlasti.

Na okamzik ho zachytila, jeji prsty se slabé dotkly predprsné jeho
Satli. Rozevfela druhou ruku a zvedla ukazovacek, jako by ho vabila
k sobé. Pak ukazala na sebe a ruku zase sklonila.

Eywindr se zasmal. ,Pfinesu ti prvni hezkou véc, kterou uvidim,*
fekl. Pak se zvedl a odesel. Malda morska vila ztistala sama.

Kolem velkého ohné byly rozestavéné lavice, na kterych sedéli lidé. Sm-
rakalo se a vitr, ktery vyhazoval z ohné snopy jisker, byl suchy a studeny.

Rozhlédl se. Vidél pary tancici na veselou sko¢nou hudbu, vidél
rusovlasou Lairu, jak prochdzi kolem s dZzbanem teplé medoviny, ktera
sladce vonéla a méla Salebnou moc omamit lidské smysly. Vidél divku
s chlapcem, jak se kradou od ohné do pfitmi borového haje. Spattil Ebi-
seu, kterd pravé klevetila s jakousi Zenou, jez chovala v narudi dité.

Opodal postavaly rozlozené vozy obchodnikd, ktefi se pokouseli
jesté prodat posledni zbozi. Eywindr prochazel kolem nich, kdyz se mu
najednou postavila do cesty zena. Byla mala, mlada, tvai méla snédou
jako Ebisea, vInité, uhlové ¢erné vlasy ji vykukovaly pod barevné prosi-
vanym $atkem. Saty hyftily barvami a kdyZ se pohnula, naramky na ruce
falesné zvonily. Cikanka.

»2Kampak, mlady pane?“ zeptala se hebkym hlasem. Zadival se do
jeji tvate. Byla hezka, v zati ohné a pfitmi vecera, ale byla to lacina krasa,
piilis ostra a piilis vyzyvava.

»,K ohni,* fekl a obesel ji.

»A darek pro mali¢kou vilu uz mate?“

Zastavil se a strnule se otocil. Rozevfela dlan. ,,Pfedpovim vam bu-
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doucnost,” fekla, ,a k tomu pfidam ten nejpéknéjsi darek.”
Eywindr se zamyslel jen na chvili¢ku. ,Odkud o ni vi§?“
»Jak jsem fekla,” usmala se cikanka, ,pfedpovidam budoucnost.
Sahl do kapsy a cvrnkl ji minci. ,,Posloucham.”

Cikanka sahla do kapsy a z ni vytahla tfi kameny. Jeden cerveny
a temny jako krev, druhy bily a svétly jako kosti, tfeti ¢erny jako nejtem-
né&jsi hlubina. ,Tohle je darek,” fekla a nasypala kaminky do vacku, ktery
mu vsunula do kapsy. Pak vzala jeho ruku do dlani a zadivala se na ni.
,Vidim sité plné ryb,* fekla zastfenym hlasem, , kvétiny ve dzbanu na sto-
le a zlaté kadete hezoucké divky:

»Rekla jsi, ze pfedpovi§ budoucnost,‘ zamracil se.

Cikanka se jen usmala a pokracovala. ,Vidim muze, tfi muze. Jeden
ma vlasy fidké a bilé jako kvétinovy vénecek kolem hlavy. Druhy ma vlasy
zlaté jako slunecni zare kolem poledne. A ten tfeti je nejisty, vlasy ma
hnédé jako letokruhy dieva. Tii muzi a jedna divka, vidim je jit po cesté
k domu na ttesu.”

Eywindr ji vytrhl ruku a rozhlédl se. Nahle ucitil prazdno, holou
hriizu, olovéné ostii strachu v zaludku. Harl ani Malvin ani Gald... zadny
z nich tu nebyl... Nikdo z téch, ktefi se na ného se zavisti divali v hospodé
kazdy vecer. Nikdo z téch, kdo ho za jeho zady zarlivé pomlouvali slovy
nenavisti.
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A on ji nechal samotnou. Nechal ji vtom domé samotnou.

Ebisea obratila hlavu a uvidéla Eywinra, ktery se najednou oto¢il
arozbéhl se pry¢, jako by vzpomnél na néco dilezitého.

,Nikdo o ni nevi. Nikdo se to nedozvi.”
»A Eywindr?“

,Pockame, az odejde na vecerni slavnost a potom ji odvedeme ke

Vv

mne.

Spustila bosé nozky z ltizka a drobnymi krtcky dosla ke krbu. Vy-
tahla par tfisek z dfevniku, aby nakrmila plamen, a zaslechla zvenc¢i kro-
ky. Otocila se. Dvefe zaskiipaly.

Na prahu stdhl muz. Byl vysoky jako Eywindr, ale mél zlaté vlasy po
ramena, na sobé kosili a prosivanou vestu a zvlastné se usmival.

»1ady jsi, mala rybko,” ekl a jeho hlas zvonil skodolibou radosti.

Vstala a zamracila se. Kdo byl ten muz? A kde je Eywindr? Odkud
o nivi?

v

,2Neutikej pfede mnou,* postoupil k ni, ,vim, Ze mluvit nedokazes.
A to je dobfte, protoze nedokaze$ ani kiicet.”

Ublizi ji. Chce ji ublizit...
Prosmykla se kolem ného rychle a hbité jako prchajici kofist a vy-

béhla ze dvefii ven. Nékdo ji najednou chytil v pase a smyskl s ni hrubé na
zem, az ucitila, jak se do dlani zadtely drobné kaminky.

Zvedla tvar a spatfila postavu, ktera ji zastinila zapad slunce. Byl to
muz, kfivé zuby vycenéné v ismévu, $pinavé pocuchané vlasy spusténé
do zvrasnéné tvare. Dival se na ni a ten pohled nebyl ani trochu hezky.

Zlatovlasy vybéhl z domu za ni, pfiskoc¢il k ni a nez se stacila

zvednout, chytil ji za ruce tak silné, az ji vhrkly do o¢i slzy. Chtéla ho
kousnout, ale udefil do tvare, az se ji pfed ocima rozsvitila bila svétla.

»,Neper se se mnou,* usklibl se, zatimco ji né&jaky tfeti muz zacal
omotdavat zapésti provazem, ktery fezal jako tisic noza. ,,O to vic té to

bude bolet.*

»,Hej Malvine,* ozval se kiivozuby muz, ,pékny ulovek. Myslim, Ze
jesté péknéjsi, nez Gald popisoval.”

Malvin se ugklibl a zvedl divce hrubé bradu. ,A jesté péknéjsi, kdyz
se zlobi,“ fekl a usmal se na ni.

Vzpurné se mu vytrhla a plivla mu do tvare. Rdna do tvafe ji povalila
na zem, az citila v nose vlhkou hlinu. Rozplakala se.

»AZ si ji zacvi¢i$, doufam, Ze ndm nezapomene$ tu dne$ni pomoc,*
ekl Harl.

Malvin na ného vrhl rychly pohled a pak se na jeho tvafi objevil
osklivy usmév. ,Mozna za néjaky ¢as.”

»,Meéli bychom jit,“ ozval se Gald, ktery pravé dovazal uzel na prova-

zu a pokusil se divku jemné zvednout, ,nelibi se mi to.”

»2Nemusi,* Harl ho odstr¢il a prohrabl divce vlasy, ,,my s Malvinem
a tady zlatickem si vystac¢ime klidné sami. Vid, zlaticko?“ nechal pro-
plout jeji vlasy mezi prsty a pak si k nim ptivonél. ,Sil a fasy,” fekl.

Nepodivala se na ného. Citila bolest a strach.
»,Pojdme, nez se vrati, vybidl je Gald.

»Proc by sevracel, je jesté brzo,“ mavl Malvin rukou. ,Vstan!“ porudil
divce a hrubé ji zvedl na nohy. ,Uvidime, jak se ti bude libit u mé doma.”

Vykrocili podél ttesu.
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Eywindr bézel, ve vlasech vitr a v srdci strach. Uz z dalky uvidél dvefe
svého domu, byly oteviené dokotan. S chvéjicim se srdcem vbéhl dovnitf,
volal ji, ale nebyla tam. Dam byl prazdny. Jeho dim byl znovu prazdny.
Nedokazal ji ochranit...

... vidél ji, bojovala s vlnami, uvidél jeji ruku, zlaté vlasy zmacené
vodou, které se na chvilku vynofily nad vzboutenou hladinu. Chtél pla-
vat k ni, ale mofe mu sebralo sily, v plicich citil stiplavou vodu, ve svalech
unavu. Nedokazal to, nedokazal zvednout ruce, odrazit se od vody, do-
plavat k ni. Vlny se prelily pfes jeji hlavu a ona zmizela uz navzdy. Nedo-
kazal to... nedokazal ji ochranit...

Bézel podél atesu, az se ocitl na kopci, ze kterého uvidél tfi postavy
vlekouci malatnou divku. Nevsimli si ho, vynofil se ndhle odnikud jako
duch a srazil Harla v$i silou na zem. Ve spancich mu busila horka krev,
slySel néjaky vyktik a pak ho zasdhl kopanec do Zeber, ale nevsimal si ho.
Ruce sviral na Harlové krku, v prstech citil chvéni a divoky tep a touzil
zabit, zabit je vSechny. Néci loket ho udefil ze strany do tvare tak silné, az
pustil Harltv krk a odkutalel se stranou.

Gald néco kticel, Harl se prevaloval na zemi, kaslal a sipal. Eywin-
dr vidél preskakujici barevna svétla pred oc¢ima, ale néco ho donutilo
uhnout stranou. Malvinova noha dopadla na prazdnou zem tam, kde
byla pfedtim Eywindrova tvar a zlatovlasy rybaf zavravoral.

Eywindr vyskodil na nohy a spatfil malou moiskou vilu. Klecela na
zemi, kde ji drzel Gald. Jednu tvar méla rudou, jak ji Malvin udefil a po
licich se ji finuly horké slzy, cela se chvéla strachem. Harl klecel na vSech
¢tyfech a vypadalo to, Ze bude zvracet. A pak se Cas zastavil.

Malvin sko¢il dopfedu na Eywindra, jeho pést ho udeftila do bficha,
kudrnaty rybaf se zlomil v pase, o krok ustoupil...

Mofe se lamalo o skaly a kolem se rozléhalo huceni vody a volani
rackd, které protizl ostry kratky vyktik. Malvin stal na misté zkamenély
hriizou.

Galdova tvar zesinala. ,T..t..ty.. tys ho.. tys ho..“ brebentil

vydésené.
Malvin pomalu dosel na kraj tdtesu, za kterym Eywindr zmizel

a zhrozené pohlédl dola. Bila skaliska vy¢nivala z dunicich vod jako va-
rovné prsty.

»Do... do prdele,“ Gald se zattasl. ,Vidis ho?“

« v

»,Ne,* fekl Malvin. Jeho hlas byl ted tichy a roztfeseny, tiebaze se
snazil to zakryt. Skaliska byla nehybnd a temné vody kolem nich zpénéné
do rtzova. Malvin odvratil hlavu. ,Jdeme,” ekl a pohlédl na divku. Ta
klecela na zemi, jako by do ni udefil blesk. Po tvatich ji stékaly slzy a ka-
paly po bradé a jeji pohled probodaval Malvinovu dusi tisicem obvinéni.
Vrahu, Septala mu, tfebaze nemluvila. Vrahu...

Harl nezvracel, ale opiral se hlavou o zem, jesté potad piiskrceny
a slaby.

,Jdeme!“ vykiikl Malvin, razné dosel k sedici divce a tvrdé ji zvedl.
»Vstan, ty moiska dévko! To vsechno je kvili tobé! Slysis? Kviili tobé!”

Piikr¢ila se, jak ¢ekala, Ze ji znovu udefi.

« v

»,Malvine,“ fekl Gald tiSe, ale zlatovlasy rybaf si ho nev§imal. O¢i
mél zaslepené bodavym strachem a bezmocnym vztekem.

,Kdyby nebylo tebe, nikdy by se tohle nestalo!*

,Malvine,“ Gald mu polozil ruku na rameno. ,Co budeme délat?
Vzdyt tys ho zabil...*

,DrZ hubu! Drz hubu, drz hubu! Ja vim! Vim, Ze jsem ho zabil, kur-
val“ zafval Malvin a tvar se mu zkfivila. ,Prosté ted ptijdeme ke mné,
tuhle couru stré¢ime pod zamek a néco vymyslime. Harle!“ $tékl.

Harl se pomalu zvedal ze zemé a doklopytal ke skale. ,Nikde nevi-

o «

dim télo,“ zakaslal, ,nejspis ho to stahlo dold...
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Malvin potiasl hlavou, aby zapomnél na zrtizovélou vodu, na vyraz

Eywindra, kdyz sklouzl, na ten vykfik... zamrazilo ho v kostech.

,Jdeme!*

Zavteli ji do malého vlhkého sklepa. Byla tam tma a zima, vzduch pachl
zatuchlinou. Kdyz oteviral dvefe, tfasly se mu ruce a ani se na ni nepo-
dival. Postré¢il ji dovnitf, jako by z ni mél strach a pak za ni zapadly dve-
fe a po zarachoceni zdmku a Soupavych krocich se kolem ni rozhostilo
ticho.

Ve vlasech se ji zachytaly stfibrné pavuciny, které sklipkani utkali
kolem stropu a stén. Lezela na zemi zkroucena v klubicku, méla studené
nohy i ruce a z odi se ji finuly stale dalsi a dalsi slzy. Nedokazala prestat
plakat. Zvolila si Zivot se smrtelnikem, opustila svlij domov, aby mohla
zazit lasku, kterou vidala po celou vé¢nost a ted....

... byla pry¢. Byl mrtvy, mofte si ho vzalo a ona zistala na svété sama.
Sama.

,Co by, prosté zmizel. Nikdo se to nedozvi.”
,Jestli najdou jeho télo...

»Byla to ndahoda. Spadnul ze skaly. Nestésti. Byl tak opily ze slavnos-
ti, ze se neudrzel. Co ja vim!“ Malvin se otiasl a dlouze si pfihnul kotalky.
Nepomahala. Porad vidél ten vyraz v ocich. porad slysel ten vykiik. Porad
slySel, jak nahle zanikl, kdyz se ozval ten straslivy zvuk, kdyz dopadl dole
na skaly...

,2Malvine,“ za¢al Gald pomalu, ale Harl ho pfedbéhl.

,Vzdyt o tolik nejde. Ted pGijdeme na slavnost a budeme pit a tancit
a veselit se.”

»Vese— To snad... ty to nechapes? Shodil ho z ttest na skaly! Zabil
ho! Je mrtvy! Mrtvy!“ rozkiikl se Gald. A vyttestil o¢i do tmy.

»1ise, tise, zvedl Harl ruku a optel se pohodlné v kiesle. Jako jediny
nevypadal otfesené, naopak. Zdalo se, jako by ho to snad potésilo. ,Podi-
vej, Eywindr spadl ze skaly. Tragédie. Je to smutné, ale je to tak. Maze si
za to ostatné sam, chtél mé zabit, a kdyby Malvin nezasahl, zabil nas. Byl
to boj o preziti.*

»Ale..

,Neni zadné ale. Je mrtvy. Konec, tecka. Oto¢ime novy list a nebu-
deme na to myslet. Nic z toho se nestalo, my jsme byli na slavnosti, a az
Eywindra vyvrhne mofte, pfipijeme si na néj v hospodé a tim to skonci.
Malvin zase bude mit plné sité ryb jako diiv a vSechno bude v potadku.”

Gald si seviel hlavu rukama. Celo mél zpocené a na spancich mu
nabéhly zily. Vytrhl Malvinovi ldhev kofalky a pfihnul si z ni, azZ mu ¢ast
piti vy$plichla na bradu. Kdyz vstal, mirné se zapotacel. ,Jdu domd,” fekl
duté, ,za svoji Zzenou. Potfebuju se opit.*

Harl se za nim dival a v o¢ich mél divoky vyraz zvitete, které pte-
mysli, zda vytasit drapy a zautocit. Pak otocil pohled k Malvinovi. Ten
kratce kyvl hlavou a pak stocil svou pozornost ke kotalce.

Harl vstal. ,Ptjdu... na slavnosti. Ty?*

Malvin zvedl o¢i. Byly chladné a nevyrazné. ,Za chvili,” kyvl hlavou,
ynapred zajdu za rybi babou podivat se, jestli néco nepottebuje.”

Harlova tvar se roztahla do osklivého ismévu. Nerekl nic, zavrel za
sebou a zmizel venku v houstnouci tmé.

Malvin sedél u stolu a pretacel pohar sem a zase tam, hnédava ko-
falka olizovala stény. Zvenc¢i k nému doléhal zvuk vln dorazejicich na
skaliska, ale nékde uvnitf potad slysel ten vykiik. Dlouhy, tahly, preruse-
ny v pdli...
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Kofalka mizela postupné s vecerem, az na dné ziistala jen slaboucka
tenka vrstva. Nepomadhala.

Kdyz vstal, zapotacel se, az se opiel o zidli, jejiz nohy zatancily po
podlaze. Pokoj v jeho ocich zafil, barvy se stfidaly a mzily, vlévaly se do
sebe.

Schazel po schodech, vravoral. Vsechno kolem néj zafilo a prolina-
lo se. Dotykal se rukama stén a zamek skoro nevidél.

Ostré svétlo ozarilo vlhky sklipek a zahnalo sklipkany do koutt
mistnosti. LeZela na zemi uprostied, schoulend jako kotatko. Spinavé
Saty méla plné zbytkd pavucin, mokré hliny a kouska travy. Vlasy méla
zacuchané a tvare bledsi, nez dfiv. Jak na ni dopadlo svétlo, oteviela oci.
Vrahu, Septaly ty odi. Vrahu.

Kficel na ni. Zbil ji. Nedival se na ni, jako by se bl jejich odsuzuji-
cich oc¢i. Nebranila se. Polykala slzy ponizeni a bolesti, kdykoliv ji ublizil.

Schoulila se znovu do klubicka a pfitdhla si roztrhané saty. Nékde
uvnitf citil hanbu, citil litost a pohrdani sebou samym. Sebral svétlo
a beze slova odesel ze sklepa.

VIny ptevalovaly bezvladné télo. Na svych jemnych dlanich ho donesly
az k pisc¢itému biehu, kam ho vyplavily, jako by védély, ze tam je jeho
misto. V kudrnatych vlasech byla zachycena krev a fasy. Jednu ruku mél
vklinénou pod télem, druhou v osklivém tihlu od téla. Saty prosakla krev,
ktera barvila vlny razoveé.

Do pisku se zabotily nohy a ozvaly se kroky. Pak se nékdo zastavil
arozlamané télo rybare opatrné otocil. Tvai mél netknutou, jen na span-
ku zvrasnénou strouzky nezasychajici krve.

Pevné ruce chytly rybate za Saty na prsou a tahly ho po pisku pry¢
od zalujiciho mofte.

Gald se zastavil. Po tvari mu tekl studeny pot a tma kolem ného houstla.
Potieboval se dostat domti, musel to nékomu fict, fict to strasné tajem-
stvi diiv, nez z néj zesili. Malvin s Harlem byli... byla to chyba, byla to
$patna spolecnost a on to védél. Mél poslouchat vic svou Zenu a byt s ni
doma castéji nebo se vénovat zahradce. Nemél tikat, ze vidél Eywindra
s tou... divkou, nemél to ani zminovat. A pak ti dva vymysleli tenhle cely
plan a vSechno se to podélalo a z nich se stali vrazi, vrazi!

Zachumlal se vice do svého kabatu. Vitr nebyl viibec pfijemny a ten
olovény pocit v podbtisku, kdyz mu usi fikaly, Ze ho nékdo sleduje, se
stupnioval s kazdym krokem. Ale kdykoliv se otocil, byly za nim jen stro-
my vyhruzné Sustici vétvemi.

Sel po cesté, kdyz si nahle uvédomil, Ze je néco $patné. Ta cesta,
tohle rozcesti, rozcestnik nikdy nebyl takhle naklonény, co je to...

Na dfevéné tabuli se rozstiikly temné rudé kapky.

Podlaha i novy tkaloun byly pokapané vodou a krvi. Hodiny na sténé tise
$eptaly ukrajovany cas. Tiché kroky se rozléhaly celym domem.

Uz kdyZ nesla umyvadlo s teplou vodou, obvazy i dfivka na dlahy,
citila, Ze to nebude stacit. Méla dojem, jako by se nad smrkovou posteli
vznasel ¢erny oblak ptichdazejici smrti, jako by ukradal kazdy vydech ze
znicené hrudi, kazdou kapku krve z otevienych ran. Slaby dech se zkra-
coval a ona nevédéla, kde by méla zacit. Bylo ji do place.

Bylo po ptilnoci, kdyz Ebisea rozsvitila svicku a zatahla zavésy v oke-
nicich. Sedéla v peclivé uklizené kuchyni a chvéjicimi prsty obepnula
sklenku kotalky. Skelné o¢i prozrazovaly, Ze neni jeji prvni, a zasychajici
slzy zas, Ze ani posledni. Hodiny dal tise tikaly a byl to jediny zvuk kromé
slabého Sepotu cvrékt zvendi, co rusilo ticho. Jindy ho vitala, ale dnes ne.
Dnes ji tizilo jako no¢ni mara jesté pied spankem.
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Rany uz nekrvacely. O¢i mél zaviené a tvar bledou jako vosk. Télo
na smrkové posteli vychladlo a pomalu se ho zmoctiovala ztuhlost. Cerny
oblak zmizel, pach smrti ale zastal.

Ebisea odvratila pohled od malé pavucinky v rohu nad kredenci
a zamrkala. Citila se podivné napjaté jako struna, kterd upi, i kdyz uz
by davno méla prasknout. Néco zvlastniho, néjaka vzpominka, ji tlaci-
lo hluboko v mysli a chtéla vybublat na povrch, ale nevédéla jak. Néco
dtlezitého...

Tikani hodin se prodluzovalo. SlySela tiché skiipéni pavuciny, ktera
se napinala v mirném prtivanu, slySela cvrkani hmyzu, nesly$né tpéni
starého domu. Tma kolem houstla. A nékde z dalky se ozval hlas. Tichy
jako ozvéna, jako slaby zpév. Tu melodii poznavala, zpivala ji jako dité...

,Ebiseo! Hej, Ebiseo!”

Holc¢icka s ebenovymi vlasy sbihala po zelené travé. Méla snédé tva-
fe a barevné Saty. Nékde v dalce znély tamburiny, hotely ohné a projizdély
vozy kocovnikd.

»,Nesmis$ zapomenout, Ebiseo.”

Stara vrascita Zena s temnym oboc¢im a vlasy jemnymi jak papé-
i sedéla zabalena v dekach, v ruce drzela klacik a kreslila jim do pisku
u ohné. Kreslila divku s rybim ocasem namisto nohou, vodu a padajiciho
¢lovéka. ,Stary ptibéh o rybafi, co miluje motskou vilu...

,Ebiseo, pamatuj na tfi kameny...“

Usmév hezké cikdnky, jeji naramky zvoni, zavoj se vlni. Tancila
a vSichni muzi kolem se na ni divali omameni $alebnym kouzlem jejiho
napnutého téla, jejich horkych vzyvavych asmévi a jejich oci, dravych
vasnivych oc¢i. Milovali ji a citili horkost a touhu.

,Prvni kdmen plni zily, druhy doda kostem sily, tfeti kimen vrati
dech, uzdraveni v kamenech..

Divka s ebenovymi vlasy, hezka cikanka, utikala od vozu po zelené
travé. Pod okem méla ranu, osklivy krvacejici sram od noze. Uz nikdy ne-
bude hezka. Uz nikdy nebudou muzi sledovat jeji tanec, aby nasytili své
o¢i po krase mladé divky. Uz nikdy. Zosklivil ji. Zohavil ji. A proto utikala.

,Ebiseo. Vstan, Ebiseo...
Ebiseo.

Otevrela oci. Citila zvlastni chvéni na vickach, jakoby pfes né prelétl
motyl nebo je pohladil satek. Vzpominka na to, co si pfala zapomenout.
Odnékud z dalky slysela tamburiny a zpév. A slysela je viibec? Nebyl to
jen sen mizejici v dalce?

Natadhla se pro lahev kotalky na stole, ale jeji ruka se zastavila, sotva
se prsty dotkly koutfového skla. Ten sen byl o né¢em dtilezitém. O nécem,
na co nesméla zapomenout.

Pohlédla na hodiny a pak pomalu vstala a se zatatymi péstmi dosla
ke dvefim, které zaviela a nechtéla otevtit. Zasktipaly, jako by ji vitaly.
LozZnice byla v popitilno¢ni tmé nehostinna a studend, jako by nasdla
chlad mrtvého téla v zakrvacenych ptikryvkach. Zapalila velkou tfisku
a vratila se do stisnéné kuchyné pro dlouhou svic¢ku. Tu pak postavila na
stolek a chvilku cekala, az se knot prestane hybat a az se svétlo rozlije
pokojem.

Eywindr lezel na posteli a ten pohled v roztanceném kruhu svétla
ji désil a fascinoval zaroven. Byl bledy a jeho tvar uz byla ztuhld maskou
smrti. Jemné prejela prsty po jeho tvari. Byla vychladla a drsna v mistech,
kde byla ktize rozedfena na kost.

Ebisea tak chvili sedéla vedle néj, ospalost a koralka z ni vyprchavaly
jako tiché zvonéni odpatfované vody a ztistaval jen strach. Mraz v zadech,
ze je v pokoji sama s mrtvym muzem. Osklivy hlasek, ktery ji fikal, Ze je
opild a hloup4, kdyz véfi sntim o tom, co bylo a uz neni. A pocit viny. Ten
byl ze v§eho nejhorsi.
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Nakonec vstala, az tvrda latka jejich sukni zasustila, a se svickou
v ruce pfistoupila k mrtvému bliz. Jeji ruka opatrné sjela do mokrych
kapes kabatu.

Ten sen byl o néfem dilezitém, o néfem, na co nesméla
zapomenout...

v v

Ucitila v prstech néco pevného a kdyz to vytdhla na svétlo, zvlastné
se pro sebe usmala.

... o ttech kamenech.

Kdyz uvoliiovala zdrhovadlo ohmataného kozeného vacku, citila
zvlastni napéti Sitici se celym jejim télem. Pak vacek nahnula. Do dlani
se ji vysypaly tfi kameny.

,Jdeme!“ Malvin ji zvedl za vlasy, az se jeji tvar zkfivila bolesti a hru-
bé ji hodil ven ze dvefi. Kolem krku méla utazeny provaz a zlatovlasy
rybaf se osklivé smal.

Koralka mu rozehftivala zily a citil, Ze ted je ten nejlepsi ¢as. Da
vSechno do potadku. Ve mésté nikdo nevi, co se stalo, Eywindrovo télo
stahly vlny nejspis nékam pod utesy. Za chvili vyjde slunce. Az vypluje na
mofe a ta mald coura zazpiva, jeho sité se zaplni rybami. Vsechno bude,
jako bylo. Zavie ji do sklepa a bude zase ptedstirat, Ze tam neni. Ze viech-
no je jako driv. Kiik v hlavé piestane, jednou musi prestat! Ten obrazek
pied jeho o¢ima... ne! Nebyl to on, on nic neudélal. On se na néj vrhl, je
to tak? Vrhl se na néj a chtél ho srazit ze skdly a Malvin se jenom branil!
Tak to bylo a vSechno ostatni jsou 1Zi! Sprosté, sprosté 1zi! Kdo je fika?
Ne, nikdo je nefika, nikdo nevi. Protoze se to nikdy nestalo. Ano, nikdy
se to nestalo. On tam nebyl, tak...

Harl sedél na lodi s nohama optenyma o zabradli, kdyz Malvin pii-
tahl malou vily, a osklivé se zasklebil. ,Podivejme, zlaticko,” ekl a odplivl
si pres lodni zabradli.

Mala mofska vila sklouzla na kolena na palubu a odvratila hlavuy,
aby se nemusela divat ani na jednoho z nich.

Harl spustil nohy a dosel k ni. Kdyz ji zvedl hlavu, jeji o¢i divoce
zazarily, ale nepodivala se na né;j.

»Ale no tak, zlaticko, podivej se na mé,“ zavrcel a sevtel ji prsty ko-
lem brady tak, az ji po licich sklouzly slzy bolesti. ,Podivej se na mé!*

,Harle, ozval se Malvin, ktery pravé odvazoval lod, aby se mohli
vydat na $iré more, ale stary opilec ho neposlouchal.

Kdy?z ji udefil, uz ani necitila bolest. Schoulila se na do klubicka na
palubé a zaviela o¢i. Naslouchala mofi. Sepot vIn, jejich sestiicek, které ji
litovaly. Hlasy, které ji odsuzovaly za to, Ze odesla za smrtelnikem. Hlasy,
které ji ptaly, co se ji ptihodilo.

»Jaka byla nakonec slavnost?“

»,Nudna jako kazdy rok.“

,Kde je vlibec Gald? Mél s nami jet dneska rano.*

,Neni.“

»,Neni? Co tim myslis, ,neni‘?“

,Chtél jit za Zenou a vSechno ji fict.

,C-cos mu udélal?“

Soupani nohou po palubé, ostré zvuky vin, které se trhaji o skaly.

»Zbavil jsem se ho. Cim min lidi to vi, tim..

,Boze, Harle, zblaznil ses? To nemas dost krve na rukou?“

»Ja na rukou zaddnou nemél, to tys shodil...

,Drz hubu!“
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Zvysené hlasy, kiik rozléhajici se mezi skalami a stébetanim rackd.
Mala motska vila pfejela prsty po vlhké dievéné palubé. Jeji rty se zachvé-
ly, jako by Septala. A hluboko pod hladinou se cosi pohnulo.

Svétlo svicky se slabé zachvélo, kdyz vydechl. Citil slaby pach kotalky
a toho zvlastniho kadidla, kterym byl cely ten stary dim nasakly. Chtél
otevtit oci, ale jeho vicka byla jako olovéné zaclony. Byl unaveny, slaby
a zmateny.

Kdyz zaseptal jméno, nikdo nepftisel. Lezel na lizku a citil kolem
sebe teplo domu. Snazil se vzpomenout si, ale jeho myslenky byly zmate-
né a zvlastni. Pamatoval si jeji dech. Jeji zlaté vlasy lesknouci se na slunci.
Pamatoval si jeji tsmév.

A pak jeho mysl zabloudila nékam pry¢. Cikdnka. Tmavovlasa
a snéda. Néco mu tikala. Bézel pry¢, az ho pichalo v hrudi, bézel a bézel,
trdva mu prokluzovala pod nohama. Prazdny dtim. Utesy. A pad.

Otevrel o¢i. Na dfevéném tramu nad nim sedéla mala moucha a na-
tacela hlavu, jako by ho pozorovala. Spadl z utesu a nékdo ho vytahl
a odnesl do Ebiseina domu. Pamatoval si bolest, ale nic dalsiho.

Chtél vstat, ale ruce ho neunesly. Podlomily se pod nim, az spadl
tvari zpét do polstart. Citil zlost. Musi ji pomoci, musi ji zachranit. Za-
volal znovu Ebiseu, ale nikdo neptichazel. Zavtel o¢i.

Na stolku vedle néj lezely tfi kameny, vsechny c¢iré jako sklo.

»,Ne! Ne, to neni pravda! Nechtél jsem, aby...“

'“

»A co na tom sejde? Byl to idiot

»A tys ho zabil !

,»1ys shodil toho pitomce ze skaly!“
»,Bud zticha! Kdyby ses nenechal ptekvapit, nic by se...
»Ja jsem se ne...

Citila, jak se lod zachvéla. Kdyz se sité napnuly, oba ztuhli a vrhli
se k nim. Bylo to jako sen, ktery vidéla z dalky. SlySela jejich dohadovani,
skiipani lacinych bot po mokré palubé, vzdouvani vin, které netprosné
bily do lodnich bok. Sité praskaly, kdyz je vytahovali, nad hlavami jim
kticeli rackové ptelétajici nad ocelovym nebem. Pak Malvin néco vykfikl,
sit se svezla zpét do vody a lod se nahnula.

Zatnula nehty do dfeva. Po licich ji tekly slzy.

Kfticeli jeden pfed druhého a pak zaslechla ranu, jako by nékdo
udefil syrovym masem do zemé. Vyktik, ktery zakoncilo dlouhé tézké
$plouchnuti. Sit se smekla zpét, jeden muz ji nedokdzal udrzet a pak se
ozval druhy vykftik a zlatovlasy rybat zmizel pod hladinou.

Bublinky vzduchu v modré hlading, bila péna rozstiiknuté vody.
Chuvili slysela skrabani nehtt po lodnim boku, chvili slySela zmateny kiik
a pak to vsechno zmizelo.

Vody poklidné houpaly s lodi. Lezela na mokré palubé, chvéla se
zimou a slySela, jak k ni mote promlouva. SlySela své sestticky, které ji
prosily, aby se vratila k nim.

Mald moftska vila oteviela o¢i a stdhla si z krku drsny provaz. Lod
byla prazdna, sité pretrhané. Zafoukal studeny vitr a procesal ji zcuchané
plavé vlasy. Pomalymi kracky dosla az k zabradli a zadivala se do mod-
rych hlubin.

Velka ryba se mihla kolem boku lodi a zase zmizela v hlubinach. Byl
konec. VSechno zlé uz skoncilo. Ty dva spolklo mofe a ve svété lidi uz pro
ni nebylo misto, nebylo nic hezkého, co by mohla zazit, nikdo, kdo by na
ni ¢ekal.
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Mala moftska vila pohlédla k tmavému nebi, po kterém prolétali

rackové a pak sklonila hlavu zpét k motské hladiné.

Bylo nacase vratit se dom.

Mezi stromy staly zakryté vozy a pfed nimi hotel velky ohen ze suchych
vétvi a stromové kiry. Na prosivanych dekach kolem néj lezelo nékolik
déti zachumlanych v hebkych salech. Spaly.

Mlada cikanka obesla viiz a jemné poklepala na rameno sedici Zeny.
,Prinesla jsem ti jidlo; Amir uz uvaftila.“

Zena se pootodila a po tvafi ji pohladilo svétlo ohné. Ebenové vlasy
se zaleskly a kdyz se usmala, jizva pod jejim okem zmizela ve véjifi hez-
kych vrasek. ,Dékuju ti.

Cikanka se posadila vedle ni. ,Déti rady poslouchaji tvoje pohadky,*
fekla. ,O ¢em jim vypravis?“

Zena se usmdla. ,O rybafi a malé motské vile. Mam ti to vypravét?

Cikanka naklonila hlavu. , A kon¢i to hezky?“

Usmeév se rozsifil. ,Je to pfeci pohadka a ty vzdycky kon¢i Stastné.”

Mora s Anisem pftivezli sladké broskve a tkaloun pro Ebiseinu podlahu,
ale nasli jen prazdny dim a nemocného rybare. Ten jim zmatené povédél,
co se mu stalo a prosil Moru, aby poslala nékoho za Harlem, Malvinem
a Galdem, aby nasli divku, kterou unesli. Byl slaby a usnul, hned jak mu
slibila, Ze ptijdou s Anisem jesté toho dne.

Bylo studené odpoledne, slunce nehtalo a za okny hucela meluzina
prohanéjici listy starého dubu za méstem. Ebisea se nevratila, jeji saty
a $perky a vS§echno, co povazovala za soucast sebe sama, odeslo spolu s ni.

Drobné véci, které délaly ten prastarym d@im jejim domovem, zmizelo.
Nikdy uz ji nevidél.

Galda nalezli mrtvého u cesty, vypadalo to, ze ho nékdo pfepadl,
kdyZ odchazel ze slavnosti. Malvintv dim byl otevieny, ptesto se nezda-
lo, Ze by ho nékdo okradl. V kuchyni objevili prazdné lahve kotalky a pak
pozdéji nasli na sirém moti i jeho lod. Byla prdzdna a na palubé pry nasli
krev. I Harl zmizel, nikdy uz se neobjevil a po mésté se zacalo Septat, zZe
to pravé on zbavil Galda a Malvina zivota. Chvili o ném mluvili a pak se
z pochyb a dohadi stala historka o zlém Harlovi, ktery se nepohodl se
svymi pijanskymi kumpany.

Mora klepla do dvefi a na jeji malé tvati se objevil starostlivy tismév,
kdyz uvidéla Eywindra, jak sedi na posteli a s né¢im si hraje mezi prsty.

,0djizdite?” zeptal se, kdyz vzhlédl.

»2Nechali jsme v kuchyni kosik broskvi, kdyby se Ebisea vratila.
Vzdycky je méla rada.“

Sklonil hlavu a pokyval si pro sebe, jako by to ¢ekal. Mora se na néj
chvilku divala a pak se posadila vedle néj. ,Co se déje, Eywindie?” zeptala
se.

vvvvvv

jakou kdy vidéla. Byla velka jako maly otech. ,Nasel jsem ji v chaluhdch
na pobfezi to rdno po tom, co jsem ji vytdhl z mofe,” fekl tise.

Mofina tvar se soucitné stahla.

,Chtél jsem ji ji dat, ale pak jsem zapomnél. Kazdy den jsem si na ni

vzpomnél, ale nikdy nebyla vhodna chvile. A ted je pry¢.

I (A

Polozila mu dlan na hibet ruky. ,Ona se vrati,” fekla, ale Eywindr
potiasl hlavou.

,Ne,* fekl, ,nevrati. M@ij dim uz je zase prazdny.*
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Trava vonéla podzimem a vitr se pfevaloval liné mezi tutesy. Eywindr se

posadil na zem na zeleném kopci a zadival na mofe. Bylo to podruhé, co
mu vzalo nékoho, na kom mu zélezelo, koho mél rad. A pfesto necitil
zlobu ani hnév. Citil se prazdny.

Pievaloval mezi prsty bilou perlu a ta mu pfipominala malou mof-
skou vilu, kazdy jeji pohled a ismév a dotyk, kazdé slovo, které nefekla.
Nedokazal ji ochranit. Mozna mu bylo souzeno zistat sam. Mozna mu
mofe jen ukazovalo, Ze je to tak lepsi.

Pomalu vykrodil po cesté. Na dohled stél jeho stary domek, staveni
obrostlé kiovim, s kiivou stfechou a zdmi, mezi kterymi si hvizdal vitr.
Od té doby, co se to vSechno stalo, tu nebyl. Ziistal u Ebisey, jeji dam byl
prostorné&jsi a pohodInéjsi. Ten stary v ném vyvolaval ptili§ mnoho vzpo-
minek a bolesti.

Mozna by mohl zase zacit rybafit, az se jesté trochu vic uzdravi.
Mozna konec¢né chytne tu velkou rybu.

Dosel po cesté k domku a pooteviel dvefe. V kouté mistnosti lezely
zchumlané ptikryvky. Pamatoval si, jak ji prvné vytahl z vody a zabalil ji
do nich. Jeji zlaté vlasy...

... byly potdd na ptikryvce...

Piikryvky se ndhle pohnuly a on ucitil, jak se v ném zastavil dech.
Mald moftska vila odhrnula jednu deku a pohlédla na néj. A rybar se
usmal, protoze védél, Ze jeho dim uz nebude prazdny. Uz nikdy.

Mozna, Ze to nebyla pohadka. Ale jemu to stacilo.
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autor: ,Pascal” Mimo téma

Jedy Zivych tvoru, protijedy

Tvorové, kteri nemaji moZnost se brdnit, nebo
uspét poctivymi zpusoby, vyuZivaji jedy. Rostli-
ny se brdni proti okusu tvorbou nepfijemnych
Idtek, bakterie a houby vyuZivaji své ,,chemické
zbrané” k tvorbé otrdveného prostredi, kde kro-
mé nich nic jiného neprezije, a hadi svym jedem
korist zabiji a predtrdvi. Lidé pfi své ucenlivosti
pochopitelné vyuZivaji téchto znalosti pro své

potreby.

Podobné jako v predchozi ¢asti jsem
se zaméfil predevsim na jedy jedova-
té smrtelné. Tentokrat pUjde o jedy,
které je mozné zcela bézné najit pfi
vyleté do lesa, na louku, nebo na
vlastni zahradu. Pro svou potéchu
jsem u rostlin uvadél latinské nazvy.
Neni to Uplné nezbytné, protoze po-
pisuji rostliny u nas vesmés dobre
znamé, ale je to dobry trénink na
pfipravovanou treti ¢ast ¢lanku, ve
kterém budu psat o téch nejsilnéj-
Sich jedech — jedech pouZivanych na
otravené Sipy.

Houbové jedy

Neni zdravé podcenovat ,obycej-
né plisné“. Dokazi totiz wvyvolat

neprijemné infekce, zplsobovat
imunitni hypersenzitivitu (alergie,
astma), pusobit vznik rakoviny a pro-
dukovat mykotoxiny, které jsou velmi
silné jedy. Ostatné, aflatoxin B1 je
uzndvand biologicka zbran — z pou-
Ziti tohoto aflatoxinu jako biologické
zbrané bylo obvinéno SSSR. Podob-
né byly pravdépodobné pouZity i tri-
chotheceny, které se jinak bézné vy-
skytuji v plesnivém obili.

U nas jsou otravy predevsim ze
dvou skupin jedovatych vyssich hub.
Ty nebezpecnéjsi jsou vyvolavany
muchomurkou zelenou, jizlivou Ci
jarni; do druhé skupiny patfi mucho-
murka Cervend a panterova, které
jsou relativné madlo toxické a ma-
lokdy zpUsobuji smrtelné otravy.

Znamé jsou spisSe svymi halucinogen-
nimi vlivy (a tim, Ze jejich jed — mus-
karin, definuje ,muskarinovy typ“
acetylcholinovych receptoru; pokud
se vyskytne otrava muskarinem, jde
vétSinou o pomérné vzacnou otravu
vlaknicemi, které muskarinu obsahuiji
mnohem vic, neZ muchomurky). Vét-
$i mnoiZstvi hub rostoucich u nas je
ovsem jedovatych, a vSechny houby
mohou ziskat sekundarni toxicitu, ob-
vykle pfi svém rozkladu (po dvou ho-
dinach v igelitové tasce, naptiklad).
Nebezpecna je také jejich schopnost
akumulovat tézké kovy (olovo, kad-
mium) a radioaktivni latky.
Palickovice nachovd napad3, ob-
zvlasté po studenych zimach a desti-
vych jarech, obili, na které nasledné
vyrastaji specifické utvary — namel.
Pri rastu se vytvari celd rada name-
lovych toxinl (ergotoxinl). Nejzna-
méjsi je kyselina lysergova, presnéji
jeji derivat — LSD. Otravy palickovici
nachovou ¢asto postihovaly celé po-
pulace. Prvni pisemny zdznam maso-
vé otravy je z prvniho tisicileti, kdy
se podle dnesnich odhadl otravilo
20-50 tisic lidi (coz je pti tehdejsi
hustoté obyvatel Silené ¢&islo). P¥i-
znaky jsou dvojiho druhu — jednak
psychického razu (jako jsou krece,
svédéni, bolesti hlavy, nevolnost,
zvraceni, halucinace...). A druhad

sada priznakli je gangrendzniho
typu, pti niz se zaskrti cévy v télnich
periferiich, které se tak odkrvi. To
zpUsobuje ztratu citlivosti a edém,
po néjaké dobé nekrézu (,uhniti®),
kterou nasleduje smrt. Gangrendzni
odumirani se nazyva ,ohen svatého
Antonina“ podle svétce, ktery doka-
zal ergotismus (a podobné vypadaji-
ci nemoci) zazracné lécit. Namel byl
nalezen v téle jedné z ,mumii z ra-
Selinisté”, kterd nesla stopy muceni
a v Zaludku méla znacné mnozstvi
obili napadané palic¢kovici. Nabizi se
hypotéza, Ze pali¢kovice byla podana
s ritudlnimi ucely.

56



Muchomiirka zelend obsahuje
dva hlavni jedy — falotoxin, ktery se
rozklada teplem a pfi pH 1, které je
v zaludku, takZe neni nebezpecny
(ale je vyznamny pro vyzkum bunéc-
nych pochodl — vaze aktinovy cyto-
skelet), a amanitin, ktery v burikach
zastavuje produkci proteinl (podob-
né, ale na jiné Urovni, pusobi i ricin,
takZze maji nékolik podobnych rys(;
alfa-amanitin je védecky velice za-
jimavy, protoZe se vyuziva ke zkou-
mani RNA-polymerdz, a je jako malo
z houbovych toxinli podobné stavby

je alfa-amanitin kédovdn vlastnim
genem, coz usnadnuje detekci pfi
otravé). Smrtelnd davka muize byt
uz pul klobouku. Nejvice jsou po-
Skozena jatra, protoZe na zastaveni
obnovy proteint doplati jako prvni
(po nich nasleduji ledviny). Po poZi-
ti se nékolik hodin (8-12, vyjimecné
6—48) nic nedéje, v této fazi pomaha
vyplach Zaludku a stfev, pozdéji uz za-
¢nou umirat jaterni bunky. Ptiznaky
jsou zvraceni, studeny pot, prdjmy,
bolesti bficha a zvétSeni a ztvrdnuti
jater. V této fazi uz nejde postupuiji-
ci jed nijak Uspésné zastavit, pokud
pacient prezije, bude mit do smrti
problémy s jatry. Po této fazi nastava
kratké zlepSeni, které skonci ve chvi-
li, kdy se jed projevi i v dalSich orga-
nech, cozZ je doprovazeno Zloutenkou
vyvolanou nefunkénosti jater. Smrt
nastdva na selhani jater asi sedmy
den. Umrtnost byvala kolem osmde-
sati procent, dnes je(pomérné bez-
pecné) i pod lékarskym dohledem
10-15%.

Tuto otravu je moZzno detekovat
primo podle pozitych hub, pripadné
podle jejich spor; fazi poskozeni ja-
ter pomérné rychle odhali testy na

pfitomnost jaternich enzymu v krvi.
V soucasnosti byla vyvinuta metoda
detekce genu pro alfa-amanitin, coz
umoznuje extrémné rychlé odhale-
ni prfitomnosti muchomurky zelené
ve vzorku. Také byl ,objeven” U&in-
ny protijed — silybinin (presnéji jeho
rozpustnéjsi modifikace) z ostropes-
tfce (Silypbum marianum, stfedo-
morsky bodlak), ktery se v lidovém
|éCitelstvi pouZiva na ochranu pred
jaternimi chorobami. Nemdam tuseni,
jestli jsou tyto dvé zmifiované meto-
dy pouZivany i u nas.

Muchomirka zelenda byla ob-
libend pro vraidy predevsSim pro-
to, Zze ucinkuje zarucené, je obtizné

odhalitelnd (pry chutna velice dob-
fe) a priznaky se za¢nou projevovat
az dlouho po otravé. Tak dlouho, Ze
je pripadny institut ochutnavace na-
prosto zbytecny. Pro svou nebezpec-
nost a obtiznou diagndzu se vsechny
houbové otravy s dlouhym nastu-
pem priznakd preventivné povaZzuji
za otravu touto muchom{rkou.
Hnojnik inkoustovy bych rad
zminil pro zajimavost jeho toxickych
ucinkd. Hnojnik obsahuje coprin, je-
hoZ metabolit blokuje enzym acetal-
dehyd-dehydrogendzu, kterd slouzi
k odbourani acetaldehydu. Problém
nastdva, kdyz se hnojnik zapije alko-
holem, protoZe alkohol (sdm o sobé
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nepfilis toxicky) se v jatrech rozklada
alkohol-dehydrogendzou na toxicky
acetaldehyd, coz je jedna z hlavnich
pric¢in vzniku kocoviny (spolu s pfi-
padnou dehydrataci a iontovou ne-
rovnovahou — proto ,vyprostovak”
— malé pivo). TakZze pfi kombinaci
hnojniku a alkoholu vznikaji rychle
pfiznaky podobné velmi intenziv-
ni kocoviné, protoze acetaldehyd
se nemuUzZe odbourdvat. Na stejném
principu funguje pribuzna latka po-
uzivana v ,protialkoholickém léku”
s nazvem antabus. Podle nékterych
studii naopak ¢innost acetaldehyd-
dehydrogenazy stimuluje vitamin C,
coz vysvétluje, pro¢ proti kocoviné
pomaha.

Alkoholova odbocka — i kdyz al-
koholy obecné nejsou pfilis toxické,
pomérné casto zpUsobuji otravu,
protoZe se zaménuji s oblibenym,
mohutné konzumovanym ethano-
lem. Velmi nebezpecny je methanol,
ktery se poSkozuje nervovou sousta-
vu, hlavné zrak. Dalsi nebezpecny al-
kohol ethylen glykol (znate z nemrz-
nouci smeési, u nas hlavné Fridex).
Sdm neni pfrilis toxicky, ale v jatrech
se rozkldada pomoci alkohol dehyd-
rogenazy na kyselinu Stavelovou
a kyselinu glykolovou (ktera posko-
zuje ledviny a postupné se rozklada
na k. Stavelovou). Kyselina stavelova

’

jednak vyvazuje vapnik, ¢imZ roz-
vraci iontovou rovnovahu, a vytvari
s nim krystaly, které poskozuji or-
gany, v tomto pfipadé hlavné ledvi-
ny. V prirodé je kyselina stavelova
béZna, ve vétsSim mnoistvi je tfeba
v ,zajecim zeli“ (Stavel kysely, oxalis),
nebo Stoviku, ale i tak tyto rostliny
nejsou podstatné jedovaté.

Jako protijed proti methanolu
i ethylen glykolu plsobi do znac-
né miry ,klasicky” ethanol, protoze
pusobi jako , kompetitivni inhibitor”
- pokud si degradacni drahu zabere
pro sebe, potencialné jedovatd latka
se do ni nedostane a mlze se vylou-
Cit ve své nezménéné, méné toxické
formé.
Rostlinné jedy

Navzdory pokrokim moderni védy
v tvorbé stale smrtonosnéjsich zbra-
ni je vidét jisty... jak to jenom na-
zvat... ,navrat k prirodé”, protoze
jedy prirodniho plvodu jsou neu-
véfitelné ucinné (organofosfatové

nervové plyny porad jesté nepreko-
naly jedy béZnych bakterii), snadno
dostupné a obtizné detekovatel-
né. V této sekci zminim pouze vyssi
rostliny — rfasy se spolu s bakteriemi

kratce objevi (trochu ne¢ekané) mezi
Zivocichy.

Je otazka, k cemu rostlinam
vSechny ty ,podivné, ¢asto jedovaté
latky, co vlastné samy nepotrebuji”
(odborné ,,sekundarni metabolity”)
jsou. Vesmés jde o vedlejsi produkty,
jejichz cilena produkce se rostlinam

328, Skodec obecny (Ricinus communis),

zacala vyplacet. MUZe to souviset
s tim, Ze se rostliny nedokazi aktivné
branit, proto jsou nuceny vytvaret
si Sirokou paletu pasivnich obran-
nych mechanismi. Pro zajimavost
— endorfiny byly popsény jako ,en-
dogenni morfiny”, takZze bylo aZ do-
datecné zjisténo, jakou lidskou latku
to mak ,,napodobuje”. U nas je asi 50
druh( rostlin akutné toxickych (400
vyznamné jedovatych), zminim vsak
jenom nékteré nejzajimavéjsi.

V pripadé vyuZivani jedovatych
rostlin k 1é¢eni je prakticky nemozné
presné urcit ddvkovani, protoZe za-
stoupeni ucinné latky znacné kolisd
v zavislosti na mnoha faktorech, jako
je lokalita sbéru (nadmorska vyska,
puda, ...), stafi rostliny, rozdily mezi
poddruhy, zplsob sbéru/upravy, tak-
Zze pouzivani takovych rostlinnych
preparatl ¢asto konci otravou.

Ricin, toxin ze skocce obecné-
ho (Ricinus communis), je velice
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oblibeny jed, jehoZ popularita vydr-
Zela dodnes. Ricinovy toxin je pro-
tein, ktery zplsobuje nevolnost zvra-
ceni, prGjem, slabost, krfece v rukou
a nohou, horecku a selhani ledvin.
PlUsobi pomérné pomalu, protoZze
jeho toxicky ucinek spociva v zasta-
veni syntézy protein(i, coZ znamen3,

ze bunky spotrebuji své enzymy, ale
uz je nedokazi doplnit (také shlukuje
cervené krvinky, ¢imz poskozuje led-
viny). Smrtelnd ddvka je ve tfech az
dvaceti zrnech, pfi perordlnim poda-
ni (injekéné ale jenom asi 2 mg). Pro
svou nebezpecnost je jakoZto silny
neurotoxin na seznamu zakdazanych
bojovych chemickych latek. Ovsem
v porovnani s jinymi bojovymi latka-
mi neni tolik ,vyuZitelny“. Poznam-
ka — spravné izolovany ricinovy olej
(znamy hlavné jako projimadlo) neni
nebezpecny, protozZe ricin neni roz-
pustny v tucich.

Nejznaméjsi obét otravy rici-
nem je bulharsky novinar a disident
Georgi Markov. Znepratelil si KGB,
jednoho dne pocitil ,komafi stipnuti
v lytku“ a spatfil muze, ktery zvedal
ze zemé destnik. Vecer nato se mu
udélalo zle, byl prevezen do nemoc-
nice a po tfech dnech pitva odhalila
v jeho pravém lytku kovovou kulku
s 0,34 mm kfiZovymi otvory ve Spic-
ce, ve kterych byl ricin. Kulka byla
pravdépodobné soucasti destniku.
V pfipadé injekéniho podani je ricin
smrtelny a neni proti nému znamy
protijed (byt armady USA a UK jisté
néco maji v zasobé, prakticky jisté
jsou protilatky, které se ovSem musi
podat dostatecné brzy, ale ani tak
nejsou pfilis ucinné.)

Srdecni glykosidy
a saponiny

Ndprstnik cerveny (Digitalis purpu-
rea) obsahuje celou fadu ucinnych
latek, predevsim digitoxin a digo-
xin. ,,Digitalis“ byl dlouhou dobu
pouzivan pro |écbu srdecni slabosti,
protoze zesiluje srdecni stah (ovliv-
novanim iontovych kanall). Pri pre-
davkovani zpUsobuje srdecni arytmii
a selhani srdce a i pfi béZzném pou-
zZiti ma spoustu vedlejSich ucinka,
hlavné nevolnost, zvraceni, prijem,
pocit Unavy, rozostfené vidéni a de-
prese. Pro svou dostupnost a fakt,
Ze infarkt starého clovéka nevyvo-
l[dva podezfeni, byval oblibenym je-
dem (dalsi z palety Agaty Christie).
Pro zajimavost — digoxigenin, stero-
id z ndprstniku, se bézné pouziva ke
studiu nukleovych kyselin, které se
digoxigeninem oznaci a pak se zpét-
né detekuji pomoci protilatek proti
digoxigeninu (protilatky nemusi byt
jenom proti proteiniim). Podobné je
mozno pouzit protilatky proti digo-
xinu proti otravé. PouZivaji se navic
protilatky, které maji pouze oblast
vazajici antigen, ale uz jim chybi ob-
last vyvolavajici imunitni odpovéd.
Podobné ucinky maiji i latky z jinych
rostlin — konvalinky, kokofiku, sné-
Zenky, hlavacku jarniho (Adonis ver-
nalis) a dalsich.

Oleandr obecny (Nerium olean-
der) patti mezi nejjedovaté;jsi rostli-
ny svéta (smrtelné je pozreni i néko-
lika semen), navzdory tomu je bézné
péstovan jako okrasny strom (zas tak
Casto se jim lidé neotrdvi, protoze
patfi mezi slusné jedovaté rostliny
— je velmi horky). Rostlina je celd je-
dovatd (rozhodné neni dobry napad
na jeho vétvich opékat nad ohném
cokoli, co €lovék hodla snist), nejvic
ucinného oleandrinu je v mize. U¢in-
ky spocivaji opét v ovlivnéni ¢innosti
srdce, takze v Africe, odkud pochazi,
byl pouzivan na otraveni SipQ. Vzhle-
dem k chemické pfibuznosti s digoxi-
nem je zfejmé moZné pouzit stejné
protilatky pro |écbu.

Saponiny obecné jsou amfipa-
tické glykosidy — dokazi se rozpous-
tét ve vodé i v tucich, a tedy plsobit
jako detergenty — rozpousti ve vod-
ném prostredi mastnou Spinu, krvin-
ky a bunééné membrany. Prvniho se
vyuZzivalo u mydlice Iékarské (Sapo-
naria officinalis), jejiz kofen skute¢né
,mydli“. Poskozovani bunék se vyuzi-
va pfi podavani Iékl — jednak rozru-
Suji membrany bunék, takze se vice
[éku mGzZe dostat dovnitf, a také mo-
bilizuji imunitu, ¢imZ zvysuji ucinnost
vakcin. Saponiny jsou vysoce toxické
pro ryby, protoZe snadno vstupuji do
jejich téla skrze zabry. Pro ¢lovék jsou
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nebezpecné otravy saponiny z kou-
kolu (Agrostemma githago), ktery
se vyskytoval jako plevel v obili — je-
dovaté byly uz tfi gramy semen. Pfi
otravé jsou poskozeny cervené krvin-
ky a provazi ji bolesti bficha, prijem
a zanét zazivaciho Ustroji. Je zajima-
vé, Ze vice jsou postizeni masozrav-
ci, nez bylozravci. V soucasnosti se
obcas vyskytuji otravy déti vranim
okem Ctyrlistym (Paris quadrifollia).

Alkaloidy
pryskyinikovitych

Prakticky cokoliv z celedi prys-
kyfnikovitych je jedovaté: pryskyr-
niky, sasanky, blatouch, plamének,
hlavacek, orsej jarni a dalsi rostliny.
VSechny obsahuji jedovaty protoa-
nemonin a ranunculin, ke kterym si
jednotlivé rody pridavaji vlastni jedy.

Oméj (Aconitum sp.), zvany vl¢i
mor, je jedna z nasich nejjedovatéj-
Sich rostlin. Aby nebyl, kdyzZ jsou to
zakofenéné Kerberovy zvratky, kte-
ré vyvrhl poté, co poprve v Zivoté
spatfil slunecni svit. Jeho latinské-
ho jména mUiZe odrazet fecky vyraz
»akoniton®, tedy Sip, Sipka, ¢i ostép.
Otrava se projevuje, jak jed postu-
puje télem — pfi podani Usty nejdri-
ve nastavaji poruchy traviciho sys-
tému (zvraceni, prlijem, nevolnost),
pozdéji nastanou poruchy srdecni

¢innosti. Paralelné postupuji i para-
lytické ucinky — mravenceni a necit-
livost v zadni ¢asti Ust a jazyka, kterd
se dal $ifi, od koneckud prstd do ce-
[ého téla. Smrt nastava zastavou de-
chu nebo poskozenim srdce. U¢inna
l[atka je akonitin, neurotoxin, ktery
nespecificky otevira iontové kanaly
(,tetrodotoxin-senzitivniho  typu“)
v srdci a trochu i jinych tkanich, (ob-
dobné jako jedy s podobnym ucin-
kem — tetrodotoxin a saxitoxin).
Stejné jako u tetrodotoxinu i u néj
zUstava po celou dobu otravy posti-
Zzenému védomi (pfiznakem je ros-
touci strach ze smrti). Carodé&jnice
udajné pouzivaly oméj do svych eli-
xir(l (coz neni moc prekvapivé) a jako
soucdst obradll — pfi natiznuti klze
na ruce a vlozeni stonku oméje dojde
k lokdlnimu znecitlivéni a paralyze.
V lidovém lécitelstvi se pouzival na
[é€bu ,,nervovych bolesti”. V ¢inském
[éCitelstvi se béZiné pouziva dodnes,
ale pfi pfipravé se snizuje mnozstvi
akonitinu. Na tento typ otravy neni
protijed, ale pokud se podafi udrzet
zivotni funkce, plsobeni jedu zase
odezni. Oméj byla jednou z nejobli-
benéjsich latek pro eutanazie, pro-
toze vyvolaval relativné poklidnou,

ptirozené vypadajici smrt (k traveni
starych a nemocnych lidi byly velmi
Casto zneuzivany i srdec¢ni glykosidy
— digitalis a muchom(rky zelené).
Jméno VI¢i mor” u oméje se
vztahuje ke schopnosti travit i viky —
pouzival se k napousténi masa, které
se jim predhazovalo. Podle nékte-
rych zdroju se jedem z oméje v Evro-
pé ve stfedovéku vytvarely otrdvené
Sipy (tfeba i na ty vlky). Jméno pry
také odkazuje na plsobeni na vlko-
dlaky. Je ale tézké fict, jaké to puso-
beni bylo: bud’ je zahanélo, nebo je
zabijelo; oméj je také mohla donutit
ukazat svou vI¢i soucast — at uz né-
jakym dramatickym zplsobem, nebo
treba tak, Ze se pridrzel kvét u brady
podezielého, a pokud se na bradé
ukazal Zlutavy stin, doty¢ny byl vI-
kodlak. (Mimochodem, oméj pry
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Cemefice (Hellebus sp.) je rost-
lina, kterd méla znacny vojensky
potencial — ve starovéku se s jeji po-
moci podafrilo vyhrat nékolik bitev,

dokdZe odrazit nestésti zpusobené
neodeslanim retézového mailu.)

pfedevsim tim, Ze se otravily zdroje
pitné vody. Cemefice také byla po-
uzivana jako Sipovy jed. Tato kvéti-
na byla spojovana se svétem duchu
a mrtvych (byla soucasti vykurovadla
proti zlym duch(lim) a v ranném stie-
dovéku byla pouzivana jako Iék proti
Silenstvi —tfeba to néjak souvisi s jeji-
mi psychotropnimi ucinky. Celd je né-
jak podezield a skutecnost, Ze dokaze
vykvést i v zimé uprostred snéhu, ji
proti tomu moc nepomahd. Nicmé-
né v posledni dobé se stava pomérné
oblibenou okrasnou kvétinou.

Obsahuje smés glykosid(, které
maji drazdivé, hemolytické a neu-
rotoxické ucinky. JakoZzto srdecni
glykosidy maji hlavni ucinek na srd-
ce, u kterého vyvolavaji silnéjsi stah
(¢ehoz se vyuzivalo v IéCitelstvi), ale
jsou silné toxické. Otrava se proje-
vuje palenim v Ustech, zvracenim,
prajmy, bolesti zaZivaciho Ustroji,
pozdéji dochazi k poskozeni srdce,
pomalému a nepravidelnému pulsu,
pocitim slabosti a zavrati. Prach z je-
jiho kofene vyvoldva kychani, podob-
né jako kychavice, ke které se Casto
pfirovnava.

Tropanové alkaloidy

Atropin je jed, ktery byl pouZivan
v ,Carodéjnickych mastech”, které se

pfipravovaly z ruliku, blinu, durmanu
a mandragéry. Blokuje ucinek ace-
tylcholinu na ,, muskarinové acetyl-
cholinové receptory” (blokuje hlav-
né parasympatické nervstvo, které
zpomaluje autonomni pochody).
Zjevnym dusledkem toho je, Ze roz-
Sifuje zornicky. Pokud je organismus
nebezpecné utlumeny parasympa-
tikem (hlavné srdecni cinnost), po-
dani atropinu jej reaktivuje. Toho
se vyuziva pfi otravdch houbovymi
jedy (muskarinem - jedem vldknic
a muchomrky cervené). Tim, Ze za-
branfiuje spoustét signaly na nervech,
také pomahd v pripadé bojovych
,plynt“ (organofosfatli, pouzitelny
by tedy byl i pfi otravach néktery-
mi insekticidy a neurotoxiny sinic).
Spolu s dalsimi alkaloidy pUsobi jako
anestetikum a vyvolavd halucina-
ce, cehoZ se vyuZivalo pfi vésténim
a v iniciacnich obradech. Pribuzny
tropanovy alkaloid skopolamin se
navic povazuje za ,, drogu pravdy”.
Ptiznakem otravy je sucho v Us-
tech, sipavy hlas, zrudnuti v obliceji,
zrychleny tep. Nasleduje stav opojeni
podobny alkoholové opilosti a nékdy
i halucinace (atropin patfi do skupiny
delirogent, které vyvoldavaji delirium
a ,pravé halucinace”, a na rozdil od
psychedelickych latek — jako LSD —
indukuji také nebezpecnou modulaci

srdecni ¢innosti). Je zajimavé, Ze lidé
majici potfebu zkouset drogy a psat
o tom, se docela shoduji vtom, Ze in-
toxikace témito latkami je extrémné
nepfijemna. A pomérné pravidelné
konci s tézkou otravu v nemocnici.
(Muz, co nevédél, Zze ¢aj z mandra-
gory byl pouZivan i jako projimadlo,
dopad| jeSté dobre; Casté je téiké
poskozeni jater, nebo tézké a trvalé
mentalni poruchy)

Rulik zlomocny (Atropa bellado-
na) a pribuzné rostliny jsou toxické
predevsim kvili obsazenému atro-
pinu, ostatni jedovaté latky maji tro-
chu slabsi Uc¢inky. Ostatné, prakticky
vSechny lilkovité rostliny jsou jedo-
vaté — vzpomenme otravy brambo-
rami po jejich pfivezeni z Ameriky
— ovSem samotny rulik u nas zabil
tolik lidi, co vSechny ostatni jedovaté
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rostliny dohromady. V pfipadé ruliku
je smrtelnd davka pro dité 3—4 bo-
bule, pro dospélého asi 3x tolik. Je
nebezpecny také proto, Ze ze zacatku
chutnd sladce, coZ maskuje nepfi-
jemnou chut obsaZenych alkaloidd.
Jeho latinské jméno pochazi jednak
od Atropy, bohyné osudu, sudicky,
ktera strihala nit osudu, a z italského
vyrazu ,bella dona” znacici krasnou
pani — pfi nakapani do oci rulik rozsi-
fuje zornicky a rozmazava vidéni, coz
dava Zené ,,sviadny zadumany pohled

do dali“. Oblibeny zpulsob traveni
pfi diplomatickych jednanich byvalo
vino z ruliku. Fungovalo to i na voja-
ky. O rulik se ,ve svém volném case”
stard sdm d3abel, a proto se smi shirat
pouze na ValpurZinu noc, kdy je zaru-
¢ené pry¢ — na Sabatu ¢arodéjnic.

DalSimi zdroji atropinu a dalSich
alkaloidd jsou Durman (Datura), kte-
rym se relativné pravidelné travi lidé
zkoumajici halucinogeny. Na Haiti je
znamy jako ,,zombii okurka“, protoze
je podle tamniho folkléru hlavni sloz-
kou dryaku, ktera ma zombii vymyt
mozek; Blin (Hyoscyamus) a Mand-
ragora (Mandragora officinarum),
znama svym kofenem pripominaji-
cim lidské télo.

Nikotinové alkaloidy
a mifikovité rostliny

Nikotin je popularni stimulujici latka
z rostlin Celedi lilkovitych, ovsem pfi-
buzné slouceniny jsou v rostlinné Fisi
docela rozsifeny. Dlvod, pro¢ plsobi
na lidsky organismus, spociva v tom,
Ze se vaze na ,nikotinové acetylcho-
linové receptory” a dereguluje jejich
funkci. V. malém mnoiZstvi plsobi
v mozku, kde vyvoldva pocit dobré
nalady a zlepSuje koncentraci (zasa-
zené receptory maji také dlouhou
»,dobu zotaveni“, pfi které reaguji

.

opacné). Ovsem pfri vétSim mnoz-

stvi plisobi i na ostatni nervy a mnoz-
stvi asi 70 mg dokaze zabit dospélého
Clovéka (10 mg dité). Bézna cigareta
obsahuje 15-25 mg (je tendence
spiSe sniZzovat obsah), ale pfi kou-
feni se vstfeba pouze zlomek, takzie
nejcastéjsi otravy jsou pfi manipu-
laci s mokrymi listy. Koureni tabaku

W

ovsem ilustruje rychlost, jak rychle
se latky vstiebavaiji pti inhalaci — prv-
ni Ucinky jsou uZz po nékolika vtefi-
nach. Vyskytuji se nazory, Ze nikotin
byl nékdy pouzivan za druhé svétové
valky do kapsli pro sebevrazdu, ale
upustilo se od néj, protoZe neni spo-
lehlivy — na nikotin se velmi snadno
vytvari spolu se zavislosti i tolerance.

Bolehlav plamaty (Conium ma-
culatum) je smrtelné jedovatd rost-
lina obsahuijici paralyzujici jed koniin
(blokuje nikotinové receptory). Ros-
te na rumistich a vyznacduje se pa-
chem pripominajicim mysinu. Kvuli
tékavosti koniinu k slabé otravé udaj-
né postaci i vétsi nadechnuti pobliz
rostliny, nejjedovatéjsi jsou ovsem
kvéty a semena. Priznakem tézké
otravy jsou tézknouci koncetiny, bo-
lesti vnitfnosti, svalova obrna a smrt
zpUsobenou zastavou dechu a srdce.
Postizeny umird pfi plném védomi.




U¢inkem se tak podobd tropickému
Sipovému jedu kurare. Z toho di-
vodu se také pouZival proti kfecim

a jako sedativum.
Jak psal Platon ve spise Faidon:

Sokrates uchopil pohdr a pra-
vil: ,Co bys fekl tomu, kdybych
ucinil z tohoto poharu ulitbu né-
kterému bohu?“ Na to zalarnik
odpovédél: ,Necin tak. Pripra-
vujeme Sokrate jen pravé tolik
jedu, co povaziujeme za dosta-
Cujici“ ... On pak se prochazel,
a kdyz, jak rekl, citil v nohou
tihu, lehl si, a ten, ktery mu jed
podal, dotykaje se ho po chvilich
zkousel mu nohy, dole i nahore
a pak stisknuv mu silné chodidlo,
ptal se, zda-li to citi, a on fekl, ze
ne. a potom zase lytka, a takto
postupuje vzhlru, ukazoval, Ze
chladne a tuhne. A sdm se ho
dotykal dal a fekl, Ze az se mu to
dostane k srdci, tehdy Ze skona...

A Sokratova posledni slova:
»Asklepiovi jsme dluzni kohouta,
dejte mu ho a nezapomente.”

Tato ukazka je fascinujici v mnoha
ohledech, at uZ v presnosti popisu
ucinku, skutecnosti, Ze pfi popravach
se peclivé odméfovalo mnozstvi

a prabéh otravy byl kontrolovén,
nebo Sokratova ironicka prosba obé-
tovat bohu |écitelstvi kohouta.

S bolehlavem se ¢asto zaménu-
je rozpuk jizlivy (Cicuta virosa), ktery
zase byva zaménovan s korenovou
zeleninou; roste casto kolem studa-
nek, toxiny muUZou prechazet i do ni.
Syndromy jsou v mnoha ohledech
podobné, ale jsou vyvoldny jinou
tridou latek (cicutotoxiny — vyvola-
vaji kiece a celou fadu neptijemnych
pocitl). U nas je bézna také otrava
tetluchou kozim pyskem (Aethusa
cynapium), ktera se pfiznaky (snad
i podstatou jedu) velmi podobd bo-
lehlavu, pouze smrtelné otravy zpQ-
sobuje zfidka (vyvolava paralyzu
kosternich svall, zvraceni a prajem).
Dochazi k ni hlavné kvali zdméné za
korenovou zeleninu, hlavné petrze-
le — stava se, Ze se Clovek takto travi
dlouhodobé (anglicky vyraz pro tuto
rostlinu, Fool’s parsley — , hlupakova
petrzel”, mluvi sdm za sebe”).

Dalsi rostlinné jedy

Strychnin je jed, ktery se nachazi ve
velkém mnozstvi rostlin, hlavné kefi
kulcibé ddvivé (Strychnos nux vomi-
ca) rostouci v jizni Asii. Jde o velmi
nebezpecny jed, ktery je smrtelny
pfi oralnim poziti v davce asi 80 mg.

Jeho ucinek spociva ve vyvolani sil-
ného zvraceni a kreci (blokuje kanaly
pro tlumici chloridové ionty — kdyz
se neuron ,zapne”, nejde ,vypnout;
opacny efekt maji barbituraty, proto
se strychnin pouzival pfi jejich pre-
davkovani) — nebezpecna je v tomto
pfipadé predevsim kre¢ dychacich
svall (a jako u podobné plsobicich
jedu i zde plati, Ze pokud se podafi
udrzet Zivotni pochody zhruba prvni
den, pacient se pravdépodobné plné
uzdravi). Znamy je hlavné jeho vliv
na mimické svaly: strychnin pfi otra-
vé vyvolava sardonicky (tj. kfecovity)
usmév a‘la Joker, ktery zlstava i po
smrti. Tento dramaticky ucinek mu
dodava jisté popularity. Kleopatra
udajné planovala spachat sebevraz-
du strychninem, ovSem kdyz vidéla
ucinek na jedné ze svych sluzebnych
(na kterych si zkousela, ktery jed na-
konec poutzije), tak jej odmitla, pro-
tozZe chtéla zUstat krdsnd i po smrti.
Strychnin je pfi podani usty ve-
lice snadno rozeznatelny — je neuvé-
fitelné horky, a to uz v davce ktera
zdaleka neni smrtelna — takze se ¢lo-
vék dokaze dobrovolné otravit pou-
ze s jistym nadSenim. Jedna z teorii
vysvétlujici schopnost zvifat vnimat
hotkou chut souvisi s obranou proti
pozieni alkaloidl, které takto varuji
svou nepfijemnou chuti. Nedavno

285. Kulfiba obecnd (Strychnos nux vomica); F kvét, ¢ koruna,
p podéiny fez semenikem, f plod, 2, z, semena.

bylo zjisténo, Ze se horkost nékte-
rych latek vnima i ve stfevech, kde
stimuluje zvraceni.

Strychnin byl pro své vlastnosti
pouzivan k dopingu — protoze v ma-
lych ddvkach stimuluje (coz vyplyva
z mechanismu ucinku). Tinktura ze
semen kul¢iby davivé byla pouzivana
jako lék proti nechutenstvi a toni-
kum.

Rod kulciba (strychnos) ma sko-
ro 200 druhd, spadaji sem stalezele-
né kere, stromy nebo liany rostouci
v tropickych oblastech celého svéta.
Mezi zndméjsi patfi kulCiba smrto-
nosna (S. Toxifera), jeden ze zdroj
kurare, a kulciba daviva (S. Nux-vo-
mica) ,,davivé ofechy”, jejichz chut
je neobycejné horka a uz v malém
mnozstvi vyvolavaji zvraceni. Této
vlastnosti bylo pouZivano pti obradu,
ktery mél rozhodnout, jestli je osoba
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vinna, nebo ne. Nékolik semen kul-
Ciby bylo rozdrceno a kase podana
zkouSenému. Pokud prezil, byl v pra-
vu, pokud ne, tak si za to mohl sam.
Logika tohoto obfadu byla nasledu-
jici — pokud byl clovék presvédcen
o své pravdé, rychle pozrel podany
jed a okamtzité jej i vyzvracel. Pokud
si nebyl jist, jedl jej pomalu a obe-
zfetné, takze se pfilis velké mnozZstvi
jedu vstrebalo.

PFi boji proti LSD se casto ar-
gumentuje otravami strychninem.
Ovsem chybi jednota v tom, co ma
strychnin s LSD spole¢ného. Vysky-
tuji se nazory, Ze strychnin je lev-
na nahrazka do LSD, Ze je LSD bez
strychninu nestabilni, Ze strychnin je
meziprodukt syntézy LSD, Ze si lidské
télo vytvari strychnin pfi rozkladu
LSD (toto jsem si musel vyslechnout
sam) a dalsi. Vesmés je to tak oblibe-
né, jak je to mylné.

Strychninu se pouZivalo na tra-
veni krys a na otraveni pasti na zvi-
fata, aby se zajistilo, Ze nebudou
pfi chyceni v pasti trpét. Obyvatelé
Javy popravovali zloince zranénim
dykou, jejiz ostfi bylo potfisnéno
strychninem. Rostliny  obsahujici

strychnin jsou také casté zdroje jedl
pro otravené Sipy.

Kychavice bild (veratrum album)
je majestatni vysokohorska rostlina
dorlstajici az 1,5 metru. Vysoka je
i jeji jedovatost — nékolik malo gramu
suSeného korene muize byt pro ¢lo-
véka jedovatych. Rostlina obsahuje
veratridin, ktery otevira sodikové ka-
naly v nervech, ¢imz paralyzuje sval-
stvo a zpomaluje tlukot srdce (zabiji
obvykle obrnou dychaciho svalstva).
Kychavice bild ma dva dalsi zajimavé
ucinky — jednak (jak se dalo tusit)
vyvolava silné kychani, takze byvala
soucdsti kychacich praska a Snupa-
cich tabaku (pochopitelné docela je-
dovatych); a obsahuje teratogen (jed
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poskozujici vyvoj plodu) cyclopamin,
ktery u potomstva dobytka, ktery
kychavici spdsd, vyvolava vyvojovy
defekt: tvofi se jim pouze jedno oko
u kofene nosu (souvisi to s poskoze-
nim pfi vyvoji mozku a rozdéleni he-
misfér).

Velmi jedovaty je kolchicin z ocu-
nu jesenniho (Colchicum autumnale),
jehoz ucinky se casto pripodobnuji
priznaklm arseniku. Je vysoce toxic-
ky a toxicka je dokonce i voda, ktera
zGstava mezi listy, nebo do které se
utrZzeny ocun postavil — kolchicin se
povaZuje za jeden z nejnebezpec-
néjsSich rostlinnych jedl (smrtelné

je pozreni asi deseti velmi malych
seminek). Kolchicin je velice zajima-
vy z biologického hlediska — blokuje
rozchod chromozom{ (¢ehoz se vyu-
Ziva ve Slechtitelstvi i Ié¢eni rakoviny)
a léc¢i dnu (i kdyZ proti pfipadné otra-
vé neni specificky protijed).

Pro uplnost bych raz zminil velice
slavnou rostlinu jménem jedovatec
korenujici (Toxicodendron radicans).
Je ale spiSe znama pod domoro-
dym nazvem ,poison ivy“. Vyvolava
alergickou reakci tim, Ze se pfi styku
s kGzi smés jejich latek navaze na
lidské proteiny, které nasledné imu-
nitnimu systému ptipadaji cizi. Pfivo-
lany Utok imunity vyvolava nepftijem-
né puchyre. ProtoZe jde o vyvolanou
alergickou (autoimunitni) reakci, pfi
prvnim kontaktu se obvykle nic ne-
déje, pfi opakovaném kontaktu se
ptiznaky zhorsuiji.

Zvitata

Zminim jenom nékolik pfikladl jedo-
vatosti ZivoCichu, protoZe o téch se
obecné docela dobte vi. Navic budu
v této sekci hodné podvadét — spous-
ta ze zminénych jed( neni vytvarena
zvifaty samotnymi, ale jsou ziskava-
ny z jiného zdroje — z rostlin, nebo od
bakterii (tedy i sinic).
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Zahavé vodni potvory

Nebezpedi predstavuji zahavci, pre-
devSim meduzy — kontakt s néktery-
mi druhy (napf. ¢tyfhranka) muze byt
i smrtelny. Z mékkysU jsou zajimavé
homolice majici krdsné ulity a nej-
méné 50 000 rlznych peptidovych
jedl. Kromé toho, Ze se daji vyuzit
pro studium nervového prenosu,
mohou zpusobovat tézké otravy. Uz
pfi jemném Stipnuti, kterého si Clo-
vék nemusi vSimnout, mohou vpravit
do téla znacné mnozstvi paralyzujici-
ho jedu (pofad ten stary zndmy me-
chanismus s iontovymi kanaly). Jed-
nomu druhu (Conus geographus) se
fika ,cigaretova homolice” — ¢lovék
stihne pfed smrti uz nanejvys vykou-
fit cigaretu. Nicméné otravy nebyvaji
tak dramatické, pfi podpore dychani
Clovék obvykle prezije.

Saxitoxin a tetrodotoxin

Pomérné castou otravou v pfi-
morskych oblastech je otrava mlzi.
Nejsou jedovati sami o sobg, ale zis-
kavaji své jedovaté latky pfi filtraci
planktonu z vody. Nejnebezpelnéjsi
jsou v dobé, kdy je v mofich ,rudy
priliv’, coz je prfemnozeni fotosyn-
tetizujiciho planktonu, ktery nese
Cervené fotosenzitivni pigmenty —
toxiny tvofi hlavné hlavné obrnénky
(dinoflagellata) a sinice (cyanobakte-
rie). Rudy pfiliv je nebezpecny proto,
Ze do vody produkuje toxiny, takze je
nebezpecné se v ném koupat (v za-
sadé jde o nas sinicovy kvét, ale jiné
barvy). U&inek rudého pfilivu byl vel-
mi dobrfe popsan v patnactém dile
seridlu Mald morska vila; podle né-
kterych badatell prvni egyptska rana
ma stejné biologické vysvétleni jako

rudy pfiliv: ,vSechna voda Nilu se
pronénila v krev. Ryby v Nilu lekly, Nil
zacal pachnout a Egyptané nemohli
vodu z Nilu pit... VSichni Egyptané
kopali kolem Nilu, aby pfisli na pit-
nou vodu.” Tyto toxiny se akumuluji
v potravnim fetézci a mohou tak pro
Clovéka nabyt smrtici koncentrace.
Podle obsazeného toxinu jsou otravy
muslemi, které filtruji vodu, déleny
na paralytické, neurotoxické nebo
prdjmové.

Paralytické otravy jsou zpuso-
beny saxitoxinem, coZ je nejsilnéj-
$i zndmy neurotoxin. V nervech se
vaze na sodné kandly (stejnym me-
chanismem jako akonitin z oméje),
¢imz zpusobuje paralyzu kosterniho
svalstva — ¢lovék zUstava pri védomi,
ale neni schopen ovladat vili ovla-
dané svaly. Pokud paralyza zasahne

i dychaci svaly, ¢lovék umira. Protijed
sice neexistuje, ale pokud se clové-
ka podafi umélym dychanim udrzet
pfi Zivoté pres deset hodin, mlze se
uzdravit. Byla sice vytvorena experi-
mentalni Ié¢ba monoklonalnimi pro-
tildtkami, ale zatim chybi jejich (ve-
fejné zndmé) testy.

Podobné pusobi i jed tetrodoto-
xin z ryby ¢tverzubce fugu. Ten byl
zpopularizovédn v souvislosti s Hait-
skymi zombiemi — véfi se, Ze pravé
tetrodotoxin je ucinnd slozka jedu,
ktera ma budouci zombii paralyzo-
vat, aby mohlo byt jeji télo ukrade-
no. Ucinky tetrodoxinu vskutku vy-
volavaji katalepsii, kterda mlze byt
oznacena za smrt. Jde o jeden z ne-
bezpecnéjsich jedd — smrtelna davka
25 mg ordlné, 0,6 mg injekéné.

Hadi, Stifi a pavouci, Stipavy
hmyz a dalsi ZouZel

v

Hadi, $titi a pavouci jedy maji dvé
hlavni slozky — neurotoxickou, ktera
uz zndmym zpusobem blokuje funk-
ci iontovych kandld v nervech (nebo
srdci) a slozku hemolytickou, kterd
rozkladd krvinky a tkan obecné (neni
divu, jedova zlaza je preménéna slin-
nd). Bud' vytvari ,diry“ do membra-
ny primo, nebo je rliznymi mecha-
nismy poskozuje - napftiklad tak Ze
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rozstépi molekulu membranového
fosfolipidu na dvé casti: ¢ast, kterd
pusobi jako detergent (rozpoustédlo
tukd, tedy i membrdan) a ¢ast, kterd
vyvolava zdnétlivou reakci. U hemo-
lytického jedu je nebezpeci, Ze muze
pusobit pfilis rychle — v tom pfipa-
dé postizené misto ,,uhnije” (dojde
k nekréze) i kdyZ je dostatecné brzy
podan specificky protijed.

Specialita hadich jedu je i vyuzi-
vani D-aminokyselin, coZ jsou s ,,nor-
malnimi“ L-aminokyselinami podle
vzorce identické slouceniny, pouze zr-
cadlové obrazy. VSechny proteiny po
své tvorbé obsahuji pouze L-amino-
kyseliny, ale dodate¢né je mozno pfi-
dat i D-isomery. V tom pfipadé je ale
nebezpedi, Ze nebudou kompatibilni
s enzymatickym aparatem bunky.

Nebezpecnost a ucinky hadiho
jedu zavisi na ucinnosti zminénych
slozek. Napriklad jed nasi zmije je
nevyznamné neurotoxicky a relativ-
né slabé hemolyticky, takze kousnuti
zmiji je jenom zfidkakdy smrtelné.
Prvni pomoc spociva v uklidnéni
pacienta. Pak v zaskrceni koncetiny
(pouziti elastické bandaze, pokud
mozno nic pfiliS drastického) smé-
rem k srdci, ¢imz se zabrani jedu
rozsifit se k vnitfnim organtm, kte-
ré mlze poskodit; dale je potreba
zavolat lékarskou pomoc, protoze je

nebezpeci vzniku komplikaci, a ranu
desinfikovat. Nema pfiliS cenu sna-
Zit se jed vysat (protoZe to obvykle
nejde), rozhodné neni vhodné ranu
roziezavat. Zaskrceni nesmi trvat pfi-
liS dlouho (maximalné 3x deset mi-
nut), a po chvili se musi povolovat;
je navic tfeba si uvédomit, Ze jaky-
koli pohyb vyrazné zvysi pohyb krve.
U zdravého ¢lovéka hrozi predevsim
obfi modfina v misté ustknuti, smrt
nastdva jenom vyjimecné, obvykle
u lidi s nemocnym srdcem, plicemi,
ledvinami, nebo alergickou reakci.
Poddvana |écba je protilatkami (anti-
sérum) nékterého zvitete proti zmi-
jimu jedu. Pokud se nahodou stane,
ze Clovéka ustkne zmije v budouc-
nosti znovu, musi byt pouZity proti-
latky z jiného zvifete, protoZe proti
prvnim protilatkam se lidské protilat-
ky budou silné branit (coz maze byt
vyrazné nebezpecnéjsi, nez samotné
ustknuti).

Pavouci jsou pro ¢lovéka jedovati
pouze vyjimecné — predevsim proto,
Ze vétsina neni schopna prokousnout
kGzi. Nasi pavouci nejsou nebezpec-
ni, z dovozu pozor na snovacky (,Cer-
né vdovy“) a nékteré sklipkany.

V nasich krajich jsou bézné otra-
vy hmyzem, predevsim bodnuti bla-
nokridlym hmyzem (vcely, vosy, ...),
které vytvari lokdlni otok, ktery je

obvykle pouze bolestivy. Problém
nastdva, pokud je Clovék pobodan
mnoha vcelami najednou, v tako-
vych situacich potfebuje protijed —
protilatky proti véelimu jedu z krve
véelafl; nebo, pokud je alergicky na
vCeli bodnuti, antihistaminika, ktera
blokuji Zivot ohroZujici alergickou re-
akci.

Z obojzivelnikd jsou nejznaméj-
Si zaby Sipovych jedd, pralesnicky.
Ovsem znacné mnozstvi obojzivelni-
kd je jedovatych a/nebo psychotrop-
nich, takZe je ¢as od ¢asu nékdo dob-
rovolné olizuje.

Pro rychly prehled jedovatych zvirat/
rostlin viele doporucuji knihu ,,Sur-
vival“, U.S. Army Field Manual FM
3-05.70, May 2002. Povida se sice, ze
je ,tajnd” ale co bychom si povidali.

Protijedy

Dr. Foreman: You have no evi-
dence to support a poisoning
diagnosis.

Dr. House: Which is why it’s go-
ing to be so cool when | turn out
to be right.

Micrograms per kilograms per body weight.
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ProtoZe jedy pUsobi mnoha
raznymi zplsoby, neexistuje
univerzalni protijed. Je treba
zjistit, jak jed Skodi a zabra-
nit mu v tom. Logicky je nej-
lepsi zabranit jedu, aby se
dostal na misto Uc¢inku. Bud'
se mu uUplné vyhnout, nebo
minimalizovat je vstup do
organismu. A pokud se uz do
organismu dostane, vyvazat
jej a dostat pry¢. Casto staéi
zpomalit jeho vstfebavani,
aby se télo mohlo vyporadat
s jedem postupné. Pokud
uz zacne pusobit, mGze byt
nezbytné potlacit jeho pu-
sobeni, protoZe jeho vypla-
vovani z téla muaze byt po-
malé. U nékterych jedl jsem
uvadél konkrétni protijedy,
rad bych jesté zminil nékolik
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obecnych principa.

Bez ohledu na to, Ze existuji vel-
mi ucinné protijedy, pfi jakékoli vaz-
né otravé je potieba vyhledat lékaf-

skou pomoc.

Odstranéni z téla

Ve vétsiné pripad( peroralni otra-
vy je feSenim vyvolat co nejrychle-
ji zvraceni, coZ odstrani jedovatou
latku z zazivani. Vyvolava se obvykle
drazdénim korene jazyka nebo doda-
vanim latek vyvoldvajicim zvraceni.
Zvraceni se nesmi vyvolavat, pokud
je postizeny v bezvédomi, a je neu-
¢inné, pokud uz ubéhla delsi doba od

poZiti jedu, nebo také pokud doslo
k otravé korozivnimi l[atkami (typicky
kyselinami) — v tomto ptipadé se pro-
vadi vyplach Zaludku, pti kterém se
nejdfive neutralizuje obsah Zaludku,
a pak se proplachuje fyziologickym
roztokem. Dale byva uZite¢né pouzit
latky s projimavym ucinkem a klystyr
pro dalsi odstranéni jedu ze zazivani.

Pri klinickém oSetfeni se muze
provadét néjakd forma dialyzy, at uz
hemodialyza, pfi které se krev proha-
ni pres umélou ledvinu, nebo perito-
nealni dialyza, pfi které se dialyzacni
roztok aplikuje do peritonealni du-
tiny (dutina mezi strevy a bfisni sté-
nou).

Vyvazani

Jed se v téle musi dostat v aktivni
podobé ke svému cili. Pokud se na-
vaze na nosic, ktery je télem obtizné
vyuzitelny, jed se bez ucinku vylouci
z téla. Jednim z nejucinnéjsich pro-
stredkll pfi otravach pfi pozreni jedu
je aktivni uhli. Jde o Cisty uhlik s ex-
trémné velkym povrchem, ktery mu
dodava jeho fraktdlova struktura. Do
dutin aktivniho uhli se m{Ze navazat
znaéné mnozstvi latek, které jsou
tam pevné drZeny. Proto se tablety
s aktivnim uhlim pouzivaji pfi prajmu
— vyvazi bakteridlni toxiny/skodlivé

metabolity, a tak zabrani zhorSova-
ni priznakd, coz da télu cas, aby se
dokazalo vyrovnat s primarnim pro-
blémem. Tohoto principu se vyuZiva
i v konstrukcich klasickych plynovych
masek —nejméné jedna vrstva je tvo-
fena aktivnim uhlim, které vychytava
Skodlivé plyny. Aktivni uhli bohuzel
nedokdze vychytat vSechny plyny
— napfiklad oxid uhelnaty procha-
zi volné. Vnitfni stavba modernich
armadnich plynovych masek je uta-
jovana, ale méla by byt schopna vy-
vazovat Sirokou paletu latek, véetné
nervovych jed(. Je nutné pozname-
nat, Ze samotna plynova maska pred
bojovymi plyny nechrani — dokazi se
vstfebdvat i pres k(zi a béZné mate-
ridly (obleceni, neopren, chirurgické
rukavice)

V pripadé latek, které nespeci-
ficky poSkozuji proteiny je moZno
dodat proteiny. NejpohotovéjSim
zdrojem je mléko, které je moino
vyuzit jako protijedu pfi mnoha otra-
vam, typicky v pripadé tézkych kov(.
Mléko je v tomto pfipadé obzvlasté
vhodné, protozZe kasein, jeho hlavni
protein, obsahuje zna¢né mnoizstvi
aminokyseliny cysteinu, na ktery se
tézké kovy vaii.

Chelatace — chelatacni cini-
dla jsou latky, které maji schopnost
efektivné vyvazovat ionty. Pokud se
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vpravi do krve, navazi na sebe ion-
ty a pak se vylouzi z téla. Tohoto se
vyuZiva pfi odstranovani rozlicnych
latek z krve — tézkych kov(, radio-
aktivnich iontl (RadAway z Fallout).
Lécba musi probihat velmi obezfet-
né, protoZe se muZou odstrafiovat
i uzitecné latky. Dimerkaptol (zminé-
ny ,,BAL“ - British Anti-Lewisite) pro
arsen a tézké kovy, pfipadné EDTA.
Mezi ,ptirodni“ chelata¢ni cCinidla
patfi taniny — latky sviravé chuti tvo-
fené rostlinami na svou obranu. Jsou
prakticky ve vSech, hlavnim zdrojem
je kura (jak pro koho) a silny cerny
¢aj, znacné mnozstvi je i v Cerveném
viné. Dokaze do znaéné miry ze zazi-
vaciho systému vyvazovat kovy a sra-
Zet proteiny (a sloZité organické lat-
ky), ¢imZ se (mU0ze) snizit mnozstvi,
které bude télem pfijato (Coz nebyva
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vzdy dobre).

Protilatky

Specialita imunitniho systému
vyssich organism( jsou protilatky.
Jde o bilkoviny, které maji schopnost
specificky vazat cilové molekuly (an-
tigeny), a tak jim branit vazat sva ci-
lovd mista (neutralizace), navzajem
je propojovat (vyvazani) a oznacit
ke zniceni (aktivace komplementové
drahy a fagocytozy). Nékdy se vyuzi-
vaji pouze Casti protilatek, které vy-
vazi toxin z téla, ale uz jim chybi do-
meéna spoustéjici imunitni odpovéd.

V prirozenych pripadech si télo
vycvici bilé krvinky, které produkuji
ucinné protilatky. Tvorba probiha ve
dvou hlavnich krocich — negativni se-
lekci, pfi které se znici klony, jejichz
protilatky jsou proti vlastnimu télu;
do druhého kola jsou vpustény klony,
které néjak vazi nové pfitomnou lat-
ku. Tyto klony dale mutuji v genech
pro protilatky (jde vlastné o ,,cilenou
mutaci“) a nejucinnéjsim klonm je
dan signal pro preZiti. Tento proces
trvd nejméné tyden. Po potlaceni in-
fekce jsou nékteré klony uschovany
a pri opakovani infekce jsou velmi
rychle reaktivovany.

Pfi vpraveni cizorodé latky
do krve se proti této latce vytvofi

protilatky. Pfi odbéru krevniho séra
(tj. krevni plasma po odstranéni sraz-
livych protein() z takového zvitete
se ziskdva ,antisérum”. Byva ozna-
¢ovano jako ,antivenom” - proti ha-
dimu/hmyzimu jedu a ,antitoxin”
proti toxinlm obecné. PGvodné bylo
hlavni zvife pouZivané pro tvorbu
téchto protilatek kan. Oviem sérum
z koné je pro Clovéka znacné draz-
divé a v nékterych pripadech muze

byt jeho injekce horsi, nez to, co se
jim ma vylécit. Odtud pochazi vyraz
,konska davka” — nejde tedy ddavku
»pro koné” ale ,od koné“. Dalsi pro-
blém souvisi s tim, Ze si proti témto
protilatkam clovék vytvafi... protilat-
ky. Pokud by byla znovu pouZzita stej-
na protilatka, vysledek by mohl byt
pro pacienta smrtelny kvili akutni
reakci na vpravené protilatky. Proto
se musi pfi novém ockovani pouzit
protilatky z jiného zvirete (nebo po-
uzivat geneticky modifikované, které
tento problém nemaji). Tento postup
ma oproti modernim technikam vy-
hodu — jsou produkovany protilatky
proti rGznym castem antigenu, tak-
Ze tyto protilatky jsou cCasto ucinné,
i kdyZ antigen mutuje. Bohuzel neni
mozno takto vytvofit protilatky proti
vsemu — nékteré hadi jedy jsou tak
nebezpecné, Ze v koncentraci, pfi
které indukuji tvorbu protilatek, jsou
uz smrtici. Moderni zplsob vytvare-
ni protilatek je pfiprava klonu jediné
bunky vytvérejicich jediny typ proti-
latky a naslednd masova produkce.
Po drobnych modifikacich je mozno
pfipravit prakticky jakékoli protilat-
ky, postup je oviem docela drahy
a zdlouhavy.

Pokud se do téla nevpravuji
hotové protilatky, ale jejich tvorba
se nechava samotnému télu, jde

o ,,aktivni imunizaci“. Oproti ,pasiv-
ni imunizaci“ hotovymi protilatka-
mi je jeji ucinek delsi, ale také delsi
dobu trva, nez se protilatky vytvofi.
Je moZno dodavat pfimo toxickou
latku/nebezpecny organismus, ale
Castéji se pouzivaji neskodné varian-
ty — deaktivované toxiny, zabité pa-
togeny, patogeny pfibuzné (dochazi
ke zkfizené reakci protilatek — takze
pokud jste oc¢kovani proti tuberkulo-
ze, jste ockovani i proti lepre), nebo
oslabené. Je mozZno také pouZit pou-
ze Casti nebezpecné agens: prazdné
kapsidy vir(i, proteiny bakteridlniho
povrchu, netoxické ¢asti toxinu.

Vlastni obrana téla

PFi otravé musi organismus pre-
devsim zachovat podminky pro sv(j
Zivot, véemZ se mu ovSem casto musi
pomoct. Dale se musi jedu zbavit.
Nékdy staci pouze pockat dostatec-
né dlouho, protoze znacné mnozstvi
jedl je nestabilni. Pfipadné se musi
vyloucit, at uz skrze travici Ustroji,
vylucovaci, nebo vydychanim. Nej-
snaze se vylucuji latky rozpustné ve
vodé, proto je v detoxifikaci dlilezita
funkce jater — ty bud' rychle odbou-
ravaji cizorodé latky (napriklad jejich
oxidaci), nebo je upravuji, aby byly
rozpustnéjsi (napfiklad pripojenim
taurinu, ktery spoluvytvari Zlucovi
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kyseliny). Zndmym prebornikem v re-
sistenci by Mithridatés VI. Pontsky,
ktery experimentoval s jedy a hledal
univerzalni protijed (mithridatus),
coz se mu pochopitelné nepodafilo.
Je po ném ovsem pojmenovana zvy-
Send odolnost proti jedim — Mithri-
datismus.

Vyznamné pouZita
a zajimava doporucena
literatura

Napsdno pro Drakkar
23.1.2011
Faskal

lice poutavé zpracované (jedo-
vaté) rostliny

e Wikipedie

U obrdzkd jsem se snazil uvadét au-
tory. Tém, jejichz dila se anonymné
vali po internetu”, se omlouvdm. e
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autor: ,Cerberus” Mimo téma

Hrani¢ni zemé?!

o

Vétsina takzvanych ,,odborniki

Pfestoze mnoho cest vede pfimo
z jednoho svéta do druhého, mezi
kraji elfG a naSim kralovstvim se
rozprostira Siroké mnozstvi rliznych
malych zemi a zemicek, kterym se
vétsinou fikava Hraniéni zemé. Cést
odbornikd je fadi pfimo ke krajum
Férie, ale stejné jako vazeny profesor
T. M. Wilkis, KT (ktery tuto tezi po-
prvé publikoval v ¢asopise Prakticka
magie, pozn. autora) se domnivam,
Ze jejich charakter je jiny a méli by-
chom tedy na né nahliZet jako na své-
bytny fenomén ve férijském ramci. Je
samoziejmé otazkou, zda muizeme

t autorem tohoto pojednani je Jere-
miah William Dalwix, jeho ¢lanek
pretiskujeme u pfrilezZitosti sto-
padesatého vyroci jeho plvodni
publikace. (pozn. redakce)

(predevsim te-
oretickych mdgt) se domnivd, Ze Zemé kouzel
primo doléhd na nds znamy svét a nic mezi nimi
neexistuje. Jak vam potvrdi kterykoli z téch, kte-
Ii se v problematice Férie vyznaji, nebo snad pfi-
mo néktery ze Sidhe, opak je pravdou.

na Férii jako takovou pohlizet jako
na jediny celek (a ja se domnivam,
Ze ne), presto myslim, Ze existuji jista
specifika, kterd je odliSuji od knizec-
tvi Sidhe. Rad bych vas o tom v na-
sledujicich Fadcich presvédcil.
VétSinou byva zfejmym spolec-
nym Cinitelem, jak jiz ostatné nazna-
Cuje jejich nazey, Ze se zde nachazi jak
prichod z naseho svéta, tak cesta do
Zemé kouzel. Po delSim studiu mohu
ale Fici, Ze nejméné polovina hranic-
nich zemi je ,slepych”a z jedné nebo
druhé strany nejsou prichodné —
mulzeme o nich uvazovat jako o urci-
tych kapsach, které pfiléhaji k tomu
nebo onomu svétu. Byvaji neobydle-
né a lidé ani Sidhe se zde nezdrzuji,
protoZe byvaji zpravidla nepratelské
a pochmurné. Pfikladem muize byt
Labyrint pod Londynem, kam usti

vétSina vchodl pfimo ve mésté — je
to starobyly propletenec chodeb,
které vedou vSemi sméry beze smys-
lu a pomalu chétraji. Clovék v nich
musi brodit po kotniky ve vodé (¢ast
labyrintu je zatopena Uplné) a vSude
opaddva zdivo a tunely, jako by byly
tésné pred zficenim. Z Labyrintu vede
mnoho cest tam i zpét, ale jen malo-
kdo se v ném vyzna a vétSina magu
do néj radéji ani nevstupuje (cestuji
do Férie z oblasti mimo Londyn).

Obcas se hrani¢ni zemé stavaji
utocistém rdznych renegatld a tem-
nych stvoreni, kterd sem prchaji pred
spravedinosti nebo pronasledova-
nim. Pomérné dobfe zdokumentova-
ny je pripad nechval-
né proslulého Emila
Fardéeho, ktery si zde
vybudoval zakladnu
a jeho tlupa vydédén-
cl a hrdlofezl z obou
svétll po tfi roky pleni-
la pfilehld panstvi Sid-
he i britské kralovny.
Jehotadéni ucinila pri-
trz az spole¢nd trestna
vyprava oddil(i Pana bfiz a Rady Jeji-
ho Veli¢enstva pro véci magie. Jeho
ukryt byl pres zutivou obranu dobyt
a vétsina jeho soldatesky pobita, zlo-
duch sdm nicméné unikl.

Spolec¢ny jmeno-
vatel hranicnich
zem{ je to, ze jiz
svym charakterem
podvédomeé a ne-
napadné odpuzuji
vsechny lidi.

Charakter hrani¢nich zemi je
razny, ale dle mého pozorovani
jde Casto, nicméné ne vidy, o jaky-
si fragment plvodniho svéta, ktery
byva néjakym (obcas i nepostieh-
nutelnym zpUsobem) pokrouceny.
Néjaky aspekt prostfedi zde mize
byt zvyraznén nad rozumnou mez
a Casto zde clovék citi tisent a nejis-
totu. Délici linie mezi nasSim svétem
a takovym prostorem nemusi byt
jasna a zrejma a clovék tfeba vibec
nemusi poznat, Ze preSel z jednoho
do druhého. Profesor Wilkis prezen-
toval tezi, Ze jde o Casti svéta, které
- JiZ Nejsou uZivany a pozbyly svého
ucelu a smyslu,”a proto jsou,,...odsu-
nuty z podvédomi do
Cdstecné neexistence

. aby se casem staly
soucdsti Férie...”. Ne-
jsem presvédcéen, Ze
je jeho nazor pravdivy
(protoze nemdam pro
potvrzeni nebo vyvra-
ceni v ruce potrebné
podklady), nicméné
z empirického pohle-
du tomu leccos nasvédcuje. Mohou
to byt rozpadajici se mista, kterd vy-
stavéli obfi jesté pred prichodem lidi,
staré fimské katakomby (kde dfive
krestané slouzili mse) a dalsi mista,
na ktera se zapomnélo.

.y
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Dalsi spole¢ny jmenovatel hra-
ni¢nich zemi je to, Ze jiz svym cha-
rakterem podvédomé a nendpadné
odpuzuji vSechny lidi (a ¢asto i Sid-
he), ktefi jsou v jejich blizkosti. Vstup
mUze mit tfeba podobu zapad|é uzké
ulicky, kterou nikdo nevnima a vsich-
ni kolemjdouci ji podvédomé ignoru-
ji. Mlze to byt sklepni okénko, které
nevede do zadného domu, staré za-
prasené dvere, jez vSichni miji, vykot-
lany dub, na ktery se nikdo nepodiva
a podobné. Mluvim zde samoziejmé
jen o prikladech z nasi strany hranic-
nich zemi, protoze ty, které vedou
z druhé strany nebo pfiléhaji k Férii,
jsou casto podivnéjsi a z hlediska vé-
decké prace jde z velké ¢asti o dosud
neprozkoumané téma. Kromé tohoto
podvédomého ochranného mecha-
nismu ale nijak nebrani ve vstupu,
takZze mag, ktery uciti zavan kouzel,
nebo nékdo, kdo zrovna neni pfi jas-
ném védomi (tfeba v opilosti nebo pfi
docasném pomateni smysl), mlze
bez odporu vstoupit. Vétsinu z téch,
ktefi se sem ale zatoulaji bez ochrany,
jiz nikdo nikdy neuvidi. Hrani¢ni zemé
totiz byvaji nebezpecné.

Jejich nebezpecnost neni vétsi-
nou na prvni pohled zifejma (jakkoli
se v nich casto citite z nezndmého
dlvodu nesvi a nervdzni), presto je
velmi redlna. Tato zemé totiZ, snad

védomeé a s néjakym zamérem, snad
v ramci néjakého nezndmého nevé-
domého a neuvédomélého procesu,
muZe pusobit na vase podvédomi
a mysl. Pokud v ni zlstanete delsi
dobu, muzZete pfijit o zdravy rozum
a skoncit jako bleko-

tajici Silenec. MUzete

0 sobé nikdy nikoho nezabiji. Misto
toho je navstévnik, ktery se zde ztra-
ti, postupné ,absorbovan” a stane
se nedélitelnou soucasti prostredi.
Jeho spici podvédomi je zde lapeno
navzdy a jeho duse nikdy nedosahne

bran nebe nebo pekla.

Je to vécné vézeni (a

zde ztratit beze sto-
py cestu a desitky let
marné bloudit v pro-
storu velkém treba
jen tak, Ze jej cely pre-
hlédnete od vchodu
(pfesto pro vasi mysl

Hranicni zemeé
samy o sob¢ nikdy
nikoho nezabiji.
Misto toho je na-
vstevnik, ktery se
zde ztrati, postup-
né ,,absorbovan®.

zaslechl jsem na aka-
demické pudé nazory,
Ze jej tak i Sidhe obcas
vyuzivaji), odkud neni
navratu.

Ne vSechny zemé sa-
mozirejmé pusobi tak-

se bude zdat, Ze je ne-
konecné rozlehly). P¥i
podrobném studiu tohoto fenoménu
jsem dosel k zajimavému poznatku
— a to tomu, Ze hrani¢ni zemé samy

to zhoubné a ne takto
intenzivné. Zemé cer-
ného prachu, kde se ukryvali Fardée-
ho renegati, kupfikladu zpUsobuje
velké zachvaty Uzkosti a deprese (a

Clovék zde podvédomé mluvi poti-
chu), nicméné muzete se zde pohy-
bovat i nékolik let bez toho, Ze bys-
te na sobé pozorovali prvni zndmky
»absorpce”. Mezi ty vétSinou patfi
zdvraté, podivna ospalost, nemoz-
nost vytrhnout se ze spanku se sny,
kterym nerozumite, zpomaleni srdce
a dychani, stejné jako nejviditelnéjsi
popraskani zilek v o¢ich. Clovék sam
pfiznaky vétSinou nepozoruje, ale
pokud se nevydavate na stezky Férie
sami (coZ je prvni pravidlo cestovate-
le svéty), vas spolecnik si mlze vSim-
nout zarudlych oci a v takovém pfi-
padé rychle hrani¢ni zemi opustte.

Z vlastni zkuSenosti musim po-
tvrdit, Ze ve chvili, kdy na sobé po-
zorujete prvni pfiznaky, ale podafi
se vam uniknout, budete se nejmé-
né nékolik dni budit ze snu hrdzou,
zpoceni a s vykriky. Bude se vam zdat
o vécech, kterym nerozumite, a néco
vas bude volat zpét. Ve snéni se mi
zjevoval keltsky blih s parozim, sedi-
ci na hromadé zlata, ktery mi kynul
zpét. Kdyz se nedate zlakat volanim
(nebo se o vas postaraji vasi pratelé),
sny odezni a budete opét v poradku.
Pfesto nabadam vsechny poutniky
k opatrnosti a obezietnosti. Nepod-
cenujte moc, kterou nad vami hra-
ni¢ni zemeé mohla ziskat. Upozornéte
své spolecniky na svij stav, aby na
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vas davali pozor a zabranili vam vra-
tit se, kdyby nad vami podvédomi
nabralo vrchu.

Doufam, Zze argumenty, které
jsem v clanku predlozil a jednotné
charakteristiky, které jsem uved|,
vas presvédcily o tom, Ze na hranic-
ni zemé je treba divat se jako na sa-
mostatnou kategorii férijskych zemi.
ZkusSeny cestovatel by totiz nemél
hazet vSechno do jednoho pytle a ri-
kat tufinu redkev, jen protoZe tak
na prvni pohled vypada. Je dulezité
védét, cemu celim, a byt na to pfi-
praven. Proto, aZ pristé vstoupite do
hrani¢nich zemi, méjte se na pozoru.
MuUzZe vam to zachranit Zivot.

Pozn. nakladatele — tento ¢lanek
byl sepsdn témér pred rokem
a publikovan predevsim v akade-
mickych kruzich. Dnes je poprvé
otistén také v popularnim caso-
pise dostupnému SirsSimu publi-
ku. Uvadime ho zde v plivodnim
znéni beze zmén tak — nicméné
nechceme nasim ctenarim za-
stirat, Ze se kolem néj témér
ihned rozpoutala prudka polemi-
ka. Nejcastéjsi namitky kupodivu
nebyly ani tak vici existenci Hra-
ni¢nich zemi jako takovych. Zda
se, Ze mezi magy nejde o kon-
cept, ktery by pfili§ odmitali

(hlasitym odplrcem je nicméné
napfiklad slovutny pan Tobias
Hardy). Nejhlasitéjsi protesty
(reprezentované predevsim pro-
fesory S. Williamsonem a T. J.
Stoutem) byly vzneseny proti
zobecnéni Hrani¢nich zemi jako
pokFivenych mist. Dovolim si na
tomto misté citovat nazor pro-
fesora Stouta: ,Hrani¢ni zemé
jsou pouze prostory mezi Férii
a nasim svétem, které jsou ¢asto
roztfisténymi kusy toho ¢i ono-
ho svéta. Ty Zivym nepratelské
kousky, kde ¢lovék muze zesilet,
a které pan Dalwix tak lehkovaz-
né vydava za celkovou charakte-
ristiku vSech, samoziejmé exis-
tuji. Nicméné jich je jen zlomek
ze vSech! VSeobecné se jim fika
,jedovaté prostory’ a odhaduiji,
Ze jich neni ani desatek z celko-
vého mnozstvi.“ Autor ¢lanku na
jeho spravnosti nicméné trva.
Dalsi namitky byly také vzneseny
proti obsahovym strankam ¢lan-
ku, presto diky nasemu listu maji
Ctenafi jedine¢nou Sanci pocho-
pit obsah sporu, ktery v soucas-
nosti nyni hybe akademickym
prostfedim a ktery na Oxfordu
vedl aZ k rvacce mezi profesory
(vice na strané 3)! e
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autor: ,Cerberus” Rozhovor

Rozhovor s Jirim ,,Skavenem“ Reiterem

Staré uslovi rika, Ze vétsina téch, kteri piSou
RPGCcka, jsou z Brna, a ti co je vyddvaji, jsou
z Ostravy. Skaven toto uslovi porusuje a zdro-
ven potvrzuje, neb je zdroveri vydavatelem i au-
torem. Byl tak laskav, Ze si nasel ¢as odpovédeét

na pdr otdzek tykajicich se obou témat.

Co té vedlo k zaloZzeni Mytaga a vy-
davani RPGcek?

Jednoznacné touha zbohatnout :)
Ale vadiné — asi nejvétsi vliv na zalo-
Zeni nakladatelstvi méla moje dlou-
holeta prace na LEGENDACH —rozhodl
jsem se svou tvorbu zakoncit papiro-
vym vydanim a pfislo mi, Ze nejjed-
nodussi bude vydat si to sam... Zalo-
Zeni nakladatelstvi mi taky umoznilo
uréitym zplsobem zuctovat s mym
studiem Cestiny.

A jak ses tedy dostal k Legendam?
Nebo jinak proc¢ zrovna RPG?

KdyZz mi bylo 10 let, setkal jsem se
s dilem J. R. R. Tolkiena, které mé
naprosto uchvatilo. KdyzZ jsem o rok
pozdéji zavadil o DRACI DOUPE, oka-
mZité jsem mu propadl. UZ tenkrat

jsem vlastné vytvofil sva prvni pravi-
dla, protoZe Dracak byl tehdy velice
nedostupny a ja jsem byl pro své ka-
marady nucen sepsat nova pravidla
z toho, co mi pfi ¢teni DrD utkvélo.

Jak moc aktivnim hracem vlastné
jsi? StihneS vedle vseho tvofreni
a vydavani jesté néco hrat?

BohuZel nestihnu. Pfiblizné pred
rokem a pul jsme jesté pravidelné
hravali LEGENDY ARMANDIE, dnes uZ
se ale setkavame jen v disputacich
a rozhovorech nad vyvojem hry.
V mém okoli uz neni moc aktivnich
hracd a na to, abych hru z vlastni ini-
ciativy pripravil, mi nezbyva cas...

Jak si vybirds projekty, které vyda-
te? Oslovuji té autofi sami, nebo se

sam porozhlizi$ po zajimavych pro-
jektech?

Zacatek byl snadny — jako prvotinu
jsem si vybral PRIBEHY IMPERIA, bylo
na nich vidét obrovsky kus odve-
dené prace a pro mé to byla jasna
volba. Stejné tak KOUZLEM A MECEM
— na DUNGEON SQUAD (ktery je sys-
témovou predlohou hry) jsem nara-
zil ndhodou a hned mé zaujal. Dalsi
projekty si mé uz nasly samy — kupfi-
kladu spoluprdce s Asterionem nebo
s Ondiejem Netikem.

Ktery z téch projektt ti nejvic pfiros-
tl k srdci?

Legendy, jsou se mnou uz tfinacty
rok. Ale kazdé z dél, na nichZ jsem
participoval, mam rad — je skvélé,
kdyZ ¢lovék muze vyddvat, co se mu
libi.

Co té za tu dobu, co to délas, nao-
pak nejvic nastvalo?

Nu zlobi mé vicero veéci, tfebas avizo-
vané zvySovani sazby DPH na knihy,
slozitd komunikace s knihkupci nebo
Stouralové na internetovych férech,
ale nicemu z toho nepftiklddam ta-
kovou dulezitost, abych byl vyloZzené
nastvany.

Jifi ,,Skaven* Reiter

Je zakladatelem a provozovatelem
obchodu Fantasyobchod.cz, vede
mladé nakladatelstvi Mytago, kte-
ré se vénuje vydavani knih souvise-
jicich s RPG. Sam je také aktivnim
tvlircem a designérem. Zabyva se
také LARPem a drevéarnami, je dlou-
holetym organizatorem Bitvy o Dar-
gorath, vede server drevarny.cz.

Vystudoval filologii, je Zenaty
a ma chrta Vilmu.

Knihy, které vysly v nakladatelstvi
Mytago:

Ptibéhy Impéria 2009

Pfibéhy Impéria: Rukovét maga 2010
Kouzlem a Mecem 2010

Hry s pfibéhem: Zlocin a trest 2011
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Mohl bys predstavit, jak zhruba vy-
pada proces vydani knihy z tvého
pohledu?

U kazdého projektu to bylo trochu
jiné. Nejdulezitéjsi je kazdopadné
mit pro véc nadseni, aby mé prace na
knize vibec bavila a abych mél dost
energie projit celym tim martyriem
vzniku knihy. Pak je potreba, aby se
s autorem dobre komunikovalo, na
to jsem mél doposud diky bohu stés-
ti. A nakonec je to spousta prace:
resSim smlouvy, korektury, pfipomin-
ky k textu, sazbu, reklamu, prodej

a distribuci. U KOUZLEM A MECEM
toho bylo tfebas jesté vice — celou
hru jsem vlastné napsal sam, musel
jsem shanét komponenty, zadavat
podklady k ilustracim, dokonce jsem
délal design obalu... V neposledni
fadé je tady taky financéni stranka,
vydani knihy neni levna zaleZitost,
takZe je v tom spousta pocitani a kal-
kulovani.

Jak dlouho ten cely proces vlastné
trva?

Aby se ¢lovék Uplné neustval, je dob-
ré mit od prevzeti autorova textu
k vydani tak dva mésice ¢asu, hodné
ale zalezi, v jakém stavu text je a ko-
lik prace nad nim Clovék stravi.

Neddavno presSel pod kfidla Mytaga
nejvétsi cesky RPG svét. Jaké mate
s Asterionem plany?

Momentalné finiSujeme modul Pro
smrt a sldvu a v planu jsou tfi knizni
tituly z asterionské knizni rady. Ndpa-
dl je mnoho, ne vie je ale v nasich
silach vydat, alespon ne v dohledné
dobé.

Co se u vas kuti pravé ted, na co se
mutiZeme tésit?

Pravé mam na stole hotovy text On-
dreje Netika, jedna se o priruc¢ku pro

vypravéce. Je v ni spousta skvélych
navodl, ndpadl a tipl, které oce-
ni nejen panové jeskyné. Pomérné
cerstvou novinkou je nové rozsifené
vydani gamebookl o Lone Wolfovi.
Prvni, pGjde-li vie dobfe, bychom
méli vydat koncem kvétna. Edi¢ni
pldn mame takovy Zivelny, takze se
v ném tu a tam néco nového obje-
vi nebo posune — konec konc(, na

vSechny zajemce k nahlédnuti.

Stale vice se v ném objevuje proza,
bude ji pfibyvat i nadale? V ¢em je
pro tebe vydavani podobnych véci
zajimavé?

Vydavani prézy je vyhodnéjsi v né-
kolika aspektech. Ctenar(l fantastiky
je vice nez hracl RPG. Napsat knihu
je snazsi a rychlejsi nez vytvofit rpg
a distribuce kniznich titul( je spo-
lehlivéjsi a rychlejsi. Jinymi slovy, na
vydani knihy se da néco vydélat, na
vydani rpg uz hlre.

Trh s hrami na hrdiny je u nds maly,
RPG hracia je malo a nemaji moc
tendence zkouset nové hry. Ma to
nase pachténi viibec smysl|?

Z ekonomického hlediska asi nevalny,
ale o to vice je pak mozné soustredit
se na praci a vysledek, kdyz ¢lovék
vytvari ze zaliby aZ obsese...

A kdyZ jsme u téch ziskd a naklada
— myslis, Ze se da tvorbou ¢i vydava-
nim RPG, kdyzZ ne uzivit, tak alespon
vydélat? Pfipadné co by se muselo
stat, aby to bylo mozné?

Vérim, Ze to mozné je — zarnym pfi-
kladem je Altar, jehoz stéZejnim pro-
duktem je Draci doupé. Pokud by
chtél na trhu uspét nékdo jiny, musel
by ziskat velkou hracéskou zakladnu,
to vyZaduje spoustu usili, investici
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jak ¢asovou, tak finanéni.

A Mytago konkrétné — vydéla si na
sebe, nebo ho musis dotovat z ji-
nych projektt?

V soucasné chvili je cely projekt do-
tovan Fantasyobchodem. Jestli bude
Mytago sobéstacné, to se pozna nej-
drive za rok.

Sam se vénujes tvorbé RPG, nedav-
no jsi dokoncil KOuzLEM A MECEM.
Na ¢em pracujes pravé ted jako de-
signér?

V tom madle volného ¢asu, ktery mi
jesté zbyva, pracuju na LEGENDACH.

Na systémovém jadre ,Siluety”, kte-
ré bylo vyextrahovano z puvodnich
LEGEND ARMANDIE, vytvaiime posta-
pokalyptickou fantasy hru. Pevné vé-
fim, Ze v kone¢ném dusledku pljde
nejen o zajimavou hratelnou hru, ale
hlavné o neotrely umélecky artefakt
diky praci nékolika nadanych umeélct
(vytvarnikll, hudebnik(i i spisovate-
[0). Nicméné prace nejdou tak rych-
le, jak bych si pral, protoZe na vyvoji
hry samotné se podili jen hrstka po-
mérné dosti zaméstnanych lidi...

Otazka na zavér — co si myslis o Drak-
karu? Néjaka rada na zlepSeni?

Drakkar je ukazkou toho, jak to na
Ceské rpg scéné vypada — v napros-
to malické komunité vznikad casopis
na skvélé urovni. Délaji ho nadSenci
bez naroku na honoraf a svému dilu
vénuji spoustu usili. Urcité by projek-
tu prospéla vétsi reklama, protoze
hradcd rpg u nas neni malo, takze po-
tencidlnich ¢tenarl je tady dost. Za
Uvahu by stalo nabidnout ¢lanky do
tisténé Pevnosti nebo se spojit s né-
jakou larpovou komunitou a zkusit
jit do tisténé podoby. V zahranici to
funguje — napf. Némecky Larpzeit,
ale Némecko je Némecko, tam je trh
uplné jiny.

Velice dékujeme za rozhovor a zaro-
ven drZzime palce do vsSech dalSich
projekta. e




autor: Dusan

Zahrajte sa s nami:

Deskové hry

Sid Meier’s Civilization — The Board

Game

Jedna z najolakdvanejsich hier minulého
roka, dalSia z hier na motivy legenddrnej
hry Sid Meier’s Civilization, nebola sklama-
nim. Precitajte si nieco o nej a navnadte sa.

(2-4 hraci, 180+ minut, Kevin Wilson,
Fantasy flight games, 2010)

Velka krabica, mnozZstvo komponen-
tov a zdbava na cely vecer (a nieke-
dy aj noc), to su vacésinou atributy
doskoviek od Fantasy Flight Games
(FFG). Ked som pocul o planoch na
licencovanti doskovku CiviLiZACIE
a vybavili sa mi ¢asto niekolko tyzd-
nov dlhé partie za obrazovkou a ne-
konecny pocet subsystémov, nechce-
lo sa mi ani len rozmyslat nad dobou,
ktoru bude tato hra potrebovat na
jednu partiu (o mieste na stole neho-
voriac). Nastastie sa FFG a dizajnér
Kevin Wilson drzali na uzde a vysled-
kom je velmi peknd hra s vacsinou
elementov zndmych z PC hry, pritom

vsak s relativne znesitelnym trvanim.
4-5 hodin zaberie, ale ak za¢nete do-
stato¢ne skoro, stihnete sa este do-
stat domov.

KedZe sa hra vold CiviLIZAcIA,
zatnime samotnymi civilizaciami.
V zdkladnej hre ich mame sest, ale
ak FFG neprestalo byt FFG, tak su uz
pravdepodobne na ceste aspon tri
expanzie a s nimi aj dalSie civilizacie.

Vyber civilizacie ovplyviiuje via-
cero veci. Kazda civilizacia ma zacia-
tocnu technolégiu (k technolégiam
viac neskor), Specidlnu schopnost
a vlastny Startovaci dielec. Trojica
tychto nastaveni predurcuje jednot-
livé civilizacie k urcitému stylu hrania
za ne, avSak tvorivosti a netradi¢nym
rieSeniam ¢i kombinacidm sa medze

nekladu - nie ste teda odsudeni na
jediny Styl hrania s danou civilizaci-
ou. Hru samotnu do znacnej miery
ovplyviuje aj hracia plocha, ktora je
moduldrna, podobne ako v pripade
svojho pocitacového rodica. Velkost
plochy sa riadi po¢tom hracov a ok-
rem pociatocnych dielcov zacinaju
vsetky zakryté (,fog of war”). Ludi,
ktori poznaju problém kopiacich sa
malych kocodiek reprezentujlcich
suroviny urcite potesi, Ze pocty suro-
vin, penazi a inych pocitatelnych veci
su sledované pomocou kolieska s ru-
¢ickami priamo na karte civilizacie.

Pokradujme cielom celej tejto
epickej cesty, Ci lepSie povedané ciel-
mi - kedZe CiviLIZACIA ich ma hned
Styri (vratane variantu na oblUbené

The Russiars start with 2
armies, and their @acking
limit s imecreased by 1.
Once per turm, the Russians
WY TSV 371 AFTFYY OF
scout inde an enemy cily
| and sacrifice that figure o
b research a tech known by
that chvilization foe free.
L Armics sacrificed this way
at also attack -

Each of your cities
generates 2 extra M.
Your capital

uces 1 less
when devoted
bo the aris.

,Chcem vsetkych tych [dosadte
vlastnu nadavku] vymazat z mapy!“).
Clovek sa méze pokusat vyhrat svo-
jim bohatstvom, vojenskou silou,
poslat vdaka svojim vedcom prvu
raketu do vesmiru, alebo si ostatné
narody podrobit silou svojej kultury
(nie jogurtovej).

Typické kolo hry vyzerd pribliz-
ne takto: Na zaciatku kola ma kazdy
hra¢ prilezitost zaloZit nové mesta
a menit sposob svojho vladnutia.
Tie idu od pociato¢ného despotizmu
cez feudalismus aZ po dneSnu demo-
kraciu a kazdy prinasa svoje vyhody
a nevyhody podla toho, ktorym sme-
rom sa civilizacia ubera.

Nasleduje faza obchodu, kde
hra¢i sucasne ziskavaju hlavnu
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abstraktnu surovinu, ktorou je ob-
chod ($SS, peniaze, bubaky, chech-
taky...) a zadrovenn mozu uzatvarat
medzi sebou dohody a vymienat su-
roviny.

Potom prichadza faza spravo-
vania miest. Kazdé mesto ma urcity
pocet druhej abstraktnej suroviny
- produkcie, za ktoru sa stavaju bu-
dovy, armady a vyskumnici alebo je
mozné sa venovat kulture a zvelebo-
vat svoj narod.

Ked uz mame armady, chceme
ich pouZit na nieCo prospesné. Na
to sluzi faza pohybu, v ktorej méze-
me postvat nase jednotky na stpera
podla lubovole. Pri pohlade na figur-
ky uvidime, Ze mame k dispozicii len
jeden druh armad. Zeby bol aj boj

abstraktny? Ale kde Ze - skutocné
jednotky ma hra¢ u seba vo forme
Stvorcovych kariet. Boj sam o sebe
funguje Ciastoéne systémom kamen,
papier, noznice. Pocas viacerych bo-
jovych kol hraci vykladaju striedavo
po jednej karte jednotiek, ktoré si
navzajom naloZia zranenia za svoju
¢iselnd hodnotu. Podstatné je uve-
domenie, Ze niektoré typy jednotiek
utocia na iné typy jednotiek prvé
- napriklad jazda proti luciStnikom,
takze ak maju jazdci dostato¢nu silu
na zabitie lucistnikov, odidu z boja
bez Skrabanca. Kazda z bojovych ka-
riet ma na sebe napisany druh jed-
notky aj so vSetkymi stupfiami zlep-
Senia, takZe ¢i uz sa na protivnika vali
oddiel jazdcov alebo tankov, bude to

vzdy rovnakd karta, akurat otocenad
spravnou stranou hore (vid obrazok
vlavo).

Zaroven s armadami sa pohybu-
ju aj osadnici, ktori mézu z policka
brat zvlastnu surovinu ¢i zaloZit nové
mesto. Boj taktieZ nie je jediné, ¢o
armady vedia. Na mape su totiz este
roztrisené dedinky domorodcoy,
ktoré vam za objavenie dat suroviny,
alebo z nich vyskocia barbari, ktori
s vami o tieto suroviny budu bojovat.
Celé kolo ukoncéime najdoleZitejSou
vecou (z mojho pohladu) - vysku-
mom. Toto je moment, kedy kazdy
hrac zoberie kdpku technoldgii, ktoré
ma vedla seba, zacne sa nou prehra-
béavat a uvazovat, ktora sa mu najviac
oplati. Namiesto stromu technoldgii,
ktory je vyuZivany v pocitacovej hre,
stolna verzia vyuziva technologicku
pyramidu. Musite mat objavené/vy-
myslené dve technoldgie 1. stupna

- S - j

r%; S DEMOCRACY i

7).

Cince per turn, you may spend b &
during City Management to add 1 coin
token to this tech (max 4).

aby ste mohli vynajst jednu techno-
l6giu druhostupnovd. Vrcholom py-
ramidy je potom raketoplan, ktory
je technolégiou 5. stupria. Cim vyssi
typ technoldgie, tym novsia techno-
l6gia v historickom zmysle to bude.
Technoldgie sa zaplatia zo zasob ob-
chodu, cena za postavenie sa odci-
tat z poctu surovin a kolobeh zacina
odznova.

Z mnohych dalSich elementoy,
ktoré su do hry zapracované a nema
vyznam sa nimi velmi zaoberat pri
takomto pohlade ,z rychlika”“ - na
ich pochopenie je potrebné chapat
ako funguje celd hra - spomeniem
eSte kultdru. Za fnu mozZete okrem
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8 Play this card as one
' 0¥the following
resources, Then,
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choose another
& player. That plaver
adds a coin token to
Chis civilization sheet.
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vitaztva ziskat aj karticky s rozno-
rodymi udalostami (ktoré sa daju
vysvetlit ako kulturny natlak), napri-
klad nastolit u supera na kolo anar-
chiu alebo si s niekym navzdjom od-
kopirovat technoldgiu.

Hra ma dve slabiny, ktoré mu-
sim ,ofrflat“. Prvym suU nedostatky
v pravidlach - je nutné si hned po
zakupeni hry stiahnut errata, kedze
v ,krabicovych” pravidlach na niek-
toré dolezité veci autori pozabudli.
Erratami zabranite frustracii svojej aj
spoluhracov, vrele odporucam.
Druhym problémom je akutny ne-
dostatok priehradiek na komponen-
ty v krabici - dodnes nechapem ako
firma s tak kvalitnymi komponenta-
mi nedokaze vyrobit poriadne viozky
do krabice na uschovu. S hrou si teda
kupte aj poriadnu zdsobu uzatvara-
tefnych vrecusok, inak pred kazdou
hrou stravite hodinu triedenim kom-
ponentov.

Pre ludi, ktori si o tejto hre ne-
chct len nieco precitat, ale aj pozriet
a kamaratia sa s angli¢tinou (alebo sa
proste chcu pozriet na komponenty

CIviLIZACIA je hra komplexnd a neda
sa zhrnut na niekolkych strankach do
takej miery, aby ste ju celd prekukli

a mohli sa rozhodnut, ¢i sa vam paci
alebo nie. Ak budete mat mozZnost
zahrajte si ju, pozrite si recenziu ale-
bo ukadzku. Podla mna CiviLIZACIA
rozhodne patri k tym vydarenejsim
hram uplynulého roka a dobre od-
rdZa podstatu origindlnej ,civky”, na
ktoru tolki z nds iste s laskou spomi-
naju.
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