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Aktuality
Herni novinky pro rok 2013
Stanislav ,,Scolex” Nowak

V poslednich letech jsem ziskal dojem, Ze RPG
maji svou nejvétsi sldvu za sebou. Prodeje klesa-
ly a i tradicni vydavatelé omezili pocet rozsifeni
pro své vlajkové lodé. Produktivni je indie scéna,
ale hlavnimu proudu jako by dochdzel dech. Po-
sledni zprdavy naznacuji, Ze jsem se hluboce mylil.

Materialy pro hru

Universipedia

rdzni autofi
V této obCasné sekci vychdzeji stripky k vyuZiti
ve sci-fi pribézich. Tentokrdt trojice prispévki
pfedstavi mimozemské tvory a rasy, a jednu te-
raformacni stanici na okraji zndmého vesmiru.

Industrialné mésto ve véku pary
Ecthelion?

vvvvvv

dobé bylo ,,industrialni mésto”. Je prfimym pro-
jevem priimyslové revoluce. Ta také zpusobila,
Ze se do mést prestéhovalo velké mnoZstvi lidi a
jejich obyvatelstvo se tak v krdtkém case zdvoj-
ndsobilo, nebo treba i zdesetindsobilo.

17

24

26

Burské valky I.
David Sebek

Ke konci 19. stoleti bylo Britské impérium nepo-
piratelnym svétovym hegemonem. Jak se tehdy
fikalo: ,,Nad Britskou Fisi slunce nezapadad”. Ale
obcas se nad impériem objevily stiny problémd.
Z téch nejtemnéjsich je i jeden zddnlivé predem
vyhrany konflikt — (druhd) Burskd vdlka.

Film a literatura
Steampunkové filmy II.
Barbora ,,Balu“ Lyckova

V minulém cisle jsme si predstavili filmy v duchu
dobrodruzného pulpového pribéhu a steam-
punkové estetiky. Dnes po nich prichdzi na radu
fanouskovské projekty pokousejici se predat
kromé zdbavy i néjakou hlubsi myslenku — s ja-
kym uspéchem, to uZ musi divak posoudit sam.

Intuice
Argonantus

,Sice jsem tu Poeovu esej k Havranovi Cetla
dost ddvno, ale zapusobilo to namé tak, Ze je
ta teoretickad stat vlastné fikce a Havrana ne-
napsal tak, jak tvrdi,” pravila Raven a trefila se
do jedné letité zahady v ramci tvirciho psani.

32 Gustav Meyrink — lodivod na vodach
duchovna

Argonantus

Pri mych literdrnich toulkdch asi leckoho napad-
ne, Ze zlistdvdm prakticky vyhradné v anglosas-
kém prostoru. Tento pohled samoziejmé neni
spravny. Mdme tu napriklad jednoho velikdna,
ktery psal dokonce v Cechdch. A ktery vynalezl
fantastickou literaturu svérdzného druhu.

Povidka
38 Cervena Karkulka

Lukas Herma

Deskové hry: Zahrajte si s nami
40 Scotland Yard a jeho c¢eské klony

Petr ,,ilgir” Chval

Dnes se podivdme na legendarni Scotland Yard
a jeho ceské klony: praZzského Fantoma a brnén-
sky Salingrad. Pdjde ale jen o historické okénko.

Prilohy (pifeklady)

A D&D Next Playtest — Kouzelné predméty

prelozil ShadkoWWWwW

B  Rychly sprievodca oldschool hranim
prelozil AlefO



napsal Stanislav ,Scolex” Nowak aktuality

Herni novinky pro rok
2013

V poslednich pdr letech jsem ziskal dojem, Ze
hry na hrdiny maji svou nejvétsi sldvu za sebou
a potkd je podobny osud jako modely vidcka.
Prodeje prirucek klesaly, neobjevovaly se nové
velké hry a i tradicni vydavatelé omezili pocet
novych rozsireni pro své vlajkové lodé. Vyznam-
néjsiho komercniho uspéchu dosahuje snad

Objevilo se nékolik zajimavych titul( jako tre-
ba: TRAVELLER 5, CONSPIRACY X nebo DRESDEN
FILES. Produktivni je predevsim indie scéna
(TECHNOIR, DURANCE, OUR LAST BEST HOPE, HE-
LLAS ¢i DUNGEON WORLD), ale hlavnimu proudu
jako by dochdzel dech.

Posledni zpravy vSak naznacuiji, Zze jsem se hluboce
mylil. Letosni nadilka bude jednou z nejbohatsich
v historii zanru. Novinek je skutec¢né pozehnané a
je prijemné vidét, Zze hry na hrdiny maji stédrou a
vdécnou komunitu.

Za velkou ¢ast Urody vdécime predevsim sluz-

zadné velké terno. Zisky nebyvaji velké, v lepSim
pfipadé prodeje pokryji naklady v rozumné dobé.
Pres Kickstarter ma nakladatel moznost zjistit, zda
je o jeho projekt zajem a ma moznost na jeho rea-

lizaci ziskat finanéni prostfedky. Casto sloui i jako
vyborny propagacni kanal.

D&D Next

Pokud jste poslednich nékolik mésicl nestravili
v kdmatu, déni okolo D&D NEXT vas nemohlo mi-
nout. Poselstvim pfipravovaného nového vydani
je ukonceni ,edi¢nich valek”. Podle Mika Mearlse,
povéreného vyvojem D&D NEeXT, prodejim ne-
svéd¢i rozhadanost komunit okolo jednotlivych
edic. Nova pravidla tak budou obsahovat ducha a
principy vSech predchozich vydani. To znamena, ze
i kdyz jste skoncili u AD&D 1ST EDITION nebo se od-

najdete si v D&D NEXT to svoje a budete se v nich
citit povédomé.

Pro D&D NEXT bézi uz nékolik mésicl otevieny
betatest, takze se mlZete sami presvéddit, zda se
autorim jejich ambicidzni cil dafi plnit. Pokud vas
pfipravovana edice zaujme, nic vdm nebrani se za-
pojit do testovani a tim mozna prispét svym dilem
k findlni podobé pravidel.

D&D NEXT by mélo byt oficidlné predstaveno
bé&hem srpna na Gen Conu 2013.

Shadowrun

Catalyst Lab se nechali slyset, Ze letoSek bude ro-
fandy svéta chystaji, to zfejmé mysli smrtelné vaz-
né. Posudte sami, pfipravuji toho véru pozehnané.
RPG, dvé deskovky, hru s miniaturami a dvé pocita-
¢ové hry! Neponechavaji nic ndhodé a na produk-
tech pracuji zvu¢nd jména z oboru jako Mike Elliott
nebo Jay Schneider.

Pro nas je asi nejzajimavéjsi novinkou jiz pata
edice kyberpunkové hry na hrdiny, ktera by se ndm
méla dostat do rukou nékdy béhem léta.

Jadro systému by mélo zustat pfi starém, ale
nékolik zmén se preci jen chysta.

Cely svét by mél byt temnéjsi a zlovéstnéjsi —
za kazdé své rozhodnuti ponese postava dUsledky,
kazdd chyba bude potrestdna. Souboje budou ne-

vevys

ni a zjednoduseni pravidel pro Matrix.

SHADOWRUN je povéstny svym dlrazem na vy-
stroj a vyzbroj hrdinli. Zde dojde naopak k rozsire-
ni funkcionality a moznosti vybaveni. Hraci budou
mit k dispozici pestrejsi nabidku, jak své hrdiny vy-
zbrojit.

U modernich her je ¢asto kladen ddraz na to,
aby vlastni béh mohl zacit co nejdrive a pfipravy
netrvaly pfilis dlouho. To znamen3, Ze bude usnad-
néna a urychlena tvorba postavy. Pro game mas-
tera budou pripraveny pomducky a rady, jak dostat
hrace co nejdfive do hry a postavy do akce.

Vydani hry by méla predchazet kampan na
Kickstarteru.



Exalted 3e

Nového vydani se letos docka i epickd myticka hra
EXALTED.

PlUvodni EXALTED vydana roku 2001 se stala

ské mnoizstvi doplnikd a rozsitujicich pravidel, se
kterymi plvodni systém viibec nepocital, a vznika-
la tak rada problém( a nekonzistenci. Situaci ne-
pomohla ani druha edice z roku 2006. V té doslo
spiSe k sumarizaci pravidel ze stavdjicich doplnika.
Novy soubojovy a socidlni systém spiSe situaci
zkomplikoval nez zachranil.

Oduly systém odrazoval mnoho hracl a zajem
komunity o hru klesal. Ze situace byly nestastni
i autori, ktefi museli vénovat mnoho usili pfipra-
vam errat a opravam systému misto aby pracovali
na novém hernim materialu.

Je tedy zfejmé, Ze hru Ceka zasadni prepraco-
vani. Na produktu se pracuje jiz néjaky ten patek.
AC byla ohlasena relativné nedavno, je jiz v pokro-
Cilém stadiu vyvoje. Na tvorbé se podili i jeji pU-
vodni autor Geoff Grabowski.

Jako systém ocekdvejme stary dobry Story-
teller upraveny pro potieby EXALTED. Zmizi také
systém tick( v soubojovém systému, ¢ekd nds i za-
sadni zména socidlniho souboje.

Misto background budte pfipraveni na systém
merits ze storytelling systému. Upravdm neunikl
ani herni svét Creation. Byl pozménén v déjepisné,
ale i geografické roviné. Pribude dokonce novy typ
Exalted.

Mummy: The Curse

Kdyz koncem roku 2006 doslo ke spojeni CCP a
White Wolf, dalo se tusit, Ze z toho pro tradi¢ni
produkty WW nevzejde nic dobrého. V roce 2011
se CCP dostalo do financnich potizi a odnesly to
skoro vsechny hry od WW, véetné oblibené rady
World of Darkness. Ve World of Darkness se hraci
vciti do role hororovych postav jakymi jsou napfi-
klad upifi, vlikodlaci, vily ¢i démoni.

PozUstalosti po White Wolf se ujalo vydavatel-
stvi Onyx Path Publishing a koupilo od CCP licenci.
Znovu vydava populdrni herni knihy a nyni je v pfi-
pravé zbrusu novy produkt, ktery rozsifi dlouho
zanedbdvanou fadu New World of Darkness. Bude
jim MumMmy: THE CURSE. Jednd se o duchovniho
nastupce puvodni hry MUMMY: THE RESURRECTION.
Stejné jako na pUvodni mumii i na této se podili
C. A. Suleiman.

Mumie je mrtva, ale nesmrtelnd zaroven.
Setrvava v nekonecném cyklu spanku a vstavani.
Probouzi se do do nepratelského svéta zivych, kde
je obdvana i nenavidéna zaroven, aby naplnila vili
svého soudce. Pak ndsleduje opétovné usnuti ke
smrti.

P. S. Sudka se cosi o tom, Ze by koncem leto$niho
roku mohl vyjit i novy démon.

prer

Numenera

Ani véhlasny Monte Cook nebude letos zahdlet a
pfipravuje velkolepou science fantasy hru na hr-
diny odehrdvajici se ve vzdalené budoucnosti. Hra
bude upfednostiiovat napady a pfibéh pred me-
chanismy.

NUMENERA se odehrava miliardy let v budoucnosti.
Na Zemi vzkvétaly a zanikaly rtzné civilizace. | kdyz
stavajici obyvatelé Ziji zhruba na drovni stredové-
ku, pozustatky predchozich civilizaci leZi rozpro-
streny vsude kolem nich. Nékteré z nich jsou velmi
uzitecné: pokrocilé nastroje, cenné prostredky ko-
munikace a uceni, dopravy, obrany i boje. Jiné jsou
naopak nebezpecné: geneticky pozménéné oblud-
nosti, télo poskozujici zareni, bytosti transportova-
né ze vzdalenych galaxii, mraky neovladatelnych
nanobotd a mnoho jinych.

Numenera je také nazyvdna Devaty svét a na-
bizi rozmanité druhy pfilezitosti a vyzev pro ty, kte-
fi ji nazyvaji domovem.

Za zminku stoji i vytvarné pojeti hry, které se
inspiruje dilem legenddrniho francouzského umél-
ce Moebia.

Bylo ohlaseno i pocitatové zpracovani Nume-
nera.



Hillfolk

Ani dalsi legendarni navrhar Robin D. Laws nezU-
stane pozadu a tento rok predstavi svou novou hru
HILLFOLK.

HILLFOLK je charakterizovan jako hra o epickém
osobnim konfliktu v dobé kamenné.

Hraci se ujimaji postav pfislusnikd kmend. Je-
jich vlastni lidé hladovi ve vyprahlych pustinach.
Sousedé vsak maji obili, dobytek, zlato. Postavy
jsou vybaveny koni, kopim a maji i odvahu a cti-
zadost. S jejich pomoci prepiSou historii, nebo ze-
mrou.

Hlavni devizou této hry by mél byt spiSe nez
svét herni systém nazyvany DramaSystem. Tento
systém by mél umoznit plynuly béh pfibéhu bez
nutnosti pfemysleni nad pravidly a kostkami. Dy-
namika DramaSystem je zaloZena na zpUsobu sou-
her mezi postavami, k jakym dochdzi v romdnech,
televiznich serialech nebo v divadle.

O ilustrace se postard Jan PospiSil, kterého
zndme tfeba z DRD |I.

Kampan na Kickstarteru byla mimoradné Uspés-
na, dost mozna diky neotrelému systému odmén:
Za kazdy dosazZeny cil se zaplati véhlasnému navr-
hati RPG, aby dopsal do hlavni knihy mini svét vyu-
Zivajici DramaSystem. Mezi autory patii napriklad:
Chris Pramas, Steven S. Long, Eddy Webb, Keith
Baker, Greg Stolze, Mark Rein-Hagen nebo John
Wick.

CORE SYSTEM

Fate Core

Zminky okolo Fate Core zacaly prosakovat jiz

v kalendafri psal rok 2006.

Dalsi evoluci systém prosel ve hfe DRESDEN FI-
LES. Béhem pfiprav a tvorby této hry autofi nasbi-
rali cenné zkuSenosti a poznatky ohledné systému
a usoudili, Ze kone¢né dozral ¢as pro FATE CORE.

Koncem roku 2012 byla konecné spusténa ne-
trpélivé ocekdvana kampan na Kickstarteru. Na-
brala slusnych obratek a Uspéch FATE CORE umozni
ptipravu a vydani nékolik dalSich zajimavych tituld.
CENTURIONS RPG: SPIRIT OF THE CENTURY, THE DAY
AFTER RAGNAROK nebo FREEPORT. Kromé nich jsou
v nabidce i mini svéty a knihy rozsifujici systém
pravidel.

Kazdy, kdo prispéje alespon jednim dolarem,
ziska draft soucasné verze pravidel k nahlédnuti.

sjednocena a upravena terminologie. Celkové je
hra pfimocarejsi a stravitelnéjsi.

Nova Praxis

NOVA PRAXIS je prezentovana jako transhumanitni
sci-fi hra na hrdiny plna akce, konspiraci a intrik.
Pravé transhumanismus je stézejnim tématem hry
a autofi se z néj snazili ziskat maximum.

Na porfadu dne je pozménovani tél, ukladani
mysli do pocitaCe nebo silné pokrocila uméla inte-
ligence. RUzné organizace spolu vedou ideologické
valky ohledné transhumanismu. Spory puritan( a
pfiznivcl transhumanismu eskaluji v krvavé stredy.
Vzbourenci vystupuji proti utlaku viadni koalice.
Svétu vladne ekonomika, kde neznaji nedostatek
surovin, ale pridély jsou fizeny systémem reputa-
ce. A samozfejmé nesmi chybét vyspélé technické
vybaveni: gaussovy pusky, vesmirné lodé, bezpec-
nostni drony, mechové, hejna nanostroji nebo bo-
jové orbitdlni satelity.

Void Star Games, ktefi za poinem stoji, jsou
znami predevsim diky své prvotiné STRANDS OF
FATE. Plvodné vznikly STRANDS OF FATE jako extrakt
Fate systému ze SPIRIT OF THE CENTURY, STARBLAZER
ADVENTURES a DRESDEN FILES. Vysledkem je uni-
verzalni systém na bazi Fate. Byla pfiddna spousta
dalSich pravidel, které jdou proti filozofii jednodu-
chosti Fate a systém rfadné nabobtnal.

Pravé na zestihlené a notné upravené varianté
STRANDS OF FATE pobéZi i NovA PRAXIS. Mimocho-
dem zménam neunikly ani fudge kostky a misto
nich se pouziva rozdil dvou k6.

NOVA PRAXIS je slibend na Unor a vice se o nich
Ize dozvédét na:



Through the Breach

Figurkova hra MALIFAUX u nas neni pfili§ zndma a
tim méné hra na hrdiny odehravajici se ve stejno-
jmenném svété.

Svét MALIFAUXU by se dal charakterizovat jako
alternativni Zemé viktoridnské doby s pfimési
steampunku, hororu a divokého zapadu. Svét je
plny monster, mocichtivych politikd, pistolnikd a
hybridd ¢lovéka a stroje. Hraci se ujimaji role Fa-
ted, postav kterym byl sdélen jejich osud. Je jen na
nich, zda se mu vrhnou vstfic, nebo se mu budou
snazit uniknout.

Akce postav jsou vyhodnocovany pomoci ka-
ret. V hie je spolecny Fate Deck, ale kazda z postav
ma k dispozici sv(j Twist Deck, kterym mUZe zvratit
osud ke svému Stésti.

vv v

Hra byla Uspésné financovana pres Kickstarter
a dockame se ji v zafi.

Sorcerer Upgrade

svébytnym pristupem k hrani, designu, ale i distri-
buci malou boufti v poklidném rybnic¢ku her na hr-
diny. Nyni se opét vraci v podobé Upgrade vydani,
které zahrnuje hned dvé knihy.

Prvni je zakladni kniha pravidel, oviem s dvoj-
nasobnym obsahem oproti plvodnimu vydani.
V podstaté se jedna o pavodni text, ale na kazdé
druhé strané je komentar od Edwardse. V téchto
anotacich vysvétluje zdmér a vyznam pravidel, pfi-
¢emz vyuzil svych dlouholetych zkuSenosti s hra-
nim a testovanim SORCERERA.

Druha kniha obsahuje vSsechna doposud vyda-
na rozsireni: Sorcerer & Sword, The Sorcerer’s Soul,
a Sex & Sorcery.

Projekt byl Uspésné zafinancovan pres Kick-
starter a PDF verze by méla byt dostupnd nékdy
béhem jara.



napsali rlzni autofi Materialy pro hru

Universipedia

V této obcasné sekci budou vychdzet stripky
k vyuZiti ve sci-fi pfibézich (stejné jako ve space
opere, military scifi a dalsich jejich podZdnrech).
V tomto Cisle je trojice prispévkd, které se vénu-
ji mimozemskym tvoriim a rasdm, stejné jako
popis jedné vzddlené teraformacni stanice na
okraji zndmého vesmiru.

Nazev rasy: Xenofungus sapiens
Autor: Zob

Katalogové Cislo rasy: XF-2997-S

Domov: Vesmirna stanice HMS Dutchman
Index nebezpecnosti: 4-8 dle velikosti kolonie
Zivotni forma: Kolektivni mikroorganismus

Popsat vzhled Xenofungu neni jednoduché, nic-
méné pro védce je to vdécné téma na clanky:

Vzhled kolonii se lisi podle velikosti. Malymi
koloniemi Xenofungu, které se rozristaji jako
jakdsi pseudoplisenn po metalickych vodicich
pod proudem, jsme se zabyvali uz v naSem
predchozim ¢lanku [2]. Nyni se budeme véno-
vat tkdnim a orgdndm stfedné velkych kolonii.
Nejprve jsme se zaméfili na vyztuZzenou tkan,
kterd obklopuje nervové uzly. V ¢lanku popise-

me mechanické a chemické testy této tkané a

ukazeme jeji relativné vysokou odolnost...

Xenofungus — Tkané a orgdny, Xenobiological
Review Letters, vyddni 11 653

Xenofungus bere energii potfebnou k Zivotu z elek-
trickych vodic, které obrUsta. To zplsobilo nema-
lo probléma:

Vazeny zakazniku,

pri¢inou poruch vaseho kluzdku je napa-
deni energetickych ¢lankd Xenofungem. Tento
organismus se Zivi energii z ¢lanka, coz zpU-
sobuje nestabilitu v pfisunu energie. Bohuzel
v posledni dobé se jedna o rozsireny problém.
Energetické systémy jsme museli vymeénit, ne-
bot struktura rozvodu byla pfilis narusena.

Na napadeni systém( parazitickym orga-
nismem se ziruka nevztahuje. Ucet za servis
zasilame v pfiloze...

PrestoZe to tak nevypadalo, pocetné kolonie jsou
inteligentni, schopné komunikovat a ovladat lidské
technologie (hlavné elektroniku):

Novy Sanghaj — Telekomunikaéni technici ob-
jevili v jednom z komunikacnich uzld rekordni
kolonie parazitického organismu. Odborni-
ci potvrdili, Ze se jedna o Xenofungus. Podle
slov technik(d zabirala kolonie cely prostor
serverovny. Technik vypovédél, Ze uzliny kolo-
nie obrastaly pocitace kolem dokola a navza-

jem byly propojeny podivhymi organickymi
vldkny. To by mohlo vysvétlovat podivné cho-
vani méstskych systémd a vypadky v komuni-
kaci. Jeden z technik( tvrdi, Ze se s nim plisen
pokousela komunikovat lidskou feci. Reditel
telekomunikacni spole¢nosti tento vyrok zpo-
chybnil a dodal, Ze zaméstnanec byl hospitali-
zovan pro nervové zhrouceni. Cely ptipad pro-
zkouma police a védci.

Prepis vysildni stanice Exonews 1

Hlad po energii a Zivindch Zene veliké kolonie k za-
jimavym taktikdm. Obdvany je napfiklad lov lodi.
Xenofungus vyuzije energetické zdroje cizi lodi
k vlastnimu rdstu. Nepotiebné systémy vypne a
pokusiim o odpor brani ze vsech sil.

Vysetiovatel: Proc¢ kapitan nafidil pripojeni ke
stanici HMS Dutchman?

Svédek: Ze stanice vychdazel nouzovy signal.
Podle kddu se jednalo o selhani systému Zivot-
ni podpory a nutnost evakuace pasazéru.

V: Povézte mi, jak vas kapitan pfrisel o Zivot.

S: V jedné z fazi prdzkumu jsme narazili na vel-
ky uzel Xenofungu, ktery obruUstal ovladaci pa-
nel systému pfipojovani lodi. ProtoZe nase lod’
zUstala pripojena a systém nas odmital pustit,
chtéli jsme odblokovat zdmek pomoci tohoto
panelu. Prvni jsme museli odstranit ten uzel.
Zkouseli jsme brusku, ale v tom se aktivovaly
obranné systémy lodi a pak nastala jatka...

Vynatek ze soudniho spisu, pfipad HMS Maxwell
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Veliké kolonie xenofungu dospély diky integraci
s vypocetni technikou k technologické singularité.
Vyspélé (nano/bio)technologie vyménuji za suro-
viny a dalsi zdroje energie.

Doppler 12 — Kosmodrom na tomto asteroidu
se dnes stal svédkem uddlosti policejniho za-
tahu. Zasahova jednotka zatkla organizova-
nou skupinu. Policejni mluv¢i uvedla, Ze sku-
pina pravidelné odcizovala vykonné reaktory
a prevazela je na stanici HMS Dutchman. Dale
je skupina obvinéna z kyberkriminality. Policii
vyrazila vybava kriminalnik( dech. Podle vy-
jadreni experta disponovali pachatelé velice
vyspélou nanotechnologii, elektronikou a siti
s nevidanou vypocetni silou.

Prepis vysildni stanice Exonews 1

Role v pfibéhu

e Xenofungus muzZe poskytnout technologie,
které postavy potrebuji. Nabizi je vyménou za
pomoc pfi lovu nejvétsiho kfizniku vojenské
flotily.

e Z3akladna na planeté je infikovana Xenofun-
gem. Postavy jsou kvlli nehostinné atmosfére
zavislé na podpore Zivota. Jde o ¢as.

e Stanice HMS Dutchman byla napadena vojen-
skou flotilou. Xenofungus se citi ohrozen a vy-
uziva infikované lodé k utoku na lidské planety.
Nékdo je musi zastavit, nebo vyjednat mir.

Nazev organismu: Pumovnik
(Pumaetum Megas)

Autor: vzteklina
Katalogové cislo: TJ-4153-0

Domovska planeta: Nezndma. V galaxii doposud
identifikovany 3 nezavislé linie Siteni.

Sektory s nejhustSim rozsifenim: 054893761-
054403967, 318069574-318069572, 574610938-

574610890
Index nebezpecnosti: 5

Zivotni forma: Organickd, buné&nd struktura, ana-
logické pozemskym houbam (metamycotium)

Fyzicky popis

Pumovnik tvori rozsahlé propojené podhoubi. To
se rozpind pldou a horninami nejen do velké plo-
chy (stovky aZ tisice kilometra ctverecnich), ale
také do hloubky (ojedinélé vybézky sahaji bézné
nékolik kilometr( hluboko, pokud to teplota hor-
nin dovoluje).

Pumovnik je schopen transportovat siti vlaken
mnozstvi riznorodého materidlu, ktery pak slouzi
k vytvorenitypickych plodnic. Zadkladem plodnice je
kruhovy balon naplnény lehkymi plyny, o priméru
az 50 metrQ. Ten je k zemi a k vlastnimu podhou-
bi pfipojen ¢lankovitou dutou trubici (stonkem),
ktery dosahuje bézné délky okolo 100 metr(. Nej-
nizsi ¢lanek trubice obsahuje velmi odolnou sporu
o hmotnosti cca 1 kg. Kazdy ¢lanek je z velké ¢asti
vyplnén vybusnou smési. Stonek tvofi néco jako
délovou hlaven na jedno pouZiti.

Ve chvili kdy je plodnice dozrala, spusti se ku-
mulativni exploze jednotlivych ¢lankd v takovém

poradi, Ze spora je na cesté skrz stonek neustale
urychlovana.

Plodnice vznikd velmi rychle, béhem nékoli-
ka desitek hodin. Potfebné latky jsou nastradany
v podhoubi. Perioda vzniku plodnic zalezi na mnoz-
stvi dostupnych surovin, Zivin a rozsahu podhoubi.
Typicka perioda je pfiblizné v desitkach dni. Pu-
movnik ,pozna“ Uspésné odpaleni. Rozméry plod-
nice se s kazdym uUspéchem zvétsuji, s neldspéchy
se zmensuji (adekvatné se také zkracuje doba po-
trebna na vytvoreni plodnice a perioda mezi vytva-
fenim jednotlivych plodnic).

Rychlost vypalené spory mliZze dosahnout az
40 km/s. Spora je tedy mnohdy schopna opus-
tit gravitacni pole planety nebo dokonce slunec-
ni soustavy. Spora je schopna putovat vesmirem
i miliony let, dopadnout na planetu, obnovit své
zivotni funkce a zalozit nové podhoubi. Pfi rychlos-
ti 40 km/s trva prekonani 1 svételného roku 7500
let. Hvézdy viditeIné na nocni obloze lidskym okem
se nachazeji do vzdalenosti asi 800 svételnych let.
Dosahnout téch nejvzdalenéjsich tedy spore trva
priblizné 6 milionu let. Podle mnoha pozorovani se
plodnice pfiblizné zaméruji na nejjasnéjsi hvézdy/
planety na nocni obloze.

Efekt vystreleni spory na blizké okoli plodnice
je devastujici. Pfestoze je exploze orientovana do
sméru odpaleni spory (kolmo vzh(ru), je jeji sila
obrovskd a tlakova vina srovna se zemi okruh o po-
loméru nékolika set metri (nevznika vsak krater,
exploze probihaji ve vzduchu). Mohou se objevit
kratkodobé anomidlie pocasi (exploze je sméro-
vand do atmosféry a promisi horizontdlni vrstvy
vzduchu). Pokud je plodnice néjak porusena jesté
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pred odpdlenim, jeji ¢asti dozraji a exploduji ¢asto
samostatné.

KvUli proudéni (vitr, morské proudy) produkuje
pumovnik nahodile malé balénky na tenkém vlak-
né. Jejich pomoci zjistuje vhodné misto a okamzik
pro vytvofeni plodnice.

Interakce a zapojeni do pfibéhu

Pumovnik je velmi nebezpecny, protoZe je scho-
pen své rozmérné plodnice vytvofit velmi rychle.
Pokud je na planeté lidské nebo podobné civilizo-
vané osidleni, snazi se obyvatelé pumovnik vymy-
plodnice. Podhoubi se vsak likviduje velmi obtizné
vzhledem k jeho rozsahlosti a schopnosti rozrlst
se opét i z malého zbytku.

Pokud se néjakou ndhodou podafi zjistit, Ze
k planeté mifi spora pumovniku, snazi se ji obyva-
telé nalézt, zachytit a znicit. Pravdépodobnéjsi je
vSak, Ze spora dopadne. RozliSit dopad spory od
béZného meteoru je viak obtizné. VEasna likvidace
je ale ¢asto jedinou mozZnosti, jak pumovniku za-
branit v dalSim Sireni.

Jakmile se pumovnik rozroste, mlze jeho pod-
houbi naruSovat konstrukce a samozifejmé ohro-
Zuje lidska sidla svymi plodnicemi. Pokud nejsou
k dispozici prostfedky, jak plodnici bezpeéné a
rychle zlikvidovat, je tfeba improvizovat, nebo se
urychlené evakuovat. Na planeté, kde jsou plod-
nice Uspésné likvidovany, pumovnik vytvari malé,
rychle rostouci plodnice, a snizuje tak dobu, po
kterou mohou byt zniceny.

Velkou hrozbou jsou plodnice rostouci pod
hladinou mofre ¢i jezera. Mohou mit velice dlouhy
stonek a exploze pfi odpaleni vyvold vinu tsunami.

V pfipadé, Ze nad planetou krouZi geostacio-
narni stanice, mlZe se stat, Zze pumovnik zaméfi ji
jako jeden z nejsvétlejsich bodli na obloze. Nasled-
ky pak mohou byt rlizné od poskozeni solarnich
panell pres naruseni plasté aZ po ,,Cisty prustrel“ a
ztratu tlaku vzduchu.

Nazev rasy: Sveergové (Brouci)

Autor: Ecthelion?

7 vs

Katalogové cislo rasy: AT-0273-X

Domovska planeta: -nezndma-

Katalogové cislo domovské planety: -neznamé-
Index nebezpecnosti: 9

Zivotni forma: organismus na bazi uhliku

Spolecnost

Sveergové jsou hmyzoidni rasou Ulu, kterd expan-
duje do dalSich systému. Jsou rozdéleni do néko-
lika kast, kdy jednotlivé kasty zastavaji jednotlivé
funkce.

Nejpocetnéjsi je kasta délnik(, ktera vykonava
fyzické prace a slouzi jako hlavni vojenska sila rasy.
Délnik ma jen minimalni inteligenci — je schopen
vykonavat jednoduché ukoly nebo opakujici se
¢innosti, neni ale schopen telepatické komunikace
a s jinymi délniky se domlouva jakousi Svitofivou
feci, ktera obsahuje dohromady asi dvacet primi-

tivnich frazi. Pokud ztrati telepatické vedeni, ne-
jsou délnici schopni samostatné existence a ¢asto
tak vykonavaji naposledy ulozené prikazy porad
dokola, protoZe nedokdzou premyslet nad slozZitéj-
Simi problémy a urcovat si vlastni cile.

Nad nimi stoji vojaci, ktefi jsou mnohem in-
teligentnéjsi a za pomoci feromonovych prikazu
ovladaji délniky kolem sebe, ptricemz davaji jejich
jednotlivym roztfisténym cCinnostem spolecny
smysl. Pfi praci i v utoku je dokdzou sjednotit a
zefektivnit. Vojaci jsou schopni vyvijet samostat-
né Cinnosti, dokazou se naucit a vyslovit rec jinych
tvord, a dokonce si postupné osvojuji jisté prvky
individuality a osobnich znakl, presto sami jsou
jen kapitani sveergskych armad, zatimco o celkové
strategii rozhoduje Védomi ulu.

Nazory na to, co je Védomi ulu, se rozchazeji.
Nékteri tvrdi, Ze jde o kolektivni védomi kraloven
(o jejichz existenci se vi), védomi rliznych kraloven,
které vladnou svym uldm, nebo snad o jedinou by-
tost, které jsou kralovny podfizeny. VSichni vojaci
a kralovny vsech uld jsou spojeni s Védomim ulu a
skrze né i vsichni délnici. Védomi rozhoduje a oni
konaji — v pripadé pochyb se na né mohou tele-
paticky obratit a ziskaji odpovédi, takze maiji vidy
prehled o celkové strategii a potfebach ulu a jed-
naji podle nich. Na jedince se nebere ohled, délni-
ce nemaji zadny pud sebezachovy a vojaci ho maji
jen v omezeném rozsahu. Ul je na prvnim misté, Ul
je véechno. Podle vieho ale existuje Uld nékolik ...
a ty ne vzdy maji spole¢né zaméry. Jsou dokonce
zaznamenany pripady, kdy spolu Sveergové rliz-
nych pfislusnosti vedli nesmifitelné valky.



Fyzicky popis

Fyzicky se od sebe jednotlivé kasty znacné odliSuji.
Typicky délnik jako pferostla forma kudlanky, kte-
ra pouziva dvojici rukou k praci a dvojici silnéjsich,
které jsou upraveny jako metachitinové cepele
k boji. Pohybuje se po Ctyfech nohach, na kterych
dokaze vyvinout slusnou rychlost a je v priiméru
o hlavu vyssi nez ¢lovék. Kryty je metachitinovym
pancifem, ktery mGze byt rliznych barev dle inte-
grity Ulu. Pancir brouky ¢astecné chrani proti zbra-
nim a uderlim, navic se zda, Ze délnici neciti bolest
a ztrata koncetin je nijak nezpomaluje.

Vojaci byvaji o pal metru vyssi nez délnici a
mohou mit nékolik koncetin navic), odliSuje je také
vyrazna mozkovna a kresba na pancifich. Mohou
ale existovat v mnoha rliznych druzich a velikos-
tech podle jejich ukoll na bojisti. O krdlovnach
existuje jen velmi malo zprdyv, jeSté méné pak rele-
vantnich. VétSinou jsou bezpecéné ukryté v zaklad-
nach Sveergu tak hluboko pod zemi, Ze je neohrozi
ani orbitdlni bombardovani, nebo veli utoénym ar-
madam z bitevnich lodi. Podle nékterych jsou ne-
pohyblivé, obcas dokonce zabudované do struktur
kolem nich, jejich koncetiny jsou deformované a
nepoutzitelné. Jini tvrdi, Ze jsou to ohromni tvoro-
vé vétsi nez slon s obrovskymi kusadly. Nikdo nevi
presné.

Interakce a zapojeni do pfibéhu

Neni jisté, na které planeté se Sveergové vyvinuli,
ani jaké bylo jejich domovské prostiedi. Podle vse-
ho je néktera z dnes jiz zapomenutych ras rozsifila
mezi své planety, protoze Brouci pro né predstavo-

vali tradi¢ni potravu. Chovali a zabijeli je, jako my
chovame dobytek. Proto na vSech planetach kolo-
nizovanych touto rasou vznikaly i uly Broukd.

Zda se, Ze pravé vzdalenost, kterd délila jed-
notlivé uly, vedla k probuzeni Védomi ulu, které
brzy poté povolalo Sveergy do boje proti vladnouci
rase a Brouci jejich civilizaci zadupali do zemé tak
dokonale, Ze dnes nezname ani jeji jméno. Jeding,
co po ni zbylo, jsou trosky vystavnych mést, dnes
pohlcené v broucich ulech. Néktefi tvrdi, Ze védo-
mi Ulu je pozménéné spole¢né védomi této davno
mrtvé rasy, ale je to malo pravdépodobné. Brouci
pro sebe prebudovali vyrobni linky, zacali stavét
vesmirné lodé a agresivné se rozSifovat na dalsi
planety na ukor jinych civilizaci. BEéhem jednoho
stoleti vytvorili podstatnou fiSi, ktera mohutnou
flotilou a nekone¢nymi hordami armad dokaze ob-
ratit v prach i mohutné pevnostni svéty.

V ptibéhu budou vystupovat Brouci vétSinou
jako nemyslici protivnici, které musi postavy kosit
po desitkach. Jsou to tvorové, proti kterym musi
lidstvo uspét, nebo vyhynout jako rasa. Neexistuje
moznost zddného dialogu, nelze se vzdat a prezit
zbytek valky v zajeti. Sveergové jsou nasemu my-
Sleni tak vzdaleni, Ze obé civilizace ani nemohou
poradné komunikovat. Postavam tak nezbyva nez
zUstat stat zady ke zdi a palit po uUtocicich stvarach
naboje z posledniho zdsobniku, zatimco odfikavaji
potichu modlitbu za rychlou a bezbolestnou smrt.

planeta Acheron 4

Autor: Ecthelion?
Zarazeni: 13223892/c/528.12
Hvézda: M4132/D (Acheron)
Velikost planety: T2b

Atmosféra: N6 (nedychatelnd); pfechod na A021
(s obtizemi dychatelna), t=12 let

Populace: 686 kolonist(

Acheron 4 je ¢tvrta planeta systému Beta Ache-
rontis. Je vzdalena od svého slunce a povrch pred
paprsky ukryva hustd atmosféra, kterd jen ztidka
necha slunecni svit dopadnout na povrch planety.
Vétsina ho je proto uvéznéna pod ledovym prikro-
vem a jen nékde, kde led roztopi zhava lava, vzni-
kaji oblasti s tekouci vodou, které jsou pfijatelnéjsi
k Zivotu. Teploty se pohybuji hluboko pod bodem
mrazu a vzduch je zde natolik jedovaty, Ze by za
normalnich okolnosti planeta rozhodné nebyla vy-
brana ke kolonizaci. Byly zde ale objeveny rozsahlé
zdsoby nerostnych surovin a systém Acheron mze
do budoucna slouzit jako docerpavaci stanice pro
lodé mifici na vzdalenéjsi hranice Aubionova pasu.

Proto byla ze vSech planet systému (jesté ne-
hostinnéjsich nez sdm Acheron 4) vybrana pravé
ona ke kolonizaci a teraformaci. Byla zde vybudo-
vana Sestice mohutnych teraformacénich vézi, které
se vypinaji k nebi a pohanény termojadernou fuzi
pomalu proménuji ovzdusi planety (odhadovany
¢as promény na dychatelnou atmosféru je dvanact
let). Tyto zmény zpUsobuiji silné boure a blizardy,
které suzuji povrch planety.
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Zdroj: deviantart.com

Byla zde takeé zfizena kolonie, jejimz Ukolem je
pravidelné kontrolovat nastaveni vSech Sesti vézi
(zfizena byla u jedné z nich, té s pofadovym Cislem
IV) a zajistovat jejich bezchybny chod. K ostatnim
vézim létaji technici za pomoci ornitoptér kazdy
mésic.

zikladna ,,T. G. Gibwell

7

poradové Cislo: 861
zfizovatel: korporace New London Associates
pocet obyvatel: 686 kolonistu

Byla zaloZena na misté s nejlepSimi podminka-
mi pro preziti — u teraformacni véze 1V, kde jsou
podminky diky vyvérajici lavé, ktera ohtiva povrch,
podobné jako v pozemské Arktidé. Zakladnu fidi
koordinator William Watkins, ktery je korporaci
jmenovan na dobu neurcitou k UspéSnému plnéni

mise. Zakladna je daleko od hlavnich center a zpra-
va z nejblizsi kolonie k ni putuje vice nez tyden. Jen
obcas se zde zastavi néjaka lod' prlzkumnik(, aby
docerpala palivo a zasoby, které mlze sménit za
zbozi, jehoz se v kolonii nedostava (léky, novinky,
nastroje a naradi). Jinak se k nim zpravy dostdvaji
s ohromnym zpozdénim.

Obyvatele kolonie tvofi vétSinou technici s ro-
dinami, ktefi se korporaci upsali na Sestilety nebo
dvanictilety Gvazek.

Zapletky

e KdyZ se zde zastavi lod s postavami, koordina-
tor je informuje, Ze ornitoptéra s techniky se
nevratila z prohlidky véze Cislo Il a je vice nezZ
tyden pohtesovana. Postavy maji lod, kterd je
schopna provést patrani (ornitoptéry nemo-

hou letét kvali boufi, ale vesmirna lod muaze
hledat bez problému) a prosi je, aby objasnily
osud technikd.

Na zakladné vypukne stavka, kdyz takzvany
Vybor pro vefejné blaho” poZadujici preroz-
déleni zasob a prednostni potravinové listky
pro techniky, zablokuje zasoby paliva a 7zada
odvolani koordinatora. Lod postav ma témeér
prazdné nadrze, proto potiebuje dotankovat.
Koordinator je Zzada, aby zasahli proti , komu-
nistické bunce, ktera mu na zakladné vyrostla,”
stejné tak ale ¢lenové Vyboru nabizeji uvolné-
ni zasob za pomoc pfi sesazeni koordinatora
a jeho predvedeni pred lidovy soud. Na jakou
stranu se pridaji postavy?

Véz Cislo IV je poskozena a hrozi termonukle-
arni explozi, kterd by kolonii vymazala z po-
vrchu planety. Kolonisté chtéji po postavach,
aby je odvezli do bezpedi, ale ¢asu je malo a
mist v lodi je malo. Koho vyberou k zachrané?
A jaké maji vibec pravo vybirat, kdo bude Zit
a kdo zemre? Co kdyz se skupina kolonistd po-
kusi uchvatit jejich lod a odletét? Je jeSté moz-
nost véz opravit a vybuchu zabranit?

Jeden z prazkumnikd hlasil nedaleko vyskyt-
néceho neobvyklého, ale poté se uz neobjevil.
Podle prerusované zpravy by se mélo jit o né-
jaké pozlstatky nepfirodniho plvodu.

Stanice se odmlcela a neodpovidd na zadné
zpravy. Postavy maji prozkoumat, co se zde
stalo. Nikdo nevi, zda tu vznikl novy kult, kte-
ry odvrhl technologii, zda kolonii nevyhladila
najezdnicka skupina Sveergl, nebo ji nezasahl
projektil pumovniku ... nebo vSe najednou.
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napsal Ecthelion? Materialy pro hru

Industridalni meésto ve
véku pary

vvvvvv

dobé bylo ,industridlni (priumyslové) mésto”.
To je primym projevem prumyslové revoluce.
Vzniklo diky pokroku technologie a védy, stejné
jako dalsim predpokladiim, které tato revoluce
pfinesla. Ta také zplsobila, Ze se z venkova do
mést prestéhovalo velké mnoZstvi lidi a jejich
obyvatelstvo se tak v rddu nékolika mdlo let
zdvojndsobilo, ztrojndsobilo, nebo treba i zde-
setindsobilo (napriklad v Manchesteru). Pru-
myslové mésto vzniklo za unikdtnich okolnosti
a jeho cistd podoba vydrZela necelé pulstoleti,
aby byla pozdéji nahrazena dalsimi vyvojovymi
stadii mésta. | proto je ale velmi zajimavé.

Pfedpoklady primyslové revoluce

Pfed samotnym predstavenim jednotlivych &asti
mésta je tfeba zminit nékolik predpokladu, které
jsou urcujici pro samotny vznik priimyslové revolu-
ce (a tim i pochopeni industridlniho mésta, proto-
Ze to je jeho primym projevem):

¢ Technicky rozvoj — ten byl diky zlepSeni tech-
nologie dUlezity predevsim ve dvou bodech.
Zaprvé bylo mozné vytvaret sériové vyrobky,

coz byla ohromna zména. Do té doby byl kaz-
dy vyrobek (lZice, pistole, talif ... cokoli jiného)
unikat sam o sobé, nyni bylo moZzné vytvaret
standardizované vyrobky poZadované kvality
a navic ve velkém mnozstvi. Druhym predpo-
kladem revoluce bylo vylepseni parniho stroje
tak, aby se mohl stat pohonem, ktery pohani
tovarny, stejné jako tahne lokomotivy a lodé
a umoznuje rychlou dopravu na velké vzdale-
nosti. Vyhné strojli jsou krmeny rychle se roz-
vijejicimi uhelnymi doly.

e Mechanizace v zemédélstvi — diky zavadéni
novych strojli nebylo potreba tolika pracov-
nich sil na venkové. Lidé odchazeli z poli a stat-
kl, aby ve mésté nasli novy Zivot a praci, o kte-
rou vinou stroju pfrisli (v Britanii se objevilo
nékolik vin takzvanych ,nicitel( stroja“ ¢i ,lu-
dist(“, ktefi tyto stroje rozbijeli, pokrok se jim
ale zastavit nepodafrilo). Doslo tak k uvolnéni
pracovnich sil pro primysl.

¢ Rozvoj dopravy (Zeleznic) — na zacatku 19. sto-
leti bylo mozné se po Anglii dopravovat jediné
koném tazenym povozem, pésky nebo lodi.
Béhem nékolika mdlo let pak doslo k mohut-
nému rozvoji zelezni¢ni dopravy (diky vylepse-
ni parniho stroje), a tak se uvolnéné pracovni
sily mohly snadno presunout do mést v dosta-
tecném mnozZstvi.

Poprvé v déjinach tak byly k dispozici technologie
nutné pro vznik tovaren a byly i dostupné pracovni
sily, které mohly tovarny udrzet v chodu. To rozto-
Cilo kolo pokroku, ktery se uz pozdéji nedal zastavit.

,Husty cCerny kouf pokryva mésto [Manchester].
Slunce se objevuje pouze jako obrys disku bez pa-
prskd. V tomto polosvétle pracuje nelinavné tfi sta
tisic lidi. Tisicovka zvukd se ozyva v tomto vihkém
a temném labyrintu... kroky rusného davu, vrzajici
ozubena kola strojl, piskani pary z kotld, pravidelné
klapani tkacich stav(, tézké rachoceni naloZzenych
kar, to jsou zvuky, kterym nikdy nemUzete v téchto
temnych zpola osvétlenych ulicich uniknout...”

— Alexis de Tocqueville popisujici Manchester
v knize Journeys to England and Ireland (1835)

Industrialni mésto

V industridlnim mésté byla vétSina nebo velmi
podstatnd ¢ast obyvatelzaméstnana v pramyslu
(téZkém nebo lehkém). Tito obyvatelé kvili neexis-
tujici verejné dopravé bydleli v dochazkové vzdale-
nosti od tovarny, kde byli zaméstnani. Stredovéké
centrum meésta, plné kfivolakych uzkych ulicek,
nezfidka seviené v baroknich hradbach, tak bylo
obkrouZeno pasem tovaren a fabrik. Ty chrlily ve
dne v noci k obloze jedovaty temny dym, ktery pfi
zméné vétru halil ulice a nutil chodce k ddvivému
kasli nebo k ovinuti Salu kolem hlavy. Malokdo si
dnes uz dokaze predstavit, jak Spinava mésta teh-
dy byla — kupftikladu londynska katedrala svatého
Pavla, postavena z bélostného kamene, byla ve
viktorianskych dobdach temné ¢erna od dymovych
usazenin, stejné jako vétsina ostatnich budov.

K dymu se pridava i to, Ze do ulic a ulic¢ek in-
dustridlniho mésta malokdy dopadal plny slunec-
ni svit. Anglické nebe je totiz témér vidy zatazené
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olovénou vrstvou mrakl, ze kterych obcas pada-
ji ptrehanky. K tomu se pridavaji typicky anglické
mlhy, které nejen rano zahaluji krajinu i mésta.
V Londyné vedly ke vzniku nechvalné proslulé a
¢asto smrtici ,,londynské mlhy“ (dnes bychom rek-
li smogu), kterda méla nepfirozenou Zlutozelenou
barvu hraskové polévky a téice leZela na mést-
skych ulicich. Mizeli v ni lidé, podle pfibéhu ji pro-
chazely podivné bytosti a mnozi Zebraci, ktefi mu-
seli spat na ulicich v mlze, se uz rdno neprobudili.
KdyzZ pfisla v Londyné mlha, kazdy se snazil prespat
pod stfechou, a jen nejvétsi zoufalci a chudaci pre-
spavali venku.

Stmivalo se brzy a jen nékteré ulice byly osvét-
lené plynovymi lampami. Kazdy vecer prosel uli-
cemi rozsvécovac lamp s dlouhou tyci, na jejimz
konci byl hak a plamen. Hakem otevrel lampu a
plamenem ji zapalil. Osvétlovaly ale jen malo, staly
daleko od sebe a byly spiSe ostravky svétla v hlu-
boké temnoté, nez verejnym osvétlenim.

| domy byvaly temné — pokoje chudakd miva-
ly okna casto jen do svétlikd a slunce do nich ni-
kdy nedopadlo. Vecer je osvétlovala jedna svicka.
Velké domy bohacl nebylo mozné osvétlit, ¢asto
se osvétloval jen pokoj, kde se schazela celd rodi-
na (salon). Sluhové chodili s olejovou lampou po
domé, vétsina vecefi nebo karetnich her se ode-
hravala jen pfi svitu svici a vecerni spole¢nosti se
poradaly jen pfi nékolika lampach a ohni v krbu.

Podoba industrialniho mésta

Obecné si lze predstavit industridlni mésto ve
tfech kruhovych soustfednych pdsech. V pomysl-

ném stfedu bylo ,historické jadro” — tedy mésto,
jak existovalo pred primyslovou revoluci. Druhy
pas, ktery toto historické mésto obepinal a obkru-
Zoval, predstavovala ,pfedmésti“. Ta vznikla z velké
Casti béhem primyslové revoluce a byla tvofena
mnoZstvim tovaren, mezi kterymi se rozprostirala
nuznd bydleni pro délniky. Posledni pas, ktery na
né navazoval, byl ,venkov v tésné blizkosti més-
ta“. Ten byl Sirsi, volnéji pojaty a netvofil souvis-
le zastavénou oblast. Slo vidy o historické vesnice
v blizkosti mésta, které se postupné zacaly rozvijet
a mezi kterymi byly Siroké lany poli, lest a luk.

Vzpominam si na slv prvni pohled na Manchester.
Vidél jsem les kominU chrlicich oblaka pary a dymu,
vytvarejiciho tusovou kupoli, ktera se zdala objimat
a pohlcovat celé to misto.

— W. Cooke Taylor (1842)

Historické jadro (stfed mésta)

Takto vypadalo mésto pred zacatkem primyslové
revoluce. V této ¢asti samoziejmé najedeme nej-
vice rozdil(i, protoZe jde o rlizna mésta, ktera pro-
chazela rliznymi tendencemi. Pfesto lze rozlisit dvé
hlavni podoby historického centra.

¢ Jadro seviené v hradbach (starsi)

Toto mésto bylo obehnano plvodnimi hradba-
mi (Casto masivnimi baroknimi), které zabrani-
ly méstu v pfirozeném rastu. Disledkem toho
byla snaha na omezenou plochu dostat co




nejvice budov a celkova stisnénost mista. Byly
zde umistény dileZité spravni budovy, ale ty se
nezfidka nachazeji jen v nejvnitfnéjsSim centru
a tvofi , kultivovany ostrov” uprostfed mésta.
Ostatni ¢asti mésta slouzi hlavné jako levné
ubytovani pro pfichozi délniky (dnes by se rek-
lo ,,slum”), prikladem je tfeba tésné Zidovské
ghetto a vystavné domy, ve kterych ale bydli
v kazdém pokoji jedna rodina. Bohati obyvate-
|é a méstskd smetdnka zacali s prichodem pri-
myslové revoluce mésto opoustét. Do jejich
Ctvrti se pristéhovali chudaci z venkova, ulice
zaplavili zapachajici Zebraci, tovarny chrli dym
a svinstva. Brzy zacali vSichni majetni opous-
tét mésto, které se stalo nepohodlnym mistem
k Zivotu. Vystéhovali na venkov, odkud mohli
diky Zeleznicim dojizdét do prace v centru, ale
nadale zde jiz neziji. Své domy pronajimaji a
mésta se postupné méni ve skutecny slum,
kde vladnou gangy, buji tu lichva a prostituce.

Pldorys byl casto jesté stiedovéky, ulicky
byly uzké, domy rozpirané prampouchy (stre-
dovéké mdastky, které drzi domy od sebe).
Takové mésto je jednoduse ,,namackané” na
sobé. Slunecni svétlo do ulicek témér nedopa-
da, mlha a dym se plazi ulicemi. Vysokeé stfechy
domU vytvareji néco, co Ize pojmenovat ,, stres-
ni krajinou”. Byla to cela uroven nad méstem a
jeho uli¢ckami, kdy Slo po vysokych stfechach
prejit z jednoho konce na druhy, proplést se
mezi vézickami a véZzemi doma a kostell a do-
stat se v podstaté kamkoli ve mésté. Ve vasich
hrach tak mohou zlodéji¢ci unikat policii po
Spicatych stfechdach historickych mést, balan-
covat na mUstcich nad ulickami nebo Splhat
na véz, aby pronikli do domu maga, odrazeji-
ce utoky ozivlych chrli¢d. Svét na stfechach je
mikrosvét sam o sobé a Ziji tu podivni tvorové,
ktefi se tu mohou schovat nebo zde nalezli lo-
visté. Mohou tu byt Utocisté Sidhe nebo bésu,
ktefi se sem uchylili pfed pronasledovanim,
pojidaji syrové holubi maso a sleduji vSe, co
se dole pod nimi Sustne. Tito podivini tak mo-
hou mit nejlepsi prehled o tom, co se ve més-
té Sustne, a ziskat pristup do vétSiny domu ve
mésté. Tvrdi se dokonce, Ze na opusténych
pGdach (jejichz vstupy byly ze zemé zazdény
a domaci o nich nevédi) se ukryvaji okfidleni
tvorové, ktefi v noci vylétavaji na lov a lapaji
neopatrné.

Jadro bez hradeb, s ,ringstrasse” (pozdé;jsi)

Ve vétSiné mést sevienych v hradbach doslo
v pribéhu druhé poloviny 19. stoleti k boura-

ni opevnéni. Z vojenského hlediska byly totiz
hradby prekonané a bezcenné (rozvoj Zeleznic
a délostrelectva je ucinil zastaralymi). Méstské
rady se nezfidka rozhodly timto zplisobem vy-
lepsit své mésto. Navic z vojenskych divodu
nesméla stat do urcité vzdalenosti od hradeb
zadna zastavba, proto se mésto nemohlo roz-
Sifit o pfedmésti. Dochazelo tedy k asanacim
(rozsahlym demolicim) historickych stfedoveé-
kych casti mésta s nedostate€nou hygienou
(pfikladem muZe byt tieba asanace prazského
Josefova). Na jejich misto pak pfichazely nové
postavené, vystavné, Siroké ulice nebo bul-
vary a domy v neohistorickych slozich. Misto
hradeb se po vzoru Vidné ¢asto vytvarela tzv.
,ringstrasse” (okruzni ulice) — tedy vystavna
reprezentacni ulice obklopena parky a novymi
verejnymi budovami — ktera méla byt vykladni
skfini mésta.

V pfipadé mést bez hradeb se vétsina no-
vych prichozich z venkova neusidlovala v cen-
tru, ale v predmeéstich, které kolem néj zacaly
rist jako houby po desti. Samo jadro mésta se
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stalo vétsSinou oblasti, kde se usidlovala nové
se etablujici stfedni tfida (doktofi, ufednici,
obchodnici apod.).

Takové prostredi vystavnych budov, parkd
a verejnych prostranstvi je idealni pro rdzné
scény z vyssi spolecnosti — skandaly na oper-
nim predstaveni, scény v parlamentu, hotelo-
vé restaurace plné smetdnky, Utoky anarchist(
proti vzneSenym osobam, prochazky a korza
mezi méstskou smetankou... a podobné.

Mésta anglicka
Mésta na Ostrovech vypadaji trochu jinak nez

nemély hradby, protoze Anglie byla chrdnéna
svou ,velkolepou izolaci“ a vojensky utok ne-
hrozil. Okolo britskych mést vznikala predmés-
ti jiz pred primyslovou revoluci a misi se v nich
prvky obou predchozich druhi center. U nich
je obtizné rozpoznat, kde kon¢i jadrova oblast
a zacind predmeésti. Volné plochy byly doplrio-

vany tovarnami a délnickymi koloniemi, takze
mohou byt v tésné blizkosti hlavnich namés-
ti, zatimco dalsi jsou teprve daleko na dohled,
oddélené masou domu. Zde byly chudinské a
vystavné Casti mésta rozloZzeny mezi jednotli-
vymi ¢tvrtémi a pfilis se neda hovofit o jasném
vymezeni — oba pasy srustaly do jednoho spo-
jeného.

Anglické mésto ma vyhodu spojeni obou
predchozich druh( (a nasledného predmés-
ti) v rizné méstské Casti, které jsou organicky
spojené, je tak mozné prostredi rychle stridat
a zapojit jich do hry vice. Nalada hry se tak
mUZe ménit sezeni od sezeni a nabizi tak flexi-
bilni moznosti vybéru.

Pfedmésti (pas tovaren a délnickych
sidlist’)

Na historické jddro mésta navazuje pas, ve kte-
rém se budovaly nové tovarny lehkého i tézkého
pramyslu, a v jejich tésné blizkosti pak domy pro
délniky, ktefi v nich pracovali (a pfistéhovali se
nej¢astéji z venkova a odjinud). Zivotni podminky
v téchto délnickych koloniich, nezfidka prilepe-
nych na zed tovarny a zastinénych kominy, byly
vétsinou velmi ubohé. Na Kontinenté byly nejcas-
téjSi bytové a pavlacové domy, na Ostrovech byly
nejcastéjsi formou bydleni tzv. ,terraced houses”
(hrubé prelozeno ,fadové domy“) v namackanych
ulicich. Tyto domy casto sdilely spolecné toalety,
mély oteviené Zumpy a kvuli neustalé vihkosti a
zdpachu zde vznikaly problémy a bujely nemoci.
Hygienické podminky v téchto narychlo a nalevno

stavénych Ctvrtich byly katastrofalni. Nemoci, pre-
devsim cholera a tyfus, se zde Sifily kontaminova-
nymi zdroji vody, Sifila se tu také tuberkuldza nebo
onemocnéni plic vinou vsSudypfitomného dymu.
Teprve v prubéhu 19. stoleti se situace postupné
lepsila s tim, jak vlady pfijimaly zakony o hygiené.

Na predmésti kromé délnickych domu vznikaly
i domy pro vzrlstajici stfredni tfidu (v pfipadé nové
vystavby ve méstském centru po zbourdni hradeb
se stfedni tfida usidlovala spiSe tam). Tyto domy
byly Casto prostorné, mély vlastni toalety a byly
udetfeny vétsiny problému v délnickych koloniich.
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V téchto Ctvrtich se malokdy objevovala poli-
cie, bujel tu zlocin a ve spletitych ulickach a malych
domcich je tézké se vyznat. Mezi nimi ¢ni rGzné
fungujici, nebo i opusténé tovarny, které mohou
byt Uzasnymi kulisami pro vase scény — pfi prona-
sledovani padouchU se postavy dostanou do haly,
ponorené ve tmé, kterou prozaruji pouze vyhné a
nékolik slabych petrolejovych lamp. Viditelnost je
tu mala vzhledem k oblakiim pary, kterou do pro-
storu chrli slozZité parni stroje jeZici se ozubenymi
koly, prevody a dunicimi pisty. Jejich mechanicky
lomoz, skfipéni a Upéni kovu o kov zapliuji prostor
straslivym hlukem, ktery znesnadnuje orientaci a

jitfi smysly. Postavy probihaji mezi délniky, pokry-
tymi od hlavy k paté mourem a sazemi a ve slabé
zafi kotl( a mezi oblaky pary musi dostihnout pro-
tivniky. Nalada scény je tak ihned jina nez kdekoli
jinde.

Venkov v dosahu mésta

Zde se usidlili nejbohatsi obyvatelé mésta ,,na Upr-
ku pred pfrilivem pristéhovalci“. Heslem se stalo
pro nejbohatsi ,pry¢ z ruchu velkomésta zpét na
zdravy vzduch na venkov*“. Casto si postavili nova
sidla v blizkosti vsi (Ci pfimo ve vsich), které se ne-
zfidka pozdéji staly soucasti mést samych (pred-
mésti se rozsitila az k nim). V jejich okoli kolem
svych venkovskych sidel zalozZili rozlehlé anglické
parky, a zatimco si uzivali Zivota na venkové, Cas
od c¢asu dojizdéli Zeleznici do mésta, kde zafizovali
pracovni zalezitosti. Ve chvili, kdy se historické ja-
dro proménilo na vystavné ctvrti, zafizovali si re-
zidence tam a ddm na venkové pak vyuzivali jen
o vikendech.

Do vasich her se tato sidla na venkové promit-
nou predevsim, kdyZ budou postavy muset navsti-
vit néjakého lorda nebo vyznamnou osobu, pfi-
padné kdyZ pojedou vysetfit vrazdu v domacnosti
néjaké takto bohaté osoby. Je to pfilezitost pro
zménu prostredi a celkové ndlady hry — z tésného,
preplnéného a klaustrofobického mésta se dosta-
nou do otevrené krajiny, pferusované jen remizky
a zivymi ploty anglické krajiny. Za noci se tu ozy-
va vyti vlkodlakl, pod mosty se ukryvaji trollové,
ktefi obcas vybiraji myto, a skupiny skretd obcas
kocCuji mezi hrabstvimi, plsobice problémy, kudy

projdou. Krajinou projizdi druziny elfich panq,
putujicich za svymi cili do Férie, a prestoze je vse
zddanlivé poklidnéjsi, i na venkové hrozi mnoha ne-
bezpeci... jen jiného druhu a ne vidy tak zjevna.

Z.aveér

AZ budou vase postavy pfisté prochazet ulickami
industriadlniho mésta, snad se rozhlédnou kolem
sebe .. a v studené podzimni mlze zahlédnou

odrazy hoficich luceren na mokré dlazbé ulice ...
uciti spalovany svitiplyn z pouli¢nich lamp, sirny
dusivy dym z tovaren, zapach otevienych Zump
z délnickych kolonii ... a uslysSi kolem sebe cvakani
pramyslovych stavi, otaceni ozubenych kol, syceni
nenasytnych vyhni a chrasténi hodinovych kolecek
prochazejicich automatona.




napsal David Sebek Materialy pro hru

Burské valky, dil I.

Ke konci 19. stoleti bylo Britské impérium nepo-
piratelnym svétovym hegemonem. Uzemi pod
jeho spravou se rozklddalo v podstaté na vsech
kontinentech a jeho ozbrojené sily se zddly byt
neporazitelnymi. Jak se tehdy fikalo: ,Nad Brit-
skou Fisi slunce nezapadd” Ale i kdyZ slunce
nezapadalo, obcas se nad impériem objevily
stiny problémdi. Jednim z téch nejtemnéjsich
je i jeden ze zacdtku zdanlivé predem vyhrany
konflikt, ktery se vSak ukdzal byt pro Britdnii
téZkym oriskem. Timto konfliktem byla (druhd)
Burskd vdlka.

Abychom pochopili tento konflikt se vsemi jeho
pri¢inami a nasledky, je potfeba vratit se do dob
podstatné drivéjsich.

Ptedehra

Uzemi jizni Afriky, kde se tato valka odehrévala, se
zacina stavat duUlezitym na prelomu 15. a 16. sto-
leti, nebot tudy vede ndmorni trasa do Indie, kte-
ra zahy nabyva na vyznamu. V té dobé jsou hlav-
nimi uzivateli trasy Portugalci, ktefi zde ale kvUli
nepratelskym domorodcim a nepfiznivym pod-
minkam pro plavbu zadné trvalé osidleni nezfizuiji.
V 17. stoleti ovSem prevahu v zamorském obcho-
du ziskavaji Nizozemci, ktefi buduji na jihu Afriky
obchodni stanici uréenou pro zasobovani projiz-

déjicich lodi, budouci Kapské mésto. V okoli brzy
zacCinaji vyrQstat farmy, plvodné urcené k produkci
potravin pro Kapskou stanici, jejichZ pocet se vSak
brzy rapidné zvysuje. Diky dostatku volné zemédél-
ské pldy pfichazi z Evropy tisice novych osadnikd,
obvykle ndbozenskych a ekonomickych exulantd.
Nové pfichozi jsou vétSinou plvodem Nizozemci,
jsou zde vsak i Francouzi, Skandinavci ¢i obyvatelé
Svaté fise Rimské . Rychle se misi s jiZ zde usazeny-
mi Evropany a vznika tak etnikum zvané Afrikanci
¢i Burové (z nizozemského boer, tj. ,sedlak”). Tito
sedlaci pronikaji stale hloubé&ji do jizni Afriky, kde
zabiraji plidu a stavi farmy.

Vytvari se zde spolecnost, tvofena prevainé
obyvateli farem (vzdalenych od sebe casto néko-
lik dnU cesty) a malych mést. Burové Ziji prostym,
izolovanym Zivotem, jsou velmi individualisti¢ti a
v naprosté vétsiné silné vérici. Nizozemska refor-
movana cirkev hraje v jejich Zivotech centralni
ulohu a Bible je vétSinou jedina kniha, kterou si
v Zivoté prectou. VétSinu hrubé prace na farmach
vykonavaji ¢ernosi (kaffi, nevéfrici). Podle uceni Ni-
zozemské reformované cirkve je svét rozdélen na
,bohem vyvolené” a ostatni, ktefi jsou v podrad-
ném postaveni, coZz Bury vede k ndzoru, Ze jejich
nakladani s ¢ernochy je naprosto pfirozené. Bur-
ska populace neni nikterak pocetna, na konci 18.
stoleti zde Zije asi 14 000 svobodnych obcan.

Britové v jizni Africe

Na prelomu 18. a 19. stoleti dochdzi v dUsledku va-
lek v Evropé nékolikrat ke zméné vlady nad touto
provincii, aby nakonec definitivné skoncila v rukou

Britd (ktefi toto Uzemi vnimaji jako vysoce stra-
tegicky dllezity bod pro ndmoftni spojeni s Indii).
Bursko-britské vztahy jsou zpocatku dobré, zhru-
ba ve 20. letech 19. stoleti se v3ak britskd politika
méni a Britanie se snaZi toto Uzemi zménit v plno-
hodnotnou kolonii. Je podporovana britska imigra-
ce, oficidlnim jazykem se stavd angli¢tina, plati se
britskou librou a mistni tradicni lokdlni sprava je
nahrazena spravou a jurisdikci britskou.

Navic je pristup Britd k cernochlim vyrazné li-
beralnéjsi nez ten bursky. Roku 1807 je v celé Brit-
ské Fisi zakdzan obchod s otroky, roku 1828 jsou
vsichni svobodni Cerni Africané zrovnopravnéni
s bilymi a v roce 1833 je v celé Britské FiSi zruseno
otroctvi. To je posledni kapka, kterou pretece po-
har buarské trpélivosti. Prekvapivé nebyla hlavnim
dlvodem jejich rozhoreni ztrata majetku (nahrada
za propusténého ¢erného otroka byla pouze tietina
jeho ceny) a levné pracovni sily, ale moralni stranka
véci. Podle jejich ndboZenského a moralniho pre-
svédceni je rovnost s kafry prosté nepfijatelna.

Na zmény v provincii reaguji Burové tim, Ze
odchazi hloubéji do nitra Afriky, mimo Uzemi ovla-
dané Brity. Prvni prlzkumna vyprava vyrazi v roce
1834, organizovand masova migrace zacind po
roce 1836. Celkové se tohoto presunu obyvatel,
nazyvaného Voortrek (Velky trek), zucastnilo zhru-
ba 14 000 lidi. Burové prodavaji své farmy a spolu
s celymi rodinami a stady dobytka se v karavanach
voz(, jez Citaji nékolik set lidi, vydavaji na sever, do
divociny za Draci hory, Oranzskou feku a feku Vaal.
Tyto vypravy rozhodné nejsou jednoduchou zale-
Zitosti, kromé ndstrah pfirody se Burové stretavaji
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i s nepratelsky ladénymi domorodci, ktefi nékteré
karavany vyvrazdi. Zvlasté nepratelskym se ukazu-
je byt kmen Zull, ovSem ten je Bury tvrdé pora-
Zen 16. prosince 1838 v bitvé u Krvavé feky a na
Casti jeho Uzemi je roku 1839 vyhlasena nezavisla
republika Natal.

Vznik prvnich nezavislych
burskych republik

Britdnie mda na véc jiny ndzor a republiku Natal
neuzndva; v roce 1842 utodi britské jednotky na
vesnici Kogela. Sice jsou odrazeny a obkli¢eny, ale
v roce 1843 pfiplouvaji posily. V kvétnu 1843 je
republika pres tvrdy odpor dobyta a zaélenéna do
Britské fiSe coby kolonie Natal. Pfes 500 burskych
rodin prcha ke svym soukmenovclim usazenym za
Oraniskou fekou a fekou Vaal, jejich misto v ko-
lonii vzapéti prebiraji britsti imigranti. Burska Uze-
mi mezi OranZskou fekou a fekou
Vaal jsou napadena britskymi voj-
sky v roce 1848 a burské sily jsou
29. srpna 1848 zniceny v bitvé u
Boomplatsu. Uzemi je anektovano
pod britskou spravu.

Britska vlada ovSem pfi spra-
vé tohoto uUzemi celi mnohym
potizim, hlavné konfliktdm s do-
morodymi kmeny a ekonomicky
se ji situace prestdva vyplacet.
Této situace vyufZiji bursti politici, v jejichz ¢ele sto-
ji Marthinus Wessel Pretorius a za¢nou s britskou
vlddou vyjednavat o nezavislosti. Vysledkem je
pak Sandriverska konvence, podepsana 17. ledna

V roce 1859 vznikd
kuridzni situace, kdy
je Pretorius, coby
zvoleny prezident
Transvaalu, zvolen
také oranzskym
prezidentem.

1852, jez dava nezdvislost Uzemi mezi rekami Vaal
a Limpopo, nasleduje Bloemfonteinska konvence z
23. Unora 1854, na zakladé které vznikd Oranzsky
svobodny stat.

Zatimco Oranisky svobodny stat je ustano-
ven pomérné snadno, s ustanovenim Transvaalu
jsou pomérné velké problémy. Oficialné je v pro-
sinci 1856 prijata Ustava a vyhlasena Jihoafricka
republika (zndma dale jako Transvaal), dvé sever-
ni provincie ovsem odmitaji poslusnost vici cen-
tralni vladé. Dalsi rozpory budi Pretorius, ktery se
vSemi silami snaZi o spojeni obou republik, cemuz
se ovsem oranzsti politici brani. Pretorius nevadha
v roce 1857 vojensky napadnout Oranzsko, ovsem
jeho vpad je odraZzen. V roce 1859 vznika kuriozni
situace, kdy je Pretorius, coby zvoleny prezident
Transvaalu, zvolen také oraniskym prezidentem.
Tento stav ovSsem odmitnou uznat provincie, kte-
ré se meély pripojit k Transvaalu. Pretorius odmitne
na svlj post v Oranzsku rezigno-
vat, v Transvaalu je proto zbaven
funkce a Transvaal sam se propa-
dd do jakési obcanské valky. Vse
je nakonec ukonceno v roce 1864,
kdy je Pretorius (jemuz rok pred-
tim vyprsel mandat v Oranisku)
znovu zvolen transvaalskym prezi-
dentem.

Politicka situace se v bur-

skych statech sice uklidni, ovsem

problém0m neni zdaleka konec. Burové jsou vel-
mi nezavisli a svobodomysini, a zatimco bylo jejich
hlavnim cilem vymanit se z moci Britd, k budovani
statu, dodrzovani zakonl novych republik ¢i pla-

ceni dani se zrovna moc nemaji. Oba dva burské
staty tedy maji velké finan¢ni tézkosti, nebot se
v podstaté neustdle stretdvaji s domorodci. Navic
jen tézko buduji moderni statni instituce a admini-
strativu.

Diamantova horecka a rozmach
Afriky

Zatimco si mladé burské republiky Ziji svym ne-
zavislym a relativné spokojenym Zivotem, v Afri-
ce dochazi k nékolika zménam. V roce 1867 jsou
v Kapsku, v naplavenindch Vaalu a Oranzské reky,
objevena diamantova loZiska a zahy jsou diaman-
ty objeveny i mimo udoli velkych fek. Nasledkem
toho za¢nou do Kapska proudit dalsi britsti imi-
granti, ktefi pfindsi novy ekonomicky kapital. Jiho-
africké kolonie vzkvétaji a méni se v prosperujici
¢ast impéria.

1. zati 1870 pfristava v Durbanu plachetnice,
kterd privazi mimo jiné i cestujici z Anglie. Jednim
z nich je vysoky, stihly a chudokrevny sedmnacti-
lety mladik, ktery byl rodinou odeslan ze zdravot-
nich ddvod( (hrozila mu tuberkulosa) do Natalu za
svym bratrem, vlastnikem farmy péstujici bavinu.
Timto mladikem neni nikdo jiny neZ Cecil Rhodes,
Clovék, ktery se pozdéji stane jednim z velkych hy-
batell africké historie.

Ekonomicka konjunktura v jizni Africe vede
k obnoveni zdjmu Britanie. Cilem britské politiky
se stava spojeni Uzemi jizni Afriky do jedné fede-
race, a zacinaji tedy tlacit na burské republiky, aby
se dobrovolné vélenily do této federace. VétSina
barskych obc¢an( i politik tento plan rozhodné
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odmita, obé republiky se vSak nachazi ve Spatné
ekonomické situaci, kvili neustdlym valkam s cer-
nosskymi kmeny. Tlak Britanie se soustfedi pri-
marné na Transvaal, nebot republika je finan¢né
na dné, zadluzena a zaroven je ohrozovana Zul-
skym kralovstvim. Situace vyvrcholi béhem setka-
ni britského vyjednavace sira Theophila Shepstona
a transvaalského prezidenta Thomase Francoise
Burgese, kdy Burges tlaku podlehne. 12. dubna
1877 je Jihoafricka republika anektovana Britanii
jako kolonie Transvaal, naceZ do kolonie vstupuji
britské jednotky z Natalu.

Britska anexe vyvola v rfadach Buru silné roz-
horéeni. Oranisky stat deklaruje svou vili zlstat
nadale nezavisly, organizace kapskych Bur( Afrika-
ner Bond pomuze zabranit slouceni Transvaalu a
Kapska a v samotném Transvaalu se zorganizuje sil-
na opozice vedena Paulem Kriigerem, ktera proti
anexi protestuje. Dokonce s Brity o odvolani anexe
vyjednavaji, jednani ale nevedou k zadnému vy-
sledku a tak Burové prikroci k nasilné akci. Zac¢ina
tak tzv. Prvni burska vélka, i kdyz se jedna spise jen
o rychlé a prekvapivé povstani.

Vyzbroj a stav opoziCnich stran

Je docela zajimavé predem si fici néco o taktice a
stavu obou stran.

Britské jednotky se skladaji z profesionalnich
vojaku v tradi¢nich ¢ervenych uniformdch (v ptipa-
dé délostrelct jsou uniformy modré, skotské jed-
notky pak nosi kilty) a zndmych bilych korkovych
prilbach. Kovové soucdsti jejich vyzbroje a vystroje
jsou vzorné vylestény. Vyzbrojeni jsou jednoran-

nymi zadovkami Martini-Henry s dlouhym bajone-
tem, ktery jim dava velkou vyhodu v boji nablizko.
Jednotlivi vojaci nejsou cviceni k pfesné strelbé na
dlouhou vzdalenost, jednotky spoléhaji na discipli-
nu, presny pohyb formaci a synchronizovanou pal-
bu vedenou salvami.

Burské jednotky, zvané ko-
manda, jsou v této valce tvoreny
mistnimi dobrovolniky, z valné
¢asti mladiky (spiSe jesté kluky)
z farem. Burové jsou obleceni do
béznych farmarskych satd, obvyk-
le tmavé hnédé ¢i khaki barvy.
Kazdy muz ma koné a svou pus-
ku, obvykle loveckou zadovku, jen
néktefri maji moderni opakovacky. Témér vsichni
jsou zkuseni lovci a vynikajici jezdci a strelci, na-
vic Casto poradaji razné strelecké soutéze (velmi
oblibena je napfriklad soutéz ve strelbé na slepici
vejce na 100 yardu). Burové také maji mnohé zku-
Senosti z valek se Zuly. Komanda spoléhaiji na rych-
ly pohyb na konich, pésky pak na skryty presun,
schopnosti vyuZit kazdé vhodné misto pro kryti a
presnou strelbu na dlouhou vzdalenost (britsti vo-
jaci ve svych jasnych uniformach poskytuji idealni
cile). Burové navic neboijuji v sevienych liniich, jak
je tehdy zvykem, ale v rozptylenych formacich.

Prvni burska valka

16. prosince 1880 je vyhlasena republika na mis-
té kolonie a 20. prosince 1880 dochazi k prvnimu
stfetu. Britské posily o sile 268 muz(, vyslané do
kolonie a presunujici se po cesté do Pretorie, na-

Burové spusti palbu.
Béhem 15 minut je
156 britskych VOjﬁ{(
zabito ¢i ranéno, véet-
n¢ naprosté vétsiny
dustojniki.

razi kousek od mésta Bronkhorstspruit na jednot-
ku 250 Buru. Zatimco britsky velitel, podplukovnik
Philip Robert Anstruther, vyjedndva s burskym
parlamentarem, zbytku Buru se podafi propliZit na
vzdalenost zhruba 200 yard( od Briti. Podplukov-
nik odmitne poZadavek Buru, aby se vratil s jednot-
kou zpét, ovsem neZ staci jednotku
zformovat do bojového postaveni,
tak Burové spusti palbu. Béhem
15 minut je 156 britskych vojaku
zabito ¢i ranéno, véetné naprosté
vétsiny dustojnikd, takZze Anstru-
ther radéji kapituluje. Burové maji
dva mrtvé a pét ranénych. Anstru-
ther sdm byl ranén do nohy, ktera
mu byla poté amputovana; presto
vsak 26. prosince umira.

il

22. prosince se Burlim podafi prekvapit britské
posadky v pevnostech v Transvaalu a oblehnout je.
Z Natalu vyrazi 24. ledna 1881 britské jednotky pod
vedenim generala sira George Pomeroy Colleyho,
s primarnim cilem osvobodit oblezené posadky.
General Colley ma k dispozici pouze 1200 muzl a
jen mensi ¢ast z nich jsou jizdni jednotky. Dalsi po-
sily mu mohou dorazit zhruba az v poloviné Gnora,
ovsem generdl je pfesvédcen, Ze obleZené posadky
by se do té doby neudrzely a tak vyrazi s tim, co ma
k dispozici. K prvni bitvé dochazi 28. ledna u Lain-
g’s Neku, kdy se britské jednotky pokusi prolomit
burské postaveni na Upati Dracich hor a osvobodit
tak jednu ze svych pevnosti. Jsou vSak odrazZeni a
ztrati pritom 113 muzQ, dalsich 84 muzl je ranéno
a 2 dokonce zajati. Velkou ¢ast ztrat tvori navic dd-
stojnici.
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K dalsi bitvé dochazi 8. unora u feky Ingogo.
Burskému komandu operujici za britskymi linie-
mi se podafi pretnout zdsobovaci trasu a zahnat
zpét postovniho kuryra. Kuryr se vrati do tabora
u Mount Prospect, kde je zrovna general Colley,
ktery odmitne pockat na posily, a s 240 pésaky,
38 kavaleristy a 2 kandny se vyda vycistit cestu.
Netusi, Ze stoji proti komandu vedenému gene-
ralem Smithem, které ma 300-500 muzl. Smith si
s jednotkami v zaloze pocka, aZz Colleyovy jednot-
ky dorazi k brodu pres Ingogo, kde je hodla znicit.
Ovsem britsky prizkum vcas zjisti pfitomnost Bur(
a tak se Britové stihnou sestavit do obrané pozi-
ce ,zaprené” na okraji brodu. Burské jednotky je
obkli¢i a nasledujicich pét hodin je vyplnéno sérii
kratkych stfetnuti. Po péti hodinach prerusi bitvu
silny dést, ktery navic silné rozvodni feku Ingogo.
Burové predpokladaji, Ze Britové nebudou schop-
ni se pres Ingogo dostat a tak se rozhodnou po-
¢kat do s finalnim Utokem rana. Britové ovsem za
cenu ztraty nékolika koni, muza a dél feku prekroci
a vycCerpdvajicim nocnim pochodem se jim poda-
fi uniknout. Celkové tato bitva stala Zivot 66 brit-
skych vojakl a 77 jich bylo ranéno, na burské stra-
né Cini ztraty 8 padlych a 10 ranénych.

K hlavni bitvé dochazi 27. anora 1881 u Maju-
by. General Colley obsazuje vrchol kopce Majuba
s jednotkou o sile 405 muz(, ovSsem bez délostre-
lectva. DGvod k tomuto kroku z(stdva dodnes ne-
jasny. Mozna chtél obejit burské pozice u Laing’s
Neku, moZna chtél Bury prosté vystrasit. Tak ¢i tak,
po dosazeni kopce nema k dispozici artilerii, do-
konce ani nedava (navzdory radam podfizenych)
rozkaz k zakopani se. Podle vseho predpoklads,

Ze Burové opusti své postaveni, jakmile zjisti, Ze je
(podle néj) neudrzitelné.

Jeho krok vyvolal v burském tabore paniku,
Burové jsou vydéseni predstavou délostieleckého
bombardovani. Jejich reakce byla ale ponékud jing,
nez Colley predpokladal. Generdl Smiths rozdéluje
svych zhruba 450 muzd do tfi ddernych skupin a
zautoci s nimi na kopec. Burské jednotky dokaza-
ly pomoci silné palby pritlacit Brity k zemi a do-
stavaji se pres nekryté prostranstvi. Vrchol kopce
je pokryt vysokou a hustou travou, ¢ehoZz Burové
vyuzivaji, ukryvaji se v ni a zacinaji krouzit kolem
britskych jednotek, pricemz odstreluji jednoho
britského vojaka po druhém, navic pfi presunech
vyuzivaji taktiku kryci palby.

Britsti vojaci jsou na néco takového totdlné
nepripraveni. Své nepratele nevidi, jejich dlstojni-
ci nejsou schopni oznacit cil a salvova palba se miji
ucinkem. Generdl Colley je ve svém stanu a pres
varovani podfizenych nic nedéld. S postupujicim
¢asem se britskd linie zacind rozpadat, mordlka
prudce klesa a nékteti vojaci dezertuji. General Co-
lley se nakonec vydava na bojisté a veli k Ustupu, je
vsak zlikvidovan burskou palbou. Britské jednotky
se pokousi ustoupit z kopce, to je ale jen vystavuje
dalsi palbé Burt. Z tabora Mount Prospect se oble-
Zenym na pomoc vydavaji britské jednotky, je vSak
uz pozdé. Ve vysledku Cini britské ztraty 93 mrt-
vych, 134 ranénych a 59 zajatych muz(, véetné vy-
soce postavenych dustojnikd (dokonce i syna jed-
noho z britskych ministrd). Burové naopak prichazi
o jednoho muze a maji 5 ranénych.

Tento debakl priméje britskou vladu k urychle-
nému uzavieni pfiméri (6. brezna 1881). V pribéhu

roku je dojednana mirova smlouva, ktera Transva-
alu zajistuje autonomii ve vnitfnich zaleZitostech.
V zahranicni politice je vSak podtizen Velké Brita-
nii a je zde zfizen Ufad rezidenta, ktery je jedinym
prostifednikem Transvaalu pfi jednani s Velkou Bri-
tanii ¢i néjakou zahrani¢ni mocnosti. Tato smlou-
va je coby Pretorijska konvence uzaviena 3. srpna
1881 a pres jeji nevyhodnost ji 25. fijna schvaluje
i nové zvoleny transvaalsky parlament (volksraad).
Smlouva totiz ukoncuje vdlku, ve které by jinak
Transvaal ve vysledku nejspiSe prohral. Paul Kri-
ger se vdubnu 1883 stdva prezidentem a svij urad
poté nékolikrat obhaji az do Druhé burské valky.

Mezivale¢né obdobi, primyslova
revoluce a zlata horecCka

Transvaalci jsou dlouhodobé nespokojeni s ustano-
venimi mirové smlouvy a tak vyuziji situace v roce
1884, kdy je britskd vlada oslabena problémy
v Egypté a spory o novy volebni zdkon, a vydavaji
se jednat o revizi smlouvy. Vysledkem je pak mo-
difikovana verze smlouvy, ktera rusi urad rezidenta
a nahrazuje jej béZznou konzuldrni sluzbou a umoz-
Auje Transvaalu vlastni diplomatické aktivity s tim,
Ze musi vSechny mezindrodni smlouvy a ujednani
s domorodymi kmeny dat k prozkoumani Velké Bri-
tanii, ktera ma pravo je vetovat. Jediné zcela volné
styky ma Transvaal s Oraniskym svobodnym sta-
tem.

Klicovy vyznam pro dalsi vyvoj v jizni Africe ma
objeveni bohatych nalezist zlata na jihu Transvaalu
v roce 1886. Zlato pfinese Transvaalu, do té doby
viceméné chudému zemédélskému statu, nebyva-
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ly ekonomicky rozkvét a bohatstvi, ale také celou
fadu probléma.

Prvnim z problém0 je, Ze zatimco naprosta
vétsSina Buru zUstava hospodafit na svych farmach,
zlato pritahne desetitisice zahranicnich zlatokopd,
po afrikdnsku zvanych uitlanderi. Hlavnim sidlem
téchto zlatokopU se stava nové zaloZzeny Johannes-
burg. Problémem je, Ze uitlandefi jsou v naprosté
vétsiné muzi v produktivnim véku, z velké vétsiny
pochazi z Britské fiSe a jejich po-
Cet je z hlediska burské populace
nesmirny. Toto predstavuje z hle-
diska Transvaalu oZehavy politicky
problém, protoze pokud by mohli
vsichni uitlandefi volit, pak by byla
ohroZena samotna existence ne-
zavislého Transvaalu, ¢i minimalné
jeho bursky zaklad. Pozadavky na
udéleni volebniho prava tedy jsou neustale zpfis-
novany, coz ovsem vede k velké nespokojenosti
mezi uitlandery. Ustupek uitlanderdm je uéinén
az v roce 1890, kdy je zfizen tzv. Druhy volksraad
uréeny pro uitlandery, ktery ma ovsem pravomo-
ci omezené pouze na zalezitosti tykajici se ddlniho
podnikani a vSechna jeho rozhodnuti navic musi
byt schvalena Prvnim volksraadem. Tento krok je
ale chapan jako naprosto nedostatecny, navic uit-
landerdm nejde pouze o politicka prava, ale také o
feseni problému ekonomickych a jazykovych (jedi-
ny Uredni jazyk je afrikanstina). Nar(Ustajici nespo-
kojenost uitlanderd vyusti v roce 1895 v povstani.

hledis

Dalsim problémem je narlst primyslu, do-
provazejici zlatou horecku na Randu. Vzhledem
k tomu, Ze Burové jsou tradi¢né zemédélci, nachazi

Uitlandefi z velké vét-
siny pochdzi z Britské
fise aﬂejich pocet je z

a buarské popu-

lace nesmirny:.

se naprosta vétsina prlmyslu v zahranicich rukou.
Kriger se snaZi zafidit, aby byl Transvaal na Bri-
tanii nezavisly alespon ekonomicky, kdyz uz neni
politicky a prosazuje proto nizozemské a némec-
ké firmy. Na pramysl jsou uvrhnuty rlizné nepfimé
dané a vysoka cla, a navic jsou v pfipadé nékterych
komodit (tfeba dynamitu, Zivotné duleZitého pro
téZzebni firmy) udélovany monopolni koncese né-
kterym firmdm. Znepokojené tézebni firmy se vsak
nepridavaji na stranu nespokojenych uitlanderq,
aby nezhorsily svou pozici v ocich
prezidenta Krigera. OvSsem po jis-
té dobé zjisti, Ze takto mnoho ne-
dosdhnou a spoji se s uitlandery.
Mezi vyznamné spolecnosti patii
Wenher, Beit and Co., a konecné
také Rhodesova Consolidated Gol-
dfields.

Nejvétsim problémem z této skupiny je Cecil
Rhodes osobné. Jako mladikovi se mu podafilo
vydélat na tézbé diamantl, poté zaloZil i velkou
obchodni spole¢nost obchodujici s diamanty (De
Beers Consolidated Mines, jeZz v roce 1891 kont-
roluje 90% svétového obchodu s diamanty). Cecil
Rhodes je také zanicenym vyznavacem britského
imperialismu, jeho cilem je sjednotit jizni Afriku
pod britskou nadvladou a spojit Kahiru a Kapské
mésto jednim, Brity ovladanym pasem. Rhodes byl
proto nepritelem nezavislosti burskych republik a
vsi silou se stavél proti posilovani jejich vlivu.

Dalsim problémem pro burské republiky je to,
Ze Velkd Britanie zacind kontrolovat Gzemi okolo
Transvaalu. V roce 1885 je anektovano Becuansko,
roku 1887 Zulsko a v roce 1893 ovladne Britska

jihoafricka spole¢nost (vlastnéna Rhodesem) Ma-
Sonsko a Matebelsko, které proménuje v jiz zmi-
nénou Rhodesii. Jedinym spojenim Transvaalu se
svétem, které nekontroluje Velkd Britanie, z(stava
portugalska vychodni Afrika (dnesni Mozambik).
Krigerova vlada tedy pfistupuje k vybudovani tzv.
Delagojské drahy vedouci z Pretorie do pfistavu
Laurenco Marques (dneSni Maputo), jez leZi v De-
lagojském zdlivu. Tomuto zdméru se snazi postavit
jak Velka Britanie, tak Cecil Rhodes osobné, s ci-
lem udrzet zavislost burskych republik na prepravé
pfes Britanii kontrolovand Uzemi. Za burské repub-
liky se stavi Némecko, které je do drahy financné
zainteresovano a navic stoji na strané Burl jako
svych ,,pokrevnich ptibuznych”.

Vsechny tyto problémy se zacinaji spojovat do
jednoho v pribéhu 90. let. V této dobé uz pocet
uitlandert prekracuje celkovy pocet rodilych oby-
vatel Transvaalu. Udélit jim volebni pravo by zna-
menalo prechod Transvaalu do jejich rukou. Pres-
né toto je vyvoj, ve ktery v té dobé doufa naprosta
vétSina britskych politikl i obchodnik(i. Ovsem
dobudovani Delagojské drahy, opétovné zvoleni
Kriigera prezidentem a neustalé odsouvani udéle-
ni volebniho prava tyto vyhlidky ¢ini nepravdépo-
dobnymi.

Status quo narusi az dvé udalosti: Rhodes se
zrani pfi padu z koné a jeho zdravotni stav se zacne
rapidné zhorSovat, a ve Velké Britanii dojde v Cerv-
nu 1895 ke zméné vlady. Dosavadni liberalni viada
padne a je nahrazena konzervativni vladou pod ve-
denim markyze Salisburyho. Ministrem kolonii se
stdva Joseph Chamberlain, relativné mlady a velmi
prabojny politik, hluboce oddany myslence Brit-
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ského impéria (pro ty, kterym se v hlavé rozezvonil
maly historicky zvonecek: ano, jednd se o otce nam
tak zndmého Nevilla Chamberlaina). Chamberlain
byl plvodné také podporovatelem mirového re-
Seni transvaalského problému, postupem c¢asu se
vSak stdva podporovatelem vojenského reseni.

Jamesonav najezd
a johannesburské povstani

V roce 1895 je Cecilem Rhodesem a vidci uitlan-
der( naplanovano spiknuti proti Kriigerové viadé
a ma probéhnout povstani v Johannesburgu, kte-
ré ma do svéta vyslat Zzadost o pomoc. Na to maji
zareagovat predem pripravené sily shromazdéné
na transvaalské hranici a vtrhnout do Transvaalu
s cilem podpofit povstani. O tomto planu se dozvi-
da i Chamberlain, ktery se v ném sice neangazuje
(v obavé o svou dalsi kariéru v pfipadé neuspéchu
planu), ovsem potichu jej podporuje. Velitelem za-
hrani¢nich jednotek, sestavenych z dobrovolnikd
pochazejicich z vojenskych sil Britské jihoafrické
spole¢nosti a Becudnské policie, se stava doktor
Leander Starr Jameson, Rhodesuv pritel a osobni
|ékat. Spolecnost zacina ziskavat dobrovolniky, na-
kupovat zbrané a paSovat je do Johannesburgu.
Povstani je naplanovano na prosinec.

S pfiblizujicim se datem se ale zacinaji objevo-
vat problémy. Spiklenci nejsou schopni ziskat v Jo-
hannesburgu pro povstani dostate¢nou podporu,
zbrani i dobrovolnik(l je maélo, a hlavné dochazi
k neshoddm mezi vidci povstani. Nakonec se na
posledni chvili johannesbursti povstalci rozhoduji
posunout zacatek povstani o 14 dni, tj. z 28. pro-
since 1895 aZ na leden 1896. K Jamesonovi se tato

zprdva vsak jiz nestaci dostat a on se svymi muzi
29. prosince prekracuje hranice Transvaalu, ¢imz
zacind tzv. Jamesonuv najezd. Jameson ma k dispo-
zici pouze zhruba 600 vyzbrojenych jezdcl misto
planovanych 1500, ale on i jeho oddil véfi v silu vy-
zbroje: maji k dispozici tfi lehkd déla a navic jeden
z nejmodernéjsich vykfik( techniky, se kterym se
Uspéch zda jisty — 8 maximovych kulometu.

Jamesonovi muzi postupuji rychle a vicemé-
né bez odporu. Hned ze zacatku vSak udélaji jed-
nu chybu, a to, Ze pfi prerusovani telegrafnich li-
nek omylem nepretnou spoj do hlavniho mésta.
Transvaalska vlada je tak informovana o jejich sile
i sméru presunu. Vecer 1. ledna se stretavaji s pfi-
pravenymi burskymi komandy, zhruba 30 km od
Johannesburgu, kratce pred tim, neZ se jim podafi
dosahnout stanice s predem pfipravenymi zasoba-
mi. Buram se dafi zastavit jejich postup a zatladit je
mirné zpét. Jamesonovi jezdci, vyCerpani dlouhou
jizdou, bez jidla a jen s par dousky bahnité vody
k piti, travi cely vecCer a noc prestielkami s Bury.
Druhého dne c¢asné rano se Jamesonovi muzi sta-
huji a pokousi se burské pozice obejit a vyuzit bro-
du u Doornkopu. Upadaji do Bury pripravené lécky
a jsou obkliceni v nedalekém udoli.

Pfes bezvychodnou situaci se ovSsem nehodla-
ji vzdat. Cely den drzi pozice, pod Zhnoucim slun-
cem, bez dousku vody, vyCerpani a s dochdazejicimi
zdsobami. Kulomety se jeden po druhém prehti-
vaji, zanaseji prachem a zasekavaji, pro déla dosly
naboje jiz rano. Najezdnici presto vytrvale pali ze
svych pusek a udrzuji Bury v odstupu. Vzdavaiji se
az vecer, kdyz Burové privazeji déla. Celkem padlo
16 najezdnikl a jeden Bur.

V Johannesburgu mezitim probéhla ,vzpou-
ra nevzpoura”. Kdyz se 30. prosince povstalci do-
zvédéli o Jamesonové vpdadu, vytadhli predcasné
z Ukrytu zbrané a 31. obsazuji mésto. Povstani viak
dale nepokracuje, nikde se nebojuje, povstalci se
snazi vyjedndvat s Kriigerovou vladou. Vyjedna-
vani konci docasnym priméfim s tim, Ze prezident
uvazi navrhy povstalct. Diky tomu ma vlada moz-
nost bezproblémové vyresit Jamesonlv ndjezd
a poté obraci svou plnou pozornost zpét k Joha-
nnesburgu. Vysilad vyjednavace s jasnym vzkazem:
Johannesburg bezpodminecné kapituluje, nebo
bude mésto dobyto a vSichni zajati ndjezdnici bu-
dou popraveni. Mésto po nékolika dnech pfijima.

Kriger vyhlasuje 9. ledna amnestii pro viech-
ny vzbourence kromé nejvyssiho vedeni. Prestoze
pGvodné padly 4 tresty smrti, ve vysledku nestra-
vi nikdo ve vézeni déle neZ rok a pul. Tresty jsou
velmi mirné, Transvaal je totiz pod tlakem Velké
Britanie, a navic se mu takto podafi ze zemé do-
stat hlavni ¢leny uitlanderské opozice, coz je také
Uspéch. Kriigerovi se pres vSechnu snahu nepodafi
na celé afére prokazat ucast Velké Britanie.

Nasledkd této situace je nékolik. Vzbudi ve své-
té velké proburské a protibritské vasné, v Oranzsku
vyhraje volby protransvaalsky kandidat (ktery pro-
sazuje tésnéjsi spojenectvi), Kriigerovi se podari
prosadit program vyzbrojovani a Chamberlain se
rozhodne, Ze pro pristé se nelze spoléhat na dob-
rodruhy a podnikatele Rhodesova typu, ale pouze
na imperialni uredniky Colonial office. Vysledkem
této Uvahy je dosazeni sira Alfreda Milnera do ura-
du vysokého komisare.
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Piedehra druhé burské valky

Komisar Milner je vasnivy imperialista a je hlu-
boce presvédcen o déjinné Uloze britské rasy. Do
Kapského mésta pfiplouva v roce 1897 s nadéjemi
v burskou protikriigerovskou opozici. BEhem roku
1898 ovsem svij nazor méni ve prospéch silového
reSeni. V tomto roce totiz Kriiger opét vyhrava vol-
by, cozZ je jesté zvyraznéno tim, Ze v kapskych vol-
bach vyhravaiji sily prosazujici spolupraci burskymi
republikami, nacez se Milner zac¢ina obdavat prob-
urského prevratu. Vysledkem je, Ze se snazi pre-
svédcit britskou vladu o potrfebé zvySeni vojenské
pritomnosti v jizni Africe a tvrdSimu pristupu vici
Transvaalu. Vzhledem k tomu, Ze Britanie je tou
dobou véazana jinde (potlacuje Mahdiho povstani,
srazi se s Francii u Fasody, ma rozmisky s ruskym
impériem na indické hranici), nejsou Milnerovy
pozadavky vyslySeny. Komisar se tedy pousti ales-
pon do podvratné kampané vici Transvaalu.

V prosinci 1899 dochazi k dvéma udalostem,
jez ve vysledku vedou k valce. 12. prosince je dy-
namitovy monopol prodlouzen o 15 let, a to i pres
odpor Velké Britanie a nabidky Transvaalské dul-
ni komory na vykoupeni monopolu za 600 000 li-
ber. 18. prosince pak dojde na ulici k potycce mezi
dvéma opilymi uitlandery. Jeden z nich zlstava na
ulici tézce zbit, druhy je nasledné zastrelen polici,
kdyZz ve svém byté odporuje zatéeni. V reakci na
to probihaji uitlanderské demonstrace proti poli-
cejni brutalité, které policie také nasilné potlacuje,
a vldci protestl jsou zatCeni. Situace se pomalu
stdva neunosnou, kdyz v Unoru 1899 soud osvo-
bozuje policistu, jez onoho uitlandera zastrelil, coz
navic soudce komentuje slovy ,policie za téchto

slozitych podminek bude vidy védét, jak vykona-
vat svou sluzbu“. Transvaalskd vlada celi natlaku
dlInich spole¢nosti na zruseni dynamitového mo-
nopolu, uitlandefi masové protestuji za okamzité
udéleni volebniho prava a sepisuji petici krdlovné
Viktorii o pomoc pfi zajiSténich svych prav. Milner
potaji podporuje demonstranty a oteviené zasypa-
va Colonial office depeSemi se zZadostmi o pfimou
vladni podporu pro uitlandery. Vse vyvrcholi tzv.
Héldtskou depesi ze 4. kvétna 1899, v niz komisar
prirovndva pozici uitlander( k pozici hélétu v an-
tické Sparté. Britska vlada nakonec souhlasi s po-
Zadavkem na podporu uitlander(. a zaéina pfimo
tlacit na transvaalskou vladu, pficemz se ji snazi
primét k pristoupeni na pozadavky uitlanderd.

Bé&hem dalsich mésicli probéhne nékolik konfe-
renci mezi zastupci Velké Britanie a Transvaalu. Vel-
ka Britanie neustale stupnuje své pozadavky, jejim
hlavnim cilem je dosahnout v podstaté okamzitého
udéleni volebniho prava vsem uitlandertm, vzhle-
dem vSak k tomu, Ze pocet uitlanderd jiz davno pre-
krocil celkovou ostatni populaci Transvaalu, neni
pro Transvaal moZné na toto pfristoupit. Navic vét-
Sina uitlandert jsou Britové, takze pfipadné udéle-
ni volebniho prava by s nejvétsi pravdépodobnosti
zcela zménilo charakter burskych republik.

V dobé téchto konferenci je ostatné uz obéma
strandm jasné, Ze vSe spéje k valce. Britsti politici
ovSem Véri, ze Burové se zaleknou a na posledni
chvili ustoupi. Na obou strandch jiz probihaji va-
le¢né pripravy. Britové presouvaji do Afriky 5700
muzl z Indie, je rozhodnuto o mobilizaci 25 000
rezervistl. Transvaalska vlada 28. zafi rozhodne
o mobilizaci vojenskych sil, podle ptvodniho pla-

nu pripravuje zahdjeni konfliktu na 4. fijna. Tento
plan ovsem nabere tydenni zpoZdéni, nebot Tran-
svaal musi pockat do té doby, nez mobilizuje i jeho
spojenec Oranzsko. Oranzsky prezident Steijn totiz
zdrzel mobilizaci, pokusil se na posledni chvili od-
vratit valku a dotlacit obé strany k jedndni. Jeho
iniciativa je Alfredem Milnerem odmitnuta. Tepr-
ve poté zmobilizuje Oranzsky svobodny stat své
sily. Toto zdrZeni zpUsobi, Ze do Afriky staci dorazit
britské posily, coz nakonec odsoudi bursky valecny
plan k neuspéchu.

9. fijna 1899 predava transvaalsky statni sekre-
tar britskému velvyslanci ultimatum, jez pozaduje
predlozeni sporné otazky k mezinarodni arbitrazi,
staZeni britskych jednotek od hranic, odvolani brit-
skych jednotek mificich do Afriky a konec¢né staze-
ni britskych jednotek, jez pripluly do Afriky po 1.
cervnu 1899. Pokud by Pretorie nedostala pfizni-
vou odpovéd do 11. fijna 5 hodin odpoledne, bude
to povazovat za vyhlaseni valky ze strany Velké
Britanie. Velka Britanie zasila odpovéd 10. fijna a
povazuje pozadavky Transvaalu za ,nemozné k dis-
kuzi“. 12. fijna 1899 v casnych rannich hodinach
se burska komanda davaji do pohybu, ¢imz zacina
Druha burska valka.

(Pokracovdni v pristim Cisle Drakkaru)
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Steampunk

napsala Barbora ,Bali“ Lyckova

Jak se toci steampunk
aneb parni svét
amatérskych filmu

Il. Svetem revoluce

V minulém Cisle jsme si predstavili filmy, kte-
ré se nesly v duchu dobrodruzného pulpového
pfibéhu a efektivniho ztvdrnéni steampunkové
estetiky. Dnes po nich prichdzi na fadu fanous-
kovské projekty pokousejici se predat kromé zad-
bavy i néjakou hlubsi myslenku — s jakym uspé-
chem, to uZ vsak musi divdk posoudit sam.

Spolecenska kritika: Revoluce,
uhlobaroni a bicované déti

Zacneme-li u obecné kritiky spole¢nosti, projevu-
jici se povétsinou revolu¢nimi pohnutkami, nelze
nezminit nedokonceny ctyrdilny cyklus nataceny
se v ném ve svété tvrdého kapitalismu ovlddaném
chamtivymi uhlobarony, jehoz kiehkou rovnovahu
muze narusit zbran, kterou pravé dokondil naivni
mladic¢ky vyndlezce. Poté, co mu je vynalez ukra-
den, se musi dat dohromady s drzou sufrazetkou
a spolec¢nymi silami nejen ziskat zbran zpét, ale
vést pracujici lid k vitézstvi nad vykofistovateli

z vysSsich vrstev. Je celkem zvlastni, Ze se toto téma
neobjevuje v amatérskych filmech castéji, zejmé-
na vezmeme-li v potaz, Ze ta ¢ast steampunkové
komunity, kterd vyzndva vic ,punk” nez ,steam”
(napfiklad okruh okolo Steampunk Magazine) si
na ném velice zaklada.

Co se vsak, na druhou stranu, tykd komenta-
0 konkrétnich spolecenskych nesvart, téch se ve
steampunkovych fanouskovskych filmech najde
celd rada. Z néjakého dlvodu slavi nejvétsi Uspéch
ponékud kuridzni téma, a to zobrazeni neSetrné-
filmu, ktery pochazi z dilny jiz zminéného studia
WhiteStone, je to jeSté pochopitelné — nejedna se
totiz v tomto pripadé o film fanouskovsky, ale va-
rovny, natoceny na zakladé zadani atlantské spo-
le¢nosti Street GRACE, ktera se zabyva problémem
sexudlniho zneuzivani nezletilych. Studio v ném
vyuzilo sadu steampunkovych kulis, které se obje-
vuji témér v kazdém jejich projektu, a prestoze je
déj THE CANDY SHOP zasazen spiSe do 30. let 20.
stoleti, pekelny stroj, s jehoz pomoci vytvari podi-
vinsky cukrar a la Willy Wonka z unesenych holci-
¢ek cukrovinky, by mohl pochazet z dilny kterého-
koli steampunkového umélce.

Pfibéh z prasnych kansaskych plani Divokého
necitelné zachazeni s détmi vypofadava mnohem
hare. Zahrnula jsem ho do této ¢asti ¢lanku, pro-
toze tématem navazuje na THE CANDY SHOP, a je
mozné, Ze za zapletkou s vykotistovanymi chlapec-
ky-zapasniky a dévcatky-tanecnicemi stoji dobré
umysly. Bohuzel se vsak spiSe zda, Ze motiv tyra-

nizovanych déti slouzi jen k tomu, aby v divakovi
vyvolal dés a znechuceni nad hriznymi ¢iny zlého
Serifa, ktery ma détské zdpasnické ringy na staros-
ti. Samotny pfibéh je pak jednoduchy — Anastasia,
drsnd kapitanka vzducholodi Zefyr, putuje od jed-
né arény k druhé a osvobozuje déti, které tam jsou
(v draténych podzemnich kdjich) prechovavany.
S Serifem ma néjaké nevyrizené Ucty; nez ho viak
stihne fadné ztrestat, ukradne ji tento vzducho-
lod" a kapitanka je nucena vydat se — doprovazena
zbrojmistrem doktorem Montaguem a osvoboze-
nym sirotkem Jackem — stihat ho po vlastnich.

Clovék nebo stroj?

Cyberpunkové téma transhumanismu a lidstvi,
zminéné v minulém Cisle Drakkaru, se da do steam-
punkového pribéhu adaptovat velmi jednoduse.
Velice slibné se jej dotknul bohuzel nedokoncéeny
-viktoridnsky svét, ve kterém je veskerd umélecka
produkce pevné v rukou statu a nejvyssim trium-
fem moderniho uméni je straslivé, fascinujici diva-
delni predstaveni snoubici ¢lovéka a technologii.
Tri baletky, ty nejlepsi z nejlepsich, tanc¢i podle
pokynU stroje ukrytého ve stinu jevisté, ovladané
kabely a draty, které se staly soucasti jejich tél. Ve
stinech opét buji revoluéni pohnutky, které se za-
vedeny systém snazi zvratit, ale hlavni myslenka se
drzi otazky transhumanismu — jsou baletky stdle
jesté lidmi? Nebo se uz jedna jen o vyrlstky ob-
rovského stroje, tfi chapadla, které (doslova) tanci
tak, jak stroj piska?
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Zatimco The Marionette Unit se kloni spiSe
k science fiction, k fantasy se vraci dalsi z produktd

ses

studia WhiteStone, kratky film HEARTLESS. Rozvij
se v ném pribéh Plechace z Carodéje ze zemé Oz,
o kterém se obecné vi zejména to, Ze nema srdce;
protoZe ho chce ziskat zpét, pridava se k Dorot-
ce, putujici po cesté dlazdéné Zlutymi cihlami do
Smaragdového mésta. V HEARTLESS se setkdvame
s nikterak sloZzitym, ale velmi silnym pohadkové
ladénym pribéhem dfevorubce, ktery netouzi po
ni¢em jiném, nez aby se mohl oZenit s divkou svych
snud. Div€ina matka ma ale o budoucim zeti jinou
predstavu a pozada tedy o pomoc Zlou ¢arodéjnici
Zapadu, kterd ocaruje chlapcovu sekyru. Druhého
dne miji nastroj neustale cil, a nestastny drevo-
rubec zacne pfichazet o jednu koncetinu za dru-
hou. Nastésti bydli ve vesnici mistr klempif, ktery
mu ztracené ¢asti téla nahrazuje plechovymi — ale
s kazdym kouskem kovu, ktery je na dfevorubce
naroubovan, ztraci mlady muz i néco ze svého lid-
stvi. Ve chvili, kdy dostane i plechové srdce, je dilo
dokondno a Plechdc se stava strojem bez emoci
a bez Zivota, ktery je odsouzen cekat, nez mu za
mnoho let Dorotka se starym carodéjem opét pfi-
pomenou, Zze ma smysl Zit.

Komedie: Krotitelé duchu a kotel
s dusi mrtvé Zeny

Komické prvky ve vétSiné dosud zminénych fa-
nouskovskych steampunkovych filma objevuji pri-
bézné, nicméné povétSinou jen v roviné vtipnych
hldsek, nikoli v podobé néceho, na ¢em by byl film
vystavén. Jednou z nékolika malo vyjimek je ale
dalsi z fady slibné vypadajicich projektu, které se

ket 1ll. zdédi po zesnulém otci tovarnu a jako sprav-
ny mlady kapitalista zacne s velkymi zménami. Ve
chvili, kdy ma ale dojit k celkové modernizaci bu-
dovy, se ukdze, Ze na kotli ve sklepé je néco podiv-
ného — zda se, 7e si Zije vlastnim Zivotem. Udribér,
ktery ma parni kotel, pohanéjici celou budovu, na
starosti, to vysvétluje tim, Ze se do kotle vtélila
duse jeho zesnulé manzelky Grace — a Grace se ne-
libi, co pan Walter s tovarnou provadi.

Uvedeni filmu je planovano az na rok 2013 —
nez tedy zjistime, jak dopadne, muze zapletka
velice dobfe poslouzit jako setting pro komicky
steampunkovy pribéh s nddechem nadpfrirozena.

Hratky s nadpfirozenem dovadi k dokonalosti
steampunkové variace na Krotitele duchu, kratka
celkem nendpadné — skupina znamych se rozhodla
jit na jeden kalifornsky con v prevleku za steam-
punkové lovce duchll a napad se setkal s takovym
uspéchem, Ze se u néj rozhodli vytrvat a natacet
kratka vtipna videa z jednotlivych ,akci”. Jejich
humor, pravda, nemusi oslovit kazdého, ale jako
inspirace pro napasovani steampunku na pfibéh
v duchu Krotitel( jsou videa k nezaplaceni. Napad-
lo by tfeba Billa Murraye uspat trolla pomoci zpi-
vajici panenky na klicek?

Zavérem

S tézkym srdcem jsem do ¢lanku nezahrnula né-

protoze v nich by ¢lovék opravdu zadny pfibéh ne-
nasel. Jsou zaloZené na steampunkovém vizualu a
naznacich, které nelze nékolika slovy prevypravét,
aniz by se z nich vytratilo to, co je Cini tak zajima-
vymi — kratce receno, funguiji jako film, jako napad
pro pribéh uz ale ne.

Podobny osud potkal, z rGznych dlvodd, i né-
které dalSi exemplare fanouskovského filmového
nadSeni. Pfipadné zdjemce si vSak — spiS nez abych
¢lanek nastavovala dlouhym seznamem — dovolim
odkazat na prubéiné aktualizovanou ,kinemato-

Co fici zavérem? At uz tedy steampunk pfibé-
hy opravdu vytvafi nebo ne, z tohoto prehledu vét-
Siny dosud natoéenych amatérskych steampunko-
vych filmG vyplyva, Ze minimalné upravit zapletku
tak, aby se steampunkovou stala, neni nijak tézké.
Spoji-li si tedy ¢tenar teoretické koncepty steam-
punkového ptibéhu predlozené ve ¢lanku ,Hrani
steampunku?” s jednotlivymi ukdzkami ze svéta
amatérskych filmd, dostane se mu mnoha péknych
prikladl toho, jak nakonec mize takovy teoreticky
napad dopadnout v praxi.

A uvédomi si, Ze vypravét steampunk neni zas
az tak tézkeé.
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napsal Argonantus Literatura

Intuice

Havran versus Kostra

Ja jsem sice tu Poeovu esej k poezii a Havrano-
vi Cetla dost davno, ale celkové to na mé zapu-
sobilo tak, Ze je ta teoreticka stat vlastné fikce
a Havrana viibec nenapsal tak, jak to zpétné
tvrdi. Taky dost zarazejici mi pfiSel racionali-
zujici postoj k psani, protoze Ziju v presvédce-
ni, Ze psani poezie je daleko spontannéjsi nez
psani prozy. A taky si myslim, Ze neni tfeba mit
hned na zacatku jasno, jak pribéh skonci.

zdhady, ktera nebyla v ramci tvarciho psani nikdy
odhalena dukladnéji.

Jiz samotné oznaceni tvirci psani, stejné jako
umélecké, poukazuje na to, Ze je to ¢innost jaksi ta-
jemna a vznesena, pfimo magicka. Poctivé receno,
nevime presné, jak to vSechno probiha; zatim byly
podany jen neuplné zaznamy. Ucinil tak zminény
E. A. Poe, v opravdu dliikladné — dvacetistrankové —
pitvé své vlastni asi nejznamé;jsi basné Havran,
a ucinil tak i Ray Bradbury, v rozboru svoji asi nej-
slavnéjsi povidky Kostra. Pro ty, co to cetli davno,
pripadné necetli vibec, pfipomenu nejprve jadro
tvrzeni obou pand.

Jak to bylo s Havranem

Jaddrem Poeova pojedndni jménem Filosofie bds-
nické skladby je myslenka napsat umélecké dilo
pozpatku, tedy nejprve znat rozuzleni, jak to do-
padne, a potom k tomu zkonstruovat predchozi
vypravéni, které stupnuje napéti: ,Nic neni jas-
néjsiho, nezli ze kazda zapletka opravdu hodnotna
musi byt vypracovana ke svému rozuzleni dfiv, nez
se autor chopi pera. Jenom kdyZ mame toto rozuz-
leni ustaviéné na mysli, dodame zapletce nezbyt-
ného zdani dlslednosti nebo dlivodu, ustrojujice
pfihody a béh celého vypravéni tak, aby smérovaly
ke sledovanému cili.”

Poe ndsledné predvadi takto provedenou zpét-
nou konstrukci Havrana — za¢ne Uvahou o dojmu,
délce, vhodnych postavach, vypracuje pointu a po-
tom dopiSe celou basen. K ¢emuz jesté pripojuje
takova ostra prohlaseni, jako Ze ,chtél bych pro-
kazat, Ze ani jediné mistecko v této basni nedéku-
je za svlj vznik ndhodé nebo vnuknuti, nybrz celé
dilo postupovalo az ke svému cili krok za krokem
s presnosti a tvrdou duslednosti matematického
problému.”

A jesté jeden citat, z vrcholného bodu pojed-
nani:

Mozno fici, Ze basen vlastné pocala timto kon-
cem, jak by mélo pocinat kazdé dilo, nebot zde
to bylo, kdy jsem po predchozich tUvahach sahl
po peru, abych napsal tuto sloku:

,Proroku,” dim, ,mene tekel, at jsi ptak a
nebo z pekel, / Pfi nebi, jez nad nami je, pfi

Bohu, jenZ lekd mne, / Rci mé dusi, jez zal taji,
zdali aspon jednou v raji / Tu, jiz svati nazyvaji
Lenora, kdy privine, / Jasnou divku Lenoru kdy
v naruci své privine”“ / Havran di ,UZ vickrat

“

ne.

Slozil jsem tuto sloku, predné, abych vzhle-
dem k takto vytvorenému vrcholu mohl lépe
ménit a stupnovat silu vaznosti a dilezZitosti
predchazejicich dotazli milencovych... | kdyby
se mi podafilo slozit v dalsi tvorbé mocnéjsi
sloky, nezZ je tato posledni, byl jsem odhodlan
je oslabit natolik, aby stupriovani uc¢inku neby-
lo porusovano.

Potud Poeova metoda — pointa pfibéhu je vSim,
vSe ostatni tomuto zadvére¢nému efektu posluhuje,
a co proti nému jest, od dabla jest.

Jak to bylo s Kostrou

Bradbury napsal eseji o vlastnim psani nékolik,
v cestiné vysly napfiklad v pozoruhodné knizce
Zen a uméni psdt (Pragma, 1998), a vétsina z nich
fika rdznymi malebnymi slovy viceméné to samé.
Vybirdm z eseje s komplikovanym nazvem Uhdnéj,
klidné st(j, neboli ta véc na schodech alias nové
prizraky staré mysli z roku 1986. Jadrem je Uvodni
rada:

,Uhanéj, klidné stlj. To je lekce jeStérek. Pro
vSechny spisovatele. Pozorujte témér kazdého tvo-
ra, ktery prezil, a uvidite totéz. Vyskok, béh, strnuly
klid. Svou schopnost chvét se jako fasa, mrsknout
sebou jako bi¢, vytratit se jako para, byl tady a uz
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tu neni — napliuje Zivot zemi. A kdyzZ Zivot nespé-
cha, aby unikl, hraje si na sochy, aby docilil téhoz...
Co se my, spisovatelé, mGzZeme naucit od jestérek,
a co mlzZeme opsat od ptakd? V rychlosti je prav-
da. Cim rychleji néco placnete, &im rychleji pisete,
tim jste poctivéjsi. V zavahani uz je myslenka. S od-
klddanim prichazi snaha o styl, misto aby se skocilo
po pravdé, coz je jediny styl, ktery stoji za kladeni
pasti Ci [éCek na divoké Selmy.”

Ke konkrétnéjsimu popisu psani se pres tento
basnicky jazyk prenasime velmi ztuha.

,»...béhem let jsem si zacal délat seznamy titu-
[0... ty seznamy vypadaly asi takhle: JEZERO. NOC.
CVRCCI. ROKLE. PODKROVI. SUTEREN. PROPADLIS-
TE. DITE. DAV. NOCNI VLAK. VOLANI V MLZE. KOSA.
KARNEVAL. KOLOTOC. TRPASLIK. ZRCADLOVE BLU-
DISTE. KOSTRA.“

A jak potom takové slovo zafunguje, popisu-
je napftiklad u té Kostry, coz je vlastné miniaturni
obdoba Poeova Havrana. Lze si dovolit to ocitovat
celé:

Podival jsem se na sv{j seznam, uvidél jsem
KOSTRU a vzpomnél si na svoje prvni détské
vytvarné prace. Kreslil jsem kostry, abych vy-
désil svoje sestfenice. Byval jsem fascinovdn
témi lékarskymi prehlidkami obnazenych le-
bek, Zeber a panevnich kosti. Moje oblibené
pisné byly Odlozit k(iZi neni htich a Zatandi si
ve svych kostech.

Vzpominaje na détské kresby a oblibené
pisné jsem se jednoho dne pfiloudal k dokto-
rovi s bolenim v krku. Dotkl jsem se Adamova
jablka a Slach po obou strandch krku a vyzadal
si jeho odbornou radu.

WVite, €im trpite?” zeptal se Iékaf.

,Cim?“

,Objevem hrtanu!“ vykrikl vitézoslavné.
,emte si néjaky aspirin. Déla to dva dolary.”

Objev hrtanu! M(j Boze, jak plvabné! Klu-
sal jsem dom, dotykal se svého hrdla a Zeber,
prodlouzené michy a kolenou. U vSech sva-
tych! Pro¢ nenapsat Clovéka, ktery s hrizou
zjisti, Ze pod kazi, v mase, md ukryt symbol
vsech gotickych horor(i v déjinach — kostru!

Béhem nékolika hodin se pfibéh napsal
sam.

Perfektné zfejma koncepce, a prece to ni-
kdo v déjinach psani tajuplnych historek neza-
znamenal. Zapadl jsem s tim do psaciho stroje
a vylezl ven s Uplné novym, naprosto original-
nim pribéhem, ktery vézel pod klzi od chvile,
kdy jsem ve véku Sesti let poprvé nakreslil leb-
ku a zkfizené hnaty.

Intuice versus rozum

Je az ohromuijici, jak drasticky odliSné vypadaji oba
recepty. Malem protikladné. Jeden radi uvaZovat
logicky, jako pti reSeni matematického problému,
druhy varuje, Ze jakékoli zavahani uz je myslenka a
myslenka je Spatné.

Kdyby nebohy ¢tenar znal od obou autor( jen
tyto dvé eseje, dospél by asi k dojmu, Ze jejich dilo
musi byt jako noc a den, a Ze se oba museli velmi
nesnadet. Ctenar, ktery zna jejich normalni psani,
napfiklad Havrana a Kostru, zjisti, Ze pravy opak je
pravdou. Oboje se podobd nesmirné hluboce, my-

Sleni je velmi podobné, a Bradbury Poea ctil nade
vSechno coby sviij velky vzor. Na Poea dokonce
Casto prfimo odkazuje; zvlasté drasticky napfiklad
v povidce Usher Il, kde postavy, které necetly Po-
eovy povidky, rovnou vrazdi. Tim ovsem mUze byt
pocit zmatku ¢tenarova dokonaly; jak, u vSech vSu-
dy, je mozné, Ze oba panové dospéli tak odliSnymi
metodami k tak podobnym vysledkim?

Prvni zjisténi muUzZe byt, Ze oba panové tro-
chu prehanéli, kazdy ze svych osobnich davodu.
Poe tak trochu polemizoval se svymi soucasnymi
romantickymi basniky, kteri radi zdlraznovali ze-
jména vlastni vznicené srdce. Takovy postoj ovsem
musel autora Zlatého skarabea silné popuzovat.
Rada pasa?i ukazuje, 7e Poe presné takovym ana-
lytickym zplsobem, jaky je popsan ve Filosofii bds-
nické skladby, byl opravdu schopen myslet. Napfi-
klad slavna scéna ve VraZddch v ulici Morgue, ve
které Auguste Dupin velmi pfesné dedukuje volné
asociace myslenek svého druha pfi chizi na ulici
a na konci uvah, jako by nic, reaguje na kolegovu
posledni nevyslovenou myslenku. Poe byl sam tak
trochu Dupinem, rad vymyslel, racionalizoval, pi-
tval a dedukoval, a také tim neméné rad ohromo-
val uZaslé ¢tenare.

Kdyz si posvitime na Bradburyho, najdeme
osobu v pravé opacné situaci; kolem ného zufilo ra-
cionalno tak silné, Ze se obaval o osud iracionalna.
Vlastné cely jeho Zivot je velikdnskym protestem
proti omezovani fantazie. Povidka AC bude luna
stejné plat z Martanské kroniky je vlajici korouhvi.
Myslim, Ze by mistr pocitoval jako zradu vlastnich
nazorQ, kdyby mél priznat, Ze v jeho psani je také
poradny kus racionality.
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Dulezité je také védét, Ze intuice je ve skutec-
nosti druhem raciondiniho mysleni. Presvédcuji
nas o tom psychologické vyzkumy. Evoluce nas vy-
bavila dvéma odliSnymi technikami uzivani rozu-
mu. Ten prvni predved| Poe; celé dilo postupuje ke
svému cili krok s pfesnosti matematického problé-
mu.

Ale predstavme si, Ze jako clovék pravéky vidi-
me nejasny stin za kefem perifernim vidénim. V ta-
kovych situacich je technicky nemozné provadét
velkolepé dedukce proto, Ze to prosté moc dlou-
ho trva. Je tfeba okamzité vyhodnotit, zda je stin
nebezpecny, nebo nejde o nic daleZitého. Lidsky
mozek, cviceny miliony podobnych situaci, reaguje
prekvapivé dobre a presné; vétsSinou se trefi sprav-
né. VSechny déje rozhodovani jsou zkraceny a vy-
nechany; nevime ani, proc jsme se tak rozhodli; ale
rychly skok stranou nam treba zachrani Zivot.

Véc se tedy ma tak, Ze intuici pri trose sna-
hy umime zpétné prevést na raciondlni chovdni.
A raciondlni rozhodovani mizZe naopak probihat
v bleskovém case jako intuice.

Zpét ke spisovani. Uvaha o této podobnosti ro-
zumu a intuice vyvoldva podezieni, Ze rozpor mezi
Bradburym a Poem mize byt jenom zdanlivy. Oba
postupovali zfejmé velice podobné, oba pfi popisu
svého spisovani nelhali, jenom vynechali jisté faze
prace, které se jim nehodily do eseje.

Zde je dalsi indicie.
pise:

Bradbury v jiném eseji

Historie kazdého pfribéhu by méla vypadat
témér jako zprdva o pocasi: Dnes teplo, zitra

chladno. Dnes odpoledne zapal tento dim.
Zitra lij vody kritiky na doutnajici uhliky. Zitra
bude dost ¢asu premyslet, upravovat, prepiso-
vat... dalSich Sest nebo sedm verzi bude ryzim
mucenim. Tak proc si neuZit prvni verze...?

Ano, ¢tete dobre. Sest nebo sedm verzi. Ta Brad-
buryho genialni intuice, ta zadzracnd spontaneita
byla ve skute¢nosti také velmi tvrdé odpracovana.
Prvotni spontanni a bleskovy pohyb jestérky na-
sledné peclivé rozrezal na pitevnim stole, opravil a
slozil, Sest nebo sedmkrat. To uz ho nebavilo, bylo
to ryzi muceni, takze o tom nepsal, nicméné to dé-
lal. VE&dél, Ze sebelzasnéjsi vzepéti ducha bude na-
konec k ni¢emu, kdyz to nedotahne a nevybrousi
detaily.

A nyni ten udajné superracionalni Poe:

Mél jsem nyni spojiti dvé myslenky — Milence,
ktery oplakava svoji zemrelou milenku a havra-
na, jenz ustavi¢né opakuje slovo nevermore.

Spojit tyto dvé myslenky dava jasny smysl teprve,
kdyz uz jsou spojené; vcelku je to vyborny napad
na pribéh. Na povidku nebo v tomto pfipadé na
basen. Oddélené ale smysl neddvaji Zadny. Od-
délené coby zaklad pribéhu je to totdlni kravina
v obou pripadech. Kazdy soudny spisovatel to ziej-
mé ihned zahodi do virtualniho kose své mysli, jen
co ho to napadne. Jinak fe¢eno — ty dvé myslenky
nejspis nikdy neexistovaly samostatné. Nemohly
existovat jako vazné minény napad na pribéh; vidy
a od samého pocatku musely vzniknout dohroma-

dy. K éemuz lIze téZko dospét Uplné racionalné. Du-
pine, Edgare — mame vas.

Na4apad na pfibéh

Chytme se toho podstatného; at to popiSeme bas-
nicky jako Bradbury, nebo raciondalné jako Poe, ja-
drem kratkého dila je vidy ten ndpad. Obéma se
v jejich eseji napad usadil jako hlavni hrdina. Bez
napadu nema cenu vlbec nic zacinat; neni davod.
Abychom se hnuli ddl, je tfeba vyjasnit, co se tako-
vy m ndpadem presné mini.

Kdyz se dovoldm dalsi autority, totiz Vaclava
Havla v jeho skvélé eseji Anatomie gagu, zjistime,
Ze gag — Cili vlastné druh napadu — je cosi neobvyk-
lého. Pokud spojime dvé obycejné véci, mohou dat
neobycejny vysledek.

Takze —,,Pokud straznik honi Friga, neni to gag.
Pokud nékdo ¢eka na Cervenou, neni to gag. Ale
pokud straznik honi Friga a uprostfed honicky oba
Cekaji na cervenou, je to gag.”

Lze parafrazovat — pokud milenec horekuje
nad ztratou milenky, neni to ndpad. Pokud havran
kraka nevermore, také to neni ndpad. Ale pokud
milenec horekuje nad ztrdtou milenky a havran mu
odpovidd, ze nevermore, pak uz to napad je.

TaktéZz — pokud ma nékdo v sobé kostru, neni
to napad. To, Ze je kostra symbol hrizy a horo-
ru také neni ndpad. Ale pokud si nékdo uvédomi
v plné hrlze, Ze ma v sobé kostru, symbol hororu,
kterd je relativné samostatnd, je to krajné désivy
napad.

Bradbury nas trochu zmatl — slovo KOSTRA
samo o sobé tedy jesté napadem neni. Je to slo-
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vo, které mlze fungovat jako spoust mysli; tusite,
Ze za nim je nékde néjaky napad schovany, néco,
co jste zazili, nebo co vas zaujalo, ale dokud z toho
neni alespon stru¢nd véta, nejde to pouZzit. Brad-
buryho vypravéni presné popisuje, jakymi obskur-
nimi postupy jeho mysl k tomu napadu doklouzala
od slova KOSTRA. Impulzl bylo vic, ale hlavni pra-
ci vykonal zfejmé jeho doktor s tou Silenou vétou
0 objevu hrtanu.

Tvrdim, Ze u Poea se odehralo to samé, kdyz
jeho mysl spojila na prvni pohled nesmyslnou
kombinaci toho monoténniho havrana se slovem
nevermore, ktery odpovida tomu milenci. Je moz-
né, ze mu jako Bradburymu v hlavé chvili drncel
ten HAVRAN se svym NEVERMORE, takze zacal du-
mat, co s nim a k ¢emu by byl dobry. Treba to bylo
jinak; mozna pomohla prachsprosta nahoda, jako
tomu Bradburymu. Tézko fici. V kazdém pfripadé
to nebylo moc racionalni, a pravé tohle ndm Poe
zatajil; odehralo se to jesté pred tim, nez zacal po-
pisovat dalsi uvahy. Po té, co se takto iracionalné
zjevil hlavni ndpad na havrana, ktery svym kraka-
nim utvrzuje milence v zoufalych pocitech, uz mi-
str moZna naprosto racionalné vyrobil tu posledni
sloku, kterd obsahuje ono jadro napadu, a potom
celkem v pohodé a z velké ¢asti racionalné dopsal
ty sloky na zacatku a mezi tim. Pak to zifejmé jesté
celé jesté prosel a vychytal. A nakonec si to celé
zracionalizoval Uplné a vyrobil Filosofii bdsnické
skladby.

Vtip obou eseji je, Ze pristupuji k napadu
z opacné strany; Poe piSe zejména o tom, co bylo
potom, kdyz uz ndpad mél; zacal ho racionalné
rozvijet, napsal to, poméroval dalsi sloky pointou,

atak dale. Bradbury pise, jak to bylo, nez ten napad
dostal; pokracovani uz odbyva jen konstatovanim,
Ze pak uZ se to napsalo vlastné samo. A néjaké dal-
Si Uvahy, racionalizace a opravy Uplné vynechal pro
nezajem.

Oba panové tedy rikaji pravdu, oba fikaji
0 psani zatracené podstatné véci, pri CemzZ se navic
velmi $tastné dopliuji. Jen nam trochu prehazeli
poradi udalosti a néco vynechali. Co byste taky od
nich chtéli — jsou to spisovatelé.

Bod nula

Ndpad je bodem nula v okamziku psani; obvykle je
to idedlniimpuls, kdy mate vstat a jit to napsat. Ten
ndpad, kolem kterého se tak ¢i onak toci cely tento
spisovatelsky seridl, ma velmi mnoho spole¢ného
se situaci. Je to onen mocny protihrac hrdiny, ktery
vyviji na hrdinu tlak. Cimi vznikne p¥ib&h. TakZe,
prekvapivé — a proti tvrzeni mnoha teoretikl —
v pribéhu je prvotni situace, nikoli hrdina. Jak se
jmenoval ten chlapek v Havranovi a kdo to vlastné
byl, to ndm muze byt jedno. Stejné tak nepodstat-
ny je ten manik v Kostre. Naopak bez havrana a bez
kostry to nefunguje; vlastné to Uplné zmizi. Odtud
moje presvédceni, Ze ma smysl jit jediné od situace
k charakteru, ne obracené.

Lze také dodat, Ze ndpad neni tak Uplné pointa.
Pointa je vrcholna esence napadu; ndpad zahnany
do extrémni podoby. Havran, ktery bere milenciitu
posledni nadéji. Kostra, ktera chybi, a tim definitiv-
né demonstruje, zZe je dulezitéjsi, nez zbytek téla.
Napad s pointou souvisi, ale je dlilezitéjsi a podstat-
néjsi; v zdsadé je schopen pointu pfivolat. Pokud

mame ndapad, nemusime Uplné presné védét, jak
to dopadne; ona se néjakd moznost najde. Frodo
musi hodit prsten do sopky, jinak se svét propadne
do tmy; to je velmi zhustény napad Pana prsten(.
Moznych koncl lIze na takto mocnou situaci nale-
pit celou fadu; mistr nakonec vymyslel ten sloZity
manévr s Glumem. Je jasné, Ze i kdyby to dopad-
lo malinko jinak (a ve filmu, mimochodem, doslo
k par zménam), bude to stale ten samy pribéh. Ale
vyhodte prsten a sopku, a rozsype se to celé.

Potud k Uvodni otazce, zda musime zndt ko-
nec uz na zacatku. Vérim, a zkusenost mne o tom
presvédcuje, Ze pokud mame opravdu silny napad,
pointa se nakonec néjak zjevi. Obvykle dost dlou-
ho pred koncem. Nékdy jesté na konci volite z né-
kolika zajimavych alternativnich point.

Musim ftici, Ze ten bod nula, kdy vznikne nd-
pad, je do jisté miry nezbadatelnd zalezitost. Cely
problém mne vedl k pfimo maniakalnimu zkouma-
ni vlastnich zkusenosti. S hrlizou zjistuji, Ze na tom
nejsem o mnoho lépe, nez s popsanymi nedplnymi
esejemi; i zde nahlizim do problému jen Uzkou kli-
¢ovou nepatrnych poznamek, které nékde zbyly.

Vznik relativné Cerstvé véci je podporen po-
mocnymi materialy, studiemi a spisy, a celé to bylo
dost neddvno, kdy to zacalo; a prece je tu kopec z3-
had. Vtip je v tom, Ze si nezalnete délat pozndmky
v ocekdavdni toho, Ze by vds mohlo néco napadnout.
Pozndmky si mlzZete délat nejdfive v momenté,
kdy si uvédomite, ze uz to mdte. V okamziku, kdy
mate napad, také nemusite tusit, Ze mate bézet
k papiru a vSechny procesy mysli presné zapsat pro
Ucely védy; vétSinou radéji jdete napsat ten pfibéh
a véda ma smalu.
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TakZe jsem mél jednu povidku, kterd se Uplné ne-
povedla, a nebyl jsem s ni spokojen, ¢imZ se ne-
dostala do vybéru Ztracené letopisy; k tomu se
pridala dalsi skupina napadd, se kterymi jsem si
nevédél rady, jak je dat dohromady. Nékdy na jare
2011 jsem si zapsal tento zdhadny Bradburyovsky
seznam:

Bitva u Vysoké

Kronika Kanovnika VySehradského
Obléhani Prahy 1143

Mrtvola v rajském dvore

Jeptiska

Déabelské souvislosti

Kanovnik Prazsky Phillibert

Vino?

Nejprve to bylo cviceni, jak skloubit tyhle naprosto
zmatené napady dohromady. Prvni dojem, byl, Ze
to asi spiS nejde a nemél bych se o to pokouset.
Potom ovsem pfisel napad dalsi, daleko siln&jsi;
ddbel, jeho schopnost ovliddnout lidskou dusi. Ten
uz byl natolik silny, Ze mne pfinutil k dalSim Uva-
ham. Zdaleka ne k presné Poeovské dedukci; spis
ke zmatenému surfingu kolem téchto véci; néjak
jsem citil, Ze by tam mohl byt napad na povidku.
No, a pak priSel ndpad dalsi, vlastné ten hlavni,
ktery ovsem uZ nemohu prozradit, neb je to tézky
spoiler. Byl v jistém komplikovaném vztahu k tomu
seznamu; ale jsem si jist, Ze nikdo na svété by ho
nedokdzal racionalné vydedukovat a musela by mu
v tom také pomoci nahoda.

No, a bylo zafi 2011, byl napad, a uzZ to jelo.
Bylo jasné, Ze silou Ivi spoji vSéechno ostatni a do-
vede mne pfinejmensim tak daleko, aby to stalo
za napsani. Nacdez zacaly naskakovat dalsi ndpady.
Cekal jsem hodné dlouhou povidku, ale ke svému
prekvapeni jsem se zastavil vtom prvotnim jestér-
¢im Bradburyovském rozbéhu az na strané 170.
Trvalo to dva mésice, coz je vlastné muj Zivotni
rekord v rychlosti; pfisdm Bradbury. A pfisam veli-
ky Poe, mél jsem celou dobu na mysli findle, které
z toho napadu zakonité a raciondlné vyplyvalo. Ne-
mél jsem ten zavérecny obraz uplné perfektné za-
ostreny, kdy jsem nastartoval masinu, ale uz jsem
ho tusil, a nékde pfi psani strany 40 jsem mél zcela
jasno.

CozZ nic neméni na tom, Ze presné po roce jsem
psal znova tentyz text, ktery jsem nékolikrat roze-
bral, slozil, rozpitval tak védecky, Ze by se sam Poe
vydésil, vlozZil do néj hromadu novych véci a pak
zbytky svého radéni zase zamaskoval. Destilere, Cili
ty dalsi verze, o kterych mluvi Bradbury, trva dale-
ko vic, nez prvotni jestérci rozbéh; obvykle nékoli-
kandsobek casu.

Jak lze psat i bez napadu

Abych potvrdil, Ze dojit k ndpadu neni proces vé-
decky popsatelny, mohu dat jesté priklad nejo-
tresnéjsi; priklad spisovatele-hrdiny, ktery napad
vlastné dlouho nemél, ale presto zacal psat, a vy-
tvofil nakonec genidlni véc. NepovaZzuji to za pfi-
klad hodny nasledovani; musite mit pfimo mani-
akalni kdzen a trpélivost, abyste néco podobného
dokazali. V deviti ptipadech z deseti to normalni

smrtelnik nedopiSe a chcipne to. Rozhodné tento
zpusob psani nelze nikomu doporudit, pokud ne-
jste masochista.

Mluvim o Tolkienovi a Pdnu prstent. Pokud
jsem napad na jeho knihu popsal tak, Ze Frodo
musi hodit prsten do sopky, jinak se svét propadne
do tmy, vézte, Ze to takto zpocatku nevypadalo ani
nahodou.

Po Uspéchu Hobita padla otazka, co jako dal.
Nakladatelé si objednali pokracovani. Takze pres-
né ta nejhorsi mozna kombinace; autor chce na-
psat roman, ale nevi o ¢em.

Prvnim ndpad na novou cestu pana Pytlika,
jesté zr. 1936, mélo byt, Ze mu dosly penize z dra-
Ciho pokladu. Napad jako noha, jak brzy uznal sdm
autor. Nicméné, presto sedl a napsal Dlouho oce-
kdvany dychdnek; o tom, jak se Bilbo loudi. Pak ho
zacalo zajimat Bradburyovské slovo PRSTEN; vime,
Ze byl na spravné stopé; ale i zde to bylo jesté ta-
kové nanicovaté. Zapsal si nejprve ,pouzit motivu
navratu prstenu.” Pokud tu vétu pitvdme co nej-
dikladnéji, neb vime, co z toho vzeslo, neni to az
tak revolu¢ni — navrat mize znamenat vyhradné
navrat prstenu Glumovi.

Zajimavéjsi je, ze Bradburyovské slovo PRSTEN
zjevné straSilo mistrovi v hlavé dal a vyvolavalo
dalsi dalezité otazky: ,Prsten: odkud pochazi? Od
Nekromanta? Kdyz se pouZije pro dobry ucel, neni
moc nebezpecny. Ale bere si svou dan. Musis ztra-
tit bud'jej, nebo sebe.”

To uZ je urcité lepsi. Pro badatele v mytologii
to ostatné byla ldkava stopa; slavnych, kouzelnych
a vselijak mocnych prstend neni v mytologii pravé
malo. Naptiklad prsten Nibelung, ktery fascinoval
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kdejakého Tolkienologického badatele. Zacalo se
mlhavé rysovat, Ze Prsten musi mit néjakou daleko
starsi historii.

JenZze — pokud by takto Tolkien dumal v Case
pred tim, neZ zacal psat, pak je to ten normalni
vyvoj, ktery jsme popsali. On ovsem pfi tom pra-
béZné psal dal — a nevédél presné, o ¢em. Hobiti
se chystali na cestu, dejme tomu, Ze za Glumem,
$lapali po obili rozzlobeného sedldka Cervika, zjis-
tovali, co fekl Kmotr, hledali houby a jiné pitomos-
ti. Roman to stdle neni ani nahodou.

Ale pak se stalo néco uzasného. Dalsi mistro-
va poznamka: ,Pribéhy maji sklon vymknout se
z ruky, a tenhle zabocil nepredpokladanym smé-
rem.” Nardzi tim na dalsi kapitolu, kde putujici
Hobiti pojednou narazi na Cerného jezdce, ktery
je ocividné hledd. Situace se jaksi zjevila sama; ma-
jiteli prstenu najednou néco hrozi, i kdyz nevime,
co presné. A nevédél to ani autor (!). Je treba jes-
té znovu zdUraznit, Ze tehdy neexistovalo spojeni
mezi Sauronem z Lay of Leithian a Nekromantem
z Hobita; jezdec nemél nic spole¢ného s Glumem
ani s Hobitem. Zjevil se odnikud, z prostoru auto-
rovy hlavy. Prosté pfijel. Ta scéna je GUzasnd uz v ro-
manu; ve filmu je jesté pUsobivéjsi. U ni vlastné
pribéh zacina doopravdy; ten pocit jsem mél také
uplné stejny, kdyz jsem poprvé vidél film.

Pfipominam dalsi vyvoj poznamek, které uka-
zuji, jak zbésile se ptvodni napady lisily od vysled-
ku. Poe by z toho mél jisté Spatné spani, kdyby to
vidél. Na konci prvnich tfi kapitol si Tolkien pozna-
menal, Ze ,,Bingo udéld néco s Nekromantem, kte-
ry planuje utok na Kraj. Musi nalézt Gluma a zjistit,
kde vzal prsten, protoze jsou potreba 3. Pak pfisel

spasny dialog mezi elfem Gildorem a Bingem, ktery
je prazaklad dodatecné vloZené expozice pfibéhu,
Cili Stin( minulosti. Ty byly napsané tedy az po tom
jezdci, prekvapivé. EIf Gildor byl pozdéji nahrazen
Gandalfem, a Bingo Pytlik se pfejmenoval na Froda.

A to zdaleka nebylo vyhrano.
31. 8. 1938 pise Tolkien, ze:

Kniha plyne dal, a uplné se mi vymyka z rukou.
Dospéla asi do VII. kapitoly a pokracuje k netu-
Senym konclm.

Pravé jsme dospéli do Harky a ja mél stejné
tak malo ponéti (jako hobiti), kdo je to Chodec
a kam se podél Gandalf, a tehdy jsem si zacal
zoufat, Ze se to jaktéziv nedozvim.

Kdyz si uvédomime obludné dusledky této po-
znamky, uzasneme, co vsechno v tomto misté Tol-
kien jesté nevédél. Vyrezat z celé knihy postavu
Aragorna a Sarumana znamena ji dost drasticky
zkratit. Chodec se v této fazi jmenoval plvodné
Klusdk, a byl to osmahly hobit zvldstniho vzezieni.
Takze zadny kral.

Véci se zacaly lamat aZ na Elrondové radé, tedy
nékdy roku 1939, tfi roky od zacatku psani (!). Te-
prve tam se zacalo rysovat, jak je to s Gandalfem,
Sarumanem a Aragornem, a Novy Hobit, jak o ném
jesté v roce 1939 bézné mluvil autor s prateli, do-
stal najednou daleko kolosalnéjsi rozmér. Pfibéh o
hobitech prestal byt pfibéhem o hobitech, ale stal
se zaznamem Vdlky o prsten, vidény jaksi zdola,
hobity. Jde o to, Ze hobit Frodo musi hodit prsten...
Coz Ize dnes dodatecné Poeovsky izolovat jako jad-
ro napadu.

Nema asi cenu li¢it pokracovani, které bylo i
tak jesté straslivé dlouhé a komplikované. Trvalo
pres deset let (!). Tolkien byl neustdle prfekvapovéan
tim, co napsal. Mnohokrat nevédél, jak dal. Pribéh
se stale ménil. Byl delsi a delsi. Kdyz byl u 31. ka-
pitoly, tvrdil, Ze do konce jich zbyva jesté asi Sest.
Jenze jich bylo jesté dalSich jednatficet - byl tedy
pfesné v poloviné romanu.

Poe timto obskurnim pripadem rozhodné vy-
vracen neni; spiSe potvrzen. Kdyz bylo jadro napa-
du nakonec objeveno — zifejmé zhruba nékde mezi
Hudrkou a Roklinkou — autor se ho drzel silou Ivi a uz
ho nepustil do posledni vteriny. Kdyby chtél, mohl
by klidné zpétné tvrdit, Ze to vSechno naplanoval
s prfesnosti matematického problému — usvédcuji
ho jen zapomenuté poznamky v dopisech a jinde.

Osobné se domnivam, Ze si usetfite horu po-
tizi, kdyz sednete k psani az v okamziku, kdy bude
napad viceméné jasny. Zda to tam pak rovnou
nahazite lopatou jako Bradbury, nebo provedete
Poeovské racionalni cvi¢eni a naplanujete si to, to
uz je asi jedno; u delsi véci stejné budete uvahy a
intuitivni psani stfidat vicekrat.

Jenom, pfti velikém Tolkienovi, nikdy nezkou-
Sejte psat, kdyz nevite, o ¢em.
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napsal Argonantus Literatura

Gustav Meyrink —
lodivod na vodach
duchovna

Pri mych literdrnich toulkdch po fantastické
literature leckoho asi napadne, Ze zustdvdm
prakticky vyhradné v anglosaském prostoru.
Lovecraft nebo Barker, Poe nebo Bradbury,
Dunsany, Tolkien, Howard — sami Angli¢ani a
Americani. Uloha ostatnich ndrodd se jevi byt
tak néjak druhorfadad a ostatnich spise jen klu-
Sou za zminénymi velmistry. Tento pohled sa-
mozrejmé neni sprdvny. Mdme tu napfiklad
jednoho velikdna superhvézdné kategorie, kte-
ry psal dokonce v Cechdch. A ktery vynalezl fan-
tastickou literaturu jistého svérdzného druhu.

I. Zivot jako roman

Gustav Meyrink, narozeny r. 1868 ve Vidni jakoZto
Gustav Meyer, vypadd sdm jako postava z néjakého
romantického romdnu. Posudte sami; jeho otec se
jmenoval Carl Freiherr von Varnbuhler von und zu
Hemmingen, byl ministr a bavorsky Slechtic. Mat-
ka ovsem byla ,jenom* herecka Marie Meyerova,
a prestoze hrala u dvora, nebyla dost dobra partie
pro némeckého junkera. TakZze mame prvni zaplet-
ku; Meyrink se narodil jako nemanzelsky. Byl na
jedné strané aristokratem, ale na druhé strané tak
trochu outsiderem. Dvojlomna situace ma zfejmé

za nasledek to, Ze se vidycky dival na spole¢nost
okolo jako vnéjsi pozorovatel; nebyl dost Némcem,
tim méné Cechem; nebyl dost aristokratem, ne-
mohl se vyddvat za proletare a nebyl dokonce ani
Zidem, a¢ si to o ném kdekdo mysli.

Druhd vyznamna okolnost byla... Praha. Vice-
méné nahodné se zjevila roku 1883 mezi divadel-
nimi Stacemi, kterymi ho protahla matka; na rozdil
od matky, ktera za par let putovala dal, tu tehdy
sedmnactilety hoch nadlouho z(listal. ZapUsobila
na ného svymi provincnimi ulickami a temnymi
kouty... horkosladce. JakoZto polovi¢ni aristokrat,
vynikajici tanecnik, Sermif, veslar Ci spiritista se
naprosto prirozené pohyboval v salénech, kde si
rozhodné nepletl spravné pfibory a znacky vina.
K tomu vSemu stihl stat se i bankéfem — zalozil
spolu se synovcem basnika Morgensterna banku
jménem Meyer & Morgenstern. Jiz tehdy se ov-
Sem diky veselému Zivotu ndaramné vyznal i mezi
zebraky, propusténymi vojaky, prostitutkami a
dalSimi podezrelymi zkrachovanci. Jeho Zivot pfi-
pominal hru v ruleté; od Uspéchu ke katastrofé a
zpatky. A nékde v tom fofru stacil i jedno kratké a
velmi nepovedené manzelstvi.

Treti klicova uddlost dorazila jednoho nezna-
mého vecera, kdy nas hrdina, zfejmé ponékud opi-
ly a unaveny néjakou velkolepou parbou, uvazoval
vazné o sebevrazdé. Povsiml si zbytecnosti a po-
vrchnosti svého Zivota; vzal pistoli, naladoval ji a
pfilozil k ¢elu. Na¢ez mu nékdo pode dvermi v tu
chvili stréil obalku s texty o posmrtném Zivoté, sva-
zek spist na toto obskurni téma. Nas hrdina odlozil
pistoli a zacetl se, fascinovan tématem, které po-
tom vlastné uz nikdy neopustil. To se pry — mame-

-li véfit Meyrinkovi — fakt stalo. Lze predpokladat,
Ze vétsSina jeho slavné okultni ¢innosti, napfiklad
predsednictvi 16Ze Modra Hvézda, je vysledkem
tohoto zazitku. Mnoho badatell, jako tfeba Gre-
benickova, tento jeho zdjem bagatelizuje jako pou-
hou dobovou maddu, dernier cri; ve skutecnosti
je hledani vyssiho duchovniho smyslu Zivota — a
vibec vseho — od této chvile pevnou a setrvalou
osou jeho snazeni.

Ctvrtd a posledni, asi nejslavnéjsi epizoda,
ktera utvarela jeho Zivot, zacala kolem roku 1901.
Cest Meyrinkovy milenky, Filomeny Berntové, byla
pospinéna! Jisty padouch jménem Wilhelm Gan-
ghofner o ni fekl... no, déjiny nam radsi nedonesly,
co vlastné. V kazdém pripadé nas nikoli bezejmen-
ny hrdina vyzval padoucha na souboj. Padouch byl
ovSem opravdu padouch a sketa; souboji s hrdinou
se zbabéle vyhnul pod zaminkou, Ze mu néjaky ne-
manzelsky parchant stejné nemulze poskytnout
satisfakci. Nedosti na tom; Gustav Meyrink byl
zazalovan pro urazku na cti dotyéného padoucha.
TakzZe nas hrdina byl odsouzen na 14 dni do vézeni,
coz se jesté zménilo na 1000 korun pokuty... ale
odvolal se. A to jesté nebylo celé. Padouch a jeho
kamaradi obvinili banku Meyer a Morgenstern ze
zpronevéry a pan bankér Meyer putoval do vaz-
by. Dalsi vySettovani, dalsi potize. KdyZ se konec-
né vyjasnilo, Ze banka je nevinna jako padly snih,
tak dobéhlo odvolani té urazky — a soud odsoudil
Meyrinka roku 1902 na 14 dni do vézeni. Banka
zkrachovala, Meyrink jako bankér skoncil, nicméné
byl volny... opustil Prahu a dotyénou Menu Bernto-
vou si vzal za Zenu, aby spolu Zili v Mnichové a pak
na Starnberském jezere $tastné az do smrti. Amen.
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II. Novinaf a povidkaf

Gustav Meyrink zifejmé psal uz nékde v téch bouft-
livych letech pred rokem 1900, ale nevime co,
a lze pochybovat, Ze to néjak presahovalo bézné
novinarské psani. KdyZz zacal psat doopravdy, mél
uz toho dost odzito; jednak vékem, a jednak zmi-
nénymi zazitky. Prvni povidka Zhavy vojdk vznikla
zfejmé jesté pred koncem téch soudnich dramat,
kolem roku 1901.

Rana povidkovd tvorba zahrnuje, podobné
jako u vétsiny slavnych spisovateld, povidky vyda-
vané v ¢asopise, v Meyrinkové ptipadé slo zejména
o bavorsky Simplicissimus. Posléze byly ty povid-
ky sebrany do t¥i vybor(; Zhavy vojdk (1903), Or-
chideje (1904), Kabinet voskovych figurin (1908).
Sosdkiiv kouzelny roh (1913). A na to pak navrch
jesté pristalo sedm povidek sbirky Netopyri (1916).
Podobné jako u Barkera byla touto Uvodni lavinou
Meyrinkova povidkova tvorba viceméné uzaviena
kapitola; pozdéji psal pfevaziné néco jiného a jinak.
Coz pokladam za dllezité.

Stoji zato si nékde vypatrat a precist to prvni
dilko Zhavy vojdk; ukazuje, jakou mutaci tu pro-
délal Poelv vyndlez kratké povidky. Ano, opravdu
je za tim zase Poe, kterého Meyrink znal a zfejmé
obdivoval. Kromé toho asi na ného mél vliv E. T. A.
Hoffman, zakladatel némecké fantastiky, a moznd i
zacinajici soucasnici, Heinz Ewers nebo Franz Kaf-
ka. Jisto to neni. Rekl bych, e svého tehdy duchov-
né vlbec nejblizsSiho souputnika Meyrink vibec
neznal; byl jim podobné dobrodruzny a ironicky
americky novinaif Ambrose Bierce. Je to nakonec
nejspi$ Poe, kdo mUize za kratkost a prehlednost,

a také za lehce cynickou ironii, které je v Meyrin-
kovych povidkach na rozdavani.

Podstata povidky byva dabelsky prosta; zaplet-
ku casto vyjadiime jedinou vétou; vojdkovi prosté
roste teplota. A ted, co s tim. Némecky dUstojnik
situaci, jak tusite, moc nezvlada...VSechny zbytec-
né ozdoby jsou nemilosrdné vyhazeny; tim to celé
ziska jesté vétsi udernost. PIno Meyrinkovych po-
videk vlastné vibec zadny fantasticky prvek neob-
sahuje; je to jen néjakd vesela epizoda ze svétl,
které Meyrink obyval. Jiné zase jsou fantastické,
jako Fialova smrt, nicméné jejich nevazny podtext
je mezi radky jasné citelny.

Ke stylu jesté nutno dodat, Ze pokud Mide-
wiwin pravila o Lovecraftovi, Ze je
to celé jako z 19. stoleti, potom to
o Meyrinkovi plati dvojnasob. Jed-
nak proto, Ze sice psal soucasné
s Lovecraftem, ale lidsky byl star-

Podstata Meyrinka
jest takovd, ze mu
je ruch pramyslo-

Novak. Pravil tak az o Golemovi, ale mohl klidné
pravit jiz o povidkach. Podstata Meyrinka jest ta-
kova, Ze mu je ruch pramyslovy, jakoZ i zdravy a
schopny narod srde¢né ukradeny, a to jak cesky,
tak i némecky. ProceZ je zase Meyrink ukradeny
celé nasi prvorepublikové literarni védé a tajné
péstovan obskurnimi okrajovymi velikany, jako La-
dislav Klima ¢i Ladislav Fuks.

Badatelé v Meyrinkovi z let Sedesatych, totiz
Kurt Krollop a Barbara Spitzova, vSeobecné jasaji
nad tim, jak je Meyrinkova satiricka povidka bri-
lantné vystavéna a jak nemilosrdné odhaluje Zivot
méstaka. Zaznamenate to zejména v asi nejzna-
meé;jsim a nejctihodnéjsim ceském vyboru povidek
Cernd koule z roku 1967, ktery se
zjevné snaizi prezentovat Meyrin-
ka timto zplsobem. Fantastickych
povidek je tam vyraznd mensina.
A pokud jsou, tak se zjevhym sa-

i a pamatoval opravdu 19. sto- vy jakoz 1 Zdrav},’ a tirickym podtextem — ten Zhavy
leti v pIné slavé, jednak proto, Ze SChOin}’ ndrod srdec- vojdk zrovna. Ja za tim vidim pre-
terén Rakouska — Uherska ¢&i Né- ncu I'adefl}’, ato Jak devsim dernier cri Sedesatych let.

mecka byl v roce 1901 daleko sta-
rozitnéjsi, nez Spojené staty v téze
dobé. Blizci nasledovnici mu to
také vycitali. ,,Golem je... touto chladnou stvirou,
zrozenou z nepuvabného objeti semitské mystiky
a novinarského vtipu némeckého. Ze skute¢ného
Zivota nezn3, Ci lépe feceno nechce znati pisatel
Golema pranic¢eho. Zcela umyslné zamlCuje, Ze ko-
lem groteskniho ostriivku, jakym je zdejsi ghetto,
huci a proudi ruch primyslovy a obchodni, védec-
ké a umélecké snazeni, radostny a mladistvy pfiboj
zdravého a schopného naroda,” pravil prisné Arne

Cesky, tak i némecky.

Tehdy fréelo absurdno; Kafka, Bec-
kett, Havel, lonesco, Diirenmatt;
badatelé odhalili tuto Meyrinkovu
stranku v jeho rannych povidkach a na zbytek dila
hledéli jako na jisté nedopatieni, na které je treba
zapomenout. Ono také Slo komunistické cenzure
daleko snadnéji podstrcit ,brilantni spole¢enskou
satiru“ nez fantastické horory.

Pfesto i ve zminéném vyboru najdeme véci
diametralné odlisné. Zejména krdsny horor Rost-
liny Dr. Cinderelly, coz je opét poeovska povidka,
kde ovSsem po néjakych méstacich a ironii neni
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stop. Pravé tato Meyrinkova stranka oZivila jeho
literdrni slavu vlastné jiz potfeti na pocatku let
devadesatych, kdy je oceriovdno presné to, co se
Arne Novakovi nelibilo.

ITI. Golem

Jako by Lovecraft nikdy nebyl velmistrem bez Vo-
lani Cthulhu, Meyrink by zUstal obskurni vychytav-
kou pro par némcinar, kdyby nepsal od roku 1907
roman Golem a nevydal ho v roce 1915. Tato kniha
ho katapultovala do centra pozornosti soucasniku;
fantasticky bestseller nejenze urcil zpUsob, jak se
dnes diva svét na Meyrinka, ale podle mne pod-
statnym zplsobem ovlivnil na sto let dopfedu i po-
hled cizincli na Prahu. ProtoZe ono magické mésto,
plné temnych kFivolakych uli¢ek, zlovéstnych Zeb-
rak(, Zidovskych rabin(, tajemnych vrazd a kras-
nych dam prchajicich ko¢arem ma plivod zejména
zde, jesté vice, nez u jeho soucasnika Kafky. Takto
feceno to vypada, Zze Golem je takovy
zapomenuty goticky roman.

Jiny pohled, ktery preferuje citova-
na skupina badatell z let Sedesatych,
v Golemovi nachazi jiz zminény prvek
ironie a spolecenské satiry. ProtoZe
tu je také samy Zebrak, samy Slechtic,
samy salén, samy hampejz a samé vé-
zeni s priblblymi ufedniky.

To vse tu vskutku k vidéni je, ale
presto je to podle mne sama voda. Go-
lem vysoce prevysuje veskeré dosavadni autorovy
povidky; ma jednak velmi promyslenou strukturu,
jednak je tu zvlastni pfidana hodnota. Golem je to-
tiz duchovni literatura.

V Meyrinkovi hraji
vzdy vyznamnou roli
urcité véty a slova,
které se neustdle
opakuji a vraceji,

v novych a novych

souvislostech.

Pokud se fekne ,duchovni literatura”, potom
si mnoho nestastnych ¢tenard vybavi ,ndvody na
Zivot“, kde mate kazdé rano vypit pohar z kfistalo-
vého poharu, vyslovovat jistou magickou mantru,
objimat stromy a odpustit svému télocvikari, kte-
ry vas v mladi znasilnil. A pak to pry bude bezva.
MoZna se stanete i milionafem a ziskate pratelstvi
mnoha lidi.

Tak to rozhodné ne. Golem je duchovni lite-
ratura Uplné jiného druhu; urcité vam nefika, co
pravé vy mate délat, ale popisuje, co udélal a zazil
hrdina a k ¢emu to vedlo. Je to zaznam hrdinovy
sloZité cesty k cemusi vyssimu. Jako byl Goethav
Faust; jako Gilgames; jako Perceval; jako vlastné
vUbec vSechny podstatné a slavné myty minulosti.
Meyrink{v hrdina se pomoci vyménéného klobou-
ku vtéli do jistého chudého kloboucnika jménem
Athanasius Pernath... a proZije ¢ast jeho Zivota. Pfi
vsem bloumani od salonu k hampejzu a témi kfivo-
lakymi ulickami citi, Ze za tim
je jesté néco dalsiho, dulezi-
téjSiho. A kdo hled3d, také na-
chazi. Vidi vnitfni krasu lidi,
ktefi jinym pfipadaji napros-
to obycejni a uci se od nich.
Postupuje k cili nezbadatel-
nymi cestami, které jeho ro-
zum nechape, ale presto tyto
cesty respektuje a pokousi se
jimi projit.

Bylo popsano mnoho papiru o téch duchovnich
metodach, které Meyrink uziva. Zminéni badatelé
z let Sedesatych nds nechavaji Uplné tapat a o té
véci mluvi s jakymsi politovanim a omluvou; do-

Gustav Meyrink

GOLEM

vedné tim zakryvaji vlastni totalni neznalost. Kniha
sama se dovolava Zidovské kabaly. Ale opravdovy
kabalista jménem Gersom Scholem si vSiml, Ze je
za tim pry daleko vic vliv vychodniho hidnuismu,
nez néjaka kabala.

Osobné mi pfipada daleko nejtrefnéjsi doslov
Bohuslava Blazka k pozdéjSimu romanu Andél zd-
padniho okna. Kasle na presné pfirodopisné zara-
zeni Meyrinkovy okultni metody a radéji se pokou-
Si prosté popsat, co se s hrdinou déje a co s nim
autor provadi. Povsiml si, ze v Meyrinkovi hraji
vzdy vyznamnou roli urcité véty a slova, které se
neustdle opakuji a vraceji, v novych a novych sou-
vislostech. Treba spojeni kamen, hladky jako kus

34



tuku, hned v Gvodni ¢asti Golema. Hrdina ani Cte-
nar netusi, k ¢emu to slouzi, co to znamend a proc
je to dullezité; ale presto si vS§imne a ma dojem, Ze
by rozumét mél. Symboly jsou jako barevné kousky
puzzle, které v celkovém obrazu nikam nepatti a
hrdina i ¢tenar je zkousSeji zasadit tu i onde. A pak
najednou po mnoha stranach zafunguji, objevi se
v tom spravném kontextu, kam patii od zacatku a
Ctendri prebéhne mrdz po zadech. ProtoZe cely ten
slozity manévr ma najednou silu pointy.

Podobné dimyslnosti tvori velmi bohatou a
promyslenou strukturu. Golem ma jen okolo dvou
set stran; presto je to kniha naramné vyzivna a
rozhodné vas udrzi v nejvyssi pozornosti. Ba, do-
konce tvrdim, Ze dnesni velikdni podobného obo-
ru, napriklad Alexander Bach — Jonathan Livings-
ton Racek, pripadné Paul Coelho — Alchymista, do
podobnych hlubin ducha nikdy nedosahuji a proti
Golemovi jsou zoufale povrchni. K tomu navic je
Golem docela dramatické a napinavé cteni, i kdyz
se vlastné celou dobu skoro nic nedéje a zdrcuiji-
ci vétsSina vseho probiha v hrdinové hlavé. Golem
je rozhodné jedna z nejhlubsich knih, které znam.
To, Ze jde o prvni roman, naramné mate; podob-
né jako Poe prikrocil Meyrink k romanu az v hodné
zralém véku a velmi presné si ujasnil, co chce ve
zhusténém prostoru sdélit.

IV. Dalsi romany a obrat
k duchovnim svétim

Po Golemouvi pfisla velmi rychle Zelend tvar (1916).
Mistr se tu opét pokousi vtélit vie podstatné do
jediné nijak moc dlouhé knihy, a pokud Golem za-

znamenal Uplnou trasu hrdiny k poznani, potom
se v Zelené tvdri vie opakuje — trochu jinak. Jsme
misto Prahy pro zménu v Holandsku a misto Go-
lema tu strasi Bludny Holandan. | zde se plno véci
odehraje Cisté v hrdinové hlavé; a jsou to dramata,
které zastinuji hravé néjaké fyzické zdpasy. Existu-
ji lidé, ktefi maji Zelenou tvar dokonce radéji, nez
Golema; teprve zde je to pry vSechno vycizelovdno
a dotazeno. Netroufam si soudit; se Zelenou tvari
je jisty problém, Ze jeji preklad do ceStiny je prasta-
ry a pozoruhodné Spatny. V kazdém pfipadé jsem
se tim prokousaval velmi nadSené.

Pokud jste cynicti
materialisté, bude
vés tryznit hromada
okultniho tlachdnf;
ale oko romantikovo
zaplesd.

Komplikovanéjsi je muj verdikt ohledné Val-
purziny noci (1917). Je to kniha, ktera z frady Mey-
rinkovych romanl silné vybocuje; je totiz dost
jind. Navazuje na tu satirickou fadu; je to kniha o
starnuti a o rozkladu, vedoucim k nezadrzZitelné
katastrofé. V pripadé Rakouska Uherska, vidéného
z Prahy roku 1916 je to kniha vyslovené prorocka.
Skola, vyzndvajici satirického Meyrinka, je timto
romanem pochopitelné nadsena. Ja coby zmlsany
¢tenar prvnich dvou knih zGstal trochu rozpacity;
chybi mi postava, se kterou bych se mohl alespon
trochu ztotoZnit. Poznamenavam jen, Ze Polyxena

jest postava primo Barkerovskd; praddvna pred-
chlidkyné Julie z Hellraisera; decentnéji provede-
na, jak se slusi vzhledem k dobé, ale smyslenim
skoro totozna.

Jesté zbyva zminit Bilého dominikdna (1921),
¢tvrtého v sérii. Pravé o ném bych tvrdil, Ze je ob-
zvlasté vybrouseny a vycizelovany. Je také kratsi.
Poctvrté do téze feky; tentokrat myslim, Ze se au-
tor dokonale vtélil i do mych vlastnich pocitl v jis-
té dobé. Pokud jste cynicti materialisté, bude vas
tryznit hromada okultniho tlachani; ale oko roman-
tikovo zaplesa. Podle mne jsou pravé v této knize
magické postiehy hluboké a trefné. Veskeré uméni
je zaloZeno na snéni — takovych opravdu vyZivnych
perel je tu hromada. Nékdo tvrdi, Ze prapodstata
je taoistickd; mé oko zase vidi miniové cervenou
knihu, reku, obtékajici mésto kolem dokola — kde
se ztraci Ofélie; strom, obrdceny vzhiru koreny a
jiné docela vysokolevelové vychytavky alchymické.
Autorova vira je trochu synkreticka, vypGjcuje si tu
i onde, ale obcas dojde prekvapivé daleko. Sprav-
né tusite, Ze tohle patfi mezi moje obzvlasté obli-
bené knihy.

Tady je tfeba se na chvili zastavit. Jsme v roce
1921. Ohromnd popularita autora, ktery napsal
Golema, se zacala v té dobé trochu sypat. VSechna
klis$é o nepochopeném géniovi se zjevuji na scéné.
Davody se daji tusit a nastinil je uz ten citovany
Arne Novak. V té dobé mladé a zdravé ndrody,
osvobozeny z tisnivych hrlz valky, vyrazily jasavé
vzhlru za modernim vékem, avantgardou a jinymi
preludy. Tato avantgarda nenachazela v Meyrinko-
vi to, v co doufala. V Bilém dominikdnu je patrno,
jak naprosto Meyrinka prestava zajimat spole¢nost
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okolo a jeji povrchni nalady. Starnouci muz nékde
na svém jezefe dumal stale hlubokozpytnéji o dusi
a jeji podstaté, stale usilovnéji studoval magii a
okultni védy. Poznal, Ze to jediné ma néjaky smysl
a lze to stavét proti nekonecnu.

Texty pozdnich povidek se prodluZuji, presta-
vaji byt stylizovanym uménim a pomérné prosté
vypravéji o nejriiznéjsich vypravach k absolutnu.
Ptrikladem budiz skvostné Na hranici onoho svéta
(1923), kde uz vynechavame zcela néjakého literar-
niho hrdinu a jiZ pfestdvame predstirat, Ze je to be-
letrie; studujeme osudy pfimo samotného autora.
Plati to také o vytecnych Alchymickych povidkdch,
trojtextu Mnich Laskaris, Podivuhodny ndvstévnik
a Dobrodruzstvi Poldka Sedzivoje, vse z roku 1925.
Zde pro zménu sledujeme skute¢né postavy, kte-
rym se to podafilo, a na vypravé k duchovnu zvité-
zili. Bez vyjimky alchymisté. A opét spise literatura
faktu, nez néjaka povidka. Ma to padesat a vice
stran, presto tu neni zadna literdrni struktura; véci
se prosté déji tak, jak se opravdu staly.

PIno dalsich podobnych text( je ve velezajima-
vé knize Alchymistiv dim, sebrané z véci ¢astecné
vydanych (Na hranici onoho svéta je tam taky, stej-
né jako preslavny Hasis a jasnozfivost), ¢astecné
nalezenych v pozUlstalosti, ¢astecné dokonce ne-
dopsanych (ten Alchymistiv diim, torzo posledni-
ho romanu). A vse je preloZzeno a vydano v cestiné
(Volvox Globator, 2008). Knihu lze viele nedoporu-
¢it milovniklm ,starého povidkového” Meyrinka,
naopak ale budou nadseni tvarci spisovatelé, neb
tu najdou mistrovy poznamky nad nedokonéenym
textem, a jesté nadSenéjsi budou badatelé v okult-
nich védach a magii. Zjistime totiz, co si o tom

vsem opravdu myslel Gustav Meyrink; jak moc byl
skutecné zasvécencem a znalcem tajemna. A zjisti-
me zajimavy paradox; on sam se vidi velice kriticky,
pokud se nad nécim usmiva, tak je to vétSinou on
sam a jeho marné snazeni. Zkusil jsem tohle a to-
hle, vedlo to k takovymto vysledkim. Prisel jsem,
vidél jsem — a zase nezvitézil. Meyrink nebyl ex-
trémné starym carodéjem, jako jeho nékteré po-
stavy; bylo mu tésné pod Sedesat; ale uvazme, Ze
Poe nebo Lovecraft se takového stavu véci nedoZili
vubec. Jakkoli jsou jeho spisy z té doby stale mla-
distvé, hledacské a pIné energie, byl si velice dobre
védom, Ze jeho vymezeny Cas se krati a presouva
se k oném prachnivéjicim strasidliim, kterymi na-
plnil Valpurzinu noc. Z textd je stale vice citit, Ze
on uZ to nestihne. Na druhou stranu se rozhodné
nevzdavd nadsené viry, Ze cil existuje a nechava
Znovu a znovu vitézit alespon svoje hrdiny. Osobné
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vsech jeho vtéleni.

V. Finale — Andél zapadniho okna

Z tohoto stavu duse se zrodil Meyrink(v posledni
dokonceny roman, vydany roku 1927 (tedy pred
Alchymistovym domem, ktery vydan nebyl za jeho
Zivota vlbec). Je opravdu dobre, Ze Meyrink tak
Uplné na literaturu nezanevrel; jeho posledni vze-
péti je totiz opravdu kolosalni. Golem je jisté nej-
slavnéjsi autorQv roman, ale nikoli nejlepsi. Pokud
jsem jaijini doporucovali za¢inat presto Golemem,
mozna pripadné Bilym dominikdnem, je to proto,
Ze by se nezasvéceny ¢tenar mohl o kolosalni po-
stavu Andéla snadno roztfistit a nic z toho nemit.

Predevsim se Andél zdpadniho okna vraci k mi-
strové oblibené myslence dvojexpozice dvou osob
ve dvou rGznych ¢asech, pravé jako u Golema. Také
se vraci ¢astecné do Prahy. A je to opét zdznam du-
chovni drahy hrdiny.

AUDEL ZAPADAINO OKUA

Le¢ — jsou tu také podstatné zmény. Tajna
okultni linka, kterd vede skute¢ny a podstatny déj
zde neznamena bezvyhradné dobro a optimismus,
jako tomu bylo v dfivéjSich romanech. Dozvidame
se, Ze existuje i magie levé ruky, cesta, ktera sice
vede vpred, ale ke konclim vyhradné mizernym.
TakZze tu mame novy problém, rozeznat dobrou
a Spatnou magii; a to véci nesmirné komplikuje.
Je tu nové prekvapivé mnoho faktl a skutecnych
postav, vlastné vic, nez kdekoli jinde. Cisaf Rudolf,
Rabbi Low, Kelley, John Dee, kralovna Elizabeth —
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efektni historické portréty na pdr strankdch, velmi
Casto origindlni a unikatni, neb takto ony historické
postavy vnimal mélokdo.

Neni divu, Ze tento velkolepy souboj s tajem-
nem a pokus o uték pred smrti zabird o dost vice
mista, neZ jakykoli predchozi roman. Pokud jsem
tvrdil, Ze Golem nebo Bily dominikdn jsou vyZivné
texty, potom toto je text kolosalni, ktery se obje-
mem myslenek da srovnavat opravdu s malocim.
Také je ohromujici, Ze Meyrinkovy postavy znaji
reSeni a mluvi o tajemstvich, u kterych se on sam
doznava, Ze je nezna. Meyrinkova literarni metoda
skladacky je mocnéjsi a chytiejsi, nez jeho rozum;
jednd, aniz by védél, jeho vlastnimi slovy. Ve vr-
cholnych scénach ho intuice vede k vysinam, které
pred nim zdolal opravdu malokdo; a pokud ano,
tak snad nikdy formou beletrie.

Pokud byla Valpurzina noc romanem o star-
nuti, tak toto je romanem o smrti. O jejim smyslu,
cili, naplnéni; o dobré a Spatné smrti; o jejim pre-
sahu absolutnem. Meyrinkav hrdina John Dee ma
malo ¢asu, umira, ale stale nerozumi. Véri, ze cesta
existuje; dokonce vidél nékteré stastné dojit k cili;
je tézky védénim; pronikl ke krdlovskému dvoru a
dobyl i néjakou pozemskou slavu; ale nic mu to ne-
pomah3; prekdzky pred nim jsou stale nezdolatel-
né a nekonecné. Andél zdpadniho okna je cCitelny
jako cesta neuspéchu; poutnik tusi, Ze prohrava na
sto zplsobU; dosel uz daleko, a proto dokaze pro-
hravat i zpUsoby, o kterych bézni lidé ani netusi, ze
jsou mozné.

VSeobecnd predstava o riziku v magii je takova,
Ze se ukaze, ze to nefunguje. Ostatné, tusili jsme to
od zacatku; udajné zdzracné recepty a zarikani jsou

hromada blabolu; jen pfani zoufalcl, ktefi jsou
dost velci na to, aby smrt chapali, ale pfili§ mali,
aby ji zdolali.

Andél zapadniho okna ukazuje jesté temnéjsi
moznosti; ono to miZe fungovat, ale spatné. Ne
kazdy dosel tak daleko, aby si tento problém uvé-
domil; za Uspéch v boji se smrti se plati. A mUzZe se
stat, Ze cena je tak velika, Ze ani ta nejtriumfalngjsi
predstavitelna vyhra, nesmrtelnost, nestoji za to.

No, a potom Gustav Meyrink roku 1932 oprav-
du zemrel. Pfisly ,zdravé a mladé narody“, které
jeho pamatku s opovrZzenim odlozily do odpad-
kového kosSe. V dobé nacismu potom velmi snad-
no spadl do kategorie ,Zidovskd véda“. O dalSich
dvacet let pozdéji za komunismu zase vadilo jeho
okultno; byl objevovan jen jako dalsi absurdni du-
chovni bratr Franze Kafky, jak o tom uz rec byla.
Po dalSim dvacetiletém tichu ale povstal znovu,
v ramci viny fantasy a invaze vSech strasidel kolem
roku 1990. Podotykdm, Ze i to je jisté nedorozumé-
ni. Komplexni podobu tohoto velikdana svét jesté
nedokazal pochopit.

Pfizndm se, zZe ja sdm chapu Meyrinka jen z¢as-
ti; berte to jako zaznam toho uhlu pohledu, ktery
jsem zahlédl. Je moZné, Ze v ném najdete jesté vic.
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Cervena karkulka

Lukds Herma

Noc byla temna. Ne kvili mrakdim, to jen ¢erny uhelny dym z tisict
tovarnich komind stoupal k nebi a zakryval mésic i hvézdy. Zpatky na
zem potom padal jemny popilek smichany s kapkami desté, ktery uplné
vSechno v tomhle obrovském mésté, domy, stromy, feku i lidi, barvil do
stejné uniformni tmavé $edi. Z tovaren potom vychazely ocelové lokomo-
tivy lesknouci se mastnotou, vzducholodi i zbrané, parni stroje ptipra-
vené k osazeni do lodi, vSechno, co si kdo jen dokazal pfedstavit. Ohen
nikdy nevyhasinal, stroje se nezastavovaly, zastupy délnika se stiidaly
na sméndch jako Zivé nastroje prispivajici svou troskou k rozvoji tohoto
uzasného véku oceli a pary.

A pfestoze byly linky dokonalé, materialy cisté, pochazejici z hlu-
bokych dolt i Sachet tahnoucich se celé desitky kilometrit pod samot-
nym meéstem, a preciznost, se kterou se slozité programy davajici duse
komplikovanym mechanismam leptaly kyselinou do médénych dérnych
stitk, téméf neuvétitelna, stavalo se, Ze vznikaly zmetky. Stroje a mecha-
nicti tvorové, ktefi nedokazali slouzit svému tcelu kvili riznym chybam
a defektim, co se vyhazovaly na obrovskou skladku do mist, kde kdysi

za barbarskych dob byval veliky park, tam pomalu rezivély na velikych
haldach zakryvajicich zahony zarostlé plevelem, aby byly po urcité dobé,

pokryté korozi, vzaty a pfetaveny v néco uplné jiného.

A tu chladnou podzimni noc, kdy z nebe padaly kapky $pinavého
kyselého desté, kdy se vitr prohanél po skladce, opiral se do hromad srotu
a hral na né jako na néjaké obrovské varhany dopliiované huc¢ivym ché-
rem stroji z tovaren, které nikdy nespaly, se jeden z tisicti zdanlivé mrt-
vych stroj najednou probudil. LeZel tu uz celé roky. Ale ohen diimajici
v jeho nitru nikdy docela nevyhasl, i kdyz skelet byl pokryt rzi a vystaven
nepiizni drsného pocasi ve spole¢nosti svych opusténych tlejicich bratfi.

Probral se do Zivota a zavéttil. Ozubena kolecka se s vrzanim a na-
mahou rozebéhla, vnitini mechanismy procitly, jak jim dodaval energii
dosud dymajici plamen, ktery se rozhotel s mnohem vétsi intenzitou.
Voda se ménila v paru a ta probihala systémem postavenym zru¢nyma
rukama zkusenych femeslnika. Levé oko se rozzafilo do tmy ¢ervenym
svétlem, pravé ztistalo viset zplihle na kusu dratu davno vyrazené z oce-
lového dtilku, kdyz se zacal prodirat na povrch skrz okolni srot. Poskoze-
ny a nedokonaly. Zmrzaceny. Rezavy a unaveny.

Divka utikala. Odéna do $pinavé kombinézy, umazana od oleje,
klopytala tmou. Prchala z jedné z tovaren. Od nekonec¢ného kolotoce.
Touzila vidét slunce a hvézdy, slySet zpév ptaki, o kterych se psalo v zaka-
zanych obrazkovych knizkach se zazloutlymi a umasténymi strankami,
co mezi nimi kolovaly, a ze kterych si za svitu téméf vyhaslych svicek
po nocich navzdjem pfedcitali a vypravéli si o tom, Ze jednou utecou.
Protoze déti maji své touhy a sny, o které prichazeji az jako dospéli, kdyz
zapadnou do nekonec¢ného kolotoce smén, kdy jejich jedinym cilem z-
stava dodrzet plan, uzivit rodinu, nezemfit na vycerpani diive, nez se
o sebe déti dokdzou samy postarat.

Bala se takového Zivota, vecer se protahla tizkym oknem vedoucim
ven, podhrabala se pod plotem a utikala pry¢. Citila psy, co ji jdou po
stopé. Supéla a prodirala se skrze hromady rezavého kovu, roztezavala
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si dlané a v kiecovitych zachvatech kasle zptisobeného agresivnim dy-
mem a popelem vykaslavala vlastni krev. A zatimco se jeji télo barvilo
do ¢ervena krvi vytékajici z desitek mélkych ran, stékot mechanickych

pronasledovatelt utikajicich za uprchlici se pfiblizoval.

Najednou pied ni skodil stroj, ktery kdysi ddvno musel byti vlkem.
Ttasla se a pozorovala ho, jak nejisté naslapuje na rezavé koncetiny a diva
se na ni jedinym zdravym okem. Z jeho chtize se vytratila ladnost. Télo
meél pokryté rzi. Byla to pouha hromada srotu, co najednou ozila. S udi-
vem poznavala vlastni praci, jednu z prvni véci, s jejichz vyrobou kdysi
pomahala, a do které vlozila ¢ast svych snd, a o které ani netusila, Ze kdy
skondila zde.

,Dobry den, Cervena karkulko, fekl vlk najednou chraptivé, skoro
nesrozumitelné, s mluvidly poskozenymi na hranu snesitelnosti, a ona
upirala pohled do jeho zaticiho oka. Znél... osaméle. Bez ucelu. A ji se
vybavila odpovéd, odpovéd jako ze sni.

,Dobry den, vlku,“ zaseptala, zatimco se k ni stroj lisal. Hladila ho
po chladné struktufe zarezlého kovu a sledovala, jak para stoupa ze dvou
mosaznych vyfuki po strandch hibetu. Najednou ji ruka zajela skrz mis-
to, kde se koroze prozrala kovovym télem az do samého zhnouciho nitra
stroje a dotkla se schranky s dérnymi stitky. A zatimco se stékot mecha-
nickych pst ptiblizoval, ona dostala napad.

,2Kampak tak ¢asné, Karkulko?“ zeptal se opét vlk, zatimco soupe-
fila se zatuhlymi drobnymi Sroubky skryvajicimi mozek stroje a otacela
s nimi ni¢im vic, nez vlastnimi oldmanymi nehty.

,K babicce,” zasykla, kdyz se zavity proti své vali pomalu kroutily,
a ona se pokousela pracovat co nejrychleji, protoze se poskozeny stroj
odmital zastavit a stale se pohyboval.

»A copak to nese$ v zastérce?“ zasipal opét rozbity vlk, médénym
¢umadkem ji stouchl do ruky a oteviel tlamu plnou ocelovych zubi.

,Kola¢ a vino, v¢era jsme pekli nemocné a zeslablé babicce na posil-
nénou,* zaseptala opét divka. Celo se ji orosilo namahou, kdy? kone¢né

sundala vicko a odhalila krabi¢ku s dérnymi stitky, sefazenymi podle
davno nepouzivaného vzoru, které cetlo nékolik ostrych jehel.

»Kdepak bydli babicka, Karkulko?“ zeptal se opét vlk. Zatimco si jeji
Sikovné prsty hraly se samotnym centrem jeho byti a pokousely se zménit
naprogramovani, sté€kot pronasledovatelt byl opét o néco bliz.

»Inu, jesté tak ctvrthodiny cesty v lese, jeji chaloupka stoji mezi tie-
mi velkymi duby, kolem je liskové ofesi, urcité to tam musi$ znat,” cito-
vala svou oblibenou pohadku. A ani v tuto chvili nepfestavala hledét na
désné stitky a ménit jejich poradi. Najednou vlk zmlkl. Zmlkl a zhroutil
se jako rozbitd hracka. Divka vyktikla zoufalstvim, zaklela, kdyZ se na
hromadé $rotu ukazali jeji dva pronasledovatelé, stihlé mechanické silu-
ety pripravené ji roztrhat na kusy za opovazlivost.

Ustupovala pfed nimi a zirala do zaticich mechanickych o¢i, védé-
la, Ze je mrtva, Ze nema smysl utikat. Kdyz tu najednou vlk, jeji vlk, opét
ozil. Zdravym okem se podival nejprve na ni, potom na jeji pronasledo-
vatele a ona citila, jak jehly v jeho nitru s namahou chroupou nové série
dat. Napiimil se. Otocil se smérem k nim a zavrcel.

,Cervena karkulko," fekl kone¢né, , koukej na ty krasné kvétiny, kte-
ré tu rostou vSude kolem, procpak se trochu nerozhlédnes? Myslim, ze
jsi jesté neslysela ptacky, ktefi by zpivali tak libezné. Ty si tu vykracujes,
jako kdybys sla do skoly, a pfitom je tu v lese tak krasné! Utikej pry¢. A ja
je tu zadrzim.”

A divka, Karkulka, uposlechla. Zatimco za ni poniceny vlk bojoval
svou posledni bitvu, ona utikala. BéZela za svobodou. Za svym snem. Bo-
jovala za Sanci, kterou ji dala nahoda a jedna pohadka ze zazloutlé kniz-
ky. A snad doufala, Ze se se svym zachrancem jednoho dne opét setka,
v lese, kde misto Zelezného $rotu a rzi porostou pravé stromy a kvétiny a
kde jim budou nad hlavou zpivat ptaci.
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napsal Petr ,,ilgir Chval Deskové hry

SCOTLAND YARD a jeho
ceské klony

V dnesnim dile rubriky zahrajte si s nami se bli-
Ze podivame na legenddrni deskovku SCOTLAND
YARD a jeji Ceské klony — dnes jiZ klasického praz-
ského Fantoma a novy brnénsky Salingrad. Ne-
pljde o recenze, ale o jakési historické okénko.
Snad trochu objasni situaci pro hrdce, ktefi maji
ve hrdch s fantomovskou tematikou zmatek.

@ a@%

ofland Yard

V roce 1983 vysla dnes jiz legendarni deskova hra
SCOTLAND YARD. V této asymetrické hie predstavu-
je jeden z hracu zlocince ,Mr. X“, kterého se jeho
soupefi v roli detektivl snaZi najit na hernim pla-
nu a polapit. Herni plan je stylizovanou mapou
mésta Londyna s vyznadenymi zastdvkami taxi,

autobus(ll, podzemni drahy a pfivoz(. Hustota za-
stavek, a tedy i vzddlenost mezi nimi, je u rlznych
typU rdzna. Zatimco figurky detekivl jsou po ce-
lou dobu na hernim planu, figurka Mr. X se objevi
pouze nékolikrat za hru. Svoje tahy si hrac zlocince
zapisuje skryté. Pohyb plati kazdy hra¢ odhozenim
Zetonu jizdenky podle pfislusného typu dopravni-
ho prostifedku. Vsechny Zetony pouzité detektivy
se presouvaji k Mr. X, kterému se tak stale rozsifuje
portfolio prostfedk(. Mr. X je lapen, pokud detek-
tiv vstoupi na jim obsazenou zastavku. Pokud se
Mr. X nepodafi chytit do stanoveného limitu, hra
konci jeho vitézstvim.

Hra SCOTLAND YARD po svém vydani ziskala
ocenéni Spiel des Jahres a masovou oblibu. Pro-
nikla mimo hraéskou komunitu a dnes je jiz klasic-
kym dilem, s nimz se mnoho hracd setkava pro-
stfednictvim klond, jako jsou FANTOM a SALINGRAD.

PFed rokem 1989 v Ceskoslovensku 7adny trh
s deskovkami neexistoval. To vSak neznamen3, ze
nebylo moziné se dostat alespon k nékterym. Kro-
mé klasik typu CLOVECE, NEZLOB SE u nas vychazely
predélavky (¢i rovnou kopie) téch nejuspésnéjsich
zapadnich her. S autorskymi pravy si tehdejsi vy-
davatel, podnik JAVOZ Jablonec nad Nisou, hlavu
nedélal. Tak napriklad legendarni hra DOSTIHY A
SAzKY je mirné vylepsenou predélavkou zapadni
deskovky MoNoPoLy. V edici Papir a ndpad vydal
JAVOZ nejprve kopii hry STRATEGO pod ndzvem
MARSAL A SPION, a poté kopii SCOTLAND YARDU pod
nazvem FANTOM STARE PRAHY. Rada PaN se vyzna-
¢ovala nizkou cenou a také tim, ze zakaznik hru
koupil v seSitové podobé. Komponenty i krabici

==

si musel vystfihat a zkompletovat. Kromé toho,
Ze FANTOM prenesl prostfedi z Londyna do Prahy
(€imZ se zménilo i rozvrzeni herniho planu), doslo
jen k drobnym zménam: Fantom nema na rozdil
od Mr. X ,,Cerné jizdenky“, kterymi muize zamasko-
vat pouZity typ dopravy. Pro unik po fece mu tedy
slouZi lodni listky, které obdrzi dva. Ve FANTOMOVI
si vSichni hraci (Fantomem konce) vybiraji startov-
ni pole libovolné. SCOTLAND YARD je ma preddefi-
novana. Jinak se nezménilo nic. Dokonce i pofado-
va Cisla kol, v nichZ se Fantom detektivim ukazuje,
zUstala stejnd (3., 8., 13., 18. a zavérecné 24. kolo).
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Kromé& FANTOMA STARE PRAHY vySel pfed revo-
luci jesté jeden klon SCOTLAND YARDU, a to pod na-
zvem AKCE X (nakladatelstvi Tofa). Hra byla rovnéz
situovana do Prahy a lisila se pouze v detailech.

V roce 1990 oprasilo fantomovskou tematiku
vydavatelstvi Bonaparte. Na ¢esky trh uvedlo hru
se zkracenym nazvem FANTOM. Praiskd mapa se
dockala modernéjsiho vzhledu, zatimco dopravni
prostiedky (drozka, taxi, tramvaj) zUstaly stylizova-
ny do dob nasich prababicek. Herni sytém FANTO-
MA je zcela totozny s jeho predchidcem ze staré
Prahy.

Uplynulo pres dvacet let a zddlo se, Ze hry s te-
matikou SCOTLAND YARDU jsou zaleZitosti minulos-
ti. V roce 2011 vsak situaci rozvifili dva nadsenci
z Brna, ktefi svépomoci vydali hru s ndzvem Sa-
LINGRAD. Podle svych vlastnich slov se inspirovali
AKCi X a pojali napad vytvofit hru o Brné pro Bria-
ky. SALINGRAD je natolik podobny SCOTLAND YARDU,
Ze neni mozné ho nepovaZovat za kopii, nicméné
odliSnosti je zde vice nez u FANTOMA. Herni pldn
je komiksové stylizovanou mapou Brna, na které
hlavné mistni oceni mnoZstvi nardzek na rtzné br-
nénské fenomény.
Hra dokdze zapojit
az osm hracl, v tom
pfipadé jsou ale na
scéné dva zlocinci.
Brnénsky  Fantom
se jmenuje Baron
Dacan a policistim
unikd pomoci péti
rdznych dopravnich
prostfedkd: Salina,
trajfl, taxi, vlak a lod".
Baron nepouziva jizdenky, které prosly rukama de-
tektivd, ale rovnou jizdenky ze zasoby. Jeho moz-
nosti jsou tak témér neomezené. Kromé klasickych
jizdenek muizZe vyuzit karticky cernych jizd, dvoji
tah a novinku — skok z komina. Ten je oviem moz-
né vyuZzit jen na urcitych zastavkach.

SALINGRAD také nabizi zlepSovéky, které maiji
hracdm zpfijemnit hru: bloc¢ky s jizdenkami pro
detektivy, soukromou prehledovou mapku pro Ba-
rona (aby pohledem neprozradil svou polohu sou-
perlim) a originalni figurky. Prvni vydani v nakladu

SALINGRAD

300 kusU vyrabéli autofi takfikajic na kolené. Od
toho se odviji horsi kvalita nékterych komponentu
(krabice se mUzZe pomackat, herni plan se prohy-
ba), kterd mlze prinést nostalgické vzpominky na
edici Papir a ndpad. Cena je pochopitelné vyssi nez
u masové vyrabéného FANTOMA od Bonaparte.

Tolik letmy prulet historii této pozoruhod-
né stolni obdoby ,Cetnikl a zlodéji“. Ze srovnani
klonU je patrné, Ze je prakticky irelevnatni, kterou
z verzi si vyberete, protoze vSechny varianty této
hry nabizeji prakticky totéz. Roli pfi vybéru tak bu-
dou spis hrat faktory
jako cena, dostup-
nost a snad i patrio-
£ _ tismus vaci tomu (i

S onomu méstu.

R
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D&D Next Playtest — Kouzelné predmeéty

Diky kouzelnym predmétim jsou postavy mocnéjsi a vSestran-
né&jsi. Umoznuji jim 1état jako ptak, chodit po stropé, odolavat
zranéni, beze stopy zmizet a dalsi tzasné véci. Takové zazraky se
hodji, ale postavy je nutné nepotfebuji, nejsou na né nijak vaza-
né, jsou efektivni i bez nich.

Kouzelny predmét je zazra¢ny poklad, ktery postavy mohou
najit v pokladu nestvury, v pastmi prospikovaném podzemi,
nebo ho u sebe miize mit zabity protivnik. v kazdém dobro-
druzstvi Ize najit (ale neni to zarucené) jeden nebo vice kou-
zelnych predmétti a nadseni z objeveni jedine¢ného predmétu,
ktery nelze najit nikde jinde, je soucasti zabavy z prizkumu
podzemi. Kdovi, co v sobé skryva dal$i mistnost nebo dalsi
truhla?

Kazdy kouzelny predmét ma svij ucel. Obzvlast vzacny
predmét miize mit svoje vlastni jméno, osobnost a tajemstvi.

i ten nejbéznéjsi, nejslabsi kouzelny predmét mize mit pozoru-
hodny vzhled a historii, nebo osobité vlastnosti.

Setkani s kouzelnymi pfedméty

Kdyz vytvaris sva vlastni dobrodruzstvi, je na tobé jako DM,
kam umisti§ kouzelné predméty. Tak ojedinélé vyrobky jsou ob-
vykle ukryté hluboko v podzemich, uzaviené v truhlach s past-
mi, pohfbené v prastarych pokladech strazenych nestviirami,
nebo v rukou mocnych nepratel.

Inteligentni nestviry a cizi postavy (CP) pouzivaji své kou-
zelné predméty podobné jako dobrodruzi. Je-1i v doupéti tro-
glodytd magicky stit, nejspis je v rukou troglodytiho $ampiona.
Podobné prsten vodomeérky odebrany nestastnému priizkum-
nikovi Podzemnich fi8i bude spi$ na prstu drowi knézky nez
ukryty v jejim vacku u opasku.

Mocni zlodusi obcas odkazuji kouzelné predméty svym ob-
libenctim. Naptiklad vérny kapitan strazi zlého vévody muze
mit magicky me¢ a kouzelnicky poradce gobliniho viidce muize
nosit magickou berlu.

Nékup kouzelnych predmétti

Kouzelné predméty jsou vcelku tak vzacné, Ze neexistuje ob-
chod s kouzelnymi predméty, pokud v$ak nerozhodnes, ze je

to ve tvych tazenich jinak. Takové zazraky se neprodavaji ve
velkém, i kdyz hra¢skym postavam se muze naskytnout situace,
ze si budou moci koupit nebo prodat uréité predmeéty. Nakup
kouzelnych predmétti miize byt snazsi ve mésté s magickou
akademii nebo velkym chramem, nebo na néjakém jiném misté,
které slouzi jako stedisko, kde dobrodruzi prodavaji svou ko-
tist. Napriklad l1ékarna mize nabizet skromny vybér lektvart,
nebo se dobrodruzi mohou doslechnout o trhu pod méstem,
kde se drazi kouzelny predmét.

Bézné kouzelné predméty, naptiklad nékteré lektvary a svit-
ky, si 1ze nékdy obstarat u alchymisty nebo sesilatele. Jedinci,
ktefi bézné neobchoduji s kouzelnymi predméty, mohou za né
pozadovat néco jiného nez zlato. Naptiklad CP kouzelnice mtize
pro dobrodruhy vytvotit svitek, pokud pro ni splni poslani.

Prodej kouzelnych predméti

Chce-li hra¢ska postava prodat kouzelny predmét, bude to kviili
nezavedenému trhu obtizné. Prodej v podstaté jakéhokoliv kou-
zelného predmétu, ktery neni bézny, vyzaduje prve kupce, ktery
ma zajem. Najit nékoho, kdo bude ochoten si koupit kouzelny
predmét za cenu, kterd se bude byt jen blizit skute¢né hodnoté,

prelozil ShadoWww

vSak neni snadné. Kupcem miize byt kouzelnik v opusténé vézi
v kopcich, bohaty trpasli¢i pan pevnosti v horach, nebo jind
osaméla ¢i mocna osoba. Par kupct si muze dovolit zaplatit
v mincich nebo drahokamech, ale je pravdépodobnéjsi, ze ten,
kdo projevi zajem o kouzelny pfedmét, za néj nabidne jiny
predmét nebo sluzbu. Takova jednani mohou vést k zajimavych
poslanim.

Najdou-li postavy nékoho ochotného platit zlatem, budou
se nejspi$ muset dohodnout na nizsi cené, nez je jeho skute¢na
hodnota. Cena pfedmétu je dana jeho vzacnosti.

Vzacnost

Vzacnost kouzelného predmétu poskytuje hrubé métitko jeho
moci ve srovnani s jinymi kouzelnymi predméty. Pokud tvé ta-
zeni umoznuje obchodovani s takovymi predméty, pak vzacnost
ti mtize pomoci pti stanoveni zakladni ceny.

Vzacnost ti také dava pojeti o tom, jak je pravdépodobné,
ze postavy najdou dany predmét v zavislosti na jejich tirovni.
Avsak vzacnost kouzelného predmétu by neméla byt prekazkou
ve tvém pribéhu. Pokud umoznis, aby se postavy na 1. Grovni
zmocnily popravciho dlouhého mece nebo prstenu neviditelnosti,
tak budiz. To neni konec svéta, a moznd to ve skute¢nosti bude
vyrazny rys tvého tazeni.

Existuje Sest rtiznych vzacnosti kouzelnych predmétii, od
nejbéznéjsi po nejvzacnéjsi: bézny, neobvykly, vzacny, velmi
vzacny, legendarni a artefakt. Cim bliZe je vzacnost predmétu
k artefaktu, tim je pfedmét méné pocetny a roz$ifeny. Mnoho
legendéarnich predmeétti a artefaktu je jedine¢nych.

VZACNOST KOUZELNYCH PREDMETU

Vzacnost Uroven postavy Hodnota predmétu
Bézny* 2+ 50— 100z
Neobvykly 3+ 100 — 500 zI
Vzacny 5+ 500 — 2000 zl
Velmi vzacny 7+ 2 000 — 5 000zl
Legendarni 9+ 5000 — 10 000 zl
Artefakt 11+ 10 000+ zI

*Pozndmka k playtestu: Pocet béznych predméti v tomto
playtestu je omezeny; v budoucich aktualizacich jich bude vic.

Uroven postavy: Doporucena troven, kterou by postava
méla mit, kdyz nalezne nebo pouziva dany kouzelny predmét.
Hodnota predmétu: Doporucend hodnota kouzelného

predmétu ve zlatacich.

Odménovani kouzelnymi pfedmeéty

V tabulkach niZe jsou uvedeny pokyny, jak odménovat kou-
zelnymi pfedméty na zakladé obtiznosti stfetnuti. Kouzelné
predméty muize§ pridavat ¢i odpirat ve svych dobrodruzstvich,
jak se ti hodi; takové pfedméty jsou odména, ne nedilna soucast
rozvoje hra¢skych postav.

Pro vétsinu tazeni plati, ze ¢im vétsi riziko, tim vétsi odmeé-
na. Zdej$i pokyny se ridi touto filozofii. Pokud dobrodruzi neu-
stale eli jednoduchym vyzvam, pak takové postavy nejspis ne-
najdou nic vzacnéjsiho nez bézné kouzelné predméty — pokud
najdou viibec néjaké. u tézsich vyzev je vétsi $ance, Ze prinesou
kouzelné predmeéty a kouzelné predméty nalezené po takovych
vyzvach jsou potencialné vzacnéjsi.



Pouzivani tabulek pro odménovani
kouzelnymi predméty

Tyto tabulky ti maji pomoci s odménovanim kouzelnymi pred-
meéty na zakladé¢ obtiznosti daného stietnuti. Aby stietnuti pi-
sobila nepredvidatelné, muzes$ urc¢it vhodné predméty na zacat-
ku kazdého stfetnuti, nebo si muze$ hodit pro vsechna stretnuti
v dané ¢asti dobrodruzstvi dopredu a rozdélit predméty, jak se
ti hodi.

Vyber tabulku pfislusnou k obtiznosti stfetnuti a hod si pro-
centovymi kostkami (k%). (Viz ,,Stretnuti a odmény“ v Poky-
nech pro DM, kde najdes, jak stanovit obtiznost stfetnuti.) Poté
(pripadné) vyber predméty s hozenou vzacnosti a rozhodni,
jak je umistis. Nékteré predmeéty muize§ dat zloduchtim ¢i ne-
stviiram jako jejich vybaveni a ostatni miize$ umistit na pfihod-
nd mista, napriklad do pokladt nestvr.

Vysledek hodu miizes ignorovat nebo ho upravit, jak se ti
hodi. Pokud ti napriklad padlo hodné pro dané stretnuti, ne-
musi$ do néj dat vSechny uvedené kouzelné predméty. Misto
toho mtize$ vybrat pro tuto odmeénu jen jeden nebo dva vhodné
predméty a vysledek rozptylit do celého dobrodruzstvi. Nebo si
muze$ nékolik vysledkd uchovat a zahrnout je vSechny do jedné
odmény, kdyz nastane dramaticky pithodna chvile. Dobrodruz-
stvi miize naptiklad vyvrcholit soubojem s drakem v jeho dou-
péti. Draci poklad mtize obsahovat v§echny kouzelné predmeéty
mu boji nenabidnou Zddnou magickou odménu.

Docasné predméty: Nékteré predméty, napriklad lektvary
nebo svitky, 1ze pouzit pouze jednou, nez jejich magie vyprcha.
Kdyz urcujes, jaké kouzelné predméty postavy najdou, miizes
zaménit dany trvaly kouzelny pfedmeét za 1k2 + 2 docasnych
predmétii se stejnou vzacnosti. Naptiklad misto aby postavy
nalezly neobvyklou magickou zbrai, mohou najit tii neobvyklé
lektvary ¢i svitky.

LEHKE STRETNUTI
k% Nalezené kouzelné predméty
01—50 Zadny
51—70  1bé&zny
71—90 1k2 béznych
91—96 1k2 béznych
1k2 — 1* neobvyklych
97—99 1k2 béznych
1 neobvykly
1k2 — 1* vzécnych
100 1k2 béznych
1k2 neobvyklych
1 vzacny

1k2 — 1* velmi vzacnych
*Vysledek 0 znamend nenalezeni Zddného predmétu.

PRUMERNE STRETNUTI
k% Nalezené kouzelné predméty
01—25 Zadny
26—50  1bé&zny

*Vysledek 0 znamend nenalezeni Zddného pfedmétu.

k%
51—70
71—90

Nalezené kouzelné predméty
1k2 béznych

1k2 béznych

1k2 — 1* neobvyklych
1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 — 1* vzacnych

1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 vzacnych

1k2 — 1* velmi vzacnych
1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 vzécnych

1 velmi vzécny

1k2 — 1* legendarnich

91—96

97—99

100

*Vysledek 0 znamend nenalezeni Zddného predmétu.

TEZKE STRETNUTI
k%
01—25
26—50
51—70

Nalezené kouzelné predméty
1 bézny

1k2 béznych

1k2 béznych

1k2 — 1* neobvyklych
1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 — 1* vzacnych

1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 vzacnych

1k2 — 1* velmi vzacnych
1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 vzécnych

1 velmi vzécny

1k2 — 1* legendarnich
1k2 béznych

1k2 neobvyklych

1k2 vzacnych

1k2 velmi vzacnych
1k2 — 1* legendarnich
1 artefakt

*Vysledek 0 znamend nenalezeni Zddného predmétu.

71—90

91—96

97—99

100

Uréovani kouzelnych predméta

Kouzelné predméty ziidkakdy odhali svou skute¢nou podstatu
ptinalezeni. Hrac¢ské postavy maji nékolik zfejmych moznosti,
jak urdit, jestli je predmét kouzelny, a pokud je, tak jak funguje.
Existuji také zptisoby, jak poodhalit néco z historie kouzelného
predmétu, nebo jak zjistit, jestli je pfedmét proklety.

Véstecka magie: Pouziti kouzla najdi magii je dobry zptisob,
jak urit, jestli je na predmétu néco zvlastniho. Kouzlo uréeni
poskytuje zna¢né vice informaci o kouzelném predmétu, véetné
toho, jestli se s nim muzes sladit (viz ,Sladéni k kouzelnymi
predméty®).

Pokus a omyl: Bez véstecké magie muize postava prosté dé-
lat s predmétem pokusy a rizné ho zkouset. Hra¢ mtize rict:



»Nasadim si prsten a vysko¢im a sesko¢im a budu u toho mavat
rukama.“ Pokud je predmét prsten, ktery umoznuje nositeli
létat nebo hodné daleko skakat, pak by pokus (dobry odhad)
mél byt odmeénén. Nebo kdyz si postava nasadi stejny prsten,
muze se ptat, jestli néco citi. v tomto pripadé mutize§ odpovédét:
LCiti§ se néjak lehce a zaludek mas jakoby na vodé,“ nebo ,,Citis,
ze mas jakoby lehké nohy.“

Trochu experimentovani s do¢asnymi kouzelnymi pfedméty,
jako jsou lektvary, je v pohodé. Napriklad usrknuti mize byt
dostate¢né, aby postava ziskala brnivy pocit a povédomi o po-
vaze lektvaru a soucasné aby jesté zbylo dost lektvaru, aby byl
uzitecny.

Ohledani: Dukladné prozkoumani predmétu mize prinést
jisté informace. Prsten lze tfeba aktivovat prikazem, ktery je
mozna vyryty zevnitf drobnym pismem. Nebo opefeny vzhled
muze napovidat, Ze prsten umoznuje létat. v takovém pripadé
muze stacit predmét ohledat, aby postava rozpoznala jeho tcel
a vlastnosti.

Znalostni dovednosti: Nékdo s vhodnou znalostni doved-
nosti mize poznat funkci magického predmétu (ale nejspis
nepozna konkrétni vlastnosti). Napriklad magicka zbran ukova-
né dably miize byt povédoma postavé, jez se dobfe vyzna v za-
kazanych znalostech. Podobné postava se znalosti mystiky miize
pohledem rozpoznat elfi boty.

Postava, kterd se m4 znalosti spojené s kouzelnym predme-
tem, obvykle pozna (nebo spravné tusi) prikaz(y) potiebny(é)

k jeho aktivaci.

Predmét samotny: Inteligentni pfedmét miize odhalit svou
znalost a vlastnosti v rozhovoru (skute¢ném ¢i telepatickém),
nebo poskytnout informace ve snech, empatickych vjemech,
iluzornich obrazech, ¢i jinak. Neinteligentni pfedmét muize ob-
sahovat ¢ast duse predchoziho majitele, jez poskytne informace
o predmétu.

Sladéni: Kouzelny pfedmét muze vyzadovat, aby se s nim
postava prve sladila, nez se zpfistupni v§echny jeho vlastnosti.
Vice viz ,,Sladéni s kouzelnymi predméty*.

Tajemstvi
Nékteré predméty skryvaji tajemstvi. Predmét mize byt tajné
proklety ¢i posedly dasem, nebo mize mit skrytou vlastnost,
ktera se projevi jen tehdy, kdyz predmét nosi elf nebo ho pouzi-
va zakonné dobry tvor.

Tajemstvi ma byt pro uzivatele predmétu prekvapenim, at uz
milym ¢i nemilych - vyjde-li viibec nékdy najevo.

Tvorba kouzelnych predmétt

Pravidla pro tvorbu kouzelnych predméti budou v budoucim
testovacim baliku.

Noseni kouzelnych predméta

Ve vétsiné pripadii kouzelny predmét uréeny k noseni prizpu-
sobi svou velikost, aby padl tvorovi bez ohledu na nositelovu
velikost, pohlavi nebo rasu. Mas-li v§ak dobry duvod, pro¢ by
kouzelny predmét nemél pasovat, drz se ho. Zbroj vytvorend
vylozené sebestfednym drowem mize pasovat pouze elfim.
Trpaslici mohou délat predméty pouzitelné pouze postavami
trpaslici velikosti a trpasli¢iho tvaru, aby se nedaly pouzit proti
nim. Takové predméty by vSak mély byt vyjimkou, ne pravi-
dlem.

Pokud vede$ tazeni, kde jde stézi ziskat dokonce i bézné kou-
zelné predméty, miizes rozhodnout, Ze predméty nemeéni svou
velikost, nebo jen vzacné.

Pfi urcovani, jestli je mozné nosit vice nez jeden kouzelny
predmét jednoho druhu, pouzij selsky rozum. Muze postava
nosit dva nahrdelniky? Samoziejmé! Lidé v redlném svété nosi
nékolik nahrdelnikd, amuletti, medailont a svatych symbolt
najednou a neni zakazané, aby postava nosila ndhrdelnik ohni-
vych kouli spolu s amuletem ochrany. Dva opasky? Jisté, je snad-
né si to predstavit, nejspis s jednou zbrani na kazdém z nich.
Ale miize postava nosit dva pary bot? Ne, to je hloupé.

Jednoduché pravidlo zni, ze postava nemuize nosit vice nez
jeden par obuvi (boty, sandaly, trepky a tak dale), vice nez jeden
par rukavic, vice nez jednu zbroj, vice nez jeden plast nebo vice
nez jeden predmét na hlavu (helma, klobouk, ¢elenka, koruna
a podobné). Neboj se stanovit jind omezeni nebo udélit vyjimky,
kde je to vhodné. Napriklad s kloboukem prestrojeni je mozné
nosit masku nebo celenku, ale neni mozné nosit dva pary na-
tepnikd.

Predmeéty, které slouzi v paru, napriklad boty, natepniky
a rukavice, proptjcuji své vyhody az po obleceni celého paru.
Postava nemize mit jednu sedmimilovou botu na jedné noze
a jednu elfi botu na druhé noze a vyuzivat vlastnosti jedné ¢i
obou kouzelnych predmétda.

Sladéni s kouzelnymi predméty

Nékteré kouzelné predméty vyzaduji, aby se s nimi postava prve
sladila, nez se zptistupni jejich magické vlastnosti.

Sladéni s kouzelnym predmétem: Sladéni s kouzelnym
pfedmétem vyzaduje, abys prve zjistil, jestli se s nim miizes
sladit. Na zjisténi tohoto faktu se nejcastéji pouziva kouzlo ur-
¢eni. Mimoradné predméty magicky odhali tento fakt uréitym
druhdm bytosti nebo za urcitych okolnosti.

Proces sladéni vyzaduje, abys vzal pfedmét do ruky, nebo si
ho oblékl, a 10 minut ses na néj soustfedil. Podle povahy pred-
métu mize mit tato koncentrace podobu modlitby, cviceni se
zbrani, nebo meditace. v kazdém pripadé nesmi byt doba kon-
centrace pferusena.

Jakmile se s predmétem sladis, muaze$ pouzivat véechny
magické vlastnosti, které vyzaduji sladéni. Dozvi§ se také, jak
aktivovat tyto vlastnosti a pfipadné v§echny aktivacni piikazy
¢i hesla. Ostatni metody aktivace kouzelnych predmétii najdes
v ,Pouzivani kouzelnych predméta‘

Pfedmét neni mozné sladit s vice tvory najednou. Kdyz se
jiny tvor zmocni kouzelného predmétu, se kterym si sladény,
muze se pokusit s nim sladit. Pokud uspéje, prestanes byt s tim-
to predmétem sladény.

Kouzelny predmét miize mit jeden ¢i vice predpokladi, které
musi$ splnit, nez se s nim muzes sladit.

Maximalni pocet sladénych predméta: Tvor se nemuze
sladit s vice nez tfemi kouzelnymi predméty najednou.

Konec sladéni s kouzelnym predmétem: Sladéni s kouzel-
nym predmeétem skonci, kdyz prestanes splnovat predpoklady
pro sladéni s predmétem, kdyz je pfedmét od tebe dale nez 100
stop po vice nez 24 hodin, nebo kdy?z si preje$ ukoncit sladéni.
Sladéni s predmétem muize$ dobrovolné ukoncit desetiminuto-
vou neprerusenou koncentraci.



Experimentdlni pravidlo: Maximalni pocet
sladénych predmétt

Tvor se nemtize sladit najednou s takovym poctem kouzel-
nych predmétd, ktery je roven jeho opravé Charismatu (nej-
méné 1).

Experimentalni pravidlo: Test viili

Inteligentni ¢i proklety kouzelny predmét mitize odolat poku-
su o jeho odstranéni, odloZeni, o sladéni nebo ukoncent sla-
déni. Takovy konflikt se fesi vzajemnym ovérenim Charisma-
tu mezi kouzelnym predmétem a jeho uzivatelem. Pokud
uzivatel v ovéfeni nevyhraje, nemtize provést pozadovanou
akci; a dalsi pokus muze provést az po uplynuti 24 hodin.
Nema-li inteligentni ¢i proklety predmét uvedenou hodnotu
Charismatu, tak predpokladej, je ma Charisma 10 a pro ové-
feni pouzij jeho opravu Charismatu +0.

Nékteré prokleté predméty, jakmile se s tebou sladi, mo-
hou ukonc¢it tvé sladéni s ostatnimi predmeéty. Viz popis pred-
métu.

Odolnost kouzelnych predméta

Kouzelny pfedmét je pfinejmensim tak odolny, jako obycejny
predmét daného druhu. Neobvyklé, vzacné, velmi vzacné a le-
gendarni kouzelné predméty jsou odolné vici jakémukoliv po-
$kozeni, pokud neni v jejich popisu fec¢eno jinak. Artefakty jsou
prakticky neznicitelné a jejich zniceni vyzaduje extrémni zakrok
a zvlastni poslani.

Pouzivani kouzelnych predméta

Kazdy kouzelny pfedmét m4 jednu ¢i vice magickych vlastnost,
které proptij¢i svému uzivateli, kdyzZ se spravné drzi, nebo je
spravné oblecen. Jak ma uzivatel aktivovat vlastnosti predmétu
se li$i u kazdého predmétu.

Obleceny: Mnoho predmétt si musi tvor obléct, aby ziskal
jejich vyhody. Zbroj se musi navléct, §tit upevnit na ruku, plast
obléct pfes ramena, prsten navléct na prst a tak dale. Prosté ne-
seni pfedmétu, jenz se ma obléct, nestaci k ziskani jeho vyhod.

Drizeny: Vétsina vlastnosti kouzelné zbrané se projevi v boji.
Zbran muze mit vlastnosti, které jsou pouzitelné, pouze kdyz je
predmét tasen nebo drzen v rukach.

Aktivovany akci: Kouzelny pfedmét, ktery spada do této
kategorie, vyzaduje k aktivaci néjakou akci. Do této kategorie
spadaji lektvary, svitky o mnohé divotvorné predméty.

Pro aktivaci nékterych vlastnosti predmétu provedeni akce
nemusi stacit, ale je také nutné, aby uzivatel predmétu vyslovil
ptikaz nebo heslo. Prikaz ¢i heslo musi byt slysitelné.

Zvlastni aktivace: Nékdy uzivatel musi udélat néco zvlast-
niho, aby aktivoval kouzelny predmét, jak je uvedeno v popisu
kouzelného predmétu.

Detaily kouzelnych predmétt

Nasledujici tabulky ti umoznuji pridat kouzelnym predmétiim
fik¢éni detaily. Hodi se zejména proto, aby proménily dlouhy mec
+1, drdténou zbroj +1 a podobné zdkladni kouzelné predméty

v zajimavéjsi nalezy. Tabulky taky mohou dét tobé a hra¢um
povédomi o historii a uc¢elu kazdého predmétu.

Neékteré udaje v tabulce jsou vhodnéjsi pro ur¢ité druhy kou-
zelnych predméti. Pokud ti padne vysledek, ktery s konkrétnim
pfedmeétem nedava smysl, hod znovu a vyber lepsi vysledek.

TVURCE

k20 Tvirce
1 Démoni

Draci

Drowi
4—6 EIfi
7 Gnomsky
8 Nebesky
9 Obri
10 Pekelny
11—13 Prastary lidsky
14—16 Trpaslici
17 Zivelny (ohen)
18 Zivelny (voda)
19 Zivelny (vzduch)
20 Zivelny (zemég)

Tvirce pfedmétu byl tvorem daného druhu, nebo vytvoril kou-
zelny predmét pro pouziti tvory daného druhu.

Démoni: Pfedmét je vyroben z ¢erného kovu ¢i rohu a latko-
vé ¢i kozené casti jsou vyrobeny ze snédé kiize démoni. Misty
se na povrchu objevuji runy, které nedavaji zadny smysl. Vlast-
nik tohoto pfedmétu trpi nocnimi murami, jejichz déj zapome-
ne ihned po probuzeni.

Draci: Tento predmét vytvoreny draky je vyroben z $upin
a drdpd, kterych se drak béhem svého Zivota zbavi. Pfedmét
obsahuje vzacné kovy a drahokamy z draciho pokladu. Predmét
ztepld, kdyz je drak bliZe nez 100 stop.

Drowi: Pfedmét je ¢erny jako uhel, lehky (md polovinu
normalni vahy) a jsou v ném vyryty pavouci a pavuciny k pocté
Lolth, Démoni kralovny pavoukil. Pfedmét muze $patné fungo-
vat ¢i se rozpadnout, je-li vystaven slunci nebo zubu ¢asu.

Elfi: Predmét je dobre o$etfen pro zachovani, je lehky (m4
polovinu normalni vahy), ohebny (je-li to zadouci) a ozdobeny
motivy listi a révy.

Gnomsky: Pfedmét je vyroben tak, aby vypadal naprosto
nezajimavé. Pfedmét muze vypadat otrhané, otlu¢ené nebo
obnosené - vselijak, jen aby odradil zlodéje.

Nebesky: Zbran je lehka (ma polovinu normalni vahy) s vy-
rytymi opefenymi ktidly, slunci a jinymi symboly dobra. Z1é
bytosti se ji neopovazuji dotknout kviili jejimu blahodarnému
vzhledu.

Obfi: Obii vyrobili mnoho predmétti pro své mensi spo-
jence. Tento pfedmét je ponékud vétsi, ale presto bez postihu
pouzitelny.

Pekelny: Pfedmét je vyroben z ¢erného Zeleza s vyrytymi
runami, na dotyk teply a na jilci nebo zastité jsou vyobrazeny
posilhavajici dédbelské tvare. Latkové ¢i kozené ¢asti jsou vyro-
beny z kiize démoni ¢i dabli. Dobré bytosti se ho neopovazuji
dotknout kvili jeho skodlivému vzhledu.

Prastary lidsky: Tento predmét je stary, ale o¢ividné zho-
toveny lidmi. Vyznam symbolt nebo heraldickych ozdob na
pfedmétu je nejspi§ pohiben v prachu casu. Vyber ve tvém svété
padlé kralovstvi nebo postavu z prastaré legendy. Pfedmeét je
néjak spojen s danym mistem ¢i osobou.



Trpaslici: Predmét je odolny a jsou do néj zapracované tr-
pasli¢i runy. Neni snadné ho zlomit, roztrhat ¢i jinak poskodit.

Zivelny (ohen): Tento predmét je na dotyk teply a piipadné
kovové ¢asti jsou vyrobeny z ¢erného Zeleza. Povrch pokryvaji
znaky plament a $klebicich se ifritt. Pfevazujicimi barevnymi
motivy jsou odstiny cervené a oranzové.

Zivelny (voda): Kize ¢i latka je na tomto predmétu nahraze-
na $upinami lesklych ryb a kovové ¢asti jsou nahrazeny lastura-
mi a opracovanymi koraly tvrdymi jako kov.

Zivelny (vzduch): Kovovy predmét je lehky (m4 polovinu
normalni vahy) a pasobi duté, ale je odolny jako obvykle. Jako
latka se pouziva tyl a hedvabi.

Zivelny (zemé): Tento predmét je vyroben spise z kamene
nez z kovu, i kdyz vazi stejné jako obvykle. Latkové a kozené
prvky jsou pobity dohladka lesténymi oblazky.

POVAHA
k8 Povaha
1 Legendarni
2 Mystika
3 Nabozenska ikona
4 Ozdoba
5 Proroctvi
6 Symbol moci
7 Zhouba
8 Zlovéstny

Predmét ma zvlastni ucel nebo nese ozvény dulezité udalosti ¢i
osoby.

Legendarni: Tento predmét kdysi vlastnil velky hrdina ¢i
zloduch.

Mystika: Tento predmét vytvoril mocny kouzelnik a nese
jeho symbol ¢i znak. Pfedmét obklopuje slabd magicka zare, ale
je prilis slaba, aby osvitila néco jiného nez tento predmét.

Nabozenska ikona: Tento predmét se pouzival pti nabo-
zenskych obradech zasvécenych danému bohu. Jsou do néj
zapracovany svaté symboly a stoupenci tohoto boha se pokusi
predmét znovu ziskat, pokud ho zahlédnou.

Ozdoba: Predmét, jenz se pouzival na prehlidkach ¢i k osla-
vé zvlastni prilezitosti, je ovéncen vsazenymi drahokamy, zla-
tym ¢i platinovym oblozenim a zdoben jemnou praci. Mohl
slouzit jako dar na pamatku velkého ¢inu.

Proroctvi: Kdokoliv nese tento predmét, bude hrat klicovou
roli v budoucich udalostech.

Symbol moci: Tento predmét byl kdysi soucasti koruno-
vacnich klenotti, odznakem $lechtického titulu nebo znakem
uradu. Muze po ném touzit jeho byvaly vlastnik, nebo nékdo
muze omylem povazovat nového vlastnika za zakonného dédice
predmétu.

Zhouba: Tento predmét byl vytvoren k vymyceni ¢i boji
s ur¢itym druhem nepritele. Takovi tvorové ho také poznaji
a nenavidi ho.

Zlovéstny: Tento predmét je spojen se strasnym zlym skut-
kem, naptiklad masakrem nebo vrazdou. Kdokoliv vidi tento
predmét a uspéje v ovéfeni Inteligence s TO 15, vzpomene si na
roli pfedmétu v dané udalosti.

DROBNE VLASTNOSTI
k20 Drobna vlastnost
1 Cestovatel
2 Hlida¢
3 lluze
4 Jazyk
5 Kli¢
6 Kompas
7 Leskly
8 Majak
9 Nerozbitny
10 Pisriovy
11 Plovaci
12 Podivny material
13 Podzemni
14 Skryta zprava
15 Snadno pfistupny
16 Strazni
17 Tyran
18 Vale¢ny viidce
19 Zasadovy
20 Hod'si dvakrat (pokud hodis opét 20, zopakuj

dany hod, ale uz jen jednou)

Pfedmét ma néjakou drobnou, ale uzite¢nou vlastnost, ktera
muze mit spojitost s jeho ucelem.

Cestovatel: Nositel tohoto pfedmétu nepocituje Gc¢inky ex-
trémnich teplot od -20°C do 50°C.

Hlida¢: Zvol druh tvora, jenz je nepfitelem tviirce predmétu.
Kdy?z se dani tvorové ptiblizi do 100 stop od predmétu, predmét
zalne svitit.

Iluze: Pfedmét je nasycen mensi iluzorni magii, ktera umoz-
nuje nositeli drobné ménit vzhled predmétu. Takové zmény
nezméni zptisob, jakym se pfedmét nosi ¢i drzi, a nemaji vliv
na ostatni magické vlastnosti. (Nositel naptiklad mtize zménit
¢ervené roucho na modré, nebo aby zlaty prsten vypadal jako
slonovinovy.) Kdyz predmét lezi nékde bez dozoru, ma vzdy
svj skute¢ny vzhled.

Jazyk: Nositel mtze mluvit jazykem tvtirce pfedmétu (nebo
jazykem, jenz zvoli DM).

Kli¢: Pfedmét se pouziva k odemykani ¢i jinému otvirani
truhly, mistnosti, pokladnice, nebo snad dokonce celé hrobky ¢i
podzemi.

Kompas: Sousttedi-li se nositel 1 kolo, okamzité pozna, ja-
kym smérem je sever.

Leskly: Tento pfedmét nikdy neposkvrni $pina ani nedistota.

Majak: Na prikaz za¢ne tento predmét zatit jasnym svétlem
v okruhu o poloméru 10 stop. Dalsich 10 stop poloméru osvétli
predmét tmu do Sera. Opétovné vysloveni prikazu zhasne svét-

Nerozbitny: Pfedmét nelze rozbit béznymi zptsoby.

Pisnovy: Kdykoliv se do predmétu udefi nebo se jim uderti
neptritel, nositel uslysi ¢ast prastaré pisné. Kdyz si nékdo po-
slechne slova celé pisné, mtize se dozvédét tajemstvi, jez mél
predmét uchovat a kvtili ¢emuz byl vytvoren.

Plovaci: Tento predmét plove. Jeho nositel ziskava bonus +2
ke kazdému ovéreni plavani.



Podivny material: Predmét byl vytvoren z materialu (napti-
klad dfeva, kosti nebo skla), ktery je z hlediska uc¢elu predmétu
prapodivny.

Podzemni: KdyZ je predmét pod zemi, jeho nositel vzdy znd
svou hloubku a smér (ale ne vzdalenost) k nejbliz§imu schodis-
ti, svahu ¢i jiné cesté vedouci nahoru.

Skryta zprava: Nékde na predmétu je ukryta zprava. Miize
byt viditelna jen v urc¢itém obdobi roku, ve svitu mésice v urcité
jeho fazi, nebo na zvlastnim misté.

Snadno pristupny: s predmétem se miizes sladit za desetinu
bézné doby (za 1 minutu misto 10 minut).

Strazni: Predmét $eptd svému nositeli varovani, coz mu po-
skytuje bonus +2 k hodim na iniciativu.

Tyran: Kdyz nositel zamysli nebo podnika laskavy skutek,
predmét ¢im dal vic studi. O¢ividné byl vyroben ze zlého diivo-
du.

Valec¢ny viidce: Kdyz nositel chce, miize jeho hlas slyset libo-
volny tvor do 500 stop.

Zasadovy: Kdyz nositel zamysli nebo podnika zlomyslny
skutek, predmét je ¢im dal vic horky. Ocividné byl vyroben
z dobrého duvodu.

DROBNE VYSTREDNOSTI

k20 Drobna vystfednost
Blazeny

2 Bolestivy
Drolivy

4—5 Hladovy

6 Hlu¢ny

7 Chamtivy

8 Kluzky

9 Kyzeny

10 Melancholicky

11 Metamorfni

12 Mumlajici

13 Mylny

14 Odpudivy

15—16 Sebejisty

17—18 Sobecky

19 Tézkopadny

20 Vycerpany

Pfedmét ma vadu, nedostatek nebo jinou drobnou vystfednost,
jez mtize byt neptijemna ¢i roz¢ilujici, ale je nositeli celkem
neskodna.

Blazeny: Dokud nositel vlastni tento predmét, vidi budouc-
nost $tastné a optimisticky. Motyli a jiné neSkodné bytosti mo-
hou v ptitomnosti predmétu dovadét.

Bolestivy: Nositel pocituje vleklou bolest, kdyz drzi predmét
v rukou, nebo zachvév bolesti, kdyz aktivuje jednu ¢i vice jeho
vlastnosti. Bolest nema zadné jiné neptiznivé vlivy.

Drolivy: Predmét se lehce droli, tfepi, opadava nebo praska,
kdyz ho nékdo drzi v rukou, oblece si ho, nebo aktivuje. Nema
to vliv na jeho vlastnosti, ale pouzival-li se dfiv hojné, muize
vypadat velmi sesly.

Hladovy: Magické vlastnosti tohoto predmétu funguji, jen
kdyz v predeslém dni dostaly ¢erstvou humanoidni krev. k akti-
vaci staci jen kapka.

Hlu¢ny: Predmét udéla velky hluk, napiiklad zazvoni nebo
zajeci, kdyz ho nékdo vezme do rukou nebo kdy?z se aktivuje
jedna nebo vice

Chamtivy: Nositel predmétu se stane posedly majetkem.

Kluzky: Pfedmét je tézké zvednout ¢i drzet. Takovy pokus
vyzaduje vzajemné ovéfeni Obratnosti. Pro ucely tohoto ovéreni
dovednosti md predmét Obratnost 10 a opravu +0. Vyhraje-li
predmeét, je upustén na zem.

Kyzeny: Ostatni inteligentni tvorové, kteti predmét vidi, po
ném touzi, avsak jen mélokdo se chopi akce proti nositeli, aby se
pfedmétu zmocnil.

Melancholicky: Nositel tohoto pfedmétu ma zadumdcivou
néaladu, kdyZz ma predmét u sebe, a miize se rozplakat, kdyz ho
potka netspéch nebo $patné vyhlidky.

Metamorfni: Pfedmét pravidelné a ndhodné méni nepatrné
svij vzhled. Nositel nema zadnou kontrolu nad témito drobny-
mi zménami, které maji dopad na pouziti nebo magické vlast-
nosti.

Mumlajici: Predmét neustale remcd a mumld. Postava, jez
pozorné poslouchd, co predmét rikd, ma 1% $anci za mésic, Ze
se dozvi néco uzite¢ného, nebo zneklidnujiciho, podle tvahy
DM.

Mylny: Zatimco nositel vlastni tento pfedmét, ¢asto si ho
pletou s nékym jinym. Cizinci mohou mit pocit, Ze nositele
znaji, ale nemohou si vzpomenout na jeho jméno.

Odpudivy: Kdyz se nositel poprvé dotkne predmétu, nebo
s nim néjak nakladd, citi k nému odpor. a kdyz ho pouziva,
nebo ho ma pti sobé, citi se stale znepokojené nebo zasmusile.

Sebejisty: Predmét dava nositeli pocit témér dokonalé
nepremozitelnosti. Tento pocit nechrani nositele pfed uc¢inky
strachu.

Sobecky: Pfedmét pozaduje pti prvnim drzeni nebo ob-
leceni sladéni a nepovoli nositeli sladéni s jinymi predméty.
(Ostatni predméty, které jsou jiz sladéné s nositelem, ztistanou
sladéné, dokud nevyprsi jejich sladéni.

Tézkopadny: Dokud ma nositel tento predmét, ma postih -2
k hod@im na iniciativu.

Vycerpany: Predmétu zbyva posledni dévka. Pri aktivaci
predmétu je bézna Sance, ze vyhori.

Zbroje

Magicka zbroj je bézny, ale diilezity pfedmét. Obecné chrani
nositele ve vét§im rozsahu nez nemagickd zbroj.

Zbroj +1
Nejzakladnéjsi forma magické zbroje je znamenita zbrojirska
prace, funkéni i umélecka.

Magicka zbroj se vyrabi ve véech moznych druzich, i kdyz
exotické typy jsou vzacné ve srovnani s béznéjsimi. DM vybere
zbroj ze seznamu vybaveni, nebo si hodi procentovy hod a typ
zbroje ur¢i nahodné.

k% Typ zbroje Vzacnost
01—07  Kozend zbroj Neobvykla
08—21 Klamopardi usfiova zbroj Vzacna



k% Typ zbroje Vzacnost
22—30 Mitrilova dratova zbroj Velmi vzacna
31—37  Okovana kozend zbroj Neobvykla
38—52  Supinové zbroj Vzacna
53—60 Draci Supinova Velmi vzacna
61—66  Krouzkova zbroj Neobvykla
67—74  Drétova zbroj Neobvykla
75—81 Lorika Vzacna
82—88 Lamelova zbroj Vzacna
89—00 Platova zbroj Velmi vzacna

Vlastnost: Kdyz m4s oblecenou tuto zbroj, ziskavas bonus
+1kTZ.
Vzacnost: Dle typu zbroje.

Magicka zbroj s bonusem vétsim nez +1

Zakladni zbroj mize mit bonus k TZ, ktery je vétsi nez +1, ale
takova zbroj je nezvykla. Vétsi bonus se objevuje spi$ u kou-
zelného predmeétu, napriklad ifriti drdtové zbroje, jenz ma dalsi

vlastnosti.

Elfi dratova zbroj

Elfi dratova zbroj je mimorddné jemnd a lehka mitrilova dra-
tova zbroj, komplikované zdobena protkanym vzorem ve stylu
révy, a spojuje v sobé i jiné vzacné kovy jako sttibro, zlato a pla-
tinu.

Oblékani zbroje ptisobi jako vklouznuti do hedvabného rou-
cha a krouzkovd zbroj nebrani nositeli v pohybu. Magie vetknu-
ta do elfi dratové zbroje také umoznuje nositeli volné sesilat
kouzla.

Mitrilové dratové zbroje vyrabi obvykle trpaslici, ktefi tézi
kov hluboko v zemi. Tam, kde obchoduji ¢i se jinak schazi tr-
paslici s elfy, elfi kovari tvori své vlastni verze zbroji a do kazdé-
ho spoje vetkavaji magii.

Elfové si strezi elfi drdtové zbroje jako oko v hlavé. v davnych
dobach obdas vénovali tuto zbroj trpaslikim, ktefi si vyslouzili
jejich pratelstvi, ale obecné je uréena elftim. Dar takové zbroje je
znakem hluboké ucty.

Vlastnost: Tuto mitrilovou draténou zbroj mtize$ nosit,

i kdyz s ni neumis zachazet. Navic, brani-li ti bézné noseni
zbroje v sesildni kouzel, no$eni této zbroje ti v tom nebrani.

Vzacnost: Velmi vzacna.

Etericka platova zbroj
Kovové platy této zbroje pripominaji lestény mramor s bilymi
znaky na jejim povrchu ve vzorech pripominajicich mra¢na.

Platy jsou lehké jako bavlna, kdyz ji nékdo zvedd, nebo ji
ma oblecenou. Pti oblékani zbroje ma nositel pocit zavrati pti-
pominajicich otravu, ale tento pocit brzy pomine. Nositel také
vypada, jako by se ztracel z reality, jeho vzhled pfipomina ducha
a kouf.

Zbroj je vykovana ze slitiny mitrilu a vzacnych hornin vyté-
zenych z oditépenych kust zemé pohybujici se v Eterické sfére.
Prace s timto materidlem vyZzaduje obrovsky um a magickou
podporu, protoze béhem tvarovani material fazuje mezi nor-
malnim a éterickym stavem.

Prvni takovato zbroj byla vytvorena sluzebniky velkého
kchéana dat (dao je rasa dzind, jez md domovinu ve Sféfe zivld).
Ostatni zbroje, jez byly ve svété nalezeny, pouzivaji stejny vzor
a jsou vyrobeny v exoticky elegantnich stylech.

Vlastnost: Tato platova zbroj md 6 davek, které se obnovi
kazdy den o ptilnoci.

Kdyz vyslovis piikaz a utrati$ jednu davku, stanes se na 10
minut étericky, véetné tvého oblecent, zbroje, zbrani a ostatniho
vybaveni. Tento G¢inek miizes kdykoliv prerusit opétovnym
vyslovenim prikazu.

Vzacnost: Velmi vzacna.

Ifriti dratova zbroj
Draty této zbroje vypadaji, jako by byly ukovany z mosazi, ale
jsou pevnéjsi nez z obycejného Zeleza.

Ifriti drdtovd zbroj chrani svého nositele pfed extrémnim
horkem, takze i ta nejvétsi parna ptisobi jako prijemné teplo.
Kdyz se vystavi plamentm, vyluzuje slabé bilé svétlo.

Rika se, Ze tato zbroj pochézi z bajného Mosazného mésta,
domova ifriti. Obcas je k sehnani na opulentnich méstskych
stfednich a bohatych patrontL.

Vlastnost: Kdyz m4s na sobé tuto dratovou zbroj, mas nasle-
dujici vyhody:

o Ziskavas bonus +2 k TZ.

o Diky jeho ohnivzdornosti dokaze$ odolat ohni.

o Miuzes se pohybovat po lavé, jako bys mél pevnou ptdu

pod nohama.

o Umi$ mluvit, ¢ist a psat drakonij$tinou a prvotstinou.

Vzacnost: Vzacnd.

Ptivabna okovana kozena zbroj

Tato zbroj se podoba bézné okované kozené zbroji, ale v kovo-
vych cvocich, kterymi je pobyt jeji povrch, jsou vyryty jemné
linky vytvarejici slozité vzory. Pii bliz§im pohledu lze ve vzo-
rech odhalit slovo.

Tato zbroj, vyrobend s pomoci zkusenych iluzionistd, je ide-
alni pro $peha ¢i vraha, ktery chce splynout s davem, aniz by pfi
tom musel obétovat ochranu, kterou zbroj nabizi. v nékterych
méstech, kde jsou intriky normalni, zakdzali pavabnou zbroj
kvili jeji povaze — ackoliv je tento zakaz vzhledem k jejimu
charakteru obtizné vymahatelny.

Vlastnost: Kdyz m4s na sobé tuto okovanou kozenou zbroj,
ziskavas bonus +1 k TZ.

Kdyz mas na sobé tuto zbroj a vyslovis jeji ptikaz, zbroj
nabude vzhledu normélniho obleéeni, nebo néjakého jiného
druhu zbroje. Muze$ rozhodnout, jak ma vypadat, véetné bar-
vy, stylu a doplikil. Avsak zbroji ziistane jeji normalni rozmér
a véha. [luze bude trvat do doby, nez znovu vyslovis prikaz, aby
zménila svij vzhled.

Vzacnost: Neobvykla.

Stit magické gardy

Na predni strané tohoto §titu jsou kovové kruhové motivy

s rtiznymi mystickymi runami, kombinujici rovné, ostré linky
trpasli¢ich pismen s plynulym elfim pismem. Kdy?z se $tit pouzi-
je k obrané, runové kruhy se jakoby odlepi od ¢elni strany §titu
a rotuji.

Navrh tohoto $titu pochdzi z trpasli¢tho kralovstvi suzova-
ného drowy. Jeho $ampioni nosili $tity magické gardy k obrané
proti drowim kouzelnikiim a knézkam v bitvé.

Vlastnost: Kdyz pouzivas tento stit, ma$ vyhodu k zachran-
nym hodtim proti kouzltim.

Vzéacnost: Vzicny.



Supinova zbroj rezistence z cerného draka

Supiny této zbroje, Eerné jako noc, do sebe dokonale zapadaji
a pohybuji se s hladkosti slizkého hada. Tato zbroj ma obvykle
i shodnou prilbu s dra¢imi rohy. Pfilba je ¢asto obycejna, ale
obcas ma své vlastni, odli$né magické vlastnosti.

Kdyz ma zbroj nékdo oblec¢enou, tdhne se za ni pfizracny
stin pfipominajici slozena draci kridla a ocas. Kdyz je nositel
roz¢ileny nebo napaden, stin se zvétsi a rozzafi, roztahne kiidla
a mrska ocasem.

Vyroba zbroje z Supin draka je velkolepy pocin, ktery za¢ina,
avsak stézi kon¢i zabitim draka. Opracovani $upin vyzaduje
neuvéfitelné teploty, kterych se dd tézko dosahnout v obycejné
kovéarné. Staif trpaslici byli mistfi tohoto umeéni, ale uz jen malo
kovaru si dnes pamatuje potrebné metody.

Vlastnost: Tato draci Supinova zbroj je kyselinovzdorna,
kdyz ji mas na sob¢, dokazes odolat kyseliné. Navic jednou za
den muiZes provést akci, a ziskat tak na 5 minut rezistenci vici
bodnym, drtivym a se¢nym zranénim.

Vzacnost: Vzacnd.

Zbrané

Kouzelné zbrané jsou dulezitou soucasti vSech tazeni. Dobro-
druzi vech typi si vazi jejich zvySené presnosti a zranéni.

Magické stielivo a lamani: Kdyz se vystieli magicky $ip,
$ipka do kuse nebo kule do praku, za normalnich okolnosti se
nezlomi ani nespotfebuje svou magii, bez ohledu na to, jestli
zasahne cil. Za neobvyklych okolnosti miize byt stfelivo v ohro-
zeni. Naptiklad dokonce i magické $ipy se mohou zlomit pfi
stfelbé na Zelezného golema.

Zbran +1
Nejzakladnéjsi forma magické zbrané je prvottidni vyrobek
z kovarny.
Zakladni magické zbrané jsou prevazné dlouhé mece, ale
jisté existuji i jiné takové zbrané. DM vybere zbran ze seznamu

vybaveni, nebo si hodi procentovou kostkou a jeji typ ur¢i na-
hodné.

k% Typ zbrané

01—30 Dlouhy me¢

31—40  Dyka

41—50 Palcat

51—55 Vale¢na sekera

56—60 Vale¢né kladivo
61—70 Rapir

71—75 Obouru¢ni sekera
76—380 Obouru¢ni me¢
81—85 Mec¢ bastard

86—90 Palice

91—95 Kuse, lehkd nebo tézka
96—00 Luk, kratky nebo dlouhy

Vlastnost: Ziskdvas bonus +1 k hodiim na utok a na zranéni,
jez provedes s touto zbrani.
Vzacnost: Neobvykla

Magické zbrané s bonusem vétsim nez +1

Zakladni magicka zbran mize mit bonus k hodiim na tok a na
zranéni vétsi nez +1, ale takové zbrané nejsou obvyklé. Obvykle
se vétsi bonus objevuje u kouzelného predmétu, napriklad Zezla
panské moci, ktery ma dodate¢né vlastnosti.

Bleskové kladivo

Tato velkd, mimoradné tézka palice se honosi na hlavé kladiva

i podél kovového toptirka motivem boufe. Zbran je pomérné
tézka, vazi kolem 50 liber. Kdyz ji nékdo vezme do ruky poprvé,
jisk#i malinkymi blesky.

Kdysi davno boufni obti pouzivali tyto zbrané ve velehorach
klovu drakii a konkurenénich obrt. Téméf vechny tyto bourli-
vé palice se uz ztratily. Pokud jesté néjaké bourlivé kladivo zu-
stalo, je nejspi$ v pokladu draka nebo obra, ktery byl aspon tak
schopny, jako jeho davny lovec.

Pozadavek: Musi$ mit Stfedni nebo vétsi velikost a Silu as-
pon 18, abys mohl pouzivat tuto zbran.

Vlastnost: Pri ttoku touto palici ziskas bonus +1 k hodim
na utok a na zranéni

Vlastnost (sladénd): Bonus k hodiim na dtok a na zranéni
s pouzitim této palice se zvys$i na +2 a pti zasahu draka nebo
obra bude zbran zptisobovat doplnkové zranéni 3ke.

Tuto palici mtzes pouzit i jako vrhaci zbran s dostfelem
50/120 stop. Kdyz zasahne$ tvora timto vrhem, zpiisobi to ohlu-
$ujici zahfméni. Kazdy tvor v okruhu 30 stop od cile musi pro-
vést zachranny hod na Odolnost s TO 15. Kdyz tvor neuspéje,
utrpi zranéni 3k6 hromem, a kdyz uspéje, tak utrpi polovi¢ni
zranéni. Kdyz tvor neuspéje v zachranném hodu, bude také 1
hodinu ohluseny.

Vzacnost: velmi vzacné.

Jedudyka

Cern4, obsidianova epel této zbrané ma zubaté ostfi. Jeji hrus-
ka je vyfezana do tvaru dvou hadu s vytasenymi zuby, ktefi se
kolem sebe obtd¢i. Jejich roztazené hlavy tvori zastitu cepele.
Kdo uchopi tuto ¢epel, pociti horky, stiplavy zapach.

Jedudyka se nejcastéji vyrabi pro yuan-ti nebo mocné vrahy.
Kazda z téchto zbrani se li$i vzorem na cepeli nebo hrusce, kte-
ry znadi ptivodniho majitele. Gildy vrahii a kulty yuan-ti si ceni
téchto cepeli jako relikvie. Kdyz se doslechnou o takové zbrani,
vyslou agenty, aby ziskali zbran uskokem nebo silou.

Vlastnost: Ziskavas bonus +1 k hodtim na ttok a na zranéni,
které provedes touto dykou. Pokud navic naneses na dyku jed,
TO zachranného hodu se zvedne o 2.

Jednou za den mutize$ pouzitim akce nanést na cepel dyky
hustou, ¢ernou kapalinu, kterd na ni vydrzi 1 minutu. Pfi prv-
nim zasahu Zivého tvora takto pokrytou zbrani si musi tvor
hodit zachranny hod na Odolnost proti jedu s TO 15. Kdyz
v zachranném hodu neuspéje, stane se na 1 minutu paralyzova-
ny. Jed z ¢epele poté zmizi.

Vzacnost: Vzacna.

Luk pfisahy
Tento dlouhy luk je snéhové bily a, navzdory svému $tihlému
tvaru, neobycejné silny. Kdyz se do tétivy zalozi $ip, luk poseptd
v elf$tiné svému nositeli: ,, At jsou mi nepratelé rychle porazeni!*
Luky ptisahy nosi zpravidla elfi hrdinové, kteri je dostali
darem jako poctu od vili krdlovny ¢i krale. Vidi-li elfové luk
prisahy u neelfiho majitele, obvykle predpokladaji, ze ho ukradl
Vlastnost: Kdyz utocis na dalku timto dlouhym meéem, mu-
ze§ vyslovit prikaz a pronést nahlas pfisahu: ,Rychlou smrt tém,



co mi ukfivdili!“ Vybere§ jednoho tvora, kterého vidis. Dany
tvor se stane tvym zaprisdhlym nepritelem, dokud jeho Zivoty
neklesnou na 0 ¢i méné, nebo do svitani o sedm dni pozdéji.
v jednu chvili miizes mit jen jednoho takového zapfisahlého
nepftitele. Kdyz tviij zaptisahly nepfitel zemfe, mtizes si vybrat
nového po svitani dal$iho dne.

P1i utoku timto lukem na zaptisahlého nepfitele ziskas bonus
+3 k hodiim na utok a na zranéni, a kdyz zasdhnes, zptsobi§ mu
doplnkové zranéni 3ké. Tyto utoky neutrpi nevyhodu z dlouhé-
ho dostfelu a ignoruji viechny kryty, kromé totalniho.

Zatimco mas zaptisdhlého nepritele, vSechny tvé ttoky proti
ostatnim tvorim maji nevyhodu, a to jak s timto lukem, tak
isjinou zbrani.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Mrazivec

Cepel tohoto dlouhého mece je neustéle ojinéna ndmrazou a le-
dem a jeho jilec je obalen bilou kiizi. Kdyz se tasi z pochvy po-
bliz plament ohné, vysrazend para z povrchu zbrané zptisobuje
jejich blikotani.

Vlastnost: Pri atoku timto dlouhym mecem ziskas bonus +1
k hodéim na utok a na zranéni a pii zasahu zpusobi$ doplikové
zranéni 1k6 chladem.

Kdyz ho drzi$ v ruce, poskytuje ti rezistenci proti ohni.

Kdyz drzi§ mrazivce v ruce a teplota prostredi je pod nulou,
osviti jasnym svétlem okruh o poloméru 10 stop a v dalsich 10
stopach bude $ero.

Kdyz drzi$ v ruce tuto zbran, mtizes uhasit véechny nema-
gické plameny v okruhu 30 stop od tebe. Kdyz to udélas, bude
moct me¢ uhasit plameny znovu nejdrive az za hodinu.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Obrance

Siroka &epel tohoto obouru¢niho meée je ostra u $picky a u za-
$tity ma ochranné vroubky. Spodni strana jilce je ozdobena
glazurou $titu, na némz je symbol rukavice.

Pfi pouziti mece se zda, Ze jeho vyvazenost se chvilemi méni,
ne neprijemné, ale naopak intuitivné, aby vyrovnala drziteltiv
uchop.

Vlastnost (sladéna): Ziskavas bonus az +3 k hodiim na utok
a na zranéni, jez provedes timto obouru¢nim meéem. Na zacat-
ku kazdého svého tahu ur¢is, jak velky bonus uplatni$ k hodtim
na utok a na zranéni. Nevyuzije$-li cely bonus, zbytek se stane
bonusem ke tvé TZ, ktery potrva do zac¢atku tvého pristiho
tahu.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Ostry rapir

Cepel tohoto rapiru, rovna jako pravitko, vychazi z bohaté styli-
zované zastity. i kdyz je prekvapivé pruzna — da se ohnout sko-
ro az do tvaru ,,U“ — v souboji se stava tvrdou jako adamantin.

Cepel je dokonale vyvézend. Hrot je tak ostry, ze dokonce
i dité by jim bez problémi dokdzalo probodnout tlusty ocelovy
plech.

Vlastnost: Pti dtoku timto rapirem ziskd$ bonus +1 k ho-
dtim na utok a na zranéni Kdyz jim navic zptsobis kriticky
zasah, cil utrpi doplitkové zranéni 2ké.

Vzacnost: Vzicny.

Ostép bleskt

Tento dfevény ostép je vyfezan z bleskem sezehnutého stromu.
Ma zelezny hrot a podél ostépu se tahnou Zelezné draty pripo-
minajici blesky.

Kdyz nékdo uchopi tuto zbran, z ratisté mu preskakuji na
ruku malické blesky.

Ostép bleskii je nékdy darem zboznych vale¢niki a knézi
bohi valky. Obcas, po obzvlast zurivé boutce, 1ze objevit ostép
bleskii v tiiskach stromu, do néhoz udefil blesk.

Vlastnost: Tento o$tép miize§ vrhnout na bod vzdaleny az
100 stop. Od tebe az do zvoleného bodu vyslehne 5 stop Siroky
blesk. Kazdy tvor, kterého v draze zasdahne, musi provést za-
chranny hod na Obratnost s TO 13. Kdyz tvor neuspéje, utrpi
zranéni 4k6 bleskem, a kdyz uspéje, tak utrpi polovi¢ni zranéni.

Jakmile pouzijes o$tép timto zplisobem, stane se normalnim
o$tépem az do pristiho usvitu, kdy si znovu obnovi svou magic-
kou energii.

Vzacnost: Vzacny.

Palcat poskozeni

Rukojet tohoto tézkého palcatu je vyrobena z tvrdého dieva
zdobeného zlatem a hlava palcatu je z bilé keramiky tvrdsi nez
kamen. Kdyz se vytasi v souboji, hlava palcatu zafi jasnym ne-
beskym svétlem.

Tyto zbrané jsou ¢asto ve vlastnictvi chramu a jinych svatych
radu zasvécenych dobrym bohtim. Mohou byt zaptij¢eny tém,
kdo slozi slib, ze vykoreni zlo. MuzZe jit o zni¢eni hnizda ghult
nebo zboteni kostéjovy hrobky.

Vlastnost: Kdyz pri ttoku s timto palcatem zasahne$ dasa
nebo nemrtvého, zptisobis mu doplikové svaté zranéni 2ké.
Ma-li tvor 25 zivotti ¢i méné, musi uspét v zachranném hodu
na Moudrost s TO 15. Pokud tvor neuspéje, je okamzité znicen.
Uspéje-li, bude vystraseny do konce tvého pristiho tahu.

Kdyz mas palcat vytaseny v ruce, osviti jasnym svétlem
okruh o poloméru 20 stop a v dalsich 20 stopach bude $ero.

Zly tvor, ktery se dotkne této zbrané, pociti silny odpor. Bu-
de-li se ji dotykat 1 kolo, utrpi svaté zranéni 3ké pokazdé, kdyz
bude na zacatku svého tahu drzet tuto zbran, nebo se ji dotykat.

Vzacnost: Neobvykly.

Plamenec

Ostii tohoto dlouhého mece je ozdobeno motivy plament, kte-
ré obcas planou, jako by byly skute¢né. Na dotyk je teplé.

V boji se éepel probudi k Zivotu. Zhne jako jazyk rudého
draka, $lehd ¢ervené a oranzové plameny a z hrotu zbrané vy-
chézi spirdla hustého ¢erného koufte.

Plamence jsou relikvie z pradavné bitvy proti bytosti znamé
jako Krdlovna Chaosu. Rika se, 7e skupina mocnych pani vétru
vykovala ¢tyfi ¢epele napusténé zivelnou energii. Soucasni pla-
menci jsou pry kopiemi ohnivého mece, ktery vytvorili.

Vlastnost: Kdyz vyslovi$ ptikaz, z ¢epele dlouhého mece
vy$lehnou plameny. Plameny osviti jasnym svétlem okruh o po-
loméru 20 stop a v dal$ich 20 stopach bude sero.

Kdy? je tento u¢inek aktivni a tvyj utok timto dlouhym me-
¢em zasahne, zptisobi doplikové zranéni 2k6 ohném.

Opétovné vysloveni prikazu plameny uhasi.

Vzacnost: Vzacny.

Popravci mec
Tato jednoduchy, témér asketicky me¢ bastard se na prvni po-
hled vyrazné lisi od ostatnich béznych zbrani. Dukladnéjsi pro-
zkoumani odhali mdlé stopy propracovaného pisma tdhnouci se
po celé délce cepele.

Jakmile si ho nékdo v§imne, bude pro néj ¢itelné, dokonce
i kdyz je bézné negramotny. Je to vers z prastaré basné popisuji-
ci epickou bitvu mezi mladym hrdinou a nestvtirou, které utala
hlavu tato ¢epel svou znicujici silou.



Na prfimém slunci se blysti tvrdy, ostry brit popravéiho mece.
Kdyz s mecem nékdo zachazi, ¢epel vydava hrozivy zvuk, jak
prorazi vzduch.

Vlastnost: Pfi utoku timto mec¢em bastardem ziskas bonus
+1 k hodiim na utok a na zranéni

Vlastnost (sladénd): Bonus k hodiim na dtok a na zranéni
s pouzitim tohoto mece se zvysi na +3. Utoky touto zbrani igno-
ruji odolani vii¢i sekim.

Kdyz zptsobis touto zbrani kriticky zasah, hod si znovu na
utok proti stejnému cili. Zasdhnes-li znovu, zptisobi$ doplikové
zranéni 6k8. Je-li tento druhy ttok také kriticky a cil ma 150 zi-
votli nebo méné, usekne$ mu hlavu a je na misté mrtvy. Nema-li
tvor hlavu, rozpolti$ ho napil se stejnym smrticim vysledkem.

Vzacnost: Legendarni.

Poprav¢i $ip draka

Kolem driku tohoto $ipu se obtaci prokletd znameni. Hrot je
vyroben z roztavenych $upin a zubu plazu, zatimco kridélka
jsou tuhd, hruba a ¢erna.

Je-li popravci Sip drakii zaloZen do tétivy, znameni za¢nou
zarit slabym svétlem a $ip za¢ne vyluzovat zvuk podobny odbi-
jejicimu zvonu signalizujicimu zkazu.

Vlastnost: Kdyz pouzijes tento $ip jako strelivo pro ttok s lu-
kem, ziskas bonus +3 k hodu na ttok a na zranéni.

Drak, jehoz zasahne tento $ip, musi provést zachranny hod
na Odolnost s TO 17. Pokud neuspéje, utrpi navic zranéni 6k10,
a kdyz uspéje, utrpi navic jen polovinu tohoto zranéni.

Vzacnost: Vzacny.

Posvéceny mstitel

Cepel tohoto dlouhého mece je rovné a bil4 jako alabastr
a zadtita je zlatd a ma tvar roztazenych andélskych kridel. Jilec
a hrugka mece se honosi symboly prava a dobra.

Kdykoliv nékdo tasi tento me¢, protizne vzduch vzdéleny
zvuk rohu volajici vale¢niky do bitvy.

Posvéceni mstitelé byly vykovani andéli v nebesich. Byly to
darky boht jejich nejuctivéj$im bojovym stoupencim v dobé
démoni agrese, coz prevazilo rovnovahu prizné od dast ke
smrtelniktim. Kazdy das, ktery uzi{ posvéceny mstitel, okamzité
pozna, Ze pod jeho &epeli padlo mnoho jedinct jeho druhu a ze
drzitel této zbrané je zjevné véle¢nik sil dobra.

Vlastnost: Pti atoku timto dlouhym mecem ziskas bonus +1
k hodtim na utok a na zranéni

Zly tvor, ktery se dotkne této zbrané, pociti silny odpor. Bu-
de-li se ji dotykat 1 kolo, utrpi svaté zranéni 3k6. Utrpi ho dale
pokazdé, kdyz bude na zac¢atku svého tahu drzet tuto zbran,
nebo se ji dotykat.

Pozadavek: Musi$ byt paladin, aby ses mohl sladit s touto
zbrani.

Vlastnost (sladéna): Bonus k hodim na utok a na zranéni
s pouzitim tohoto dlouhého mece se zvysi na +3 a pti zdsahu
dasa nebo nemrtvého bude zbran zptsobovat doplikové zrané-
ni 2k10.

Kdyz mas tento me¢ vytaseny v ruce, strazi polomér (koule)
5 stop kolem tebe. Ty a v8ichni pratel$ti tvorové v kouli maji
vyhodu pro zachranné chody proti kouzlum.

Vzacnost: Legendarni.

Tancici mec

Rytiny podél celé cepele zobrazuji poletujici rozvifené listi a vi-
Fivé Cepele. Pri uchopeni do ruky s sebou me¢ $kuba a trh4, jako
by se chtél osvobodit z ruky, ktera ho svird.

Takovéto zbrané vyhledavaji magové-valecnici, ktefi se vy-
znaji s mecem i v kouzlech. Maji radost z toho, jak s tancicim
mecem nici své nepratele v boji nablizko, zatimco v pozadi
spousti magicky tutok. Prvni tancici mec byl vykovan na prani
kdysi mocného krale, ktery si vydobyl triin pomoci silné arma-
dy. Kdyz zestarl a seSel, obstaral si me¢, ktery bojoval tak silné
a zufivé, jako on sam v mladi.

Vlastnost: Ziskavas bonus +1 k hodtim na ttok a na zranéni,
jez provedes timto dlouhym mecem.

Muizes také vyhodit me¢ do vzduchu a pfikazat mu, aby tan-
coval; to nevyzaduje akci. Me¢ se poté vznasi ve vzduchu. v da-
ném tahu a poté v dal$ich 3 kolech mtize§ meci prikazat, aby se
pohnul az o 30 stopa zadtodil na tvora, kterého urcis. Me¢ ttodi,
jako bys hod drzel. Zatimco rozkazuje$ meci, miize§ normalné
provadét akce.

Kdyz me¢ dotancuje, urychlené se ti vrati do ruky, mas-li ji
volnou, nebo na zem k tvym noham, ma-li k tobé volnou cestu.
v opa¢ném pripadé se k tobé priblizi co nejvic a pak spadne na
zem.

Vzacnost: Vzacny.

Trpaslici vrhac

Hlava tohoto vale¢ného kladiva (ve tvaru tesarského kladiva) je
vytepana tak, aby pfipominala trpasli¢i oblicej s vlasy tdhnou-
cimi se dozadu tvoricimi nos kladiva. Kdyz nékdo tuto zbran
uchopi, trpasli¢i tvar se zkfivi, jako by fvala bojovy pokiik.

Trpaslici vykovali tyto zbrané nadéje a bésnéni v hlubinach
zemgé, kdyz jejich horska kralovstvi ohrozovali obfi, a rozdali
je nejvétsim vale¢nikim kazdého klanu. Trpasli¢i vrhace jsou
jednim z dtivodt, zZe tvrda rasa trpasliki jesté zistala na tomto
svéte.

Vétsina trpasli¢ich vrhacu je ztracena v prastarych ruinach,
lezi pohtbené s hrdiny, jez je naposledy ttimali. Trpaslici, ktefi
vidi nékoho tfimat jedno z téchto kladiv, si ho povazuji, Ze se
mu podarilo navratit na svétlo tuto zbran opfedenou myty.

Vlastnost: Ziskavas bonus +1 k hodtim na ttok a na zranéni,
které provedes timto kladivem.

Pozadavek: Musi$ byt trpaslik, aby ses mohl sladit s touto
zbrani.

Vlastnost (sladéna): Bonus kladiva k hodtim na utok a na
zranéni se zvysi na +3.

Navic mtize$ pouzit toto vale¢né kladivo jako vrhaci zbran
s dostfelem 20/80 stop. Kdyz vrhnes tuto zbran a zasahnes, cil
utrpi doplikové zranéni 1k8, ale je-li to obr, tak 3k8.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Berly

Typicka magicka berla je dlouha asi 5 nebo 6 stop a tlusta jako
mlady stromek, asi jeden a pil palce na jednom konci a zuzuje
se k jednomu palci na druhém konci. Vzhled berel se velmi riz-
ni: nékteré jsou hladké a maji po celé délce témér stejny primér,
jiné jsou sukovité a pokroucené, nékteré jsou dfevéné, a jiné
z lesténého kamene nebo kristalu.
Obecné vlastnosti: Magicka berla se da pouzivat jako hil.
Mnoho berel v sobé pojimad jedno ¢i vice kouzel (nebo ma-
gickych tcinkd, jenz velmi pripominaji kouzla). Nositel mtize
pouzitim pfedmétu a utracenim jedné ¢i vice davek seslat kouz-
lo z berly, ale pouze umi-li nositel sesilat kouzla. Kouzla sesi-
lana z berli pouzivaji nositeltiv magicky uto¢ny bonus, bonus
k zdchrané TO a magickou vlastnost pro vyfeseni u¢inkd téchto
kouzel. v ostatnich vécech se sesilani kouzla fidi normalnimi
pravidly pro sesilani kouzel.



Neni-li v popisu predmétu feceno jinak, berla ma 10 davek.
Kazdy den za tsvitu se ji zpravidla obnovi 1k6 + 4 utracenych
davek (maximalné na 10). Magie, z které berla ¢erpd, neni ne-
omezena. Vzdy, kdyz postava utrati posledni davku berly, hod
k20. Kdyz padne 1, berla z¢erna a zbyvajici magie vyprcha. v ta-
kové berle nezle obnovit davky a stava se normalni holi.

Okouzlujici htilka

Tato dubova berla mé oba konce sttibrné. Vldkny dreva se té-
méf hypnoticky vinou jemné nitky jasného svétla.

Postava svirajici tuto zbran se citi jista ve spolecenskych situ-
acich a véfi, Ze dokaze presvédcit kohokoliv o ¢emkoliv.

Vlastnost (sladéna): Aby ses sladil s timto pfedmétem, mu-
si$ byt kouzelnik.

Jako akci miizes utratit davku a seslat tak z berly jedno z na-
sledujicich kouzel.

o okouzli osobu

o rozkaz

o porozumeéni jazykiim

Tajemstvi: Tajemstvi berly se projevi, jakmile postava drzici
tuto berlu bude poprvé cilem ocarujiciho kouzla.

Jednou za den, kdyz neuspéje$ v zichranném hodu proti
ocarujicimu kouzlu, mize$ povazovat neuspésnou zachranu za
uspésnou. Navic jako reakci muze$ utratit davku a obratit u¢in-
ky daného ocarujiciho kouzla proti sesilateli, jako kdybys ho
seslal sam.

Vzacnost: Vzacnd.

Uderna berla

Tato statnd berla je vyrobena z dubu a neni zdobena, az na je-
den glyf vyfezany pobliz hlavy.

Kdyz se drzi pevné, nositeli se jemné chvéji ruce.

Rik4 se, Ze tyto berly maji ptivod v sekté Zebravych knézi,
ktefi je pouzivali k sebeobrané.

Vlastnost: Pti utoku touto berlou ziska$ bonus +3 k hodtim
na dtok a na zranéni

Vlastnost (sladéna): Aby ses sladil s timto pfedmétem, mu-
si$ byt druid, knéz nebo kouzelnik.

Kdyz Gtodis s pouzitim této berly a zasdhne$, mtize$ utratit az
3 davky. Za kazdou utracenou davku utrpi tebou zasazeny tvor
doplnkové drtivé zranéni 1ké.

Vzacnost: Vzacna.

Hulky

Hulky jsou typicky slonovinové, kosténé nebo dievéné, dlouhé
15 palcti. Obvykle jsou zakonceny kovem, kfistalem, kamenem,
nebo néé¢im podobnym.

Obecné vlastnosti: Hiilka je ptili§ kiehkd na to, aby se dala
pouzit jako zbran, dokonce i jako improvizovana.

Mnoho htilek v sobé pojima jedno ¢i vice kouzel (nebo ma-
gickych a¢inkd, jenz velmi pripominaji kouzla). Nositel mtize
pouzitim pfedmétu a utracenim jedné davky seslat kouzlo
z htilky, ale pouze umi-li nositel sesilat kouzla. Kouzla sesilana
z htilek pouzivaji nositeltiv magicky uto¢ny bonus, bonus k z4-
chrané TO a magickou vlastnost pro vyfe$eni uc¢inki téchto
kouzel. v ostatnich vécech se sesilani kouzla fidi normalnimi
pravidly pro sesilani kouzel.

Neni-li v popisu pfedmétu fe¢eno jinak, hillka ma 7 davek.
Kazdy den za tsvitu se ji zpravidla obnovi 1k6 + 1 utracenych
davek (maximalné na 7). Magie, z které hulka ¢erpa, neni neo-
mezend. Vzdy, kdyz postava utrati posledni davku hulky, hod

k20. Padne-li 1, magie z htilky vyprcha a ta se rozpadne, nebo se
proméni v obycejnou tycku.

Hulka magickych strel
Jeden konec tohoto dlouhého, stihlého, riizového dreva slabé
sviti jako uhlik, ale kobaltové modrou barvou.

Vlastnost: Jako jednu akci mutize$ utratit az 3 davky a seslat
z htilky magickou stielu, za kazdou davku jednu.

Neni-li magickd strela na seznamu kouzel tvého povolani,
musis si hodit na utok, abys zasahl cil strely. Jako magickou
vlastnost pouzije$ Inteligenci a pfipadné i sviij magicky ato¢ny
bonus.

Vzacnost: Neobvykla.

Hulka nalezeni nepratel

Tato svétld hiilka je vyfezana z osikového dfeva a na jednom
konci zakon¢ena ktistalem ve tvaru lupy.

Kdyz ji nékdo vezme do ruky, kiistal na konci hulky za¢ne
vyluzovat slabé svétlo.

Vlastnost: Drzi$-1i tuto hilku, kdy? si hazi$ na iniciativu,
muze$ utratit davku a hodit k8 a vysledek pric¢ist k ovéfeni ini-
ciativy.

Kdyz drzi$ hulku v ruce, muze$ jako akci utratit 2 davky
a vycitit tak pfitomnost blizkych nepritel. Jeden konec hulky
rychle pulzuje ¢ervenym svétlem a htilka trhne tvou rukou ve
sméru k nejbliz$i nepratelské bytosti v okruhu 60 stop. Hiilka
nalezne potencidlni neptatele, i kdyz jsou neviditelni, skryti
nebo prestrojeni. Hulka patra i skrz prekazky, ale neprojde 1
stopou kamene, 1 palcem kovu, tenkou vrstvou olova nebo 3
stopami dfeva ¢i hliny.

Vzacnost: Neobvykla.

Htilka vazby

Tato hulka je vlastné dlouhy fetéz, ktery drzi pohromadé magie
v ném obsazend. Retéz je vyroben z adamantinu a kazdy ¢lanek
je zdobeny runami vazby a uvéznéni.

Vlastnost (sladéna): Aby ses sladil s timto pfedmétem, mu-
si§ byt druid, knéz nebo kouzelnik.

Jako akci miiZe$ utratit dany pocet davek a seslat tak z hiilky
jedno z nasledujicich kouzel.

o znehybni osobu (2 davky)

o znehybni nestviiru (6 davek)

Kdyz mas hilku v ruce, miize$ navic utratit 1 davku jako
reakei, kdykoliv provadi$ zachranny hod na odolani kouzlu
znehybni postavu nebo znehybni nestviiru.

Vzacnost: Vzicna.

Lektvary

Lektvar miize byt jakykoliv druh magické kapaliny, od elixiru,
jenz se pije, po olej, jenz se nanasi na tvora nebo predmét. Vét-
$ina lektvart se sklada asi z jedné unce tekutiny, ale ostatnich je
tolik, Ze se jimi muZze namazat cely tvor.

Usrknuti lektvaru muze dat postavé povédomi o povaze
lektvaru a soucasné ho zbude dost, aby byl uzite¢ny.

Pouziti lektvaru: Vypiti nebo naneseni lektvaru zpravidla
zabere akci a spotfebuje se pfi tom cely lektvar. Podobné po-
dani lektvaru nékomu jinému vyzaduje akci. Jakmile se lektvar
pouZije, Gi¢inkuje okam?zité, i kdyz nékteré lektvary maji také
dlouhodobé t¢inky.



Etericky olej
Tento mrac¢né $edy olej voni destém.

Jakmile na sebe uzivatel nanese tento olej, uvidi, jako by
vSechny barvy okoli vybledly. Ze vzduchu vykypi prevalujici se
mlha a vSechno rozestte. Mlha vypada skute¢néji nez vybledly
svét.

Ucinek: Naneseni tohoto oleje zabere 10 minut. Ty — veetné
tvého obleceni, zbroje, zbrani a ostatniho vybaveni — se stanes
na 1 hodinu étericky. Zatimco lektvar uc¢inkuje, jsi na pome-
zi Eterické a Materidln{ sféry. Jako akci maize§ piejit z tohoto
pomezi plné do Materidlni sféry, ¢i hloubéji do Eterické sféry,
nebo z Materidlni sféry opét na pomezi sfér. Zatimco jsi plné
v Materialni sfére, nejsi étericky. Kdyz uc¢inek skondi, vratis se
do Materialni sféry.

Vzacnost: Neobvykly.

Jedovy lektvar

Tento lektvar vypada jako néjaky jiny lektvar a stejné tak i chut-
nd a voni. Pfi usrknuti napodobuje vjem po onom jiném lektva-
ru. Postavu, jez vypije tento lektvar, bude suzovat bolest, jako by
jejim brichem projel niiz.

Utinek: Na zac¢atku kazdého tvého tahu utrpis zranéni 3k6
jedem. Kouzla zlom magii nebo odstra#i postizeni neutralizuji
jed, stejné jako dvé tspésna ovéreni Odolnosti s TO 12, kazdé
jako jedna akee.

Vzacnost: Neobvykly.

Klamny lektvar

Tento lektvar vypada jako néjaky jiny lektvar a stejné tak i chut-
nd a voni. Pfi usrknuti napodobuje vjem po onom jiném lektva-
ru.

Po vypiti zptisobi ptijemci vinu blazeného opojeni.

Utinek: Domnivas se, Ze jsi vypil jiny lektvar a chovés se,
jako kdyby na tebe ten lektvar pusobil, a to tak dlouho, jak
by t¢inek normalné trval, dokud se nestane néco, co odhali
pravdu, nebo dokud si dukladné neodpocines. Jde-li naptiklad
o klam lé¢ivého lektvaru, bude$ mit dojem, Ze ses vylé¢il, dokud
se neprokaze opak. Jde-li o klam lektvaru létani, muazes poskocit
na zemi nebo seskocit ze stfechy v domnéni, Ze umis létat.

Vzacnost: Vzacny.

Lécivy lektvar
Tato kapalina fosforeskuje slabé modrou barvou. Ochutnani
lektvaru zpusobi kratky pocit zdravi.

Postavé, ktera vypije tento lektvar, se zmensi bolest ze zrané-
ni.

Ucinek: Obnovis si 2k4 + 2 ZivottL.

Vzéacnost: BéZny.

Lektvar ¢teni myslenek

Tato kalna kapalina se v nddobé neustale preléva. Postava, jez ji
ochutnd, zaslechne na okamzik zdanlivé hlasy. Vypiti lektvaru
zptisobi, Ze na ¢as uslysi takové hlasy ze vsech stran.

Utinek: Kdy?z vypijes tento lektvar, vyber tvora do 50 stop
od tebe. Neuspéje-li cil v zdchranném hodu na Moudrost s TO
15, budes moci 1 minutu ¢ist myslenky, které mu proudi hlavou,
a citit jeho citové rozpolozeni. Uspéch v zéchranném hodu ne-
odhali cili pokus o ¢teni myslenek. Ma-li cil podezfeni, ze mu
¢te$ myslenky, miize jako akei provést ovéreni Moudrosti s TO
15 a ukoncit tak acinek. Pokud se cil vzdali vice nez 50 stop od
tebe, uc¢inek skonci.

Vzéacnost: Vzacny.

Volitelné pravidlo: Michdni lektvart

Postava miize vypit lektvar, kdyz jesté pasobi lektvar, jenz
vypila predtim, nebo slije nékolik lektvarti do jedné nadoby.
Podivné prisady pouzivané k vyrobé lektvari mohou vyustit
v nepredvidatelné interakce.

Kdyz postava smicha dva lektvary, hod procentovou
kostkou a nahlédni do Tabulky smichani lektvart. Kdyz se
zkombinuji vice nez dva, za kazdy dalsi lektvar hod znovu;
vysledky se hromadi. Jestlize ti¢inky nejsou zfejmé okamzité,
odhal je pouze tehdy, kdyz se stanou.

TABULKA SMICHANI LEKTVARU

k% Vysledek

01 Smés zapficini magicky vybuch, jenz zp(-
sobi michadi silové zranéni 6k10 a kazdému
v okoli do 5 stop od michace zpUsobi silové
zranéni 1k10.

02-03 Ze smési se stane jed.

04-08 Ze smési se stane halucinogen, jenz ma pla-
cebo efekt jednoho ze smichanych lektvard.

09-15 Oba lektvary ztraci svlj ucinek.

16-25 Jeden lektvar ztraci sv{j Gcinek.

26-35 Funguji oba lektvary, ale jen s polovi¢nimi
ucinky. Nemuze-li byt uc¢inek rozptlen, ani
jeho trvani, pak nebude ucinkovat.

36-90 Oba lektvary funguji normalné.

91-99 Jeden z lektvart ma dvojnasobny ucinek.
Nemuze-li byt Ucinek ani jednoho z lektva-
rd zdvojnasoben, ani jeho trvani, pak oba
lektvary budou fungovat normalné

00 Funguje jen jeden lektvar, ale jeho Ucinek

je trvaly. Jako trvaly zvol ucinek, ktery je
nejjednodussi, nebo ktery se zda nejzabav-
né&jsi. Napriklad lécivy lektvar mlze zvysit
maximum Zivotu pfijemce o 4 zivoty, nebo
étericky olej mGze trvale zménit uZivatele
na éterického. Podle tvého uvazeni mohou
ukoncit tento trvaly ucinek zlom magii nebo
odstran postizeni.

Lektvar dlouhovékosti

Tato riizovd, napénéna kapalina sladce voni. Chutna jako cukr
se Spetkou travy. Po vypiti lektvaru vypada ptijemce mladsi
a citi se osvéZeny.

Utinek: Tvij fyziologicky vék se snizi o 1k6 + 6 let (ne nize
nez na vék dospélosti tvé rasy), obnovi tvou mladost a energic-
nost.

Zvlastni: Po kazdém vypiti lektvaru dlouhovékosti musis
provést zachranny hod na Odolnost s TO 5. Neuspéjes-li, tvij
vék se naopak zvysi o 1ké6 + 6 let.

Vzéacnost: Vzacny.

Lektvar hrdinstvi

Tento bezbarvy lektvar kypi,jako by pravé viel. Ochutnani nebo
vypiti zptisobi pocit ndramného zdravi a zdatnosti.

Utinek: Na 1 hodinu se zvy$f maximum tvych Zivotd o 10
a ziskas 10 zivoti. Ziskas také bonus +2 ke v§em ovérenim, ho-



diim na utok a zachrannym hodtim. Pouzije$-li schopnost nebo
sedles-li kouzlo, které vyzaduje zachranny hod, TO se zvysi o 2.
Vzacnost: Vzacny.

Lektvar 1étani

V této blankytné modré kapaliné plavou kalné nedistoty. Ochut-
nani lektvaru zpusobi chvilkovy pocit stavu beztize. Po vypiti
lektvaru se tento pocit stane trvaly.

Utinek: 1 hodinu mutizes létat svou rychlosti. Skon¢i-li aci-
nek ve chvili, kdy jsi jes$té ve vzduchu, musi$ pouzit sviij pohyb
k sestupu. Nepfistanes-li do 1 minuty, spadnes.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Lektvar neviditelnosti

Ochutndni této bezbarvé, prithledné kapaliny zpusobi, ze télo
ptijemce na chvilku zamihotd. Postava, kterd lektvar vypije,
okamzité zmizi.

Utinek: Ty — v¢etné tvého obleéeni, zbroje, zbrani a ostatni-
ho vybaveni — se stanes na 1 hodinu neviditelny. U¢inek skon-
¢i, jakmile zatito¢is nebo sesles kouzlo, jez ptisobi na nékoho
jiného nez tebe.

Vzacnost: Vzacny.

Lektvar rychlosti

Tato kapalina ma oranzovou barvu s ¢ernym zihanim. Neustéle
proudi vnitikem nadoby.

Postava, kterd ochutna lektvar, pociti v téle drobnou sva-
lovou kte¢ a bude mit chvilkovy dojem, ze se svét zpomaluje.
Kdyz lektvar vypije, nabude dojmu, ze vSechny akce kolem ni
jsou zpomalené a zvuky jsou hlubsi a delsi.

Utinek: Na 1 minutu jednds dvakrét rychleji. v souboji si
hazi$ na iniciativu dvakrat. Provedes tah po kazdou svou ini-
ciativu, kdyz ptijde na fadu a tvd moZnost reagovat se obnovi
pokazdé, kdyz za¢nes novy tah.

Kdyz zacne$ prvni tah po skonceni uc¢inku, zasdhne té otupé-
lost a bude$ paralyzovany az do zacatku svého pristiho tahu.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Lektvar $plhani

Tento lektvar je rozdélen na hnédou, stiibrnou a Sedou vrstvu
pripominajici kamenné obruce. Pokud se protrepe, tak po usa-
zeni se znovu rozdéli.

Usrkne-li postava lektvaru, pociti svrbéni prstii na rukou
a na nohou a ma okamzitou potfebu $plhat. Kdyz ho vypije, tak
si bude v$imat vSech vy¢nélki, poruch a prasklin na svislych
povrsich, do kterych mtize zasadit nohu nebo se pritdhnout
rukou.

Utinek: Na 1 hodinu uspéjes v kazdém ovéfeni $plhéni po
tézkém povrchu.

Vzacnost: Bézny.

Lektvar vodniho dechu

Tato nazelenale modrd kapalina voni mofem. Postava, jez
lektvar ochutna, mimodék zakasle.
Utinek: Na 1 hodinu mtize$ dychat pod vodou.
Vzacnost: Neobvykly.

Lektvar zmensSovani

Ochutné-li postava tuto bezbarvou, ¢irou kapalinu, pociti, jak
se jeji télo nepatrné zcvrklo. Postava na okamzik vypada jakoby
o néco mensi.

Po vypiti tohoto lektvaru postava vidi, Ze v§echno kolem ni
roste, jako by byla v zemi obrtL.

Utinek: Na 1k4 hodin se zmen3i tvoje vdha a velikost o 10
procent. Ackoliv ti ztistanou tvé herni statistiky, budes zptisobo-
vat jen 10 procent zranéni, které bys normalné zptisobil (mini-
mum 1). Diky své zmensené velikosti mitize§ ziskat kryt — nebo
vétsi kryt — z mensich pfedmétl nez normalné a muzes se za
né snadnéji ukryt. Vejdes se také do nadob, které by byly bézné
prili§ malé.

Vzacnost: Vzacny.

Prsteny

Prsteny mohou mit izasnou magickou moc a mnoho z nich
vyzaduje, aby se s nimi nositel sladil.

Prsten beranidla

Tento zdobeny Zelezny krouzek predstavuje svym vzezienim
beranidlo.

Vlastnost: Jako akci muzes$ prikdzat prstenu zautocit na tvo-
ra do 50 stop od tebe. Kdyz tak ucinis, zvol, jestli utrati§ 1, 2,
nebo 3 davky z prstenu. Prsten vyvola silové beranidlo, kterym
si hodi na utok s bonusem +7 na zésah. Za kazdou utracenou
davku utrpi cil pti zdsahu silové zranéni 1ké6 a je odtlacen zpét
0 5 stop.

Nebo muze$ prstenu prikazat, aby vyrazil dvete do 50 stop
od tebe, a utratit 1, 2, nebo 3 davky. k vyrazeni dvefi provede
prsten ovéfeni Sily, pri¢emz md bonus Sily +5 plus 1 za kazdou
utracenou davku.

Prsten beranidla ma nejvyse 3 davky. Utracené davky se ob-
novi kazdy den pri tsvitu.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Prsten ¢ar a kouzel

Na tomto kosténém prstenu jsou vyryty znaky hvézd, komet
a slunci.

Vyroba prstenu ¢ar a kouzel zahrnuje nékolik ohromnych
odbornosti magie, jez jsou pro soucasné akademické sesilatele
kouzel davno zapomenuté. Kouzelnik musi vypéstovat klon,
dat mu znalosti magie a odebrat mu prst. z kosti tohoto prstu
se vyteze prsten car a kouzel. P¥ibéh vypravi o ,,Devitiprstém
magovi‘, klonu, jenz unikl pred dokon¢enim procesu vyroby
prstentl, ale ne dost brzy, aby si zachranil vSechny prsty.

Vlastnost: Ziskas$ pozici kouzelnického kouzla 1., 2., 3. a 4.
urovné navic. Abys ziskal dodate¢nou pozici, musi$ uz mit pozi-
ci kouzelnického kouzla na dané turovni.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Prsten mékkého padu

Tento prsten je vyfezany z kosti obrovského ptaka, napriklad
Noha, do tvaru vénecku z pefi.

Pfi prvotnim nasazeni prstenu ma nositel na okamzik pocit
stavu beztize.

Vlastnost: Kdykoliv mas navleceny tento prsten a spadnes,
misto padu se sneses dolu rychlosti 10 stop za kolo. Kdyz pfista-
ne$, neutrpis z padu zadné zranéni a pristane$ na nohy.

Tajemstvi: Nékteré prsteny tohoto druhu jsou vadné nebo
se$lé vékem, takze kdyz nositel spadne vice nez jistou vzdale-
nost, prsten prestane pad zpomalovat.

Vzéacnost: Vzacny.



Prsten neviditelnosti

Priklady tohoto prostého zlatého krouzku maji v sobé obcas
vyryta elfim pismem réeni jako: ,\Vitr neni vidét, a prece ohyba
travu, jak fouka.®

Vlastnost (sladéna): Jako akci se stanes$ neviditelny, véetné
tvého oblecenti, zbroje, zbrani a ostatniho vybaveni. U¢inek trv4,
dokud si prsten nesundas, nebo dokud nezatto¢is nebo nesesles
kouzlo, jez ptisobi na nékoho jiného nez tebe. Libovolné miizes
také neviditelnost kdykoliv okamzité ukoncit.

Vzacnost: Legendarni.

Prsten ochrany

Tento sttibrny prsten ma ltizko ve tvaru stylizovaného §titu, do
kterého je zasazen leskly, lestény achat.

Vlastnost (sladéna): Ziskas bonus +1 k TZ a zachrannym
hodtm, ktery se nepticita k zadnému jinému bonusu k TZ nebo
zachrannym hodtm z jiného kouzelného predmétu.

Vzacnost: Vzacny.

Prsten regenerace

Tento Zelezny krouzek je obalen v kau¢uku konzervujici troli
kazi.

Vlastnost (sladéna): Kazdych 10 minut, co mas navleceny
prsten, si obnovi$ 1k6 zivott. Prijdes-li o ¢ast téla, zatimco mas
prsten navleceny, dana ¢ast téla se ti regeneruje a opét bude plné
funkeni za 1k6 + 1 dni.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Prsten zastiténi mysli
Tento vyttibeny prsten je tepany z tézkého zlata.

Vlastnost (sladéna): Jsi imunni viicéi ucinktim, které umoz-
nuji jinym ¢ist tvé myslenky, poznat, jestli mluvi$ pravdu, nebo
urcit tvé presvédceni. Telepatické spojeni s tebou bude uspésné,
pouze pokud to dovolis.

Kdyz mas prsten navleceny, mize$ ho zneviditelnit prove-
denim akce. Udélas-li to, prsten zlistane neviditelny, dokud ho
pomoci dal$i akce nezviditelnis, nesundas si ho, nebo nezemfes.

Tajemstvi: Je-li nositel zabit, tajemstvi prstenu vyjde najevo.
Po smrti se nositelova duse prenese do prstenu. Kdyz se tak
stane, du$e muiZe ztstat v prstenu, nebo se kdykoliv odebrat do
posmrtného Zzivota. Zatimco je duse uvnitt, mize telepaticky
komunikovat s novym nositelem, ktery si uvédomi tajemstvi
prstenu. Nositel nemuze zabranit této telepatické komunikaci,
ale mtiZe ucinit opatteni, ktera vyzenou dusi z prstenu.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Prsten vodomeérky

Na tomto stfibrném prstenu jsou vyryty vroubky jako vinky.
Kdyz je nositel na dohled od velkého objemu vody, vroubky
ozivnou a vlnky se za¢nou vlnit kolem prstenu.

Vlastnost (sladéna): Mtize§ volné kracet po hladiné kapali-
ny, jako by to byla pevna ptida.

Vzacnost: Neobvykly.

Svitky

Svitek je zpravidla kouzlo ulozené v psané formé. Nékteré svitky
uchovavaji unikétni zaklinadla s mocnymi ochranami ¢i jinymi
magickymi ucinky.

Nezavisle na povaze magie obsazené ve svitku, pro uvolnéni
dané magie je nutné svitek precist. Jakmile se magie vyvola, svi-

tek nelze pouzit znovu. Jeho slova vyblednou, nebo se rozpadne
na prach.

Kouzelny svitek

Kouzelny svitek s magickymi slovy jednoho kouzla, zapsaného
mystickou $ifrou, se ¢asto naléza v tubusu ze slonoviny, nefritu,
ktize, kovu nebo dieva.

Pozadavek: Kouzlo zrozené ze svitku voli tviirce svitku. Abys
mohl kouzlo seslat, musi$ ho mit v seznamu kouzel svého po-
volani. Pokud jsi svitek nevytvoril, musi§ pouzit kouzlo precti
magii k jeho desifrovani, nez ho bude$ moci pouzit.

Utinek: Jako akei sesles kouzlo napsané na svitku a slozky
kouzla k tomu nejsou potieba. v ostatnich vécech se sesilani
kouzla fidi normalnimi pravidly pro sesilani kouzel.

Je-li kouzlo svitku na vyssi Grovni nez dokazes normalné
seslat, musis k jeho seslani uspét v ovéfeni s pouzitim opravy
tvé magické vlastnosti. TO je rovna 10 + troven kouzla na svit-
ku. Pti netspésném ovéreni se svitek spotfebuje a nema zadny
ucinek.

Vzacnost: Neobvykly.

Svitek ochrany pred nemrtvymi

Tento kozeny tubus je pokryt symboly lebek a uzavien vickem
z obsidianu. Uvnitf je srolovany kus jemného pergamenu po-
psany pavoucim pismem. z listu se line slaby zapach hniloby.

Pozadavek: k pouziti tohoto svitku musi$ znat aspon jedno
kouzlo.

Utinek: Jako akci piectes tento svitek a vyvol4s kolem sebe
ochrannou kouli s polomérem 5 stop, ktera se bude s tebou
pohybovat 5 minut.

Aby nemrtvy tvor vstoupil do koule nebo zacilil tvory v ni,
musi uspét v zachranném hodu na Moudrost s TO 15. Selze-li,
nemuze v daném tahu vstoupit do koule ani v ni nikoho zacilit.
Uspéje-li, prestanou na néj pusobit uc¢inky koule.

Zautoci$-li ty nebo nékdo z tvych spoleé¢nikd uvnitt koule
nebo sesle-li nékdo z vas kouzlo na nemrtvého tvora, na néjz
pusobi tc¢inky koule, pfestanou na néj ucinky koule pusobit,
jako kdyby uspél v zdchranném hodu proti kouli.

Kdykoliv se pohnes tak, ze nemrtvy tvor, na néhoz koule
pusobi, by byl nucen do ni vstoupit, musi tento tvor provést
zachranny hod. Neuspéje-li, mtize$ tvora odtlacit az o 15 stop
a bude stale mimo kouli, ale nemtize$ ho odtlacit na terén, ktery
je pro néj skodlivy, nebo na misto, kde by spadl. Pohnes-li se
takovym zpusobem, Ze by ovlivnény tvor nemohl ztistat mimo
kouli, tak koule selze a jeji u¢inky skonci.

Vzacnost: Vzacny.

Divotvorné predméty

Kategorie divotvornych predmeétii je vSeobsahlou kategorii pro
kouzelné predméty, které se poradné nehodi do jinych kategorii.
Zahrnuje no$ené predmeéty jako boty, opasky, plasténky, ruka-
vice a rtizné Sperky a ozdoby, v¢etné amuletd, brozi a ndhrdel-
nika. Vaky, koberce, kfistalové koule, figuriny, rohy, hudebni
nastroje a jiné predméty spadaji také do této kategorie.

Arcimagovo roucho

Tento elegantni odév je vyroben z nddherné latky a ozdoben
stiibrnymi runami. Je to oc¢ividné ornét sily a autority. Barva
roucha je vzdy bild, $edd, nebo cerna.

Pozadavek: k pouziti tohoto svitku musi§ byt schopen seslat
aspon jedno kouzlo ze seznamu kouzelnickych kouzel.



Volitelné pravidlo: Nehody se svitky

Sesilatel, ktery neuspéje v pouziti kouzelného svitku, musi
provést zachranny hod s TO 10 s pouzitim opravy tvé ma-
gické vlastnosti. Netuspéch zptisobi nehodu. Kdyz se prihodi
nehoda, kouzlo na svitku ma nezamysleny uc¢inek urceny
hodem kostkou dle tabulky Nehoda se svitkem.

TABULKA SMICHANI LEKTVARU
ké Vysledek

1 VIna nekontrolovatelné magické energie
zpUsobi sesilateli psychické zranéni 1k6 za
kazdou uroven kouzla.

2 Kouzlo postihne sesilatele nebo jeho spojen-
ce misto zamysleného cile, nebo postihne
nahodny cil pobliz sesilatele, sesilal-li sesila-
tel kouzlo na sebe.

3 Kouzlo ucinkuje na ndahodném misté v dosa-
hu kouzla.
4 U¢inek kouzla je opaény nez normalng, ale

neni skodlivy ani uzitecny. Naptiklad ohnivd
koule muze vytvorit prostor s neskodnym
chladem.

5 Sesilatel utrpi drobny, ale prapodivny Gcinek
souvisejici s kouzlem. Takovy ucinek trva
jen tak dlouho, jako plivodni kouzlo, nebo
2k10 minut, ma-li kouzlo okamzity ucinek.
Napfiklad ohnivd koule mlize zpUsobit, Ze se
sesilateli bude 2k10 minut koufit z usi.

6 Kouzlo se aktivuje za 1k12 hodin. Byl-li
zamyslenym cilem sesilatel, Uc¢inek se projevi
normalné. Nebyl-li cilem sesilatel, kouzlo vy-
slehne pribliznym smérem zamysleného cile
az do maximalniho dosahu kouzla, pokud se
cil vzdalil.

Vlastnost: Kdyz m4s na sobé arcimdgovo roucho, ziskavas
nésledujici vyhody.

o TvaTZje 15 + tva oprava Obratnosti.

o Mas$ vyhodu k zachrannym hodtim proti magickym t¢in-

ktim.

o Ziskavas bonus +2 k magickym ttokam.

o TO zachranného hodu proti tvym kouzliim se zvysuje o 2.

Tajemstvi: Barva roucha odpovida presvédcent, pro které byl
predmét vytvoren. Bilé roucho je pro dobra presvédéeni, Sedé
pro neutralni presvédéeni a ¢erné pro zIa presvédcéeni. Oblece-li
si postava arcimdgovo roucho, jenz neodpovida jejimu presvéd-
¢eni, bude mit nevyhodu ke vsem utokim a ovétenim. Navic
bude mit nevyhodu k zdchrannym hodtim, zatimco ostatni bu-
dou mit vyhodu k zdchrannym hodéim proti jejim kouzlim.

Vzacnost: Legendarni.

Boty rychlosti
Tyto pruzné, kozené boty maji lesténé spony, které se na svétle
lesknou, a jejich podpatky jsou zdobené stiibrem. Jakmile si
postava boty obuje, v§imne si, Ze je véechno — dokonce i zvuk
— nepatrné zpomalené. Tato zvySena rychlost je snesitelna kaz-
dy den jen po urcitou dobu.

Vlastnost: Miize$ o sebe klepnout podpatky (nejde o akei)
a zdvojnasobit tak svou rychlost. PfileZitostné utoky proti tobé

maji nevyhodu. Uéinek bot miize§ ukoncit opétovnym klepnu-
tim podpatka.

Jakmile vlastnost bot pouzivas celkové 10 minut, jejich magie
prestane fungovat, dokud si dikladné neodpocines.

Vzacnost: Vzicné.

Drahokam vidéni

Tento jemné vybrou$eny diamant ma velikost lidského oka.

Tvor, jenz si prilozi drahokam k oku, si v§imne,Ze je dokona-
le prtihledny a pruhled skrz néj nijak nerozmazava ani nedefor-
muje vidéni. Drahokam vidéni 1ze zasadit do fetizku z drahého
kovu, mit ho jako privések neustale po ruce a predejit tak jeho
ztraceni. Hrozny viidce pirattt ho mél v ozdobné pasce pres oko.

Vlastnost: Jako akci se muze$ podivat skrz drahokam videé-
ni, aby sis v§iml skrytych, neviditelnych, iluzornich, astralnich
nebo éterickych bytosti ¢i predmétd, které jsou mimo rozsah
tvého vidéni, jako by nemély danou vyhodu.

Tajemstvi: Postava, jenz pouzije drahokam vidéni, md pri
kazdém pouziti 5% Sanci, ze uvidi halucinaci nebo si splete sku-
te¢ny predmét s iluzi.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Elfi boty
Tyto hebké, pruzné boty se vyznacuji spletenymi vzory z listi
za$itymi do kize.

Elf, ktery vidi tyto boty na neelfovi, obvykle predpoklada, ze
jsou kradené. Avsak vyjimecné elfi boty slouzi jako dar nejdtivé-
ryhodnéjs$im a nejcennéj$im elfim spojenctim.

Vlastnost: Kdyz mas obuté elfi boty, nevydava tvij pohyb
zadny hluk nezéavisle na povrchu, po kterém se pohybujes, do-
konce i po suchém listi, vrzajici podlaze nebo sypkém $térku.

Vzacnost: Neobvyklé.

Elff plast
Tento dlouhy plast je precizné usity z Sedé latky a vazi jen polo-
vinu toho, co normalni plast.

Elf, ktery vidi tento plast na neelfovi, obvykle predpoklada,
ze je kradeny. Avsak vyjimecné elfi pldst slouzi jako dar nejdii-
véryhodnéj$im a nejcennéj$im elfim spojenciim.

Vlastnost: KdyZ mas na sobé elfi pldst's nasazenou kapuci,
muze$ se pokusit schovat v neutralnim prostfedi, nad zemi
i pod zemi, a to ve chvili, kdy v okruhu 20 stop od tebe neni
zadny tvor. Nemusis byt pfi tom zahaleny.

Vzacnost: Neobvykly.

Iounovy kameny

Kdyz se tento maly drahokam vyhodi do vzduchu, obiha hlavu
svého majitele a udéluje mu vyhodu podle své barvy a tvaru.

Iounovy kameny jsou pojmenované po Iounovi, bohu zna-
losti a proroctvi, uctivaného mudrci a véstci. Jak k tomu doslo,
ze jsou pripisovany tomuto bohu, je hore¢né diskutované téma
mezi Iounovymi vérnymi, ale paradoxné to ziistava tajemstvim.
Neékter véri, ze uctivaci Vekny, nemrtvého boha tajemstvi,
ukradli a ukryli tuto ddvnou znalost.

Vlastnost: Jako akci muze$ vyhodit Iounovy kameny do
vzduchu, nacez krouzi kolem tvé hlavu ve vzdalenosti 1k3 stop.
Abys ho poté od sebe oddélil, musis$ ho chytit nebo jinak lapit.
Volné ho miize$ sebrat a ulozit (naptiklad aby sis ho bezpecné
schoval, kdyz jdes spat), k tomu neni potreba akce a u¢inek
kamene okamzité skonci.

Kédmen md TZ 24 a 10 Zivott a je odolny viici véem zrané-
nim.



Tounovych kamenii existuje mnoho raznych druhd, véetné
téch popsanych zde.

Ciry Vieteno (Vzdcny): Netrpis hladem ani Zizni a nepotfe-
bujes jist ani pit.

Starortizovy Hranol (Vzdcny): Ziskas bonus +1 k TZ.

Vinové ¢erveny Koule (Velmi vzdcny): Tva hodnota Obratnos-
tisezvysio 1.

Zativé modry Koule (Velmi vzdcnd): Tva hodnota Moudrosti
sezvysio 1.

Bledémodry Kosodélnik (Velmi vzdcny): Tva hodnota Sily se
zvysio 1.

Riizovy Kosodélnik (Velmi vzdcny): Tva hodnota Odolnosti se
zvysio 1.

Mix riizové a zelené Koule (Velmi vzdcny): Tva hodnota Cha-
rismatu se zvysi o 1.

Mix nachové a modré Koule (Velmi vzdcny): Tva hodnota
Inteligence se zvysi o 1.

Tmavémodry Kosodélnik (Vzdcny): Ziskas bonus +3 k ovéreni
naslouchani, hledani nebo postrehu.

Zativé fialovy (Legenddrni): Do kamene muze$ ulozit kouzla,
ktera znas, kdmen dokaze uchovat az tfi urovné kouzel. Ulozeni
kouzla ho spotfebuje a vyzaduje akci. Seslani kouzla ulozeného
v kameni také vyzaduje akci.

Svétle levandulovy Elipsoid (Legenddrni): Kdyz jsi napaden
nebo zacilen kouzlem 4. ¢i niz$i trovné, miizes jako reakci pou-
zit kamen, aby pohltil skodlivost kouzla. Kdmen v3ak nedokaze
pohltit kouzla, ktera nezamértuji pouze tebe, naptiklad ohnivou
kouli.

Jakmile kimen pohlti 20 urovni kouzel, tak vyhoti a zméni
se na matné Sedy, ale nepouzitelny. Jsi-li zaméfen kouzlem,
jehoz uroven je vy$si nez pocet urovni kouzel, které kamenu
zbyvaji, nemiize kouzlo pohltit.

Perletfove bily Vieteno (Legenddrni): Kazdou hodinu se ti ob-
novi 1 zivot.

Svétle zeleny Hranol (Legenddrni): Ziskas bonus +1 k hodim
na utok, zachrannym hodtim, ovéfenim a TZ.

Oranzovy Hranol (Legenddrni): Jednou za den muzes$ seslat
kouzlo na nejvyssi urovni, co znas, aniz bys pouzil pozici kouzla
¢i jiny druh zdroje.

Mix levandulové a zelené Elipsoid (Legenddrni): Kdyz jsi
napaden nebo zacilen kouzlem 8. ¢i niz$i Grovné, miizes$ jako
reakci pouzit kamen, aby pohltil skodlivost kouzla. Kaimen vsak
nedokaze pohltit kouzla, kterd nezaméruji pouze tebe, napriklad
ohnivou kouli.

Jakmile kimen pohlti 50 urovni kouzel, tak vyhoti a zméni
se na matné Sedy, ale nepouzitelny. Jsi-li zaméfen kouzlem,
jehoz uroven je vy$si nez pocet urovni kouzel, které kamenu
zbyvaji, nemiize kouzlo pohltit.

Klobouk prestrojeni

Klobouk prestrojeni vypada jako levnd, osuntéla vinénd cepice.
Jeho barvy vybledly od slune¢nich paprski a mnohaletym cas-
tym nosenim.

Kdyz si postava nasadi klobouk poprvé,vyvola to vinu spon-
tannich a nahodnych iluzornich zmén jejiho vzhledu. Tento
ucinek je jen letmy.

Vlastnost: KdyZz mas na sobé tento klobouk, mutize$ vypadat
jinak — v¢etné obleceni, zbroje, zbrani a ostatniho vybaveni.
Svou vysku miizes zménit az o 25 procent a svou vahu az o 50
procent. Musi$ si zachovat stejny druh téla, napt. humanoida,
ale jinak je rozsah zmény vzhledu na tobé. VSechny zmény jsou
iluzorni a tvor, jenz ma divodné podezteni o tvém vzhledu,

muze provést ovéreni Moudrosti proti tvému ovéreni Charisma-
tu. Klobouk poskytuje tvému ovéreni bonus +5, ale neuspéjes-li
v konfliktu, prohlédne tvor skrz iluzi.

Sundéni klobouku ukon¢i u¢inek.

Vzacnost: Neobvykly.

Kristalova koule

Uvnitf této kristalové koule s priimérem 6 palci se viti mlha

a muizes v ni $pehovat vzdalené bytosti a mista. Koule je tézka
jako kus mramoru zhruba stejné velikosti a drzet kfistdlovou
kouli je ptiblizné stejny pocit jako vlozit ruku do chladné mlhy.

Téch nékolik kfistalovych kouli, o jejichz existenci se vi, jsou
staré dokonce i na poméry pradavného svéta. i kdyz mnoho
mudrct a sesilatelt kouzel umi vytvorit sledovaci zatizeni z je-
zirek a zrcadel, uméni tvorby ktistalové koule bylo ztraceno uz
v dobé, na kterou si jiz nikdo nepamatuje. Patti mezi nejvétsi
zahady svéta a jsou vysoce cenéné.

Vétsina mudrcti je opatrna pri pouzivani kfistialové koule
a mnozi popsali, ze méli pocit Ze jsou sledovani, kdyz pouzi-
vali tento predmét. Désivé zvésti pravi, Ze néco jiného — néco
z mista mimo poznani smrtelnikit — se diva zpét skrz kouli na
uzivatele.

Pozadavek: Musi$ stravit 10 minut dotykanim se kfistdlové
koule a pritom se soustredit na zamys$leny cil tvého pokusu
o sledovani.

Vlastnost: Kristalovou kouli pouzijes tak, Ze do ni bude$
upirat sviij zrak a predstavovat si zamysleny cil. K¥istdlovd koule
dokaze vidét na jakoukoli vzdalenost i do jinych sfér existence.
Avsak abys uspés$né spatfil cil, musi$ provést ovéreni Inteligen-
ce. TO je dana tvou obeznamenosti s cilem.

Znalost cile TO
Zadna* 25
Z druhé ruky (slysel jsi o ném) 20
Z prvni ruky (setkal ses s nim) 15
Davérna (znas ho dobre) 10

*Musis mit néjaky druh spojitosti s cilem, napfiklad jeho obrd-
zek, néjaky jeho majetek nebo pramen jeho vlasda.

Pti Gspé$ném ovéreni kfistdlovd koule vytvori sledovaci senzor
v oblasti, kde muzes vidét cil, do 20 stop od néj. Pfes senzor
vidi$ a slysis, jako bys tam byl. Senzor m4 stejné smysly jako ty.
Senzor je neviditelny, zac¢ina schovany a nemiZe se pohnout
ze své pozice, ale muzes vidét a slySet vSemi sméry z jeho po-
zice. Cil si mtize v§imnout pfitomnosti senzoru pri spésném
ovéfeni Moudrosti, TO tohoto ovéfeni je 15 + tvd oprava In-
teligence. Cil neznd presnou polohu senzoru, pokud nedokaze
vidét neviditelné predméty. Bytost, ktera dokaze vidét neviditel-
né predméty, si v§imne senzoru jako spektralni projekce tebe.
Tvij senzor ma TZ rovnou 10 + tvé oprava Inteligence a pro
zachranné hody pouziva tvé hodnoty vlastnosti a md 1 zivot. Je
imunni vici véem poskozenim kromé psychického. Kdyz pocet
zivotu senzoru klesne na 0 nebo méné, zmizi, sledovaci u¢inek
okamzité skondi a ty utrpi$ psychické zranéni 10k6.
Sledovaci senzor muize$ kdykoliv zrusit (akce neni potteba).
Dokud senzor existuje, jsi zadrzeny a nemiizes provadét akee.
Vzacnost: Legendarni.

Létajici koberec

Rozmotani tohoto velkého hedvabného koberce odhali nad-
herny vzor utkany z mnohobarevnych ptizi. Hrava arabeska
vykresluje klouzavy let pfes pozadi opakujici se geometrické



kaligrafie a celé je to lemovano vzorem, jenz napadné pripomi-
nd mraky.

Kdyz se Iétajici koberec rozvine a rozlozi na zem, na okamzik
to vypada, Ze se nad ni vznasi jeden palec vysoko, jako by ho
nadnasel vzduch pod nim.

Typicky létajici koberec méfi 5 krat 10 stop a unese az dva
Stfedni nebo mensi tvory.

Vlastnost: Kdyz si sedne$ na koberec a vyslovis ptikaz, 1é-
tajici koberec se vznese do vzduchu. Létajici koberec ovladas
pouzitim svého pohybu a jeho rychlost letu je 40 stop. Dokud
ma zatizeni maximalné 400 liber, mtize se pohybovat plnou
rychlosti. Unese az dvojnasobek této vahy, ale v takovém pripa-
dé bude jeho rychlost polovi¢ni.

Po opétovném vysloveni prikazu za¢ne koberec pomalu kle-
sat rychlosti 10 stop za kolo, dokud nepfistane.

Vzacnost: Velmi vzacny.

Néhrdelnik ohnivych kouli

Na jemném zlatém fetizku jsou zavéSeny Cervené perly v zlatém
kovani a konce fetizku se daji spojit jako nahrdelnik. Perly se
chvéji a tiesou, jako kdyby v sobé s napétim zadrzovaly mocnou
silu.

Vlastnost: Ndhrdelnik ohnivych kouli mé na sobé zavéseno
1k6 + 3 perel. Nahrdelnik pouzije$ akci, kterou odpojis perlu
a hodi$ ji az 100 stop daleko. Jakmile kuli¢ka dopadne na pevny
povrch, vybuchne jako mrak rozboufenych plament s polomé-
rem 20 stop. Kazdy tvor v oblasti musi provést zachranny hod
na Obratnost s TO 13 proti ohni. Cil utrpi ohnivé zranéni 5k6,
nebo polovi¢ni zranéni, jestlize v zichranném hodu uspéje.

Miize$ vrhnout nékolik kouli najednou, nebo dokonce cely
nahrdelnik. Ucinek je stejny, ale vybuch zpiisobi ohnivé zranéni
5k6 plus 1k6 ohnivého zranéni navic za kazdou dalsi perlu (po
prvni).

Takto zazehnuty ohen zapaluje hoflavy material.

Jakmile se spottebuji vSechny perly, nahrdelnik se rozplyne.

Vzacnost: Vzacny.

Nétepniky obrany
Kazdy z téchto $irokych natepniki nese jeden symbol mandlo-
vého $titu z lesténého stiibra. Natepniky maji svorky, které se
umi sepnout ¢i odepnout, a tak natepniky magicky utdhnout,
aby pohodlné pasovaly na nositelova predlokti. Kdy?z si je nosi-
tel poprvé oblékne, kratce zasviti jemnym svétlem, které se $iti
naptic¢ celym nositelovym télem a pak pohasne.

Pozadavek: Nesmi$ nosit zbroj ani pouzivat $tit.

Vlastnost: KdyZ mas na sobé natepniky obrany, tva TZ se
zméni na 13 + oprava Obratnosti.

Vzacnost: Vzacné.

Ohlusujici roh
Tento rovny mosazny roh je $patné zahnuty, ale i pres zjevné
poskozeni je plné funk¢ni a vysoce odolny.

Ohlusujici roh funguje jako normalni trumpeta, dokud né-
kdo nevyslovi pfikaz a poté na néj nezatroubi. i bez ptikazu
troubeni na roh vydava hluboky, dunivy zvuk. Zadunéni zpii-
sobi, Ze se zemé pred rohem mirné zatfese a vzduch promisi
prach, jako by ho rozvitila nahld vichfice.

Vlastnost: Kdyz vyslovi$ prikaz a poté zatroubis$ na roh, vy-
vola to buracivé zadunéni v kuzelu 30 stop. Kazdy tvor v kuzelu
musi uspét v zdchranném hodu na Odolnost proti hromu s TO
14, nebo utrpi hromové zranéni 5k6 a 1 minutu bude ohluseny.
Krystalové bytosti a pfedméty provedou zachranny hod s ne-

vyhodou, a ty co neuspéji, utrpi hromové zranéni 7k6. Tvorové,
ktefi uspéji v zachranném hodu, utrpi jen polovi¢ni zranéni.
Je-li tc¢inek rohu pouzit v jednom dni vice nez jednou, kazdé
pouziti navic ma rostouci Sanci +20% (kterd nartsta za kazdé
extra pouziti), ze roh vybuchne a zptisobi uzivateli (ale jen
jemu) hromové zranéni 10k6 a roh se znici.
Vzacnost: Vzacny.

Okridlené boty

Tyto znamenité boty vypadaji jako oby¢ejné boty. Kdyz je mas
obuté, na kotnicich jim vyrostou mala ktidélka a zlehka sebou
zamavaji, jako by touzily vzlétnout.

Vlastnost: Kdyz mas na sobé oktidlené boty, muzes létat
svou rychlosti.

Kazdy den muze$ pouzivat tyto boty az 4 hodiny, najednou,
nebo v nékolika kratsich letech. Pokusis-li se 1état delsi dobu,
magie postupné vyprcha a za¢ne$ pomalu klesa rychlosti 10
stop za kolo, dokud neptistanes.

Za kazdych 12 hodin bez preru$eni, co je nepouzivas, se jim
obnovi 2 hodiny létani.

Vzacnost: Vzacné.

Opasek obfi sily

Tento tlusty, kozeny opasek je zdobeny cvoky z materialu, ktery
se lisi podle typu opasku. Napiiklad opasek sily ohnivého obra
muze mit cvoky z éerného Zeleza, zatimco opasek sily bourného
obra miize mit koralové a perletové cvoky.

Po ptipnuti opasku kolem pasu neciti nositel Zadny zvlastni
udinek. Ale jeho sila se tak zna¢né zvétsi, ze miize omylem vyra-
zit dvere z pant pfi jejich otvirdni, nebo rozdrtit $alek, kdyz se
ho bude pokouset vzit.

Vlastnost: Noseni opasku obfi sily ti poskytne neuvétitelnou
silu. Kdyz ho nalezne$, DM si bud hodi procentovou kostkou,

nebo vybere pozadovany typ z moznych variant.

k% Typ Sila
01—50 Kopcového obra 21
51—70 Kamenného/ledového obra 23
71—85  Ohnivého obra 25
86—95 Obla¢ného obra 27
96—00 Boufného obra 29

Tva Sila se zvysi na Groven danou opaskem. Je-li jiz tva hodnota
Sily stejna nebo vyssi nez opasku, pak té opasek nijak nezvy-
hodni.

I kdyz opasek sily kamenného obra a opasek sily ledového obra
vypadaji jinak, funk¢né jsou stejné.

Vzacnost: Vzacny (opasek sily kopcového obra), velmi vzacny
(opasek sily kamenného obra nebo opasek sily ledového obra),
legendarni (opasek sily ohnivého obra nebo opasek sily oblacného
obra), nebo artefakt (opasek sily bourného obra).

Perla sily

Tato perla existuje v mnoha rtiznych barvach, ale ma pramér-
nou velikost a lesk. Kdyz ji vezme$ do dlané, citis, Ze je tepla.
Jakmile se magie perly vybije, bude na omak stejna jako kazda
jind perla.

Pozadavek: Musi$ byt schopen pripravit si a sesilat kouzla.

Vlastnost: Jednou za den muizes vyslovit ptikaz perly a vzpo-
menout si na jedno kouzlo 3. ¢i nizéi trovné, které sis dnes pri-
pravil, a uz seslal. Kouzlo si obnovis, jako bys ho neseslal.



Vzacnost: Neobvykla.

Plast neviditelnosti

Tento hebky, znamenité usity plast z hladké tkaniny vazi jen po-
lovinu toho, co normalni plast. Pldst neviditelnosti odhali svou
schopnost ve chvili, kdy si ho nositel oblece.

Vlastnost: Kdyz mas na sobé pldst neviditelnosti, stane$ se
neviditelny — véetné svého obleceni, zbroje, zbrani a ostatniho
vybaveni. Jakmile plast pouzivas celkové 2 hodiny, jeho magie
prestane fungovat. Za kazdych 12 hodin bez preruseni, co ho
nepouzivas, se mu obnovi 1 hodina funk¢nosti.

Vzacnost: Legendarni.

Prenosny otvor

Tato jemna latka, hebka jako hedvabi, se d4 rozvinout a rozlozit
do kruhové plochy. Kdyz se rozlozi na néjakém povrchu, kruho-
vy stfed jakoby zmizi a objevi se otvor, ktery tam predtim nebyl.

Vlastnost: Kdyz se prenosny otvor plné rozlozi, pokryva po-
vrch s pramérem 6 stop. Da se slozit az do kapesnikové velikos-
ti. Kdyz se pfenosny otvor rozlozi na pevny povrch, vytvori mi-
modimenzionalni otvor hluboky 10 stop. Pfenosny otvor se neda
pouzit k vytvoreni prichodt skrz podlahy, zdi, dvete a jiné
povrchy, protoze prostor v otvoru neexistuje ve stejné sféfe jako
samotnd predmeét.

Prenosny otvor se dd sbalit tak, Ze ho chytne$ za okraje ma-
gické latky a slozis ho. SloZeni latky zavie otvor a tvorové ¢i
predméty uvnitt ziistanou v mimodimenzionalnim prostoru
otvoru. Tvorové ¢i predméty umisténé v prenosném otvoru ne-
zvy$uji vahu predmeétu, jez je zanedbatelna.

Tvor uvnitf pfenosného otvoru z néj mtize vyjit, vypliZit se ¢i
vy$plhat. Je-li predmeét sloZeny, muze se tvor dostat ven nasilim
pomoci akce ovéteni Sily s TO 10, pfi¢emz se objevi do 5 stop
od prenosného otvoru nebo tvora, ktery ho ma u sebe.

V zavieném prenosném otvoru je dost vzduchu, aby v ném
tvorové vydrzeli az 10 minut.

Kazdy prenosny otvor ma svij vlastni mimodimenzionalni
prostor.

Tajemstvi: Umisténi vaku beztize do pfenosného otvoru
otevte trhlinu do Astralni sféry. Trhlina vysaje obsah vaku do
prazdnoty, kde se zakutali a je navzdycky ztracen.

Vlozeni prenosného otvoru do vaku beztiZe otevie branu do
nahodné sféry existence. Pfenosny otvor, vak beztiZe a vsichni
tvorové do 10 stop od téchto predmétu jsou nésilné vtazeny do
jiné sféry. Oba predmeéty jsou béhem procesu zniceny.

Vzacnost: Vzacny.

Rukavice zlobf1 sily

Tyto rukavice z tlusté kiize maji na zadni strané zelezné cvoky,
které vedou az do poloviny kazdého prstu.

Rukavice jsou té78i, nez vypadaji — jako by mély mezi vrs-
tvami kize zasité olovo. Tvor, jenz si navlece rukavice, se citi
silny jako zlobr a rukavice mu uz nepfipadaji tak tézké.

Vlastnost: KdyZ mas na sobé rukavice zlobfi sily, tva Sila se
zvy$ina 19. Je-li jiz tva hodnota Sily 19 nebo vice, pak té rukavi-
ce nijak nezvyhodni.

Vzacnost: Neobvyklé.

Rukovét utiSeného jazyka

Tento tlusty, v kizi vazany svazek ma obzvlast nechutnou vyz-

dobu — na pfedni strané obalky je pfibit vysuseny jazyk.
Svazk je celkem pét a neni jasné, ktery z nich je original.

Odporna vyzdoba na prvni rukovéti utiseného jazyka kdysi pa-

tfila byvalému sluzebnikovi Vekny, jenz kostéje zradil. Jazyky

pripevnéné na obalkach ¢tyr kopii pochdzi z anonymnich sesi-
lateld, ktefi také vyzradili tajemstvi jednookého boha.

Prvnich pét stran kazdé rukovéti pokryvaji nerozlustitelné
klikyhdky, jako klikaté ¢méranice néjakého $ilence. Zbylé strany
jsou Cisté a starodavné.

Pozadavek: k pouziti tohoto svitku musi$ byt schopen seslat
aspon jedno kouzlo ze seznamu druidskych, knézskych nebo
kouzelnickych kouzel.

Vlastnost: Tuto rukovét muze$ pouzivat jako knihu kouzel.

Navic kazdy den muzes seslat jedno kouzlo, které sis do
rukovéti zapsal, aniz bys pro to musel pouzit akci nebo abys
u toho musel mluvit ¢i gestikulovat. v kole, kdy pouzijes tuto
vlastnost rukovéti, nemtize§ utratit svou akci na seslani kouzla.

Tajemstvi: Vekna sleduje a davd pozor na osobu pouzivajici
tuto rukovét a miize do knihy psat zakddované zpravy, které se
objevi o ptilnoci a zmizi pfed rozednénim.

Vzacnost: Velmi vzacna.

Sedmimilové boty
Tyto jemné, koZené boty maji pruzné podrazky a uvnitf jsou
vypolstrované pro pohodlné noseni.

Jakmile si nositel boty obuje, pociti nahle pottebu cestovat —
prchavou touhu prejit z jednoho konce svéta na druhy.

Vlastnost: Kdyz mas na sobé sedmimilové boty, neutrpis ni-
kdy postih k rychlosti za pretizeni nebo noseni zbroje. Kdykoliv
navic skodis, skocis trojnasobnou vzdéalenost.

Vzacnost: Neobvyklé.

Trepky pavouciho $plhu
Tyto hebké trepky jsou utkany z pavouciho hedvabi a pohodlné
padnou vSem noham.

Vlastnost: Kdyz mas na sobé tyto trepky, miizes se pohy-
bovat nahoru a dolti po svislych povrsich, nebo dokonce po
stropé hlavou dolti, a mit u toho volné ruce. Timto zptsobem se
pohybuje$ svou normalni rychlosti a nemusis u toho provadét
ovéreni.

Velmi kluzké povrchy, naptiklad ledovy, naolejovany nebo
namazany, se nedaji zdolat pomoci téchto trepek.

Vzacnost: Neobvyklé.

Vak beztize

Tento vak vypada jako obycejny platény pytel s primérem 2
stopy v usti a 4 stopy hluboky. Pfi otevieni pytle se ukaze, ze
vnitini prostor je zna¢né vétsi nez jeho vnéjsi miry.

Podle povésti mnoho vakii beztize spojuje skryta sit sféro-
vych tunelu a arcidabel Balzebul nékdy pouziva tyto chodby
k zdméné cennych a mocnych predméti za padélky.

Vlastnost: Nejbéznéjsi typ vaku beztize miize pojmout az
500 liber véahy nepresahujici objem 70 stop krychlovych obje-
mu. Vak vzdy védzi 15 liber, bez ohledu na to, jak moc je prazd-
ny.

Vlozeni predmétu do vaku obvykle nevyzaduje akci, bez
ohledu na to, jak moc je vak plny. Av8ak vytazeni predmétu
z vaku vyzaduje akci.

Je-li vak pretizen, nebo propichne ¢i protrhne-li ho ostry
predmét (zvenku ¢i zvnitrku), vak se roztrhne a je znicen. Vétsi-
na jeho obsahu se navzdy ztrati, ale kouzelné predméty se drive
¢i pozdéji nékde ve svété znovu objevi. Je-li vak beztiZe otocen
naruby, jeho obsah se bez poskozeni vysype, ale nez je ho moz-
né opét pouzit, musi se otocit zase na lic. Je-li do vaku vlozen
zivy, dychajici tvor, vydrzi maximalné 10 minut a pak se za¢ne
dusit.



Tajemstvi: Umisténi vaku beztize do prenosného otvoru
otevfe trhlinu do Astralni sféry. Trhlina vysaje obsah vaku do
prazdnoty, kde se zakutali a je navzdycky ztracen.

Vlozeni prenosného otvoru do vaku beztize otevie branu do
nédhodné sféry existence. Pfenosny otvor, vak beztiZe a vSichni
tvorové do 10 stop od téchto predméti jsou ndsilné vtazeny do
jiné sféry. Oba predméty jsou béhem procesu zniceny.

Vzacnost: Neobvykly.

Vysusujici prach

Tento jemny, zrnkovy, $edy prach se na svétle tfpyti a obvykle se
uchovavd v malém vacku nebo obalce ze slozeného pergamenu.
Vacek ¢i obalka obvykle obsahuje 1k6 + 4 $petek vysusujiciho
prachu.

Pri¢ichnuti k prachu odhali viini sluncem vysuseného jilu
a zanechd sucho v puse. Dotknuti se vysusujiciho prachu oka-
mzité vysusi kuzi a ochutnani $petky privodi nesmirnou Zizen.

Vlastnost: Jako akci muze$ $petkou prachu néco posypat.
100 galonti vody zméni na hrudku o velikosti détské kulicky,
ktera plave nebo lezi pobliz mista, kde byl prach posypan.
Hrudku Ize vzit a odnést, jeji vaha je zanedbatelna.

Kdykoli jako akci muizes ty ¢i jiny tvor prudce vrhnout hrud-
ku proti tvrdému povrchu. Hrudka se rozbije a uvolni stejny
objem vody, jaky byl pohlcen prachem.

Tajemstvi: Vysusujici prach je mimoradné smrtici pro vod-
ni tvory. Vodni tvor vystaveny $petce prachu musi okamzité
provést zachranny hod na Odolnost proti dehydrataci s TO 12.
Kdyz tvor neuspéje, utrpi nekrotické zranéni 5k6, nebo polovi¢-
ni zranéni pfi uspé$ném zachranném hodu.

Vzacnost: Neobvykly.

Zezlo panské moci

Toto kovové Zezlo pripomina palcat s lamelovou hlavou na jed-
nom konci a Sesti mosaznymi tlacitky v fadé podél rukojeti.

Vlastnost (sladéna): Zezlo panské moci se da pouzivat jako
palcdt +2. Navic muze$ pouzivat nasledujici vlastnosti.

Znehybriugjici tider (1/den): Zaatoli$ zezlem nablizko proti
tvorovi ve tvém dosahu. Zasdhne$-li atokem cil, bude navic
zadrzeny, dokud pomoci akce neprovede ovéfeni Sily s TO 13
a neuspéje.

Nazeti strach (1/den): Pouziti této schopnosti je akce. Kazdy
tvor v okruhu 30 stop, ktery vidi na tebe i zezlo, musi provést
zachranny hod na Moudrost s TO 13 proti vystraseni. Pfi ne-
uspésném zachranném hodu je cil vystraseny, dokud pomoci
akce neprovede ovéreni Moudrosti s TO 13 a neuspéje.

Vysaj Zivot (1/den): Zattocis Zezlem nablizko proti tvorovi
ve tvém dosahu. Zasahne-li utok, zptisobi doplikové nekrotické
zranéni 4Kk6 a ty si obnovis 2ké6 Zivotu.

Tlacitka: Jednou za kolo muze$ ve svém tahu zmacknout
jedno z Sesti tlacitek Zezla (bez akce). Ucinek tlacitka trva, do-
kud nezmécknes jiné tla¢itko nebo dokud nezmacknes stejné
tla¢itko znovu, coz vrati zezlo do své normalni formy.

1. Z opa¢ného konce nez je lamelova hlava zezla vyjede oh-

niva Cepel. z Zezla se stane plamenec.
2. Lamely hlavy se zasunou a vysunou se dvé srpové Cepele;
z zezla se stane vdlecnd sekera +3.

3. Lamely hlavy se zasunou a ze $picky Zezla se vysune hrot
kopi, rukojet zezla se prodlouzi na 6 stop dlouhé ratisté;
z zezla se stane kopi +3.

4. Zezlo se proméni ve $plhaci ty¢. Bodec naspodu prikotvi
ty¢ k povrchim pevnym jako zula, zatimco z opa¢ného
konce se vysunou tfi ostré kotevni héky. Zezlo se protah-
ne az na 50 stop; na délku, kterou zvolis. Po stranach se
horizontalné vysunou 3 palce dlouhé tycky s rozestupem
1 stopa ve stiidavé posloupnosti a vytvori tak zebtik. Diky
bodci a hdkiim Zezlo pevné drzi na svém misté a unese az
4000 liber.

5. Zezlo se proméni v ru¢ni beranidlo, které Ize pouzit k vy-
razeni dveri, barikdd a jinych osamocenych predmétiL.
Sila vynalozend Zezlem je ekvivalentni k Sile 30.

6. Zezlo ukazuje magneticky severni pél a mtize$ jim rozpo-
znat svou hloubku pod povrchem ¢i vysku nad povrchem.

Vzacnost: Legendarni.

Zezlo pohlceni

Toto zezlo je vyrobeno z tmavého kovu. Je prekvapivé tézké
a v nositelové ruce se zdanlivé chvéje.

Vlastnost: Kdyz drzi$ Zezlo pohlceni a jsi napaden nebo
zacilen kouzlem, miizes jako reakci pouzit Zezlo, aby pohltilo
skodlivost kouzla. Zezlo vsak nedokéze pohltit kouzla, ktera
nezamétuji pouze tebe, napiiklad ohnivou kouli. Zezlo zrusi
ucinek kouzla a vsaje jeho magenergii, pomoci které pak muze$
sesilat sva vlastni kouzla. Jakmile zezlo pohlti magenergii kouz-
la, okamzité odhalis jeho troven.

Mnozstvi magenergie (magt) ulozené v Zezle zavisi na trov-
ni pohlceného kouzla.

Uroven kouzla Magy
0 0

1 1
2 2
3 3
4 6
5 6
6 7
7 9
8 11
9 14
10 20

Jak Zezlo hromadi pohlcend kouzla, miizes spotfebovavat uloze-
né magy k sesilani libovolnych kouzel, které zna$ a mas ptipra-
vené. k tomu musi$ provést akei a utratit takové mnozstvi magu,
jaké by zezlo ziskalo pohlcenim kouzla dané urovné.

Priklad: nepratelsky sesilatel té zacili kouzlem 1. arovné
okouzli osobu. Zezlo pohlceni kouzlo zrusi a preméni ho na 1
mag. Ve svém pristim tahu mtize§ pouzit Zezlo a seslat jim za
jeden mag kouzlo 1. Grovné, nebo mtize§ pockat, az zezlo pohlti
vice kouzel a pomoci vice uloZzenych magi sesilat kouzlo vyssi
urovne.

Zezlo pohlceni mtize mit v sobé ulozeno az 20 magt. Nové
nalezené Zezlo ma v sobé ulozeno 1k10 magt. Jsi-li zaméren
kouzlem, jehoz troven by vedla k pfeméné vice magti, nez by
zezlo dokazalo pohltit, pak nelze kouzlo pohltit.

Vzacnost: Legendarni.



Rychly sprievodca oldschool hranim

Tato knizocka predstavuje ivod do hranie duchu starej skoly
(ktoré budeme v preklade nazyvat oldschool hranie). Bola napisana
s prihliadnutim na hrac¢ov, ktori zacali hrat fantasy rolové hry —
povedzme, ze — po roku 2000. Je viak uzito¢nd aj pre dlhoro¢nych
hracov, ktori sa pocas rokov pomaly uberali k modernému stylu
hrania.

Ak si chcete vyskusat jednorazové hranie nultej edicie a vybe-
riete si napriklad bezplatné pravidla Swords and Wizardry, vytlacite
si pravidla a za¢nete hrat sposobom, na ktory ste zvyknuti, zrejme
zistite, Ze vase sedenie bude totdlne o ni¢om. Jednoducho za¢nete
mat dojem, Ze v nultej edicii chyba velké mnozstvo dolezitych pra-
vidiel. Tato edicia sa vsak od neskorsich hier neodlisuje v samot-
nych pravidlach, ale v spdsobe, ktorym sa pouzivaju. Medzi nul-
toedi¢nym a modernym spdsobom hrania je v skuto¢nosti az taky
velky rozdiel, Ze som si ho dovolil vyjadrit v $tyroch ,,zenovych mo-
mentoch,, kde sa zdkladné principy moderného hrania zdaju byt
postavené na hlavu. Su to oblasti, kde zrejme budete musiet aplne
prevratit i tie najzadkladnejsie pristupy k hre, ¢o je podmienkou pre
uchopenie podstaty tohto §tylu. Zenovymi momentmi sa nazyvaju
preto, lebo na prvé pocutie zneji pre ucho moderného hrica ako
nieco uplne zI¢ a mimo misu. Ak vsak prijmete zrkadlovo obritenu
logiku tohto pristupu, zrazu vam to za¢ne ddvat zmysel prave tak,
ako sa to stalo Alici v risi za zrkadlom.
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Vseobecne o $tyroch zenovych
momentoch

Hranie oldschool hry sa zna¢ne odlisuje od modernych hier, v kto-
rych pravidla pokryvajia mnozstvo §pecifickych situacii. Nultoedi¢-
né pravidl4 vas naozaj nezahrnu velkym mnoZstvom $pecifickych
navodov — dovodom vsak nebola snaha autorov $etrit papierom.
Pristupujte k nej ako ku hre, ktort ste nikdy predtym nehrali. Po-
vazujte ju za hru, kde pravidla predstavuju vodidla, ktoré st inter-
pretované rozhodcami.

Pruvy zenovy moment: Zdsady namiesto pravidiel

V oldschoolovom hrani vi¢sinu ¢asu nepouzivate pravidl4, ale vy-
tvarate zasady. Tato veta znie na prvé precitanie jednoducho, ale
na jej spravne uchopenie je potrebny isty zdblesk osvietenia. Hraci
modzu opisovat lubovolnu akciu bez toho, aby sa museli divat do
dennika postavy a zistovat, ¢i to ich postava dokdze. Oproti tomu
je tu rozhodca, ktory pouziva zdravy tsudok na to, aby rozhodol,
¢o sa stane alebo aby hodil kockami, ak ma dojem, Ze je v tom aky-
si prvok ndhody, a nasledne pokracoval v hre. To je ddvod, preco
maju postavy na svojich dennikoch tak malo ¢isiel a nevela kon-
krétnych schopnosti. Mnozstvo zaleZitosti, ktoré sa v modernych
hrach vyhodnotia vyzvou ,hodte si na...,, (napriklad odstranenie
pasce), sa v oldschoolovych hrich riesia pozorovanim, premysla-
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nim a experimentovanim. Prekonéavanie prekézok byva omnoho
viac »rukolapné, ne? ste zvyknuti. Pravidl4 sltiZia na to, aby z nich
¢erpal rozhodca, a nie hraci. Ti maja v rukdch nastroje pozostava-
juce pozorovanim a opisom. Pravidla st uréené len pre rozhodcu.
Jednoduchy priklad: prepadlisko. Tradi¢ny pristup k nultoedic¢-
nym pasciam je nasledovny: lahko ich odhalite pomocou desatsto-
povej tyce, ktorou budete preskiimavat terén pred sebou. Ak sliap-
nete na prepadlisko, je $anca 1 zo 6, Ze don spadnete. To je vsetko,
¢o sa tyka popisu — a predstavuje to kontrast s modernymi hrami,
v ktorych sa obvykle nachadzaja povolania so $pecidlne vymedze-
nymi schopnostami odhalovania a odstrafiovania pasci. Pozrime
sa na to, ako sa mozno vysporiadat s prepadliskom v duchu nulte;j
edicie s porovnani s modernymi pristupmi.

Pozndmka: V nasledovnych prikladoch bude Rozpriava¢ v moder-
nej hre tak trochu nezazivny chlapik, pokial pdjde o dodavanie
atmosféry a koloritu do hry. Nebude to preto, ze chceme ukazat
moderné hry v zlom svetle. Predpokladdme, Ze vicsina citatelov
pravidelne hrava moderné hry a vie dobre, Ze takyto pristup nie je
nudny. Robime to preto, aby sme zvyraznili, kedy a ktoré pravidla
sa pouzivaju v modernom hrani a dali ich do kontrastu so situi-
ciami, ked sa v oldschoolovom hrani aplikovat nezvyknu. Skratka,
moderny Rozprava¢ bude v ukazkach explicitne ohlasovat vietky
pravidld, ktoré pouziva, ¢o nie je obvykly spdsob, akym moderné
hranie skutoé¢ne prebieha.

Prepadlisko (moderny styl)
Rozpravac: Pred vami je chodba siroka desat stdp, ktorej koniec po-
hlcuje tma.

Peter: Hladam pasce.

Rozpravac: Aké mas cielové &islo pre vyhladavanie?

Peter: 15.

Rozpravac: Usadi, ze prepadlisko v chodbe je »typické,,, ¢o zname-
n4, ze Peter musi hodit 15 a viac. ,Hod si k2o.,

Peter: 16.

Rozpravace: Skimas podlahu pred sebou a vidis tenkt prasklinu.
Vyzer4 to na prepadlisko.

Peter: Mozem ho zablokovat?

Rozpravace: Aké mas na to cielové ¢islo?

Peter: Dvanast. Hodil som 14.

Rozpravacé: Opatrnymi pohybmi si zablokoval padaci mechaniz-
mus, takZe pasca vés uz neohrozi.

Peter: Prejdeme cez niu. I[dem prvy.

Prepadlisko (stard $kola)
Rozpravac: Pred vami je chodba siroka desat stop, ktorej koniec po-
hlcuje tma.
Peter Zlodejoid: Postupujeme pomaly vpred a podlahu opatrne pre-
skiimavame koncom nasej desatstopovej tyce.
Rozpravac: planuje povedat, ze ty¢ dokdze dotykom spustit pascu, lenge
zrazu si Cosi uwvedomi: ,Pockat, pockat, ved vy uz tii tyé nemdte. Nakimili
ste iou kamennii sochul,, (Ak by drugina mala ty¢e, Peter by odhalil pascu
automaticky).
Peter: Ja som ten idol nechcel kfmit, to on mi ju zozral, ked som ho
stuchal do hlavy!
Rozpravac: Tak ¢i onak td ty¢ uz nemas. Ides do chodby?
Peter: Nie tak rychlo. Cosi $ipim. Vidim na podlahe nejaké medze-
ry, pukliny, napriklad v tvare $tvorca?



Rozpravac: zamysli sa nad tym, pretoZe presne tym smerom, kam sa Pe-
ter pozerd, je mogné vidiet pascu... ak by nebola tma. »Na podlahe je
kopa medzier, puklin, priehlbin. Ak by tam aj pasca bola, urcite by si
ju zrakom len tak neodhalil.,, (Iny rozhodca by sa viak mohol bez prob-
lémov rozhodniit, ge Peter pascu wvidi, pretoge sa diva tym sprdvnym
smerom.)

Peter: Dobre. Vytahujem z batoha vak na vodu. Chcem na podlahu
vyliat trochu vody. Odtecie niekam nadol alebo odhali nejaky vzor?
Rozprdvac: Nuz, voda stedie tak, ze odhali stvorcovu dlazdicu na
podlahe, ktora je niekol'ko milimetrov nad jej drovrou.

Peter: Vyzera to na skryt pascu?

Rozprdvac: To nie je vylucené.

Peter: Mozem ju skusit zablokovat?

Rozpravac: Ako?

Peter: Neviem, mohol by som si hodit kockou na zablokovanie me-
chanizmu?

Rozpravac: Nevidis zZiaden mechanizmus. Ak nan stupis, su tam pan-
ty, dlazdica sa sklopi a ty spadnes do jamy. Co sa tu d4 zablokovat?
Peter: No netusim. OK, skuisime to opatrne obist.

Rozpravac: Tak ste ju obisli. Nalavo i napravo od dlazdice je dvoj-
stopova medzera, ktorou viete prejst.

Iny priklad
Skok nindzu (moderny)
Tento priklad zaéneme uprostred suboja.
Rozpravace: Nachadzate sa vo vyvysenine desat stop nad zemou. Pod
vami vidite goblina, ktory chce zautocit na knaza Frantiska.
Peter Zlodejoid: Uchopim me¢ ¢epelou kolmo k zemi a hrotom nadol
a zosko¢im z vyvyseniny tak, aby som me¢ zabodol do goblinovho

chrbta, pricom chcem, aby moja védha dala rane velku silu a sposo-
bila velké zranenie.

Rozpravac: To fakt?

Peter: No jasne!

Kiraz Frantisek: No to ma podr, je to tu zase.

Rozpravac: Akt odbornost pouzivas?

Peter: Nemam na to ziadnu odbornost, ale to mi neprekaza. Chcem
to skusit, aj ked nie som trénovany.

Rozpravac: Nemés ziadny Utok zo skoku alebo nie¢o podobné?

Peter: Nie.

Rozpravac: Takze obyéajny utok. Ak by si mal nejakt vhodnu zrug-
nost, mohol by si si pri ttoku zapocitat bonusové zranenie.

Peter: Dobre, hadzem... Dva.

Rozpravac: Zial, netrafil si sa. Navyse si sa rozéapil na zemi a teda leis.
Peter: Ale to nie je fér! Ak to bol oby¢ajny tok, nemal som pri iom
ako skon¢it na zemi. Keby to bolo riziko vymenou za lepsi atok, ve-
del by som to prijat, ale moj skok zacal z vyhodnej taktickej pozicie
a ¢o som dostal?? Len beiny utok, kde som bez akejkolvek sance
skoncil leziaci na zemi. Nie je to fér.

Rozpravac: Dobre, lenze aj keby si mal bonus +2 za to, Ze si vyssie
nez protivnik, netrafil by si.

Peter: Chcem len povedat, Ze neexistuje ziadne pravidlo, ktoré ho-
vori, Ze po takomto ttoku musim ostat lezat na zemi.

Kitaz Frantisek: Uto&m na goblina.

Rozpravac: Dobre, ako chces. Hod si na skdkanie, cielové ¢islo 10
a ak uspejes, znamen4 to, ze si dopadol na nohy bez toho, aby si sa
zvalil na zem.

Kriaz Frantisek: Uto&im na goblina.

Peter: Hodil som g, ale mam bonus Obratnosti +2, teda vysledok je 1.



Rozpravac: OK, tak si nespadol.
Kiiaz Frantisek: Uto¢im na goblina.

Skok nindzu (old school)
Rozpravace: Nachadzate sa vo vyvysenine desat stop nad zemou. Pod
vami vidite goblina, ktory chce zautocit na knaza Frantiska.
Peter Zlodejoid: Uchopim me¢ ¢epelou kolmo k zemi a hrotom nadol
a zoskodim z vyvyseniny tak, aby som me¢ zabodol do goblinovho
chrbta, pricom chcem, aby moja vdha dala rane velkd silu a sposo-
bila velké zranenie.
Rozpravac: To fakt?
Peter: No jasne!
Kiiaz Frantisek: No to ma podrz, je to tu zase.
Rozprdvac: rozhodne sa, %e dd Petrovi hod na utok. Uspech mu umosni
udelit vicsie zranenie, zlyhanie sposobi nieco nemilé. Vyskocil si z vyvy-
Seniny. Hod si na ttok.
Peter: Dobre, hadzem... Dva.
Rozpravac: Pri vyskoku si sa potkol a pri pade bojujes o to, aby ti
nevypadol me¢ z rak. Nemotorne si dopadol na goblina a obaja ste
skoncili vedla seba na zemi. Okrem toho je mozné, Ze pri pade si sa
zranil. Hod si znovu na utok.
Peter: Hodil som patnast.
Rozprdvac: Pichol si sa do lytka... hadz na zranenie.
Knaz Frantisek: Hod ¢o najviac.
Peter: Fero, vies ¢o...7? Dva.
Rozprdvac: Uttzil si dva body zranenia. Za samotny pad vsak ne-
m4s Ziadne zranenie, lebo ho stlmil goblin. Obaja teda leZite na
zemi a vedla vas je Frantisek, ktory je iplne mimo z toho, ¢o sa
prave stalo.

Knaz Frantisek: Vidim, ze goblin je roztiahnuty na zemi a tak sa ho
poku$am zabit jednou ranou moéjho palcatu.

Rozprdavac: Hod si na utok.

Peter: Vobec nechapem, pre¢o lezim na zemi.

Rozpravac: Hodil si dva, ¢o je hod o ni¢om, zdpasil si s mecom a si
na zemi. Ak by si zasiahol, spdsobil by si goblinovi dvojndsobné
zranenie.

Peter: A to si kde vy¢ital?

Rozpravac: Nikde, prave som si to vymyslel. Frantisek, hod'si na utok.

Druhy zenovy moment: Schopnosti hraéa, nie postavy

Povodné DED a Swords & Wizardry sa hry, v ktorych sa schopnost
hraca pouziva i v situaciach, ked sa iné hry odkazuji na dennik
postavy. Neexistuje Ziadny hod na ,vsimanie”, ktorym zistite,
¢i vasa postava zahliadla skryté pasce a piky; nejestvuje tu hod
na ,blafovanie”, ktorym automaticky okabdtite podozrievavého
strdznika a nie je tu ani ,vycitenie motivu” pomocou ktorého
zistite, ¢i sa niekto nesnazi oklamat vasu postavu. Je na vas, aby
ste povedali rozhodcovi, kde hladate pasce a ktoré paky skusate
tahat. Je na vas, aby ste rozhodcovi povedali vsetky tie bachorky,
ktorymi chcete presveddit straznika. A je na vas, aby ste sa vyci-
tili, ¢i sa snazi niekto vasu postavu obalamutit sladkymi re¢ami.
v nultoedi¢nych hrich sa neustale pytate, hovorite rozhodcovi na
¢o vsetko sa vasa postava pozerd a neustdle sa pokusate experi-
mentovat. Hody kockou st omnoho zriedkavejsie nez v moder-
nych hrach.

Tieto hry tieZ nie st simuldciami toho, ¢o dokaze trpaslik naro-
deny v tom a tom meste s takou a takou inteligenciou dosiahnut,



ak sa stretne s takou ¢i onakou prekézkou. Hranie v starom style je
o tom, aby vasa postava preZila a stala sa legendou. Schopnost hra-
¢a predstavuje strazneho anjela postavy — nazvite to $tastim, intu-
iciou alebo akokolvek inak — ale to neznamena, ze ak mé postava
nizku inteligenciu, nesmiete vyuzivat svoje hra¢ske schopnosti na-
plno. Hranie roly je sice prirodzenou stcastou hry, ale nemusite
byt siamskym dvojcatom svojej postavy.

Naucte sa utekat. Dobry Rozpravac¢ je nestranny: nedr?i ani
s postavami ani s priserami. Na druhej strane v$ak nehra tur-
naj voci hra¢om, kde je obmedzovany pravidlami a npteny stavat
pred hrac¢ov na mieru stavané, primerane silné a vyvazené vyzvy.
Je neutrilny posudzovatel dobrodruzstiev postav vo fantastickom
svete, ale NIE v ,hernom prostredi”. Uz na prvom poschodi staro-
bylej hrobky sa mdzu nachddzat vyzvy, ktoré st jednoducho ne-
zdolatelnou prekazkou pre za¢inajucich dobrodruhov. Spytajte sa
jednorukého stamgasta v kréme, mozno vam o tom povie viac. Ak
vam nenapadne hladat po krémdch jednorukych pijanov, povazuj-
te to za pozndmku k vasim hra¢skym schopnostiam.

Treti zenovy moment: Hrdinsky, nie supermansky

Hry starej skoly sa odohravaju v rozsahu ludskych schopnosti a nie
v §tyle superhrdinov s nadpozemskymi schopnostami. Na prvej
urovni st dobrodruhovia len o nie¢o zdatnejsi nez bezny ¢lovek, a
su nutenti zit len zo svojich ndpadov a ostrovtipu. Dokonca aj ked sa
im podari vysplhat sa do vy$av moci, neziskavaja superschopnosti ¢i
obrovské hodnoty v zikladnych atribitoch na denniku. Skuto¢né
vysokourovriové postavy su tie, ktoré nahonobili pocas svojej ka-
riéry mnozstva vzacnych predmetov, neraz pozivaja velky politicky

vplyv a vlastnia pevnost ¢i iné velké sidlo. Ak celia beznym protiv-
nikom, st smrtiaci... ale nie neporazitelni. Old school hry (opit po-
dotykam, Ze je to otdzka vkusu) st fantasy pribehmi o ludoch bez
nadludskych schopnosti — o ludoch, ktori st len o nieco silnejsi nez
vy, pripadne maju par drobnych magickych schopnosti, a o ich ceste
k trénu ¢i k postu legendarneho ¢arodeja. Nerozpravaju o hrdinoch,
¢o dokazu uz na zaciatku hry naraz zmlatit desiatich dedin¢anov
s vidlami. Zaciatok dobrodruhovej kariéry sa odohriva v skuto¢nom
drsnom svete a ani neskor sa nestane silnej$im nez drak. Na vyssich
urovniach mozno porazi draka vdaka magickému mecu ¢i ktizlami,
ale nikdy nie tym, Ze ho zdrapi za krk a uskrti v suboji jeden na jed-
ného. Ak by sme poufili analdgiu z komiksov, vase postavy nebudu
Supermanmi, ale stant sa Batmanmi. Ale neza¢nti ako Batmanovia,
prave naopak — na konci sa nimi stant. Batman je o nieco rychlejsi
a silnejsi nez obyc¢ajni ludia, mé4 kopu prachov, svoje utocisko, ko-
mornika, pomocnika (Robina) a skvelé hraci¢ky, lenze ani napriek
tomu nedokaze skékat z mrakodrapu na mrakodrap, kedy sa mu za-
chce. Ak sa vam zda, #e cesta k Batmanovi vas nenaplnia tak ako dob-
rodruzstva so Supermanom, old school herny $tyl zrejme nebude pre
vas tym, ¢o tvori dobru a vzrusujuci fantasy. Hranie v style old school
je o triumfalnej puti, kde sa z drobného ¢loviecika stane legendarny
hrdina, a nie o tom, ako sa z legendy stane nadludsky poloboh. Sa-
mozrejme, pribehy druhého typu nie st zI¢, ibaze fantasy v starom
Style sa viac zhoduje s pribehmi prvého typu.

Sturty zenovy moment: Zabudnite na yvyvdgenost hry”

Herna kampan v starom $tyle sa odohrava vo fantasy svete plnom
nastrah, protikladov a prekvapeni. Nie je to ,herny svet”, ktory



zdzraénym spdsobom stavia pred postavy len také vyzvy, kto-
ré dokazu vzhladom na svoje schopnosti v kone¢nom désledku
prekonat. DruZina postav nem4 Ziaden ,narok” stretdvat len také
priSery, ktoré dokaze porazit, ani ,narok” nadabit na pasce, ktoré
dokdazu obist ¢i zablokovat, ba ani ,narok” poukazat na konkrétne
pravidlo z prirucky, ¢i dokonca yndrok” hadzat kockami vidy, ked
maju pocit, Ze si to zaslazia. Takéto situdcie nie st chybami v pra-
vidlach, znamenaju len, Ze na vyvazenost hry sa v old school hrani
nekladie aZ taky velky doraz. Nie je to partia strategickej hry, kde
hraja hraci voci Rozpravacovi. Ide skor o pribeh, v ktorom sa po-
uzivaju kocky: hraci opisu svoje akcie, rozhodca opise vysledok
a vdaka ich spolo¢nému usiliu z toho postupne vzide zaujimava
histéria (¢i uz s hrdinskym alebo katastrofickym koncom), z ktorej
bude rozhodca prekvapeny nemenej ne? ostatni hradi.

Pravidla nie st krehky dzban, ktory pukne kvoli drobnej ne-
pozornosti, i preto, ze ktordsi postava sa stane na chvilu mocnej-
$ou nez ostatni, alebo nebodaj preto, ze akysi suboj bude ,prilis
tazky”. Nie je vyluceny ani omyl rozhodcu, to viak nie je tragédia.
Rolova hra je ako internet — ten sa tiez nepokazi preto, Ze stla-
¢ite par nespravnych kldvesov. Herny balans preto nie je kritick4
zalezZitost.

Treba vsak povedat jednu vec: tak ako hra¢i nemaja pravo
spoliehat sa na pravidla z prirucky, rozhodca nem4 absolutne pra-
vo preberat kontrolu nad hra¢skymi postavami. Nesmie povedat,
¢o hracske postavy robia alebo hovoria (okrem pripadu, ze st pod
kontrolou mégie, napr. kuzla ,Oc&ar osobu”) — to je vyhradne na
rozhodnuti hracov. Rozhodca v old school hrach ma omnoho vac-
S§ie prdvomoci nez v modernych hrach, ¢o ho moze navadzat na
to, aby rozhodoval aj za hra¢ske postavy. Ak sa tak nebodaj stane,

hra prejde do rezimu, kde jeden zac¢ne rozpravat pribeh a ostatni
si len hiadzu kockami. Podobne ako v modernych hrach takéto
spravanie mimoriadne $kodi zdbave v hre. Ak v Sachu nehybete
figirkami stupera, tak v nultoedi¢nych (ale aj modernych) hrich
nehrate za postavy hricov.

Tipy pre hracov

1. Povazujte celé Uzemie, ktoré ste zmapovali, za bojové pole. Ne-
myslite si, Ze prisery sa pred vami zamkli do jednotlivych miestnos-
ti, kde na vas budu ¢akat. Prave naopak, mdzu sa hybat po chod-
bach a napadat vas zboku. Ustanovte si bezpecné miesta, kde sa
vasa druzina moze stretnut v pripade netdspechu a zaujat obranny
postoj voci pripadnym tto¢nikom.

2. Preskumajte miesta skor, nez do nich vkrocite. Vyhybajte sa na-
hodne sa potulujicim priseram, ktoré maja pri sebe len malokedy
nieco hodnotné. Do jaskyne ste vosli hladat miesta bohaté na pokla-
dy a ak sa pokusite zabit kazdu priSeru, ktoru stretnete, vycerpate si
sily potrebné pre stiboje so silnejsimi a bohat$imi protivnikmi.

3. Nemyslite si, Ze porazite kazdu priseru, ktoru stretnete.

4. Kreslite si mapu alebo prinajmensom schému prechodov me-
dzi miestnostami. Ak sa stratite, mozete sa dostat do strasnych
problémov — najmai v pripade jaskyn, kde sa potulujtce prisery
generuju velmi casto.

5. Pytajte sa mnozstvo otazok. Hladajte. Patrajte. Pozerajte sa. Py-
tajte sa na netypicky vyzerajicu Struktdru stien. Testujte podlahu
skor nez na fiu stapite.

6. Ochranujte svojho maga. Je to vasa jadrova strela.



7. Najmite si kanonenfutr. Dajte pozor na to, aby vas nezacal po-
vazovat za lahku korist, z ktorej moZno ziskat poklady.

8. Kopije obvykle siahajui dostato¢ne dopredu — aZ za prvy rad
bojovnikov. Najata falanga dedinc¢anov ¢asto funguje dobre.

9. Skor nez vyrazite do jaskyne sa popytajte jednorukého invali-
da v kréme; mozno si spomenie na niekolko dolezitych detailov o
uzemi.

Tipy pre Rozpravaca

Uz ste si zrejme uvedomili, Ze vasa tloha v oldschoolovej hre je iplne
ina nez v pripade modernych hier. Vasa tloha nie je pamétat si pra-
vidl4 a dokdzat ich spravne pouzivat; prave naopak — musite na
mieste vytvarat rozhodnutia a farbisto ich opisovat. Vasou ulohou
je odpovedat na hra¢ske otazky (neraz od boku) a davat hri¢om
priestor na to, aby mohli robit mnozZstva a mnozstva rozhodnuti.
Sami ste jedinou priruckou pravidiel; okrem vds neexistuje ind.
Tak ako si hraci musia uvedomit, Ze ich postavy sa nepohybuju v
spravodlivom prostredi, kde st vyzvy §ité na ich mieru, vy sa mu-
site naucit, Ze situdcie sa neriadia pravidlami z prirucky, ale vasimi
rozhodnutiami. Zamerajte sa na to, aby boli situdcie zdbavné a nie
na to, aby sa sa odohravali ,,spravne”.

Tao Rozpravaca: Cesta vdzy dynastie Ming
Ak sa mate rozhodnut medzi predvidatelnym, dobre odohratym

subojom alebo bojom, kde sa ldmu mece, ludia padajq, niekto sa
kvoli tderu do brucha povracia, helmy sa kotulaju vdial, ktosi sa

zamotal do zdvesu a deje sa mnoZstvo veci mimo zéberu pisanych
pravidiel: vyberte si cestu chaosu. To je pravidlo vazy dynastie
Ming. Prec¢o? Pozrime sa na to takto: V strede miestnosti sa na-
chadza stol, na ktorom je poloZena vaza z doby dynastie Ming.
Okolo nej sa odohrava strasnd mela: zbrane rincia, stolicky letia
krizom, svistia $ipky z kuse. Prirodzene, Zziadne pravidlo neroz-
hodne, ¢i vdaka nestastnému zdsahu véaza spadne a rozbije sa ale-
bo nie. Myslim, Ze nemusim pokracovat, ale pre istotu este chvilu
budem. Ci uz niekto hodi jednotku alebo trojku alebo ak sa aj
nestane ni¢ dramatické, je nezodpovedné, aby ste ako Rozpravac
nespustili domino udalosti, ktoré sa bude to¢it okolo vazy. Le-
tiaci me¢ mozno zasiahne nohu stola; vaza za¢ne vratko tancovat
po stole... kto ju chyti? Kto sa vrhne skokom cez celti miestnost,
aby ju zachranil? O tom je hra. Je to nefér? Nuz, rozhodne je to
mimo rozsahu existujacich pravidiel. Je v§ak vasou ulohou, aby
ste vytvorili udalosti, ktoré sa vymykaju klisé ,HadZem na tutok,
oni hadzu na atok, hadzem na atok”.

Z1¢ hody v stiboji mozu viest k spontannym zlym dosledkom (ne-
zabudnite to pouzivat aj na protivnikov, nielen na hracov). Vobec
nepotrebujete tabulku zlych rozhodnuti — vytvorte ich na mieste.
To plati aj naopak: dobré hody mozu viest k mimoriadnym dosled-
kom: moZno odzbroja protivnika, zhodia ho na zem, vrhnt oproti
stene a sposobia mu vacsie zranenie, stiahnu ho k saperovi. Opit:
vymyslajte ich na mieste. Nezabudnite na vdzu Ming!

Tao Rozpravaca: Cesta losej hlavy

Bez hodov na vsimanie ¢i automatické ziskavanie informécii pri-
chadzaju hraci o moznost riesit problémy hodmi kockou a vyuziva-



nim $tatistik v denniku postav. Namiesto toho musia uvazovat, ¢o
je miesto, kde do hry vchadza zruénost hraca. Porovnajte nasledov-
né dva priklady preskiimavania miestnosti, v ktorej sa nachadza
tajny vyklenok schovany za trofejou hlavy losa visiacej na stene.

Tajomnd losia hlava (moderny styl)
Peter Zlodejoid: Otvérame dvere. Co sa nachadza v miestnosti?
Rozprdvac: Ziadne prisery. Je tam stol, stolicky a na stene visi trofej
— losia hlava.
Peter: Prehladdvam miestnost, za Hladanie mam bonus +5. Hadzem
19, ¢ize dohromady 24.
Rozpravac: Skvely hod. Zistil si, ze doska, na ktorej je losia hlava
pripevnend, md panty a je za niou tajny vyklenok.

Tajomnd losia hlava (old school)
Peter Zlodejoid: Otvérame dvere. Co sa nachadza v miestnosti?
Rozprdvac: Ziadne prisery. Je tam stol, stolicky a na stene visi trofej
— losia hlava.
Peter: Skontrolujeme pohladom podlahu a strom: ale este nejdeme
dovnutra. Ak sa na stene ani na strope nenachadza ni¢ podozrivé,
sktisame prehmatat podlahu desatstopovou tycou, a az potom ide-
me dnu. Ale opatrne!
Rozpravac: Ni¢ zvlastne. Ste dnu.
Peter: Prehlad4dvam miestnost.
Rozpravac: Co hladas?
Peter: Velmi pozorne prejdem oc¢ami stol a stolicky, ¢i tam nie je ni¢
podozrivé, a potom ich prehmatdm rukami, ¢i mi niec¢o neuslo.
Rozpravac: Nic.
Peter: Len tak ndhodou ... nesleduju ma oéi losa?

Rozpravac: Nie.

Peter: Skontrolujem tu trofe;j.

Rozpravac: Ako?

Peter: Skuisam tocit rohmi, pozriet sa do tlamy, skusit, ¢i sa ned4
odsunut alebo odklopit.

Rozpravac: Skuasat ju odklopit, a zistis, Ze to ide.

Peter: Skuidam ju tiplne odklopit celkom na bok.

Rozpravac: Je tam tajny vyklenok.

Inymi slovami, hody kockami nie st skratka alebo barlicka, ktora
vam odhali vsetky pasce v jaskyni alebo za vas vyriesi vietky ha-
danky. To sa tyka aj blokovania pasci (pokial nemate medzi sebou
zlodeja).

Mozno si hovorite, Ze to je stra$ny Zrat ¢asu. Samozrejme, takéto
podrobné skiimanie miestnosti ¢i tizemia trva o niec¢o dlhsie nez
v modernych hrach. Nulta edicia je v§ak hra o prieskume, hladani
a odhalovani faktov prave tak ako je hrou o subojoch. Ako plynul
¢as, herni dizajnéri postupne usudili, Ze hra sa ma zamerat na boje
a filmové situdcie hry a menej na situdcie, kde sa ,marni” ¢as vy-
Setrovanim a prieskumom. V stibojovych systémoch sa objavovalo
Coraz viac a viac podrobnosti a hody kockami nahradili tie casti
hry, ktoré boli venované mapovaniu, v§imaniu si detailov, expe-
rimentom a logickym tvahdm. Nemyslite si vsak, Ze faza presku-
mavania robi z celej hry slimdka. Suboj je v nultej edicii omnoho
sviznejsi, aby ostalo viac ¢asu na preskimavaciu/premyslaciu cast
hry. Z mojich sktsenosti vyplyva, zZe herné sedenie v duchu nulte;j
edicie umoznuje hracov zazit omnoho viac sibojov a nemenej vy-
Setrovani a badani nez by poskytol rovnaky ¢asovy ramec pri po-
uziti tretoedicného D&D. Stvrtd edicia D&D podsobi dojmom, ze
stiboje budu este rychlejsie nez v D&D g4e (hra je zatial natolko



Cerstva, ze som nemal moznost hrat viac nez tri sedenia), napriek
tomu to, ¢o som napisal vyssie, stale plati — i ked mozno do nie¢o
mensej miery.

Tao Rozpravaca: Majte v sebe
umenie abstraktného boja

Jedna z notorickych opakovanych kritik hier v old school $tyle sme-
ruje na $tyl subojov. ,Hddzem k2o, netrafil som. Hadzem kzo, Trafil
som. Hdadzem k2o, zase som netrafil. Este raz hddgem k2o, a ani teraz som
netrafil.” Pravda je, Ze s vynimkou velmi kratkych a nedolezitych
bojovych stretnuti sa oldschool stiboje vobec takto neodohravaju.
Inak by to bolo naozaj o ni¢om.

Vysvetlenie, preco oldschool suboje nie st nudné (ba dokonca su
omnoho pestrejsie nez suboje v modernych hrich), spociva vo ve-
ciach, ktoré nie st spomenuté v priruckach, ale napriek tomu sa
modzu v boji prejavit. V tychto hrich sa modze hra¢ pokusit o ¢o-
kolvek, ¢o mu napadne, a nasledne to opisat. Jeho postava nemusi
mat ziadnu schopnost definovanua v ramci pravidiel hry na to, aby
to mohla dosiahnut. Moéze sa pokusit skocit nohami napred medzi
dvoch oponentov, alebo sa zavesit na luster a poc¢as hompalania za-
sahovat protivnika, zosmiesniovat protivnika, ktory nasledne roz-
hnevany prebehne rovno cez padacie dvere... moznosti je mnoho.
To samozrejme neznamen4, ze vo svojich umysloch hned uspeje.
Je na vas, aby ste sa s tymito pokusmi tvorivo a spravodlivo vyspo-
riadali, aby ste zistili, aka je pravdepodobnost tspechu a nasledne
hodili kockami. MozZno sa stane, Ze vasa reakcia bude zamietava:
»to v ziadnom pripade nebude fungovat; na to si ani nebudem ha-
dzat.” Ak hrac¢i naozaj pochopia — ¢o modze chvilu trvat — Ze vobec

nie st obmedzovani schopnostami, odbornostami, zru¢nostami, ¢i
pravidlami, ukaZe sa, Ze siboj modze byt velmi zaujimavy.

Popri tom je vasou ulohou tiez vyuzivat udalosti, ktoré st mimo
rozsahu pravidiel. ,Hodil si jednotku, vyletel ti me¢ z ruky,” alebo
wHodil si jednotku, potkol si sa a si na zemi,” ¢i ,Hodil si si jednot-
ku, mec sa ti zapichol do skary medzi kamennymi blokmi podlahy”.
To plati aj naopak: »Fiha, hodil si 20, roztocil si sa a médzes z otocky
zautodit este raz,” alebo »,Super, hodil si 20, zabil si skrata jednou
ranou, jeho telo odletelo nabok a krv vy$plechla do o¢i jeho spolu-
bojovnika, ktory nebude toto kolo ato¢it,” ¢i ,Hodil si 20, vykopol
si mu mec¢ z ruky, aj ked sa ti ho nepodarilo zabit.” Uvedené priklady
naznacuju, ako sa mozno vysporiadat s kritickymi uspechmi (teda
20kami na kocke) ale i netispechmi (hod jednotky). Kazdy vysledok
je jedine¢ny a ziadny z nich sa neopiera o pravidld z prirucky —
staci, ze ich vymyslite na mieste. Pri rozhodovani ste konzistentni,
pretoze nizke hody vedu k zlym vysledkom a naopak vysoké hody
sposobia dobré vysledky — ale to, ¢o sa naozaj stane zdvisi od vas a
od toho, ¢o povazujete za realistické alebo naozaj zdbavné.
Pestrost a $tava subojov sa vsak nemaju prejavit len pri hadzani
dvadsiatok a jednotiek. Postava moze tispesne vyskocit na stol, ale
ten sa pod jej vahou zlomi. Luster, na ktorom sa kolise hrdina, sa
zrazu odtrhne a postava nechtiac dopadne medzi nespravnu skupi-
nu protivnikov. Prisera zasiahne hrdinu, ktorému vypadne z ruky
fakla. Tesne minuty utok odsekne ozdobné operenie na kohosi
helme. Vsetky tieto prvky zlepsuju oldschool stiboje a vyznamne ich
odsuvaju z nudnych postupnosti hodov kockami na ¢osi napinavé
a vzruujuce. Prirodzene, nemusi to znamenat, ze kazdy zdsah me-
¢om a kazdy pohyb v stiboji musi byt vy$perkovany vasimi podrob-
nymi popismi. Je to zéleZitost nastavenia tempa a iuprimne poveda-



né, nedokdzem vysvetlit ako to robit dobre, okrem poznamenania,
%e urcite na to pridete sami.

Nezabudajte na to, ze nielen hrac¢i maju pravo pouzivat netradi¢né
taktické manévre. Aj priSery mozu robit ne¢akané veci: hodit lavi-
cu, ktorou sa pokusia zasiahnut obe postay naraz, protivnici, ktori
sa sami vrhnu do boja visiac za luster, a tiez akékolvek iné tahy,
ktoré sa v hrach so zvazujucejsimi pravidlami vyskutuju omnoho
zriedkavejsie.

Nakoniec nezabudnite dodat do bojovej scény zopar »hraciek”: la-
vice, miesta, kde mozete utocit zhora, $myklavé miesta a podobne.
Tempo tohto abstraktného suiboja stvisi s tym, Ze finty hracov i pri-
Ser sa nemusia riadit pravidlami, ktoré treba vyhladavat v priruckach
a tak nenastdvaju zbytoc¢né prietahy. Je to na vas: vy ste prirucka.

Z ¢asu na &as sa stane, ze priebeh oldschool siboja nebude prave ta-
kyto. Niektoré boje modzu byt menej podstatné a teda nik sa nebu-
de trapit s vymyslanim mimoriadnych manévrov a ak sa nevyskyt-
ne ani kriticky uspech, ani fatdlne zlyhanie a druZina si nemieni
za$pinit ruky, tak takyto suboj nebude vyzadovat Ziadne prehnané
taktické uvazovanie ani na strane hrac¢ov ani na strane Rozpravaca.
Maju potom takéto stiboje zmysel? I kriatke a nepodstatné suboje
vyzaduji minanie zdrojov. A ked hovorim o kratkych subojoch,
mdam na mysli velmi kratke a rychle. V modernych hrach pozosta-
va suboj z mnohych $pecidlnych tahov alebo z pouzivania mnoz-
stva pravidiel, ¢o zabera ¢as. ,Nepodstatny” suboj tak byva totalna
strata ¢asu. V starych pravidlach vsak moze kratky saboj trvat do
piatich minut, neraz este menej. Kritke suboje sa tak stavaju na-
strojom, ktorym mozno obrat hric¢ov o ich vzacne zdroje v prete-
koch s casom. Désledkom bude, ze hraci sa za¢nti vyhybat malo vy-
znamnych sibojom, v ktorych nebude vidina mnozstva pokladov.

IO

Chcu totiz hladat duapita a pokladnice a nemdrnit ¢as zabijanim
vsetkého, ¢o stretnti pocas cesty do nich. Klasické dobrodruzstvo
v starom $tyle neraz obsahuje »potulujice sa monstra”, ktoré moézu
ndhodne prepadavat druZinu, ¢o nejeden moderny hra¢ povazuje
za nezmyselnu zbyto¢nost. To vsak nie je pravda. I to je dalsi pripad
boja s ¢éasom — ak postavy nie st bystré a nebudu sa ¢o najskor
uberat k dupitdm a pokladniciam, ak sa za¢nu zdrziavat nepod-
statnymi vecami a nezmyselne potulovat hore-dole, za¢nu stracat
7ivoty a kuzla v subojoch, za ktoré neziskaju prakticky ziadnu od-
menu. (Mimochodom, to je tiez dovod, preco staré hry odmenuja
sktisenostnymi bodmi nielen zabijanie priser, ale aj ziskavanie po-
kladov). Ak st sktisenostné body udelované len za zabité prisery,
hraci za¢nu vsetkych protivnikov povaZzovat za vyznamnych a ne-
budt mat dovod vyhybat sa sibojom. V pripade, Ze sa najlepsim
zdrojom skusenostnych bodov stant poklady a zaroven bude hra
o pretekoch s ¢asom, hrac¢i budi motivovani vyuzit vietky svoje
sktisenosti a tvorivost na vyhnutie sa sibojom, ktoré len minaju
ich zdroje. Budu sa musiet ststredit len na samotnti podstatu mi-
sie, ktort musia splnit skor nez budu prilis slabi, aby ju tspesne
ukongili.

To je (prinajmensom jeden) dovod, preco je suboj abstraktny. Po-
pri tom rychle suboje zaberaji aj omnoho menej herného ¢asu.
V komplexnych hrach sa totiz hrd¢i neraz musia zastavit a poroz-
myslat nad dalsich ,tahom”, podobne ako to robia v $achu. (Poc¢ul
som, ze niektori Rozpravaci vyuzivaju kuchynsky ¢asovag, aby za-
branili prilisnému natahovaniu.) V abstraktnych stbojoch starého
stylu sa to jednoducho nedeje (ak nebodaj 4no, tak mimoriadne
zriedkavo). Takéto suboje otvéaraju dvere jednej z najdolezitejsich
&ft old school hrania: ten bezhraniény pocit, ze »vsetko je mozné”.



Tao Rozpravaca: Cesta Donnerovcod!

Silnou zlozkou old school hrania je takzvany ,manazment zdrojov”.
Kuzla sa minaju, zivoty postav ubudaju, fakle vyhorievaju a jedla
je ¢oraz menej. Tento element hry sa v neskorsich edicidch mini-
malizoval (najmi v pripade $tvrtej edicie), pretoze vznikol nazor,
e uctovnictvo beznych veci (jedla a fakli) je zbyto¢né. Je na tom
¢osi pravdy — slaby rozhodca v iom modze narobit zmitok a naozaj
s zabit vela ¢asu. Na druhej strane si treba uvedomit jednu vec: ma-
nazment zdrojov je srdcom nultoedi¢nej hry. Dokonca by som to
nazval piatym zenovym momentom, ale ukazuje sa, Ze tento prvok
je pritomny i v neskorsich hrach — hoci v omnoho mensej miere.
Tak ¢i onak, z perspektivy rozhodcu by ste mali viest hru spdsobom,
kde vzrusenie a napitie narasta s tym, ako druZina postupuje ¢oraz
hlbsie a hlbsie do nebezpecnej zény a zdroje neustale ubudaju.
Bude to vsak vyzadovat isté umenie: vysokouroviiové dobrodruz-
stvd nemaju byt o odopierani jedla a fakiel, ale o neposkytovani
priestoru pre obnovu Zivotov a kuziel. Pravda, na nizsich arov-
niach moéze byt jedlo a svetlo kli¢om k uspechu ¢i zlyhaniu misie
(nezabudnite, Ze nulta edicia je o tych malych beznych Iudoch).
Uvediem niekolko kluc¢ovych bodov k vedeniu dobrodruzstiev a
prvkov, ktoré sua dolezité, aby bol manazment zdrojov prinosny a
vzru$ujdci a nestal sa otravnym uctovnictvom. Po prvé, potrebu-

I Donnerovci boli vyprava americkych pionierov, ktori sa v
pol. 19. storo¢ia vydali na put do Kalifornie. Neprezieravo zvolend
»skratka,, ich zaviedla do pohoria Sierra Nevada a vyustila v ka-
tastrofu, kde museli $tyri mesiace celit strasnej zime a snehu, cho-
robam a nedostatku snehu. Vypravu prezila sotva polovica ¢lenov,
i to za cenu kanibalizmu.

II

jete zaviest sledovanie ¢asu v jaskyni, pretoze len tak budete moct
hracom kedykolvek ohlasit, ktoré zdroje uvedené naich dennikoch
postav si maju odskrtnut. Ak stratite prehlad o uplynutom case,
hra utrpi na kvalite. Po druhé, hrac¢i by mali mat moznost rozhod-
nut sa medzi neustalym postupom alebo medzi véasnych tinikom
z jaskyne. Potreba postupovat, i ked sa zdroje miniaju je o¢ividnym
rizikom a preto by sa v hre mali prejavit prvky, ktoré budu podne-
covat hracov, aby nezastali, a zvazovali, ¢i si ich postavy oddychnu,
vyliec¢ia sa a doplnia kuzla. Prikladmi motivujucich a odradzujucich
prvkov su: (1) vysoké ceny ubytovania v hostinci, (2) odmena od
miestneho zemana za véasné splnenie ulohy (ktora kazdym driom
kles4), (3) inoscovia hrozia zabitim vizna, a dokonca mozu stanovit
lehotu, ked sa tak stane, (4) cesta spiit bola zahradena pascou, pada-
cimi dverami alebo ju strdzi monstrum a je potrebné najst iny spo-
sob navratu, (5) druZina sa stratila, ¢i uz kvoli teleportacnej pasci
alebo zlej mape, (6) poklad, ktory druzina hlada, sa moze stratit, ¢i
postupom ¢asu ubtda, (7) druzine povedia, Ze sa nem4 vracat, kym
nesplni ilohu — osvedceny trik v pripade, Ze sa druzina zaplietla
s miestnymi zdkonmi, (8) stdvka ¢i podobna situacia, kde druzina
pride v pripade netspechu o peniaze alebo utrpi na povesti, ak sa
v dohodnutom ¢&ase nevrati s prislusnym mnozstvom pokladu, (g)
druzina musi pred kazdym vstupom do jaskyne zaplatit isty obolus.
Som si isty, ze budete mat aj dalsie napady. Dobrodruzstvo v sebe
musi niest naboj pretekov s ¢asom, aj ked nemusi byt vyhranené.
(Prikladom je cena ubytovania, ktora predstavuje len minimalny
zapas s ¢asom, v porovnani so véasnou zachranou rukojemnika,
ktord je na opa¢nom konci rizika.)

Na vyssich trovniach budd od vas vyzadovat preteky s ¢asom o
nieco vidsiu tvorivost — najmai preto, ze by sa z nich nemal stat



nastroj, ktorym natlac¢ite hracov do konkrétneho dobrodruzstva.
Mala by im byt ponechan4 moznost volby, kam p6jdu a aké dob-
rodruzstva chcu riskovat. Preto sa vyhybajte naduzivaniu dob-
rodruzstiev typu yak nezachrinite princeznu, kral vas posle na §i-
benicu”. Z ¢asu na ¢&as je to sice uzitoé¢né vychodisko pre zapletku,
pretoze i utek pred kralovskou gardou predstavuje jednu z moz-
nosti pre dobrodruzZstvo, ale nikdy neoberte hrdc¢ov o pravo volby.
Posledné pripomienky: Vy ste prirucka. Ziadna ind prirucka ne-
jestvuje. Spravte to rychle, spravte to farbisté a spravte to tak, aby
mali hraci neustdlu moznost volby.

Ako zacat

Kok 1: precitajte si zenové momenty. Ak vo vasej mysli nevyvolaju
nahle »aha!”, nechajte ich bokom, precitajte si pravidla nultoedic-
nej hry, ktort mienite hrat a nasledne sa k nim vratte. Nahlad do
pravidiel vAm pomdze prist k ,aha!” momentu.

Kirok 2: stiahnite si hru Swords and Wizardry (dostupnd v anglictine z
Lulu.com) alebo pévodné prirucky Dungeons and Dragons (dostup-
né v angli¢tine na Paizo.com a inde). S&W predstavuji nultoedic-
né pravidld v prehladnej$im a aktudlnejsim spdsobom a modzete ich
povazovat za mostik medzi svetom nultoedi¢nych pravidiel a sve-
tom, ktory ich zhromazdi na jednom mieste a predstavi spdsobom,
ktory je zndmy i sicasnym hracom. Ak sa do oldschool stylu zami-
lujete, mdzete nahliadnut do pdvodnych nultoedi¢nych priruciek,
ktoré maju vicsiu hibku a atmosféru nez S&W.

Krok 3: Pristupujte k &itaniu pravidiel tak, ako keby islo o tplne
¢erstvd hru vydant len predvéerom a to renomovanym naklada-
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telstvom. Najma v pripade, Ze sa divate na pdvodné pravidla D&D
(prezyvané ,Original D&D”), zistite, ze informdcie st rozhadzané
po priruc¢ke podivhym spdsobom, ale to by nemal byt problém —
stranok je naozaj len par.

Krok 4: Rozhodnite sa, ktoré dobrodruzstvo povediete. Pracujem
, ktoré
bude dostupné na bezplatné stiahnutie, ale prirodzene, existuje aj
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na ivodnom module nazyvanom ,Hrobka Zelezného boha

mnozstvo inych moznosti.

Krok 5: Obozndmte sa s dobrodruzstvom. Pred zac¢iatkom hrania si
ho celé precitajte.

Krok 6: Odohrajte dobrodruzstvo a uzite si ho!

A Quick Primer For Old-School Gaming, napisal Matthew J. Finch a Mythmere
Games, © 2008

Swords & Wizardry je registrovand obchodnd znacka Matthewa J. Fincha.
Dostupné online na http://www.lulu.com/shop/matthew-finch/quick-primer-for-old-
-school-gaming/ebook/product-3159558.html

Prelozil alefo, zo12

2 Modul bol medzi¢asom dokonc¢eny, ale na rozdiel od po-
vodného tmyslu autora nie je zadarmo. Zakupit si ho moZno na
lulu.com, ,http://www.lulu.com/shop/matthew-finch/tomb-of-
-the-iron-god/ebook/product-3727728.html”
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