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napsala ,Sparkle”

Recenze: Mutant Chronicles

V roce 1993 vydala svédska firma Target Games hru na hrdiny s ndzvem
MUTANT CHRONICLES. Hra obsahovala origindlni svét, ktery by se dal cha-
rakterizovat jako postapokalyptické sci-fi s pfimési fantasy a steampun-
ku. A pravé steampunkovy nddech bylo zfejmé to, ¢im svét zaujal a ustdl
srovndvdni se starsim a zndméjsim svétem Warhammer 40 000. V MUTANT
CHRONICLES univerzu totiZ kvili pusobeni zlé sily prostupujici vesmirem se-
Ihavaji inteligentni stroje. Dokonce jsou schopné obrdtit se proti ¢lovéku.

Lidé si na zakladé této skutecnosti
upravili technologii tak, Zze se spo-
léhaji na ,klasi¢téjsi“ masiny. Svét
MUTANT CHRONICLES je tak svétem
obfich primyslovych komplex( spo-
tfebovavajicich uhli, vrtulnik(, vel-
kych kandnd, vybusnin, staré dobré
Spionaze, sabotazi a propagandy. Pri-
més fantasy obstardva magie, ktera
byla ve svété znovuobjevena a je vy-
uzivana zejména obfi ndboZenskou
organizaci zvanou Bratrstvo.

Diky dobré odezvé na svét se
Target Games rozhodli pustit se do
dalSich projektd vychazejicich z né;.
Mnohym z vas néco fekne nazev
DOOMTROOPER. Slo o sbératelskou
karetni hru, kterd byla prelozena do
mnoha jazykl vcetné cestiny a je-
den &as (kolem roku 1997) byla v CR

populdrnéjsi nez MAGIC: THE GATHE-
RING. Vysla také figurkova hra WAR-
ZONE, ktera se hrala i u nas. Bohuzel
vydavani DOOMTROOPERU muselo
byt zastaveno kvuli spordm o licen-
ci na format sbératelskych karetnich
her. Postupné se stoplo i vydavani
figurek a v roce 1999 spolecnost Tar-
get Games zkrachovala.

| v nasledujicich letech se vsak
nasli lidé, kteti vidéli ve svété Mu-
TANT CHRONICLES potencial a pokou-
Seli se s tim néco délat. VSechny tyto
pokusy bohuzel skoncily neslavné.
Fantasy Flight Games vydaly v roce
2008 figurkovou hru MUTANT CHRO-
NICLES, ale zdhy ji pro maly zajem
prestali vydavat. Ackoli pravidla této
hry byla chvdlena, figurky nevypa-
daly dobfre, coz hru pohtbilo. Dale

v roce 2009 vznikl akéni film s na-
zvem MUTANT CHRONICLES. Z plvod-
niho svéta vychazel spisSe volné. Film
nemél u divak( valného uUspéchu.
Vyvijelo se i MMORPG WARZONE ON-
LINE, které nakonec svétlo svéta vi-
bec nespatfilo.

| pres smulu, kterd provazi pro-
dukty vychazejici ze svéta MUTANT
CHRONICLES, si tento setting stale drzi
urcitou fanouskovskou zadkladnu. Na-
priklad karetni hra DOOMTROOPER,
ac oficidlné ,mrtva“ 10 let, se stale
hraje i v CR! Je celkem jisté, ze dal3i
projekty ze svéta MUTANT CHRONIC-
LES vznikat budou, at uZ dopadnou
jakkoli. Treba to bude pravé Vase
RPG kampan. Pfiblizim Vam nyni fik-
tivni svét MUTANT CHRONICLES neza-
visly na systému, v némz by se hral.
Na konci ¢lanku se letmo dotknu
i systému pUvodni hry.

Lidstvo

Ve 23. stoleti byly pfirodni zdroje na
planeté Zemi vyCerpany. Lidstvo se
pfemnozilo a planeta prestala byt
zpUsobilou k Ziti. Obfi megakorpora-
ce postavily vesmirné koraby, v nichz
evakuovaly své vyvolené jedince a
vydali se osidlovat Mésic a okolni
planety, kde byly objeveny obrovské
zdsoby surovin. Jakmile megakorpo-
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race osidlily celou Slune¢ni soustavu,
zacaly se bit mezi sebou. V této dobé
byly ¢tyfi, kazdd méla svij nezamé-
nitelny styl a pdvod: Bauhaus inspi-
rovany bismarckovskym Némeckem,
ovladany slechtickymi rody. Imperidl,
kultura britského koloniadlniho impé-
ria fiznuta divokymi Skoty, silné to
expanzivni a militantni korporace.
Kapitol, nejvice pripominajici kla-
sickou americkou korporaci z realné
dnesni doby. A kone¢né Mishima, ja-
ponsti samurajové. U téchto korpo-
raci se autofi ani trochu nepokouseli
o originalitu. Osobné mi to nevadi,
alespon jsou to véci kazdému cloveé-
ku zndmé.

Kolonizatori korporaci vsak str-
kali nos tam, kam neméli. KdyZ se

odvazili proniknout za Slunecni sou-
stavu, narazili na inteligentni silu cizi-
ho plvodu a do svéta byla vypusténa
Cerna Symetrie. Tato neviditelnd sila
prostoupila celou soustavu a zpUso-
bila, Ze inteligentni stroje (pocitace
a superpocitace) se obratily proti li-
dem. Nastala doba chaosu. Ale mélo
byt jesté hai: Cernd Symetrie byla
totiZ jen pfedvojem hriznych armad
monster slouzicich bytosti fikajici si
Cernd duge.

Cerna Legie

Cerna duse je prastara bytost tézko
uchopitelné podstaty. Zrejmé existo-
vala dfive, nez vznikly hvézdy; tedy
v dobé, kdy vSude byla jen Temnota.
Kdyz hvézdy roztaly Temnotu svym
Svétlem, rozdélily i Cernou dusi, &imz
se staly jejim nepfitelem. Cernd duse
chce znicit vSechny hvézdy, aby se
vse navratilo do Temnoty a ona se
opét stala jedinou, nejmocnéjsi silou.
Vlykonavatelé vile Cerné duse jsou
Cerni apostolové, bytosti temnotou
zrozené, a jejich podftizeni. Zautodi-
li na lidstvo z mista na okraji Slunec-
ni soustavy, kde byli poprvé objeveni
a nechténé vypusténi, a nyni maji své
jednotky rozmisténé po celé soustavé.
Cernych apostold je pét, kazdy se spe-
cializuje na jinou agendu (valka, ¢erna
magie, IZi, hniloba, Silenstvi). Jedinym

Stéstim lidi je, Ze apostolové nejsou
jednotni — soupefi i mezi sebou o pfi-
zer a dary Cerné duse, pfipadné sami
usiluji o to stat se Cernou dusi.

V arzenalu temné armady najde-
me bytosti nazyvajici se nekromu-
tant, nefarit, tekron, feznik dusi, bi-
otroll a mnoho dalsSich. Jak vypadaji,
vidite na obrazcich. Cernd Legie vyu-
Ziva nekrotechnologii, pfedevsim im-
plantaty zvysujici schopnosti, avsak
korumpujici a zohavujici nositele.
Dale temnou magii, jejimZ zdrojem
sily je Cernd Symetrie. Padli lidsti
vojaci jsou pomoci Cerné symetrie
ozivovani a jako nemrtvi ve sluzbach
Cerné Legie posilani opét na bojisté.
Nékteri aposStolové voli méné pfi-
mocarou strategii neZ otevieny boj
a snazi se korumpovat lidi opevnéné
ve velkych méstech a rozkladat spo-
le€nost zevnitf.

Bratrstvo

Kdy? bylo lidstvo napadeno Cernou
legii, vypadalo to s nim opravdu ble-
dé. Nastésti lidé objevili schopnost
kouzlit klasické c¢ary, jaké zname
z fantasy svétl. Vznikl nabozensky
fad s ndzvem Bratrstvo, ktery aspon
na chvili donutil korporace prestat
se bit mezi sebou a zformoval odpor
proti Cerné Legii. Nyni je z Bratrstva

obfi cirkev s katedrdlou na kazdé pla-
neté a velkym vlivem na Zivot lidi.
Bratrstvo je kontroverzni organizace.
Na jednu stranu vsichni védi, Ze ne-
byt ji, lidstvo by bylo jiz vyhubeno.
Na druhou stranu, tato organizace je
prorostld korupci a nezfidka jeji in-
kvizitofi odpravuji nevinné lidi ozna-
¢ené jako kacite a $piony Cerné legie
ve zmanipulovanych procesech.

Bratrstvo cvici své adepty v Umé-
ni (magie). VyuZziva inkvizitory, kFiza-
ky (nekouzlici vojaky), mystiky, vést-
ce Ci mortifikatory (elitni jednotku
ndjemnych vrah().

Bratrstvo se také stara o prosa-
zovani ediktu, kterym se ptisné zapo-
vézuje vyroba a pouZzivani inteligent-
nich strojli, které by se opét mohly
obratit proti lidem.
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Hlavni bastou Bratrstva je neut-
ralni mésto Luna City na Mésici.

Kybertronik

Tato mald skupina lidi se rozhodla
edikt o zakazu pocitacd nerespek-
tovat. Tajné vyrabéli kybernetické
pristroje a prodavali je za velké pe-
nize pokoutné vSem megakorpora-
cim skrz malé fiktivni firmy. Kdyz se
na celou véc pfrislo, bylo uz pozdé.
Kybertronik nahromadil bohatstvi
o objemu celé megakorporace. Pre-
tahl mnoho dulezZitych lidi odjinud
k sobé a vznikla tak pata korporace,
jeSté o néco bezohlednéjsi nez ty
ostatni. Bratrstvo neuzndva Kyber-
tronik a povazuje jej za nepfritele.

Planeta Zemé

Kdyz megakorporace opustily pla-
netu, zbyli lidé na Zemi si Cinili na-
rok na bohatstvi, které ve vesmiru
nalezly. Probéhla valka o nezavislost
korporaci na Zemi, kterou korpora-
ce vyhrdly tak, Ze vypustily na Zem
z Mésice jaderné hlavice. Kdo se ne-
schoval do krytu, neprezil. Ze Zemé
se stala mrtvda zéna. Po staletich z ni
povstaly nové lidské kmeny, mnohdy
zmutované. Luteranska triada, Tem-
plari, PGlmésisni bojovnici a Synové
Rasputina, ti nyni bojuji o nadvladu

nad zdevastovanou, baZinatou, je-
dovatou planetou. V ¢em jsou vsak
jednotni, je nenavist k megakorpo-
racim. AZ pozemské kmeny nacerpa-
ji dost sil, bude jejich prvnim cilem
Luna City.

Mystikové  Bratrstva mluvi
o véstbé, ktera tika, Ze rozhodujici
bitva mezi lidstvem a Cernou Legi
se uskutecni na planeté Zemi. Udrzet
na ni zakladnu je vsak v tuto chvili
velmi obtizné.

Hra ve svété Mutant
Chronicles

Svét je velmi dobie uzpusoben hrani
ve stylu hack-and-slash. VAl¢i se vSu-
de, kazdy s kazdym. Jakmile vystrci-
te nos z velkého mésta, mate pred
sebou rozlehlé plané plné bojujicich
armad, a obcas se boj prenese i do

mést. Dale md svét dobry potenci-
al pro Spiondini a zaskodnické mise
v prostfedi Spinavych, neutésenych,
smogem pokrytych, korupci a krimi-
nalitou prolezlych velkomést. A ko-
necné se nabizi kampan vedouci ma-
lou druzinku misionafl na planetu
Zemi hledat v baZzinach poklady a od-
povédi na zdsadni otazky.

Hlavni prednost svéta osobné vi-
dim v tom, Ze je prosté a jednoduse
,cool“: mista, hrdinové, korporace,
aliance, kouzla, armady temnoty...
vSechno je tu cool a diky omezeni
technologie budoucnosti i pro redl-
ného clovéka predstavitelné. Navic
tu jsou vSechny lidské frakce mo-
ralné nejednoznacné, neni tu zadny
jasny ,kladas”, ale pokud to hraci re-
Sit nechtéji, mohou nechat postavy
zcela véfit své frakci. TreSnickou na
dortu je to, Ze se svét obejde bez tr-
paslikd a elfll, coZ je pro mé osobné
velmi pfijemné.

RPG systém

Na rozdil od svéta, pUvodni systém
hry pfilis doporucit nemohu. Nejen
Ze pro dnesni potreby hracu jiz zcela
zastaral; on nebyl pfilis chvalen ani
v dobé vzniku. Je podobny systému
d20, jen se zde pouziva d6, d10i d20.
Zivotni draha postav se generuje po-

moci nahody. Systém rtesi prakticky
pouze boj a magii, zbytek se da od-
hazet kostkami, aby to hrace pfilis
nerozptylovalo v akci. Je mozné hrat
i za temnou stranu, pak ale pocitejte
s tim, Ze budete opravdu v rukou na-
hody: heretik hazi pravidelné na to,
jestli nedostali mystici Bratrstva vizi
o jeho zradé a nedojdou si pro néj,
a pokud pouzivate temné dary, haze-
te také na to, jestli vas to nahodou
uplné , nezkripli“.

Nastésti jsou prirucky ke hre vy-
plnény z naprosté vétSiny popisem
svéta, takZe se vyplati precist si je,
i pokud budete chtit hrat svét Mu-
TANT CHRONICLES Vv jiném systému
(FATE, GURPS...), cozZ je ostatné ces-
ta, kterou Vam doporucuiji.

Odkazy

ke stazeni ve formatu pdf vSech-
ny vyslé knihy k plvodnimu Mu-
TANT CHRONICLES RPG.

e Fandovska stranka v ¢estiné

e Komunita ¢eskych hracd Doom-
TROOPERU se schdazi na diskus-

gistrace)



http://www.mutantpedia.com/eng/index.htm
http://www.mutantpedia.com/eng/index.htm
http://www.gediman.cz/mutant-chronicles-rpg
http://http://www.lapiduch.cz/klub.php?klub=doomtrooper
http://www.mutantpedia.com

napsal Stanislav ,Scolex” Nowak

Jak se hraje v Némecku IlI.

Po delsi prestavce se opét shledavame u dalsiho dilu povidani o némec-
kych hrach na hrdiny. Tentokrat se budeme vénovat vyhradné, ale o to
podrobnéji, legendarnimu DAS SCHWARZE AUGE.

Das Schwarze Auge

Nejznaméjsi a nejrozsifenéjsi hra
neohrozené vladnouci némeckému
trhu a prekondavajici i povéstné DUN-
GEONS & DRAGONS nese ndzev DAs
SCHWARZE AUGE (DSA) neboli Cerné
oko.

Pribéh DSA zacina nékdy pocat-
kem osmdesatych let. Velky hrac¢ na
poli deskovych her Schmidt Spie-
le spolu s vydavatelstvim Droemer
Knaur se rozhodli patficné navnadé-
ni uspéchem D&D v zdmofi vstoupit
na trh s hrami na hrdiny. Po nelspés-
nych ndmluvach s TSR padne roz-
hodnuti vytvofit vlastni hru. Timto
ukolem povérili vydavatelstvi Fan-
tasy Production (FanPro). Plvodnim
zadanim bylo navrzeni mysteridzni
a zahadné fantasy hry. K navozeni at-
mosféry méla dopomoci i Cerna skra-
boska uréend pro vypravéce. Ta byla

soucasti baleni prvni edice vydané
roku 1984.

Prvni edice se dockala francouz-
ského, italského a nizozemského pre-
kladu. V této edici mél hrac¢ na vybér
z péti druhl hrdinG: dobrodruh, va-
le€nik, mag, trpaslik a elf. Hrdina byl
popsan pomoci péti vlastnosti: odva-
ha, sila, moudrost, charisma a obrat-
nost. Hodnoty se urcovaly ndhodné
hodem kostky.

V druhé edici vydané roku 1988
se pocet typU hrdin0 zvysSuje na Cty-
ficet a rozsifuje popis postavy o ne-
vyhody jako jsou napfiklad nekrofo-
bie, chamtivost nebo klaustrofobie.

Treti edice z roku 1993 byla roz-
Sitena o dalsi dvé kladné a zaporné
vlastnosti. Rovnéz se stala zakladem
pro pocitacovou herni sérii REALMS
OF ARKANIA. Roku 1997 Schmidt Spie-
le zbankrotovalo a hry se ujalo Fan-
Pro. NejradikdInéjsi zmény herniho
systému prinesla ¢tvrta edice systé-

mu z roku 2001. Ta je zajimava i tim,
ze se dockala anglického prekladu.
Novy systém nese zndmky inspirace
z SHADOWRUN a GURPS. Za dalSich
deset let po zkaze Schmidt Spiele
dochazi k restrukturalizaci FanPro
a DSA se stéhuje k Ulisses Spiele. Ta
vydava mirné opravenou edici ozna-
¢ovanou jako 4.1, na niz stavi popu-
larni pocitaCova hra DRAKENSANG.

Systém

Podivdame se na systém predstaveny
ve Ctvrté edici. Hrac tvofri postavu in-
vestovanim bod, ale nékteré vedlej-
Si hodnoty jsou uréeny hodem kost-
kou. Zakladni ramec postavy je dan
rasou, profesi a kulturou. Rasy urcuji
fyzickou stranku postavy a prinasi
rdzné specidlni schopnosti. Seznam
ras zahrnuje obligatni trpasliky, elfy,
gobliny a nékolik narod lidi.

Prostfedi a zazemi, ve kterém
postava vyrostla, je urc¢eno kulturou.
Je rozdil, zda postava pochdzi z mést-
ského prostredi nebo stravila mladi
v divociné. Kultura ovliviiuje, jaké ta-
lenty postava ovlada, ale také ome-
zuje vybér profesi.

Co postava umi a dokaze, je ur-
¢eno profesi, coz prakticky znamen3d
bonusy k talentlim a nékolik spe-
cidlnich vyhod. V zdakladni pfirucce
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nalezneme celkem c¢trnact profesi,
mezi nimi napriklad zlodéje, maga,
prazkumnika, lécitele, pirata nebo
Zoldnére.

Zbylé body se rozdéli do deviti
atributl a do vyhod a nevyhod. Hod-
noty atributl jsou mezi 1 a 21. Po-
stava je dale popsdna jesté pomoci
talentd, coz odpovidd dovednostem
v jinych systémech. Talent( je ve hre
obrovské mnozstvi a jsou rozdéleny
do skupin podle zplsobu pouziti.
Mame fyzické talenty, kam patfi tre-
ba Splh nebo skok, bojové talenty,
prirodni talenty, jazyky atd.

Zakladni mechanismus vyuZzi-
va k rozhodnuti o vysledku cinnosti
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dvacetisténnou kostku a nazyva se
test. Pro kazdy test se urci atribut,
ktery se bude pfi Cinnosti pouZivat.
Hod kostkou musi byt mensi nez
hodnota atributu a k hodu se zapo-
¢itdvaji dalsi modifikatory. Talenty se
pouzivaji jako zdroj pro kompenzaci
neuspésného testu. To znamen3, Ze
kdyZ postava neuspéje v testu, muze
zaplatit nékolik bodl talentu a ode-
Cist je z vysledku hodu a zménit jej
na uspéch.

Svét DSA

Hra DSA je primarné situovana na
planeté Dere. Pozorny ctenar znaly
némeckého jazyka si vSimne, Ze se
jedna o anagram Erde, coz je némec-
ké oznaceni Zemé. Na Dere se nacha-
zi nékolik kontinentd, ale pozornost
hry je soustfedéna predevSim na
Aventurii. Tento kontinent je brat-
rancem Evropy a Asie. Za dobu své
dvacetileté existence byl svét neuvé-
fitelné rozpracovan a muze se pysnit
zajimavou historii, detailni geografii
ale i biologii nestvir. Napfriklad v ka-
pitole bestiar je ke kazdé nestvire
kromé podrobného popisu pfilozena
mapka s vyznacenou oblasti vyskytu.

Centrem Aventurie je Kralovstvi
Stfedu (Mittelreich) osidlené obyva-
teli plvodem z kontinentu Myranor.

Féantasy-ROLLEOSPIEL

Narody Kralovstvi Stfedu maji ¢asto
své evropské protéjsky, jmenovité
Horasians jsou inspirovani baroknimi
Italy a Francouzi, Fountlandians stre-
dovékymi Rusy a Maraskani zase Asi-
aty. DalSim vyznamnym kralovstvim
je vikingsky Thorwalians. Kultura
pGvodnich obyvatel Tulamides zahr-
nuje dva narody: Arablim podobni
Mhanadistanians a Tuaregy ovlivné-
ni Novadis. Kontinent obyva jesté
nékolik dalSich mensich lidskych na-
rodd.

Zadny poradny fantasy svét by se
neobesel bez trpaslikd a elfh. | tyto
dvé rasy jsou ¢lenény do nékolik kul-
tur, kde elfové zahrnujici lesni, ktefi

se strani civilizace, pratelské lucni
elfy, ledové obyvajici zmrzlou pusti-
nu a narod konakd. Trpaslici se rov-
néz drzi zavedenych kli$é, s drobnou
vyjimkou, Ze horsti trpaslici odpovi-
daji Tolkienovym hobitlim. Mezi dal-
Si rasy patfi trollové, orkové, goblini,
jestéri Achaz a kfizenci orkd a elfd
Holberker.

Historie svéta je rozdélena do
dvanacti epoch a kazda je charakteri-
zovana nadvladou urcité rasy. V sou-
¢asné epose soupefi o nadvladu or-
kové a lidé.

NaboZenstvi v Aventurii zahr-
nuje dvanact boh(, kazdy zastupuje
jistou doménu a je reprezentovdn
nékolika atributy. Napfiklad Praios
je blh svétla a spravedInosti a jeho
atributy jsou zakon, poradek, zlato
a pravda. Pro kazdého boha existuje
protéjsek v podobé arcidémona, kte-
ry reprezentuje presny opak hodnot
a principd.

Zavérem

DSA se dockalo nékolika pocitaco-
vych zpracovani. Prvnim byla trilogie
REALMS OF ARKANIA vydané jiz v roce
1993. Dalsi pocitacovou hrou ze své-
té DSA bylo podafené RPG DRAKENS-
ANG z roku 2008, nasledované o dva
roky pozdéji pokracovanim DRAKENS-
ANG: THE RIVER OF TIME. AC je DRA-

KENSANG novou zaleZitosti, jedna se
o RPG ze staré skoly, jak se na hru
z Aventurie slusi a patfi.

DSA se v Némecku tési obrovské
podpore, jak oficialni tak fandovskeé.
Pro hru existuje obrovské mnozstvi
rozsirujicich knih, ve svété se ode-
hrdva bezpocet roman(i a nékolik
deskovych her. Vyjimkou neni ani
sada specialnich figurek, soundtrack
a audiobook. Pfipravuje se i film. Fa-
nousci pfipravuji v prostredi svéta
amatérska divadla, filmy a larpy.

To by bylo z Aventurie vie. V pfis-
tim dile serial ukonéime a provede-
me celkové zhodnoceni a shrnuti.
Auf Wiedersehen.

Drakkar je internetovy sbornik ¢lan-
kG o RPG hrach, zalozeny na jare
2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctendre, abyste nam posilali své
¢lanky. Ty poté podrobime korektu-
ram, zasadime do slusSivého kabatku
a vydame jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli
podékovat vsem z vas, ktefi jste kdy
prispéli vlastnim clankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy
uskutecnit.

UvaZujete-li o tom, Ze byste také
zacali v Drakkaru publikovat, srde¢né
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napsal Argonantus

Clive Barker a jeho uchylné svéty

Na jméno Clive Barker jsem narazil poprvé nékdy v prvni poloviné deva-
desatych let. Znamy mi pujcil dvé knizky se sundanym obalem, takze byly
obé jednoduse cerné, a byl na nich pouze ndzev — Imagika. Pochopitelné
jsem se zeptal, co to je; on se zamyslel, a pak rekl bezradné — ,to je takovad

Imagika.”

Potom jsem to Cetl, s rostoucim Uza-
sem. Neznal jsem nic ani vzdalené
podobného, a na konci jsem chapal,
Ze je opravdu tézké k tomu fici néco
trefného. Dnes se toho verejné od-
vazuji po mnoha a mnoha letech, kdy
je ze mne uz davno presvédceny bar-
kerista.

V Zivotopisnych a bibliografic-

I.

Stephena Kinga jsem nikdy porad-
né necetl, protoZe jsem znal dfive
Barkera. Stejny problém jsem mél
i s Gaimanem a nékolika dalSimi
nespornymi velikany; vidycky jsem
to odkladal s pocitem ,vyborné, ale
Barker to neni.” Trvalo dlouho, nez
se mi podafilo tento komplex preko-
nat a Kinga nebo Gaimana si oprav-

du uzit. Zachranilo je, kdyz zamifili
stylem nékam uplné jinam. V pfipa-
dé Kinga je to zjevné nespravedlivé
a shoda okolnosti, protoze psal vlast-
né daleko dfiv, nez Barker. Prisvih
byl v tom, Ze i jeho mladsi kolega za-
sahl, a to docela vyrazné.

Problém ,vzoru a napodobeni-
ny“ je obecny a objevuje se v kde-
jakém literarnim Zanru. Prllomovy
duch a génius néco vymysli, a parta
jeho zakd to zacne rozpracovavat.
Moznost ,jit dal”“ je komplikovana
tim, Ze musite odhodit uplné zaklad-
ni premisy, které definoval mistr,
a tim vlastné jeho dilo popfit.

V historii detektivky je timto vy-
nalezcem zejména E. A. Poe, ktery
predvedl vSe podstatné v nékolika
povidkach. A. C. Doyle to rozpracoval
do dokonalosti; po Psu baskervillském
a mnoha holmesovskych dobrodruz-

stvich uZ vlastné nebylo co dodat. Jes-
té se do této jiz hotové pozice pro-
drala Agatha Christie, jen s nékolika
drobnymi vylepsenimi a zreplikovala
model v sedmdesati knihach. Mdm
vainé pochyby o tom, zda v dal-
Sich detektivkach, reknéme po roce
1940, najdeme néco zdsadné nové-
ho. Musi tam byt velikd a vyrazna od-
bocka a kniha musi obsahovat vyraz-
né a uplné odlisné téma i styl, takze
si ani nevsimneme, Ze tu detektivka
v jadru stale je (Harry Potter).

Podobné bychom mohli popsat
,zakleti fantasy Tolkienem nebo
Howardem; plno dalSich knih vlastné
z jejich vykolikovanych metod nijak
vyrazné nevybocuje, takze to ¢tendr
odkladd s tim obdvanym pocitem
,jo, vyborny, ale Tolkien to neni”

Mifim tam, Ze Barker je pravé
v kategorii vyndlezcl a zakladatel(;
mame moznost sledovat vznik no-
vého Lovecrafta a Poea v pfimém
pfenosu. Nutné narazi na casté ne-
pochopeni, protoZe je to horor, ale
neni to jako Poe ani jako Lovecraft,
tim méné jako Bradbury; je to fanta-
sy, ale fakt to neni jako Tolkien; a je
to nékdy i detektivka, ale uz vibec
ne jako Agatha Christie. ProCeZ ne
kazdému z jejich fanouskul tahle po-
divnost musi vyhovovat.

A pro badatele je zatracené téi-
ké fici, co je vlastné podstatou Bar-
kerova psani.

II.

Pokusim se to rozmotdvat od horo-
ru; tato Skatulka je mozna nejméné
tésna. Na Barker(iv horor v pravém
smyslu jsem narazil az pomérné
dlouho po Imagice. Kratsi utvary vy-
chazely u nas se znacnym zpozdénim.
Zatimco Prvni kniha krve vysla u nas
nékolikrdt, vSechny ,Knihy krve”
v Uplnosti, celkem Sest dild, mame
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teprve velice nedavno (2008-9, nakl.
Beta-Dobrovsky). Obsahuji na pfi-
blizné tisici stranach vétSinu jeho
nejlepsich povidek.

Je to dvojnasob paradoxni tim,
ze to vsechno vzniklo vlastné na-
jednou — nékdy kolem roku 1984.
Mistrova ¢innost pfipomina vybuch;
v jednom svém vypravéni pisSe, Ze
mu trva povidka nahrubo asi dva
dny, co? je pfi jeho typickém rozsahu
mezi 20—40 stranami rychlost vprav-
dé désiva a nam, klopotnym délni-
kGim pera, nezbyva ne? tiSe Zasnout.
Pokud rozdélime spisovatele na dva
zakladni druhy, typ peclivého brusice
vét a typ intuitivniho chrli¢e, potom
je Barker zjevneé ten druhy pfipad.

A prece — Barker ma zjevné ja-
kési silné vnitini limity; po Sesti Kni-
hdch krve nastalo jiz skoro tficetileté
a témér uplné povidkové ticho. Bar-

Prvni

ker povidkar je dnes uz vlastné vyhy-
nuly druh.

III.

Pulnocni viak smrti, prvni povidka
v prvnim souboru, pokud ignoruje-
me Uvodni text, se zacne rozebihat
jako normalni krimithriller, jakych vi-
dame v televizi desitky a stovky. Sem
tam se mihne studend poetika MIce-
ni jehriatek; povidka je skoro soucas-
na s prvni Harrisovou knihou Cerveny
drak z r. 1981. Je docela pravdépo-
dobné, Ze o sobé Harris a Barker, oba
tehdy prakticky neznami, nevédéli.
Spfiznénost s Harrisem a Jonatha-
nem Demmem je hlubsi, nezZ se zd3;
existuje vyborny Sestidilny televizni
dokument o hororech s Clive Barke-
rem jako pravodcem, kde se prvni dil
vénuje zejména vztahu skutecnych
krimindlnich zlocinG a jejich umé-
leckého zpracovani. Hned prvy dil je
vénovan tfem pralomovym filmam,
které ,jdou pod kazi“ zlocinu vic,
nez je obvyklé — jde o filmy Psycho,
Texasky masakr motorovou pilou
(pUGvodni verze 1974) a pravé Miceni
jehnatek.

Tento prvni zdroj Barkerova
psani funguje docela spolehlivé. Po
mnoha desetiletich detektivek, kri-
minalek a akce se na zlocin navala

vrstva umélych konvenci; zabiti lor-
da X v golfovém klubu je daleko vice
podobné pékné sehrané partii poke-
ru, nez opravdovému zloc¢inu. Vrah
a detektiv jsou pouhymi protivniky
ve hie; o samotny akt zlocinu vibec
nejde. Uplné stejné jsou na tom obé-
ti akénich hrdin(, Jamesem Bondem
pocinaje; predstavuji jen letmy za-
bér kamery a pak je pfibéh navidy
opousti. TotéZ samoziejmé plati
o computerovych sttileckach.
Zminénd hororova Skola zloci-
nu, pocinaje Blochem a Hitchcoc-
kem (Psycho), vzkfisila citovou rovi-
nu pribéhu o vrahovi a obéti; staci
jedind perfektné provedend vrazda
ve sprse, aby prebila desitky obéti
v desitkach jinych filmQ; divak na ni
nezapomnél ani po padesati letech
a dodnes je napodobo-
vana. Pokud jde v horo-
ru o vyvolavadni pocitd,
pak je vrazda extrémnim
a vdéénym zdrojem hra-
zy. Vlastné je na tomto
svété asi jen malo hor-
Sich pocitd, nez jsou po-
city obéti sadistického
vraha. Na cozZ se jednak
trochu zapomnélo, jednak si uméni
drzelo vZdycky jisty pfirozeny ostych.
Pokud se obcas dostanete k necen-
zurovanym fotografiim skutecnych

Po mnoha deseti-
letich detektivek,
kriminalek a akce
se na zlocin navala
vrstva umélych
konvenci.

zloc¢inl, vétSinou vas Sokuje vyslo-
vené fyzicky pocit hnusu a brutality,
kterého vas zlocin filmovy a televiz-
ni obvykle Setfi. Dnes uz to pomalu
prestdva byt pravda; sebedbaly kri-
miptibéh se musi blysknout néjakou
tou hnusotou z pitevny nebo z mista
¢inu. Ale uZ se zase pozapomina, co
to mélo za smysl v dobé vynalezu; ze
Slo o budovani atmosféry. Proto to
také casto uz nefunguje; vsichni ce-
kaji krev, a nikdo se nad tim uz neza-
mysli.

Skute¢na atmosféra hororu tkvi
v osklivych detailech, v prekvapeni
a maniakalni peclivosti. Prikladmo —
na té veleslavné Hitchcockové vraz-
dé ve sprse nebylo zase az tak moc
naturalistickych krvavych detail(;
podle mne bylo jadro efektu v naca-
sovdni; vrazda trva-
la prosté o kousek
déle, nez je obvyklé,
a umoznila daleko
lépe a silngji se vizit
do pocit obéti. Po-
dobné Barkerav rez-
nik z metra je jaksi
fyzicky. Studena
prakticnost, pecli-
vost a naprosta bezohlednost; je to
vrah z Lecterovy Skoly. Detail, detail
a zase detail. Ktery vrah z drivéjsSich
dob Agathy Christie by se obtéZoval
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holenim vsech vlast a chlup( obéti?
Neni to aZ tak drastické; je to zneklid-
nujici. Rozhodi vés to. Tusite, Ze za
tim néco jesté je, néco horsiho, nez
jak to vypada. A ukdze se, Ze opravdu
ano.

Timto prvym zdrojem — citové
roviné pribéhu o vrahovi a obéti —
se dostavame k prapodstaté pojmu
splatterpunk, jisté extrémni formé
hororu, jiz je Barker spoluvynalez-
cem. Tvrdi se, Ze podstatou splatter-
punku je extrémni uziti nasili, krve a
podobné, ve snaze Ctenare/divaka
Sokovat. Je to jen pul pravdy, a podle
mne cely pojem splat-
terpunk Barkerovi spi-
Se ublizil, nez pomohl.
Posun od Psa Basker-
villského k vrazidé ve
sprse ve filmu Psycho
je ve skutecnosti po-
sunem k vétSimu rea-
lismu, a to za ucelem
zesileni  vysledného
pocitu. Mnozstvi krve
pribylo zejména proto, Ze bylo ko-
neéné prizndno; cudné umisténa
rouska na mrtvole byla nemilosrd-
né strzena. Litry krve nejsou samy o
sobé ucelem, nybrz pouze prostred-
kem; vrazda je vybarvena do vsi pra-
plavodni obludnosti. Nejsme pfi jejim
sledovani nezucastnénymi divaky za

Tvrdi se, ze pod-
statou splatter-
punku je extrémni
uziti nasilf a krve
ve snaze Ctenare
sokovat. Je to jen
pul pravdy.

policejni plastikovou pdskou, ale pfi-
mo obétmi; uzZijeme si to takfikajic
z prvni ruky.

IV.

Kdyz ustrelend hlava, tak odhalené ria-
dro. KdyzZ ndsili, tak sex, druhy zdroj
Barkerova psani. Pokud se nékdo roz-
hodne zlocin predvést v plné oblud-
nosti, tak to u sexu skonci naramné
Casto. Zdrcujici vétSina sadistickych
vrah( byla sexudlné jaksi nenormal-
nich. Sex byl velice ¢asto jedinym a
hlavnim motivem jejich podivného
konani. Sex jako podtext ostatné pro-
bleskuje jasné i v téch
filmech jako Psycho
nebo Miceni jehndtek.

UZ mnoho lidi se po-
divovalo nad tim, jak
tolerantni je zapadni
svét k tém ustfelenym
hlavdm oproti pomér-
né nevinnym ndazna-
kim sexu. Je ovsem
tfeba upresnit, Ze je nasili a nasili;
nasili v té zjednodusené ritualizova-
né formé, kdy obét je zastfelena a
padne na zem, je ve filmu pfitomno
vlastné od zacdatku. S utrzenymi hla-
vami a podobné se zacalo az nékdy
v sedmdesatych letech, asi tak v mis-
tech, kde se objevila soulozZ na platné

— a to jesté prevainé v rlznych béc-
kach. V knihach plati to samé, jenom
s mirnym ¢asovym predstihem.

SoulozZit se dlouho smélo jen
v knihach, oznacenych jako ,,skandal-
ni“ a tak trochu vyrazenych z normal-
ni literatury. Milenec Lady Chatterle-
yové. Utrpeni kniZete Sternenhocha.
,Normalnim“ se to stalo az nékdy
v Sedesatych letech. Sex ma tedy za
sebou v literatufe celkem kratkou
drahu vyvoje. A diky tomu také casto
prochazeji véci literarné dost ubohé;
jenom proto, Ze ,to“ autor napsal,
dostava casto laciné body. Napsat
opravdu erotickou scénu je totiz do-
cela obtizna vyzva, a ne kazdému se
to povedlo.

Barker k tomu pfistupuje stejné
brutalné a zbésile, jako k tomu nasili;
Zadné hranice neexistuji. Lze tvrdit,
Ze vétsina jeho sexualnich scén neni
tak Uplné normalnich; bud’ je nenor-
malni zplsob, a nebo alespon jeden
z aktér(. Nicméng, a to je dalsi zne-
klidnujici moment, spousta téch Sile-
nosti opravdu je eroticka a pusobiva.

V.

Treti vyrazny zdroj Barkerovy povid-
ky je divadlo. Barker byl dramatikem
a rezisérem divadla Grand Guignol
v PariZi. Netfeba dodavat, Ze toto di-

vadlo je samo o sobé také naramné
podivné, neb hraje jenom samé ho-
rory, krvaky a Silenosti.

Psani divadelnich her je trochu
jiny talent, nez psani pfibéhu a prozy,
coz si ne kazdy uvédomuje. Divadel-
ni hra stoji na dialogu. Déj posouvaji
pfimo jednotlivé postavy, nikoli né-
jaky vypravé¢ v zékulisi. Rada nej-
strasnéjSich Barkerovych situaci neni
zaloZzena na popisu, ale exploduje
v dialogu. Nemusi stat na samotném
faktu vrazdy, uz dostate¢né hrlizo-
straSném, ale na vztahu postav a je-
jich postoji k véci — jak je tfeba vzor-
né k vidéni v tfeti, obzvlasté zbésilé
povidce Blues praseci krve.

Toto je dost nova situace zejmé-
na v hororu. Poe nebo Lovecraft di-
alogy neuméli a nezdlezelo na nich.
Pokud k nim viibec dojde, nejsou to
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pravé dialogy, nybrz jednostranné
vypravéni toho lépe informovaného
tazateli a potaimo i Ctendfi, podle
vzorce Holmes — Watson, kde je ten
hloupéjsi pouhy statista, prihravaji-
ci dotazy. Klidné nam to mohl také
oznamit vypravéc, nebo se to moh-
lo ocithout v dopise (Lovecraftlv
oblibeny manévr). U Barkera, proti
tomu, prosazuji ucastnici dialogu
oba svoji hru; jdou proti sobé. Je to
skutecny dramaticky dialog.

Druhd typickd vlastnost starsich
horor( je monolinie pfibéhu; vypra-
véni se vine jako snlira, zavésena
s oblibou na ramec objevitelské vy-
pravy (Hory Silenstvi, Arthur Gordon
Pyme), ptipadné na Casovy ramec
(Pfipad Dextera Warda). S takovou
jednoduchou linii vystacil v podstaté
i lecjaky autor mnohem kolosalnégj-
Sich opusU; Pdn prstend je také pre-
devsim Frodova vyprava tam a zase
zpatky; nejvétsi rafinovanosti je roz-
déleni Spolecenstva na tti skupiny
(takZze probihaji chvili tfi soucasné
vypravy).

Toto rozdéleni déje je v Barkero-
vi naopak standardem. | na malém
prostoru povidky to vétSinou vidime
z Uhlu vraha i obéti; postavy jednaji,
jak umi, a déj vznikd konfrontaci je-
jich Cinnosti. Autor se tvari, Ze tam
vibec neni pfitomen; jenom hledi

shdry na to, co jeho postavy prova-
déji, jako sam Shakespeare. Ja nic; ja
to jen popisuji; to udélali oni, ti, co
vidite na scéné. Slavny vynalez post-
moderniho pootoceni kamery, kte-
rd je schopna vidét véci i z hlediska
vraha, je Barkerovi z téchto divod(
naprosto pfirozeny; neni zadny da-
vod Ctendrovi upirat pohled ze stra-
ny dabla, strasidla nebo kdovic¢eho.
| oni jsou jen postavami na scéné a
maiji svoje plany. | padouch muze byt
poraZen; a to, co provadéji ti dobfi,
mUze byt vnimano z opacné strany
neméné tragicky.

A zbyvd poznamenat pro potreby
RPG — déj zaloZeny na dialogu, kde

Demon
to some.

Angel

to others.

He'll tear your soul apart.

zlo a dobro hraje aktivné proti sobé,
se daleko vic podoba odehrané hre.
Lovecraftovské svéty tyto moznosti
neddvaly; postava byla takovym své-
tem jen pasivné protaZzena.

VI.

Ctvrté dilezité zjisténi a zdroj Barke-
rova psani je fakt, Ze je vytvarnikem.
Ma mocné optické vidéni svéta, tak-
Ze je schopen popisovat obrazy stej-
né velkolepé, jako jeho predchidci
Lovecraft a Poe. To je talent pravé
protikladny tomu predchozimu; di-
vadelni hra se totiz mliZze odehravat
v uplném scénickém vakuu (Shake-
speare nebo Beckett se taky v tako-
vém ,ni¢em” odehravaji vétsinou).

Barkerovy kulisy déje jsou nao-
pak nesmirné jasné a zietelné, zari
zbésilymi barvami a rozhodné nedo-
voli, aby jim divak/¢tenar nevénoval
pozornost. Vzdycky to vidite a skoro
citite, kde se déj pravé nachazi; ono
fyzicno ve vas vyvolava pocity chla-
du a tepla, tmy a svétla, hluku nebo
ticha; a stejné tak neslychand skutec-
nost je prokreslena do detailll. Popi-
sy se rozhodné nesetfi.

Hororovi autofi sluji ¢asto veli-
kou a bohatou obrazotvornosti. Clive
Barker, myslim, drtivé vede i v této
discipling; skoro nikdy to u barvité

popsaného krimipfibéhu neskondi,
nybrZ to ujede nékam dal, do noc-
ni muary a Silenosti, pravé jako ten
titulni Pdinocni viak smrti. A pokud
si preCtete Mésta v hordch, zjistite,
Ze je tady mozné asi opravdu cokoli.
Vize Zivych mést se vyjima jako Hie-
ronymus Bosch mezi svymi soucasni-
ky. Zcela chdpu lvana Adamovice, Ze
o této povidce uvazoval jako o mo-
numentdlnim epitafu svého vyboru
déjin hororu. Povidka neni snad az
tak hrlzna; je hlavné absurdni, ne-
zvykla, Silena.

No, a kdo by mél dojem nékde
kolem Treti knihy krve, Ze mistrovi
samotnému dochdzi dech a nestaci
sam svému Silenému nasazenému
tempu, necht otevie Ctvrtou knihu
a precte takové véci, jako je Revoluce
téla nebo Vek touhy. Jejda.

VII.

Zbésilé vizualno dnes ovsem neni tak
Uplné ojedinéld kvalita. V. mnohém
ma v soudobém umeéni nékolik jas-
nych obdob, nabizi se zejména Da-
vid Lynch nebo Tim Burton. Oba dva
jsou ostatné Barkerovi soucasnici
a dobfi znami.

Tim dochazime k dalsi roviné,
a to je Clive Barker a film. Pokud né-
kdo spojuje talent vytvarny a diva-
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delni, takové feseni se pfimo nabizi.
Clive Barker také reZiruje, a to vétsi-
nou svoje vlastni véci. Kupodivu, muj
verdikt o této jeho schopnosti je vel-
mi rozpacity.

Demonstrovat to lze na jeho
hlavnim lomcovaku Hellraiser (1987),
ktery je pokladan za
kult a zakladatelské
dilo. A ktery snad jes-
té stale stoji za shléd-
nuti. Ve své dobé
v prostredcich zasti-
noval snad i Johna
Carpentera a Davida
Cronenberga. ,Zpét-
né se skladajici oblu-
da“ je od té doby ob-
libend rekvizita (Mumie, naptiklad),
a Pinhead je jednim z nejslavnéjsich
hororovych monster.

Lec, proti puvodni povidce (zpo-
¢atku pod jménem Hellbound Heart,
1986) je to prece jen trochu malo.
Pes je podle mne zakopdan v kolosal-
ni Barkerové imaginaci, kterou pro-
sttedky redlného vytvarna nedosa-
hovaly tehdy, a mozna ho nedosahuji
ani dnes, v dobé computerové grafi-
ky. Komplexni iluze, kterou vyvolava
¢teni jeho povidky, se prosté vytvar-
né neda zvladnout. Co si pocnete
se Silené zesilenymi zvuky, zapachy,
vinémi, chutémi? Jak se vyrovnate

Pinhead, ktery je
k vidéni na obalech
snad vSech dalsich
dila filmu, je v po-
vidce jen epizodni
postava.

A je to divka.

s tim, ze hrdina vnima kazdého roz-
toce v dfevéné podlaze?

Druha véc je, Ze Sileny krvak paG-
sobi na platné ponékud jinak, nez
v knize. Ulohu, kterou perfektné pl-
nil v textu, prozit néjakou hrdznou
zkusenost, treba vlastni vrazdu, tu
muzZe strhnout nékam
jinam. Divakovy smysly
mUZe spise otupovat,
nez zjemnovat. Brutal-
ni najezdy krve zakryji
temné jemnosti duse,
jako kdyz hlavni hrdin-
ka Julia shani svému
priteli Frankovi mrtva
téla, aby ho zachrani-
la. Povidka je proti fil-
mu moralné velmi komplikovand a
neprehledna; ani klasicka ,nevinna
divka® Kirsty neni tak Uplné nevinna
a ma jisté postranni plany, protoze je
to opét plnohodnotna Barkerovska
postava, ktera jedna sama za sebe,
a hraje, jak umi. Stejné jako Frank a
Julia a vSichni ostatni. Na platné to-
hle vSechno prevalcoval ndjezd ce-
nobitd, pekelnych oblud, a stejné tak
Frank uZ neni ¢lovékem ani trochu.
Dobro a zlo je tu rozdéleno jasnou
¢arou a vime, jak to musi dopadnout.

Mimochodem, Pinhead, ktery
je k vidéni na obalech snad vsech
dalSich dill filmu — které maji s Bar-

kerem spole¢ného stale méné — je
v plvodni povidce jen epizodni po-
stava, jeden z party cenobitl. A je to
divka.

A to vse je jesté perfektni vy-
kon proti jinym film0m, jako je tfeba
Pdn kouzel (1995) nebo Nocni rasa
(1990), coz jsou filmy opét velice
priserné a hnusné, ale nic vic. Proti
kniham tu nékolik dimenzi jaksi vy-
padlo. Chybi tu fascinujici dusevni
Zivoty postav, a s tim souvisejici psy-
chohorory. Chybi plivabné a jazykové
velice kvalitni popisy. Chybi kousavy
dahlovsky humor. Vlastné je to upl-
né tuctovy krvak nizké kvality, jakych
byly natoceny mraky. V Nocni rase
nepomohlo ani to, Ze Dra Dextera

UNTVERSUM

hrdl sam veliky David Cronenberg.
A podruhé v Zivoté jsem se setkal
s tim, Ze byla oproti knize usttiZzena
pointa, ktera je UZasna, a na které
celd kniha stoji. Proc¢ Barker spachal
na sobé samém takové harakiri, mi
neni jasné dosud.

Pro uplnost by mél byt asi zmi-
nén i Candyman, natoceny na moti-
vy Barkerovy dalsi vytecné povidky
(Cesky Zapovézené v Adamovicové
vyboru). Candyman, zjevné mladsi
bratr Mamouliana, je UZasné strasi-
dlo. Film je ovSsem UZasny méné.

Barkerovi rezisérovi se proto ra-
déji vyhybam. A pro RPG z toho ply-
ne jediné; moznosti papiru a fantazie
budou vzdycky kus pred computero-
vou grafikou. Coz uz jsme védéli dav-
no i bez Barkera.

VIII.

Po zkoumani podstaty Barkerovy
povidky, kterd je, jak vidno, velmi
komplikovana, pfikrocme k mistrovu
romdnu. Nebot to je, o€ tu bézi; Bar-
ker zavrhl povidky zejména proto, Ze
potiebuje trochu rozmachu na vétsi
ploSe. Opravdu prvni romdn, dokon-
ce nepatrné starsi nez Hellraiser se
sto stranami, je Damnation game
(1985), u nas trochu pochybné pre-
loZzeno jako Vécné zatraceni (1995).
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Tento romdan si troufdm oznacit
v oboru hororu za zjeveni; vlastné
nebyl nikdy pfekonan ani samotnym
autorem, neb ten se odchylil trochu
jinam, jak jesté uvidime. Najdeme
tu vSechny zakladni zdroje, popsa-
né drive; svét syrového zlocinu, sem
tam sexualni zbésilost, nezavisly po-
hled divadelnika na pozemské sna-
Zeni hlavnich postav a konecné ne-
uvéritelné vizualni Silenosti. Barker
neuznavd vlbec Zadné myslitelné
zdsady. OzZivlé mrtvoly se misi s psy-
chopatickymi vrahy, Silenci, podivny-
mi obludami, larvami, rozbombardo-
vanou Varsavou a buhvi¢im. A pokud
se tyce té krve, potom tu tecou prou-
dem vSechny myslitelné i nemyslitel-
né télni tekutiny - tedy kromé krve
také moc¢, sperma, Zlug, sliny a rGzné
podivné slizy.

Zakladnim stavebnim kamenem
svéta je nejistota. U takového Love-
crafta mélo i neznamo a strasidelno
jakési hranice. To, ¢eho se bojime, je
vice méné ohranicené, i kdyz mat-
né definované — je to Yogg Sotho-
th nebo Cthulhu. OvSsem Barkerovy
hrizy na nas mohou vyrazit kdykoli
a odkudkoli. Pekelné obludy mohou
pfijit normalné dvermi, vyvalit se ze
zachodové misy, sidlit uvniti téla mi-
lenky a nebo se usadit nendpadné
i v hlavé hlavniho hrdiny. Osklivé pre-

UTKANY SVET

kvapeni je starym prikdazanim sprav-
ného hororu. Nic nemusi fungovat
a vsechno je mozné. Neni uplné
jasné, co vSechno vlastné zdpornak
Mamoulian umi, ale tusime, Ze toho
bude vzdycky o kus vice, nez ¢ekame
a nez by bylo zdravo. Nedefinitivnost
a neurcitost, tohle velké ponauceni
od mistra Lovecrafta, tu funguje ve
finalnich scénach stejné, jak jsou na-
opak jiné scény zbésile explicitni.

Za zminku stoji jista elegance
a krdsno, se kterou se obcas poji ta
strana temna. Mefistofelsky hlavni
padouch Mamoulian, kterého litera-
tura také zatim asi neprekonala, se
zvlastnim zpUsobem poji s Sefikovou
vini, kvetoucimi stromy a podobny-

mi obrazy. Tato zaludnost funguje
naprosto vytecné. Pokud potkate
u Barkera oZivlou roztrhanou mrtvo-
lu, pak je zle; ale pokud ucitite vini
Sefiku, tusite, Ze je jesté daleko hlife
a bojite se dfiv, nez se cokoli stane.

Jind ndpadna véc je neldska
k exotickym koncinam. Prakticky vSe
odehravd ve svété velmi civilizova-
ném a obycejném. Domy, hotely, sid-
la, motoresty. Nic, co byste nevidéli
jinde. Hodné se toho déje v interié-
ru, vecCer, pri umeélém osvétleni a za
stazenymi zaclonami.

Znacnou nechut ma také Barker
k technice. Vilbec nemuze byt fec
o kosmu a mimozemstanech. Je vi-
bec otadzka, zda vesmir v jeho svété
existuje. Nenajdeme také snad jedi-
ny pocitac (a to i po roce 2000 v poz-
déjsich dilech), maximalné snad jesté
telefon, pistoli a automobil. Vystaci
se tu s naprostou klasikou.

IX.

Weaveworld (1987) Cili Utkany svét
(2004). Ta ¢asova mezera je zasadni;
Cech@im byl tento druhy roman veli-
ce dlouho vlastné utajen. Zjevuje se

vvvvv

nych krvak( a sexualnich orgii pase
i svéty ohromujici malebnosti. Pa-
dousi jsou stejné straslivi, jako Ma-

moulian, a kladné postavy podobné
obycejné a zranitelné; ale ze vSedni-
ho obycejného svéta tu vedou ces-
ty do svéta skrytého, fantastického,
jakéhosi ztraceného rdje; ktery je
ovsem zabalen do obycejného ko-
berce. TakZe tentokrat se nehraje
jen o Vécné zatraceni, ale bojuje se
také o vlastnictvi koberce a potazmo
o existenci tohoto skrytého svéta.
Cim? prekracujeme do fise Tolkie-
novské kolosalni bitvy a Ciré fantasy.
JenzZe. Milovnici Tolkiena asi téz-
ko ,vydychaji“ ty hororové a sexualni
ulety. Milovnici hororu zase nejsou
s to zvladnout dlouhé pasaze plné
krasna a pohody. Nezaraditelnost to-
hoto romanu je absolutni; v kazdém
Zanru a kazdé kategorii néco precni-
va; zatimco Umberto Eco ziskal trvaly
azyl coby ,krasna literatura”, Barker
mUzZe svoji okazalou béckovitosti byt
oznacen jediné jako ,ujeta literatu-
ra“. A patfim k tém, které ta kniha
pravé timhle okouzlila. Je svym vlast-
nim a zvrhlym zptsobem dokonala.

X.

Cabal Cili Noéni rasa, 1988. Knizka
mnohem mensi, nez kolosalni Utka-
ny svét, i nez Damnation game. Ale
presto je natolik Uzasna, Ze si kapito-
lu zasluhuje. Rozmérem novela okolo
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200 stran, u Barkera neobvykla. Nej-
blize je snad Hellraiserovi—i zde je to
v jadru néco mezi hororem a velmi
svéraznou lovestory. Vse, co bylo na
pocatku feceno o zlocinu a o sexu, je
tu opét aktualni.

Koncentrace déje a udalosti je
nesmirna; je to jako kdybychom vy-
mackali z Utkaného svéta vsechny
obraty a Silené momenty a nacpali
to na maly prostor. Opét je tu misto
jen pro nékolik svéraznych postay,
které jednaji tak energicky, Ze ndm
jen prechdzi zrak. V obavé ze spoi-
lingu jen lehce naznacim; na pocat-
ku je masovy vrah a jeho psychiatr;
vrah se pokousi pochopit, psychiatr
ho vede Silenstvim. Vrah prcha ze
Zivota i ze scény, a fizenim osudu
nachazi Midian, sidlo Nocni rasy, Cili

vlastné nemrtvych monster. Mozna
patfi pravé sem? Linie druha — vra-
hova milenka ho za¢ne hledat. Dojde
nevyhnutelné také az do Midianu. Li-
nie dalsi — i psychiatr ma svoje spady
a plany; a svoje plany maji i nemrtvi
z Midianu a dalsi postavy. VSechno
miti k typické Barkerovské katastrofé
v poslednim jedndni.

Cabal je zvlastni i jistym ram-
cem, ktery naznacuje, Ze to mél byt
moznd cyklus, ze kterého vznikl je-
nom prvni dil. CoZ je jedina zjevna
nedokonalost. O zfilmovani (1990)
uz rec byla — je to vainy kandidat na
nejvétsi katastrofu v déjinach Spatné
zfilmovanych predloh.

Kaslete na film, a prectéte knihu.
Zvédavclm, Barkerem zatim nedo-
téenym, lze tuto véc doporucdit jako
velice zajimavy vstupni kli¢. Vérte, ze
se budete divit.

XI.

Imagika, 1991. Jsme tam, kde pro
mne putovani zacalo. VSe predcho-
zi mlzete chapat jako fundament
a vyklad toho, co se vSechno zaro-
ven skryva v této jediné kolosalni
dvojknize. Imagika je klada o 1000
stranach. Nejvétsi, a podle mne na-
prosto nejlepsi. Nebezpecnd kniha;
hrozi, Ze s ni budete pomérovat jiné

Ctendrské zazitky a budete smutné
konstatovat, Ze ,,Imagika to neni”.

Najdeme tu vSech-
ny typické barkeroviny
— krvavy zlocin, podiv-
ny sex, barevné fantas-
ticno a nezavislé diva-
dlo v pozadi. Nejblizsi
pfibuzny je asi Utkany
svét. Ale taky je tu par
novinek.  PfedevsSim
nikde jsem nezazil tak
setrvalé udrzovani mo-
tivu zahady. Asi do po-
loviny knihy totiz netusite, o co vlast-
né jde, a co se ksakru déje. Asi jako
kdyby Frodo az nékde v Morgulském
udoli zjistil, Ze existuje néjaky Prsten,
a kam a proc¢ vlastné jde. Takto po-
psano je jasné, Ze jde o knihu totalné
magorskou a pro totdlni magory. Ti,
kdo maji radi ve svété poradek a jas-
no, budou z tohoto svéta neustalého
prekvapovani velmi nestastni. Pravi-
dla a svét Imagiky nejprve zasahuiji
do svéta normalniho jakymisi pomy-
sinymi chapadly, nevysvétlitelné ho
deformuji a kazi platnost normalni
fyziky a moralky. Potom je Imagika
postupné prozkoumana formou Tol-
kienovské vypravy Tam a zase zpatky.
A nakonec, kdy je uz téma jasné, do-
jde teprve k barkerovské bitvé dobra
a zla.

Imagika — nebez-
pecna kniha; hrozi,
ze s ni budete
pomeéfovat jiné
ctenafské zazitky
a budete smutné

konstatovat, ze jiné
,,Imagika to neni*.

Snad nikde neni tak zfejma neza-
vislost postav. Na néjaké predplatné
a hlavni hrdiny se tu
velkolepé kasle. To,
co vypada jako hlavni
postava, je asi po pa-
desati stranach nemi-
losrdné odsunuto do
pozice neduleZitého
komparsisty. Naopak
hlavni postavy
vstupuji na scénu az
nékdy v poloviné.
Kdokoli mlzZe zemfit,
a stejné tak muze byt oZiven.

Mimochodem, genidlni divadel-
ni teorie Pluthera Quexa, Ze na scéné
je misto vZdycky jen pro tri postavy,
mi od té doby znéla v hlavé mno-
hokrat. Imagika se téhle zdsady drzi
dost dUsledné. Pokud chcete posta-
vu novou, je tfeba jednu z téch tfi
vyhnat nebo zabit.

Oproti Utkanému svétu je treba
poznamenat, ze Imagika je svét pod-
statné slozitéjSi a propracovanéjsi,
nez ten koberec. Kromé Zemé, jak ji
zname, existuji jesté ctyri dalsi Do-
minia, do kterych lze dospét jen ne-
snadnymi okultnimi cestami, protoze
jsou neusmifend a od nas oddélena.
Kdo a pro¢ tam ma dospét, a co je to
Usmifeni, to samoziejmé nehodldm
prozradit; ale vérte, Ze Ctyfi dalsi Do-
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minia, existujici kromé naseho Paté-
ho, skytaji plno zabavy a prekvapeni.
Hlavni vypravéci trik je vykladat karty
postupné a nespéchat; postupné od-
halovat nejenom casti Imagiky a jeji
vlastnosti, ale i vztahy vSech postav
k ni, ¢asto hluboké a zasadni. Kromé
pochopeni, co je Imagika, pochopi
béhem této vypravy i postavy, ¢im
nebo kym jsou. Pokud oviem nejsou
cestou zniceny.

Barkerovské drama nema nic
spoleéného s krestanstvim, ale ma
mnoho spolec¢ného s moralkou. Je-
diné boj se pocitd; kdo se nesnazi
v tomhle blazinci zachovat vlastni ro-
zum a integritu, pro toho neni mista.
Ve stavu, kdy je vSechno dovoleno
a mozné, a naopak nic neni jisté, po-
stavy musi samy zjistit, co je vlastné
jesté moralni a spravné. Jediné to, co
vydrZelo a proslo dramatem vcelku,

je dost solidni, aby to bylo hodno
naseho zajmu. TakZe namisto nejcer-
néjsiho cynismu konci Barker viastné
romanticky a optimisticky. | kdyZ to
z velké casti dopadne trochu jinak,
nez jste Cekali.

PFi vsi zvrhlosti, Silenosti, odtrze-
nosti a nedovolenosti ma ¢lovék po-
divny pocit, Ze tu jde o néco dost ve-
likého a dllezZitého. A pokud je to jen
pocit, alespon se to zdafile predstira.

XII.

Veliké a tajné show (1989), dalsi
tlustou kladu, jsem bral do ruky az
po Imagice, a¢ je o kousek starsi.
S trochou nejistoty; co jesté lze Fici
zajimavého? A prece — uz prvé vypra-
véni o podivném postovnim uredni-
kovi je tak uhrancivé, Ze opét strhne
i toho nejpodeziravéjsiho jedince.
A legie panen, ktera nasleduje... je
tu prosté plno véci, které se nicivou
dramati¢nosti plné vyrovnaji Nocni
rase. A také je tu i UZzasna malebnost
Imagiky. A sloZité lidské propleten-
ce... a skvéld, preskvéla Zenska hlavni
hrdinka, ktera se opét zjevi jaksi mi-
mochodem, az nékde na sté strané.

Za povsSimnuti stoji vyrazna ro-
vina pavédy a okultismu. Mistrné
roztrousené naznaky o Uméni, Shoal
a starych medailonech a potazmo
o nedefinitivnosti naseho svéta jsou

v dobé lehce predmatrixové aktual-
nim tématem. V Imagice tato rovina
bud' Uplné chybéla a nebo nebyla tak
zfetelnd. Zase je tu podstatné méné
krasna, a vic je tu patrny ten hororo-
vy rdmec.

Konecné velmi originalni je kom-
binace dvou hlavnich padouchd,
relativné nezavislych a v kompliko-
vaném poméru. Jaff, zpocatku jasny
antipod Fletchera, ma jesté kompli-
kovanéjsi vyvoj, nez kdysi Mamou-
lian — nakonec ho malem zacneme
litovat. A z vedlejsi postavy nam tu
najednou roste zlo nové, neméné
kolosdlni, které hlavniho padoucha
postupné vystfida a nakonec uplné
zastini. Hnusem se Mamoulianovi asi
vyrovnd, hrliznosti tézko.

Provedeni Barkerovo je opét
monumentalni a suverénni. Mdlo-
kterd scéna je tak plsobiva, jako je
okamzik, kdy Jaff své Uméni realizu-
je. Nebo, kdy se zacne naplfovat to
opravdu nejhorsi o¢ekdvani a z dru-
hého brehu More Podstaty prichazi
hory a blechy.

Tato dalsi vydarena taskarice
ma svUj druhy dil jménem Everville.
Opét jsem si nebyl jist, zda muze
Barker udrzet nasazené Silené tem-
po. Zpocatku mne opét presvédcil,
Ze muZe; cukrové strasidlo s kridly
ve snéhové vanici; priSerné/malebny
obraz poutnikd v Gvodu — to je zase

zacatek uplné z jiného konce,nez by
¢lovék ¢ekal. A prece je to zase nepo-
chybné Barker.

Ale nékdy v poloviné knihy se,
prece jen, k mé nejvyssi litosti, dosta-
vi konecné Unava. Staré postavy jaksi
odpadaji; uz nestaci Silenému tem-
pu. Plsobivy pfibéh milencd z prvé
knihy kondéi Spatné a neurcité. Hrazy,
které hrozily svym vstupem na scé-
nu, zde konecné vstoupily — a to je
trochu problém, protoze dal uz neni
co fici a ¢im to prebit.

Abyste rozuméli — Everville je po-
rad skvéld kniha; ale neni ta zavratné
a neotresitelné skvél3, jako ty pred-
chozi jmenované.

XIII.

ProceZ v nejlepSim je moina treba
prestat. Barker napsal jesté hroma-
du dalSich knih, jak zjistite z odkazu;
Mystérium, Galilea, Coldwater Ca-
nyon, Tortured souls; nadSeny fanda
je precte vSechny, fanda zmlsany uz
v nich nenajde nic revolu¢né nového
a lepsiho.

Moznd si zminku zasluhuje od-
bocka détskych knih. Asi jste takové
véci zaznamenali u Gaimana nebo
Dahla. | Barker se toho dopustil. Pro
ty, kdo maji Barkera spojeného s kr-
vavymi Silenostmi, je Zlodéj dusi pre-
kvapenim. A rozhodné ne nepfijem-
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nym. Vystavil jsem své dité tomuto
zlovéstnému experimentu, a bylo
velmi nadseno. Ano; i zde se hlavni
padousi rozpadnou; i zde se déji do-
cela hrozné véci; ale je to takové mile
optimistické; hlavné tu zjevné hero-
ismus prevazuje nad hnusem — a tak
to ma ve spravné pohadce byt. Jako
dalsi odbocku je nutno konstatovat,
Ze si mistr Zlodéje dusi sam ilustro-
val, a rozhodné ne Spatné.

TotéZ v mnohem vétsim rozméru
se nazyva Abarat, opét i s obrazky. Je
to planovano jako sedmidilny cyklus,
ale zatim existuji jen dva dily. Opét je
tu docela slozity a propracovany pa-
ralelni svét, ktery do toho naseho tak
néjak zasahuje.

Jind skvéld odbocka byl ten doku-
mentarni televizni serial o hororech,
Barkerem uvadény a dany dohroma-
dy s nevsedni laskou a pochopenim.
Neprekvapilo mne, Ze jeho oblibenci
jsou naprosti Silenci, ktefi mne sa-
motného zaujali uz dfive. TakZze na-
priklad — Hitchcock, Burton, Demme,
Giger, Poe, Lovecraft, Cronenberg.

XIV.

Tady by mohl zvidavy ¢tendr skon-
¢it, a jit si shanét nékde v levnych
knihach néjakou postarsi odlozenou
barkerovinu.

Hra¢ RPG bude moZzna ponékud
zmaten, jak se s Barkerem utkat. P¥i-
pojim proto pro ného nékolik neza-
vaznych doporuceni. Zcela se vyhnu
hernim systém(m, neb to vymysli
nékdo povolanéjsi urcité lépe.

NejsnazSi je prosté pouZit né-
které Barkerovy triky pro svoje roz-
béhnuté svéty, kdyz potrebujete po-
nékud pritvrdit. Inspirovat se popisy,
technikou, metodami. Precist par
povidek a pokusit se prenést ten uje-
ty dojem. PouZivat obrazy pfijemné
a krasné, kdyz chcete nékoho oprav-
du vydésit. Vani santalového dreva
a vani Sefiku; jedovaté poznamky
plné cukru. Sem tam si mlzete pUj-
Cit i néjaké to podarené monstrum;
je jich tady k vidéni opravdu hodné.
Diky tomu, Ze nejsou nijak vyrazné
spojeny s technikou a terénem, jsou
situace, ndpady a pfiSery snadno
prenosné do prakticky jakéhokoli ci-
ziho terénu. Treba i do stfedovéku
nebo do vesmiru, pokud na tom tr-
vate.

Narocnéjsi je Barker(v horor se
vSim vSudy. Doporucuji vasi pozor-
nosti povidku Strach, kterd je vlastné
Uplné realisticka a ukazuje, jak lze lidi
strasit.

Postavy normalni zamichejte
mezi postavy jiné, u kterych se muze
postupné odhalovat, Zze nejsou nor-

malni ani trochu. Dejte jim schop-
nosti, které by rozhodné mit nemély,
a dejte jim ujeté povinnosti, které
neddvaji Zadny smysl. A dejte jim ze-
jména motivy; zafidte, aby mély né-
jaké vlastni plany, tfeba i hodné zbé-
silé. V Hellraiserovi potfeboval Frank
krev a maso z mrtvol, aby se mohl
sloZit zpatky. Julia chtéla Zit s Fran-
kem. Takie musela obcas nékoho
podfiznout. CoZz samoziejmé asi ne-
bude pfijatelné pro dalsi postavy...

Mlzete  zacit
celkem povédomym
a znamym svétem.
A pak, postupnég,
délejte néco totalné
Sileného. Ujetého.
Zcela zmagoreného,
na co nikdo jesté nepomyslel. Treba,
Ze se vase ruce spiknou, aby vam
utekly a zavrazdily vas.

Rozhodte hrace, aby ztratili jis-
totu a orientaci. NeSetrete strasenim
a osklivym prekvapenim. Pokud ob-
¢as nékomu vypichnete oko zubnim
kartackem, asi se casem bude obavat
i zubni pasty, koupelny a jakychkoli
dalSich souvislosti.

Nesetfete atmosférou. Nevahej-
te sdélit, co postavy citi a slysi. Muc-
te je popisy absurdnich detaild.

Nic nevysvétlujte. Pokud vysvét-
leni pfesahuje odstavec, je Spatné.

Rozhod’te hrace,
aby ztratili jistotu a
orientacl.

Pokud nepresahuje, stéle jeSté muze
byt zbytecné.

Graduijte situaci. Stale hdre a dras-
tictéji. Pokazdé se ukaze, Ze je to
jesté trochu jinak. Co platilo, platit
prestane. Postava puvodné normalni
nakonec také nemusi takto zUstat.

AZ udélate z postav i z hracl
otfesené neurotiky, budete teprve
spokojeni; ale rozhodné nevahejte
situaci jesté dale zhorsit, pokud vas
néco napadne.

Kdo na konci prezije,
ten vyhraje. No, a kdo
neprezije, nemusi byt ze
hry nutné vyrazen — pa-
matujte na Pratchettovo
heslo, Ze mrtvi mozn3,
ale pasivni nikdy.
Nejnarocnéjsi je potom jit pfimo
do konkrétniho Barkerova svéta,
tfeba Imagiky, a odehrat tam delsi
dobrodruzstvi. To vyZzaduje pfipravy
a studium tak rozsahlé, Ze to zjevné
presahuje mozZnosti tohoto ¢lanku.
Nicméné predpokladam, Zze pokud to
vazné udélate, budete uz o Barkerovi
védét kdeco, a tento ¢lanek vam téz-
ko mUzZe byt nécim uzitecny.

O dal$im pak mlzZeme pohovofrit
pozdé&ji, a7 se sejdeme u Veselé Ti-
Ti, nejvétsi pamétihodnosti Ctvrtého
dominia.
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napsali rlizni autofi

Kouzelné predmeéty pro DrD Il, c¢ast lll.

Dokonceni série clankt o kouzelnych predmétech pro DrD Il. V tomto ¢lanku
najdete dalsi pfedméty, které drak Erensuge zahrabal s hromadami zlata a
cennosti aZ na dno svého doupéte. Dobrodruhtm chvili trvalo, neZ se dostali
tak daleko ... ale nyni jsou poklady konecné vyneseny na slunecni svétlo.

Vitus

Zezlo »nZlaty sen*

Toto malé, zlaté, drahymi kameny vy-
klddané Zezlo mda schopnost nasmé-
rovat svého drzitele na nejblizsi vétsi
mnozstvi zlata. Zarovern md vSak moc
zkorumpovat doty¢ného a ucinit jej
otrokem chtice po zlatu.

Zezlo se pouZivd tak, Ze je oso-
ba uchopi a soustredi se na to, Ze by
chtéla nalézt zlato. V hlavé se dotyc-
nému zhmotni predstava o nejbliz-
Sim vétsSim mnoZstvi zlata pohroma-
dé (at se jedna o zlatou Zilu v kameni
nebo zlato zpracované - néjaky po-
klad). Zaroven si vSak dotyény musi
hodit na svoji vili, a pokud neuspé-
je, je stizen nutkanim hned vyrazit a
za kazdou cenu dotyc¢né zlato ziskat.
Cim vice osoba Zezlo pouziva, tim
vétsi ma Sanci byt zkorumpovana a

tim silnéjsi je touha po zlaté - dotyc-
ny se snazi zlato ziskat i pres mrtvoly
svych blizkych a v kone¢ném stadiu
zcela sebevrazedné. Také se odmi-
ta Zezla vzdat. Zezlo bylo po staleti
uschované v bezpedi v podzemnim
chramu v hlavnim mésté Zeleného
lidu, ale prfed nedavnou dobou bylo
odtamtud zcizeno.

Pravidla: Vlastnik Zezla ziska-
va vyhrazenou dovednost ,Cit
pro zlato”, pomoci které dokaze
odhalit nejvétsi mnoizstvi zlata
v okoli. PouZiti této dovednosti
je narocna cinnost a postava pri
ni smi vyuzit svou Uroven Lupice.

Kazdy vlastnik Zezla také zis-
kava povahovy rys Chamtivost,
ktery se uplatni, kdyz postava pfi
honbé za ziskem ublizi nékomu
ve svém okoli.

Sparkle

Pamét’ovy orb

Slouzi k uchovani vzpominek na poz-
déjsi Casy. Toto zafizeni umozniuje
osobé vlozZit do néj svoji vzpominku.
Vzpominku si mlze pozdéji z orbu
vyvolat a prozit si ji znovu, stejné in-
tenzivné a se vSemi jemnymi nuan-
cemi, jaké méla, kdyz ji tam vkladal.
Vzpominku z orbu mlze vyzvednout
pouze tatdz osoba, kterd ji tam vlo-
zila. Mnoho carodéji a alchymista
se pokouselo vylepsit orb, aby skrz
néj Sly predavat vzpominky mezi vice
osobami, avSak zatim nebyli Uspésni.
Mnoho mocnych a majetnych lidi,
zejména ti, kdoz nad nécim badaji, si
nechava vyrobit pro sebe pamétovy
orb. Zejména ¢arodéjové a alchymis-
té si v ném radi uchovavaji postupy
na své zasadni objevy.

Orb vypada jako klasicka sklené-
na koule, obvykle byva vsazena do
zdobného kovového podstavce. Pou-
Ziva se skrz dotyk a soustfedéni, kdy
se na nékolik minut ocitnete v tran-
su. Nemagik dokaze orb obsluhovat
po instrukci a kratkém tréninku.

Pravidla: Viz popis.

Tréninkovy golem

Vyvinut v dilné slovutného Mistra
Kopernika, tréninkovy golem je ob-
libenym artiklem velmi zdmozZnych
Slechticli, ktefi by radi vidéli sva
rozmazlena ditka trochu cvicit. Go-
lem je figurina pohdanéna magickou
energii, kterd dokdZe provadét vy-
pady a uhyby velmi dlimysiné a za-
roven nepredvidatelné. Ma nastavi-
telnou obtiznost. Dokaze do urcité
miry reagovat na styl boje soupere
a prizplGsobit se mu. Je to velmi dra-
ha zdlezitost, vyZadujici instalaci od
odbornika a pravidelnou udrzbu, ale
vycvicit v boji zacate¢nika dokaze té-
mér stejné efektivné jako Zivy ucitel.
Pravidla: Postava, ktera trénova-
la s tréninkovym golemem, mize
do zapadu nebo vychodu slunce
pouzivat bojovnikovy dovednos-
ti pro pési boj s lidmi a zviraty
stejné jako bojovnik na prvni
urovni. Pokud béhem tréninku
vycerpa jeden télesny zdroj, zis-
ka zaroven nadani nebo zbéhlost
v boji proti lidem a zvifatim.

PrivéSek smaragdova vazka

Rika se, ze s ddmskymi amulety zacal
jesté saxsky klenotnik Tifovan. Podle
povésti se jesté jako tovarys ozenil
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s nehezkou, ale hodnou a bohatou
divkou, ktera, jak se to uz nékterym
Zenam stdva, ¢im byla starsi, tim byla
osklivéjsi. A stejné tak jako jeho Zena
osklivéla rok od roku, staval se Tifo-
van vyhlasenéjsim a bohatSim, az
se stal nejvétSim mistrem mezi kle-
notniky starého Nasperu. Aby zlepsil
vizdZ a vyraz svych umeéleckych vy-
tvord, spojil se Tifovan s magickym
rddcem pana Le Katz. Vysledkem pak
byly nejen Sperky osazené kame-
ny zvlastnich barev a kovové tvary
zvlastnich vlastnosti, ale diky mnoha
fizenym experimentim se jim poda-
filo zjistit, jak zabudovat do klenotq,
Sperkd a broZi i jisté zvlastnosti. Tak
se stalo, Ze se Tifovanovi podafilo
vyresit i problém s krdsou jeho man-
Zzelky, nebot vyrobil sérii zkraslujicich
Sperkd, z nichZ prvni daroval a véno-
val své Zené.

Klenot vypada jako damsky pfi-
vések ve tvaru vazky, sestaveny ze
smaragdové zbarvenych kamend, or-
namentalné spojenych jemnymi stri-
brnymi dratky. Existuje vSak cela rada
téchto klenotd, jez vSechny maiji tvar
néjakého tvora a jejichZz poznavacim
znamenim je ozdobné pismeno ,T“
skryté v ornamentalni vyzdobé.

Pravidla: Zena ozdobend tako-
vym privéskem ziskava zbéhlost
ve svadéni muzl (nékteré ma-

névry ma zadarmo) a pfipadné
i Zzen, pokud si preje. Pokud si
Zena nasadi vice neZ jeden pfi-
vések, zbéhlost neziskd a navic
budou viechny jeji pokusy o sva-
déni automaticky nepresné.

Crowen

Vecernica

Lovecky tesak so znamkami C¢astého
pouzivania, spod koZzeného oplete-
nia tréi kostena rucka, ohladena ti-
sickami pohybov a mnohymi rukami
dohladka. Na cepeli je pri rucke do
ocele vytepand hviezda Vecernica,
ktora putnikom ukazuje polnocnu
stranu.

Pravidla: Postava ziskava vyhra-
denu dovednost ,Sprievodca“
ktora jej pomocou tesdku umoz-
ni najst spravnu cestu podla
Zelania (napr. chcem ist do hra-
du vojvodu Bojislava). Pouzitie
»Sprievodcu” je vidy ndrocnd
¢innost a postava pri nej smie
vyuZit svoju Uroven Lovca.

Stit svitého Juraja

O kopiji svatého Juraja sa uz popisa-
lo vela, ale malokto vie, Ze pri boji
s drakom mal svaty Juraj aj magicky

stit. Vyzera ako obycajny otrieskany
stit, avSak hovori sa, Ze prave tento
stit ochranil Juraja pred dra¢im oh-
fnom.
Pravidla: Jeden krat za den vie
postava so Stitom zaplatit lubo-
volne velké vycerpanie, bez po-
treby zaplatit zdroje.

Olafov plast’

Tazky plast z koiudiny ladového
medveda. Do nasich konc¢in sa dostal
spolu so severanom Olafom Ciernou
Bradou, ktory umrel pri ochrane ka-
ravany pocas najazdu Skretov. Jeho
manzelka do lemu plasta pozasivala
piesok z horucich severskych pra-
menov, o ktorych sa povrava, Ze ne-
zamrznu ani pocas najtuhsej zimy, a
vysSila nan severské runy. Olaf vidy
tvrdil, Ze vo svojom koZuchu nikdy
nezamrzne.

Pravidla: Plast funguje rovnako
ako tazka zbroj, ale chrani len
proti chladu, nemagickému i ma-
gickému.

Mech bohyne Mokos

KoZeny mech na vodu, do ktorého
sa zmestia 3 litre tekutiny. Hrdlo me-
chu aj remen, ktory si postava moze
prehodit cez plece, su zdobené vy-

Sivanymi symbolmi bohyne Mokos,
ktoré tam ktosi vysil modrou nitou.
Hovori sa, Ze akakolvek voda, ktora
sa dostane do mechu, sa stane pre
¢loveka neskodna.

PetrH

Zrcadlo vzpominek

Malé médéné zrcatko na prvni po-
hled urcité nikoho nezaujme, pre-
sto se za nim honi nejedna skupina
dobrodruht snad aZ na kraj svéta a
nékdy jesté dale. Pokud do tohoto zr-
catka pohlédne osoba, ktera se snazi
potladit své vzpominky, at jiz védomé
¢i nevédomky (napfiklad po hypné-
ze, pfi anamnéze), zacne si je plné
uvédomovat a vybavovat. Vjem je
natolik silny, Ze postava ma nutkani
se o téchto vzpominkach rozpovidat
a to i kdyz by to za jinych okolnosti
neudélala.

Pravidla: Postava, kterd se diva
do Zrcadla vzpominek, docasné
ziskava povahovy rys ,Otevie-
nost”, ktery se uplatni, kdyZ po-
stava pravdivé odpovi na otazku,
prestoze chce odpovéd utajit.
Postava, kterd se diva do Zrcadla,
si pamatuje vse, co kdy proZila a
zazila.
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napsal Jan ,,Crowen” Rosa

DopIinok pre DrD II:

Pohraniéna tvrz Cerveny havran

V tomto Cldnku si popiSeme malu pohranicénu tvrz, ktort méZete vyuZit vo

vasej hre.

Tvrz sa dd umiestnit viac menej do kaZzdého fantasy sveta, pravidlovy
popis je sice urceny pre DrDIl ale dd sa z neho pochopit, aké maju postavy
schopnosti, a prispésobit na iny systém. Tvrz Cerveny havran je pohrani¢nd
tvrz mensieho krdlovstva, straZi bud brod alebo most cez hranicnu rieku,
cestu cez hory alebo mociar alebo je len umiestnend pri déleZitej obchod-

nej trase.

Tvrz

Tvrz sa nachddza na vrchole malého
kopca alebo pahorka, ma kamenné
hradby s cimburim a drevenou po-
chédzkou pre straznikov. Okovanu
branu, za ktorou je spustacia kovova
mreza, chrani maly barbakan. Opro-
ti brane sa nachadza hlavna veiza,
vo vnutri hradieb sa eSte nachadza
mald vyhna s dielfiou, psinec, chliev
a kurin. Na pravej strane je k hlavnej
veZi pristavanda mensia hospodarska
budova, pri ktorej je studia.

Hlavna veia ma 4 poschodia
a dve urovne podzemia. Vchod do
veze sa nachadza na urovni prvého
podlazZia. Na vrchole veZe je zastre-

Send straznica so signdlnym ohnom,
ktory strdznici zapadlia v pripade ohro-
zenia. VZdy je tu na strazi jeden vo-
jak, v pripade ohrozenia aspon dvaja.
Na tretom podlazi ma svoju izbu ve-
litel pevnosti - barén, okrem toho tu
ma aj pracoviu. Na druhom podlazi
su ubytovani hajtman, zbrojmajs-
ter, zvermaijster, hlavny prieskumnik
a fel¢iar. Na prvom podlazi byvaju
vojaci. V prizemi je zbrojnica a men-
Sia Cast pre veteranov. V podzemi sa
nachdadza sklad potravin a materialu,
malé vazenie a studnia. V zbrojnici su
extra sekery, tesaky, bojové kladiva,
kopie, niekolko koZzenych brneni, dve
kruzkové a dve presivanice, niekolko

lukov a kusi so Sipmi, Sipkami a na-
hradnymi hlavicami. Kluc¢e od zbroj-
nice ma len bardn, hajtman a zbro-
jmajster a spravca.

Barbakan sluzi na obranu brany,
podobne ako v straznici na vezi aj tu
je jeden alebo dvaja vojaci. Barbakan
ma vysoké Uzke oknd smerom von,
z ktorych sa dobre ostreluju utocnici.
V podlahe ma diery, cez ktoré moézu
vojaci ohrozovat nepriatela, ktory sa
nahodou dostane cez branu, ale ne-
dostane sa dalej cez spustaciu mre-
Zu, ktord je asi dva metre za branou.

Hospodarska budova ma pri-
zemie a poschodie. Na prizemi je
stajnia, v ktorej je 5 bojovych koni, 6
jazdeckych a 4 poniky. Okrem stajne
je tu aj kuchyna. Na poschodi su uby-
tovacie priestory pre spravcu, kucha-
ra, kuchtikov a paholkov, holubnik
s postovymi holubami a barén tu ma
svoje sokoly a havrana.

V chlieve a kurine paholkovia
chovaju niekolko prasiat, ovce a kac-
ky.

V psinci je 8 psov, vacsinou su to
mohutni mastifovia a vlkodavovia.

Vyhna s dielfiou su zariadené
skromne, sluZia hlavne na nevyhnut-
né opravy zbrani, vyzbroje a vystroje
pre posadku tvrze.

Posadka
Posadku tvrze tvori bardn, hajtman,
zbrojmajster, zvermajster, hlavny

prieskumnik, fel¢iar, 2 zvedovia, 4
veterani, 10 vojakov, sprdvca, ku-
char, 2 kuchtici a 3 paholkovia, spolu
29 0s6b. Vacésinu posadky som tvoril
ako postavy, nie ako protivnikov Ci
pomocnikov. Predpokladdam, Ze sa
nebuduy vo vasej hre objavovat len
jednorazovo, ale ak sa v oblasti okolo
tvrze zdrzite, budete sa s posadkou
stretdvat Castejsie.




Barwn (barén) Cledwyn Talacharn,
clovek, velitel pevnosti
Cledwyn je vysoky, mohutny cers-
tvy Styridsiatnik, mierne presedi-
vely s prisnym vyrazom v tvari, kto-
ry umocnuje jazva na pravom lici.
V erbe ma cerveného letiaceho ha-
vrana a obojru¢ny na ciernom poli.
Barédn ma pravo lovu na svojom uze-
mi a vyuziva ho popri daniach, naku-
pe potravin a chove prasiat a hydiny
na zasobovanie svojej posadky Cerst-
vym masom.

Uroveri: 10 (Bojovnik 5, KejkliF 1,
Valecnik 3, Lovec 1)

Hranice: Telo 4, Dusa 5, Vplyv 6

Zvldstne schopnosti: Lvi srdce,
Cit pro me¢, Sampidn, Precteni sou-
pere, Gladiator, Padny uder, Akrobat,
Urozeny, Velitel, Sermit, Vetrelci

Vybavenie: zdobeny obojrucny
mec, mec, zdobeny luk, tesdk, palcat,
krazkova zbroj, stit s erbom, kopia,
bojovy kon, cviéeny havran, pecatny
prsten, nahrdelnik rodu Talacharnov-
cov, 30 striebornych v mesci, klu¢ od
pokladnice a zbrojnice

Yorath Cynwryk, ¢lovek, hajtman

Ak je Cledwyn mohutny, Yorath je
obrovsky. Takmer sedem stép vyso-
ky, hora svalov a zacinajuce brucho,
zjazveny, bradaty, fuzaty s vyholenou
hlavou a hlasom byka.

Uroveri: 7 (Bojovnik 4, KejkliF 2,
Vélecnik 1)

Hranice: Telo 6, Dusa 4, Vplyv 5

Zvldstne schopnosti: Zarputilost,
Sildk, Bojové Reflexy, Rameno na ra-
meno, Padny uder, Hadi muz, Speh,
Bojovy vycvik

Vybavenie: Supinova zbroj, oboj-
rué¢ny mec (na chrbte), bojova sekera
(v sedlovom uchyte), tesdk, kopia,
Stit, bojovy kon, devatchvosta mac-
ka, 23 striebornych, dva strieborné
prstene, jeden naramok na zapasti
a jeden na bicepse, kluc¢ od zbrojnice

Berwyn Lloyd, clovek, zbrojmajster
Slachovity tridsiatnik, ruky veéne
zaSpinené od sadzi a so stopami po-
palenin z vyhne, Berwyn nosi hus-
té Cierne vlasy spletené do vrkocov
a zdobené striebornymi kridzkami.

Uroveri: 7 (Bojovnik 5, KejkliF 1,
Valecnik 1)

Hranice: Telo 7, Dusa 4, Vplyv 4

Zvldstne schopnosti: Jménem
krale, Letici zbran, Cit pro me¢, Cit
pro sekeru, Rameno na rameno, De-
siva presnost, Veteran

Vybavenie: Supinova zbroj, mec
(na chrbte), sekera (v sedlovom
Uchyte), tesak, 2 vrhacie noze, ko-
pia, Stit, bojovy kon, 18 striebornych
a striebornu retaz na krku, klué¢ od
zbrojnice

Lochlainn aep Noreen aep Siobhan
O Duieachdha, polelf, zvermajster

svvs

ma mierne zaSpicatené usi a man-
dlovité oci. Nosi dlhé vlasy, do kto-
rych si zapleta pierka, a jeho telo je
pokryté tetovaniami zvierat, rastlin
a elfskych ornamentov. V jeho Utlom
tele sa skryva prekvapiva sila, Lo-
chlainn dokazZe udrzat na uzde spla-
Seného bojového kona alebo rozzu-
reného mastifa.

Uroveri: 7 (Bojovnik 3, Lovec 3,
Hraniciar 1)

Hranice: Telo 4, Dusa 4, Vplyv 7

Zvldstne schopnosti: Jsme jedné
krve, Cit pro me¢, Sildk, Bojové refle-
xy, Krotitel, Jedna duse, Stopaf, Zna-
lec krajiny

Vybavenie: koZend presSivanica
positd kovovymi kruhmi, vlkoday,
sokol, bojovy kon, tesak, kopia, luk
+ tulec plny Sipov, mec, pistalka na
psy, kapsa na kusy masa pre sokola
a psov, nahrdelnik z vyrezavanej pa-
roziny




Llewellyn Morys, clovek, vrchny
prieskumnik
Nendpadny priemerny ¢lovek, samy
sval, Slacha a jazva, tvar zvraskave-
na od slnka, vetra a mrazu a pokrytd
niekolkodennym strniskom rysavych
fuzov. Llewellyn pozna krajinu tak,
ako nikto iny, je majstrom prepadoy,
plizenia a zaskodnickeho boja, v lese
dokaze ukryt cely oddiel tak, ze pre-
chadzajuci nepriatel nema o nich ani
potuchy.

Uroveri: 8 (Bojovnik 1, Lovec 5,
Hraniciar 2)

Hranice: Telo 7, Dusa 5, Vplyv 3

Zvldstne schopnosti: Styky, Pre-
Cteni soupere, Jedno oko oteviené,
Vetrelci, Pruzkumnik, Zalesak, K ne-
utahani, Divy muz, StraZce hranice,
Kamuflaz

Vybavenie: bojovy kon, mastif,
kozena presivanica posita kovovymi
kruhmi, luk + tulec plny Sipov, mec,
tesak, sekera, kopia, kresadlo, ¢uto-
ra, 33 striebornych, strieborny prs-
ten a 3 strieborné ndusnice

Traherne Prydderych, ¢lovek, spravca
Vsetkymi mastami mazany manipu-
lator, je lojalny bardnovi aj kralovi.
Genidlny organizdtor a sudca cha-
rakterov. Nizsi, plesaty patdesiatnik
s ruzovymi licami, dvojitou bradou
a bruskom, ktorého dobracky vyzor
velmi klame. Traherne vie byt velmi
tvrdy ale je ku kazdému férovy.

Uroveri: 6 (poéitajte bonus +3
k hodom, je to nedobrodruzné po-
volanie vyskladané z r6znych doved-
nosti a zvlastnych schopnosti z pravi-
diel DrDII)

Hranice: Telo 3, Dusa 6, Vplyv 6

Dovednosti: Vedeni lidi mimo
boj, Obnovovani lidského vlivu, Pre-
Ziti ve méste, Ucenost (obchodovani,
tovaroznalectvi, ¢teni a psani, cizi ja-
zyky, pocty), Jednani s lidmi,

Zvlagstne schopnosti: V jménu
krale, Styky, Moudry radce, Vyjedna-
va¢, Cteni v dusi, Bystrost

Vybavenie: tesak, pisacie potre-
by, lupa, kniha spravcu, pecat sprav-
cu, pocitadlo, pergameny, listiny,
strieborny prsten, 40 striebornych,
klu¢ od pokladnice a zbrojnice

Heddwyn Rhysstr, ¢lovek, prieskum-
nik

Ardghal aep Eadaoin aep Moyra O
Brollachain, polelf, prieskumnik

Uroveri: 5 (Bojovnik 1, Lovec 4)
Hranice: Telo 7, Dusa 5, Vplyv 3

2vldstne schopnosti: Cit pro se-
keru, Zalesadk, Stopar, Prieskumnik,
Lucisnik, Styky (Heddwyn) alebo
Plast soumraku (Ardghal)

Vybavenie: luk + plny tulec Sipov,
dyka alebo tesak, jazdecky kon, ko-
Zené brnenie, kopia, deka, kresadlo,
Cutora, sekera

Talfryn Gwallter, ¢lovek, felCiar

Uroveri: 8 (Masti¢kar 4, Zafika-
vac 2, Alchymista 2)

Hranice: Telo 3, Dusa 7, Vplyv 5

2vldstne schopnosti: Zarputilost,
Vselék, Ranhoji¢, Samaritan, Peco-
vatelsky zdsah, Knihomol, Bystrost,
Posileni elixiru, Ziva voda

Vybavenie: tesak, lekarska bras-
na, 40 surovin, 30 striebornych, truh-
licka na elixiry, malé laboratdrium
v hospodarskej budove

22



Alwin Bergmann, trpaslik, veteran
Eckart Maurer, trpaslik, veteran
Trystan Seys, clovek, veteran
Gwythyr Tueh, ¢lovek, veteran
Uroveri: 6 (Bojovnik 5, Lovec 1)
Hranice: Telo 7, Dusa 5, Vplyv 3

2Zvldstne schopnosti: Jménem
krale (Iudia), Nocni oci (Alwin), Ne-
zdolny (Eckart), Osobni strazce, Ra-
meno na rameno, Gladidtor, Bojové
reflexy, Cit pro sekeru (ludia), Cit pro
kladivo (trpaslici), Jedno oko oteviené

Vybavenie: Supinové brnenie,
sekera (ludia), bojové kladivo (tr-
paslici), luk (ludia), kusa (trpaslici),
tesdak, stit, kopia, jazdecky koén alebo
ponik, fajka (trpaslici), 10 striebor-
nych

Fester Metzger, trpaslik, vojak
Jochem Fleischer, trpaslik, vojak
Gruffud Caetwyn, ¢lovek, vojak
Glyndwr Gwyss, ¢lovek, vojak
Enfys Gadarn, ¢lovek, vojak
Culhwch Cadwaldr, ¢lovek, vojak
Caradog Tannatt, clovek, vojak
Madog Phenna, clovek, vojak
Owain Trahaern, clovek, vojak
Rhys Annoil, ¢lovek, vojak

Uroveri: 3 (Bojovnik 2, Lovec 1)

Hranice: Telo 8, Dusa 4, Vplyv 3

Zvldstne schopnosti: Rodova
zbran — kopija (fudia), Rodova zbran
— kladivo (trpaslici), Gladiator, Rame-
no na rameno, Lucisnik

Vybavenie: luk (ludia), kusa (tr-
paslici), koZzena preSivanica positd
kovovymi
kruhmi, stit,
sekera  (lu-
dia), bojové
kladivo  (tr-
paslici), te-
sak, kopija, 5
striebornych,
hracie kocky

Urien Waldebeuf, clovek, kuchar,
charakteristika 3

Yale Dewydd, clovek, kuchtik, cha-
rakteristika 1

Ivor Dewydd, ludia, kuchtik, charak-
teristika 1

Mabon Vaughan, clovek, paholok,
charakteristika 1

lorwerth Terwdwr, ¢lovek, paholok,
charakteristika 1

Gareth Trowdr, clovek, paholok,
charakteristika 1

Okolie tvrze

Popis okolia zalezi od toho, kam
umiestite tvrz. Hlavné je, Ze je v po-
hrani¢i a Ze chrani urcitu strategic-
ku vec — most, brod, cestu... V okoli
mozu byt hory, hvozd, mociar alebo
polia a luky, ¢o lemuju délezitu ob-
chodnu cestu.

V blizkosti tvrze sa nachadza
dedina s asi 200 osadnikmi, su to
barénovi poddani a barén od nich
CiastoCne berie v ramci dani a Ci-
astoCne kupuje potraviny a iné veci
pre svoju posadku. Obcas do tvrze
alebo dediny pridu lovci, drevoru-
baci, uhliari, vceldri alebo pastieri
z okolia.

Zapletky

NizSie najdete niekolko ndpadov na
dobrodruZstvd v blizkosti tvrze Cer-
veny havran.

e Miznu vceldri, lovci aj ubhliari
v okolitych lesoch, barén pozi-
ada postavy o pomoc, pretoze
nemoze uvolnit muzZov zo sluzby
na dlhSiu dobu. Je to vlkodlak,
troll alebo nieco iné?

e Niekto otravil niekolko studni
v okoli cesty, preco? Je to po-
msta odsudeného pytliaka, na-
hoda alebo zaskodnik?

e Dlho o¢akdvany konvoj s novymi
zbranami, rekrutmi a zasobami
meskda uZ vySe tyzdna a vset-
ci prieskumnici st na inej misii.
Pomo&Zu postavy bardnovi zistit,
¢o sa deje? Konvoj prepadli ra-
dikalni elfovia, ktori si nezelaju
rozSirovanie ludi v pohranici.
Ako sa k tomu postavia postavy,
ak je medzi nimi elf? A ¢o na to
polelfovia v posadke, ked sa to
dozvedia?

e Do pevnosti dorazi tazko zrane-
ny posol so spravou, ktora musi
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ist dalej do kralovstva, ale barén
nemoze uvolnit skupinu muZov,
aby bezpecne dorucili odkaz. Zo-
berd postavy na seba riziko do-
rucenia spravy, kvoli ktorej niek-
to prepadol posla?

Prieskumnikov na poslednej
vyprave zastihla snehova bur-
ka a takmer ich strhla lavina, su
polamani a eSte niekolko tyzd-
rov budd musiet ostat lezat. Ale
zima sa skondcila a treba zistit,
¢i je priesmyk cez hory uz bez-
pecne prechodny a doniest nové
spravy z druhej strany hor.

Do tvrze dorazi inkvizitor novej
sIneénej cirkvi s glejtom od krala,
jeho ulohou je ndjst a eliminovat
vSetkych zariekavacCov, Zrecov
a vedmy velebiace starych bo-
hov. Na koho stranu sa postavia
postavy? Pomozu inkvizitoro-
vi v jeho hone na carodejnice,
alebo sa mu postavia na odpor?
V nedalekej dedine Zije vedma,
¢o vojakov lieci, ked' je feléiar na
cestach alebo sam nestiha.

meho bardna, ktory sa ohdna
glejtom od emyra (krala), ktory
prikazuje barénovi Talachar-
novi opustit aj s posadkov tvrz
a vydat kluce. Cez noc zahadne
umreli vSetky posStové holuby,
barén Talacharn dostal 48 ho-
dinové ultimatum a kralovské
mesto je vzdialené niekolko dni
jazdy ostrym cvalom. Co urobi
barén Talacharn a ako sa zacho-
vaju postavy?

Do tvrze pricvala kralovsky posol
s rozkazom, aby sa vSetci zUcast-
nili na patrani po vodcovi vzbury,
odmenou pre bardna bude viac
pozemkov a jeho muzi dostanu
bohatl odmenu v striebre. Ten,
¢o vzburenca dolapi, bude povy-
Seny na zemana.

Tlupa sSkretov zisla z hor a prepa-
dava osamotené salase a tabory
lovcov ¢i drevorubacov. Bardn
poprosi postavy o pomoc pri vy-
stopovani tlupy, lebo 3 prieskum-
nici s malo na obrovské uzemie,
ktoré musi barén chranit.

Dufam, Ze sa vam c¢lanok pacil, a ze v
okoli tvrze Cerveny havran prezijete
niekolko zaujimavych dobrodruzstiev.

Pod kopcom, na ktorm stoji tvrz,
sa cez noc objavi druZina asi 60-
70 vojakov pod vedenim nezna-




napsal Pavel ,Goran“ Veselsky

Prostiedi pro hru: Ulet

Pravdépodobné nejsilenéjsi setting, ktery zndte.

O ¢om to je?

Ulet je pracovni ndzev pro svét, ve kterém vdl¢i zhuleni elfové proti drsnym

Vees

v§echno organizuji, obchoduji, intrikuji a boji se kriZe jako Cert kriZe. A ted’
jsme jesté rozsirili svét o hory obyvané trolly s trolli védou a trp-hajzliky
(mali, sprosti, je jich hodné a dokdZi se ménit v pestie pomalovany sddro-

vec). A to neni zdaleka vsechno.

Od uletu asponi v téhle verzi necekej-
te mapy, presné popisy mést, pocty
obyvatel a podobné podrobnosti.
Za prvé, porad se jednd o nastrel,
ve kterém se nedaji hrat hry spolé-
hajici na spoustu predpfripravenych
detaild. Ulet si nejvic rozumi se sys-
urcité vypravécské pravomoci a pra-
vidla neomezuji fraskovité blbnuti.
V tomhle hernim stylu podrobnosti
snad kromé map stejné nejspis ne-
vyuZijete, naopak, leckde by mohly
prekazet.

Tenhle projekt v Zzadném pripadé
neni jenom mym dilem. Velky podil
na ném maji muj bratr Petr ,Atheb”

Veselsky a pak Battlecruiser (hlavni
autor trollt) a Jimisek. Brzy po vyda-
ni tohoto ¢lanku bude na RPG Foru
oteviena moznost Ucastnit se vyvoje
dalsi verze, takze se uz muzete té-
Sit na dalsi napady, nebo jesté lépe
s néjakymi prijit.

Obyvatelé niZin

Kdysi na jednom vyleté jsme s bra-
chou $li kolem rybnika a ja jsem si
vzpomneél na teorii jednoho amatér-
ského archeologa o rybnicich inter-
pretovanych jako opevnéni — opev-
nénych rybnicich. Kdo by v nich mohl
Zit? No prece drsni agresivni vodnici.
Proti komu by mohli val¢it? Treba

proti high elfim — zhulenym elfim.
Pak jsme se rozjeli a vymysleli jesté
Certy a hobity.

Zhuleni elfové

Zhuleni elfové neboli ,high elfové”
jsou individualisti¢ti intelektudlové
zavisli na drogach. V hrdosti se jim
bliZi jen vodnici. Ziji v lesnich hajov-
nach, ale ¢asto vyrazeji na vypravy
do svéta, kde hledaji dobrodruzstvi a
zdroje drog.

Elfové fetuji cokoli, na co pfijdou.
Jisté, rlzni elfové maji rGzné chu-
té, ale vétSina z nich se fidi heslem:
»Zkusit se musi vSechno.” A¢ jsou ji-
nak z ,mocnych” ras nejslabsi, vici
jediim a narkotikim jsou mimorad-
né odolni. Drogové opojeni na né ma
dost zvlastni efekty. Treba po vétSim
mnozstvi alkoholu se zemé kolem
nich vini, a¢ jejich rovnovaha neni ni-
jak narusena, po halucinogenech se
v jejich okoli objevuji podivné pred-
méty a tvorové s jesté podivnéjsim
chovdnim, nadrogovani elfové bézné
|étaiji...

Elfdm nakladaileccos, co ostatni
vibec za drogu nepovazuji (zejména
rdzné jedy); na druhou stranu, drog,
na které jsou zvykli, potfebuji k do-
stdni se do rause stdle vic a vic. Proto
také neustale hledaji nové drogy. Je

zajimavé, Ze zhulenost ma minimalni
vliv na jejich inteligenci.

Elfové teoreticky mohou zZit ne-
konecné dlouho, ale obvykle dfive
¢i pozdéji zemrou na predavkovani,
pripadné na néjakou nehodu zplso-
benou jejich vlastnimi ulety (jakyko-
li jiny zpGsob smrti je povaZovan za
,heprirozeny” a mimoradné nestast-
ny). Do té doby vsak jejich moc (sou-
Casné s davkami drog) roste, takze
nejstarsi elfové délaji i takové véci
jako docasné prebarveni oblohy na
rdzovo na celém svété.

Drogové nabuzeni elfové nepo-
trebuji jen kvlli magii — zhuleny elf
neusne bez utiSujicich prostredkd,
a spat musi.

Dalsi zvlastnosti zhulenych elfl
je jejich intelektudlni kultura, at uz
se jedna o umeéni ¢i védu. Teorie Ci
uméni pro uméni totiz elfGm nakla-
daji skoro stejné jako fyzicka narko-
tika. Dokonce existuje nebezpecna
sekta tzv. Cistych elfl neboli zwolfl
(sami sebe povaZzuji za vyssi vyvojo-
vy stupen elfa), kteti nefetu;ji nic ji-
ného nez védu, uméni a jiné zaliby
(jejich magie vsak je zpravidla slabsi
nez u jejich zhulenych soukmenovct,
u kterych jsou v opovrzeni).

Elfska véda je témér Cisté teo-
reticka; technické aplikace elfové

25


http://rpgforum.cz/anotace/wushu-open
http://rpgforum.cz/forum/

pouzivaji jen vyjimecné. Je to po-
chopitelné, protoze ke kouzleni bo-
haté staci teorie. Mnohé teorie vsak
jsou vymysleny mnohokrat nezdvisle
na sobé, protoZe Cteni teoretickych
spist nenakladd skoro vlbec, zato
vymysleni teorii pofadné, a navic je
velka prestiz byt aspon v uzsim okru-
hu svych pratel povazovan za autora
té které teorie. Védci (pokud nepatfi
k Cistym elfim) patfi k nejvazené;jsim
¢lendm spolecnosti.

S elfskou kulturou jsou spojené
disputace — elfové jsou v nich tréno-
vani, proto je témeér nemoziné elfa
0 nécem presvedcit, pokud nejste Cert
a nenaraficite to tak, Ze to neni zajima-
va otazka. Nebo pokud nenabidnete
néjakou dost zajimavou drogu.

Disputace tvori zaklad elfské po-
litiky — cokoli si kdo na jiném elfovi
uhada pred shromazdénim ostatnich
elfli (a ostatni elfové mu to uznaji), to
plati. Co neni vyslovné zakdazano, je
dovoleno, a tak i kdyz spole¢né kroky
velkého mnozstvi elfd vyZaduji dlou-
hé rokovani (i nékolik let disputaci),
v pfipadé nouze se vidy dostatecny
pocet elfd necha presvédcit néjakym
bardem nebo kniZzetem (knizaty se
stavaji ti nejstarsi a nejzhulenéjsi el-
fové — jejich hlavnim Ukolem je vést
valku s vodniky a jinymi neprateli),
aby podnikli ty spravné kroky, pro-

toze je to ,dobrodrizo” a , odvaz”
Vysledky disputaci zaznamenaji tzv.
strazci tradic (stafi elfové, kterym
jesté nevynechdva pamét, vétsinou
védci), ktefi tvoti jakousi ,vladu“
nebo spi$ zdkonodarny orgadn v dobé
miru (ale zdkony muZe vytvaret kdo-
koli — staci, kdyz je uhada pred velice
konzervativni radou strazc( tradic).
U elfd panuje pfima demokracie, ale
Cert nebo jiny pfislusnik podradné
rasy, ktery by chtél néco takového
uhadat, si zaslouZzi jen bi¢ovani, ukfi-
zovani nebo jiny zplsob muceni ¢i
popravy.

Elfskd jména koncCivaji na né-
jakou teckou koncovku. Typickymi
elfskymi jmény jsou tfeba Athanasi-
os nebo Uchyles, elfka se pak mize
jmenovat tfeba Sophia ¢i Neané.

Elfové a vodnici

Vodnici jsou pfirozenymi neprate-
li elfd. Oba narody jsou hrdé a ne-
rady pracuji, radéji se spoléhaji na
vykotistovani hobitd, které je treba
si podrobit a ochranit, hlavné pred
druhou mocnosti (a v druhé radé
pred vlastnimi soukmenovci). DalSim
dlvodem k vélce je, Ze se elfové sna-
Zi pfijit na to, co tém vodnikim tak
nakladd, Ze jsou tak drsni, a samo-
zfejmé pfisluSnou drogu ziskat a vy-
zkouset.

Elfové a Certi

Certi zajidtuji béZny chod elfské spo-
leCnosti. Elfové se sice ekonomicky
nespoléhaji jen na vybiradni davek od
hobitl skrze certy (dalSim zdrojem
ziskG jsou uméni a kofist z dobro-
druznych vyprav do hor nebo k vod-
nikdm — hobity elfové okradaji pouze
béZznymi davkami), ale zna¢nou c¢ast
drog a luxusnich predmétud jim dova-
Zeji praveé oni.

Elfové a obyvatelé hor

Trollové jsou blbci, ktefi se hodi jen
k hliddni mostU. Zpravam cestovate-
10 o civilizovanych méstech v horach
maloktery elf véri.

Trp-hajzlici jsou otravni mali
parchanti, které je treba vrazdit na
potkani. Vyjimku tvori ti, ktefi se usa-
dili v niZinach a provozuji pajzly —tam
se da leccos sehnat a mUze tam byt
i zabava, ale je tfeba byt opatrny. Od
dovazeni trp-hajzli pafezovice jsou tu
Certi a nebo praveé ty pajzly v udolich.
Po partezovici se elfové dostavaji do
bitevniho rause (pfi kterém jim drev-
nati klize, takZe dokonce néco vydrzi,
a obratnost ani moc netrpi), takze
stoji za to néjakou mit po ruce.

Hrani elfa

Elfové jsou individualisti¢ti dobrodru-
zi, ktefi neustdle hledaji nové drogy

a zazitky. Hrani za elfy se proto nejvic
podoba klasickému fantasy. Zhuleni
elfové jsou zvykli spolupracovat mezi
sebou, jinak mGze byt v druziné ma-
ximalné néjaky Certi sluha.

Vodnici

Zdejsi vodnici rozhodné nejsou ti az
skoro dobracti hastrmani z pohadek,
ktefi vétSinu casu sedi na vrbé a ba-
faji fajfku. Tedy, oni také travi hodné
casu kourenim na vrbé, ale hlavné
proto, ze by mohl jit kolem nékdo,
koho je mozné zatahnout do rybnika
a utopit, a protoze vrba byva jedinym
bodem rybnika, ze kterého je kru-
hovy rozhled pres opevnénou hraz.
nych zesilenymi hrazemi s palisada-
mi nebo dokonce kamennymi zdmi,
a v boji se vodnikim vyrovnaji jen
hodné zhuleni elfové nebo opravdu
velka presila trp-hajzlik(l vedena né-
jakym velkym trp-hajzlem.

Jeden prvek maiji uletovi vodnici
spolecny s témi pohadkovymi: porad
jim ze Sosu kape voda. Vodnik bez
vody brzy uschne, ale s dostatkem
vody kolem sebe dokaze pravé divy.
Vodnici totiz ovladaji vodni magii:
dokazZi vytvorit ledové zbrané a strely
nebo bez problém{ ustat i extrémné
tvrdé rany. VSechno je to vsak vedle
sousttedéni stoji i vodu, které se v je-
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jich okoli vzdy musi trochu odpafit.
Neni divu, Ze vodnici do boje jezdi ve
vale¢nych vozech tvorenych sudem
s vodou na kolec¢kach a ve zbrojich
vyrobenych z chaluh (na nichz maji
na obranu pred pfirozenym odparo-
vanim sv(j obligatni zeleny kabat).

Vodnici v boji nevyuZivaji jen
svou silu a vodni kouzla. Ve vodnicich
armdadach slouzi rGzna obojzivel-
na havét. Nejobavanéjsi jsou uréité
koprokranci, rohaté Savlozubé Zaby
méfici kolem dvou metri v kohoutku
(na Sirku a délku tak dvakrat tolik).
BéZnym bojovym, jizdnim a hlavné
taznym (pro vélecné vozy) zvifetem
jsou mloci zhruba o velikosti vi¢aka.
Kaprodlaci slouzi vodnikiim spise
jako osobni sluhové, ale pfi zajistova-
ni tyla kaprodlaci s praky pomalu vy-
tlacuji Certy, ktefi se nasazeni v boji
obvykle brani jesté vic nez prokleti
hobiti. Bohuzel, pretvoreni hobita na
kaprodlaka stoji hrozné moc vody.

Prestiz mezi vodniky je zalozena
hlavné na tom, kolika nepratellim
prislusny vodnik uzmul dusi. K la-
peni duse je tfeba dotycného zabit
pod vodou a mit po ruce hrnec (resp.
treba Certi se k dusim dokdzi dostat
i jinak, ale vodnicky zpUsob vyzaduje
vodu a hrnec), proto vodnici dava-
ji prednost brani zajatcl pred pfi-
mym zabijenim nepratel. V tom jim
pomahaji uspavaci aplikace vodni

magie. Nastésti pro jejich nepratele
tak po pordice zbyvd jesté néjaky
¢as na vysvobozeni zajatcll. Vodnici
sice shromazduji i jinou kofist, ale je-
jich nejvétsim pokladem jsou hrnce
s duSemi. Zajistuji respekt ostatnich
vodnikd a kdyZ je nejh(ir, za jedinou
dusicku Certi obvykle zaplati vic nez
za vSechno zlato a stfibro.

O prestiz jde vodnikim prede-
vS§im. Vodnici étos v mnohém pfipo-
mina rytife ¢i samuraje — mezi sebou
drzi slovo, neustale se trumfuji valka-
mi s ostatnimi i zapolenim mezi se-
bou (vyjimecné se strhne vdlka i mezi
dvéma rlznymi rybniky) a vzajemné
se zvou na tzv. ¢vachtacky, velkolepé
hostiny spojené s vypravénim histo-
rek z valek. Pro ostatni rasy vsak vod-
ni¢i historky nebyvaji moc zdbavné
a smysl pro humor rozhodné neni
tim, v ¢em by vodnici vynikali.

Vodnici mohou zit nékolik set let,
ale vzhledem ke své drsné kulture
malokdy umiraji seslosti vékem, cas-
téji umiraji v boji nebo uschnutim na
néjaké neuspésné valecné vyprave.

Vodnici mivaji ,Slechtickda” jmé-
na slozena z kfestniho jména, prijme-
ni a rybniku, ve kterém Ziji. Rybniky
mivaji podobné nazvy jako stfedové-
ké hrady nebo mésta, takze se takovy
vodnik mdZe jmenovat tifeba Zibfid
Zaba¥ z Zabince, Smil Flek z Nohavic
nebo Prokop Zed z Kamene.

Vodnici a elfové

Elfové jsou divni, zavisli na drogach
a Stitici se poradku. Navic i pres svo-
je manyry, se kterymi si zaslouzi jen
sami otroCit néjaké pevné ruce, si
podrobuji hobity. Je tfeba je vyhla-
dit.

Vodnici a Certi

Certdm neni moiné véfit, ale pokud
si dupnete, budou sekat dobrotu.
Inu, plebs.

Vodnici a obyvatelé hor

Trollové a hlavné trp-hajzlici predsta-
vuji urcitou vyzvu pro vodnici strate-
gii, jejich vyhlazeni vSak zatim neni
na poradu dne. Je tfeba si na né dat
pozor, pokud zakladate rybnik nékde
ve vyssich polohach.

Hrani vodnikdi

Vodnici jsou vojev(idci a vojaci, takze
hra za vodniky asi bude hodné ak¢-
ni. Mezivodnici intriky mohou ¢as od
Casu ozvlastnit hru.

Certi

Certi jsou tou hybnou silou, kterd
nendpadné ovlada pfinejmensim ni-
7iny, ne-li cely svét. Certi jsou spravci
a obchodnici, to oni zajistuji vSechny

ty hlouposti, které jsou pod Uroven
elfd nebo vodnik(, to oni doddvaji
trp-hajzlikiim banany a vSem kromé
trollG boty. Certi se dostanou viude,
jen do trp-hajzlich dold nastrcili Zzen-
ské.

Prakticky vSechna porekadla
o Certech plati. Takovy Cert nikdy ne-
spi a boji se ktize jak Cert krize. Na
svété nejspiS neni nic, co by néjaky
Cert nevédél, ale malokdy to pro-
zradi. Jejich vyrobky (zvlasté Certov-
ské klobasy) jsou po Certech dobré,
a kdo je s nimi zadobre, mGze od nich
dostat nebo koupit z Pekla Stésti. Na
druhou stranu, kdyZz néco nejde, ¢as-
to je v tom cert, resp. néjaké certi
kouzlo.

Certi jsou nesmrtelni, alespori
neumiraji vékem a zatim se nikomu
nepodarilo néjakého certa znicit (po
uktizovani Certi jen zesileli, prokleli
vse v okruhu sta mil a utekli do Pek-
la). Ovladaji pomérné mocnou magii,
pomoci které dokazi efektivné mani-
pulovat se stéstim a smulou, a dokazi
i par dalsich ¢ertovin. Cert viak pro
vas nic neudéld bez smlouvy, a po-
moci smlouvy se snazi z ostatnich
tvort vymamit zbozi, kterého si Certi
ceni nejvice — dusi.

Kdo je chytry, mUze si jejich sluz-
by pofidit i levnéji, ale musi se mit
na pozoru, protoze certi jsou mis-
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try pravnich klicek. Navic ovladaji
schopnost rychlopsani smluv — pro-
sté smlouvu vytdhnou a je to (nékte-
fi Certi takto dokazi tahat z rukavu
i jiné véci). Ne nadarmo se fika, ze
dabel tkvi v detailech. PropaSovat
do smlouvy na predposledni stranu
doll malym pismem klauzuli, Ze jim
dotycny upisuje dusi a veskery sv(j
majetek k tomu, to je pro né trapny
Skolacky trik, ktery proti jinym cer-
tlm nema Sanci projit, ale pro ostat-
ni kromé téch nejobezretnéjsich
elf a troll( jde o nerozlousknutelny
ofisek. Nejobdvanéjsi jsou v tomto
sméru pravnici. Kdyz od nékoho certi
ziskaji dusi, tak ho odtdhnou do Pek-
la, svého podzemniho kralovstvi. Kdo
nevlastni svou dusi, nedokaze se jim
branit; jde za nimi jako télo bez duse.
Jinak jsou v boji Certi Zalostné slabi.
Kdyz nepocitame samotné Pek-
lo a Housku (Certovsky hrad ve tva-
ru obrovské housky, strazici vchod
do Pekla a lezZici kdesi na zapadé),
Certi obyvaji své mlyny (ve kterych
se zadné dva tramy nekfizi a které
melou samy, staci v nich mastit kar-
ty), pripadné jind obydli specificka
pro rasu, u které Ziji. Shromazduji
obrovské poklady, ale vykrast certi
mlyn znamend pfivolat na sebe ne-
betyénou smllu a pronasledovani
od Certl a jejich spojenct (a Cert vi,

kde se zlodéj schovdava!), proto si na
to troufnou jen vyjimecné néjaci od-
vazni trp-hajzlici nebo trollové.

Cim vice Certd se sejde na jed-
nom misté, tim vétsi zavedou by-
rokracii. Ostatni rasy s ni vétSinou
neobtézuji (ostatné, jejich moc je za-
loZzena na tom, Ze Certi vSechno zafi-
di a ti druzi se nemuseji o nic starat),
ale sami potrebuji mit na vSechno
pokud mozno nékolik lejster, povo-
leni a povéreni, pficemz vSe je treba
fadné podepsat a orazitkovat. Certi
mezi sebou vedou sloZité zakulisni
boje pIné prehazovani zodpovédnos-
ti na ostatni, oCernovani a uplatka.

Tyto intriky vSak nejvic hoti v sa-
motném Pekle; jinde se Certi vétsi-
nou zaméruji na balamuceni ostat-
nich, obchodovani a shanéni dusi
spiSe nez na pokusy, jak za pomoci
intrik rQst v Certi hierarchii a pokud
mozno okradat ostatni Certy o je-
jich majetek a duse. Certa sice neni
mozZné zabit, ale Ize mu sebrat dusi;
cert bez duse musi poslouchat toho,
kdo mu dusi sebral. Tato slabina je
bedlivé stfrezenym tajemstvim, které
nastésti pro Certy zatim neproniklo
za brany Pekla. Tedy, ne Ze by nékdo
mél rozumnou Sanci z néjakého Certa
vymamit jeho dusi. Snad jen ukftizo-
vanim certovi utece duse, pokud ji
vSak hned nékdo nelapi, odkutali se

do Pekla, kde si ji pavodni majitel vy-
zvedne.

Certi jména obvykle kon¢i na —as
nebo -3s, jako Sasafras, Ananas nebo
Marids (ano, oblibena karetni hra se
jmenuje podle jejiho vynalezce). Ne-
radi prozrazuji své pravé jméno, a tak
vidy maji néjaké kryci jméno, bud
Certi, nebo ze spolec¢nosti, ve které
Ziji.

Certi a elfové

Elfové ¢asto mivaji certi sluhy a po-
chopitelné pres Certy resi vybér dani
(zejména v podobé dymkového ko-
feni a jinych drog, ale také potravin).
Certi bohatnou také z dovozu drog
pro elfy. Pfilezitostné elfové slouzi
také jako ochranci certich karavan
— staci elfdm namluvit, Ze se na cilo-
vém misté vyskytuje obrovské mnoz-
stvi néjakého narkotika, a nabidnout
jim za mirny poplatek pomoc se zpra-
covanim a odvoz této kofisti z mista
nalezu. Dost Casto si tak Certi ziskaji
levné ochrdance, i kdyzZ ve skuteénosti
hledand droga neexistuje, nebo ale-
spon neni tam, kde ji vyprava hleda.

Certi a vodnici

Vodnici sice nemaiji ve zvyku vyrazet
na dlouhé vypravy (pokud nehodla-
ji na misté uréeni zalozit novy ryb-

nik, podrobit nékolik hobitich vesnic
nebo aspon ztrestat néjaké nepfrate-
le), ale jinak jsou stejné snadno ma-
nipulovatelni jako elfové.

Kazdy opevnény rybnik ma své-
ho podvodnika, Certiho predaka a
organizatora. Podvodnici mivaji své
uradovny (a pokladny) v izolovanych
podzemnich prostorach pod rybni-
kem; tyto uradovny byvaji podlouhlé
a samotni Certi nebo jejich spolupra-
nosti, aZz se vykopou na povrch a cely
rybnik vytuneluji. To sice trva hodné
dlouho, ale nékolikrat se tak podafilo
ziskat poklady, o kterych skladaji pis-
né i elfsti bardi!

Certi a hobiti

Hobitim se nikdo nevénuje, jen Cer-
ti. ProtoZze ekonomika niZin by bez
hobiti produkce brambor, obili a
dymkového koreni brzy zkolabova-
la a elfové i vodnici jsou povzneseni
nad kontroly vyhodnosti smluv s ho-
bity, na vykofistovani hobitd nejvic
vydélavaji pravé certi.

Certi a trollové

Trollové jsou dodavateli bot, synte-
tickych drog, rGzné techniky a témér
¢ehokoli, co zrovna néjaky troll vyrabi
v nekone¢ném mnozstvi. Pfesto trol-
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lové nemaji u certl dobrou povést,
protoZe jde o nebezpeclné zlodéje a
filuty. Mezi trolly obstoji jen pravnici
a jini zkuseni Certi. Pro nepozorného
Certa je totiz obtizné prohlédnout
vSechny sylogizmy, v jejichZ pouziva-
ni jsou trollové mistry a na kterych
je zaloZena trolli magie (neboli, jak
fikaji trollové, jejich ,véda“).

Certi a trp-hajzlici

Trp-hajzlici sice jako zlodéji nejsou
nijak sofistikovani, ale vzhledem
k poctlm jsou nebezpecni. Proto je
tfeba byt nanejvys opatrny a pti ob-
chodovani s nimi mit kompetentni
strazné, ale obchod s nimi se vyplati.
Za jediny bandn jsou ochotni zaplatit
velké mnozstvi parezovice a drahych
kamenl a pokud jim néjaky cert se-
Zene trolli fotoaparat, zvladnou vy-
produkovat velké mnozZstvi levné
pornografie (byt kromé obrazk( na-
hych elfek se to nevyplati kupovat).

Hrani certl

Certi jsou vypocitavi chytraci, ale
pred prostym kradenim ddvaji pred-
nost zneuZzivani svych pravnickych
a Ufednickych schopnosti. Casto ob-
choduji nebo intrikuji, a na svych ob-
chodnich cestdch mohou spolupra-
covat s jinymi rasami.

Hobiti

Hobiti pracuji pro zhulené elfy a vod-
niky, dodavaji jim prebytky svého
hospodarstvi (brambory, obili a dym-
kové koreni), bydli ve svych vesnicich,
Ziji si své Zivoty a nikoho nezajimaji.
Elfové ani vodnici je neberou vazing,
jen Certi si délaji byznys z obchodu
s nimi a z prace prostiednikli mezi
nimi a mocipany. Ti si jejich loajalitu
ziskavaji obfadem podrobeni (nasy-
panim nékolika drobk( na hobitovu
hlavu), kterym se zavazuji podrobe-
né hobity chranit.

Obyvatelé hor

Na zakladé jistych webovych memf
kolega navrhl rozsifit pUvodni ulet
o trolly a rozbéhlo se dalsi kolo bra-
instormu, a tak vznikli trollové a trp-
hajzlici. Tyto rasy obyvaji blize nespe-
cifikované hory na severu.

Trollové

Je to fantasko, a tak tu nesméji chy-
bét trollové. Trollové v uletu vsak
jsou spis internetovi nez fantazacti.
Z fantazackych zdrojd na né plati jen
jakasi obdoba supravodivého efektu
u pratchettovskych troll( — tady vsak
zména inteligence neni dana teplo-
tou, ale nadmorskou vyskou. A tak

zatimco trollové v niZinach jsou mi-
moradné blbi, ve své horské domo-
viné trollové exceluji v tvorbé svych
vynalezl postavenych na magnetech
a perpetuu mobile — provozuji trolli
Trollové jsou velmi odolni (podobné
jako vétsina ostatnich ras), ale po je-
diném doteku bananu zkameni; pred
tim je mlZe ochranit jen hackovana
zbroj.

Trollové vypadaji stejné jako
v odkazovaném webkomixu — Usta
maji neustale rozSklebena od ucha
k uchu a kdyZ maji dobrou nala-
du, jejich ruce rostou a klikati se
(po opadnuti euforie se jejich délka
a tvar zase vrati do normalu). Hlavni
zdbavou troll je trollovani. Trollové
nejsou tak sprosti jako trp-hajzlici,
dobre vsak znaji jiné zpUsoby, jak
druhé vytocit. Prislusnici ostatnich
ras (aZ na Certy) obvykle nesnaseji je-
jich mluvu zaloZenou na leetspeaku
a internetovych zkratkach jako ,lol”
a ,omg”“. Elfské teoretiky nic nedo-
stane tak jako prakticka ukazka trolli
védy, ktera vyvraci vSechny rozumné
teorie a vétSinu téch Silenych také.
Certi a elfové bohuZel obcas dokazi
presvéddit trolla, Ze maji pravdu a Ze
jeho postup fungovat nebude, ale
podafi se jim to malokdy.

NejcastéjsSim trollim vyndlezem
je magnet, ktery pfitahuje kovové

soucdsti a pohdni tak cely stroj sloze-
ny z magnetu a kovové ¢asti. Trollové
maji mésta na horach a v nich maji
své magnety a tovarny (Létajici Cir-
kus, jejich hlavni mésto, se vymyka
— to |étd mezi vrcholky hor a vypa-
da jako cirkusové Sapitd s ocelovou
Spickou a jakousi konstrukci s obrov-
skym magnetem, ktery celé mésto
nese). Jinym trollim udélatkem je
zasekly barometr, ktery bez ohledu
na realnou polohu dokazuje, Ze jsou
ve velké nadmorské vySce — ovSem
béda, pokud jim ho nékdo stoci na
minimum nebo sebere a nasledné
dokaze, Ze neukazuje presné.

Trolli spolecnost je na jednu stra-
nu téZce hierarchizovana aZ kastov-
ni, na druhou stranu prechod mezi
jednotlivymi skupinami je pomérné
snadny: staci vySplhat do vyssich po-
loh, nechat si sepnout v hlavé vyssi
uroven trolli supravodivosti, osvojit
si prislusné dovednosti a udrzet se
v nové kasté.

Nad vrcholky hor se vznaseji (na
podobném principu jako Létajici Cir-
kus) ostravky ajtaka, vliadca trolli ci-
vilizace a nejvyse postavenych troll(.
Ajtéaci neustale néco kuti s politatem
a pritom hackuji. Mezi sebou nepre-
trzité komunikuji po siti a provadé;ji
brainstorming — vyvolavaji boure, ze
kterych prsi mozky. Ajtakdm nevadi
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ani banan, neni mozné se jich zbavit
jinak, nez vytazenim jejich pocitace
ze zdroje, pak obvykle brzy zahynou
Zalem. Ptistup k nim neni snadny —
je nutné se dostat pres trolli mésto
a pres vSechny jejich ohnivé stény
az k mistu, odkud vede k létajicimu
ostrlvku sitovy kabel. Po zatahani za
kabel obvykle sami pfistanou a cesta
k jejich elektrické Snure je volna.
VysSSi stredni tfidou mezi trol-
ly jsou konstruktéfi. To jsou délnici
trolli védy — nejsou sice tak genialni
jako ajtaci, ale mnozi z nich pomoci
svych Silenych vynalezG a postupl
vydélavaji nekonecné castky v trol-
lich eurech (Certi tuto ménu nepfiji-
maji, ale mezi trolly plati) a dostavaji
se na vys$si pozice. Ti méné stastni
se usadi jako Sevci nebo zbankrotu;ji
a propadnou se do nizsi kasty zvané
hlidaci mostu. Ti v trolli spole¢nosti
obstaravaiji jakoukoli prilis nebezpec-
nou nebo nekvalifikovanou praci,
jako je treba dobyvani magnetovce
k jidlu (trollové jsou kamenoZzrou-
ti, stejné jako trp-hajzlici) nebo boj
s trp-hajzliky. Nékteri dokonce scha-
zeji do udoli a tam hledaji most, ktery
by mohli hlidat, vybirat na ném myt-
né a verbalné napadat kolemjdouci.
Tésné pod konstruktéry, ale nad

ees

hlida¢i most(, Ziji Sevci. Ti jako jedi-
ni uméji vyrabét boty, které potom

pres Certy prodavaji ostatnim naro-
dlm. Pravé diky certlm a exportu
jsou Sevci do urcité miry nezavisli na
zvladnuti viech taju trolli ekonomiky,
proto v tomto stavu bézné konci kon-
struktéfi, které unavil boj o moc (nez
se zase rozhodnou vylézt do vyssich
poloh). Boty jsou naprogramované
tak, aby vyvadély svym nositelim
rGznad alotria (nejlépe proti jejich vili
Sly k trollim) a pokud se jich sejde
vic, vytvérely tzv. botnety — klubka
bot svdzanych navzajem tkanicka-
mi a béhajici svétem. Takovy botnet
patfi mezi obdvané prisery, zejména
Vv nizinach. Proto je zvykem, Ze kaz-
dy, kdo koupi par bot, obé ihned po
koupi zabije. Sevci §iji stale odolngjsi
a zakernéjsi boty a ostatni rasy pfi-
chazeji se stdle sofistikovanéjsimi
zpusoby, jak boty zabit bez omezeni
jejich funkénosti a zaroven definitiv-
né.

Trolli jména jsou dosti rozmanita
— stylem jsou identickd s interneto-
vymi prezdivkami. Byvaji v anglictiné
a Casto obsahuji zkratky, Cisla, pod-
trzitka, zavinace a jiné znaky. Takovy
troll se mliZze jmenovat ,,1337c@ptn”,
»#_xYz“ nebo ,Error404“. Velké pis-
meno na zacatku jména u trolld
v Zadném pripadé neni pravidlem;
pismena mohou v rdmci jména libo-
volné ménit velikosti.

Trollové a obyvatelé nizin

Trollové si jsou védomi své zranitel-
nosti v nizinach, a tak pfi trollovani
obyvatel nizin mdZou bud' ¢ekat, az
sami pfijdou, nebo néjak prudit na
dalku. K tomu slouzi vedle jiz zmi-
nénych bot také spam — v kazdém
trollim mésté je nékolik dalekonos-
nych kanonl (pomoci trolli védy
upravenych na nekonecny dostrel
a absolutni presnost), kterymi trol-
lové strileji do posStovnich schranek
v ostatnich trollich méstech a hlav-
né v nizinach konzervy s nekvalitnim
masem (trollové kvuli tomu chovaji
prasata, i kdyZ sami maso nejedi).
Tato snaha se miji ucinkem. Jednak
proto, Ze Certi od trolld odkoukali
spam filter (Zelezny plat pred schran-
kou), a hlavné kvali tomu, Ze zejmé-
na hobiti a vodnici spam vitaji jako
levny zdroj bilkovin. Certi dokonce
dodavaji specialni postovni schranky
s vestavénym otvirdkem na konzer-
vy. Nastésti se trollové o nelspéchu
spamu jesté nedozvédéli a nejspis
jesté néjakou dobu nedozvédi.

Trollové a certi

Certi jsou pro trolly nepfijemni — vét-
Sina Certu je totiz imunni vUci trolli
ekonomice pouzité proti nim. Na
druhou stranu, bez certd by trollo-
vé tézko mohli proddvat své vyrobky

bez slézani do udoli, takZe je potre-
buji. Certi jsou sice odolni vii¢i trollo-
vani, ale vytocit Certa (nejlépe prav-
nika) je majstrstyk, za ktery troll ziska
hodné pratel na trollbooku.

Trollové a trp-hajzlici

Trp-hajzlici jsou sice Smatlaci, ale
taky nekald konkurence, i kdyZz na
vytaceni druhé strany trollové vedou
na celé ¢are. Proto je tfeba tyhle po-
tvlrky hubit, coz je prace pro dobre
vyzbrojené hlidace mostl a samo-
zfejmé pro botnety.

Hrani trollG

Snem kazdého trolla je vydélat neko-
ne¢né mnoistvi penéz, mit neustdle
zvinéné ruce a stat se ajtakem, nejlé-
pe v Létajicim cirkusu. To se vsak vy-
luuje s néjakym dobrodruhovanim
a trmdcenim se po niZinach. Trolli
kampan tak nejspi$ bude zaloZena
na intrikdch a vymysleni zplGsobu, jak
aplikovat trolli védu.

Hrani nizsich kast muze taky stat
zato, pokud se déj nebude odehravat
moc nizko a/nebo budou mit k dispo-
zici barometry zaseklé v dostatecné
vysce. Budouci kandidati na ajtaky
muzou zacinat jako hlidac¢i mostu bo-
jujici proti trp-hajzlikim. Boj lepsich
vale¢nikll proti presile prck(l a sem
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tam néjakému drsnakovi muize byt
jesté zajimaveéjsi nez intriky.

Trp-hajzlici

Ze vseho nejhorsi jsou trp-hajzlici.
Jsou vétsSinou mali (Cerstvé plnole-
ty trp-hajzlik méri kolem pUl metru
i s Cepickou, ale s tropenim hajzlo-
vin pomalu roste) a béhem spanku
(nebo kdyz se chtéji schovat) vypa-
daji jako zahradni trpaslici — méni
se na pomalovany sadrovec pripo-
minajici jejich aktivni podobu. Ziji
v podzemi, kutaji, a vylézaji ven, aby
prudili ostatni. MnoZi se geometric-
kou rfadou — oni sami ve svych dolech
poradaji orgie, ale ostatni rasy si vét-
Sinou mysli, Ze se mnoZi doslova jako
houby po desti, tj. Ze rostou ze zemé,
pripadné Ze je ostatni trpaslici tesaji
(k tomu prispiva casté trp-hajzli jmé-
no, Otesanek).

Doba Zivota takového trp-hajz-
lika neni omezena ni¢im jinym nez
jeho aktivitou. S pachanim lotrovin
trp-hajzlik riskuje Zivot (vétSina z nich
zemfe nasilnou smrti), ale taky roste,
a to az do velikosti kousek pres metr
padesat, protoZze potom definitivné
zkameni, nejlépe vsedé na nékte-
rém ze zlatych zachodu (hajzl() v sini
slavy. Nékteré vyjimky vydrzi o néco
déle, ale ne o moc. Proto se mezi trp-

hajzliky ¢as od ¢asu najde bild vrana,
ktera si chce prodlouZit Zivot napra-
venim se. Takovi trp-hajzli obvykle
odchazeji do nizin a zakladaji putyky
té nejhorsi kategorie, kde sice uplné
nesekaji dobrotu, ale pofad rostou/
stdarnou mnohem pomaleji nez jako
trp-hajzli politici.

VéleCnou strategii trp-hajzlik(i
sice je vyuZiti presily, na svou velikost
jsou vSak mimoradné silni. Takovy
velky trp-hajzl se miZe sméle mé-
fit i s drsnym vodnikem cihajicim ve
vodeé. V boji trp-hajzlici kousou, skra-
bou, mlati péstmi a pouZivaji klacky
a kameny. Kovové zbrané (po Spat-
nych zkuSenostech s trolly a jejich
magnety) moc v oblibé nemaji, zato
je jejich oblibenou zbrani tzv. ban-
hammer neboli bandn nabodnuty na
klacku. Jediny zdsah vyradi trolla, bo-
huzel si Certi za banany uctuji neho-
razné sumy a nedodavaji je vidycky.

Trp-hajzlici jsou spolu s elfy nej-
kdy troufaji mimo své doly v méné
nez sedmi jedincich, prudéni ostat-
nich narodd pro né vsak je velkym
ldkadlem. To neplati pro trp-hajzlice
neboli trp-sviné, které davaji pred-
nost sekyrovani svych muzskych pro-
téjskd. Trp-hajzlici muzského pohlavi
proti Zendm hraji druhou ligu, proto

se snazi pokud mozno stravit venku
co nejvic ¢asu a do svych dol{i se vra-
cet akordt na orgie.

Trp-hajzli jména se vyvijeji s vé-
kem a velikosti. U malych trp-hajzlikt
jde o rtizné zdrobnéliny, kolem metru
vysky si trp-hajzlik zméni jméno do
néjaké drsnéjsi podoby a postupné
k nému prida i néjakou drsnou pre-
zdivku odvozenou z jeho Uspéchd.
Z Otesanka se tak mlZe stat Kresac
a nakonec Kresac Kostilam.

Trp-hajzlici a elfové

Elfové jsou sice divni, ale narozdil od
vodnic a trollek jsou elfky docela hez-
ké, a tak je unos néjaké elfky nebo
aspon porizeni elfského porna laka-
vou moznosti, jak se dostat z vlivu
trp-svini a pfitom se nemuset ome-
zovat ve svych sexualnich choutkach.
V naprosté vétsiné pripadud vsak elf-
ska sexualni otrokyné predstavuje
pro trp-hajzliky katastrofu. Hlavnim
divodem je, Ze obvykle neni spoko-
jena se svym stavem a pomoci magie
a chytrosti se dokaze svym unoscim
pomstit, ale vypravéji se i pribéhy
o elfkach, které zacaly ujizdét na
sexu s trp-hajzliky. V kazdém pripadé
tolik muzd na jednu Zenu vidy zna-
mena problém, a to i kdyzZ trp-hajzlici
nebyvaji Zarlivi.

Trp-hajzlici a vodnici

Vodnici nemaji smysl pro humor
a jsou nebezpecni. Nejlepsi by bylo
jim vSechny rybniky vypustit a nechat
je uschnout. Nastésti neni expando-
vani vodnikUl do hor aZ tak casté.

Trp-hajzlici a certi

Certi kdeftuji, da se s nimi obchodo-
vat, ale je jesté lepsi je okradat. Jen
pokud dotiraji trollové, je tfeba ne-
chat Certy na pokoji a doufat, Ze pfi-
vezou néjaké bandny.

Trp-hajzlici a trollové

Trollové jsou hnusni a nepfijemni,
a hlavné porusuji trp-hajzli monopol
na hajzloviny. Pozor na né, pokud ne-
mate banhammer, jsou nebezpecni,
minimalné svym vybavenim zalozZe-
nym na magnetech. Na druhou stra-
nu, jejich vynalezy jsou dobra kofist.

Hrani trp-hajzlika

Trp-hajzlici jsou hajzlici a nejradé-
ji prudi cizince, takze maji dlvod
k cestam za dobrodruzstvim. Pokud
chcete vélet, je dobré hrat uz za vétsi
trp-hajzly, jinak musite poditat s ¢as-
tym stfidanim postav (protoze mali
trp-hajzlici Casto zbytecné riskuji,
a proto umiraji). Trp-hajzlici spolu-
pracuji hlavné za ucelem spolecné-
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ho dosaZzeni néjaké velké hajzloviny,
ale svinéni svym druhlm povazuji
za Uplné normalni zdlezZitost. Aspon
Ze nebyvaji mstivi, jinak by se jejich
spolec¢nost rozpadla uz davno.

PfisSery

U nasledujicich ras ne¢ekdame, Ze by
za né nékdo hral (stejné jako v pripa-
dé hobitl), jsou vsak dobrymi anta-
gonisty pro dobrodruhy.

Lidé

Cas od ¢asu nékam prijede bily viiz
z Cervenym kfizem, z néj vyskacou
lidé v bilych plastich, vSechny para-
lyzuji a nékoho odtahnou. Vyjimec-
né nékoho vrati zpét nebo pfivezou
z jiné roviny existence, ale nikdo jes-
té nedokdzal zjistit, odkud pfijizdé-
ji. Zkazky o jejich pokusech jsou tak
hrGzné, Ze je nebezpecné o tom jen
premyslet. Lidmi se strasi malé déti
a jedna z teorii o tom, pro¢ se Certi
boji kfize, odkazuje pravé na symbol
na lidskych vozech. Nejvétsi vidce
lidi je zndm pod jménem ,Docent
Chocholousek.”

Nelidé

e

Nelidé Ziji uprostied nepoli na dale-
kém severu. Nepole jsou neviditelna
a neodhalitelnd a nelidé je témér

nikdy neopoustéji; pokud je preci je-
nom opusti, jsou i oni sami neviditel-
ni a neslysitelni. Téch par velmi zhu-
lenych elfd, ktefi je navstivili a podali
o tom zprdvu, popisovalo zplsob Zi-
vota podobny hobitim, télesnou
konstituci podobnou zhulenym el-
fam a jeden zajimavy fakt: kdyZz ne-
Clovék zemre, stane se z néj nemrtvy,
ktery je vyhnan z nelidské spole¢nos-
ti a uZ nedokaze nalézt cestu zpét.

Zombici

Zombici matozné prochdzeji krajem
a hledaji mozky. KdyZz zombik najde
néjaky mozek, nasadi si ho a zacne
tancovat, tancovat a tancovat (pokud
byl mozek inteligentni, jako vétsSina
z téch napadlych pfi brainstormingu,
tak pritom filozofuje nebo pocita di-
ferencidlni rovnice), az se z néj stane
kostlivec.

Kostlivci

Kostlivci s oblibou chrasti kostmi
a prolévaji hrdlem néjaky alkohol.
Alespon pokud jej maji, jinak se snazi
néjaky ziskat, nebo si lehnou do né-
jaké rakve a spi. Chytfi kostlivci piji
ve své rakvi, ze které sv(ij drink stale
znovu vylévaji do korbele, ze kterého
jej znovu piji. UZ pred néjakou do-
bou Certi odvedli nékolik kostlivcl do

jiznich kraju, kde slouZi jako modni
bytové doplriky (kostlivec ve skfini je
oblibeny mezi zhulenymi elfy) nebo
jako Zongléfi a jini kejklifi. Dokonce
se objevila skupina dekadentnich
kostlivcli, ktefi ke spanku preferuji
rakvicky se Slehackou.

Lykantropové

Prokleti ménici dotyéného v néjaké
zvife postihuje jen hobity. Vikodlaci,
liskodlaci a tchotodlaci se jiz vysky-
tuji vzacné; kdysi pry byli hlavnimi
ochranci hobitl. Z Selem se cCastéji
vyskytuji jen psodlaci a kockodlaci.
Mnohem castéjsi jsou kralikodla-
ci a veverkodlaci — odhaduje se, ze
v nékteré z téchto zvifat se za uplni-
ku méni jeden nebo dva hobiti ze
sta. A¢ zkoumdni prokleti vedoucich
k lykantropii vénuji nejvic pozornosti
elfové, nejvétsiho Uspéchu nedavno
dosahli vodnici: podafilo se jim z né-
kterych hobit( udélat kaprodlaky (viz
vyse, v popisu vodnika).

Dinosaufi

V dZunglich na jihu, kde rostou bana-
ny, Ziji dinosaufi. ByloZravi dinosaufi
Zerou banany a masoZravci se Zivi ba-
nany prepasirovanymi pred jiné Zivo-
Cichy. Proto je tam tak nebezpecno,
proto jsou banany tak drahé a snad

proto jsou skoro vsichni dinosaufi
zluti. Jen néktefi jsou fialovi s rGzo-
vymi kytickami nebo zbarveni do né-
jakého podobného vzoru, ale k tomu
uzZ neexistuje Zzadna vSeobecné uzna-
vana teorie. Nejrozsirenéjsi je ta, ze
se jednd o zhulené dinosaury.
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napsala ,Lorwyn”

Dobrodruzstvi: Sluzba mrtvym

Toto dobrodruZstvi je uréené alespori mirné pokrocilym hrdciim. Uroveri
postav by neméla byt pfilis vysokd, aby kvili rozvinutym schopnostem ne-
mohly prekazky prilis jednoduse obchdzet.

Zvyraznény text je inspiraci pro vypravéce (PJ, PH...).

Pfibéh se odehrava v néjaké zapad-
lejSi oblasti libovolného viceméné
lidského kralovstvi. Je to krajina les-
nata a kopcovitd. V kraji je nékolik
vesnic, ale nemaji spolu kdovijaké
sousedské styky. Krom kazdorocnich
trhl, kdy piji, jedi a veseli se spo-
lecné, se skoro nestykaji. Vzhledem
k velmi vysoké povércivosti a uzavre-
nosti k tomu prosté nemaji potrebu.

Neni dulezité, proc¢ tudy druZina
projizdi — vypravéc si mlGze vymyslet
jakykoli divod — ale bude lepsi, po-
kud hrdinové zas tak moc nespécha-
ji. Mélo by se to odehravat na zacat-
ku zimy, kdy uZ mrzne ale snéhu jesté
tolik neni.

Za praskotu zmrzlého listi pod
vasima nohama se trmacite dal,
chladné prsty vétru vam tancuji
po obliceji a berou teplo. Vzdu-
chem vifi drobny snih a na zemi
se tvofi jemny poprasek , ktery

vitr hned rozmetd. Holé vétve
stromU tréi k nebi a jediné po-
chybné zavétfi se da najit mezi
smrcim. Je par hodin po poledni
a pod olovénou oblohou se ozy-
vaji vzdalené hlasy havrana.

Pomalu sestupujete do udo-
li @ za jednim z mnoha zakru-
tl podle par chudych strnist
a opusténé stojicich strasakd
tusite vesnici. A opravdu tam
je, mala viska s prostym kosteli-
kem. Za odbijeni zvon( a kvileni
vétru prochazite mezi Spinavymi
stavenimi, stac¢i pohled na kout
stoupajici z komind a je vam jes-
té vétsi zima nezZ predtim. Snad
by vas nékdo nechal prespat...

Hraci by si méli uvédomit, jak moc
je nepfijemné cestovat a prespavat
v mrazu, klidné pfidej detaily o zne-
citlivélych prstech a tvafich a nebo

nohou na kost promrzlych od brodé-
ni se pres reku.

... Z nejvétsiho staveni, do které-
ho vkladate nadéje, protoze jako
jediné vypada, Ze by tam i bylo
misto, se ndhle ozve bolestny vy-
kiik pfechazejici do tissiho zasté-
nani. Témeér jakoby tam nékdo
umiral. Nékde ale prfespat musi-
te a pokud tam bude o ¢lovéka
méné, aspon bude o misto vice...

At uZ to po svém reknes jakkoli, snaz
se hrace moc nepodésit, aby tam v({-
bec sli. Mistni jsou nedtvérivi a pokud
poprosi druzina o pfenocovani jinde,
bude lidmi (kdyz vibec oteviou) po-
slana K Jakubovi, to je ten velkej dim
uprostfed a dejte mi pokoj, ja nevim,
co proddvdte, ale nekupuju...” Mistni
prosté cizincllm nevéfi a boji se o své
dcery, takze jestli nechce druzina stra-
vit noc venku, do domu mistniho sko-
rostarosty jit musi.

Po zabuseni na dvere vam otevira
nevysoka asi tficetiletd Zena v pro-
stych vesnickych Satech a zve vas
bez dalSich feci dal. Jen vénuje
ustarany pohled vasim zbranim a
prohlédne si vase tvare.

,2dmenuji se Marie, jak vy?
A hlavng, je mezi vami néjaky lé-
Citel?“

At uZ je anebo neni, Marie, manzelka
mistniho skorostarosty Jakuba, zave-
de druZinu do hlavni svétnice.

... Je to vétsi mistnost s peci a
krbem, ve kterém pldpola ohen,
prikladd na néj vysoky hnédo-
vlasy a hnédovousy muz. Ten se
na vas ihned otodi, veliké tlapy
si otfe od popela a jednu z nich
vam podava.

yJakub. Vitdm vas v nasi vsi.
Jak znam sousedy, tak jsem prv-
ni, kdo to rekl. No, nedivim se
jim. TakZe...“ Jeho slova prehlusi
chraptivy hles, ktery vyjde zpoza
rtd Spinavého a v ojinénych had-
rech odéného mladika leziciho
na pevném stole.

,Kdo ... kdo pfisel?” Mozind
chtél fict vic, ale misto toho se
rozkasle a z koutku mu zaéne vy-
tékat tenky praminek krve. ,TisSe,
nemluv...“Zasepta Marie a po-
hlédne na vas. ,PomlzZete ndm
ho prohlédnout? Sotva jsme ho
pfinesli, ale co mu je, to nefekl.”

Pokud postavy mladika za¢nou ohle-
davat, najdou akorat par modfin —
nijak vaznych — a puchyfe na nohou.
Ani nemusi byt |écCitelé, aby poznali,
Ze jsou od dlouhého béhu. Je také
dost prokrehly, ale to téZzko mUze byt
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dlvodem jeho pfiSerného stavu. Na
dotazy, co se mu stalo, neodpovida.
Jen si uprené prohlizi tvare druziny.
Pak tiSe, chraptivé a prosebnym to-
nem promluvi.
,Ja ... uz brzo budu ... uz brzo
zemru.” (znovu se rozkasle a vy-
plivne dalsi krev — ted uz bude
znat, Ze ma lehce cerné zbarve-
ni — a par zubd) ,Poslouchejte
... kus odsud, slaby den cesty,
je ma ves ... doneste tam moje
télo a tohle.” (zdvihne kiecovité
sevienou pravou ruku) ,Prosim
vas o to ... jinak ma duse nebude
mit nikdy klid. Neni to daleko a
mi pfibuzni vas odméni ... uz je
jen malo casu ... slibte mi to...”
(Hraj ho hodné zoufalého, mluv
chraptivé a obcas zakaslej, umira
a ze vsech sil postavy presvéd-
Cuje.) Pak se na stole zkroutil
v kreci, z ust mu vyslo posledni
dusivé ,,...prosim!“ nasledované
vytryskem Spinavé krve a mladik
znehybnél. Marie i Jakub se tvari
otfesené.

Pokud postavy nepresvédcil, mhzes
to jesté zkusit usty Jakuba nebo Ma-
rie. Pfihodi, Ze mistni ho nebudou
chtit pohrbit na zdejsi vysvécené
puadé a kdovi co se stane, pokud télo
jen tak nékde zahrabou jako poslého

psa ... aby tady jesté nepovstali ne-
mrtvi a podobné.

A Ze vesnice, odkud byl, je oprav-
du jen asi den cesty vzdalena. Poradi
jim i cestu.

,Vydate se za koncem udoli nale-

vo po lesni pésiné a pak od kupy

ohlazenych balvand pujdete po-
dél ficky ... ta vede do dalSiho
udoli a tam to je.”

Pokud by ale postavy chtély nékoho,
aby je doprovodil, nikdo za Zadnou
cenu nepljde. Budou se vykrucovat
a vymlouvat a aZz po vyvinuti vétsiho
tlaku pfiznaji, Ze vi jesté néco: O oné
vsi se fikd, Ze je soucasné tdborem
lapkl. Ale postavy by na to spise za-
tim nemély pfijit.

Na cestu se nejspiSe vydaji dru-
hy den rano, Jakub a Marie a jejich
dva synové s nimi povecefi, mohou
se ptat, co se déje ve svété, odkud
a kam jdou, nebo prihodit néjakou
prihodu ze vsi. Nechaji je prespat ve
svétnici a sami se vmacknou do horni
svétnice, télo zemrelého na noc ulozi
nejspisSe v pristénku na drevo, zaba-
lené do latky.

Rano bude velmi vétrné a stu-
dené. Jakub mUzZe druZiné jesté zno-
vu zopakovat cestu, své podékovani
a vyprovodi ji ze vsi. Na hranici po-
zemku se s nimi rozloudi.

,Tak..tdmhleta cesta do lesa, to
je ono...Stastnou cestu a at nad
vami Buh drzi ochrannou ruku.”
Pak si stahne do cela kapi a proti
vétru se vraci domu.

Cesta bude mizernd a nepfijemn3,
ale celkem klidna. Pokud chces$ po-
stavy trochu zabavit, mohou potkat
vlky nebo tak néco, ale vétSina sme-
¢ek ma ted'jesté co zrat.

Co rozhodné nepotkaiji, jsou lap-
kové, okoli totiz bylo teritoriem jiné
bandy.

Télo se nijak neprojevuje, je to
obycejnd klidna a tuhd mrtvola. Po-
kud mu postavy rozpaci ruku, najdou
v ni miSek a v ném nékolik Spinavych
koniskych Zini (to ostatné mohly zjis-
tit uz v€era u Jakuba).

Muzes je ale nechat trochu blou-
dit, ke vsi dojdou az vecer, za Sera.

Tohle udoli je uzsi a daleko za-
rostlejSi nez to prvni, tmavé
holé vétve stromu a kef( sklesle
visi do zamrzajicich hladin tdni
a ohybu ricky, a na ¢asti suché
pady obkrouzené fickou se krci
vesnice.Tvori ji shluk ubohych
domk(l se stfechami z rdkosu a
temnymi okny.

Vlastné az moc temnymi —
v Zadném domé se nesviti, jen
uprostfed poblikava malé svétlo.

Pokud se vam to ovSem jen
nezda.

Ve vsi je také ticho a mezi domky ni-
kdo nechodi, z Zddného se nekoufi a
jedind znamka Zivota je ono svétlo
uprostfed. At uz postavy do vsi ve-
jdou odkudkoli, uvidi to samé.
Pokud nechtéji vejit, muzes
jim pfipomenout, Ze vracet se tim
straSnym terénem v noci zajisté ne-
bude ani bezpecné ani ptijemné, a
Ze v podmaceném a dosud ne zcela
zamrzlém studeném udoli se nepre-
nocuje dobre. Vesnicka lezi na jediné
rozumné vyvyseniné v udolicku.
Do zarubni, dvernich desek a
rdmU oken nékdo vyryl mnoho
ochrannych znacek, na plotech
se ve vétru trepotaji svazecky
hub i bylin svrasklych mrazem,
jakoby se tu ves nékdo snaZil
chrénit. Za nizkou zidkou mistni-
ho hrbitova se u seslé kaple vrsi
Cerstvé rovy.

Vprostred vsi sedi pod om-
Selou drfevénou sochou dva lidé,
maji sklonéné hlavy a zimomfivé
se chouli v potrhanych plastich.
Pak vas spatfili pfichazet a zdvih-
li k vam tvare.

Prvni z nich je zarostly vy-
hubly muz a ta druha je asi dva-
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cetiletd divka. Oba maji ve tvari
vepsany Zal a ohromnou bolest,
jsou bledi a pod o¢ima maji hlu-
boké kruhy.

Tito dva jsou posledni prezivsi z ves-
nice. Ten muz byl vesnicky nacelnik
a velel prepadlm, mistni si kv{li své
chudobé privydélavali na projizdéji-
cich obchodnicich. Ta divka je jeho
dcera. Oba jsou na pokraji smrti,
vlastné uzZ jsou vice mrtvi nez Zivi.

Sem se hodi vysvétleni, co se
vlastné ve vsi stalo. Pred rokem tudy
projizdéla Zzena, osaméle a v dobrych
Satech, dokonce na dobrém koni.
Mistnim zaplatila za ubohy nocleh
vice neZ kdy mohli doufat. Ale kdyz si
spocitali cenu jejiho krdsného koné,
obleceni, nahrdelniku a pfipocetli
i nezndmy, ale zajimavy obsah ja-
kési truhlicky, kterou méla s sebou,
bylo rozhodnuto. Misto toho, aby ji
nechali druhy den odjet ddl, ji obrali
o vSechno, co méla a nahou ji vyhna-
li do lesa. Nedali nic na jeji prosby
a sliby, ani na hrozby a proklinani. Tu
Zenu sotva o pul dne pozdéji roztr-
hali vici. Jeji poslani a davod k cesté
nikdo neznal.

Pfed smrti ale celou ves prokle-
la: Do roka a do dne vSichni zemfou
a pak znovu povstanou, jejich duse
budou zatraceny a oni budou az do

poslednich dni chodit v mrtvych té-
lech bez moZnosti je opustit.

A kletba padla na trodnou pldu.

Mistni zprvu nic necitili, prodali
majetek té Zeny a zili dal, ale ¢asem
na né vic a vic padal chlad a na konci
|éta zacali byt nemocni. Bylinky ne-
pomahaly a knéze uz si tu davno ne-
drzeli. Az pak si vzpomnéli na kletbu.
UzZ bylo ale pozdé. Pokusili se jesté
znovu sehnat ukradené véci, ale po-
vedlo se jim ziskat jen nékolik Zini
z koné. A ani ty nedonesl| ten, ktery
se pro né vydal, ve zdravi. Nahrdel-
nik si nechala dcera nacelnika, ale
pfi koupani ji spadl do tiné a uz ho
nenasla. A co s tyka truhly, tu si teh-
dy nechal nacelnik a po zjisténi, ze je
v ni krom mésce zlatakl i hezky te-
sak, z néj v mistni kovarné odstranil
kovarskou znacku.

Ta posledni noc, kdy mohou oby-
vatelé zlomit prokleti, je dnes. Oni
sami k tomu ale uz nemaji silu. Po-
kud zlomeno nebude, tak se k ranu
jen zaplazi do néjaké temné diry
a definitivné zemrou. Pak povstanou
jako nemrtvi a neskutec¢na bolest po-
loexistence jim bude kazdy den nicit
dusi vic a vic, az zapomenou, Ze néja-
kou maji. A pak dostanou hlad.

Muz se s namahou zdvihne a od-

hrne plachtu z tvare mrtvého,

kdyzZ spatfi, kdo to je, se zaupé-

nim skloni hlavu. Pak se podiva
do jeho dlané a vytahne koniské
Ziné (pfipadné se zepta druziny,
jestli néco nesl). Pohlédne na vas
s mucivou nadéji v ocich.

,Rekl vdam, co se stalo?“

»Nerekl” vyjde z promodra-
lych mladikovych rta.

Pokud postavy za¢nou panikafit a ta-
hat zbrané, jakoZe asi zacnou, zarost-
ly pfed nimi padne na kolena.

Vyslechnéte mé, prosim vas o
to! My vdm nejsme nebezpecni,
vZdyt se sotva hybeme.”

Mrtvy se s ndmahou a syknutim po-
kusi prikryt plachtou do které byl za-
baleny.

Zarostly pokracuje:

,Tahle ves je mrtv3, zacala chrad-
nout uz toho dne, kdy nad ndmi
byla vynesena kletba. A dnes se
rozhodne o nasem osudu. Kradli
jsme, pytlacili...a zpUsobili mno-
ha lidem smrt. Byli jsme zlo€inci,
ale...”

Mluvi, jako by presvédcoval i
sam sebe, zoufale a prosebné

,»-..2a to prece nezasluhujeme
vécnou bolest.”

Podobnym zpUsobem vysvétli posta-
vam svUj ptibéh, bude upfimny a ne-
bude zastirat svou vinu, spi$ naopak.
Diva se smrti do tvare a vi, ze IZi uz
mu jen pritizi.
,Mame snad jesté Sanci. Pokud
nam odpusti ona, kletba padne.
Na to bychom potrebovali, aby
prisel jeji duch... tady jsou zbyt-
ky toho, co jsme ji vzali. Pokud
byste je dovedli ziskat, snad by
prisla... my uZz nemudzeme. Vim,
nem0zu vam toho moc nabid-
nout. Ale tahle noc se ozve aZ do
veécnosti, nas osud mate v rukou.
Prosim vas o pomoc a cokoli ode
meé budete chtit, ddm vam to.
A aZ jednou zemrete vy, bude
nasich sedmapadesat dusi prosit
za milosrdenstvi pro vas.”

Skutecné toho moc nema, jakykoli
lup prodali a koupili za néj, co po-
trebovali k Zivotu. Maji ale véci jako
deky, staré zbrané, rizné obycejné
predméty. VSsechno mozné, co se da
jen najit v chudé vsi. Pokud postavy
odmitnou, nebude pro né bezpecné
tam prespat a mély by odejit. Pokud
pfijmou, vezme si slovo ten mladik,
kterého donesli.

,Pojdte za mnou.”

Namdhavé se belhd smérem
za ricku, prekrocite ji po chatrné
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drevéné lavce a pak uz vidite jen
drobné policko a les. A na tomto
snéhem popraseném strnisti se
prohazi mohutny tmavy kan, na
prvni pohled silny a pysné a ne-
zkrotné podupavajici.

Nenechdva vsak za sebou ve
snéhu zadné stopy, oci mu pla-
nou zurivym prisvitem a jeho
pohyby pUlsobi zvlastné nesku-
tecné. Mladik vam poda uzdu,
na kterou uvazal Ziné.

,Musite ho zkrotit.”

Pljde to Spatné. Kn je sice hmot-
ny, ale z toho plyne, Ze jeho kopyta
a zuby jsou hmotné také. Je nesmir-
né divoky a pokud se k nému nékdo
priblizi, zkusi ho zmrzacit. Je nicmé-
né i jedna cesta, jak ho zkrotit klid-
né, a to zavolat na néj jeho jménem.
Mladik ho sice znd, ale dokud se ho
nékdo pfimo nezeptd, kletba mu ne-
dovoli to dat najevo. Nicméné ki se
nepokusi nikam utéct, zjevil se tady
a zmizi s ranem. Pokud mu nékdo na-
sadi uzdu nebo na néj vsedne, ki se
zklidni a necha se vést do stfedu vsi.

Tam uz ceka ta divka, pokyne
druZiné rukou a dovede je k jedné
z hlubokych tani.

UZ je davno uplna tma, ale ted,
kdyZ stojite nad temnou tdni,

na okamzik vykoukl mésic zpoza
mraku. A na dné se néco zalesk-
lo.

,Ukdzal se vam“ Slabé se
usméje divka ,Neni to zas tak
hluboko, jen asi tfi sahy, nékdo
z vas se musi potopit a vylovit
ho.”

Divate se na ledovou vodu
a ledovy Skraloup okolo brehd.
Pokud ale chcete vytdhnout na-
hrdelnik, nékdo se toho opravdu
zhostit musi.

Voda je skute¢né ledova. A vzhledem
k tomu, Ze ¢ast tiné je uz zamrzla se
mUze snadno stat, Ze ten, ktery se
potapi, ztrati orientaci a omraci se
hlavou o led. A pokud se rychle po
vynoreni neohfeje a neprevilékne do
suchého, jakoZe asi ne, tak ma né-
jakou nemoc jistou. A to muZe byt
opravdu nebezpecné.

Nicméné by se to povést mélo,
jen pokusy o tahani klackem budou
neuspésné a rozvifi kal u dna, takze
to pak pujde daleko hf.

Posledni ukol jim zada byvaly nacel-
nik vsi.

Vede vas do staré a chabé zafize-

né kovarny, mezitim tam nékdo

musel zapalit ohen a na kovadli-
né lezi tesak.

,Vratte tam znak, ktery jsem
zniCil. Vypadal takhle.” Ukaze
tfesouci se a promodralou rukou
na symbol podobny rybé nacrt-
nuty uhlem na hadru pfibitém
na zed' kovarny.

Ani tenhle Ukol neni leh-
ky, ohen se nechova pfirozeng,
Casto vysSlehne na ruce a tvare,
jakoby chtél ublizit, kovarské
nacini pali v rukou a zpUsobuje
puchyre, kour pali v ocich, dusi a
pritom by tam ani nemél byt... a
v hlavé citite nejdfiv jen tepani,
ale pozdéji se vam s kazdym do-
padem kladiva na kov muze roz-
skocit, tmi se vam pred o¢ima a
bolesti se musite kousat do rt(.

Postavy budou mit osklivé popale-
niny, tady jde o to prekonat bolest
a nezkazit cely tesdak.

Ale pokud se budou druZinici
opravdu snazit a nebudou se Setfit,
kletba je nechd to dokondit.

Pak, kdyz se kin, Sperk i tesak
donesou na jedno misto, pfijde duch
té, ktera kletbu vynesla.

Jednou Uzkou ulickou se k vam
blizi vzptimené kracejici Zzena. Je
znat, Ze musela byt krasna, ale to
bylo predtim, nez ji vlci potrhali
a zkrvavili télo. Je kryta jen svymi

dlouhymi vlasy a Spinava od bla-
ta, nohy mad plné ran od kamen(
a trni. Ani ona nenechava zadné
stopy a jeji hlas neni hlasem smr-
telnice. UZ proto, Ze ma tvrdost
kamene a neustupny klid smrtj,
které uz patfi.

Pohlédne na druZinu oc¢ima
temnyma jako hrobova jama a
promluvi.

,Tak jste pro né trpéli. Snase-
li rany, bolest, chlad i Zar. A pro¢
vlastné? CozZpak nezasluhuji
trest za roky kdy oni nicili lidské
Zivoty a brali, co jim nepattilo?”

Zarostly a ti druzi dva ztézka
pokleknou pred pfizrakem, div-
ka si skomirajicim hlasem vez-
me slovo. ,,Museli jsme se uZivit
a jinak to tu neslo... a litujeme
svych ¢inQ.”

Zakrvavena se ji zadiva do oci
a ta druha sklopi zrak k zemi. Pak
zakrvavena hneévive, témeér sSep-
tem odpovi. ,Tak litujete? A vase
litost ma vratit Zivoty téch, které
jste zabili, vaSe bezcenna a opo-
vrzenihodna litost snad zachrani
ty, kterym jsem vezla dikaz o je-
jich neviné? ProC bych vam méla
odpoustét?”

Do rozhovoru mohou zasahovat po-
stavy a bez jejich pfic¢inéni rozhodné
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kletba nepadne. Pokud ale uvedou
dost argumentd, které probudi v pfti-
zraku misto vzteku byvalou lidskost,
pak necha kletbu padnout. Nicméné
v u dobu tak asi bude svitat, tdhnou-
ci se rozhovor se tim da ukoncit. Za
usvitu zmizi kan i Zena, tesak a Sperk
okamzité ztrati lesk a popraskaji.
Jestli do té chvile nebude kletba zru-
Sena, uz se ji zrusit ani nepodafri.
Umirajici se jen odpotaceji do
jedné chatrée a pokud se s nimi po-
stavy pokusi komunikovat, odpovédi
jim bude jen chraplavy plac a bolest-
né zvuky cezené pres zataté zuby.
PfinejlepSim jim mezi vzlyky po-
dékuji za snahu pomoci, a pak jim
poradi, aby utikaly. A to rychle a cely
den.
Kdyz se kletbu podafi zrusit, rano
muze dopadnout asi takhle:
Svitd a zakrvaveny pfizrak ted
uz bez hnévu pfistupuje ke tfrem
kleCicim. Dlani se dotkne jejich
cel. ,Jestli jste trpéli za své Ciny
dost, to posoudi Bih. Ja vdm pro
to, co ve mné zUstalo ¢lovékem,
a co mi tito cestovatelé pfipo-
mnéli, odpoustim. Pokoj vasim
dusim.”

Pak se otocila tvari k vam,
sklonila hlavu, jakoby naznacila
lehkou dklonu a podékovani a
ztratila se v rannim Seru spolu

s koném. Predméty zCernaly a
zménily se v prach, tfi umirajici
se namahavé a slabé usmali.

,Vezméte si, co chcete. Dali
jste nam klid, na druhém brehu
budeme cekat, abychom moh-
li byt u vaseho prichodu. Mate
nasi vdécnost.” Pak se jen podi-
vali jeden na druhého a unavené
si lehli na studenou zem. A za-
vieli o€i.

Udoli prozafilo svétlo nového
dne.

Tak néjak by to mohlo celé vypadat.
Pokud postavy téla pohibi nebo sem
dokonce poslou knéze, tim Iépe.

Pokud jsou tvi hraci bojovnéjsi,
muzes vloZit do scény s tani i kratky
souboj s ptizrakem nékoho, kdo se
tam kdysi utopil.

Detaily o CP

Marie a Jakub: Nejsou pivodem od-
sud, Jakub byl vojakem a celkem ob-
stojné bojuje, jesté |épe se pak rve.
Oboji ale déla nerad a jeho zbrani by
v nouzi byla leda sekera na dievo. Na
svou minulost se snazi zapomenout.
Skorostarostou je jen kvuli tomu, Ze
neZije tak moc nuzné, jako zbytek,
toho mladika nasli kus od vsi, leZici-
ho na cesté.

Umirajici: Bojovat nemaji proc
a s kym, pokud je druzina napadne,
nedovedou se branit pfiliS Gcinng,
spi$ vibec. Na druhou stranu, po-
kud je nékdo potkd po jejich zméné
v nemrtvé, bude to horsi. Kazdy dalsi
den je posune dal od lidskosti a bliz
k zufivosti hladem. Pak uz budou ne-
bezpecnymi protivniky a zbyli, jen
nehluboko pohibeni vesni¢ané po-
vstanou také.

TakZe pokud se druziné néjakym
zpUsobem nepodafi zlomit kletbu
(nebo tam ani neplijdou) da se tak-
to navazat. A také nezapomen, Ze
nemrtvymi se stanou vsichni zemfreli
vesnicané, stejné tak stafi jako mladi,
muZi i Zeny. To by mohlo pfidat celé
véci désivosti. Z lesd pozdéji vyjdou,
budou napadat lidské osady v okoli
nasledovani hejny vran, hvozdem se
zacne Sifit jejich zast a utoky se bu-
dou stupriovat.

Celé dobrodruzstvi je o volbé postav
a jejich rozhodnuti, opravdu by mélo
mit néjaké nasledky v budoucnosti.
Treba duch, ktery je necha byt jako
nékoho, kdo od udélu podobnému
tomu jeho pomohl jinym. Anebo
Zoldnér, ktery si je bude chtit na-
jmout na vypravu do lesu, ze kterych
se Sifi divné zlo chodici za Sera.

A kdovi, tfeba na pokraji smrti
skutecné potkaji vdécné duse...
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Napsal Petr Hrdlicka

Dobrodruzstvi: Trollové

Ndsledujici ukol miZe volné navazovat na dobrodruZstvi Bludicky (vyslo

pro druzinu na 1.-2. drovni.

Par rad zacatkem

Popis lokace je vcelku strohy a zde
je tvd moznost dalSiho dodélani,
pane hry. Nic nevyleka mladé hrdiny
v lese, kde se pry potuluji trollové,
jako kdyz jednomu z nich sklouzne
noha po kluzném koteni ¢i kameni,
zamota se do ostruZin, ujede mu
noha do lesniho ledového pottcku.

Rovnéz mraz po zadech jim pro-
béhne, pokud se jim vylekana sova
vznese primo nad hlavami a s hou-
kanim na postavy shodi Sisku ¢i zlo-
menou suchou vétev. Urcité se neboj
improvizovat podle nalady v druzin-
ce, cokoliv si mizes zménit.

Navic pokud si budes chtit od-
zkouset nékterd pravidla, je urcité
prostor ve vesnické hospodé, kde
vecer u korbeliku se mohou posta-
vy vsazet a hrat paku, karty, ¢i kost-
ky. Zdbavé se meze nekladou, takze
i klidné na hod polenem muze dojit,

kdyZz se mirné opily dobrodruh ne-

cha sedldkem vyhecovat. (Budes-li

potifebovat pomocné voditko, nebo

jako inspiraci, mGzes vyuzit nékteré

tipy z dobrodruzstvi Bludicky)
Ménovy systém:

cemi jsou mysleny stribrné grose
bez rozdilu, jak je v textu uvedeno

mincemi jsou mysleny zlaté bez
rozdilu, jak je v textu uvedeno

e LONE WOLF: veSkerymi mincemi
jsou mysleny Somerlundské zla-
té bez rozdilu, jak je v textu uve-
deno

Dobrodruzstvi

Trmacite se uz ctvrtou hodinou
od posledniho domu, ktery jste
minuli, kdyZ kone¢né pred vami

se objevilo malé udoli s dravou
fickou a lesy na ubocich. Zhru-
ba v jedné tretiné blize k vam se
rozkladaji domy a statky vesnic-
ky. Kour, ktery stoupa z komin(
rovnou k nebi, pasouci se doby-
tek dal podél vody na loukach
a zpév ptakd vytvari zdani idylky.

Sedavy sloupek dymu vas pFi-
vital v této pochmurné vesnicce
stejné radostné jako obyvatelé.
Jakmile jste slezli z toho proklaté
rozvrzaného Zebrinaku, shlukli
se okolo vas a pohliZeji k vasim
osobam jako ke spase.

Rikate si, co vds mohlo pfi-
mét vzit tuto zatracenou a mizer-
né placenou praci. A maji vliibec
na slibenou odménu v podobé
zlatak(l na osobu za nalezeni té
noc¢ni hrlizy kradouci jejich kravy
a ovce?

Néjak takto mUZe privodce hrou pfi-
vitat hrace po pfijezdu do vesnicky
Drevéna Lhota.

Doby, kdy se zde v okolnich lesich
hromadné kacelo dievo pro knizeci
plany, jsou davno pryc¢ a ze zaslé sla-
vy zbylo ani ne sto obyvatel pasou-
cich na plvodnich smrkovych a sos-
novych svazich tahlého udoli ovce,
skot, péstujicich brambory, fepu,

dyné ¢i sbirajici divoka jablka a vyse
v kopcich medvédi ¢esnek.

Centrum tvofi dim s kamennou
Casti a drevénym druhym patrem,
mistni dim starosty v kombinaci
s pohostinstvim a obchodem. Moc
pro dobrodruhy zde zafizeni nejsou,
vesnickym kovarem s rukou pro na-
stroje ¢i podkovy zacinaje, lovci,
mistni bdbou korenarkou a tfemi
tmavymi pokoji pro hosty u lokalu
konce.

Vedle hostince stoji sypka, kam
si ukladaji hospodafti zasoby na zimu,
zbytek vesnice jsou jiz domy oby-
vatel. Nejvétsi udalosti byva kazdou
prvni nedéli v mésici pfijezd dvou Ci
tfi kupclh prodavajicich mistnim li-
dem ¢i nakupuijicich od nich.

Brzy po vasem pfijezdu se zacalo
jiz smrakat. Starosta si vas hned
dovolil pozvat k sobé do domu
na kratkou poradu.

Nechcete jej urazit, a tak jej
nasledujete do stroze zafizené
mistnosti s delSim drevénym
stolem a Zidlemi, krbem v rohu
a dzbanem vody se sklenickami.

Sotva jste dosedli, zacal sil-
néjsi muz, mistni sedlak, rozvas-
néné mluvit.
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,Vcera to byly
tfi kvalitni ovce,
davaly hodné
viny a mléka, dva
dny predtim kra-
va a pred tydnem
dvé kozy a jehna-
ta. Panové, pro-
sim vas, najdéte
ten nocni bés,
co mi krade kusy
z mych zdpadnich
stad a ja vam kaz-
dému vyplatim
5 zlatych. A jako
pridavek, pokud
se jiZz nic neztrati,
dostanete deset
liber nasolené-
ho masa, pecen
chleba a syra.

V postavach jiz vzbu-
dil zajem chasnik
vyktikujici na trzisti
(anebo kdekolik jin-
de ¢i kdokoliv jiny a
jinak), a proto se roz-
hodly vsednout k k nému na Zebfi-
nak. Nyni se primarné jedna o jejich
odménu. Mohou se pokusit smlou-
vat a pripadny Uspéch jim dokaze za-
jistit odménu o tfi stribrné a pecené
kure vyssi.

.J;J'//ELV‘

S noclehem postav si nemusi
hraci délat starosti, jelikoZz hostinské
pokoje jsou nyni prazdné, a tak je
starosta ubytuje v nich.

Na druhy den jej jeden z vesni-
¢ant dovede k mistu dnes jiZ oprave-
né ohrady, kde se ztratily kusy jejich
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dobytka. V tomto misté muze dobro-
druzstvi zacit.

Ohrada

Na kllech ohrady jsou jesté sta-
le znat stopy po silnych drapech
zarytych do dreva. Ani z travy
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nevymizela vSechna krev
usmrcenych zvifat. Tézko
fici, co se tu odehrdlo, ale
pokud ti sedlaci nepfeha-
néli, poztracelo se jim pét
krav a sedm ovci. Baca,
jeSté neZ odesel, ukazal
smérem do kopcl, kam
pry jejich majetek byl od-
vlecen.

Pokud se postavy zacnou
dikladné rozhlizet po
blizkém okoli, najdou jas-
né stopy, kudy se trollové
vydali. Stopovat je neni
vibec tézké, na mnoha
stromech jsou chomace
srsti vlecenych zvitat, ¢as-
to i kus zaschlé krve. Jiz
toto by mélo samoziejmé
postavam ddvat ze sou-
pere respekt. Od ohrady
k pelechu je to asi dvé
mile do kopce, plného
. mladych naletd, ostruZin
atrni.

Pelech trolla

Na hromadé chvoji se povaluji
dva velici trollové. Jeden spi na
zddech a druhy na boku. Neda-
leko je hromada silné pachnou-
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cich kosti z krav a ovci, které sem
oCividné dosmykali. Ovsem kde
je jejich maso, je otdzkou, urcité
vSechno nemohli stihnout za ty
tfi dny snist. To neni ani v trollich
silach. Za povSimnuti stoji i kyj,
ktery jeden z nich ma nedaleko
své pazoury a podle stop zaschlé
krve na ném byva casto pouzi-
van.

Pokud budou hraci opatrni, urcité se
jim povede priplizit se dosah k trol-
[Gm. Bude dost zaleZet na tobé jako
panovi hry, kam az je nechas zajit.
Urcité ale neni vhodné nechat trolly
zabit ve spanku. Nastane-li probuzeni
jednoho z kumpana, zacné okamzité
fvat a pohrne se smérem k postavam
pri¢emz probudii druhého.

Bestiaf

Troll Oter

Mladsi z dvojice trolll je dosti jedno-
duchy. OvSem kde mu nebylo dano
v hlavé, je mu dano v pazich, a tak je
¢asto Hubrou vmanipulovan do boje,
kde za néj nasazuje svoji kzi. | kdyzZ je
¢asto podcenovan, ma v kapse scho-
vanou dyku, kterou v nouzi dokaze
dobre pouzit. Jeho jedinym cennym
majetkem je 6 postribrenych jehlic,

spinajicich jeho kazajku v hodnoté
sotva dva zlaté.

Draci doupé 1.x

vt. 4+5

UC  ruce(4+3/0)=7/0
dyka(4+2/-2)=6/-2

of (1+2)=3

Odol. 15
Zbran ruce (3/0)
dyka (2 /-2)
Zbroj zrohovatéla kize (KZ +2)

Vel. C

Draci doupé 2

Charakteristika: 3—4 (pohyb a preizi-
ti v divociné, zastrasovani, nemilosrd-
nost, predvidatelnost, boj beze zbrané)

Sudba: 6-8

Hranice: Télo 7, Duse 2, Vliv 3

Zvlastni schopnosti: ¢len skupiny,
silak, kiiZze z kamene

Vybaveni: n0z (kratka Istiva
zbran) a zrohovatéla kuze (lehkd
zbroj — bez postihu)

Kouzlem a mecem

Nebezpecnost vysoka
Sila: k12
Inteligence: k4

Hbitost: k6

Zbran: pésti, dyka (k4)
Zbroj: kGze (k4)

Lone Wolf

Uméni boje 23
Vydrz 36
Troll Hubra

Hubra je z dvojice trollli chytrejsi, Ce-
hoz rad vyuzZivd ve snaze manipulo-
vat svym druhem a pfi vhodné pfile-
Zitosti jej okrast. Pokud bude nucen
bojovat, bez litosti zabije kazdého,
kdo se mu postavi. Za kamemen
v doupéti ma schovany mésec s tuc-
tem zlatek. Na odiv nosi na levé ruce
dva bronzové prsteny.

Ovsem nejvétsi poklad nosi scho-
vany v malé vnitfni kapse kazajky.
Kousek uSmudlaného papiru a na
ném nacrtnuty planek cesty smérem
dale do kopcl a lesu ke zficeniné.

Draci doupé 1.x

vt.  4+1

UC  ruce(3+3/0)=6/0
kyj(3+4/-2)=7/-2

o€ (1+3)=4

Odol. 15

Zbraf ruce (3/0), kyj (4 /-2)

Zbroj zrohovatéla kize (KZ +3)
Vel. C

Draci doupé 2
Charakteristika: 3—4 (pohyb a preziti
v divociné, zastrasovani, Istivost, boj
beze zbrané, manupilace se soupefi)
Sudba: 8-10
Hranice: Télo 6, Duse 3, Vliv 4
Zvlastni schopnosti: vedouci sku-
piny, liska podsita, kize z kamene
Vybaveni: kyj (kratkd mocna
zbran) a zrohovatéla klze (lehka
zbroj — bez postihu)

Kouzlem a mecem

Nebezpecnost vysoka

Sila: k10
Inteligence: k6

Hbitost: k6

Zbran: pésti, kyj (k6)
Zbroj: kGze (k6)
Lone Wolf

Umeéni boje 23

Vydrz 36

Mapa

Osada, udoli a misto pelechu troll(
v kopcich (viz pfedchozi strana).
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napsal Petr ,,ilgir Chval

Zahrajte si s nami: Cesi v Essenu

KaZdy rok ke konci rijna se sjedou desetitisice lidi z celého svéta na veletrh
Spiel v némeckém Essenu, aby zjistily, jaké novinky jim pripravili vydavatelé
deskovych her. Letos jsem se této mega-akce také zucastnil a rad se s vami
podélim o dojmy, poznatky a Zhavé novinky ze setkdni herni komunity.

Kteti Cesi byli v Essenu?

Kromé béZnych navitévnikG z Cech
a Moravy, které ¢lovék v téch da-
vech Némcd, Francouzl, Americ¢anu,
Danl, Holandan( a jinych ndarod(
potkava spis nahodou, vyrazilo i né-
kolik ceskych vystavovateld. Ty uZ
bylo tézsi prehlédnout, okupovali
hned dvé strategické pozice v arealu
vystavisté.

V hale 4, v dobré spolecnosti
polskych vystavovatel(, sidlila Czech
Games Edition (CGE) v Cele s jiz své-
tozndmym VIddou Chvatilem, jejiz
stanek byl oznacen ohromnym bane-
rem visicim ze stropu haly a neustdle
obklopem hucicim davem navstévni-
k(. V hale 9 se nachazelo seskupeni
stank( mensich ¢eskych vydavatel(,
ktefi jako sprdvni vlastenci drzeli po-
spolu. Kromé jiz zavedenych jmen
jako Jira's Games lirky Mikoldse
a Czech Board Games (CBG) se zde

objevili i novacéci — firma Stragoo
spolupracujici s CBG na vydavani her
talentovanych ¢eskych autor( a Tony
Games, ktera pfijela propagovat no-
vou cyklistickou hru ARRIVEE.

Dalsi cast ceské vypravy tvofili
lidé z plzeniského deskoherniho klu-
bu GoaDa a zastupci Mindoku, ktefi
zde patrali po novinkach vhodnych
pro lokalizaci na ¢esky trh.

Dojmy z ro¢niku 2011

Na veletrhu Spiel jsem byl poprvé,
pochopitelné tedy byl muj subjek-
tivni dojem velkolepy. KdyzZ vidite ty
stovky vydavatelu s tisici her nejriz-
néjsich témat a zaméreni, nemuzete
se ubranit zvlastnimu pocitu bezmo-
ci a rikate si ,z toho nemam Sanci
vyzkouset ani desetinu“. Vybér her
k vyzkousSeni je sice zizZen tim, Ze jen
mensina vydavateld ma na stancich

stolky pro hrace, presto jde o nepre-
berné mnozstvi. Situaci také ztézuje
fakt, Ze o hrani je velky zdjem a u sto-
|0 je neustdle plno. Jak tedy vybirat?
Jedna z moZnosti je dat na prvni do-
jem a vybirat si hry, které zaujmou
vizualné ci tématicky. Také je mozné
nechat se vést reklamou a dat pred-
nost hram, o nichz uz se dopredu
mluvi jako o favoritech.

Pokud byste jiz byli unaveni des-
kovkami, mGzete zavitat na pridruze-
ny veletrh ComicAction, kde najdete
ohromné mnoistvi komikst vsech
zanrl a zaméreni. Chcete zombies?
Nebo nacisty? Nebo zombie nacisty?
Mate je mit, a to v desitkach kusu.

Milovnici LARPu také nepfi-
jdou zkratka. Kromé zbrani a zbroji
zakoupite Siroky kozeny sortiment
a nejruznéjsi dopliiky od kloboukd
s pefim pres chainmail spodni pradlo
az po steampunkové Sperky z médi
a ozubenych kolecek.

SPIEL

Potud mdj subjektivni dojem.
Od svych spole¢nikd jsem nicméné
zaslechl, Ze vlekld ekonomicka krize
se projevuje i zde, Ze drivé;jsi rocniky
byly velkolepéjsi a nabidka her zaji-
mavéjsi. Po nékolikadennim patra-
ni se lidé z ceské vypravy shodli, ze
dobrych her je zde mnoho, ale zad-
ny opravdovy trhak se nenasel. Bylo
tedy citit i urcité zklamani. Také podil
reedic a rozsiteni byl v roce 2011 az
podeziele vysoky. Jako by vydavate-
[tm dosla invence a spoléhali se na
jistéjsi zplsob vydélku.

Rovnéz jsem si nemohl nevsim-
nout rozdili mezi zapadem a vycho-
dem. Némecti vydavatelé (repre-
zentovani napfiklad Queen Games)
méli a dosud maji vedouci pozici na
trhu s deskovymi hrami. To jim patfi
zasluha na fenoménu zvaném euro-
hra, ktery zpUsobil expanzi moder-
nich her do evropskych domacnosti.
V poslednich letech — a letosni vele-
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trh to jen potvrdil — vSak uz je znat
uréitd vycpélost a vycerpani idei.
Nové eurohry jsou si vSechny navza-
jem podobné a nepfinaseji nic nové-
ho. KINGDOM BUILDER, CASTELLI, LAN-
CASTER a dalsi novinky Queen Games
jsou sice dobre femesliné zvladnuté,
ale postradaji néco navic (neotrely
napad, zajimavé zpracovani fikce, at-
mosféru, gradaci napéti...), ¢im by za-
kaznika ptitahly. Neni divu, Ze Queen
Games letos sazi hlavné na predélav-
ku starSi Uspésné hry WALLENSTEIN.

Naproti tomu vychod, reprezen-
tovany predevsim polskymi a Cesky-
mi hrami (ale objevily se napfiklad
i chorvatské), se dere stale vice do
popredi. CGE je jiz plné etablovanou

BUILDER

Al .

@] & BRl e

a zaddanou znackou. Jejich DUNGEON
PETZ (PRISERKY Z PODZEMI), humorné
ladénou strategii tematicky navazuji-
ci na VLADCE PODZEMiI, ocekavali fa-
nousci jiz dlouho pfed vydanim. Lidé
prochazejici arealem, na trickach
placky zobrazujici Savlozubé krélicky
a jiné potvory, byli jen soucdsti pro-
pracované marketingové kampané.
Vtipem a napady hyfi i dalsi novinky
—ve hte LAST WILL (DEDICTVI) se Vzije-
te do role potomka, jenz se snazi dle
posledni vile bohatého stryce utra-
tit co nejefektivnéji svéreny obnos
a tim si vyslouZit jeho dédictvi. Pic-
TOMANIA je party hra ve stylu nakres-
li/uhodni. O tom, Ze tyto hry urazily
od dob AcTiviTy dlouhou cestu vyvo-
je, jsem se presvédcil pfi playtestu

Ani ostatni ¢esti vydavatelé ne-
lenili. Czech Board Games prisly se
dvéma novinkami — zabavnou hrou
INFARKT a zavodni hrou SPEEDWAY
CHAMPIONS s inovativnim mecha-
nismem odmérovani vzdalenosti
koleckem. Jira's Games sklidily vel-
ky Uspéch se ztfesSténou hrou SPACE
BASTARDS (kterou jsem si bohuzel
nestihl zahrat). V jednu chvili se BAs-
TARDI dokonce ocitli na prvnim misté
prabézného hodnoceni novinek, kte-

Polské vydavatelstvi Rebel Ga-
mes, které loni zabodovalo s horole-
zeckou hrou K2, letos predstavilo hru
DRAKO o bojich trpaslik(i s bajnymi
jestéry. Ja jsem si vSak osobné stacil
vyzkouset pouze jednu polskou hru,
ALCATRAZ od vydavatelstvi Kuznia
Gier. Strucnou recenzi najdete nize
v ¢lanku.

Novinky z Essenu

V nasledujici kapitole ve zkratce
predstavim nékolik deskovek z téch,
které jsem si béhem veletrhu stihl
vyzkouset. Pfi ¢teni méjte na paméti,
Ze vétsinou jde o prvni dojem z jedné
partie, a proto mé hodnoceni berte
S rezervou.

KingpoM BUILDER

Velké reklamé se tésila novinka od
Queen Games. llustrace rytire prehli-
Zejiciho své panstvi a ndzev KINGDOM
BUILDER by sliboval epicky budova-
telsky zazitek, pokud bychom neveé-
déli, co od QG muzZeme cekat. Jedna
se v podstaté o velmi dobre fungujici
abstraktni hru, na kterou je ,historic-
ky“ fluff navle¢en jako Spatné pad-
nouci kabat. Zaddnou atmosféru od
toho necekejte. Dle mého skromné-
ho ndzoru by autofi udélali Iépe, kdy-

by misto les(, hor, luk, a kvétinovych
luk ponechali na planu cervenou,
zelenou, modrou a Zlutou. A misto
Zetonu chaloupky, vézicky a mostu
nechali Zetony s koleckem, étverec-
kem a hvézdic¢kou. To by ale pak hra
nebyla tak atraktivni...

Hra jako takova funguje dobfre.
Na hexovém planu rozsifujete své
Uzemi sestavajici z domeckd, snazite
se ulovit bonusy, které vam umoz-
nuji rGzné nestandardni tahy, jako
napriklad prestéhovani domecku
na jiné misto nebo stavbu domecku
na vodé. Cilem je nasbirat co nej-
vice bodl. K tomu slouZi karty cil(,
z nichZ se pro kazdou partii vylosuji
nahodné tfi a ty potom urcuji, za co
hraci ziskavaji body. (Napfriklad karta
horniki ohodnocuje domecky sou-
sedici s horami.)
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Jde o klasickou eurohru, v niz
si hraci navzdjem skodi nejvyse tim,
Ze si prekazeji na planu. KINGDOM
BUILDER nabizi dobrou opakovatel-
nou hratelnost, nebot témér vse
(hraci plocha, Zetony bonusu, karty
ukoll) je variabilni — kazda partie ma
tedy jiné vychozi podminky. BohuZel

| MANAGER
. TE_!; Ennn GAME

-

kvali tomu, Ze abstraktni model ne-
pasuje dohromady s fikci, plisobi hra
neptirozené a uméle, coz zhorsuje
zazitek ze hry. Nedockate se Zzadného
pfibéhu, ktery by vas chytil a vtahnul
do hry, ale pouze suché logické skla-
dacky.

Broop BowL: TEAM MANAGER

Americka karetni hra s humornym
tématem brutdlnich zapast rugby,
v nichz jako tymy figuruji rzné fan-

jinymi schopnostmi, coz ma za vysle-
dek lepsi atmosféri¢nost ale i lehkou
nevyvazenost hry, jak uz ostatné je
u americkych her obvyklé. Napfiklad
moji chaosaci si relativné snadno po-
radili s elfy ¢i lidmi, takZe jsem skon-
¢il s pomérné vysokym skére, coz se
mi u prvnich partii nové hry obvykle
nestava.

Management tymu, ktery m3
hra v ndzvu, spocivd v tom, Ze hraci
postupné prikladaji hrace ze své ruky
ke kartdm zapasu, jeZ lezi na stole
a snazi se dostat mic do drZeni svého
tymu, pfipadné necistou hrou vyra-
dit soupere. Zdpas nakonec vyhrava
ten, jehoz soucet hodnoty hracu je
vyssi. Srazeny hrac je za méné bodd,

zmrzaceny za nula... Za vitézstvi v za-
pasech je mozné ziskat fanousky (coz
jsou vitézné body) a dalsi bonusy na-
pfiklad v podobé specidlnich hraca,
ktefi posili Fady tymu.

Hra je zdbavnd, ma spad a vy-
tvari lehce dekadentné humornou
atmosféru. llustrace a grafika dobre
odpovidaji vyznéni hry, coz ocenuiji,
prestoze tomuto americkému fanta-
sy stylu neholduji.

ArcATRAZ: THE SCAPEGOAT

Novinka od polského vydavatelstvi
KuZnia Gier slibuje uz na prvni po-
hled neotrelé téma. Hraci predsta-
vuji vézné v Alcatrazu, ktefi se, jak
jinak, pokouseji uniknout. Figurkami
posouvaji po schematickém planu
véznice, ktery sestavd z rlznych lo-
kaci (jidelna, pradelna, pochodovy

dvir, stradznice), ziskavaji zde pred-
méty (obleceni, naradi, kli¢e), s nimiz
pak Smeli mezi sebou nebo s dozorci.
Alcatraz je totiZ jako kazda spravna
véznice prolezly korupci. Za doneseni
urcité kombinace predmétl na dané
misto (splnéni ukolu) hraci ziskavaji
zetony, které znaci, jak daleko jsou
s planovanim atéku. A pravé v tom
tkvi jadro hry. Staci, kdyz néktefi véz-
ni daji dohromady cely plan a mohou
uniknout — a své spoluvézné nechat
v loji.

Jde o zvlastni kombinaci koope-
rativniho a kompetitivniho systému:
Hraci v kazdém kole hlasuji o to, kte-
ry z nich se stane obétnim berdan-
kem. Zvoleny nestastnik v tomto kole
nesmi plnit Ukoly, ale zase ma k dis-
pozici vétsi pocet akci, aby se mohl
ostatnim nalezité pomstit. DuleZitou
roli hraji Skodici karty, kterymi mze-
te spoluhrdce zastrasovat a vydirat,
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aby nezvolili obétnim berankem pra-
vé vas.

ALCATRAZ: THE SCAPEGOAT je na-
paditd hra s dobrym propojenim fik-
ce a mechanik. Nejsem si jisty jejim
fungovanim v nékterych ,zavede-
nych” hracskych skupinach s vytvo-
fenou hierarchii vztah. Obavam se,
Ze se hra prostfednictvim mechani-
ky obétniho beranka mulze snadno
zvrhnout v Sikanovani nejslabsiho
bez moznosti obrany. Ani ucelné po-
uzivani skodicich karet by tomu dle
mého ndzoru nemohlo zabranit.

MASTERS OF COMMERCE

Tato hra se natolik vymyka zabéhlé-
mu schématu, Ze bych pro ni zvolil
Sirsi oznaceni ,,spolecenskd hra“ spi-

Se nez ,deskova hra“. UZ neobvykly
rozptyl poctu hracd 3—11 naznacuje
mimoradnost. Hracdi se zde rovno-
mérné rozdéli do dvou skupin. Jed-
na predstavuje majitele pozemkd,
druhd podnikatele. Pozemky jsou
rozdéleny do ¢ty barevnych skupin
podle rizika a moZného zisku. Zatim-
co modré pozemky nabizeji maly, ale
v podstaté jisty vysledek, cervené
pozemky vdm mohou vydélat maj-
lant, ale také vas v ptipadé neptizné
osudu srazit do dluhové pasti. Tento
efekt je zabezpecen ctvefici kostek,
které hodem v kazdém kole urci, jak
se zménila vynosnost které barvy.

Ta pravd zabava zacina ve fazi
pronajimani pozemkl. Podnikatelé
se snazi pronajmout si pozemky pro
vyrobu svych komodit — pochopitel-
né za co nejnizsi cenu. Jenze konku-
rence je vysoka a snadno se muze
stat, Ze sotva se po uzavieni smlou-
vy otocite na druhou stranu, tak vasi
komoditu majitel pozemku nahradi
komoditou jiného obchodnika, ktery
mu nabidl lepsi cenu.

A jak to v praxi vypada? Podni-
katelé strkaji své Zetony komodit ma-
jitelim a hlasité se s nimi dohaduji
na cené. Majitelé zapisuji dohodnu-
té ceny pfimo na desticky s pozem-
ky (soucasti hry jsou stiratelné fixy),
mazou je a znovu prepisuji. Vse je

limitovano dvéma minutami nemi-
losrdnych presypacich hodin a ode-
hrava se v naprostém zmatku, fevu
a stresu. PFi poctu hracd nad 6 do-
porucuji model, kdy majitelé sedi za
jednou z dlouhych stran stolu a pod-
nikatelé stoji naproti nim, aby mohli
volné prechdzet.

Po ukonceni faze pronajimani na-
sleduje hod kostkami, jenZ rozhodne
o tom, kolik které pozemky vydélaji
(pfipadné prodélaji). Nékteri hraci si
rvou vlasy, jini jasaji... Vyplata ziskU
snizenych o smluveny prondjem se
pfi velkém poctu hracl mlze poné-
kud protdhnout, coZ je mald vada na
krase této ak¢ni hry. Dllezitou fazi je
drazba pozemkd, pfi niz se majitelé
snazi rozsifit své portfolio nabidek

pro podnikatele. Pak uzZ jen zaplatit
dané a mlZe opét propuknout dvou-
minutové Silenstvi.

MASTERS OF COMMERCE pova-
Zuji za idealni zabavu pro rlzné pfi-
leZitostné srazy vétsiho poctu lidi,
ktefi nemusi mit hrac¢ské zkusenos-
ti. Ano, v podstaté jde o party hru.
Domnivam se, Ze pro castéjsi hra-
ni neni vhodna, protoZe kazdy hrac
brzy objevi jednoduché schéma ,jak
neprodélat” a pak se hra stane pfilis
pfimocarou. V této hfe neuplatnite
vytfibenou strategii, protoZze o vSem
stejné nakonec rozhodnou kostky.
Zato zaZijete vzruSujici a neopako-
vatelny pocit z burzovniho Silenstvi,
ktery skutecné stoji za to.
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INFARKT

Uplné nakonec jsem si nechal novin-
ku od vydavatelstvi Czech Board Ga-
mes, které se soustfedi na podporu
zacCinajicich ¢eskych (a slovenskych,
jako v tomto pripadé) autor(. V této
hfe se zdravotni tématikou se vZije-
te do klzZe obycejnych lidi vle¢enych
spotfebnim stylem Zivota. Chodite
do prace, cvicite ve fitness, nakupu-
jete vsupermarketu a délate vSechny
ty véci obvyklé pro 21. stoleti. Vtip je
v tom, Ze veskeré Cinnosti, které vy-
konavate, a vSechny potraviny, které
konzumujete, maji okamzity vliv na
vas zdravotni stav. Ten je zazname-
navan pomoci ukazatele Sesti zdra-
votnich problém (cholesterol, vyso-
ky tlak, obezita, deprese, cukrovka,
rakovina), z nichZ kazdy ma svou
stupnici. Ve chvili, kdy néktery z nich
stoupne na dislo 10, jste s konecnou
platnosti mrtvi a opoustite hru.

Jedna se tedy o hru vyrazovaci
— posledni prezivsi vitézi. Klicovym
nastrojem je zde zboZi (potraviny
a tabakové vyrobky), které Ize ziskat
v supermarketu i na jinych mistech.
Zakladni strategie spociva v tom, Ze
hra¢ konzumuje zdravé potraviny
sam, zatimco ty nezdravé serviru-
je svym soupeflm na party, kam je
jako své pratele zve. Jak je vidét, hra

oplyva ¢ernym humorem a je zvlasté
vhodna pro rizné srazy pratel, kde se
lidé obvykle cpou sladkostmi, bram-
bdrkami a alkoholem.

INFARKT funguje na mechanice
worker-placement, v niz rozmistu-
jete své akce na rlizné lokace (kan-
celar, domoy, lékarna, blesi trh atd.)
a poté provadite jejich efekty. Princip
je velmi jednoduchy, na hranici party
hry (byt taktizovat se zde stéle jesté
dd). Nebyt ponékud morbidniho té-
matu, dal by se Infarkt zaradit i mezi
rodinné hry. Rozhodné se ale jednd
o hru spise pro lidi, ktefi se chtéji po-
bavit ve spolecnosti pratel, nez pro
deskoherni nadsence a stratégy.

Zavérem

Je zajimavé a napinavé sledovat, ja-
kym smérem se vyvoj deskovych her
ubira. A kde jinde se ¢lovék dostane
do kontaktu se soucasnymi trendy,
kdyZ ne na nejvétSim evropském
deskohernim veletrhu? Véfim, Ze
jsem vas svym povidanim zaujal a té-
Sim se, Ze se treba pfisti rok setkame
v Essenu...

PARTY BOARD GAMEJ
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Internetovy sbornik ¢lankt o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalSiho cisla v
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