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Ked' v roku 2009 vyslo RPG The One Ring, zva-
Zoval som kupu, ale v predtuche sklamania som
hru radsej neobjednal. Postupne sa vsak ku mne
dostavalo, Ze prdave TOR je systémom, ktorému sa
konecne podarilo vystihnut to podstatné zo Stre-
dozeme. Aku hernu skusenost teda TOR ponuka
a nakolko je blizko spineniu ndsho ocakdvania?

O hrani obecné
Worldbuilding — tvorba svéta (1. ¢ast)
,0nGe”

Svét tvorime pokaZdeé, kdyzZ se pustime do néja-
ké fikce. Nds svét muiZe byt tak podobny skutec-
nému svétu, jak jen si dokdZeme predstavit, ale
jakmile si vymyslime prvni fiktivni osobu, véc
nebo uddlost, mame zdklad vlastniho svéta.
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Posvitme si v dnesnim dile na nepfijemné, neob-
libené, le¢ velice dilezité téma dokoncovani dél.
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Dopliiky a inspirace

Burskeé valky, dil Il.

David Sebek
Druhy dil pojedndni o déjindch konfliktu, v némz
jihoafricky David témér porazil britského Golidse.

Almanach Potulného druida: Luxuria (DrD2)
Potulny Druid
Nékdo je povaZuje za mytus, jini jen za strasi-
delnou pohddku, ale Ziji mezi nami a méni nds
Zivot. Démoni sedmi kardindlnich hfichd!

Deskové hry
Moderni hry s prvky wargames + polemika
Petr ,ilgir” Chval + Petr Fried

Ddvno pryc jsou doby, kdy vdlecnd hra znamena-
la sestrelovdni cinovych vojacku funkénimi mini-
aturami dél. Na dvou soucasnych pfikladech si
ukdZeme, kam se od dob vzniku pojeti vdlecné
hry posunulo a jak vypadaji moderni hybridi vd-
le¢nych her a euroher.

ZSSN: Call of Cthulhu: The Card Game

Petra ,,Baelara® Kopacova
a Peter ,Peekay” Kopac

V tomto vydani Zahrajte sa s nami si pribliZime
uspesnu LCG hru na motivy Lovecroftovského
hororu. Hra prvy krdt vysla este vo formdte CCG
v roku 2004, v roku 2008 ju potom vydali znova,
tentokrdt ako LCG. Co to teda znamend?

Uvodni slovo

Vazené Ctenarstvo!

Chvili jsme se v redakci bali, Ze dubnovy Drakkar
bude letos utly a skromny. Ale vSe se v dobré ob-
ratilo a Cislo, které pravé Ctete, neni ani utlé, ani
skromné — ba ani chudé na zajimavé ¢lanky.

Podafrilo se nam velikonocni vejce v podobé
¢lankd o RPG, deskovych hrach a psani, a dokonce
jedné uzZ vice neZ patnact let staré, a presto zatim
nevydané povidky s lovecraftovskym namétem a
jemné hororovou atmosférou, vyhrabat zpod vsu-
dypfitomného snéhu.

Vsem autorlm, ktefi je tam pro nds nachystali,
bychom chtéli velmi podékovat a vam, ¢tenardm,
prejeme prijemné ¢teni.

Jakub ,, boubaque” Marus

Drakkar je internetovy sbornik ¢lank o RPG hrach,
zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své ¢lanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rdznych spolu-
pracovnikll ¢asopisu a budete mit ¢as jejich ndvrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-
nalni verze ¢lankl podrobime korekturam, zasadime
do slusivého kabatku a vyddme jako PDF dokument.

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

UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v Drak-
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Dlho odopierané Stredozem RPG

Prva zahrani¢na RPG hra, s ktorou som sa stretol,
bolo nemecké vydanie MERP (MIDDLE-EARTH ROLE
PLAYING) od Iron Crown Enterprises, ktora v ¢asoch
svojej najvacsej slavy na konci 80. rokov konku-
rovala D&D. V porovnani s DRACIM DOUPETEM to
v roku 1993 bola Uplnd bomba, nehovoriac o na-
Som chlapcenskom nadseni pre Pana prsteriov. To
nadsSenie sa prejavovalo napriklad tym, Ze kazda
nasa postava v akejkolvek RPG, ktord sme chytili
do ruky, bola priamym derivatom Aragorna, Gan-
dalfa, Legolasa, Gimliho alebo Froda, knihy Ho-
bit a Pan prstenov sa Citali dokola znova a znova,
a Vv izbach ndm nad kazetami Burzum a Summo-
ning viseli plagaty Ardy. Tatkom tajne v praci okopi-
rovany MERP bol pre nas po nejakd dobu tym pra-
vym orechovym a vdaka nasej neskusenosti sme si
ani nevsimli, ako nekanonicky a prekomplikovany
tento systém bol. Casom prisli lepsie hry a nové
knihy a zlakali nas chodnicky Zabudnutych risi, Sta-
rého sveta a Sveta temnoty. Napriek vnutornému
boju s Tolkienovou literdrnou poziciou ostavala
vSak pre mna Stredozem po dlhé roky akymsi vy-
snivanym idedlnym svetom pre RPG hranie, ktory
vSak — myslel som si — je prilis komplexny a prilis

oblubeny na to, aby sa to dalo
uskuto¢nit.! Nehovoriac o tom,
Ze napriek vplyvu Tolkiena na
snad vSetky fantasy RPG-Cka
(cez DUNGEONS AND DRAGONS
na zaciatku 70. rokov — vSak od-
kial' pochadzaju orkovia?) a na-
priek dalsim cielenym pokusom
Iron Crown, 1991, ¢esky 1993,
alebo LOTR ROLEPLAYING GAME
od Deckmasteru, 2002) stdle
chybal vhodny systém, ktory by
bol schopny splnit, ¢o fudia od
hrania v Stredozemi o¢akavaju.

Ked' v roku 2009 britski Cu-
bicle 7 vydavali RPG THE ONE

RING: ADVENTURES OVER THE
EDGE OF THE WILD, teda Jeden
prsten: dobrodruZstva na hranici divociny (dalej
len TOR), zvaZzoval som kupu, ale v predtuche skla-
mania som hru radsej neobjednal. Postupne sa
vsak ku mne zacali dostavat spravy, Ze prave TOR je
systémom, ktorému sa konecne podarilo dosiah-
nut tento vysnivany gral RPG. A ked som nedavno
zacal mat chut na poriadnejSiu fantasy kampan a
nato som si v kine pozrel Hobita, hovorim si, sku-
sime to. Tato recenzia sa teda zameria na to, aku
hernu skisenost TOR ponuka a nakolko je tato hra
blizka tomu, aby splnila nase (moZno nadmerné)
oCakavania.

1 Pre vtipny pohlad na mnohé rizikd spojené s hra-

The One Ring: Adventures over the
Edge of the Wild

Cubicle 7, 2009

Strucné podékovat, zhodnotit
a tak...

V prvom rade, TOR je krasny a luxusny produkt. Za-
kladna krabica obsahuje tvrdu krabicu, dve mapy
Rhovanionu vo formate A2 (jedna pre hracoy, jed-
na pre GM), sadu Speci kociek (k tym sa este dosta-
nem) a dve prirucky: Knihu dobrodruha (192 stran)
a Knihu strdZzcu poznania, teda GM (144 stran).
Grafickd uprava a zalomenie su velkorysé, atmo-
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sféra je prijemne zasnivand a inSpirativna (vynika-
juce ilustracie robili medzi inymi John Howe a Jon
Hodgson), pismo je velké a Citatelné. Pre mna je
velké plus, Ze TOR sa vizudlne neorientuje na filmy,
ale na knihy (Hobita a Pana prsteriov, k Silmarilio-
nu Cubicle 7 prdva nemaju).

V druhom rade preberiem text a jeho organi-
zaciu. Napriek tomu, Ze autor Francesco Nepitello
nie je rodeny ingliSspiker, pisanie je zvucné, pri-
jemné a zrozumitelné. Problémom je vsak to, Ze
pravidla su roztrusené po celych dvoch priruckach
a Casto nie intuitivnym sposobom (pricom text sa
vyhyba opakovaniu). Dalej tie? to, e niektoré pa-
saze treba cCitat omnoho pozornejsie, nez by ich
Citavy styl daval tusit, a nakoniec to, ze pravidla su
neuplné. Toto treba trochu vysvetlit: je zrejmé, Ze
autor nemyslel Uplne na vsetky situacie a navyse
by to iSlo proti zamyslfanému duchu pravidiel, ku
ktorému teraz prejdem. (Vela z tychto nedostatkov
vSak nahrddza aktivita autora a fanusikov na férach
a zhrnutia pravidiel v zastene pre GMa ¢i vo fanusi-
kovskych podobach.)

Cize ¢osi o dizajnovej filozofii systému (za tre-
tie). TOR je zvlastny hybrid, lebo sa v nej stretava-

ju dve rozne dizajnové filozofie. Tou prvou je idedl
volnej, jednoduchej a abstraktnej ,rozpravacej”
hry, v ktorej sa kombinuje rolu GMa z old-schoolo-
vého hrania s modernou indie flexibilitou (napr. ista
volnost medzi zdmerom, fikciou a zruénostou, na
ktoru sa hadze) a hra¢skou improvizaciou. Vycitavé
argumenty, Ze nieco nie je pravidlami dostatocne
pokryté, sa na férach typicky stretavaju s odozvou,
Ze vSak GM ma situacne rozhodnut. Jadro hry nie
je komplexné ale naopak celkom light (vSimnite si
sa Casto dodrziavaju principy, Ze Statistiky maju
do seba integrované viaceré mechaniky a Cisla sa
pohybuju v malych skalach. TieZz som sa docital

jadro TOR tvrdé, pretoZe vyzaduje, aby sa zaklad-
né ¢innosti v hre (teda cestovanie, boj a sociadlna
interakcia, ale aj samotny hod na Uspech, zmena
charakteru postavy korupciou alebo vela zvlast-
nych schopnosti) odohravali presne dodrzovanymi
procedudrami. Zruc¢nosti je celkom vysoky pocet,
rovnako aj ostatnych Statistik. Hra navyse vyZaduje

istu frekvenciu hodov na to, aby fungovala (a tych
hodov nie je malo), pricom systém mi predsalen
pride prili§ komplexny na to, aby sa v iom dalo len
tak improvizovat. (Pre zdujemcov systém trocha
detailnejSie systém opiSem v druhej Casti recen-
zie.)

Za Stvrté, hra mi nie velmi vyhovuje zvolenym
prostredim. TOR sa odohrava v Rhovanione — teda
v regione Divocina, ktory sa zacina pri Roklinke a
pokracuje cez Hmlisté hory, horny tok Anduiny a
cely Temny les aZ po Esgaroth a Erebor. Potial fajn,
to pre mia bol vidy najzaujimavejsi regién Stredo-
zeme. Z tejto volby regionu vyplyva aj Sest hrac-
skych kultdr: Beornovi synovia a dcéry, Esgarota-
nia (teda Bardov rod), trpaslici Durinovho rodu
navrativsi sa do Ereboru, lesni elfovia krala Thran-
duila, v Tolkienovych dielach len malo popisani
Lesania, hobiti z Kraja (trocha nelogicky, ale to je
dan za Hobita) a Dolania (ti su v rozSirujucom pro-
dukte so zastenou pre GMa a Mestom na jazere).
(Teda ziadni Dunadania, Rohirovia alebo Gondorci
sa v prirucke nevyskytuju a rovnako ani Ziadne rasy
blizke Tieriu ako Dunlandania ¢i polorkovia.) Z vol-
by regidnu vyplyvaju aj mocné cudzie postavy slu-
Ziace ako patroéni, teda Beorn a Radagast, pripadne
tiez kral Bard, kral Thranduil ¢i kral Dain. (T.j. Ziad-
ny Gandalf, Saruman, Théoden ¢i Denethor.)

Tieto volby asi nebudu vietkym vyhovovat, ale
to nepredstavuje az taky velky problém (medzii-
nym existuje uz aj vela fanusikovskych doplnkov).
Skér mi vadi zvoleny pociatocny rok 2946 Tretie-
ho veku, teda pat rokov po Bitke piatich armad a
zabiti draka Smaka. Pride mi, e je to doba kratko
potom, ako mocné cudzie postavy vela dosiahli
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(zabili draka, vyhnali Nekromanta z Dol Gulduru,
obnovili Mesto na jazere), a na postavy ostava pa-
berkovanie typu sprevadzania kupcov ¢i zni¢enia
nejakej tej tvrdohlavej orkskej bandy. Navyse je
to doba vitazstva, svetla a nadeje, ktora sa mi ne-
spdja s tazivymi pribehmi Froda a spol., ked'vSetko
visi na vlasku a srcia ludi su v najhlbsom tieni. Cu-
bicle 7 vSak maju stratégiu troch na seba nadvazu-
jucich produktovych linii. Sucasna, prva produkto-
va linia DobrodruZstvd na hranici divociny, pokryje
regién a kultury Rhovanionu a dobu od 2946 cez
odhalenie sa Saurona v Barad-D{r (2951) a neja-
kych dalSich 15-20 rokov. Tento pristup zohlad-
nuje predovsetkym par priruciek ocakdvanych na
jar 2013; jedna sa bude venovat geografii a dru-
ha vyvoju a udalostiam spomenutého ¢asového
obdobia. Druha, planovana produktova linia TOR
sa bude sustredit na Eriador (dunadanski hrani-
Ciari, elfovia z Roklinky, opat hobiti z Kraja, Gan-
dalf, Elrond atd.) a pokryvat dalSich 20-25 rokov
veducich k Vojne o Prsterl. Nakoniec pride tretia
produktova linia TOR sustrediaca sa na Gondor a
jeho okolie (Gondorci, Rohirovia, ithilienski hra-
ni¢iari, Denethor atd.) a samotnu Vojnu o Prsten
a jej dozvuky. Sice to ddva zmysel, pretoze kazda
produktova linia TOR je ucelend a ma konzistentny
fokus — na rozdiel od MERP, kde sa v druzine stretli
Wosa, polork, Noldo a Dinadan a vydali sa do Um-
baru (mimochodom, poznate ten vtip? stretnu sa
Wosa, polork...). Trocha to vSak pésobi ako tahanie
penazi z vreciek fanusikov: prec¢o neexistuje jeden
produkt ako jadro a k nemu rozSirujlce regiondlne
priruc¢ky a storylines? TieZ to posilfiuje dojem, Ze
hracske postavy budu hrat druhé husle, kym ten
skuto¢ny pribeh sa deje niekde inde niekomu iné-

mu. (Na okraj: ja TOR pre potreby mojej kampane
adaptujem do zaciatku trpaslicko-orkskych vojen,
2791 Tretieho veku.)

Za piate, Cosi o predpokladanom hernom style:
Zakladnou jednotkou hry je dobrodruzstvo, ktoré
ma byt GMom vopred pripravené ako flexibilny sled
scén (vysledky jednej scény mozu ovplyvnit vstup
do alebo volbu dalSej scény). Od GMa sa ocakava
aktivita, pretoze okrem pripravy dobrodruzstva ma
v hre Ulohu Strukturovat dej a hnat ho dopredu.
Od hracov sa ocakava, ze sa dobrodruZstva chopia

a p6jdu ,spravnym”“ smerom. To je tradicny spo6-
sob, ktory vyZaduje kompatibilitu medzi postavami
a dobrodruzstvom. Tato kompatibilita sa v hernom
dizajne typicky zabezpecuje dvoma smermi. Tym
prvym je zabranenie tomu, aby postavy jednotlivo
alebo ako celok mali prili$ silné ciele a motivacie,
ktoré sa s ndmetom dobrodruzstva mézu ukdazat
byt nekompatibilné, t.j. situacii ked hraci maju po-
cit, Ze postavy by mali mat na praci ¢osi iné, na ho-
deny hacik nezareaguju a vyberu sa riesit vlastné
agendy. Pri tvorbe postavy v hrach operujucich na
takomto tradicnom koncepte dobrodruistva pre-
to text hry typicky nevedie postavu k prili$ silnej
vlastnej agende. Podobne tvorba postavy v TOR:
sice si kazdd postava voli jeden z backgroundov, tie
su vSak skutocne skér color a nazaddvaju postave
Ziadnu vyraznu motivaciu. Druhym smerom zabez-
pecenia kompatibility je zarucenie zaujmu postav
o dobrodruzstvo prostrednictvom mordlnych a
socidlnych noriem, teda vymahanych mantinelov
spravania (akym je napriklad presvedcenie alebo
jasna prislusnost k jednej z dvoch stran v cierno-
bielom konflikte). V TOR sa od postdv ocakava
(a mechanicky vymaha), Ze budu chciet chranit
sidla slobodnych narodov a bojovat proti Tienu.

Z tohto popisu by sa mohlo zdat, Zze v TOR su
postavy babkami v GMovom pribehu. Niekolko
mechanik tuto predstavu nalamuje. Prekvapivo
velké prdvomoci maju hraci pri vyhodnocovani za-
merov a to je aj jedna z oblasti, na ktorych sa v TOR
da vidiet vplyv indie hier. Na hracoch lezi vSetko
s vynimkou stanovovania obtaznosti a pripadné-
ho odrozpravania nasledkov v pripade neuspechu
(tieto kroky robi GM). Ak chcu, tak vedia prostred-
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nictvom mechaniky Nadeje zvratit neldspech aj po
hode. Hraci maju tiez velky priestor interpretovat
a uplatriovat osobnostné Crty a kultdrne zrucnosti
postav. Navyse toho je do spolocenstva vovedena
vnutornd dynamika prostrednictvom mechaniky
fokusu. Tak ako Sam vzhliadal k Frodovi a Frodo
ku Gandalfovi, tak ako Boromir (aspon ku koncu)
reSpektoval Aragorna, tak ako sa Legolas a Gimli
¢i Smiesok a Pipin ctili a kamaratili navzdjom, tak
ma kazda hracska postava ,fokus” v podobe jedne;j
inej postavy. Tato druha postava je pre fu zdrojom
Nadeje; postave vazne zalezi na jej blahu. Skuse-
nost z hrania v druhej ¢asti recenzie ukaze, Ci ihris-
ko vytvarané tymito mechanikami je pre aktivnych
a kreativnych hracov dostacujuce.

Toto vSetko sa deje v tzv. dobrodruznej fdze,
v ktorej ma taktovku v ruke GM. Cas v TOR nie je
abstraktny, ale rata sa, Ze kazdé dobrodruzstvo za-
berie aspon jedno ro¢né obdobie. (Ro¢né obdobie
ma aj mechanicky vyznam, predovsetkym pri ces-
tovani.) Po skoncéeni dobrodruZstva aspon jedno
rocné obdobie (tym je typicky zima) postavy od-
dychuju; vtedy sa odohrava tzv. fdza spolocenstva.
V nej iniciativu preberaju hraci. Tato faza vyZzaduje
Specificky pristup k roleplayingu, nie nepodobny
sprave panstva v Pendragone: dej sa vtedy odohra-
va na Casovo a priestorovo abstraktnejSej rovine
(chce sa mi povedat ,,odostrene”, teda opak od za-
ostrenia), priCom postavy v priebehu viacerych faz
spolocenstva (striedanych dobrodruzstvami) udr-
Ziavaju vztahy s komunitami, Utociskami a vlast-
nou domovinou a pestuju si meno. Vo faze spolo-
¢enstva hradi mozu rozpravanim iniciovat a riesit
¢innosti ako napr. stretnutie s patronom druZziny,
lie¢enie korupcie alebo otvorenie nového utociska,

pricom rola GMa v tychto scé-
nach spociva v hrani cudzich
postav a inak je skér svedkom
aktivity hracov. Sucastou zimy
je aj to, ze na konci kazdého
roka GM odrozprava hlavné
udalosti, ktoré sa v regione
deju, a hraci mozu svoje po-
stavy (pokial maju primerané
postavenie) do tychto udalos-
ti ,vrozpravat”.

Celkovy dojem z TOR je
velmi odliSny od spomina-
ného MERPu. Kym ten kladol
dbéraz na konkrétnost, de-
tailnost aZz encyklopedickost
prostredia a realistickost vy-
hodnocovania, ale zaroven
vysoky power level a explicit-
nd magiu, TOR sa vyznacuje
miestami aZ hobitovskou jednoduchostou (v pro-
stredi, hra¢skych volbach a aj v systéme), sustre-
denostou na zopar klucovych elementov, velmi
skromnym pristupom a v niektorych momentoch
hry celkom vysokymi pravomocami hracov.

Splneny sen?

Ta spomenutd jednoduchost ma ako fanusika vyta-
¢a. Popisanych je len niekolko cudzich postav a lo-
kacii (aj to vcelku Usporne), postavy maju len zopar
volieb pri vybere kultdr, schopnosti a backgroun-
dov a tak dalej. Na druhej strane mozno prave to
je cestou, ako umoznit zacat plnohodnotne hrat aj
[udom, ktori nie su tolkienofili — a to bol jeden zo
zdkladnych kamenov Urazu MERPu (ktory sa navy-

Se odohrdval okolo roku 1700
Tretieho veku, meh) a casto
aj roznych inych domackych
hier. Stredozem je pravdepo-
dobne najprepracovanejsie
fiktivne prostredie, aké kedy
existovalo — ked som sa ne-
davno zacinal do Silmarilio-
nu, vselijakych lexikonov a
viacerych online wiki, vskut-
ku som bol ohromeny ma-
niakdlnostou Tolkienovho Zi-
votného diela. Maniakalnost
vsak pritahuje maniakov: jed-
na z rozSirenych obav je, Ze
hra v Stredozemi bude pravi-
delne produkovat hadky o to,
Ci bol tretim kralom Rohanu
Aldor alebo Fréa, alebo ako
sa vzajomne liSia sindarské a
Quenya pravidld pre tvorbu
plurdlu u Zivotnych podstatnych mien muzského
rodu. Mozno to je v dnesnej dobe alebo v mojej
vekovej kategérii uz plana obava (ani ti geekovia uz
nie su to, ¢o byvali), ale predsalen zjednodusenie
Stredozeme na najpodstatnejSie elementy stravi-
telné aj detmi by mohlo byt stic¢astou splnenia sna.

Co druhy tradi¢ny kamer Urazu hrania v Stre-
dozemi, teda nedotknutelnost v knihach popisa-
nych udalosti a postav? TOR, presnejsie jeho prva
produktova linia, sa schvdlne odohrava na miestach
a v ¢asoch, ktoré nie su Tolkienom dosledne popi-
sané alebo ktoré z popisu neskorsich udalosti vy-
padavaju. Napriklad rola Beorna, Lesanov alebo
Radagasta vo Vojne o Prsten sa v Tolkienovom die-
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le spomina len okrajovo. Hraci su preto vyzyvani,
aby tieto prazdne miesta vlastnym hranim doplnili.
Preco sa napriklad Beorn Vojny neucastnil? Cize
princip, Ze hlavné udalosti knih sa nemajd menit,
je nadalej pritomny, riesi sa vSak dvojakou straté-
giou: situovanim hry do ,prazdnych miest” a za-
roven vcelku nizkou mocou a Uroviiou schopnosti
postdv. A to vyzerd ako funkcné riesenie, aj ked
mnohych hracov asi neuspokoji, Ze postavy si ne-
budu tykat s hlavnymi hybatelmi Stredozeme.
Tretim tradicnym kamerfiom Urazu je stvarne-
nie Tiena a korumpujuceho vplyvu Saurona. Na tie
dlho neexistovali Ziadne iné mechaniky ako ,hod’si
Fear save” V TOR je vplyv Tiela mechanicky spra-
covany velmi dokladne a postupna korupcia postav
je jednou z hlavnych tém hry. Kazda postava ma
k dispozicii bank bodov Nadeje, ktoré sa pouzivaju
na aktivovanie silnych zvlastnych schopnosti alebo
na zvysenie vysledku pri hode na uspech. Pokial sa
postava chova negativne (muci, vrazdi, klame, pod-
vadza), dostdva body Tienla, ktorych sa neda len tak
lahko zbavit. Body Tiefia sa daju dostat aj pasivne,
napr. ked' je postava korumpovana alebo vystavend
pbésobeniu Tiena. Pointa je, Ze ak Nadej postavy kles-
ne na Uroven sucasnej hodnoty Tiena alebo niZsie,
postava upada do mizérie a riskuje do¢asnu epizédu
Sialenstva. Po takej epizdde sa postave meni charak-
ter — ziska dodatocnu Tienovu Crtu, ktoré postavu
dalej mechanicky znevyhodnuju a robia ju impul-
zivnou a tazko kontrolovatelhou. Tato mechanika je
skuto€ne spracovana excelentne a verne k predlohe.

Stvrty kameri Urazu je povaha spolo¢enstva a
vztahy v nom. Typickym koncom dobrodruZstva
v nasom hrani okolo roku 1993 bolo, Ze jedna po-
stava v spanku zapichla ostatné postavy a olupila

ich. Zrada a jej planovanie boli beZnou sucastou
hrania. Denniky sa (kvoli presvedceniu, vyznaniu i
schopnostiam) nikomu okrem GMa neukazovali a
kazdu chvilu sme niekto z nas chodil s GMom na
tajnu poradu ,,za dvere”. (V jednej kampani Vampi-
re: the Masquerade to zaslo aZ tak daleko, Ze GM
permanentne sedel v inej miestnosti a jeden hrac
za druhym sa pri iom striedali.) Je jasné, Ze takéto
vztahy nezodpovedaju idedlom predlohy; a je tieZ
jasné, Ze za to moOZu aj donedavna v hrach takmer
Uplne absentujuce mechaniky, ktoré by riesili vzta-
hy v druZine alebo ddvali zdroje druZine ako celku a
tym posuvali k otvorenému hraniu. V TOR existuju
body spolocenstva, ktoré sa obnovuju kazdé sede-
nie a patria vSetkym. SlUZia ako zdroj na obnovenie
Nadeje pre jednotlivé postavy, pokial ostatni hra-
¢i suhlasia — a ak nesuhlasia, postave, ktora kona
proti voli ostatnych, rastie Tien. Okrem toho je do6-
leZzitou mechanikou uz spomenuty fokus: ak v prie-
behu sedenia fokus postavy nebol zraneny alebo
mu inak nenastala ujma, dopliia sa postave Nadej
(inak jej rastie Tien). Toto spracovanie je velmi ele-
gantné, aj ked mozno mat dve drobné vyhrady.

Zaprvé, mechanika fokusu obracia pozornost hra-
¢ov na vztahy vnutri spoloc¢enstva. Orientacia TOR
na klasicky poriaté dobrodruzstvo predpoklada, ze
hraci budu hrat skoér druzinovym spésobom (teda
Ziadne vnutorné konflikty a namiesto toho orien-
tacia na vonkajsie ohrozenie) a idea fokusu ide tro-
cha proti tomu. Avsak fokus funguje mechanicky
(md mechanické podmienky) a jeho riesenie je tiez
skér mechanické, t.j. ovplyvni najma akcie v boji.
Nakolko bude fokus dolezitym aj na rovine fikcie
a roleplayingu sa asi bude lisit od skupiny k sku-
pine. Zadruhé, dostavanie bodov Tiefla sa moze
niektorym zdat az prilis normativne, t.j. Ze sa po-
stavam predpisuje az prilis rigidny mravny kédex.
To je vSak ale v sulade s Tolkienovymi predstavami
o hrdinstve, takZe tato vycitka nie je Uplne na mies-
te — a ak chcete odohrat dramaticky mravny pad,
sice pdjdete proti zaujmom ostatnych, ale systém
to dobre podpori.

Piatym tradicnym kamenom dudrazu hrania
v Stredozemi (ak mate dalSie, sem s nimi) je magia.
Hraci odchovani na fantasy hrach su zvyknuti na
rutinné pouZivanie magie a vlastnictvo magickych
predmetov, pricom kuzelnici patria k najoblube-
nejsSim povolaniam. RPG ROLEMASTER nebol odlis-
ny: bol to v tomto zmysle klasicky fantasy systém,
s rozpracovanou kuzelnickou a knazskou magiou,
ktora sa na vyssich Urovniach prejavovala skutoc-
ne masivnymi ucinkami. Jedna z najvacsich chyb,
ktoru firma Iron Crown Enterprises urobila, bolo,
Ze ked vydavala MERP, pouZila mierne zjednodu-
Seny systém ROLEMASTERU ako zaklad — bez toho,
Ze by magiu prepracovala v sulade s Tolkienovym
dielom. Tak sa MERP v mnohom stal druhym D&D,
akurat hranym v o €osi menej fantastickych kuli-
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sach. Vyextrahovat principy magie z Tolkienovho
diela pritom vyzaduje subtilnejsi pristup. V prvom
rade mame paradox, ked jednym z najmocnejsich
a najatraktivnejsSich protagonistov Hobita a Pana
prstefiov je ¢arodej, ktory v priebehu knihy pou-
Ziva magiu na dosiahnutie priamych ucinkov len
zriedkavo a aj to nevelmi spektakuldrnym spdso-
bom. (Mocné artefakty ako prstene a palantiry,
ale aj predmety, ktoré su vyrobené s vynimoc-
nou remeselnou zruc¢nostou ¢i cielene je do nich
vpletené malé mnoistvo magie ako elfské plaste,
brana Morie alebo Zihadlo, su zriedkavé a tie? sa
prejavuju omnoho rafinovanejsie nez
,+1k6 shocking a 50 nabiti fireballu®.)
Je jasné, Zze Gandalf ma moc, ale taz-
ko povedat, nakolko je jeho moc ma-
gickou v zmysle, v akom magiu chape
D&D ¢i ROLEMASTER, t.j. ako binarnu
moc produkovat ohrani¢ené, bez-
prostredné a typicky hmotné efekty,
povacsinou pre bojové pouZzitie, a zis-
kanu mentalnym tréningom. Zda sa,
Ze Gandalfova magicka moc spociva predovsetkym
v dvoch formach: kuzlach (pre ktoré ako priklad
sliZia Gandalfove slova pred branou Morie, ked
opisuje desiatky kuzel otvarania v elfskych, fud-
skych a orkskych jazykoch) a v namahavejsich, ale
aj mocnejsich a surovsich slovdch moci (ako napri-
klad Prikaz v komnate Mazarbul). Je to vsak vset-
ka jeho moc? Co jeho mentélny stboj s balrogom
¢i Sarumanom, jeho hlboké znalosti a priatelstva
(vratane schopnosti hovorit so zvieratami), jeho
dlhovekost, jeho okamihova hrozivost ¢i jeho pre-
rod — ¢o z toho je ,,magia“ a ¢o z toho jeho podsta-
ta Maia? A nie je jeho podstata tiez magicka?

Mailgia );e prirodzencv)u
sucastou sveta — az
natolko prirodzenou,
ze nie je potrebné
medzi magickym a
nemagickym rozlisovat.

A Co vSetky ostatné prejavy magie od klia-
tieb a prisah cez proroctva, ofarovania, liecenie,
posvecovania, zmeny podob ¢i ¢ernoknaznictvo?
V jednom zo svojich listov Tolkien rozliSuje medzi
dvoma druhmi magie — magia, ktord ma konkrétne
fyzické prejavy, a goetia, pouzivanou skor na okla-
manie zmyslov — pri¢om zd6raznuje, Ze obe strany
pouzivaju obidve formy magie. Poznamendva vsak
tieZ, Ze magia sa neziskava poznanim alebo u¢enim
sa kuzlam, ale je inherentnou mocou niektorych
bytosti. To by nahrdvalo skutoc¢nosti, Ze v Stredo-
zemi sa Carodej, mag alebo kuzelnik ako povola-
nie dobrodruhov prakticky
nevyskytuje. Istari su Maia
a u Galadriel, Celeborna,
Cernokriazného krala Ang-
maru Ci Aragorna povolanie
kuzelnika znie ako nemiest-
na skratka: ich nadania
vyplyvaju z ich samotnej
podstaty. Ci uZ hovorime
o kuzelnikoch alebo legen-
darnych kovacoch, pointa nespociva v ich povolani
a tréningu, ale v ich blizkosti k hudbe Ainur. Tak
ako sa v priebehu vekov pouZivanie mdagie stava
na Arde zriedkavejSim, je mozné, Ze hudba Ainur,
ktora prestupuje vSetko a je tiez zdrojom magie,
sa pomaly zo sveta vytraca. Primerané stvdrnenie
magie, ktoré by zachytilo jej jemnost a zriedkavost,
a zaroven tajomnost a nepredvidatelnost, je pre-
to jednou z najdiskutovanejSich tém hrania RPG
v Stredozemi.

Mozinym hadkam a nespokojnosti TOR pred-
chdadza tym, Ze slovo magia sa v prirucke vyskytuje
ozaj zriedkavo. To neznamena, Ze sa v hre nevy-

skytuju schopnosti a iné elementy, ktoré by sa dali
povazovat za magické, avsak na rozdiel od D&D nie
je definované, ¢o je a €o nie je magické. Explicitné
kuzla sa vyskytuju ako jedna z volitelnych trpaslic-
kych schopnosti (obsahujuca kuzla otvérania a za-
tvarania, kuzla zakazu a ochrany, kuzla tajomstva)
a magia je Casto ddvana do suvisu s lesnymi elfami
plus je tak pomenovand jedna z volitelnych elf-
skych schopnosti (obsahujuca niekolko rozliénych
Ciastkovych schopnosti). AvSak v hre je spusta dal-
Sich elementov, ako napriklad lesanska schopnost
spevom zastavit krvacanie, beornianska schopnost
v spanku opustit v podobe prizratného medveda
telo, ¢i predmety s neobvyklymi vlastnostami, kto-
ré sa daju oznacit za magické. Prakticky vsetky na-
0zaj su subtilne, dokonca ani spomenutd trpaslic-
ka a elfska magia nezavanaju magickymi Skolami,
magenergiou, Uroviiami ¢i inymi Ciselnymi para-
metrami a ani ohnostrojmi ¢i mocou kynofzit celé
svetadiely. A prdve tento pristup je mi velmi sym-
paticky, pretoZe to dava zdanie, Ze magia je naozaj
prirodzenou sucastou sveta — aZ natolko prirodze-
nou, Ze nie je potrebné medzi magickym a nema-
gickym rozlisovat. Magiu v TOR nevaham oznadit
za famdzne zvladnutu.

Kym moje hodnotenie v predchadzajucej ¢asti
nevyznievalo velmi pozitivne, ak sa zameriam na
to, ako TOR riesi tradi¢ne tazké aspekty Uspesné-
ho hrania v Stredozemi, tak musim konstatovat,
Ze bravurne. Moje herné skusenosti urcite odhalia
viac, ale zatial mbéZzem povedat, Ze TOR vyzerda ako
splnenie davneho sna. Prave tymto skdsenostiam
a takisto podrobnostiam ohladne tvorby a vyvoja
postav, rovnako ako fungovania systému, sa bude
venovat druha ¢ast mojej recenzie. =



napsal ,,OnGe” O hrani obecné

Worldbuilding (1. ¢ast)

Ackoliv si to mnozi neuvédomuji, svét tvorime
pokaZdé, kdyZ se pustime do néjaké fikce. Nds
svét muZe byt tak podobny skutecnému svétu,
jak jen si dokdZeme predstavit, ale jakmile si
vymyslime prvni fiktivni osobu, véc nebo udd-
lost, mame zdklad vlastniho svéta. V tom sku-
tecném svété prece nic z toho, co jsme si vymy-
sleli, neni — jinak by to nemohla byt fikce.

Svéty ploché a plastické

O plochosti se ¢asto mluvi v souvislosti s tim, jestli
je svét jednoduchy, je v ném vse patrné na prvni
pohled a pod tim uZ se toho moc nenachazi. Plasti-
cita je zas davana do sovuvislosti s tim, jak dokaze
svét Clovéka vtahnout a plsobit skute¢né, az hma-
tatelné. Ani jeden z téchto vyznam ale neni tim,
co mam v této ¢asti na mysli.

To, co jsme si popsali v Uvodu, byl zplsob
tvorby svéta, ktery uplatnime tfeba v literature,
a v podstaté jediné, na co si musime dat pozor, je,
abychom si nikde neprotirecili a aby nase vize byla
Ctenafi dostatecné stravitelnou. Zde totiz mame
v jadru pribéh, ve kterém vyuzivame néjaké fiktiv-
ni rekvizity (osoby, udalosti, véci...), které si mu-
Zeme za béhu vytvaret, jak potfebujeme, a projde
nam to.

Tento svét je plochy, protoze je na néj nahli-
Zeno jako na obraz. V literatufe nebo filmu to ani

neni tfeba délat jinak. Ctenaf/divak vidi to, co mu
ukaZzeme, a cokoliv dalSiho si mUZe pouze domys-
let, a kdyZ mu to nebude fungovat, je to jeho pro-
blém.

Daleko tvrdsi ofisek nastane, kdyZz chceme
svét, kterému nebudeme jako autofi vldadnout od
prvniho do posledniho pismenka, ktery ale ma byt
funkénim prostfedim tfeba pro hru, spole¢nou
tvorbu s dalSimi autory, nebo treba kdyz chceme
udélat néjaké to smysluplné pokracovani.

Zde potirebujeme rekvizity daleko propraco-
vanéjsi, potfebujeme lépe znat jejich vlastnosti,
misto ve svété, a jak mohou svét ovlivnit. Je tfeba
premyslet nad souvislostmi, a pfitom se snazit ne-
zavirat si dvere, kterymi bychom nékdy treba chtéli
projit.

Tady uz nemUzZeme svét vytvaret jako plochy
obraz, ale musime k nému pfistupovat jako so-
char — aby to vypadalo dobre, at uz se ¢lovék diva
odkudkoliv. Svét musi byt plasticky. Tim nase prace
dostdva docela novy rozmér.

Ustfedni my$lenka

Ze vseho nejdllezitéjsi je urcit si néjakou zaklad-
ni myslenku, na které bude svét stat. Bez Ustredni
myslenky vytvofite zajimavy svét, co se nezhrouti
jako domecek z karet, jediné ndhodou a s velkou
davkou Stésti. Je dobré, aby ustfedni myslenka
byla néco dostatecné Sirokého, ale ne tak Sirokého,
aby vdm to nedalo zadny smér.

KdyZ nékdo predstavuje sv(j novy svét nebo
jeho koncept, nejc¢astéji slySime néco jako ,je to

fantasy svét” a pak zpravidla nasleduje ,jsou tam
elfové, trpaslici, elfaslici...“ To ale neni svét, to je
Suple oznacena stitkem ,,fantasy” a v ném pftihrad-
ky ,elfové”, ,trpaslici“, ,elfaslici a tak dale. Zde
autor zadnou ustfedni myslenku nemél, nebo ndm
ji zapomél sdélit. Nebo tou myslenkou bylo , bude
to fantasy”, cozZ je pravé pripad pfili§ Sirokého za-
béru, ktery ndm neda zadny smér.

Dalsi zplsob popisu nového svéta, se kterym
se mlZeme cCasto setkat, je ,je to néco jako tam-
to“ nebo ,néco mezi tim a tim*“, v nejhorsich pripa-
dech ,jako tohle, ale mnohem vétsi“.

Ackoliv mlZeme autory vinit z nedostatku in-
vence a kopirovani, je tfeba fict, ze tento pfistup
muze byt o stupinek lepsi, nez predchazejici ,je
to fantasy”. Tim, Ze vychazi z predlohy, ma autor
pomérné konkrétni predstavu a v zasadé prejima
myslenky z té predlohy. Zde ovSem zdleZi na auto-
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rovi, jak moc vstiebal svou predlohu, pochopil jeji
zdkonitosti a jak je dokdze pretavit do své ,jako”
adaptace. Zejména svéty ,jako tohle, ale vétsi”
v tom vétSinou znacné pokulhavaji a davaji za prav-
du réeni, Ze méné je vice.

l

Ve vzacnych pfipadech vam svij svét nékdo
predstavi stylem: ,Je to stfedovéky fantasy svét,
ktery se vzpamatovava po svaté vélce, kterd zpus-
tosila zemi a vyhnala draky. S odchodem drakd ale
posvatné artefakty ztratily svoji moc.” Oproti pred-
chozim je zde nékolik podstatnych rozdilG. Pre-
devsim je o ¢em psat, aniz byste museli sdhnout
k vyjmenovavani elfl, trpaslikl a elfaslikd. Je zde
poznat, Ze svét nespadl z nebe, ale ma néjakou mi-
nulost a nékam (ackoliv tfeba nevime kam) sméru-
je. Dava ndm také tusit atmosféru svéta, coz je na
tom celém asi nejpodstatnéjsi.

Z tohoto prikladu miZeme odvodit zaklad-
ni myslenku: ,Mdame spolec¢nost zakladajici se na
boZské moci pochazejici z posvatnych artefakta.
Zaklada se na tom tolik, ze se kvili tomu vedou
svaté valky. Co se asi stane, kdyz tyto artefakty
v dlisledku svatych vélek svoji moc ztrati?“

A je to! VSiméte si, Ze ustfedni mysSlenka nam
pfimo nedefinuje ani prostredi (,je to fantasy”),
ani rekvizity (,elfové, trpaslici, elfaslici...”), ale ur-
cuje nam, o co tu vlastné jde. Se stejnou myslenkou
mulzeme postavit svét s mezihvézdnymi imperii a
psionickymi silami, mimozemskymi artefakty nebo
davno zapomenutou technologii, kterou upadaji-
ci civilizace poklada za posvatnou. Nebo to klidné
mulzeme posadit do obdobi kfizovych vyprav. To uz
zalezi Cisté na nasi chuti a na tom, jaké prostredi je
pro rozvoj takové myslenky vhodné.

Nakonec je dobré si uvédomit, Ze jedna nosna
myslenka je sice skvélad véc, ale sama o sobé ne-
staci. | kdyZ se podivdme na ostie fezany a Uzce
profilovany svét, jakym je Warhammer 40K, jehoz
ustredni myslenkou je, Ze je jenom valka (pro va-
le€nou hru s miniaturami myslenka vskutku padna
a tézko vymyslet lepsi), najdeme zde dalsi nosné
myslenky, které jsou sice ve stinu, ale maji znacny
vliv na celkové vyznéni. Naptiklad jak se z Imperia
s osvicenym tyranem v Cele stala faSisticka masine-
rie, jak vesmirné elfy znicilo jejich vlastni pozitkar-
stvi, hrdinské eposy primarcht a tak dale.

Tyhle mensi myslenky nepotrebujete uspora-
ddvat, kdyz s tvorbou svéta zacindte. V této fazi
vam bohaté staci ta velka ustfedni. Je ale pomérné
dllezité, aby vse, co do svéta pridate, néjakou tu
svoji myslenku mélo a nebyla to jen vypli prazd-
nych mist. Podivejme se tedy, jak se k dalsi tvorbé
stavét, aby ndm bila mista a potreba je vyplhovat
nevznikaly...

Smér tvorby

Svéty muzZete tvorit bud zevnitf, nebo zvendi.
Abych se podrzel pfiméru se sochafstvim, tvorba
zevnitr je, jako kdyz pridavate kusy hliny, az z toho
nakonec néco uplacate, a zvendi je jako tesani z ka-
mene, kdy odsekdvate kousky z bloku mramoru, az
se nakonec dostanete ke kyZzenému tvaru.

Prvni pfistup nds omezuje jen mnozstvim hliny
a tim, jestli ndm to bude drzet po hromadé. Druhy
nam velikosti a tvarem kvadru uréuje mantinely a
v podstaté uz na zacatku nam tika, jaké proporce
nase dilo mdze mit, a jen tézko se k nému da néco
pridat (snad jen jako sousosi).

Od metafory zpét na zem. Tvorba zevnitf je,
kdyz svét tvofite v podstaté z pohledu jeho oby-
vatel. Zkratka zacnete resit ,,malé” véci jako jedno
konkrétni misto, lidi, co tam Ziji, co tam délaji a po-
dobné, a véci jako, kde to misto je, co lezi kolem
nebo co tu bylo pred tisici lety, nastinite jen velmi
zlehka, nebo viibec (a vratite se k tomu az to bude-
te potrebovat).

Tvorba zvendi je naopak z pohledu ,boha“. Po-
jmenujete si svét, reknete si kolik bude mit konti-
nentl, pojmenujete je, tfeba si i nakreslite mapu a
pak zaénete zasazovat staty, hlavni mésta, vymys-
let naboZenstvi a tak dale.

Prvni pfistup (tj. zevnitf) je témér vidy lepsi,
protoZe se dostanete hned k tomu, co potrebujete
(tj. prostredi, kde se bude odehravat déj), mlze-
te se vénovat detaillim a diky lehce nastinénym
vztahlm s okolim bude i tento maly kousek svéta
plsobit jako soucast vétSiho celku. Ackoliv tento
vétsi celek zatim vlastné neexistuje. Pravé proto je
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dllezité nastinit vztahy s okolim jen zlehka, abyste
neméli svazané ruce, az dojde na vytvareni toho
okoli.

Druhym pfistupem tézko docilite hloubky
zpracovani konkrétnich mist a lidi (pfitom se hra
nejspis bude odrhravat na konkrétnich mistech a
s konkrétnimi lidmi) a ani nebudete mit takovou
volnost. Presto kde kdo zacina tvofit svét tim, Ze si
nakresli mapu na které pak vypliuje bild mista —
coz je jeden z nejhorsich postupl. Nevkladate tak
do svéta zajimavé prvky, co dokresluji jeho myslen-
ky a vytvareji vztahy s jiz existujicimy prvky. Prosté
tam davate néco, aby se zaplaclo to bilé misto na
mapé. To je jednoznacné Spatné — nikdy necpéte
do svéta ,,néco” jen proto, aby tam néco bylo. Ani
za zlatd prase. Vazné — nikdy. Ne! Prosté ne.

Pfistup zvenéi ovSem jednoznacné Spatny
neni, ale je tfeba s nim zachazet jako s traskavi-
nou — opatrné a pokud mozno v malém mnozstvi.
Nékdy je dobré si nacrtnout tfeba, kudy vedou
hranice, kde tece feka nebo kde jsou hory, co s ¢im
sousedi, politickou situaci, historii, myty a viibec
takové ty velké véci. Treba kdy?z si potfebuje ujasnit
souvislosti, nebo dat své zevnitf vytvorené ¢asti do
néjakého Sirsiho rdmce.

Tim se dostdvame k dalSimu ddleZitému té-
matu...

Souvislosti

Kdybychom pfirovnali tvorbu svéta ke stavbé domu,
tak véci (lidi, mista), které do svéta vkladate, jsou
jako cihly a souvislosti jako malta. Bez souvislosti
vam to bude stézZi drzet pohromadé. Svét bez nich

bude pusobit jako hromada harampadi a bude jen
velmi tézko uvéritelny. Dalsi, ale neméné dlleZitou
vlastnosti souvislosti je, Ze usnadiuji orientaci ve
svété a vstiebdvani informaci. Kdyz si mizZete véci
vzajemné spojit, daleko Iépe si je zapamatujete.

Reknéme, 7e mame ten svét s elfy, trpasliky a
elfasliky. KdyzZ si fekneme, Ze elfové Ziji na zapadé,
trpaslici na vychodé, elfaslici na jihu a na severu je
pustina, je to krasny priklad naprosto nesouviseji-
cich véci. Prosté jsme je jen posadili vedle sebe a
to je malo.

Kdyz fekneme, Ze elfové od pradavna nemaji
radi trpasliky a valci spolu pokazdé, kdyZz se nékde
setkaji, ddme jim sice uz néjaky vztah, ale neni to
o moc lepsi. Proc se vlastné nemaji radi? A co s tim
maji spole¢ného elfaslici?

Zkusime si tedy vymyslet néjakou legendu —
treba jak se pred davnymi véky elfi princezna, jejiz
jméno v elfim jazyce znamena ,Bild jako snih” za-
milovala do trpasli¢ho hornika nedbajiciho o hygi-
enu, kterému nikdo nefekl jinak nez Smudla. Elfi
princezna dala koSem elfimu princi a prchla se svo-
ji 1askou na jih, kde z jejich lasky povstal narod el-
faslika. Elfové to maji trpaslik(im stdle za zlé, trpas-
lici na né kaslou a spirdla nenavisti se mlize vesele
otacet.

Tim samoziejmé nemyslim, Ze byste méli své
narody propojovat pohadkovou lovestory s ne-
Stastnym koncem, jako v tomto pripadé. Jde ale
o to, aby elementy vaseho svéta nebyly jen naha-
zené na sebe, nebo vyrovnané do rady, ale mély
mezi sebou néjaké vztahy — souvislosti.

Souvislosti byste se ovsem neméli snazit umé-
le vecpat, kam se da. KdyZ nebudou souvislosti pU-

sobit pfirozené, mliZou byt spi$ na Skodu. Nastésti
Casto staci se trochu zamyslet nad tim, jak ovlivni
svét to, co do néj vkladate. Naptiklad kdyz si do
pousté posadite néjaké velké dravce, zamyslete se
nad tim, co tam budou Zrat. KdyZ to bude to samé,
¢im se Zivi mistni nomadi, pak ndm to da i vysvét-
leni, pro€ se dravci ¢im dal ¢astéji pousti do projiz-
déjicich karavan. A pozrané karavany se podepisuji
na ekonomice mést na obou stranach pousté, ve
kterych nasledkem toho zacina vladnout chudoba
a nepokoje.

KdyZ si date opravdu zdleZet, muiZete takto
utvorit celkem pfirozenou souvislost mezi témér
¢imkoliv, ale to neni potieba. Naopak, ani se sou-
vislostmi se to nesmi prehnat. Na primérenost by-
chom se nakonec méli podivat trochu podrobnéji,
protoze tézko mlzeme najit dilezitéjsi téma (at uz
v oblasti tvorby svét(, nebo kdekoliv jinde). O tom
si ale povime pristeé...




napsal Argonantus Literatura

Revize a kritika

Je to hotové

,Panové, mate UzZasny talent odrazovat od
vlastni tvorby. Zrovna v tomhle pfipadé je to
asi vhodné, ale obecné je to dost nepfijemné.

Trochu se bojim, Ze to bude mit presné

opacny efekt, nez byste radi. Ty, kdo se do po-
dobnych projektd vrhaji bezhlavé, to beztak
neodradi, a tomu, kdo k tvorbé uz od zacatku
pristupuje sebekriticky, to znaéné ubere moti-
vaci,” pravil v jedné debaté prisné York. A o kus
dal dodal jesté:
»Jde o to, Ze autor, ktery se chce fidit radami,
vénoval stovky hodin néjaké praci a vysledek
je stale v nedohlednu.... Pokud si precte néco,
co sice obsahuje uZite¢né rady, ale vyzni to tak,
Ze je to vlastné celé beznadéjné a nejlepsi je
rovnou usetfit ¢as sobé i jinym, tak mu to na
motivaci nepfida.”

Posvitme si tedy v dnesnim dile na nepfijemné,
neoblibené, le¢ velice dulezZité téma dokoncovani
dél.

Autor vyresil zapeklité problémy napadu, situ-
ace, postav, zapletky a kompozice, vysypal to z hla-
vy na papir, a dokonce ani pfi tom nezemfrel, jak
nékolikrat vyhrozoval znamym.

Je to hotové.
Je to opravdu hotové?

Obecné vidim, Ze uz toto spojeni znamena pro
rdzné autory velmi rlizné véci. V extrémnim pfipa-
dé slovo , hotové” znamend okamzik, kdyz to mis-
tr docvakal a na konec napsal slovo KONEC. Jakysi
zvlastni ritudl; obfadni ukonceni procesu psani.
Cimi je to hotové.

1. Jazykové a stylistické chyby

Modfi uz védi; takto to samozfejmé nefunguje.

Je tfeba predevsim opravit chyby a zkontro-
lovat stylistiku. Ani nejgenidlnéjSim autor nevy-
stfihne napoprvé dokonalou a €istou verzi. Udaj-
né hotovy text byva napoprvé dost strasny; je to
text, kde jsou zjevné gramatické chyby; text, kde
se trapné opakuji slova; asi zbytecné to vsechno
vypocitavat. Ja vim, ona je to otrava, skoro to pfi-
pomina Skolu a chmurné hodiny cestiny, kde se
déti uc¢i nendvisti k psani; ale ta otrava je do jisté
miry nevyhnutelna. Je tfeba si uvédomit, Zze chyby
v technice rusi umélecky dojem. VeSkeré snazZeni je
v tahu, pokud ma vase zamilovana promluva Spat-
nou shodu podmétu s prisudkem.

Kdo zkousel nékdy opravovat delsi text, zjisti,
Ze to je docela hrozna prace. Brzdi vas psychologic-
ky efekt, kdy vas mozek predpoklddd, co jste tam
chtéli napsat, ale oci uz nevidi, Ze jste napsali vlast-
né néco jiného. Jedno precteni to rozhodné nespa-
si. Osobné nachazim ve svych textech chyby klidné
i pri patém cteni. Je dokonce dobré kontrolovat
s jistym odstupem; kdyZ text malinko pozapome-

nete, feknéme za tyden nebo za mésic, pak oci
vice ¢tou a mozek méné predpoklada. Najednou
toho vidite podstatné vic, co se vam nelibi, a ¢asto
Zasnete, jak jste tam mohli tuhle hrlizu nechat tak
dlouho.

Slozitéjsi je stylistika.

Véta nemusi byt napsana vyslovené S$patné,
aby presto Spatné pusobila. Prakticky vsechno mi-
Zete fici nékolika — mnoha — zpusoby; jako kratkou
vétu, jako komplikované souvéti, jako baterii kra-
tickych vét, s odbockou nékam jinam; s odkazem
na cosi minulého; s temnym ndznakem cehosi
budouciho; ironicky; rozzlobené. Jsou mozné vari-
anty v pouzitych slovech, v interpunkci, ve vSem.
Ani pouhy slovosled ve vété neni jen to, Ze nemdte
jako mistr Yoda mluvit. Jemnym posunutim slov ve
vété totiz mizete ménit vyznamy; obvykle nejvic
vynikne to, co je Uplné na konci. Pokud feknete, Ze
yutratila podle svého vsechny penize,” je to malin-
ko jina informace, nez ze ,utratila vSechny penize
podle svého.”

Dobre napsany text ma hudbu; kdyz ho Cte-
te, plyne melodicky, dramaticky boufi, uklidriuje,
zkratka vSechno moiné, ale rozhodné by nemél
klopytat a zakopavat. Zkuste si to precist nahlas —
a hned vidite, Ze tento pfivlastek zrovna néjak div-
né precniva a je vlastné navic.

Obzvlasté to plati o rozmluvdch, coz je naram-
né tézka a docela specialni disciplina. Pfedevsim
je nutné si predstavit, Ze tuto vétu opravdu nékdo
néekdy rekl. Klasicky pfiklad je v Saturninovi, kdy
mélo néjaké batole zvolat ,,Bohdd hlady nezhyne-
me!” Je jasné, Ze zadné batole nikdy a nikde nic
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podobného zvolat nemohlo. Lze také tézko uvéfit,
Ze by Vilém z Baskervillu vysvétloval Adsovi dimy-
sIné Gvahy o Aristotelové Poetice pfi béhu z hofici
knihovny, jak cini ve filmu Jméno RGze (ale nikoli
v knizni pfedloze). A je to jesté sloZitéjsi; urcitad po-
stava mad svdj typicky slovnik, typicky styl, v ide-
alnim pripadé vime i bez uvozovacich scénickych
poznamek, kdo to fekl. Osvédcené je opét si pred-
stavit zndmou a redlnou postavu, jak to fik3; a je
hned jasno, zda je to dobfe napsana replika. Vérte
mi; rozmluvy jsem se doposud poradné nenaucil,
a nejsem sam; stejny problém méli autofi daleko
slavnéjsi.

Typografie. Ona je to také véda, ktera se stu-
duje; ale netusim, proc¢ ucitelé ve Skole neprozradi
ani takové jednoduché triky, Ze interpunkce se pise
vzdy za slovo bez mezery, a mezera potom nasle-
duje za tou interpunkci. Nebo to, Ze se piSe napred
Carka za replikou a pak uvozovky, ne obracené.

To jsou drobnosti; opravdu dileZitou zaleZitos-

ti jsou odstavce. Odstavec neni jen optickd pomuc-
ka, aby se to dobre Cetlo; rozhodné se nedéld tam,
kde vas pravé napadne. Odstavec je Uplné zakladni
molekula mysleni; jsem presvédcen, ze myslime
v odstavcich, nikoli ve slovech nebo vétach. Je
mozné fici tu samou myslenku v jednom souvéti,
oddéleném carkami, nebo v nékolika kratSich vé-
tach.

Ale kdyZz udéldam odstavec, jako pravé nyni,
jsou z toho hned myslenky dvé. Odstavce se také
vaznym zplUsobem podileji na naladé; dlouhy a za-
mysleny popis muZe byt napsan v jednom dlouha-
tanském odstavci a s dlouhymi sloZitymi souvéti-
mi. Naopak, kratka véta je velmi zdGraznéna, kdyz
ji vypichnete do samostatného odstavce; nikdo ji
neprehlédne.

Vidite to?

Takto chapano je pak jasné, ze hotové je vlast-
né velice relativni slovo. S napsanou povidkou,
i kdyz se povedla, jak ma, stejné stravite Uprava-
mi a opravami nékolikanasobek ¢asu
proti tomu, co jste potiebovali na psa-
ni. Osobné mi prvotni psani obvyklé
povidky zabere sotva Ctvrtinu Casu, co
opravy a upravy. Vyrazné to natahuji
ty ,technologické” pauzy, kdy to pro-
sté necham par tydnU leZet. Prakticky
vSechno jsem vyddval rok po napsa-
ni, nebo jesté mnohem déle, a nikdy
jsem toho odstupu nelitoval. Teprve,
kdyZ prvotni nadSeni vyprchalo a kou-
kdm na to s chladnou hlavou, vidim,
Ze to neb ono Slo udélat jesté lépe.

2. Logické chyby

Toto vSechno by asi mély byt banality; rozhodné
ne ddvod k napsani tohoto ¢lanku. JenZe ono to
opravovani a upravovani, pét nebo sest dalSich ver-
zi, o kterych se zminuje Bradbury, mize zahrnovat
jesté daleko hlubsi otazky.

KdyzZ piSete, je vdm obvykle vSechno jasné; fiti-
te se textem a jste v jakémsi stavu zménéného vé-
domi; napsany pribéh se jevi byt jako jediné moz-
ny. V tomto dusevnim stavu jste obvykle nejméné
pristupni kritice; na pripadné namitky jen nespo-
kojené vréite. Mozna tohle je dlivod, pro¢ néktefi
autofi nesnaseji, kdyz jim nékdo ¢te rozepsanou
véc. Ja alesponi ano.

Abyste se zacali chovat rozumné, je tfeba vy-
chladnout. Ten odstup par tydnd nejenZe umoz-
nuje daleko snaze a efektivnéji hledat gramatické
chyby, on umi i vic — vidét to celé jaksi zvenku, né-
kym jinym. Tehdy je pak vhodné provést racionalni
pitvu toho, co jste vlastné napsali. To, co proved|
Poe se svym Havranem; ujasnit si, o ¢em to vlastné
je, co je smysl, co je hlavni napad. Kdo jsou hlavni
postavy, pro¢ tam vlastné jsou a co presné délaji
vzhledem k pfibéhu.

vevys

hlre odhalitelné patro chyb, které se tyka logiky
a kompozice.

Kdyz vam nékdo fekne, Ze hlavni hrdina ve fi-
nale utne drakovi hlavu kouzelnym mecem, zda se
vSechno vporadku. PotiZ je, Zze kouzelny mec ne-
chal na str. 27 u svého stryce. Kdyz to Ctete jako
Ctendr, logicka chyba na vds vyskoci docela zjev-
né. Ctenar totiz nevi, Ze pfi prvnim psani mél au-
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tor v hlavé jesté sloZitou scénu s loupezniky, ktefi
stryce prepadnou, me¢ mu seberou, a hrdina ho
pozdéji ziska zpatky. Ta scéna ovSsem byla v dalsim
vyvoji vynechana. Mec ale tim padem zlstal u stry-
ce, coz uz si autor neuvédomil.

U kratsSich textd se takové chyby hledaji doce-
la snadno a vypadaji celkem nevinné. Ale jakmile
to dosahne rozméru novely, uz to maze byt hodné
zaludné; navic z textu samotného nic nevycniva,
zadny spellchecker vas nevaruje. Na kolosalnich
rozmérech mnohasetstrankovych eposut jsou po-
dobné logické zahady dost Casty jev; vlastné ne-
znam slavnéjsi text, kde by se nevedly o podob-
nych logickych chybach (nebo nedorozumeénich,
kdy naopak prehlédl néco ctenar) dlouhatanské
flamewary. Pan prstend a Harry Potter zifejmé ve-
dou.

Vlastné neexistuje spolehlivy zplsob, jak jed-
nou spachané logické chyby v textu dodatec¢né na-
jit. Osobné kontroluji hlavné ¢asové souslednosti —
pokud se pohybuje vic postav po scéné, je treba
védét, zda mohly byt redlné pred tydnem tamhle
a za tyden na opacéném konci kralovstvi, kdyz za-
roven nékdo jiny mél byt nékde jinde. Tady to po
chybdch pfimo vola. Jasna by méla byt individudlni
historie a chovani jedné kazdé hlavni postavy nebo
vyznamného predmétu.

3. Kompozicni chyby

Pokud jsme predminule stravili s kompozici a s ¢a-
sem hromadu prostoru, je jasné, o co jde. Pfi pitvé
svého dila najednou vidite, Ze od strany 15 do stra-
ny 65 je ohromnda mrtva plocha, kdy se nic nedéje,

a postavy jen jdou krajinou a tlachaji. Veskery déj
se vam soustredil na zacatek a na konec stostran-
kové novely. Nebo — to nejlepsi jste si vystfileli né-
kde uprostied, konec je takovy nedomrly a s tim
prostifedkem nemUZe soutézit. Klasicky pfipad —
roman lvanhoe.

Kouknéte i na délku scén
a jejich smysl. Ta ukecana pro-
chdzka uprostied vam zabrala
padesat stran, tedy plochu dlou-
hé povidky, a nic moc se vlastné
nikam neposunulo. Nabizi se
fada reSeni — vynechat to, roz-
stfihat to na vic scén, vrazit tam
néjaky dalsi déj nebo odbocku.
cipliny oprav a revizi. Zatim jsme vychazeli z toho,
Ze déj, jak ho autor napsal, je genidlni a tudiz ne-
dotknutelny. Pribéhy maji zvldstni schopnost se-
trvdvat; co je jednou psdno, to je ddno. Prekonat
tento dalsi psychologicky blok v hlavé je mozné a
v nékterych pfipadech i naprosto nutné.

Pozoruhodné je, Zze tento problém maji i Cte-
nari; pokud se treba filmova predloha odchyli od
jejich oblibené knihy, rozéilené volaji, ze tak to ne-
bylo! Namitka je pfi tom absurdni; v pfipadé belet-
rie to nebylo viibec; je to vymyslené. Nova verze
neni o nic realnéjsi, ani méné redlna; vymyslené
jsou obé.

Mnoho vdécnych priklad( Ize najit v Pdnovi
prstenu; zde jsou notoricky zndmé predloha i na-
sledny film. Za hodné zdafily zdsah pokladam treba
nahrazeni postavy Glorfindela Arwen pfi zachrané
Froda pred prstenovymi pfizraky. Ta zména je tak

Co je jednou psdno, to
je dano. Prekonat tento
psychologicky blok je
mozné a v nékterych pii-
padech i naprosto nutné.

organickad a pfirozena, Ze Casto pfistihnu rlizné lidi,
Ze na Glorfindela Uplné zapomnéli, Ze v tom mis-
té puvodné byl. Kompozi¢ni a dramatické dlvody
jsou evidentni; Glorfindel je z hlediska romanu
nadbytecna postava (nikoli z hlediska SirSich dé&jin
Stfedozemé; ale to v rdmci pfi-
béhu nemlzeme vidét); naopak
Arwen v romanu chybi jakakoli
hrdinska uloha, takze netusime,
pro¢ ji Aragorn vlastné miluje
(opét je slozité vysvétleni mimo
stranky pribéhu). Takze film ele-
gantné vyresil dvé mouchy jed-
nou ranou; a hrdinska akce je pfi
tom vkusnad, decentni a neni pfi ni tfeba rozsekavat
troly vejpul jako princezna Xena.

Cela tato tolkienologicka odbocka mifi tam, ze
podobnou transplantaci by si mohl na svém pfribé-
hu—a mél —provést pri kontrole kompozice uz sdm
autor. Neni nikde receno, Ze kdyzZ to néjak napsal,
tak je to svaté a je to tak nejlepsi. Treba je vase
Arwen opravdu trochu nedomrla; a ¢tenar nevi,
Ze nékde jinde a v jiném pribéhu dokazala uzasné
véci (a neni povinen to védét). Nebo naopak, vase
akéni Arwen, rozsekavajici troly vejpul, mlze sra-
Zet hrdinské drama spisS do komedie. Méné by bylo
mozna vice. Strhnout pfibéh bombastickym pre-
hanénim, takZe prestane byt uvéritelny, je docela
Casty problém. Respektuji, Ze autorova Arwen je
v jeho hlavé UZasna a virtualné se do ni zamiloval,
ale je dllezité, aby ten pocit prenesl na Ctenare;
aby se do ni zamiloval i ¢tenaf. Musi se o ni oba-
vat; musi ji obdivovat; musi byt fascinovan jejim
stylem a chovanim; a pokud v napsaném pribéhu
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toto z néjakého dlvodu neni, je tfeba ho nemilo-
srdné zménit. Rozsekavani troll budiz nahrazeno
nécim pfijatelnéjsim, co miZe technicky uvéritelné
dokazat Zena, je to dramaticky vdécné a vsestran-
né lepsi. Doporuceny studijni material mlze byt
tfeba Beren a Luthien, kde se to zrovna povedlo
mnohem |épe.

4. Prostiedi

Néjak se ocCekdva, Ze autor vi, co déla, ohledné
prostiedi; pokud zasadil déj na planetu Mars, mél
pro to néjaky specialni dlivod - déjovy prvek je tre-
ba ta tretinova gravitace a nedostatek dychatelné
atmosféry. Stejné tak predpokladam, Ze autor svUj
terén perfektné zna, nejméné tak, jako dobre in-
formovany Ctenar.

Coze? Nevite, proc se to odehrava tam, kde se
to odehrava? Jen tak jste mechanicky pokracovali
tam, kde skoncil vas predchozi pribéh? PiSete ve
fantasy svété, protozZe se tak dnes hodné pise?

V tom pripadé se nad tim zamyslete jesté jed-
nou. Kulisy fantasy, scifi nebo manipulované histo-
rie maji v dobrém pribéhu jasny ddvod. Opravdu
se tam déje néco fantastického, v dnesnich nor-
malnich pomérech nemoZného a neuvéfitelného.
V Hobitovi se vyskytuje drak, hlidajici poklad coby
jedna z hlavnich situaci; tim je z principu vylou-
¢ena celad rada moznosti, zanrud, styl( a prostredi.
New York dnesni doby padd coby zcela nepravdé-
podobny. Planeta Mars také. Ale mohli bychom si
predstavit zakladni zapletku Hobita nékde na os-
trové ve stfedovéku (a také tak nékteré predlohy
vypadaly; tfeba drak, kterého premohl krdl Frodo

v kronice Saxo Grammatica). Mohl by byt i v lese,
v baziné, v kulture o néco vyspélejsi na zpusob re-
nesance.

Zkuste si predstavit podobné transplantace
u vasSeho pribéhu. Mira zasahl muize byt rdzn3;
nékteré pribéhy jsou prakticky univerzalni a na re-
kvizity nenaroc¢né, jiné jsou velkolepé a vypravné,
kde je takova zména rozsahld a pracnd, zménilo by
se prakticky vSechno.

Ale tfeba to stoji zato. Vlastné se u vas nic fan-
tastického nedéje. Vlastné neni dlivod, aby to bylo
v kralovstvi X nebo na planeté Y. Treba to mUze

celé byt v soucasnosti, ve vdm dokonale zndmém
terénu, coz ma plno vyhod.

Osobné mam zkusenost s takto radikalni zmé-
nou terénu v jedné povidce. Opravdu nékdo vznik-
lo kdysi jako soudoba zaleZitost kdesi v Americe.
Pfesun do mého oblibeného stfedovéku odstra-
nil z pfibéhu jisty teenagersky nddech, ktery mi
byl protivny; vSechno se najednou zjednodusilo a
zprehlednilo — odpadly otazky, pro¢ nezavolali po-
licii a podobné. Stredovékou Prahu znam daleko
|épe a dlvérnéji, nez kdesi v Americe. Jadro pribé-
hu zUstalo stejné.

Pokud mate pocit, Ze je zména nemoing,
a hlavné byste s ni nic neziskali, pak |ze teprve tvr-
dit, Ze je pribéh na tom misté a case, kde ma byt.

5. Finale

Asi nejjednodussi je zménit konec. Zaroven se tim
Casto dosahne velky efekt. Tim muzete v ménéni
zadit; je to nejvdécnéjsi.

Proc vas pribéh konci takto? Chtéli jste napsat
drtivou tragédii? Vainé vas to dojalo i napodru-
hé? Nebo to ma byt komedie? Vam to fakt pfipada
vtipné?

Rekl bych, e tyto — dost nepfijemné — otazky
jsou skoro povinné. Pokud si je neodvazite poloZit
vy sami, pak si budte skoro jisti, Ze vam je polozi
Ctenari.

Vymyslet dobrou pointu je tézké, ale zdaleka
ne tak, jako cely pribéh pred ni. Zabit dobry pfibéh
Spatnou — nebo Zadnou — pointou je proto celkem
zbytecné ztracend investice a docela snadno se
napravuje. Zada se od vas obvykle zménit jediny
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odstavec. MoZna jedinou vétu. Mnozna dokonce
jenom slovosled, aby ta klicova informace vybuch-
la aZ na konci.

Studujte konkurenci. Odhalte zakladni klisé
v oboru a vyhnéte se jim. A velmi Casto zjistite, Ze
vas napadne dokonce hned nékolik moznosti, jak
to skoncit; a mlzete si vybrat tu nejefektnéjsi.

Pfipominam, Ze existuji pribéhy, obvykle delsi
a slozitéjsi, které na pointé nezavisi; ale i tady se
zamyslete, jak presné to konci a zda to nema skon-
¢it néjak jinak. Posledni véta je zaklapnuti knihy a
zavieni dvefi; ¢tenar vas opousti a jde délat néco
jiného. Posledni okamzik, kdy na ného muzete pU-
sobit. VyuZijte ho.

6. Kritika

AZ do tohoto mista jste nikoho nepotiebovali,
vS§imnéte si. Spisovani je osaméla zdbava; hra o je-
diném hraci. Pfibéh muzete sami vymyslet, sepsat,
precist, prozkoumat a Uplné rozbit a slozZit nové a
jinak.

Nezndm duivod, pro¢ by mély byt pribéhy da-
vany do ruky nékomu jinému dfive, nez v tomto
misté. J& osobné se trochu stydim obtéZovat lidi
vlastnimi pribéhy, a tim vice mne deptd moznost,
Ze jsou z néjakého divodu nedodélané a Spatné.

Ale tfeba to ma nékdo nastavené jinak. DopiSe
ptibéh a ihned ho jesté s neoschlou krvi povési na
internet. V takovém pfipadé lze potom ocekdvat,
Ze vam kritik fekne presné to, na co jste pfi tro-
Se dobré viile mohli pfijit sami a co je naznac¢eno
v predchozich kapitolach. Rikdm kritik, ale on to
muze byt kdokoli; redaktor, kamardad, prosté nékdo,

kdo to Cetl. Postava, o které mluvil York na zacatku.
Vhodné tedy je, aby to ten kritik cetl jeSté v dobé,
kdy se s tim jeSté néco dda délat; napfriklad kdyz to
jesté nevyslo. Usetfite si plno nepfijemnosti.

Vyhoda kritika je navic v tom, Ze on opravdu
pribéh jesté nezna, nevi, jak vznikal a je nékdo cizi.
Takze vidi chyby docela pfirozené. Urcité si vSim-
ne — k vasemu zdéseni — dalSich gramatickych a
stylistickych chyb; ale mélo by jich byt opravdu co
nejméné, aby vase debata na tomto neuvizla. Sila
kritiky leZi zejména u téch hire odhalitelnych véci;
v logice, v kompozici; kritik vdam muze fici, jak to
na ného plsobi; mizZe autenticky zprostredkovat
efekt, ktery jste skutecné vyrobili (a nejen predpo-
kladate, Ze jste ho vyrobili).
chcete opravdu vydat, je takovy kritik Cili betacte-
ndr skoro nutny a neméli byste ho vynechat. Treba
jen proto, aby potvrdil nékteré vase dojmy a pode-
zfeni.

Potud racionalni ¢ast problému.

Ale ta iracionalni, se kterou zacala Yorkova po-
znamka na zacatku, je daleko dulezitéjsi; prijimani
kritiky autorem je totiz velice intimni zaleZitost. Vas
napsany umélecky text je ¢imsi naprosto zvlastni;
je to kousek vasi duse. Dali jste si s tim praci. Milu-
jete to. Jste tajné presvédceni, Ze je to skvélé (jinak
byste to nedélali). Slyset kritiku je proto okamzik
pravdy; je to chvile, kdy se virtudlné svléknete pred
publikem.

Je proto se dobre na tento okamzik pfipra-
vit. MUZete zaZit velmi oSklivou studenou sprchu,
zvlast kdyz je to kamarad drsniak a nebere si servit-
ky. MoZn4 jste si neuvédomili, Ze neumite spravné

sklofiovat zajmeno jd (to je takové to mé, mné a
tak podobné). Moznd vam fakt neprozradili, jak se
piSou spravné uvozovky. MozZna jste si nevsimli, Ze
podobny ndpad mél 100+1 autor pred vami a vét-
Sina z nich to napsala daleko lépe. MoZna jste si
slouzi uz léta k obveseleni publika a méli byste se
mu vyhnout. MozZnd si neuvédomujete, Ze hranice
dobrého a Spatného, pfijatelného a nepfijatelného
se zkuSenosti dost podstatné méni. Vase soucasna
nejlepsi povidka z deseti se stane po dalSich letech
obvykle jen jednou z mnoha. A vas nynéjsi Sedy
pramér se presune do odpadu.

Kdyz tohle vSechno najednou vybafne zly kri-
tik na nepfipraveného jedince, z riZzového ideali-
stického snéni do ¢ervené zatrhané pisemky, je to
docela drsné. MlzZe se stat, Ze v placi rozmlatite
comp, zastrelite kritika, nebudete se s nim kama-
radit a tak podobné. Je ale dulezité tento okamzik
prekonat. Je duleZité se zamyslet nad tim, zda a jak
moc ma kritik pravdu (a mit ji samoziejmé také ne-
musi!). Je daleZité tohle stfetnuti s realitou néjak
vyuzit.

Pokud ve vas skutecné plane vasen spisova-
tele, nemuze vas takova drobnost zarazit. Budete
stejné psat dal; a nakonec se to fakt naucite. Nic-
méné kritici, redaktofi i kamaradi mohou vas vyvoj
podstatné urychlit a usnadnit vam to, kdyz to vez-
mete za spravny konec.

7. Jak byt kritikem

Ani tohle neni tak Uplné nevinna zalezZitost. Precté-
te si vstupni Yorkovy poznamky, potom predchozi
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odstavec a nakonec si uvédomte, co vlastné déla-
te. Kritika ciziho dila neni vas pfibéh, netyka se vasi
duse a vaseho vyvoje, pro vas je to jen bezvyznam-
na epizoda. Pro autora to naopak muze byt doce-
la dalezité. Mlzete mu vazné ublizit a urazit ho;
autor byva citlivy jak Sestinedélka. Jste na tenkém
ledé. Fragile!

Dulezité je i to, co vSechno mdte rici. Berte
to tak, Ze kazdy autor ma pomyslny kontejner
na kritiku, kam se ji vejde jen omezené mnozstvi
(nékdy extrémné omezené). Neni proto vidy ro-
zumné uvést vSechno, co vidite; vidite toho totiz
treba opravdu hodné, stran téch gramatickych
chyb. Pokud si ale zacpete prostor gramatikou, uz
nezbude na podstatné;jsi véci — napriklad ta drob-
nost, Ze vam pripada, Ze cely pribéh nedava zadny
smysl.

V nékolika extrémnich pfipadech v Zivoté jsem
se rozhodl radéji nekritizovat vlbec. Syndrom
Xaxy, kde bylo Spatné vlastné uplné vSechno, mne
vedl k tomu, Ze jsem usoudil, Ze bude lepsi, aby se
autor zatim utkal s problémem psani néjak sam;

zatim je to tak strasné, Ze bych ho jen zavalil stiz-
nostmi a otravil ho.

Neni také dllezité, jak jste vzdélani a co vSech-
no jste Cetli. Treba hodné. Ale vy nejste zkouseni;
zkousen je autor. Odkazy na jiné véci musi mit jas-
nou souvislost a smysl ve vztahu ke kritizovanému,
jinak si to nechte.

Neni ani zajimavé, jaky mate vkus, a zda se
vam libi Zanr fantasy nebo milostny roman ze sou-
¢asnosti. Nutit autora k tomu, aby napsal néco ji-
ného a o nécem jiném je vidy nesmysl.

Chran vas také vsichni svati sklouznout k osob-
ni roviné a napadnout autora. Toto je neslusné
v jakékoli debaté, a tim vétsi omyl v tak vyhrocené
situaci, jako je kritika dila. MGze vam to dokonale
zmarit pavodni zameér, ¢imz by mélo byt autorovi
cosi podstatného sdélit. Mnohem lépe se mi kriti-
zuje pisemné; mohu si precist napsanou kritickou
vétu oCima autora a pripadné ji radéji vymazat.
Pokud nevite, jak to fict, pak to fict treba vibec
nemusite; viz shora, nemusite kritizovat vSechno,
na co jste prisli.

. el le

Foliabs
»hsn i 200 Ia»

Izaa D ilza b

...o‘. -

Faolhon bs Feobhon s
Eslaoniks Rrlanin

Hhilzaln

Dlah bilah blaa

- e L

Exlanin
PHilzalhr DHlahs

R bilah bilah blah

Postupujte odzadu. Tedy od nejzadludnéjsich
chyb, od kompozice, logiky, déje. Ja vim, Ze vas pfi-
mo hypnotizuje ta chyba ve shodé v druhém od-
stavci; ale v zasadé neni pro osud textu tak dllezi-
ta; opravit ji Ize snadno a autor na to snad nakonec
pfijde. To, Ze tfeba podle vas nefunguje gradace
napéti, je daleko vétsi a sloZitéjsi problém; nemu-
site to napsat jako prvni polozku, ale urcité byste
to zminit méli. Nebo to, Ze pointa je vlastné néci
veleslavna povidka; pokud to vidite vy, pak Ize oce-
kavat, Ze si toho vSimne i deset dalsich.

Kritizujte zkratka tak, aby véc nakonec vznikla
a byla co nejlepsi; ne tak, abyste ji zavrazdili. Nebo
tak, jak sami chcete, aby vas nékdo kritizoval.

A pokud probéhne kritické kolecko a pfipadné
dalsi Upravy, pak Ize teprve tvrdit, Ze dilo je hotové.

CimZ by mohl tento navodny seridl definitivné
skoncit. Zda se tak opravdu stane, uvidite v dalSim
Drakkaru.
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Sal Borelli

Argonantus

I. Vecer

,Nemyslim, Ze takovy d@im je jenom pro zlost. Pokud se vdm nelibi, mt-
zete ho kdykoli za par miliont prodat.*

Odkudsi zdalky k ni doléhal smysl téch slov. Byla to prvni véta, kte-
rd ji donutila vnimat to, co doktor Wilhelm fika.

Prvnim dojmem, ktery ptivodné vSechno zastinil pfi navstévé
domu, byla ptiSernd zima. Takovy ten lezavy podzimni chlad, ktery vam
ochromi ruce a nohy, ktery vam nedovoluje myslet na cokoli jiného a zne-
chuti vam jakykoli pfijemny zazitek.

Jesté pred timto dojmem ptedchdzelo jiné rozc¢arovani. Dim byl
totiz neuvéftitelné osklivy. Velky bardk, osamély v polich. K nejblizs§imu
sousedovi to bylo asi kilometr, pokud nepocitdme nékolik malych chat,
kde ptes zimu nikdo nebydlel. Nebyl tu ani zadny kopec, tdoli, nebo
strom. Dam, ktery tu stdl v polich jaksi bez opory, ptisobil stejné nepat-
fi¢né, jako postel uprostied mistnosti.

A k tomu vSemu jesté jeho vzhled. Nebyl to strasidelny dim po-
dle vSech pravidel - bylo to jesté horsi. Omitka $pinavé Sediva. Stfecha
z vlnitého eternitu (,to vite, byla tu pavodné armada“, vysvétloval dok-
tor Wilhelm.) Ocel, beton. Jako pierostly bunkr, ktery nezaptel svého

dlouholetého majitele. Na rodinny déim to bylo pfilis veliké. Na budovu
podniku zase malé. Pro bohatého pfili§ bezatésné a pro chudého drahé.
To v8echno, kombinované s destém a mlhou, zanechalo v Sofii pocit Gpl-

né beznadéje.

Uvniti to bylo jen nepatrné lepsi. Polednim majitelem domu byl
stary mladenec. Takze tu nic nebylo tplné dodélané, nic nebylo dozati-
zené a dojem z armady se jesté nepodafilo setfit.

Kdyz ale Karel s doktorem zapalili v krbovych kamnech, a kdyz vy-
pili nékolik douskt z ldhve dovezené whisky, celé se to trochu zlepsilo.
Sofie si zacala pfipadat jako v klasické detektivce. Osamély dam, krb,
dédictvi po neznamém stryci. Sofie milovala detektivky. Zrovna, kdyz se
zabrala do tvahy, zda méla k vrazdé stryce Jitiho lepsi motiv ona, nebo
jeji muz, fekl doktor Wilhelm tu vétu, ktera ji docela vyburcovala.

,Nemyslim, Ze takovy d@im je jenom pro zlost. Pokud se vam nelibi,
muzZete ho kdykoli za par milion prodat.

,Rekl jste miliond, doktore?“ zpozornél Sofiin manzel Karel.

,Jisté, ekl doktor Wilhelm, jako by se nic nedélo. ,Pét, mozna de-
set. Kdyby byl dm vpotadku, nebo za par let, mozna i vic. Nezapomeri-
te, Ze je to par minut do centra. A Ze mate obrovskou zahradu a vlastné i
vyhled na Hrad¢any. Mné muzete véfit. Uz jsem vidél spousty restituci.”

Chvili trvalo, nez tu myslenku pfijali. Sofie vzpomnéla na jednu le-
gendarni tetuy, o které se s obdivem fikalo, Ze ma na kniZce sto tisic korun.

»1ohle neni restituce,” pfipomnél pedanticky Karel. ,Restituci do-
stal v roce 1991 stryc. My po ném dédime.”

»Ale ovsem,* fekl doktor Wilhelm stru¢né, ktery nemél rad, kdyz ho
jako pravnika nékdo opravoval.

Atmosféra detektivky dolehla na Sofii jesté daraznéji. Slysela se, jak
rika:

»A jak vlastné zemiel ?“

,Vy jste to neslyseli?“ divil se doktor Wilhelm. ,Vlastné - proc¢ byste
méli. Sebéhlo se to v§echno tak rychle a ja o tom také slySel teprve vcera.
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Va3 stryc, pan inzenyr Neduha, byl trochu zvlastni ¢lovék. Zil iplné
sam a nikdo o ném moc nevédél, ani potom, co se vratil pred par lety
z Ameriky. Takze nikdo nevi, kam s tim autem vlastné jel.

Vidél jsem ale policejni protokol z dopravni nehody. Nasli ho neda-
leko odtud, pod silnici z Roztok na Zalov. Auto bylo pievracené a tiplné
shofelo. Dokonce i télo bylo tiplné k nepozndni. Ziejmé v noci sjel ze
silnice a havaroval. Musel tam lezet nékolik dni, nez ho ndhodou nékdo
nasel.”

,1akze nezemfel ptirozenou smrti, fekla Sofie.

Karel se na ni kriticky zahledél. I doktor Wilhelm se usmal. ,Dnes
uz je nehoda témér pfirozena smrt, bohuzel. A cizi zavinéni je zfejmé
uplné vylouceno. Ostatné, chybi tu motiv:

Chvili mlceli. Potom, snad aby prolomil trapné ticho, ekl Karel:

,Ja ho vlastné také moc neznal. Vidél jsem ho snad dvakrat v zivoté,
a to kdyz jsem byl maly. Potom odjel do té Ameriky... A kdyz se vratil,
nehlasil se k nikomu. Abych se pfiznal, nez jste mi zavolal, skoro jsem
zapomnél, Ze stryc Jifi existuje.”

»,Ja 0 ném do vcerejska viibec neslySela,“ potvrdila Sofie. A ted tu se-
dimvjeho domé, ktery je mij. Vlastné Karltv, dodala vduchu. Rada bych
védéla, kolik takovych podivnych stryct Karel jesté ma? A co vsechno o
ném jesté nevim?

Potom se v duchu napomenula, a jeji zmatené myslenky vyrazily
zase jinam.

,Vy jste byl jeho rodinny pravnik, pane doktore?“

Doktor se usmal. ,Da se to tak fici. A mozna jsem byl jednim z mala
lidi, ktery se s nim stykal, i kdyZ ne casto. Byl to velice dobry klient. A
nevykladejte si to $patné, pane Neduha - ale vy se mu velice podobate.”

,Ano?“ fekl nejisté Karel. Byla to poklona, nebo ne?

,Opravdu velmi. Neuvéfitelnad rodinna podoba, i kdyz jste zfejmé
nijak blizci ptibuzni nebyli.“

»To skute¢né ne.

Sofie se zase zamyslela. Neuvéfitelna rodinna podoba - to jsme zase
v detektivce. A doktor Wilhelm je ve skute¢nosti mazany podvodnik. Ale
ne, opravila se, on na podvodnika moc nevypada.

,Pan inzenyr Neduha nevypadal nijak zvlasté bohaty,* prozrazoval
tajemstvi doktor Wilhelm. , Ale nedafilo se mu zle. Restituce mu ovSem
velmi pomohla. Mél pfedtim neustéale problémy se vS§emi domacimi, kde
bydlel, kvtili svym pokustim.”

LJKvali ¢emu?”

,Kvili pokustim,‘ opakoval doktor Wilhelm omluvné. ,Zajimala ho
historie chemie. Psal o tom jakési knihy. OvS§em domaci proto neméli po-
chopeni, takze chtél u mne stdle rady, co ma délat. Tady ta lahev® — mavl
rukou - ,to je cely on.”

Stala tam na polici nad kamny sklenéna ldhev se zabrousenou
zatkou, typickd pro chemické laboratofe, asi do tfetiny plna néjakého
prasku. A bylo na ni napsano Sal Borelli. Velmi stroha ozdoba jesté piis-
néjsiho okoli.

,Co to vlastné je, Sal Borelli?“

»,Nevim, a pochybuji, Ze to vi nékdo jiny. Marné jsem to ze zvédavos-
ti hledal v jednom slovniku. Asi je to néjaky jeho soukromy Zert.”

Sofiina mysl zac¢ala znovu bloudit, a tentokrat uz definitivné. Zacala
se hlasit unava.

Doktor Wilhelm to vycitil a brzy se omluvil.

Podivny den skon¢il.

II. Rano
Rédno zpocatku nevédéla, kde je. Myslenky se ji rozebéhly dal.
Vzpominala, jak nékdy pied ¢tvrt rokem k ni pfistoupil v knihovné
cizi mladik, a fekl: ,Sofie — krasné jméno.”
A ona na to fekla: , Ale ne, to jenom tatinek $ilel po Sofii Lorenové.”
A potom se zasmali, a tim to v8echno zacalo. KdyzZ o ptil roku pozdéji
brali, tehdy bylo rano v novém byté - opravdu vlastnim - dost matouci
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a nezvyklé. Dnes, o dalsi mésic pozdéji, to bylo podobné. Velika, cizi,
studena a neutulnd mistnost rozhodné nevypadala na jejich loznici.

Potom si vzpomnéla.

Neznamy doktor Wilhelm a jeho telefon. Dédictvi po jesté nezna-
mé&jsim stryci. Destiva podzimni nedéle. Strasidelny dim. Senza¢ni od-
haleni u krbu - stryc nezemfel pfirozenou smrti. A oni nasledkem toho
dostali jeho dim za nékolik miliond - pét, mozna deset.

,2Zkousim se presvédcit, Ze je to né&jaky omyl,“ fekla Sofie nahlas.
»Aby mi nebylo lito, az se ukaze, Ze to omyl skutec¢né je.

,2UZ si pomalu zvykdm na to, Ze to asi spi§ omyl nebude,” fekl vazné
Karel. ,,Poslechni, budu asi muset vyrazit.*

Usmala se. ,Novomanzel vyrazi ihned potom, co dostal dédictvi, na
sluzebni cestu. Velice podezrielé. - A jak tam budes dlouho?“

,Pravdépodobné se vratim nékdy zitra dopoledne. Zalezi na tom,
jak bude plno na hranici.“

Réno se odbyvalo ve spéchu. Sluzebni cesta do Mnichova byla uda-
lost pro oba pomérné nova - teprve nedavno se stal Karel obchodnim
naméstkem firmy.

Po jeho odjezdu Sofie osaméla v novém domé.

Pondéli. Normalné by méla pracovat, ale v patek si vzala proziravé
na nékolik dnti volno. Jakmile zavolal doktor Wilhelm, Ze zdédili dtm,
bylo jasné, Ze vznikne spousta starosti s dédictvim, katastralnim aradem
a podobné. Prohlédnout si novy diim a stravit v ném nedéli byl romantic-
ky napad, ktery dostali aZ v sobotu odpoledne.

Nejprve si dam jesté jednou prosla. Vecer vypadal hodné jinak - to
ji byla zima a nic ji netésilo. Nyni uz bylo teplo, slunce opatrné pronikalo
okny dovnitf a ptisobilo to o néco méné nepfivétive.

Ale jen o néco. Bylo tu v kazdém patie pét mistnosti - ddm byl
tedy skutec¢né tak veliky, jak vypadal. A ndbytek ho vyplnoval jen velice
skromné. Obcas tu staly jesté Sedivé plechové skiiné a registratury, které
jasné ukazovaly na sv(ij ptivod. Na chodbach byl stale leskly sedozeleny
natér do vySe ramen. Nékterd svétla z Sedého plechu nesvitila.

InZenyr Jifi Neduha, nedavny majitel, obyval zjevné jenom spodni
patro. Jeden pokoj, ve kterém spal. Jeden pokoj s kamny, ve kterém sedéli
vCera. Jiny, ktery pfipominal kuchyni - soudé podle nového spordku, na
kterém se zjevné prilis nevafrilo. Potom tu bylo néco, co pfipominalo la-
boratof. Stoly, lahve s chemikaliemi, vylevka a mosazna staroddvna vana.
Podivné to tu pachlo né¢im nezndmym.

A konec¢né pracovna, ktera Sofii jedind skute¢né zaujala.

Uprostied stdl stil s pocitacem a jednou zidli. Tti stény ze Ctyf byly
oblozeny knihami. Knih tu bylo necekané mnozstvi. Pfipominalo to da-
leko spiSe pracovnu universitniho profesora, nez inzenyra chemie.

Vétsina knih ale o chemii byla. A také tu byla fada dél z anatomie,
a to v celé fadé nejraznéjsich jazyka. Potom narazila na nékolik svazk
knih z kryptologie, které pretékaly nepochopitelnymi vzorci a vypada-
ly, jako by je tu zapomnél néjaky dtstojnik radiového vojska. Ale podle
ohmataného vzhledu a nedostatku prachu i z téchto knih nékdo cetl.

Sife zajm stryce Jifiho - jak mu fikal Karel - byla fascinujici. Ke
svému zklamdni nalezla jen nepatrné mnozstvi beletrie. Zejména zadné
detektivky. Pii bliz§im zkoumani objevila v§ak nékolik uc¢ebnic ekono-
mie, statistické ro¢enky nékolika statd, historickou monografii o Starém
zidovském hibitové, slovniky arabstiny, némciny, anglictiny, $panélsti-
ny, latiny, fectiny a dokonce japonstiny, a vrchol vSeho - celé svazky ro-
dinnych ozndmeni, peclivé vysttfihanych z nejrtiznéjsich novin nékolika
zemi. Byla tu zatrzena fada rtiznych amrti vyznamnych osob.

Cim déle prohlizela knihovnu, tim vice rostl jeji zmatek. Vétila, Ze
z knih 1ze nejlépe poznat povahu ¢lovéka. OvSem kombinace knih z ne-
souvisejicich védnich obort s né¢im tak banalnim, jako rodinnd ozname-
ni, ji davala nepochopitelny obraz.

Ptesla k pocitaci. V té dobé jesté ne pfili§ samoziejma véc; ale Sofie
s nim uméla pracovat jesté z dob, kdy stravila rok jako knihovnice.

Po spusténi systému ji ¢ekalo zklamani. Prvni se objevila uziva-
telska nabidka s nékolika zcela bézZnymi moznostmi - psani v editoru,
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databanka telefonnich ¢isel. Blizsi prohlidka ukazala, Ze stroj je velice

malo pouzivany a kromé nékolika béznych dopisti bance, doktoru Wilhel-
movi a nékolika pratelm tu nic neni.

Ovsem potom zaznamenala v nabidce tajemnou polozku ,databa-
ze“. Kdyz se pokousela databazi spustit, objevila se zprava:

,Pro pfipojeni na sit je nutno zadat spravné heslo.“

Tato zprava byla matouci. V celém domé byl jediny pocitac a k nej-
bliz§imu jinému pocitadi to bylo velice daleko. Jaka sit?

Odpovéd se nemohla dozvédét, protoze heslo se ji ani po nékolika
pokusech nepodafilo najit. Vyzkousela postupné datum narozeni pana
Nedubhy, ¢isla 365, 144, 1024, nékolik mistnich jmen - a pak toho nechala.

Pfesla znovu ke knihovné. Tentokrat si vybrala namatkou starsi
svazek, a zacetla se do néj.

ZBYTKY DESK ZEMSKYCH

Svazek obsahoval ¢ast kritického vydani zbytk Desk zemskych od
Emmlera. Podivné na tom bylo, Ze ten svazek ptedstavoval jenom tfeti dil
rozsahlejsiho celku, jiné dily chybély.

A kniha se sama oteviela na misté, které bylo mnohokrat ¢tené.
Bylo na prvni pohled jasné, zZe tu byl svazek pouze kvili tomuto mistu.
Slo o jakysi spor mezi dvéma méstany z roku 1478. Zapis, zjevné prevede-
ny vydavatelem do ¢estiny 19. stoleti, znél:

»Léta Pdné 1478 o dnech letnic¢nich pohnal k soudu uceny a prevelmi
vdzeny méstan B., konsel novoméstsky, Simona, zvaného Ornus, hrobni-
ka pri Velké zidovské zahradé. A pred soudem konsel B., Zalobce, takto
hovoril:

- Ty, ktery jsi byl povoldn svoji obci, abys ostrihal klid mrtvych, abys
je provdzel na jejich posledni cesté a byl ku pomoci jejich blizkym, ty, Si-
mone Ornusi, jsi hanbou celého mésta.

Rada osob #ddnych a v mésté dlouho osedlych vypovi, kterak té vidali
v noc¢nich hodindch na hrbitové strojit divné nekalosti, hroby ddvno ze-
mielych vykopdvat, ano, i s mrtvymi tély na kdre ke svému domu cestovat.

A co hiife - mnoho téch mrtvych, kterd jsi odndsel, se uz nikdy ne-
vrdtilo tam, kam patri. Mnoho jinych, téz rddnych - i kdyz jen ubohych
Zidi - té vdzné obviriuji, Ze uz télo svého starého otce, matky, nebo i ditéte
v jejich hrobech nenalezli.

Vzit mrtvého je strasny hrich, a to i kdybys jen toho posledniho z po-
slednich Zidii vzal. Ale tys bral vsechny, mrtvé ddvno i prdvé zemfelé, stard
téla i téla mladych, zabitych pri nestéstich. Celd léta provddis sviij ohavny
hrich, a celé zdstupy tél jsi vzal.

Ale to neni vée. Coz by fddny kiestan, nebo alespori Zid, ktery téhoz
Pdna vyzndvd, mohl takto rusit klid mrtvych? Proc¢ vlastné jsi tu hroznou
véc cinil?

Povim véc velmi vdznou. Jd sdm jsem, pohndn stiznostmi v§ech svéd-
kti, el do Zidovskych zahrad, abych té vyslechl. Nejen, Ze jsem na vlastni
o¢i vidél, jak vykopdvds mrtvé télo, a jak ho odvdzis ke svému domu u sva-
tého Lazara. Ale zaslechl jsem té, jaks vyslovil ve sklepé toho domu mnoho
hroznych zaklindni, nejen proti Pdnu nasemu, ale piimo od samého Sata-
na, vyslovils jméno démona Joxofota, a to mnohokrdte.

Pravim, Ze jsi z téch, kteri krdceji véky, aniz by patrili mezi ty, které
Biith chce zndt, Ze jsi z téch, kteri vraceji pomoci svého pdna mrtvé na
zem, k vé¢né hanbé vsech, i k zatracent a utrpeni téch mrtvych. Jsi proklet,
Simone Ornusi, a zddny trest, ktery umime vykonat my, lidé, nenti pro tebe
dost velky. -

A na to zalovany, Simon Ornus, takto odpovédél:

- Nepopirdm, Ze ty, ktery sluje$ svoji ucenosti, moudrosti a dobro-
tou, mluvis pravdu. Nic z toho, co jsi Fekl, nemohu popfiti, a ani takové lZi
vysloviti nechci.

Ale véci nemust byt takové, jaké se zdaji. Poslyste tedy dobre, vy, moji
soudcové.

Jd jsem jen posledni z Zidt, a vy krestané, konselé a soudci. Darmo
rekl vas Pdn, Ze je tfeba nechdvat prijiti ty posledni a poniZené, protoze
pradveé oni budou povyseni.

21



Nebot jda jsem byl, vézte, ve své nekonecné bidné prdci s mrtvymi,
navzdy povysen. Jeden z téch mrtvych, kdysi velice ddvno, mél u sebe kni-
hu, jejiz jméno asi nezndte. Je to kniha prastard, napsand samotnym Jo-
xofotem, tvorem z jinych veki. Je to kniha, kterd vyjevuje tajemstvi, které
obestird odchod vsech Zivych tvort na onen svét. Kniha, kterd vyjevuje to,
co je tak vazné pro vsechny Zivé, tedy i pro vds, mé soudce.

Vézte, ze kdo pochopil a precetl tu knihu, nad nim uz smrt moci
nemd.

Miize odejit s tohoto svéta, kdy chce. MtiZe vrdtit dusi mrtvého zpét
mezi nds.

Kdybych neznal tu knihu, byl bych uz sto let mrtev. Nebloudil bych
po nocich, a nehledal ddvno zemrelé, a nevracel jejich duse zpét, mezi vds.

To vam pravim k tomu, co ¢inim. CoZ vy sami se nebojite smrti?
Zlorecite svétu, ktery je okolo vds, velebite Krdlovstvi nebeské, do kterého
odejdete, ale kdyz se tak mdte stdt, nedrzite se zde a neprosite, abyste jesté
pdr chvil mohli ztstat?

Pomyslete jen, Ze vds mohu vrdtit zpét, mezi zivé - jen kdybyste
chtéli.

Jsou odporni, ti mrtvi. Hniji, pdchnou, cervi jim lezou z tvdri. Jd jsem
vdm odporny a nizky, Ze ty mrtvé musim myt, upravovat, ukldadat do rakvi -
Ze s nimi Ziji vice, nez se Zivymi. Ale oni byli také stvoreni, a kdysi byli mladi
a krdasni. Nemohou za to, jak vypadaji. I vy budete tak jednou vypadat.

Sud’te mne - ale vézte, Ze nesoudite mne za to, co ¢inim, ale Ze soudi-
te Pdna za to, Ze vds stvoril smrtelné. —

Na to pak jeho Zalobce pravil rozhorcené:

— Jsi Satan sdm, Simone. Jenom ty a tviij Joxofot dokdZete slibovat,
falesné svddét a ldkat do propasti zatraceni tak sladce. Jenom ty dokdzes
c¢init z odporného krdsné, probouzet ty nejskrytéjsi touhy v nasich srdcich,
obracet proti ndm nase strachy, nasi malost a nasi malovérnost.

Ano, strasné té nendvidim, protoze té velice dobre zndm. A vse, co jsi
mi podsouval, jsou falesné lZi.

Neni pravda, ze bych pohrdal chudymi a Zidy obzvldsté. Kazdy z vds

vi, Ze muyj diim byl chudym vzdy otevien, a Ze uceni rabini jsou mezi mymi
prdteli - az mi to mnoho z vds vycitd.

Neni pravda, Ze bych se nebdl smrti, nebo sviij strach pred ni zakry-
val svatymi re¢mi. Bojim se ji, jako kazdy Zivy tvor, ale az prijde, doufdm,
Ze budu mit dost sily ji prijmout dtistojné.

Nenti pravda, Ze by moje nendvist prystila z osklivosti nad mrtvymi
a nad tebou. Véz, vim, co je osklivost - moje matka zemiela na mor, shnila
za Ziva, a presto jsem ji miloval do posledni chvile.

Nendvidim té proto, Ze jsi jiny. Nejsi Zivy tvor, jako my. I ryba ve vodé
a had v zemi je mi vice bratrem, nez ty, ktery nemds zddné teélo, ale jsi
jenom zla ztélesnénd viile. Nendvidim té vice, nez mor, nez pohany, nez
nejukrutnéjsiho vraha a ndsilnika - protoZe oni jsou Zzivi lidé. AZ mne pre-
padne lotr, vezme mi vSechny penize, ureze mi vsechny udy, potom v bo-
lestech zemiu, a budu svobodny. Ale vim, Ze kdybych jednou padl do tvé
moci, moje muka mohou byt vécnd, protozZe pro tebe zZddny konec neni. Ty
jsi vécnost, stejné jako tviij priserny pdn.

Nent nic horsiho, nezZ tvoje moc z tvé proklaté knihy. Nemdm obrany
proti tobé. Kdykoli budes chtit, vyzvis vsechny mé myslenky, vsechnu moji
radost, vsechno mé stésti, a vypijes je jako upir. Kdybych se brdnil, staci ti
jen vyckat do mé smrti.

Protoze se netajis s tim, co cinis, protoZe se vysmivds nasemu sou-
du, a véris, ze vSechny nase tresty jsou proti tobé bezmocné, provedu jen
jediny diikaz, jedinou véc, které se skute¢né bojis. -

A tehdy, aniz ¢ekal na odpovéd soudu, pronesl uceny konsel strasnd
slova, ve kterych vyk¥ikoval i jméno Joxofotovo. A Simon Ornus se béhem
téchto slov vytratil jako vosk ze svice, zmizel, rozsypal se na malické smeti.

Soud potom véc zvdzil, a nalezl za prdvo, Ze Simon, receny Ornus,
skutecné nebyl stvoren Bohem, nybrz Ze byl jenom pekelnym prizrakem,
jak rekla zaloba. A div, ktery se pred soudem odehrdl, je ditkazem, ktery
timto dosvédcuji vsichni konselé, tehdy u soudu pritomni.
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Ddle bylo rozhodnuto, Ze tato véc, kterd by vyvolala nemalé a oprdv-
néné poboureni, nebude recenymi konsely, ani pisarem, nikde recena, aby
byl zachovdan klid a pokoj v Novém Mésté Prazském. Tak bylo rozhodnuto,
ddno a podepsdno léta Pané 1478.

II1. Odpoledne

Sofie zarazené odlozila svazek Desk zemskych.

Nevypadalo to uplné na zert. Védéla, Ze Emmlerovy piepisy z Desk
skute¢né existuji. Matlo ji, Ze by si nékdo délal podobné Zerty jenom tak
sam pro sebe. Ostatné, vaznost tématu viibec nevyvolavala salvy smichu.
Ranni dobra nédlada se rozplynula v osamélém domé. Ptipadala si mno-
hem stisnénéji. Kdyz vyhlédla ven, v§imla si, Ze slunce mezitim zmizelo,
objevily se mraky a v pusté mistnosti zanechavaly ponuré stiny.

Ale ovsem, Cetla jiz nescislné zapisy o ¢arodéjnicich ve stfedovéku.
Vzdy znovu ji fascinovalo, jak samoziejmé a autenticky tehdejsi lidé po-
dobné véci ptijimali. Byli ochotni véfit riznym davovym sugescim, bo-
jovali s né¢im, co pro né redlné existovalo. A upalovani rtznych lidi byla
véc az prili$ redlna. Jesté v 18. stoleti byly zaznamenany slavné pripady ve
Velkych Losinach v Cechdch, nebo o néco d¥ive v Salemu v Americe.

Ovsem vécnost tohoto popisu ponékud zarazela. Zaveér, ktery nasle-
doval po fantastickém obvinéni - kdy ¢arodéj v dtsledku zaklindani zmi-
zel - byl u strohého soudniho zaznamu prekvapivy.

Kdyz prohlédla nékolik jinych zaznamt okolo, neshledala na nich
nic podivného. Soud zasedal jako kdykoli jindy, v jinych pfipadech fesil
bézné véci - loupeZe, kradezZe, vrazdy, padélani. Slo nepochybné o piepis
ptvodniho Emmlerova vydani. Ale nakladatel a rok vydani chybély.

Rozhlédla se po knihovné. Ta se ji najednou zdala byt zaplavou na-
vazujicich odpovédi na jeji otazky. Jako kdyby zachytila nit né¢eho pod-
statného, co tu bylo vSude okolo celou dobu.

Prvni ji padla do ruky kniha o Novém Mésté. Dozvédéla se s jis-
tym ptekvapenim, Ze ptvodni Zidovsky hibitov lezel na Novém Mésté,

v mistech mezi pozdé&jsi Jungmannovou a Spalenou ulici, od zadni fronty
domi nad ptikopem Starého mésta az po dnes$ni Lazarskou. A zde, v po-

bliz svatého Lazara, skute¢né staly jakési chudé zidovské domky, a to az
do doby nedavné. Hibitov vznikl po r. 1254 a za velikého moru o nékolik
let pozdéji se rozrostl. Roku 1478 byl hibitov zrusen, prevezen na Staré
Mésto a postupné zastavén. Zstal jen nazev Zidovskych zahrad, ktery se
drzel jesté dlouho.

Potom ji padla do ruky jind, lékafska kniha, o moznosti udrzovani
mrtvych tél.

Jinde bylo pojednani o hibernaci zranénych, aby vydrzeli do pfis-
tich staleti.

Otazky - a odpovédi. Knihovna méla smysl, ale ten se ji libil stdle
méné.

Zprava o pristani lodi Mayflower. Jesté nevédéla, proc tu je, ale citi-
la, Ze to bude znamenat néco velice nepfijemného.

Dalsi objev. Velky nau¢ny slovnik, vyrazné zatrzené heslo
,nekromancie

»Stard okultni véda, pochdzejici ziejmé jesté z Babylonu ci Persie,
spocivd ve vésténi pomoci mrtvych tél. Mrtvy je probuzen k Zivotu a dota-
zovdn na véci minulé i budouci. VSemi ndrody prisné zapovézena a stihdna.
Poprvé jsou znamy pripady v Alexandrii roku 56 piin.l, vsichni ucastnici
kultu démona Jogg Saba Thotha byli updleni. Znovu se objevili ve Vychod-
ni Fisi za cisare Domicidna. Papez Urban proti nim vydal bullu tésné pred
vyhldsenim kfizové vypravy. Znovu se objevila v Norsku a v Aragonii ve
stoleti 12., ve 13. a 14. stoleti po celém krestanském svété. Jesté béhem refor-
mace se udrzovaly riizné sekty s timto zamérenim. Ve stoleti 17. pronikaji
i do Ameriky, kde byly udajné ve spojenti s tzv. carodéjnymi procesy v Sale-
mu. Konecné ve stoleti 19. je téz velmi rozsirena, z nekromancie obvinény
nékteré zedndrskeé l6ze. Ve stoleti 20. se vyskytovaly skupiny ,védecky* pro-
vozujici nekromancii mezi oddily SS v nacistickém Némecku. V souc¢asné
dobé se stdle mnozi zpravy o nekromantech na Haiti.”
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Mrtvi. Nekromancie.

Vzpomnéla na ranni pocit, Ze to vSechno nemtze byt tak jednodu-
ché - zd&dit déim a penize. Ze se musi stat néco nepiijemného, aby se to
vyrovnalo.

A bylo to tu. Stryc Jifi nebyl normalni. Véfil na nekromancii, sbiral
zaznamy o mrtvych a snil o jejich oziveni.

Venku se prudce setmélo.

IV. Noc

Pfestalo to pfipominat poklidnou detektivku, pomyslela si. Spise to
vypada na Hitchcocktv horor. Venku kvilel vitr, zacalo prset v hustych
provazcich, a cely diim strasidelné vrzal a sk#ipél. Kupodivu ji ta filmova
atmosféra naopak uklidniovala. Pocit neskute¢na pomahal lépe snaset
pomysleni na to nekrofilni Silenstvi.

Zatopila znovu v kamnech a nalila si zbytek whisky od vcerejska.
,1ak, a ted se budu bat, ale organizované,” pomyslela si s ismévem. Ba-
datel a milovnik detektivek v ni prevladl.

Ale nedalo ji to - musela na to stile myslet. Celd ta véc ji néco pii-
pominala. Ano, ocitla se skute¢né v pfibéhu, ktery uz nékdy nékde cetla.
To poznani ji ohromilo. Nemohla si vzpomenout. Ta myslenka tu nékde
byla, ale nemohla se dostat na povrch. Byla v tom nepfijemném stavu,
kdy si uvédomovala, Ze vi néco velice diilezitého, ale na to klicové slovo si
nemuze vzpomenout. Zkous$ela to znovu a znovu. Byla uz v pokuseni se
prastit pésti do hlavy. Mrtvi ... ne, to neni ono. Nekrofilie. Nekromancie.
Staii Egyptané. Rekové. Jiti Neduha, inZenyr. Ano, to je ono. Zkusi rychle
fikat slova, asocia¢ni metodou. Takze —

Zidé. Nacismus. Hitler. Mussolini. Itlie. Rim. Caesar. Domicidn.
Vida, o tom uz byla nékde fe¢. Kfestané. Persané. Zarathustra. Démon...
jakpak se jmenoval?

Bylo to ono. Joxofot. Nebo také, podle nau¢ného slovniku, Jog Saba
Thoth. Zni to stejné - je to prepis neartikulovaného zvuku. Ano, jsem

védec, a posloucham domorodce v chysi, ktery neumi psat. Zapisuji zvuk.
Jiny védec napise néco jiného, ale zni to skoro stejné. A to slovo z pfibéhu
je Yogg Sothoth.

Howard Phillips Lovecraft, samoziejmé. Velky mistr hrtizy. A zrov-
na jeho kniha tu nikde zddnd nebyla - ale ty ,védecké” knihy okolo vypa-
daji, jako by je vymyslel on.

Jenomze potom si vzpomnéla - ona si s sebou predevcirem Lo-
vecrafta vzala, aplné novou knihu, kterou jesté necetla. A uz na to od té
doby nezbyl cas.

Dala se do hore¢ného hledani. V pokoji kniha nebyla. V loznici také
ne. Ale nakonec ji nasla v kuchyni. A pak se ptesunula k nejpohodIné;jsi-
mu mistu ke kamntm.

Byl to vybor povidek. Nékolik z nich ji trochu zklamalo, protoze je
uz Cetla. Potom se zabrala do jinych natolik, Ze tiplné na chvili zapomné-
la, pro¢ vlastné knihu cte.

Hodiny ubihaly.

Na mnoha strankach byla zminéna Lovecraftem vynalezena pekel-
na bozstva — Nyarlahotep, Cthulhu, a také Yogg Sothoth. Nebylo tplné
jasné, co to vlastné je - v riznych pribézich figuroval rtzné - ale v kaz-
dém piipadé to bylo néco désného.

Mohlo byt uz hodné pozdé - bouie venku vrcholila a lahev byla
dopita - kdyz dorazila k poslednimu, nejdel$imu ptibéhu.

H.P. LOVECRAFT - PRIPAD CHARLESE DEXTERA WARDA

A hned prvni stranka ji ohromila. Nebot hned na prvni strance na
ni hledélo jakési motto pfibéhu:

,Pravé zvireci soli mozno pripraviti a uchovati tak, Ze duvtipny muz
takto celou archu Noemovu ve své vilastni studovné pozdrzuje, krdsnou
podobu zvirete jakéhokoli z jeho popele podle libosti vyvoldvd, a podobnou
téz metodu muze vpravdé filosof z pravych soli lidského popele vyvolati
podobu kteréhokoli mrtvého predka z prachu, do néhoz bylo zpopelnéno
telo, aniz by se musel uchylit ke zlo¢inné nekromancii. BORELLUS.“
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Zdésené chvili pozorovala to zjeveni. A potom se jeji pohled svezl
na polici, kde stala 1dhev s napisem Sal Borelli. Byla v ni jakasi sal. Prava
sul...

Tady uz nemohlo jit o ndhodu. To je ziejmé ten ptivodni zert, ktery
nyni odhalila. Kruty, drsny Zert milovnika nekromancie. Jen opravdovy
milovnik horort jej mohl pochopit.

Vrétila se zpét ke knize. Pribéh vyprdavél o osadnikovi ve staré Pro-
vidence jménem Joseph Curwen. Byla zde velmi brzy zminéna i souvislost
se Salemskymi ¢arodéjnicemi. Curwen a jeho prdtelé unikli upalovdnti, pfi
cemz to byli opravdu ¢arodéjové a nekromanti, a usadili se kazdy v jiné
cdsti Americkych kolonii. Vymeériovali si dopisy a obcas zrejmé i mrtvé,
které kradli ze hrbitovii. Co s nimi délali, nebylo jasné, ale na farmé Jose-
pha Curwena u Providence se dély ziejmé priserné véci. Lidé slyseli vykriky
mucenych, citili strasny zdpach a zaznamenali hroznd zaklindni. Obc¢as
do kraje uprchli zriidni tvorové, jaksi nehotovi, jak naznacoval pribéh. Na-
konec se obcané Providence vzbourili, vnikli na farmu a zahubili Curwena.
Pribéh této uddlosti nebyl dobre zaznamendn, protoze zkdza toho pekel-
ného doupéte byla tak désnd, Ze se o tom nikdo neodvadzil mluvit.

Pribéh pokracoval ve stoleti dvacdtém, v dobé Lovecraftové — po
. 1918. Tehdy se narodil druhy hrdina pribéhu, Charles Dexter Ward.
Zjistil, Ze je pribuzny zapovézeného Curwena, a Ze se mu dokonce velmi
podobd. Pdtrdni po mrtvém carodéjovi se mu stalo posedlosti. Stejné byli
predmétem jeho zdjmu i Curwenovi prdtelé, Jededids Orne ze Salemu a
Edward Hutchinson ze Salem Village.

V jednom z dopisti Curwena Ornemu bylo poprvé zminéno jméno
Yogg Sothoth.

Zde Sofie uz nepochybovala, Ze je na spravné stopé. Lovecrafto-
va kniha jakousi podivnou nahodou chybéla v knihovné pana Neduhy,
i kdyZ vSechno ostatni k ni smétovalo. Stdle ji ovSem unikalo, co ma cely
ten pracny Zert znamenat. K ¢emu smétovalo to metodické silenstvi, po-
sedlost mrtvymi a nekromancii.

Odpovéd mohla byt v pokracovani pfibéhu mladého Dextera Warda.
A tak Sofie bez dechu sledovala, jak ve stupriujicim se dramatu na-
lezl napred Curwentiv diim, potom jeho portrét a jeho tajné zdpisy, jak
propadl alchymickému bdddni a zkoumal tajemnd zarikdvdni. Nakonec

objevil zirejmé i Curwentiv hrob. Fascinované cetla, jak Ward zamiril do
Prahy, a usadil se na krdtky ¢as na Novém Mésté. A nakonec, po svém
ndvratu, se mu konecné zrejmé podarilo zaklindnim vyvolat ducha ddvno
mrtvého Curwena.

Od té doby se Ward skryval doma, provddél stdle temnéjsi pokusy,
a Curwen nad nim postupné ziskdval nadvlddu. Nakonec Warda ziejmé
zahubil a zacal se vyddvat za néj.

Kdyz se nakonec podarilo domélého Warda umistit do ustavu cho-
romyslnych, zacal zvédavy lékar dr. Willett pdtrat po tajemstvi, které pa-
cienta obklopovalo.

Pronikl az do podzemi byvalé farmy Curwenovy, kde objevil mnoho
udeésnych véci. Predevsim to byly ony nehotové zriidy, uzaviené v hlubo-
kych jamdch, nepovedené pokusy ze zvirecich a snad i lidskych soli.

A potom tam byl stru¢ny popis toho, co uz Sofie tusila.

Spousty lahvi se solemi, obsahujici extrakty z mrtvych tél. Mucirny,
kde byli oziveni mrtvi vyslychdni ke véem tajemstvim, kterd mohli zndt.
A konec¢né i formule, které se shodovaly s témi, které uz znala.

Doktor Willett pri jejich opakovdni mimodék vyvolal jednoho z mrt-
vych, mocného muze, ktery mu nakonec pomohl c¢arodéje Curwena zahu-
bit a premoci.

Uc¢inil tak docela stejné, jako po staleti predtim ucinil moudry konsel
Ornusovi — proménil ho v stil, ze které kdysi vznikl.

Rychle zaviela knihu.

Musela se nadechnout. Venku zufil dést, uvnitf mistnosti bylo dus-
no. Rozrazila okno, ze kterého ji vytryskl ptival desté do tvare. Sprcha.
Ale kdyz po chvili, osvézena, okno zase zaviela, mysl ji pracovala stale
néjak neurcité.
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Na hodinach byly tfi hodiny v noci. Horor, pomyslela si znovu.
Ale tentokrat ji to uz neuklidiiovalo. Smysl, ktery ji stale unikal, se
piesto postupné skladal dohromady.

Vlastné mne viibec nezajima Curwen, ani Ward, pomyslela si. Zaji-
ma mne Orne, Simon Orne ze Salemu, ktery se pozdéji vydaval za svého
syna Jedediase.

Nadechla se, vzala papir, a psala pod sebe:

1478 - Simon Ornus na Novém M#ésté, je mu pres sto let. Hrobnik,
ktery provozuje nekromancii. Uz ddvno mrtev - je jen duch, kterého kdosi
vyvolal. Uceny konsel ho zaklindnim zase proménil v stil.

Tady byla mezera. Je mozné, Ze by ho nékdo z toho drobného smeti
proménil zpét? A jak se dostal Ornus do Ameriky?

Pojedndni o Mayflower! Vrhla se ke knihovné. A za chvili uz na vlast-
ni o¢i spattila v seznamu poutnikd jméno - Simon Orne. Takze mohla
doplnit mezeru:

1609 - Simon Orne - Ornus - putuje do Ameriky spolu s poutniky.
Zrejmé znovu oZiven, a prchd pred nékym.

Potom pokracovala podle Lovecrafta:

1692 - Simon Orne v Salemském procesu

Simon Orne vydrzel v Salemu do r. 1720, kdy uz zacalo byt podezrelé,
Ze nestdrne. Pak zmizel.

1750 se objevil Simontiv syn Jededids Orne, ktery se uspésné uchdzel
o jeho dédictvi. Byl to ve skutecnosti sim Simon.

1771 - Jededids Orne odchdzi ze Salemu do Prahy, protoZe se obdvd
prozrazeni. V Praze Zil na Novém Meésteé.

1928, 11.2. poslal Curwenovi posledni dopis. Téhoz roku byl zahuben
nezndmym nepritelem — snad jednim z duchti.

Tak. To je ptibéh podivného pana Orna - Ornuse. Jak ovS§em mohl
tento pfibéh prochazet tak odliSnymi prameny, jako je Emmlerova re-
konstrukce Desk, monografii o Mayflower a hororem od Lovecrafta, ktery
v knihovné navic chybél? Metodi¢nost $ilenstvi pana Neduhy byla velice

nepfijemna. Coz skutec¢né véfil, Ze ze soli 1ze vyvolavat duchy? Nebo na-
opak, vyrabét soli z mrtvol?

A k ¢emu jinak ta vSechna umrtni ozndmeni?

Je to strasny nesmysl. Knihu o Mayflower a Emmlerovy desky zfal-
Soval sdm pan Neduha. Neduha, ktery znal Lovecrafta a ktery byl blazen.
Byla to ovSem stdle méné hra, a byla noc, a dést pokracoval, jako by nemél
nikdy skoncit. Stacilo by jenom vyslovit to jméno, a pfesvédcit se...

Ale pronést tu hroznou formuli nad lahvi se Sal Borelli se neodva-
zila. Varovani z jednoho z Ornovych dopist ji v tom branilo: ,,A opét ti
pravim, nevyvoldvej nic, co nejsi s to zazehnati; ¢imz mdm na mysli coko-
liv, co by na druhé strané mohlo vyvolati proti tobé véc, kdez by ani tvoje
nejmocnéjsi znameni nebyla k nicemuz. Dotazuj se téch mensich, aby ti
neodpovédéli vétsi a nechteéli ti porouceti nadmiru.”

Tak. Co s tim.

Vzpomnéla na pocita¢. Nevyiesenou zdhadu hesla. Ovsem, heslo je
ted aplné jasné. S tsmévem - aby si nepfipustila, Ze se skute¢né pomalu
zacind bat - s usmévem vybéhla znovu do pracovny.

Spustila systém.

,Pro pripojeni na sit je nutno zadat spravné heslo.“

A Sofie napsala: ,Yogg Sothoth.” Ovsem spravné byl az druhy pokus,
kdy vyzkousela ,Jog Saba Thoth.*

Obrazovka vykreslila tvodni prehled databaze. A ihned uvidéla, Ze
databaze je neuvétitelné obrovska. Byly tu stovky gigabajtti dat — zfejmé
se pripojila na néjakou gigantickou databanku, kterd ovSem nemohla byt
vdomé.

Zacetla se do polozky ,teorie krystalizace osobnosti‘.

TEORIE KRYSTALIZACE OSOBNOSTI

»Je davnym tajemstvim, Ze lidskd mysl, to, co nazyvdme osobnosti, se
skryvd v lidském mozku. A mozek sim obsahuje pldn celého téla. Dokonce
kazdd z jeho bunék je i obrazem vsech ostatnich. Mozek je podivuhod-
nym shlukem samostatnych myslicich jednotek, jako by slo o obrovitou
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pocitacovou sit. Takze to znamend, Ze z pouhych nékolika bunék mozku
[ze vice ¢i méné dokonale rekonstruovat celou osobnost.

Pokud by se tu klicovou informaci, kterou burika obsahuje, paméto-
vy biozdznam, podafilo prenést na nezivy, trvaly substrdt, podari se ndm
uchovat celou osobnost navéky.

Metoda, kterou popisuje Kniha nemrtvych - Necronomicon - je po-
divuhodné prostd — mozek je rozpustén ve zvldstnim roztoku, a ponechdn

vysuseni a vykrystalizovdni. Krystaly jsou tou pevnou strukturou, kterd je
schopna nést informaci. A zcela prirozené - krystal je otiskem ldtky, kterd
ho vytvorila.

A stejné prosté — pouhou rezonanci urcitych zvukovych vin - Ize
krystaly rozkmitat, takze vytvori tuplny prostorovy obraz osobnosti — a to
vcetné téla.

Pri prvnim zkoumdni to vypadd nesmyslné, ale neznalému by prisel
stejné nesmyslny i magneticky zdznam tohoto pocitace, ktery je schopen
pouhym kmitdnim elektromagnetickych vin vytvdret obraz na obrazovce...“

Rychle ptesla jinam. Tohle uz neni hra. Ruce se ji roztfasly. Bylo to
tak prosté — tak chytré...

Databaze byla velika, a to, co Cetla dal, ji otfaslo jesté vic. Pochopi-
la brzy, Ze jsou to zdznamy vyslech@. Neuvétitelné intimni pfibéhy lidi,
které mohli znat jenom oni. A také vSechna tajemstvi, ktera znali. Byli tu
vyslechy bankétti, jadernych fyziki, generdlda...

Pomalu zacinala chapat, ze vidi neuvéritelny poklad, fantastické
bohatstvi svéta. Vsechno, co svét vi a védél, védomi vsech lidi. Myslenky
kralti, myslenky vojeviidcti, tajemstvi vSech pokladd, tajemstvi vsech véd.

Ruce ji strnuly.

Nemohla hledat dal. Citila strasnou zavrat, neuvéfitelny hnus.
Byla to Hiro$ima a Osvétim v jednom, byly to vykradené mozky vsech
mrtvych.

»,Nendvidim té proto, Ze jsi jiny. Nejsi zZivy tvor, jako my. I ryba ve
vodé a had v zemi je mi vice bratrem, nez ty, ktery nemds zddné télo, ale

jsi jenom zld ztélesnénd viile. Nendvidim té vice, nez mor, nez pohany, nez
nejukrutnéjsiho vraha a ndsilnika - protoZe oni jsou zivi lidé. AZ mne pre-
padne lotr, vezme mi vSechny penize, ureze mi v§echny tidy, potom v bo-
lestech zemru, a budu svobodny. Ale vim, Ze kdybych jednou padl do tvé
moci, moje muka mohou byt véc¢nd, protoZe pro tebe zZddny konec neni. Ty
jsi vécnost, stejné jako tviij priserny pdn.”

Mél pravdu, ten konsel. Toto je nejhorsi zlocin, jaky si Ize pfed-
stavit. Neni zadny trest, ktery by obsdahl néco podobného. A jd tomu uz
verim, vyktikla v duchu zoufale. Toto si prece nikdo nemohl vymyslet.
Pekelny diim. Takové dédictvi... a takovou méla radost. Znovu se zadiva-
la na obrazovku... a potom, s nevidoucima o¢ima, vybéhla po schodech
dold, a ven, ze dvefi.

V. Usvit
Mzilo uz docela drobné. A nad rovnou, hrozné pustou krajinou, zacalo
svitat.

Pusta pole a vlhké blato mélo v sobé néco utésného. Zase alespon
naznak toho filmu, ktery pfedtim opustila. Prosla se po zahradce, kterou
pfivaly vody tplné rozbahnily a odplavily. Mirny svah pod domem se do-
konce v sirokém pruhu utrhl a sjel o nékolik metra.

Atam...

Z odkryté vrstvy trcely paze, hlavy, nohy, mrtva téla, pfiSerna téla,
jako rozbité loutky, téla, téla, samé mrtvoly...!

Zacala jecet. Teprve ted ji to vSechno pfemohlo, ten posledni diikaz,
ze vSechno je pravda, pravda, nikdo si nic nevymyslel. Rdno je mnohem
horsi, nez noc, protoze neptipousti pochyby. Pomalé paprsky osvétlovaly
hnusné zahnivajici pafaty mrtvych, bezoké hlavy, slézajici chomace vla-
st... Jesté si stacila vS§imnout, Ze vS§echny ty hlavy byly rozfiznuté a mozek
nékdo zezadu vyndal.

Vbéhla zase do domu. Sbirala zbytky svého pavodniho odhodlani.
Uz nepomahalo, Ze je to jenom hra. Uz byla v pfibéhu tplné. Zbyvalo
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dojit na konec. Musi dojit na konec. Musi véfit tomu, Ze kazdy takovy
piibéh dobte dopadne. A néco ji napadlo, néco, nad ¢im mohla alespon
na okamzik zapomenout na to ostatni.

Dobr4, budu jesté chvili hledat.

Zamitila znovu do pracovny s poc¢itacem. Zezadu vychazelo nékolik
kabeld, ale jeden z nich musel vést nékam jinam, do sité. A vedl. Vedl
pfimo do podlahy.

Kdyz sebéhla o patro dolti, nasla kabel, ktery ptichazel od stropu,
kabel k siti. Vedl znovu rovnou doli - k podlaze.

Do sklepa.

Sebéhla do sklepa. A tam znovu uvidéla kabel, ktery mifil stale
dold, nékam uplné do stiedu zemé. Musel tu byt tajny vchod.

Byl tu vchod, ale nebyl nijak moc tajny. Kontrolni plechova sachta
kanalu pod domem. Odkryla viko - a vyvalil se na ni odporny zapach,
stejny, jaky citila v laboratofi.

No ovSem - pfibéh Dextera Warda. Ted uz ji bylo jasné, co najde.
A skoro bez zavdhani vbéhla do podzemi, obrovitého podzemi. Ptibéh,
musi dokoncit piibéh. Na ni¢em jiném nezalezi.

Prvni, co nasla, ji ovSem prekvapilo. Mélo ji to ovSsem napadnout
hned. Byly tu obrovité hluboké studné, a v nich staly rakety. Obrovité
slepé rakety, zamifené nékam vzhtiru, ml¢enlivé, zakonzervované, pravy
smysl domu, ktery kdysi patfil armadé. Prochazela chodbami s kovovymi
dveimi, kolem téch bezednych studni, kolem elektrickych kabel@. Bylo
tu celé vypocetni centrum - pocitac¢, ktery mél nékdo objevit a zapojit az
v pfipadé raketové apokalypsy, na konci déjin svéta. OvSem pocitac stale
bézel, tise bézel, zcela ukryt ve sklepeni, které bylo pod nejptisnéjsim uta-
jenim, a smél do néj vstoupit jenom piislusny dtstojnik k zahdjeni valky.

A v nejzazsi mistnosti, za pancéfovymi dvefmi bylo teprve to, co
ocekavala ptivodné. Laboratot. Kadé — nékteré z nich jesté z ¢asti plné.
Vsechno ovsem sterilni, nové, a o to tdésnéjsi. Misto bi¢a a nozl jen
elektrické kontakty a injek¢ni stiikacky.

Nikdo z ozivenych nemohl vydrzet muceni, které mohlo byt vé¢né.
Tak vypada peklo, pochopila najednou. Zastavila se, sedla si, po-
malu, unavené. Matné si vzpomnéla, Ze celou noc nespala a cely den

nic nejedla. Uz to nebylo dilezité. Dilezité bylo - dojit az na konec
pribéhu.

Majitel byl tedy inZenyr Neduha. Zejmé dalsi totoznost pana Orna,
ktery se vratil z Ameriky. Zapatrala v paméti na konec Lovecraftova pii-
béhu - davny neznamy Orna opét dostihl, a zahubil ho v Praze. Pod jmé-
nem - zachvéla se - Josef Nadeh. Samoziejmé — Neduha - Nadeh, opét
Spatné c¢teni jména.

Nadeha-Orna nékdo vyvolal. Pfed nékolika lety. A Orne-Nadeh-
-Neduha zahubil na oplatku svého nepfitele. A tim musel byt... posledni
dil skladacky zapadl.

Konsel B. Cislo 118 v Lovecraftové pfib&hu, kterého se Curwen tak
bal. Mocny ¢arodéj, ktery po celé véky pronasleduje vSechny nekromanty.
A jeho jméno musi byt... Borellus. Sal Borelli je tedy ... sal Borelli.

Jako ve snach pochopila, co musi udélat. Znovu, pokolikaté uz, pre-
$la nahoru do domu, vzala lahev a Lovecraftovu knihu, donesla je dolti do
sklepa, a pomalu, peclivé, polozila ldhev na zem, oteviela uzavér, nadech-
la se, oteviela knihu na ptislusné strance, a s védomim, Ze se pravé zapo-
jila do toho nekone¢ného zapasu, staletého boje mezi dobrem a zlem,
pronesla formuli:

»Jaj nge ngoch

JOG SABA THOTH
Hee L Keb

Faj Trodog
JUAACH !*

Musela to opakovat nékolikrat, stale silnéjsim hlasem, stale vasni-
véji, hlasem, ktery nepoznavala, a hlasem, ktery byl stale rozhodnéjsi.
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A potom se z prazdna vynoiovala tvaf, tvaf s cernymi vousy a vlasy;,

vewvrs

prisna, strasna tvaf, plna sily. Borellus stdl zde, dival se na ni, skute¢néjsi
nez sama skutec¢nost, ¢ernéjsi nez Cern a strasnéjsi, nez cokoli, co kdy
slysela.

Potom promluvil. A jak promluvil, pocit désu se vratil, a uz ji
neopustil.

,Diky tobé, dcero m4, jsem se vratil, abych znovu zahubil toho, jenz
nic¢i vSechno dobré, vyzird jako ¢erv lidské mozky a jejich radost. Citim
ho. Vim, Ze prichazi. Nenavidim ho tak, Ze uz vim na mili pfedem, kdy
pfijde. Jsem silnéjsi nez on, a znovu ho porazim. Nikdy mne nepfemohl
tvari v tvar — a dnes tomu nebude jinak.

Sly$im jeho kroky. Simone Ornusi, Jedediasi, Nadehu - ¢ekdm t&!

Slysela ty kroky. A vSechny hrtzy byly ni¢im, proti tém kroktm,
které slysela.

No ovSem. Jifi Neduha nemohl byt mrtev. Télo tiplné spalené...
podstr¢il misto sebe jiné mrtvé télo. Zoufale vyktikla:

»Ale pockejte prece... to se musi néjak...!"

Ale Borellus uz pronasel slova, a ptichozi s vytfesténym zrakem str-
nul, neschopen pohybu.

A Sofie, jata nahlym odhodlanim, zacala ta slova pronaset soucas-
né, s pohledem obracenym proti Borellovi. A tak jejich slova zaznéla po-
divnym dvojhlasem:

,Okchotrot
ajf kevlech JOG SABA THOTH
nganch ngaj ZHRO!“

A nebyl to jen Karel Neduha, ktery se zacal rozplyvat ve vzduchu.
Mizel i Borellus, stejné piekvapeny a ohromeny.

VI. Rozhodnuti
Byla tu sama, mezi dvéma nepatrnymi hromadkami soli. Sal Borelli —
a Sal Caroli. Musela se rozhodnout.

A najednou to nebylo jednoduché. Kdyz do sklepa vesla, bojovala
za dobro, za zdravy rozum, za svoje $tésti. Ale ted, kdyz pochopila, kdo
vlastné je Karel Neduha, Ze prijde o néj, o vSechno...

Nic jiného nema. Jenom jeho. A s nim mtize mit vSechno bohatstvi
svéta. Pro¢ vlastné s ni chtél zit, kdyz musel védét, Ze ona vSechno jednou
pochopi? Co ¢ekal? Nabizel nesmrtelnost, zde, na tomto svété...

Nebo... nebo dodrzi pravidla Lidi, a nebude mit nic. Bude konec
piibéhu, pro ni navzdy konec. Ale nezradi svét.

Nakonec, pomalu, vahavé, zopakovala s pohledem na hromadku soli ve
své dlani kouzelnou vétu. Tentokrat to $lo nejistéji a vahavéji. Snazila se
mluvit bez zadrhnuti. Ale nakonec se ji to podafilo.

»Ahoj, Sofie. Tak jsem doma,” fekl jeji muz.
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napsal David Sebek Historie a realita

Burské valky, dil Il.

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.

Stav pied druhou burskou valkou

Shriime si kratce situaci obou stran.

Britdnie se opét opird o profesiondlni armadu, slo-
Zenou z péchoty, jizdy, délostfelectva atd. Jednotky
se sice stdle jesté pohybuji v sevienych ¢tvercich a
pali nejcastéji salvami, ale uz alespon jsou vystro-
jeny do khaki uniforem, jez splyvaji s prostredim.
Britdnie ma témér nevycerpatelné rezervy lidské
sily, takze mlze do Afriky presouvat dalsi a dalsi
jednotky .

Burové maji jen dvé profesionalni ozbrojené
jednotky, policii a délostfelectvo. Jejich ozbrojené
sily jsou zaloZeny na mili¢nim systému, ktery vyza-
duje, aby v pripadé ohroZeni nastoupil do sluzby
kazdy muz mezi 16 az 60 lety. S sebou musi mit

koné, pusku a pfikryvku. Z kazdého okresu se for-
muje jednotka zvana komando, kterd ma podle
lidnatosti okresu 500-2000 jezdcl. Diky naku-
pu vyzbroje v poslednich letech pred vdlkou maji
Burové k dispozici pomérné slusné délostrelectvo
a nékolik desitek tisic modernich opakovacek typu
Mauser.

Burové jsou velmi schopnymi vojaky. Jsou to
vynikajici strelci a umi se kryt, jejich taktikou je
rychly presun na konich. V pfipadé stietnuti se-
sednou, ukryji se za prirodnimi prekazkami ¢i se
zakopou, a nasledné odstreluji nepratele na dal-
ku. Burové jsou velmi iniciativni, na druhou stranu
je udrZeni kdzné zavislé jen na pfirozené autorité
velitele a dobré vili vojakud. Bur je povinen ke ko-
mandu nastoupit, Zadnou dalsi povinnost nem3,
ani poslouchat rozkazy svého velitele. Obcas si
proto vykladaji rozkazy, jak chtéji, pripadné je ig-
noruji, nebo odchazi od komand zpét doml (mezi
Bury se tou dobou traduje, Ze na kazdého Bura,
jez bojuje, pripada jeden, co se vratil domu na far-
mu). Na druhou stranu povysuji Burové vyhradné
za schopnosti prokazané v boji (pfipadné na misté
degraduji neschopné velitele), takze velitelé jsou
obvykle schopni muzi a pfirozeni vadci. Velkou ne-
vyhodou Burl je, Ze mohou postavit do pole na-
nejvys 60 000 muz(.

Na zacatku valky vladne v reakci na burské ul-
timatum v Britanii bojovna a optimisticka nalada.
Panuje vSeobecny ndzor, ze burské republiky je
treba za jejich drzost vytrestat a Ze konflikt bude
kratky a vitézny. Vojaci tvrdi, Ze do Vanoc budou
opét doma (coz je, zda se, oblibeny evergreen

na zacatku vSech dlouhotrvajicich vdlek). Britské
vrchni veleni oCekava, Zze Burové budou provadét
malé ndjezdy na kolonie, ve skupindch po zhruba
2000-3000 mutzich, které budou odrazeny, nacez
Britové provedou jeden rozhodny uder do stfedu
burskych republik a bude po valce. Podle odhadu
velitelstvi k tomu bude stacit 75 000 muZz(.

Plan to byl pravdépodobné dobry, mél jen
jednu chybu. Nékdo o ném zapomnél informovat
Bury.

Prvni bursky utok

Burové totiz vsadili na tvrdy, soustfedény uder. Do-
hromady 34 000 muzU vtrhlo ve dvou proudech do
severniho Natalu a do diamantovych oblasti v Kap-
sku a Becuansku. Prvnim cilem je mésto Ladys-
mith. Severné od mésta dojde 20. fijna k prvnimu
stfetu valky, jimz je bitva u Glencoe. Britové zde
zautocdi na Bury a vytladi je z jejich vyhodného po-
staveni na kopci, ¢imz dosahnou taktického vitéz-
stvi, oviem diky neimérné vysokym ztratam (padl
i jejich velici distojnik) sami vzapéti ustoupi, takze
vysledek bitvy nijak neovlivni dalsi valku.

Dalsiho podobného vitézstvi dosdhnou Brito-
vé o den pozdéji v bitvé u Elandslaagte, kdy sice
nejdrive vytlaci Bury z dilezité zelezni¢ni stanice,
nacez se z ni ovSem stahnou zpét k Ladysmithu,
¢imz toto vitézstvi pozbude ceny a Burové mohou
stanici v klidu obsadit. Coz také obratem udélaji a
ziskaji tak kontrolu nad celym severozapadem Na-
talu. Rozhodujicim dnem se ukaze byt 30. Fijen, kdy
se nedaleko Ladysmithu odehraji bitvy u Lombar-
d’s Kopu a Nicholson’s Neku. Obé vyhraji Burové a
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donuti tak zbylé britské jednotky k Ustupu do La-
dysmithu, ktery vzdpéti oblehnou. V bitvé u Lom-
bard‘s Kopu exceluje Luis Botha, ktery je vzapéti
povysen z prostého vojdka na generala. V bitvé u
Nicholson’s Neku se Burlm podafi zajmout cely
britsky pomocny sbor, ¢itajici 1000 muz(. Celkové
britské ztraty ten den ¢ini 1200 muzu a Britové jej
pojmenu;ji ,truchlivé pondéli“, nebot tak potup-
nou pordzku od bitvy u Majuby nezazili. Celad Bri-
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tanie povazuje v onu chvili ,truchlivé pondéli“ za
nejhorsi okamzik valky, nikdo nevéri, Ze by mohlo
byt jesté har. Bude.

Po oblehnuti Ladysmithu postupuji Burové
hloubéji do britského Uzemi. V poloviné listopadu
zajimaji obrnény vlak jedouci na prizkum ke Co-
lensu (mezi zajatci je mimo jiné i ¢tyfiadvacetilety
Winston Churchill, ktery je zde jako dopisovatel lis-
tu Morning Post, tomu se ovsem nakonec podafi
ze zajeti uprchnout). Burské jednotky maji Uspéch
i v jinych smérech postupu. Od 14. fijna je oblé-
han Mafeking, od 15. pak Kimberley. Navic se ke
komandUim zacinaji pridavat mistni Afrikanci, cel-
kové jich za celou valku prejde na stranu burskych
republik pfes 13 000.

31. fijna pfiplouvd do Kapského mésta novy
britsky vrchni velitel, general Redvers Buller. A¢
mél v planu plvodné mohutnou ofenzivu do
Oraniska, plany jej prinuti zménit oblezeni tfi dlle-
zitych mést a burska komanda, jeZ stale postupuiji
Kapskem. Buller se s 12 000 muzi vydava osvobodit
Ladysmith, general Methuen je s 8 000 muzi vyslan
osvobodit Kimberley a generdlové French a Gatarc
maji se svymi jednotkami zastavit bursky postup.

Prvni se stretava s Bury Methuen. 23. a 25. lis-
topadu si za cenu ztrat prordzi cestu pres drobnéjsi
burské jednotky, 28. listopadu pak dochazi k bitvé
u feky Modder. Britim se rfeku podafi prekrocit az
po desetihodinovém boji, zaplati za to Zivoty 500
muzd.

8. prosince padne do rukou Burt dulezity zelez-
ni¢ni uzel u Stormbergu. Nejblize je sbor generdla
Gatarca, ktery se rozhodne jej dobyt zpét, tak rych-
le jak jen to bude mozné. Pfepravuje své jednotky
vlakem do nejblizsi neobsazené stanice, odkud je
vysila co nejrychleji dosahnout cile. Jeho muzZi na-
konec podstupuji no¢ni pochod smérem k burskym

pozicim, pficemz general ani nevysle dopredu pri-
zkumné jednotky. 10. prosince rano narazi jeho
vycerpani vojaci na témér nedobytné stanovisté.
Poté, co Celni utok selZze, zautoci burské jednot-
ky Britdm do boku. Gatarca dava povel k Ustupu,
presto vSak na bojisti zUstdva zhruba 25 mrtvych,
ale hlavné je zajato zhruba 700 britskych vojaka.
Timto debaklem zacind tzv. ,Cerny tyden”. Hned
druhy den totiZ dochazi k bitvé u Magersfonteinu,
v které ztraci general Methuen zhruba 1000 muz(
a je donucen ustoupit zpét k fece Modder. 15. pro-
since pak general Buller nardzi na burské jednotky
zakopané u reky Tugele a v bitvé s nimi ztraci 1200
muzd.

Ohlasy druhé burské valky ve zbyt-

ku svéta

Vdlka samoziejmé vzbuzuje ohlasy i mimo Afriku.
Naprosta vétSina Evropan( stoji na strané BurdQ,
vidi v tomto nerovném konfliktu zapas Davida
s GolidaSem. Do jizni Afriky se vydavaji dobrovolnici
z celé Evropy, ochotni bojovat po boku Bura. Cel-
kové je to asi 2000 muzu, mezi nimi tfeba i Jifi Vik-
tor Figulus, posledni muZsky potomek Jana Amose
Komenského. V kontinentalnim tisku probiha silnd
protibritska kampan, v Britanii samotné pod vlivem
zprdv z bojisté zacind pusobit protivaleéné hnuti.
Velka Britanie navic vyvola dalsi vinu rozhot-
¢eni, kdyZz ve snaze zablokovat trasu pro moziné
dodavky zbrani Baradm vysila vélecné lodi, které
zacnou v Delagosjkém zalivu prohledavat neutrdl-
ni lodi kvlli moZnému dovozu zbrani. 28. prosince
je zadrZen némecky postovni parnik Bundesrath,
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a to i presto, Ze neni nalezen Zadny vojensky kon-
traband. Brzy jsou pod podobnou zdminkou zadr-
Zeny i dalsi dva némecké parniky. Britsko-némecké
vztahy se na jistou dobu pohybuji na bodu mrazu,
nakonec se vSak oba staty smirné dohodnou a pla-
vidla jsou propusténa.

Britska vitézstvi

Britsti predstavitelé také premysli, jak otocit valku
ve svlj prospéch. Na misto Bulla se proto vrchnim
velitelem stava polni marsal lord Frederic Roberts,
hrdina druhé britsko-afganské valky, velitelem sta-
bu se stava lord Horatio Kitchener, hrdina z nedav-
ného konfliktu s Mahdim a jeho povstalci.

10. ledna dordzi Roberts s Kitchenerem do
Kapského mésta. Plan je jednoduchy, viceméné
stejny, jako mél plvodné Buller. Roberts s 40 000
muZzi ma osvobodit Kimberley a poté zautocit na
Oranisko a dale na Transvaal. Buller ma s 30 000
muzi osvobodit Ladysmith.

General Buller se tedy znovu pokousi osvobo-
dit Ladysmith. Dafi se mu prekrocit Tugelu, v kop-
cich vsak nardzi na burské pozice. Ve snaze ziskat
vyhodnéjsi postaveni nafizuje obsadit vySinu Spion
kop, cozZ se jednotkdm podafi brzy rano 24. ledna.
Pfes dobry zacatek se akce méni v dalsi katastrofu.
Jednotky na Spion kopu zjistuji, Ze vysina je z ka-
mene a neni mozné se zde zakopat. Druhy den od
rdna jsou britské jednotky cilem neustdlych uto-
k& Buarq, ktefi se je snazi zahnat zpét. Z néjakého
dlvodu nejsou k muzdm bojujicim na Spion kopu
vyslany zadné posily. Pfres neustdlé utoky Burl
se vSak britské jednotky neustdle drzi a odmitaji

se vzdat. Vydrii cely den az do noci, kdy jim tma
dovoli vzit ranéné a v klidu se stdhnout. Tato akce
stoji Britanii zhruba 1500 mrtvych, ranénych a za-
jatych.

28. ledna osvobozuji Bullerovy jednotky Ladys-
mith, 15. Unora je osvobozeno Kimberley, ptricemz
obé mésta to vitaji jako zachranu témér na po-
sledni chvili. 18. Unora se Kitchenerovym jednot-
kam podafi dostihnout jednotky generala Cronjé-
ho. V nasledujici bitvé sice ztrati Britové asi 1200
muzU, ale podafi se jim Cronjého obklicit. 27. Gno-
ra pak Burlm dojdou zasoby a Cronjé i se svymi
4000 muzi kapituluje. Tato bitva je brana jako bod
zlomu ve valce.

Po tomto vitézstvi zahajuje britskd armada
taZzeni na Bloemfontein. Burové se snazi zabrzdit
jeji postup v bitvach u Poplar Grovu (7. bfezna) a
Abraham’s kraalu (10. bfezna), ovsem neuUspés-
né a 13. brezna britské oddily bez boje vstupuji
do Bloemfonteinu, hlavniho mésta Oranzské svo-
bodného statu. Dva dny poté vydavaji Britové pro-
hlaseni, ze kazdy Bur, ktery slozi zbrané a nebyl
predtim prominentnim politikem republik ¢i veli-
telem v dobé boju, bude propustén bez komplikaci
domu. Do konce c¢ervna 1900 tuto nabidku vyuZije
necelych 13000 tzv. hensoppers, u komand zbudou
tzv. bittereinders, tedy muzi ochotni vést valku az
do uplného konce.

Burové obecné rezignuji na obranu mést, tak-
ze 31. kvétna je Brity bez boje obsazen Johannes-
burg, 5. Cervna je obsazena Pretorie. 17. kvétna je
také osvobozen Mafeking, ktery je navic relativné
v poradku. Mésto totiz bylo mimo centrum bojo-
vych operaci, ale hlavné mu velel plukovnik Baden-

-Powell, ktery udrzoval moralku obyvatel mésta
rGznymi hromadnymi akcemi, vychazkami, diva-
delnimi predstavenimi, kriketovymi zdpasy atd. Za-
pojil do obrany mésta i cernochy, které krom straz-
ni sluzby povéroval zvlastnimi udkoly, jako tfeba
kradezemi dobytka burskych komand.

28. kvétna vyhlasuji Britové anexi Oranizska
coby kolonie Oranzské reky. Drobnou zajimavosti
je, Ze tento akt je oficialné datovan na 24. kvétna,
aby se datum shodovalo s datem narozenin kralov-
ny Viktorie. 27. srpna je porazeno komando gene-
rala Bothy v bitvé u Bergendalu a musi se stahnout
od Delagojské drahy, kterou branilo. 1 zafi pak Bri-
tové vyhlasuji anexi Jihoafrické republiky (Transva-
alu) coby kolonie Transvaal. Kolonie prechazi pod
vojenskou spravu, veli jim vojensti guvernéfi.

Jistym problémem je, Ze ani v jedné kolonii
britska armada nekontroluje celé uzemi. Z hlediska
Britd to ale nepredstavuje néjaky problém. Jisté,
nékde ve veldu se nalézaji néjaka burskd komanda,
ale co chtéji délat? Britska armada zde ma mno-
hem vice muzu a drzi vSechny dulezZité body. Valka
skondila, je nacase vratit se domd.

Burska odveta a guerillovy boj

Jako obvykle maji Burové na véc svlj nazor, po-
nékud odlisSny od toho britského. Jiz 17. bfezna
totiZz probéhla porada, jiz se zucastnili ¢elni pred-
stavitelé obou republik, a na které se diskutovalo
o strategii odporu proti Britim. Nakonec se prosa-
dil ndvrh generala de Weta na prechod ke gueri-
llovému zpUsobu boje, kdy se mensi a mobilnéjsi
komanda budou rychle presouvat po veldu (jihoaf-
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rické varianté buse) a napadat dullezZité body. Tato
taktika opotrebovavaci valky ma byt praktikovana
tak dlouho, dokud nepfinuti britskou vladu jednat
o miru, ktery by byl pro Bury pfijatelny.

Britska armada se tedy zhruba od zacatku dub-
na 1900 dostava do konfliktu, se kterym si zprvu
neni schopna poradit. Proti jejim mohutnym a
tézkopadnym oddilim stoji rychl3,
rozptylena komanda na konich, ktera
utoci z veldu tu zde, tu onde, obvyk-
le ale tam, kde to Brity citelné zaboli.
Cilem se s oblibou stavaji britské za-
sobovaci kolony, Zelezni¢ni draha, vla-
ky, mosty ¢i vodarny. V noci koman-
da obcas zautoci na britska lezeni.
Komanda se se zajatci pfiliS nezdrzu-
ji a pfipadni vzdavajici se vojdci jsou
odzbrojeni, pfipraveni o koné nebo
mezky a ponechani svému osudu. Ko-
manda se navic neomezuji na Uzemi
barskych republik, ale operuji i v Na-
talu ¢i Kapsku. K nejvyznamnéjsim ve-
litelm komand patfi Jan Smuts, Louis
Botha, de la Rey, Steijn a Christian de
Wet.

Britsti predstavitelé ze zacatku neprikladaji
témto utokim Zadny zvlastni vyznam. Prohlasuji
je za ,,obtiZze na kratky ¢as” (Roberts) a ,,za ¢trnact
dni azZ tfi tydny mdzeme mit mir” (Kitchener, po-
Catek ¢ervna 1900). Intenzita utokU vSak nekles3,
naopak vyrazné roste.

Prvni reakci BritU je standardni tazeni proti ko-
mandim. Jedinym vétSim Uspéchem je obkliceni
generdla Prinsloema a jeho komanda 30. ¢erven-

ce 1900 v Brandwater Basinu. Zajati Burové jsou
deportovani do zajateckych tdbor( v zamofi — na
Bermudach, v Indii, na Cejlonu a na ostrové Svaté
Heleny.

Celkové se vsak nedafi pocet bojujicich Bur(

vvvvv

svédcili ke sloZeni zbrani. Inicidtorem tohoto hnuti
je Meijer de Kock, dalSimi vyznamnymi pfislusniky
jsou tfeba Piet de Wet a Andries Cronjé, oba dva
byvali bursti generalové a oba bratfi generalq, jez
stale slouzi u komand. Mirova agitace ovSem pfili$
nepomahd, muzi z komand povazuji agitatory za
vlastizradce a odmitaji s nimi jednat, néktefi z agi-
tatord jsou zbiti ¢i uvéznéni. Christi-
aan de Wet svému bratru vzkaze, ze

had( je v té dobé u komand stale asi 30 000 Bur(
a marsal Roberts je nucen zavést dalsi opatfeni
k omezeni jejich poctu. Prvnim pokusem je mirova
agitace u komand, kterou maji v prvni fadé pro-
vadét manzelky bojujicich generdld a dale vlivné
burské osobnosti.

DalsSim krokem je vytvareni tzv. Obcanskych
mirovych vybor(, kdy ti Burové, ktefi si preji mir,
sami vysilaji emisary ke komandim, aby je pre-

jakmile jej potka, zastreli ho jako psa.
Piet de Wet ma Stésti a tomuto osudu
unikne, ale Meijer de Kock a Johann
Morgendaal jsou opravdu muZi od
komand popraveni.

Kvali nizké efektivité mirové agitace
pfichazi na radu represe a to v podo-
bé vypalovani farem, Vypalovany jsou
zprvu jen farmy dulezitych Buard, ktefi
jsou odpdrci kapitulace, postupné se
ale vypalovani farem stava bézinym
trestem, pokud je v okoli proveden
néjaky bursky uder (za coz se ale vét-
Sinou udéluje pouze pokuta) ¢i pokud
se v nich Burové skryvaji ¢i obstara-
vaji zasoby. V takovém pfripadé jsou
Casto vypalovany i celé vesnice. Jen od cCervna do
listopadu 1900 je vypaleno 600 farem. Britové
predpokladaji, Ze utrpeni Zen a déti, které jsou bez
prostredk( a bez pristfesi, prinuti Bury slozit zbra-
né. Ovsem guerillovy boj pokracuje a vétsinu Bur(
vypalovani farem naopak presvédcuje o tom, Ze je
nutno bojovat aZ do uplného konce.

Dalsi problém je v prudkém narlstu mnozstvi
Zen a déti bez strechy nad hlavou, jez se pohybuiji

33



po britském Uzemi. Nakonec je zvoleno feseni ve
formé uprchlickych, ¢i spiSe koncentracnich tabor(
pro Zeny, déti a muze, ktefi sloZily zbrané. V pri-
béhu valky vznikne 46 tdborl pro bilé, do kterych
bude umisténo 116 000 lidi, pfevdiné Zen a déti.
Diky podminkam, které v nich panuji, zde zemre
27927 lidi, vice jak 22 000 z toho jsou déti mladsi
16 let.

Volby ve Velké Britanii

V listopadu 1900 probihaji ve Velké Britanii volby,
jez britska verejnost oznaci coby , khaki volby“, ne-
bot pokracujici valka v Africe je jejich dominant-
nim tématem. Volby vyhraji konzervativci, dojde
k dvéma zajimavym okamzikim. Chamberlain je
napadan mladym waleskym poslancem z fad libe-
rald, Davidem Lloydem Georgem, ktery jej obviriu-
je z obohacovani vlastni rodiny ptihravanim vojen-
skych zakdzek a kritizuje vypalovani farem. A do
Dolni snémovny se dostava Winston Churchill, kte-
ry béhem kandidatury za konzervativce vyuzil své
popularity hrdiny ziskané dobrodruznym utékem
z burského zajeti.

29. listopadu 1900 je marsal Roberts jmeno-
van velitelem britské armady, vrchnim velitelem
pro Afriku se stava Kitchener. Pod jeho velenim se
vyrazné zndsobuje intenzita vypalovani farem (do
konce valky je jich vypaleno 30 000), 21. prosin-
ce 1900 navic dava ,rozkaz k vystéhovani vSech
muzU, zen, déti a domorodcl z oblasti, které trvale
okupuji nepratelské sily“. Od konce roku 1900 tak
jsou lidé nasilné vyhanéni ze svych domovu a pre-
mistovani do koncentracnich tabora.

Vzhledem k intenzité utok( na Zeleznice se
britské veleni rozhodne postavit okolo vSech trati
v obou republikdch malé pevnustky. V pevnUstce
obvykle slouzi 7 muz(, jednotlivé zakladny jsou od
sebe vzdaleny asi 500 metr(i, vzajemné jsou spo-
jeny telefonem a vybaveny kulometem. Burlim se
vsak Casto i pfes toto opatfeni dafi dostdvat k tra-
tim a sabotovat je. Nakonec je tfeba vyplnit pro-
stor mezi pevnUstkami ploty z ostnatého dratu,
teprve pak intenzita Utok( poklesne.

Nova opatfeni proti guerillovym
jednotkam

Ani tato opatreni vSak nevedou k omezeni poctu
bojujicich Burd, Britové tedy méni taktiku. Zakla-
daji vyzvédné oddily sloZzené z cernosskych do-
morodcl, které jsou posléze vyzbrojovany (toto
odstartuje kravou vdlku mezi ¢ernochy a Afrikan-
ci, nebot ¢ernosi ¢asto pouzivali zbrané k likvidaci
osamélych skupin Burd, nejcastéji zen a déti. Na
druhou stranu, Burové popravovali jakéhokoli ¢er-
nocha, kterého chytli se zbrani). Dale vytvafri sku-
piny prlivodcu a zvéd(, sestavenych ze samotnych
Bur(, ktefi jsou ochotni pomdhat s vyhledavanim
komand ve veldu. V Transvaalu byli pfislusnici téch-
to jednotek oznacovani jako National Scouts (vede
je Andries Cronjé) a v Oranzsku jako Orange River
Country Volunteers (vede je Piet de Wet). Celkové
slouzi v téchto dvou jednotkach zhruba 1800 Burd,
pokud je vSak néktery z nich chycen komandem,
tak je popraven jako zradce.

Je také zahajena strategie ,vycCistovacich jizd”,
kdy je veld rozdélen liniemi pevnistek a dratd

na mensi ¢asti, nacez se do jedné z nich presune
jezdectvo, rozvine se do formace a Zene pred se-
bou vse, dokud nenarazi na draty. Ptipadni chy-
ceni Burové jsou nasledné pozatykani. Vzhledem
k tomu, Ze stdle jesté pokracuji sabotaze Zeleznice,
rozhodne se Kitchener pro obc¢asné prevazeni zna-
mych burskych osobnosti ve vlacich, které mifi do
Transvaalu. Od té doby k Zadnym dalSim utokdm
na Zeleznici nedojde.

Informace o téchto opatienich se sice britska
strana snaZi cenzurovat, ovsem i tak prosakuji na
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verejnost. Sok vyvolala zprava Emily Hobhousové
o stavu v koncentracnich taborech. Pravnici zase
poukazuji na to, Ze vypalovani farem je podle Ha-
agského protokolu, ktery Velka Britanie také pode-
psala, nelegalni. V Evropé tyto informace obnovuji
vinu sympatii s Bury a protibritské nalady, v Brita-
nii poradaji protivalecné organizace proti témto
praktikdm demonstrace. Po celé Evropé jsou také
poradany sbirky pro zlepSeni situace Zen a déti
v koncentracnich taborech, do tabori jsou vysilany
oSetrovatelky a ucitelky. Na natlak verejnosti nako-
nec Britové prestanou do taborl umistovat dalsi
Zeny a déti.

Vélka zacina obé strany vyCerpdvat. Situace
Bur( neni nikterak rGzova, Velkou Britanii stoji
valka 1,5 milionu liber tydné, coz ji zac¢ina pUsobit
finan¢ni tézkosti. Z obou stran se tedy objevuiji ini-
ciativy k jednani o miru. Prvni rozhovory probéh-
nou mezi Kitchenerem a Bothou 28. Unora 1901,
ovsem do vyjednanych podminek poté zasdhnou
Chamberlain a Milner, ktefi pozaduji tvrdsi tresty
pro rebely, coZz dohodu zhati. Valka pokracuje.

Dalsi kolo jednani zacne az 7. brezna, tento-
krat se vSak Kitchenerovi podafi zajistit, aby o na-
vrzich jednala cela britska vlada a ne jen Milner (i
Chamberlain, ktefi trvaji na bezpodminecné kapi-
tulaci. Na druhou stranu také vysvétli Baram, Ze
neni Sance na obnovu samostatnosti republik, ze
je ovSiem mozno dojit k ustupkiim jinde. Nakonec
je mir podepsan 31. kvétna 1902; prestoze byl po-
depsan v Pretorii, nese nazev ,,mir z Vereenigingu®,
podle mista, kde se Burové nakonec rozhodli pro
kapitulaci.

Konec burskych valek

Burska valka, konflikt, ktery mél skoncit do Vanoc,
nakonec trval dva a pUl roku. Stal Britanii 220 mi-
lionl liber a byla do néj nucena nasadit 450 000
vojakl ze vsech koutl impéria. 22 000 z nich se
jiz nikdy nevratilo domu. Na strané Bur( nakonec
bojovalo témér 87 000 muzd, véetné 13 000 Afri-
kancl z Natalu a Kapska a 2000 zahranic¢nich dob-
rovolnikl, az do konce vytrvalo v boji 21 256 muzda.
7000 muzl padlo, dalsich vice nez 27 000 civilist(
zemfrelo v koncentracnich taborech.

Burska valka se ukazala jako souboj obrovské-
ho primyslového impéria, disponujiciho vsi silou,
jez mu ddvala technika a masovost, a malého, ale
odhodlaného naroda, ktery pouzival jednodussich
technik, spoléhal na rychlost a vyuzival guerillové-
ho zplsob boje.

Burska valka je opravdu prvni valkou 20. sto-
leti. Poprvé bylo v masovém méfitku vyuZito no-
vych vojenskych technologii, napfiklad kulome-
tl, ostnatého dratu ¢i khaki uniforem. Guerillovy
zpusob boje, pouzivany v druhé ¢asti valky Bury,
se stal jednou z prvnich ukazek partyzanské valky,
kterd v plné sile vypukla na mnoha mistech svéta
v druhé poloviné stoleti. Do 20. stoleti také patfi
reakce pravidelné armady — vyuzivani domorod-
ch, prebéhlikl, presidlovani civilistl, koncentraéni
tabory. Moderni se Burska valka ukazala i zajmem
verejnosti: Byly vyZzadovany Cerstvé zpravy a pribé-
hy z bojisté, zaroven vsak byly porfadany rozsahlé
protivalecné protesty.

Burska vdlka je také jakymsi predélem mezi
stoletimi i s ohledem na osobnosti, které se ji

Ucastni Ci které ji byly pfimo ovlivnény. Z 19. stoleti
zde mame postavy jako je Cecil Rhodes, kralovna
Viktorie ¢i Frederic Roberts (jeden z nejvyznam-
néjsich britskych vojevlidc( 19. stoleti). Postav, jez
pozdéji utvarely 20. stoleti je zde mnoho: Winston
Churchill, Mahatma Gandhi (ktery organizuje na
britské strané dobrovolnicky Indicky zdravotnic-
ky sbor), David Lloyd George, Baden-Powell (zku-
Senosti z Mafekingu mu pomohou pfi zakladani
skautského hnuti), Edmund Allenby, Horatio Kit-
chener, Jan Smuts a mnozi dalsi.




napsal ,,Potulny Druid“ Doplnék pro DrD2

Almanach Potulného
druida: Luxuria

Nékdo je povaZuje za mytus, jinym jen za stra-
sidelnou pohddku pro déti, ale Ziji mezi nami.
Sleduji nds a méni nas Zivot. Démoni sedmi kar-
dindlnich hrichd!

Pycha, Lakota, Zavist, Hnév, Smilstvo, ObzZerstvi
a Lenost. Sedm bésl k sedmi lidskym nefestem.
Mnoho lidi si ani neuvédomuje kolik jich mezi
nami muZze Zit. Prosti lidé z vesnic, se domnivaji,
Ze bésové jsou jen polednice nebo vodnici, ktefi
jim ztrpcuji Zivot, ale uéenci védi, Ze mezi nami Zziji
i mnohem rafinovanéjsi a chytrejsi dasové.

Vysel jsem na balustradu a nechal se ovanout
chladnym vecéernim vankem. Po horkém dni
v paldci to byla u¢inéna slast. A najednou jsem
ji tam zahlédl — Cerné vlasy jako havrani pefi a
jeji o€i zelené, zelené jako mlady lesik, ktery
v horkém letnim dni slibuje konejSivy stin. Ne-
Slo jim odolat, a té zahadné Zené také ne. Jako
ve snu jsem naslouchal jejimu hlasu, sladSimu
nektaru.

Luxuria

Prvnim z téchto vyssich bésu je Luxiria. Nadpozem-
sky krasnd Zena, kterad se zjevi jako sen za horké

noci a svym pohledem jako by vas hypnotizovala.
Nechate se svést, jako by kazda jind moZnost byla
nemyslitelna.

Vétsina lidi si za cely Zivot neuvédomi, Ze se
sekala s bésem vasné a chti¢e — Luxuril. Nevzdélani
lidé se dokonce domnivaji, Ze jde o dva bésy, které
nezasvéceni nebo nevzdélani nazyvaji sukuba ¢i in-
kubus, ale u€enci a védmaci védi, Ze jde jen o jed-
noho bésa, talentovaného ménic¢e podob. Je mu
jedno, zda je Zenou ¢i muZem, vyuZije vSe pro to,
aby vas svedl, a proto pfizpUsobi svoji podobu va-
Sim nejtajnéjsim tuzbam. | kdyz je pravdou, Ze ¢as-
to preferuji jedno pohlavi, které si vybrali jako prv-
ni. Ale navstéva tohoto bésa néco stoji, lidé i tydny
chodi jako matohy a néktefi toto setkani nepreziji
vibec. Presto jeji sluzby nebo dokonce spole¢nost
¢as od Casu odvazny Ci snad opovazlivy ¢lovék vy-
hleda. (Platba za pomocnika 1 télesna jizva).

Luxuria je bés, ktery je zavisly na lidské pfitom-
nosti. Pokud tohoto dasa chceme blize pochopit,
musime si polozit otazku: ,ProC je mezi nami?“
Odpovéd je prostd — krmi se tu. Bytosti ze snového
svéta, mezi které patfi i bési, se Zivi mySlenkami a
emocemi. Luxuria se Zivi smilstvem, chticem a ob-
scénnosti. A smutnou pravdou je, Ze Uspésni, bo-
hati a urozeni lidé jsou obdivovani a chténi. Nikde
jinde nema Luxiria tak bohaté prostreny stll, jako
na dvore Slechty nebo bohatych méstand, kde ne-
fest jen kvete, Sikovné zastrena drahymi latkami a
ukryta v tajnych loZnicich. A pravé proto Luxuria na
sebe bere roli dvornich dam, majitelek luxusnich
prominentnich nevéstincll, bohatych vdov, trubad-
urd, mladych rytif( ¢i velkych malifd. V tomto pro-
stfedi se ji lovi tak snadno.

Brzy po prichodu ze snového svéta si vybere
podobu velmi atraktivni divky nebo Sarmantniho
muze. Neztidka se jedna o podobu skute¢ného ¢lo-
véka, kterého se ale Luxuria nezapomene v tichosti
zbavit. Luxurie jsou velmi inteligentni, a také neo-
bycejné cilevédomé. Strhujicim vzhledem a opoj-
nou osobnosti dostdvaiji lidi pod svij vliv. Tajemstvi
mysli lidi v jejich okoli jim jsou oteviena a velmi
rady je vyuzivaji ve svlj prospéch. Jak roste jejich
moc, postupné se z okouzlujicich méstanek stavaji
majitelky hostincl a nevéstincd, velmi ¢asto je je-
jich ambice a touha po luxusu zavede az na zamec-
ka sidla a kralovské dvory.

Byl zahadny jako ticha mési¢ni noc a stejné tak
krasny. Jeho hnédé oci byly jako dva exotické
drahokamy a jeho hlas na svych medovych t6-
nech nesl lichotky tak opojné jako mladé vino.
Neslo nepodlehnout, a Zar nasi zakdzané las-
ky mé pdlil na kGizi. Zapomnéla jsem na svého
manzela, svoje postaveni a poddala jsem se
jeho mladické touze a spolu jsme se propadli
do nebe.

Je moiné, Ze nékteré Luxirie mezi nami Ziji jiz de-
sitky ¢i snad stovky let. Méni identity a sva lovisté.
Diky jejich velké moci, vlivu a schopnostem mé-
nit svoji podobu, je dokazi odhalit nebo vystopo-
vat jen zkuSeni védmaci. JenZe ac ti slouzi dobru
a chrani lidi, lidé se jich boji a ve méstech se jich
vyskytuje velice malo. Snad sami bésové kardinal-
nich hricha Siti mezi lidmi strach z védmakd, aby
zabranili svému odhaleni.
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Politika, intriky a pompa moci a bohatstvi jsou
pro né skvély stit, skrys, kam se jen tézko pronika,
a oni si jsou toho velice dobre védomi. A kdyz maji
pocit, Ze jim je nékdo na stopé, nestiti se pouzit
jakéhokoli prostiedku, aby nebezpeci eliminovali.
Ten, kdo podceni jejich moc, vliv a dosah za to vét-
Sinou zaplati Zivotem. BudiZ to ponauceni a varo-
vani pro vSechny mocné naseho svéta. Zdrite se
smilstva a dekadentniho Zivota. ProtoZze to bude
opravdovy bi¢ na tyto parazity.

Luxuria
(Lidska sidla)

Druh: Bés

Charakteristika: 3—-5 (Iétani — v jejich pravé, démo-
nické podobé, dovednosti kejklife mimo vrh, do-
vednosti maga, dovednosti mastickare, omamné
latky, vliv ve vSech spolecnostech)

Sudba: 14
Hranice: Télo 4, Duse 7, Vliv 8

Zvlastni schopnosti: Talenty sviidce (mistr a zbéh-
lost pfi svadéni, herectvi a pouzivani magie mysli,
naddni ve vlivovych ¢innostech proti bytosti, ktera
je sama), Promény (muz, Zzena, muz-démon, Zena-
-démon), Nezastavitelny (proti bytostem, které
polibila), Autorita, VSemi mastmi mazany, Trium-
fdlni prichod, Neschopnost (proti panné/panicovi),
Zranitelnost (zbrani na niz je pfivazan snubni prs-
ten), Nelidskd rychlost, Neviditelny loutkdr (najde-
te u maga), PoZira¢ dusi (najdete u maga), Carovné
ndpoje (najdete u Samana)

Jak jedna:

¢ Vlystupuje jako ¢lovék a sprada kolem sebe sit
obdivovatell. Upeviuje si moc a postaveni.

e Vzidy jednd ,v rukavickach” a snazi se ovladat
vSechny kolem sebe jako Seda eminence.

e Miluje moc a pozornost, které se ji diky ni do-
stane. A vyuziva ji k zajiSténi ,,napadnikd“.

e Zivi se Zivotni silou pramenici s chti¢e a smil-
stva. Proto se obklopuje velkym mnoZstvim
lidi a milencu. (Platba za pomocnika 1 télesna
jizva)

e Malokdy usiluje o pfilis vyznamnou roli. Spo-
koji se s oblibenou dvorni ddmou, majitelkou
luxusniho nevéstince nebo zemanem malé
provincie. Neptitahne tolik nechténé pozor-
nosti a zdroven ma vyhodnou pozici pro své
pikle.

e Luxurie jsou zradné a paranoidni. Neni jim rad-
no véfit jediné slovo.

Jak bojuje:

¢ Nepratele omami magii nebo drogou. (Oblibe-
ny manévr: presné.)

* SnaZi se postavy zmdst anebo svést. (Oblibeny
manévr: Istivé.)

e Vlyjedndva, intrikuje, klickuje a snaZzi se ziskat
Cas. (Oblibeny manévr: mocné.)

¢ Pokud dojde na otevieny boj, bojuje za pomo-
ci iluzi, a pokud to dovoluji okolnosti, ve své
démonické podobé a v tom pripadé léta. (Ob-
libeny manévr: rozsahle, Istive.)

Jakou roli ma v pfibéhu:
Utoénik
e Postavy prijedou vysetfit tajny ukol, ktery jim
zadala jedna vlivna dama, do mistniho luxusni-
ho nevéstince. Jeho majitelka, sukuba, ma po-
dezteni, Ze patraji po ni, a proto se pokusi po-
stavy omamit drogou a v tichosti se jich zbavit.
e Postavy se po dlouhé cesté chtéji ubytovat
v malém zdmecku patficim mladému rytifi.
Ten je pfijme s otevienou naruci a poskytne
jim ubytovani. Ve skutecnosti je to inkubus a je
presvédcen, Ze postavy ho pfijely tajné zabit.
Jednu z postav se nékdo pokusi otravit a dalsi
malem spadla jako ndmésicna z hradeb. Snazi
se postavy zabit nékdo z hradu? Ale proc?

Vyjednavac

e Védmadk rozpozna v mistni Slechticné sukubu
a ta s druZinou zacne vyjednavat a pletichafit
aby ji neprozradili. Slibuje jim svoji podporu,
naklonost a zd(irazfiuje své momentalni posta-
veni Slechti¢ny a vyhody, které by z toho druzi-
né mohli plynout, pokud s ni budou za dobre.
DodrZi sukuba svoje slovo? Nebo se chyta po-
stavy zradit?

e Misti rychtdr postavy pozada, zda by nemohly
zjistit néco o mladém rytifi, ktery do jeho ves-
nice nedavno pficestoval a do kterého se bez-
hlavé zamilovala jeho dcera. Postavy zjisti, Ze
jde o inkuba a ten s nimi za¢ne vyjedndvat, aby
ho neprozradily. Slibuje jim bohatstvi i moc vy-
ménou za spojenectvi.

e DruZinu dobrodruh( si najme bohata obchod-
nice jako své pomocniky a strazce. Za néjaky
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Cas se jim chovani jejich pani zac¢ne zdat divné
a pfi bliz§im prosetreni zjistuji, Ze neni tim, ¢im
se zda byt. Byla jejich zaméstnavatelka vzdyc-
ky sukuba, nebo ji tento bés zabil a zaujal jeji
misto? Mély by postavy zakrocit, nebo se spo-
kojit se svym dobre placenym zaméstnanim a
o soukromé zaleZitosti své pani se nestarat?
Jak se rozhodnou? Rozdéli je jejich nazory?

Korist

e Do tabora dobrodruh prijede jizda hobiti hor-
dy a pozada je, aby jeli do jejich tabora, kde
s nimi chce mluvit manzelka jejich nacelni-
ka, velkd védma. Kdyz se s ni postavy setkaji,
vysvétli jim, Ze ji prfed nékolika lety duchové
prozradili, Ze na hranici stepi je statek a sid-
lo Slechtického rodu a Zije tam inkubus. Svoji
pravou identitu taji, ale védma ma velky zdjem
ji odhalit. Vé&fi, Zze v jeho osobnich vécech se
urcité najdou predpisy mocnych a nezvyklych
lektvar(, které by rada ziskala. Bojovnici a lovci
z jejiho kmene jsou pro takovyto ukol nezpl-
sobili, a proto hledala pomoc z vnéjsku. Slibi
postavam zlato, kozeSiny i kouzelné elixiry za
jakykoli recept na inkubovy tajemné lektvary.
Pfistoupi dobrodruzi na tento riskantni ukol?
Pljdou s inkubem vyjednavat, anebo dosah-
nou svého cile silou? Nezneprateli si tim vlivny
Slechticky rod v kraji, v kterém Ziji a cestu;ji?
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napsal Petr ,,ilgir Chval Deskové hry

Moderni hry s prvky
wargames
(+ polemika)

Ddvno pryc jsou doby, kdy vdle¢nd hra zname-
nala sestfelovdni cinovych vojacki funkénimi
miniaturami dél. Komercializace a uspéchand
doba udélaly své. Ne vsichni hrdci vdle¢nych
deskovek jsou dnes ochotni odmérovat dostrel
na milimetry Ci se probirat nékolikastrdankovy-
mi tabulkami. Trh potfebuje uspokojit i méné
ndrocné masy. Na dvou soucasnych prikladech
si ukdaZeme, kam se od dob vzniku pojeti vdlec-
né hry posunulo a jak vypadaji moderni hybridi
vdlecnych her a euroher.

Kratky pfehled vyvoje valeCnych her

Prvni valecné hry se vyvinuly z bitevnich simulato-
rd uzivanych vojenskymi Staby v 19. stoleti. Vyu-
zivaly funkéni modely dél a pracovaly s velmi ma-
lou mirou abstrakce. Tato tendence se projevovala
i 0 sto let pozdéji — klasicka valecna hra ze Sedesa-
tych a sedmdesatych let minulého stoleti se snazi-
la 0 co mozna nejvérnéjsi simulaci reality. Protoze
ale uz nebylo technicky moZzné prevést pfimo do
hry veSkerou vojenskou techniku ,v malém®, na-
stupovala pravidla, v podstaté simulujici fyzikalni
zdkony. Hraci ,rules-heavy” RPG si to nejspis pred-
stavi velmi snadno. Spousty tabulek, hexovy papir,

oddily se statistikami. Kdo si jesté vybavuje pravi-
dla pro boje armad z DrD Experti Svét, je uz nejspis
doma. Téma se tocilo predevsim kolem druhé své-
tové valky, pripadné napoleonskych tazeni. Jistou
jednodussi kategorii byly hry svétovladné, které
namisto hexd pouZzivaly nepravidelna Uzemi zastu-
pujici geografické celky a vyznacovaly se vétSim
podilem nahody a méné obsahlymi pravidly.
Béhem dalsi dekady proniklo do valec¢nych
her vice témat — starovéké valky, Pan prsten(, do-
konce i néjaké to sci-fi. Pfiznacnou dvojici pocatku

hra TITAN se vyznacuje hned nékolika zajimavost-
mi. Pracuje se dvojim méfitkem mapy. Zatimco
armady (tzv. legie) se pohybuji po zakladni mapé
predstavujici geometricky labyrint, jejich strety se
odehrdvaji na bitevnich mapach s podrobnéjsim
znazornénim terénu (samoziejmé nechybi hexy).
AXIS & ALLIES vychazi z konceptu svétovladné hry
s riznymi oblastmi na mapé svéta a je co do pro-
pracovanosti vrcholem vétve zaloZzené hrou RIsK.
Na rozdil od RiIsku ma o nékolik rfadu slozitéjsi
nejen zplUsob vyhodnocovani konfliktd, ale také
systém budovani zazemi a managementu zdroju.
V letech devadesatych prisel ten pravy rozkvét
fantasti¢na. Tehdy uz se to ve hrach hemzi draky a
roboty. Zmény pochopitelné pronikly i do hernich
mechanism.

Ve vale¢nych hrach se jako béZna soucast usta-
lily karty, které dokazou jednoduseji a prehlednéji
pojmout informace, dfive dohleddvané v pravi-

dlech a slozitych tabulkach. Karty navic umoznuji
intuitivni zaddvani rozkaz( (postup, utok, manévr).
Tento princip se pozdéji v nékterych hrach prosadil
jesté vyraznéjSim zplsobem, takZe se stal jednou
RE (2006) dostupnost rozkazll zalezi na tom, jaké
karty vam pfijdou do ruky, tedy na vasem Stésti.
Je potieba peclivé volit, které rozkazy pouZit nyni,
a které nechat na pozdéji.

. Jisilies

Urcitych zmén doznal i prvek ndhody, bézné vyjad-
reny kostkami. V ranych dobach vale¢nych desko-
vek se tvlrci spokojili s béZznymi kostkami bodova-
nymi 1-6. Pozdéji pfisla do médy rlizna vylepseni
— symboly Uspésnych, nelspésnych a bonusovych
utokd, kostky s riznymi pocty stén, poolové systé-

i stav munice. Jiz zmifiovana BATTLELORE operuje se
tfemi barvami jednotek (zelend, modra, ¢ervena),
pricemz pro Uspésny utok je tfeba na kostkach ho-
dit barvu branici se jednotky. Jak ale uvidime dale,
v nékterych pripadech vyvoj kostky zcela vytlacil a
nahradil je kartami.
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http://boardgamegeek.com/boardgame/181/risk
http://boardgamegeek.com/boardgame/103/titan
http://boardgamegeek.com/boardgame/98/axis-allies
http://boardgamegeek.com/boardgame/25417/battlelore
http://boardgamegeek.com/boardgame/25417/battlelore
http://boardgamegeek.com/boardgame/10640/doom-the-boardgame
http://boardgamegeek.com/boardgame/10640/doom-the-boardgame

Spojeni valecné hry a eurohry

Klasické valecné hry maji mnoho rysu, které jsou
velmi ¢asto povazovany za nedostatky. Naptiklad
takova eliminace soupere. Vymazete-li z mapy jed-
noho z protihracll uprostred Sestihodinové partie,
je to sice autenticky zaZitek, ale onen nestastnik
asi pfili§ nadsen nebude. Zvlast pokud si s sebou
zapomnél vzit néco na cteni.

Prilis velka role nahody muizZe byt také na
Skodu. Kdyz vam peclivé naplanovanou taktickou
operaci zhati jeden nepovedeny hod, pékné to na-
Stve. Chiesténi kostek jisté dava hie atmosféru, ale
vieho moc skodi. Pro pfilis ,prekostkované” herni
systémy se v deskovkarském slangu vZil nelichotivy
vyraz dice-fest.

S pfiliSnou komplikovanosti se vale€né hry po-
tykaly od svého vzniku. Stala za ni snaha co nejvér-
néji simulovat realitu. SloZitost, spousty vyjimek,
listovani pravidly — to vSe zplsobovalo, Ze se herni
¢asy protahovaly na miru, kterou by dnesni bézny
konzument neakceptoval. Uz béhem sedmdesa-
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tych a osmdesatych let ale mnozi autofi zacali da-
vat pfednost vétsi mire abstrakce, snazili se omezit
listovani pravidly (zjednoduseni principld a jejich
presun na karticky), takze nemUzZeme fict, Ze by se
ona presloZitélost z vale¢nych deskovek zacala vy-
tracet az tvari v tvar rozvoji euroher.

Po boomu euroher odstartovaném veleuspés-
konfrontaci valecnych her s eurohrami. Jak vime,
eurohra se vyznacuje presné opacnymi rysy, nez
valeCna hra — neni vyrazovaci, miva nekonflikt-
ni téma, snazi se omezit vliv nahody, ma znacné
abstrahované principy a jednoducha pravidla. To,
Ze se z hrac¢ské obce vydélily tabory ptiznivcd toho
¢i onoho sméru, je samoziejmost. Ze vznikly poku-
sy, jak oba herni styly spojit, to asi nikoho nepre-
kvapi. Ale Ze nékteré z téch pokusl byly vice nez
uspésné, to uz zdaleka neni nezajimavou informa-
ci. A pravé ted se podivame na dva zastupce onéch
pokusu.

ale obé maji mnoho spole¢ného. Velka krabice a
spousta komponentu jasné odkazuje na tradici vel-
kolepych véalecnych her, herni ¢as kolem ¢tyr a vice
hodin spolehlivé odfiltruje z publika pfiznivce ro-
dinnych her. Pfesto se nejednd o klasické valecné
hry. Autofi obou se snazili vyporadat se s proble-
matickymi strankami wargames, které byly zminé-
ny vyse. Ve STARCRAFTU i v RUNEWARS hraji vSichni
az do konce. Ne Ze by nebylo mozné nékterého
hrace eliminovat. OvSsem vzhledem k nastaveni
systému by to bylo velmi tézké a hlavné nevyhod-
né. A rozhodné by se to nepovedlo v poloviné par-

tie. Zniceni soupefre totiZ neni cilem hry. Naopak,
hra funguje tak, Ze je velmi tézké soustredit se
na likvidaci nepfitele a zaroven nepodcenit vlast-
ni obranu. Splnéni vitéznych podminek, coz je cil
hry, si vyZzaduje spi$ dovednou pozi¢ni strategii nez
frontalni atoky.

Hry nepouzivaji kostky, ale karty. V RUNEWARS
jde o pouhé snimani karet, které je z hlediska na-
hodnosti srovnatelné s hodem kostkami (byt z hle-
diska opakovatelnosti nejde o totéz). Ve STARCRAF-
TU si taktické karty do jisté miry vybirate zomezené
zdsoby — spiSe neZ o nahodu se tedy jednd o ma-
nagement zdroj(. Ani v jedné z her se vam ale ne-
stane, Ze vas jediny nepovedeny hod uvrhne do
zkazy. Vysledky losovani totiz maji pomérné maly
vliv ve srovnani s ekonomikou vytvarejici nové bo-
jové jednotky. PfinejmenSim u RUNEWARS se da
fict, Ze kostky by zde splnily témér stejnou Ulohu
jako karty. Mlazeme tedy predpokladat, Ze za vol-
bou karet je zdmér distancovat se od her s nélep-
kou dice-fest.

STARCRAFT i RUNEWARS predkladaji hraclm jiny
cil nez zniceni soupere. V prvni uvedené deskovce,
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inspirované legendarni pocitacovou strategii, ma
kazda ze stran nastavené podminky, po jejichz spl-
néni hra konéi jejim vitézstvim. Ze se takové preva-
hy neda dosdhnout bez boje, je celkem patrné. Ale
zkuSenosti hracl napovidaji, Ze nejcastéji dosahuiji
Uspéchu ti tieti, ktefi se zprvu sméji v rohu, kdyz
se prvni dva perou. V RUNEWARS jde o shirdni ar-
tefaktl — dracich run. Zde uz se mluvi o ptipadech,
kdy néktery z hracd dosahl vitézstvi prakticky bez
boje. To je od plivodné vyhlazovacich her ohromna
zména.

StarCraft vs. Runewars

Zavérem se pokusim predlozZit porovnani obou
deskovek. Prvni zasadni rozdil je v uz tématu. STAR-
CRAFT vychazi ze stejnojmenné pocitacové hry.
Proto se v ném dostaneme do blize neurcené bu-
doucnosti, kdy o nadvladu nad planetami soupefi
potomci lidi, ,hmyzi“ rasa Zerg( a cizi vyspély na-
rod Protossil. RUNEWARS je relativné klasicka fan-
tasy s lidmi, elfy, barbary spol¢enymi s démony a
nemrtvymi. Tento rozdil neni nevyznamny, protoze
tematika fantasy plati v souCasnosti stale jesté za
,verejnosti otevienéjsi“ nez sci-fi prostiedi. STAR-
CRAFT sazi predevSim na ohromnou popularitu
predlohy. | kdyZ je samoziejmé hratelny i bez jeji
znalosti, troufam si tvrdit, Ze vétsina kupcl des-
kovky pochazi z fad fanouskl pocitacové hry.

Jiz zde byly zminény dva zdkladni modely pro-
stfedi (mapy) deskovky. Zatimco RUNEWARS se drzi
podrobného mérfitka s hexy a chova se tak jako
strategicka hra simulujici pfesuny vojsk, STARCRAFT
pokryva celou planetdrni soustavu a nepouziva

hexy, ale planety rozdélené do sektor(. Zajima-
vé je, Ze naprosto odliSné méritko mapy nebrani
tomu, aby hry pouzivaly stejné méfitko figurek.
V obou deskovkach nalezneme plastové figurky
(o velikosti nékolika cm) znazornujici typické za-
stupce jednotek. U STARCRAFTU je to dikaz toho,
jak daleko je mozné zajit s mirou abstrakce. Nikdo
se nepozastavuje nad tim, Ze na planeté o pramé-
ru 15 cm stoji skupina tficentimetrovych marina-
k@l. Pfednost ma jednoznacné atraktivni vzhled
komponentu. Toto feSeni pfipomina hru Risk, kde
ovsem figurky zndzornovaly pocet plukd (konkrét-
né: pésak 1, jezdec 5 a kandn 10), a abstrakce tak
byla podloZena pfimo v pravidlech. Ve STARCRAFTU
jsou jednotky skutecné tim, co znazornuji — vojaky,
tanky, vzndsedly a od toho se odviji jejich bojové
parametry.

A jak je to s hernim systémem? Obé hry jsou
budovatelské, obsahuji management surovin, po-
zitni soupereni, pravidla pro souboje jednotek,
a v obou je k vitézstvi tfreba néco jiného, nez vy-
hlazeni nepratel. Pfesto kazdd nabizi trochu néco
jiného. STARCRAFT pouZiva vcelku intuitivni sys-
tém obsazovani planet se surovinami (konkrétné
krystaly a plyn), které se pak pouZzivaji na stavbu
zdkladen, technologii a vojsk. Stejné jako pocitaco-
va predloha pouziva délniky, coz vlastné znamena
systém worker-placement v jeho nejvlastnéjsim
slova smyslu — mechaniku, ktera je spiSe doménou
euroher. Planovani akci (stavba, prlizkum, presun
vojsk) probiha pomoci Zzeton( pfimo na uzemi (pla-
neté), jehoz se tyka. NejslozitéjSi ¢asti STARCRAFTU
je systém bojovych akci a technologii, ktery pred-
stavuje velkou porci pravidel (pfevedenych v sou-
ladu s trendy na prehledné kartic¢ky), jiz je tfeba
néjak vstfebat. Hra¢ béhem partie vlastné buduje
balicek bojovych karet, kterymi potom podporuje
své jednotky pfi bojich. Mira nahody je dana tim,
Ze vybirate vidy jen z omezeného poctu karet a Ze
nevite, jaké karty proti vdm postavi souper.

Hnacim motorem RUNEWARS jsou karty rozka-
z0 (takticky presun, utok, dobyvani, rekrutovani,
opevnovani, sklizen apod.), kterymi hraci voli sv(j
postup béhem partie. Rytmus hry je dan stridajici-
mi se ro¢nimi obdobimi, kterda maji sva specifika.
V zimé je napriklad tfeba zasobovat vojska, jinak
jim hrozi smrt hladem. Zajimavosti RUNEWARS vy-
plj¢enou z RPG je systém hrdinG, ktefi stoji tak
trochu mimo zékladni schéma hry. Jejich ¢innost je
omezena pouze na léto, mohou se zapojit do bitev,
ale o Zivot je mUzZe pfipravit jen jiny hrdina. Hlavni
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ulohu ale sehrdvaiji pfi plnéni ukol( a ziskavani vy-
hod, nejlépe dracich run, jez vedou k vitézstvi. Pra-
vé pritomnost hrdinu je ¢aste¢nou pficinou faktu,
Ze v zakladni hfe RUNEWARS je mozné zvitézit, aniz
by probéhly néjaké vyznamnéjsi bitvy. To je skutec-
né nesmirny posun vici klasické valecné deskovce.

Z.aveér

Popularita RUNEWARS a STARCRAFTU jasné ukazuje,
Ze hybridni hry spojujici prvky valecnych her a eu-
roher si nasly svou cilovou skupinu. Je tedy patrné,
Ze kromé pfriznivcl hardcore valecnych strategii a
fanouskl rodinnych euroher je zde silny potencial
hracd, ktefi oceni i néco mezi tim. Hru, kterd vam
dovoli uzit si veleni armadam figurek, ale pritom
nezruinuje vas rozpocet. Hru na ctyfi hodiny, pfi
niz se vsichni budou bavit az do konce. Hru, kte-
ra vas nezahlti preslozitélymi pravidly, ale pfitom
poskytne dostatecné hluboky ponor do valecnické
strategie.

napsal Petr Fried

Polemika

Zdravim vSechny ¢tendre, ktefi se pravé nyni zao-
biraji tematikou modernich wargames. VyuZzil jsem
této vzacné prilezitosti sepsat svlj nazor na tuto
problematiku, ktery se v urcitych bodech odliSuje
od predchozi analyzy.

Pfedné osobné odlisuji tfi odliSné verze warga-
mes. Prvniverzi je maximalné vérna simulace bitvy.
At uzZ jde o svét skutecny, nebo svét vymysleny, tak
vSechny mechaniky sméruji k tomu, proZzit se svy-
mi jednotkami jeden boj od zac¢atku az do krvavé-
ho konce. Pro tuto verzi je charakteristické pravit-
ko, tabulky, dostrel a ,redlné” zobrazeni jednotek,
jako naph’klad rytit, pééék nebo trpasli¢i sekernik

ce bitvy, kterejsou zamérené primdarné na precizni
planovani velitel a az druhotné na tézky boj vyko-
navatell jejich vile. ProtoZe v této verzi skute¢né
nejde o to fesit vSechny véci az do Uplného detailu,
tak se zde objevuji rizna omezeni a zjednoduseni,
protoZe nic nema stat v cesté taktice (Sachy, BA-
TTLELORE). Treti verzi je pak svétovlddna wargame,
ktera se snazi hra¢lim zprostredkovat moc i odpo-
védnost vrchniho velitele ozbrojenych sil a vliadce
toho kterého lidského nebo napfiklad elfiho statu.
Ani zde neni boj feSen do naprostych podrobnosti,
nicméné to vyvazuje fakt, Ze je také treba se o svou
armadu starat, rekrutovat ji a planovat ne v rozsa-
hu jednotliv{/ch bitey, ale v rozsahu celé vélky (zmi-

Proto nem(zu souhlasit s tim, Ze by poslednl
zminénd kategorie vznikla jako reakce na poptdv-
ku po jednodussich a uspéchanych hrach. Jsem
toho ndzoru, Ze pouze vznikla dalsi kategorie, kte-
ra doplnila ty predchozi a je s nimi rovnocenna.
ZvySovani komfortu hracd, tj. omezovani listovani
a zdrzovani hry neni jejim zjednodusenim, ale spi-
Se prirozenym vyvojem, ktery hraci privitali. Aby
jedna hra zahrnovala v celé Siti vSechny tfi kate-
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Funkce karet ve hie neni jen ta, Ze nahrazuji
nékteré jiné komponenty Ci pravidla. U BATTLELORE
by bylo teoreticky mozné, aby vSechny ztucastnéné
jednotky naraz vykonaly své akce (pohyb, utok),
nicméné hie by to ubralo na prehlednosti a jen
tézko by se mohla povazovat za tolik taktickou.

Kazdy hrac pfi hrani svétovladnych wargames
v duchu voli mezi dvéma az tfemi principy. Prvnim
z nich je zlaté pravidlo diplomacie: ,Vladar, ktery se
zcela spolehl na lidské sliby a nevykonal jiné pfipra-
vy, je ztracen” (Niccolo Machiavelli). Druhym pak:
»Z hrobu se nemsti nikdo” (opét N. M.). A konecné
tretim je (volné prelozeno): ,,Nesnaz se co nejvice
zranit svého protivnika, protoZze se pozdéji mlze
stat tvym pfritelem” (Moslih Eddin Saadi). Zatimco
v klasické bitvé jde skute¢né pouze o druhy prin-
cip a je tfreba vyhladit vSechny nepratele, tak z po-
hledu statovladnych her je, podobné jako v realité
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(boj o suroviny, o vliv, ukazka sily mocnosti), pros-
té z mnoha davod( (napft. resource management,
snaha zachovat si tvar nebo si nékoho zavazat)
nevyhodné nepfitele dobijet, kdyz uz lezi na zemi.
Tyto hry maji silny samovyvazovaci mechanismus
(vyhrat mlze obvykle jen jeden hrac, a je tedy vy-
hodné udrZovat herni rovnovahu, nendpadné silit
a ke konci se pokusit o ,unik“ vedouci k vyhte),
proti kterému je nevyhodné bojovat. Samoziejmé
to plati pouze za predpokladu, Ze cilem hry neni
vyhlazeni opozice. DalSim efektem je pak skutecné
i to, Ze vSichni hraci vétSinou hraji od zadatku az
do konce, nicméné toto vSechno bych pficital spise
pouceni autor(l, nez néjakému odklonu od kdnonu
wargames.

Podle mého nazoru se karty nepouZivaji jen
proto, aby si autor hry mohl odSrtnout vyreseni

problému dice-festu. Opét zde lze sledovat urcity
trend, ktery ved| az ,ke vzniku“ karty. V prvnich
(jednoduchych) hrach stacila klasicka Sestisténka.
Aby se hra obohatila, tak se brzy preslo na dese-
ti- a vicesténky, nebo na jejich kombinace. Pozdéji
nestacilo ani to a kostky se staly nosi¢em i dalSich
informaci (dostrel, efekt). Tuto Glohu nosic¢a infor-
maci nakonec prevzaly karty, které k tomu maji
bezpochyby vétsi kapacitu. Navic umoZiuji pocita-
ni jako v pokeru, kdy karty uchovavaji dostate¢nou
miru nahody pti zachovani jisté miry predvidatel-
nosti, coz nékoho, kdo nema v lasce naprostou ne-
jistotu vysledku hodu kostkou, mlze potésit.

Obé hry maji v soucasné dobé téz upravené
podminky vitézstvi. Zatimco STARCRAFT umozZiiuje
hned nékolik moznych zakonceni (eliminace sou-
perd, spinéni specidlniho vitézstvi frakce, vyhra na
body), tak RUNEWARS opustily predchozi (urychlu-
jici) verzi konce a umoznuiji jiz vyhrat pouze dvéma
zpUsoby + eliminaci protivnikd. Hra bud’ skonci ve
stanovené kolo, nebo hra¢ musi po dobu jednoho
roku ukazat a udrZet urcity pocet hernich run. Tato
Cisla (a pocatecni rozestaveni) byla optimalizovana
prave proto, aby jiz nebylo mozné vyhrat bez boje,
coz vsak prodlouzilo i samotnou hru.

Pokud bych mél toto své celé zamysleni néjak
shrnout, tak bych to udélal tim, Ze svétovladné
wargames nepovazuji komplet za néjaké hybridy
wargames a eurogames. Z rodiny wargames k nim
maiji sice nejblize, ale to je ddno pouze tim, Ze bi-
tevni viava a péstovani pSenice spolu nemaji nic
spole¢ného, dokud se neupresni, Ze bitva vypuk-
la pravé o tu psSenici. Svétovladné wargames jsou
mladsi, nové a vytvorené pro jiny herni model a ji-

nou herni skupinu, ale stale v sobé maji naprostou
pfevahu hernich prvk( z rodiny wargames, jejich
podobnost s eurovkami je ddna spiSe vyvojem nez
opisovanim a hlavné v nich jde stale o boj. Ja osob-
né alespon nevidim pfilis mnoho dikazl o tom, Ze
by se eurogames pfimo aktivné podepsaly na je-
jich vzniku. Stale se jedna o hry, kde se da vyradit
soupef, kde misto drevénych kostek vidime vétsi-
nové plastové figurky bojovnikli, kde nahoda ma
vétsi nez malou roli a pravidla se vysvétluji a zazi-
vaji nékolik hodin. Nasazeni vitéznych bodl mze
byt matouci, ale jejich cilem je hru neprotahovat a
jde pouze o jeden z vice zpUsobl, jak toho lze do-
sahnout. Z druhé strany se wargames bliZi napfi-
s ob¢asnym nasazenim VB, tak ECLIPSE je hra o roz-
voji a ziskavani VB s ob¢asnym bojovanim. Proto
bych tato , kfidla“ nechal zatim byt a nesnazil se je
spojovat do jedné kategorie.
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napsali Petra , Baelara“ Kopacova Deskové hry

a Peter ,Peekay” Kopac

Zahrajte sa s nami:
Call of Cthulhu: The Card
Game

V tomto vydani Zahrajte sa s nami si pribliZime
uspesnu LCG (pre nevedomych vysvetlime ne-
skér) hru na motivy Lovecroftovského hororu,
ktoru momentdlne vyddva Fantasy Flight Ga-
mes.

Hra prvy krdt vysla este vo formdte CCG
v roku 2004, v roku 2008 ju potom vydali znova,
tentokrdt ako LCG. Co to teda znamend?

Vysvetlenie na uvod: CCG vs. LCG
CCG alebo Collectible Card Game, teda zberatelska

a boostrov, v ktorych byva 10-20 kariet. Starter by
mal obsahovat nutné karty, boostre potom obsa-
huju pridavné karty. CCG hry nemaju karty v boos-
troch rozdistribuované pravidelne, teda nikdy ne-
viete, €o si vlastne kupujete. Naviac obsahuju karty
Standardné (common), zriedkavé (uncommon)
a rarity (rare), pri ktorych postupne klesa percen-
tudlne zastupenie v mase vsetkych kariet.

Napriek pristupu ,macka vo vreci“ CCG boli/
su velmi oblubené, ale v ostatnych rokoch vidime

vzostup formatu LCG ako prijatelnejSieho pre ludi
aj penazenky.

LCG alebo Living Card Game, teda Zivd kartova
hra sa kupuje v zdkladnej sade (ktora nie je nepo-
dobna starteru), ale na rozdiel od CCG nema stan-
dardné nahodné a malé boostre, ale vacsie rozsi-
renia, ktoré maju rozlicny format. Hlavny rozdiel
oproti CCG spociva v zruSeni ndhodnej distribucie
kariet a neexistenciou zriedkavych kariet a rarit.
Ked'si kupite rozsirenie (asylum pack/data pack...),
viete vopred kolko a akych kariet dostanete. Ak
Zziadnu kartu z rozSirenia nechcete, nemusite si ho
kapit — ak ano, mate istotu, Ze ju dostanete.

Vyhodou pristupu CCG je nizka cena boostra,
zjavnou nevyhodou je nevedomost, ¢i dostanete
to, ¢o chcete. RozSirenia LCG su relativne drahé, su
ale aj velké a nadesignované tak, aby obohatili nie
len jednu frakciu kariet, ale vSetky.

Call of Cthulhu par slovami

Celkom jednoducho — mate niekolko postav (fud-
skych, neludskych alebo zmieSanych), ktoré sa
snazia vyriesit nejaké tie pribehy tak, Ze ich navste-
vuju. Ak sa vam dari, progresujete na pribehoch
Uspechmi. Za pat uspechov mate hotovy pribeh,
za tri pribehy ste vyhrali partiu.

Pribehy (Story karty) a cesta
k vitazstvu

Ako sa teda ziskavaju tie Uspechy a o je to vlastne
ta story karta? Story karta sa ziskava za 5 Uspechoy,
ktoré hrd¢om zbieraju postavy. Balicky story kariet

Call of Cthulhu: The Card Game

Nate French, Eric M. Lang
Fantasy Flight Games, 2008

2+ hraci, 45—-60 minut

su jasne definované na zaciatku, a hoci doma si
mbzete namiesat kombinaciu, akd chcete, na ofi-
cialnych turnajoch su zadané tak, ako boli vydané.

Story karty su Specidlne tym, Ze jeden balicek
je spolocny pre oboch hracov. Ti sa len snazia uko-
ristit ¢o najskor tieto karty, sediace medzi nimi ako
chutné, stavnaté susta vitazstva.

Story karta ma meno, ikonky zapasov a efekt.
Podla ikoniek zapasov je vidno, aké zapasy a vakom
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poradi sa na story budu vyhodnocovat; na drvivej
vacsine story kariet sa vyhodnocuje teror, boj, ar-
kdna a vySetrovanie a na zaver eSte nezdokumen-
tovany zapas schopnosti. V kazdej Story faze mozu
hraci poslat na pribehy niekolko svojich postay,
ktoré potom budu relevantné pre vyhodnocovanie
zdpasov. Povedzme si teda viac o zdpasoch a ich
efektoch:

Teror

Na kazdej strane sa spocitaju teror ikony na po-
stavach (chdpadld). Kto ma menej chapadiel, musi
si jednu zo sucastnenych postav zblaznit, ak je to
mozné (zblaznit = polozit dolu nosom, ¢o zname-
na, Ze aspon dve kola bude pre hraca tato postava
nepouzitelnd pre ucely pribehov). Zblaznit sa ne-

moOzZu postavy, ktoré sami maju teror ikony (ved

aka by to bola hanba, keby Cthulhu skoncil v blazin-
ci) alebo postavy s klucovym slovom ,Willpower*,
teda s nervami s ocele (ako napriklad Professor Ar-
mitage, ktory toho videl uz tolko, Ze by sa pravde-

podobne s Chtulhuom druzne porozpraval pri ¢aji).
Zapas teroru teda moze vyradit prehravajicej stra-
ne jednu z postdy, ktoru si ale vybera prehrdvajuci.

Boj

Boj je jednoduchy. Kto ma viac bojovych ikon na
postavach vyhra boj a zrani (a vacsinou zabije) jed-
nu z postav prehravajiceho hraca. Opat ale exis-
tuju postavy, ktoré akutnu otravu olovom alebo
plesnutie chapadlom nenesu az tak tazko; to za-
rucuju klucové slova ,Invulnerability”, teda nezra-
nitelnost (ktorou vladne vacsina Starovekych ako
Cthulhu, Shub-Niggurath, ale aj r6zne akademické
skupiny starych profesorov ako Univerzitnd sprav-
na rada (Board of trustees)) a ,Toughness”, teda
trvrdost, ktoré su rezervované pre obzvlast tvrdé

monstra (ako Guardian Shoggoth) alebo obzvlast
tvrdych chlapikov (ako Secret Service Agent), ktori

sa nejakym priestrelom nenechaju ani spomalit.

Arkana

...je zdpasom vedomosti, nie svalov alebo hrozy.
Tajné znalosti veci, ktoré neboli uréené pre ob-
medzenu ludskd mysel umoznia vyhravajucemu
hracovi (ktory ma na postavach viac ,kniziek”) pri-
pravit (ready/untap) jednu z jeho postav na tejto
story. V tomto jedinom pripade si vybera vyhrava-
juci hrag, ktord to bude.

Vysetrovanie

VySetrovanie je asi jedind vec, ktord monstra na-
ozaj, naozaj nevedia robit. A niet divu, ved ako by

v tych protokoncatinach udrzali lupy, ktoré su vel-
mi primerane aj ikonami pre tento zapas? Vitazna
strana zapasu si moOze na pribeh, na ktorom vy-
hrala vysetrovanie pridat dalsi Uspech, ¢o z neho
robi mocnu zbran v rukdch podvratnych Zivlov aj
akademikov.

Schopnost’

...alebo ,skill“ je zdkladnym sp6sobom ziskavania
uspechov. Ak ma hrac, ktory vysetrovanie spustil
(teda ten, kto je zrovna na tahu) vyssi sucet schop-
nosti ako protivnik, dostane na pribehu jeden
uspech. Ak by snad hrac sposobil, Zze oponent ma
sucet schopnosti 0 (teda zblaznil/vybil vsetkych
alebo pouzil Spinavé triky na znizenie ich schop-
nosti), dostane jeden extra Uspech za to, Ze na
progresovani v pribehu mu ni¢ nestoji v ceste.

Dohromady je teda mozné za jednu story fazu
pre konajuceho (,,acting”) hraca ziskat az tri Uspe-
chy na pribehu z piatich, ktoré potrebuje na ziska-
nie pribehu.

Karty a baliky v Call of Cthulhu

TYPY A ANATOMIE KARIET

Postavy (Character)

Postava, asi ako v kazdej kartovke, je Specidlny typ
karty, ktory moze inherentne vykonavat nejaku ak-
ciu. V pripade CoC je to rieSenie pribehov (story
kariet). lba postavy mozu ziskavat na pribehoch
uspechy.

Postava ma nasledujuce charakteristiky:
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Meno — doleZité pre unikatne postavy; meno
je jedina charakteristika, ktora postave zosta-
ne, aj ked'je zblaznena.

Cena — za kolko zdrojov je mozné kartu zahrat

Farba/frakcia — dolezZita pri plateni, v domé-
ne je nutné mat aspon jeden zdroj tejto farby
(plateniu sa budeme venovat aj samostatne)

Schopnost (skill)
Ikony

Subtyp(y) — Specidlne klu¢ové slova s ktorymi sa
pracuje v niektorych kartovych textoch (napriklad
,Vyber si nie-prastarého/Ancient One a ukradni si
ho“); subtypov je mnozstvo, napr. Monster, Mi-
-Go, Government, Student, Lunatic...

Klicové slova — oznacujuce Standarné schopnos-
ti, napr. Invulnerability, Toughness, Willpower...
Text — Specidlna vlastnost, schopnost alebo

efekt spojeny s kartou. V pripade Cthulhuho
vyssie je to nutnost po kazom tahani kariet

zabit jednu zo svojich postav (povedané slova-
mi Dobrodruzstiev. malého. Cthulhuho Cthulhu

sa zobudil a ni¢ nenaplni jeho prazdne brusko
lepsie ako dusicky kultistov)

Podporné karty (Support)

Podporné karty vacsinou sedia na stole a umoZznu-
ju hracovi robit dalsie akcie, pridavaju dalsie iko-
ny jeho postavam alebo jednej postave (v pripade
zbrani) a pod.

Podporné karty maju:

e Meno — podobne ako pri postavach, aj pod-
porné karty mozu byt unikatne a vyloZené iba
raz per hraca

e Cena

e Farba/frakcia

e Subtyp(y) - opét Specialne klticové slova, s kto-
rymi sa pracuje v textoch kariet, okrem Locati-
on je to napr. Weapon, Vehicle, Item, Artifact...

B * Cthulhu
The Grear Ofd e

! ml.n.n Toman

Ancient Om
Villainous. lnwlnembilm

[§ Forced Response: After a plaver draws
{ L cards during his draw hage, he must
sacrifice 1Lh.am.u.r il ablc

i f g character,
-

Lacation.

A
s E
W Action: Pay | 10 choose an ingane
characier. Restore and ready that

Action: Choose an Epum. nt and reveal the

top 4 cards of his Theny put all characters
| !tvculadﬂnswayouﬁm bottom of his deck.
| Return the remaining cards to the top of his deck
Il in any order,

=

Napriklad Policajny zahradnik (Agency ground-
skeeper) umoznuje vystrihat (a tym znicit) Lo-
kaciu (ale nie napr. zbran)

e Text — obsahuje prave to, preco sa hraju, teda
definiciu akcie alebo efektu, v pripade Arkham
Asylum je to akcia, kde za 1 zdroj kompletne
vyliecite zbldznenu postavu, takze je priprave-
na na pouzivanie.

Udalosti (Event)
...sU jednorazové karty, ktoré sa ihned po zahrati
odhodia. Maju:

e Meno — v ich pripade nie su unikatne

e Cenu

e Farbu/frakciu

e Subtyp — v pripade udalosti je to napr. Ritual,
Spell...

e Text— ¢o dand udalost spdsobi — napriklad Sle-
epin’ wit’ da Fishes posle zopdr postav na spo-
dok dotahovacieho balika, takZe ak si oponent
nevie zamiesat balik, asi sa k nim tak skoro ne-
dostane

PreCo medzi typmi kariet nevidim zdroje?
alebo

Platenie a preco je CoC iny ako Magicy?

Ti z vas, ktori uz nejakd CCG/LCG hru hrali asi ve-
dia, Ze nedelitelnou sucéastou takej hry su zdroje
(landy v Magicu, Bloody vo Vampireovi...). CoC sa
od nich lisi tym, Ze zdroje ako samostatné karty/

tokeny nema — kazda karta sa totiz moze stat zdro-
jom.
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http://www.youtube.com/watch%3Fv%3DFOHJUrcVdJk

Zakladom platenia si domény — na zaplatenie
karty musite pouZit jednu celd doménu. Domény
sa plnia tak, Ze vo vasom kole po potiahnuti kariet
si mozZete vybrat jednu kartu a vloZit ju do domé-
ny ako zdroj. Ak teda chcete platit karty, musite sa
rozhodnut, ¢o vlastne hrat nechcete, a hoci to znie
zvratene, je to jeden zo zabavnych bodov hrania
CoCu. Momenty zufalstva a trhania vlasov k tomu
proste patria. (Na druhej strane sa vam nikdy ne-
stane, Ze nemate zdroje — ,,Mam tam dvadsat lan-
dov a ani jeden mi neprisiel!”)

BALikY

Ako kazdad CCG/LCG hra aj CoC ma rovnaké zaklad-
né charakteristiky: zo vSetkych svojich kariet si po-
stavite balicek, pozostavajuci z kariet jednej alebo
viacerych frakcii. V CoC musi mat balicek minimal-
ne 50 kariet, pricom Ziadna karta sa nesmie v bali¢-
ku nachadzat viac ako 3 krat. Na internete najdete
mnozstvo navodov, ako si postavit balik (za vset-

Baliky v CoC sa stavaju vacsSinou dvojfarebné
alebo jednofarebné. Techniky na stavanie balikov
tu rozoberat nebudeme, farby/frakcie si ale aspon
troSku rozoberieme nizsie.

FARBY/FRAKCIE

V Call of Cthulhu mame ludské a monstrézne frak-
cie. Ludské frakcie vacsinou vedia aj vysetrovat
(teda maju ikonky vySetrovania), monstrézne toho

vela nenavysetruju, ale vacSinou vas spolahlivo
poslu do blazinca. Okrem nich su tu eSte neutrdlne
karty, ktoré mozete hrat s cimkolvek. Podme sa na
nich pozriet:

Pudské frakcie

Agentura (Agency) — v podstate policajti, vladne
zlozky... Banda typkov s brokovnicami na policaj-
nych autach alebo motorkach, ktoré ak to nejde
po dobrom vysetrovanim posli postou balicek
s dynamitom. Nie je lahké ich zabit ani poblaznit,
ich slabinou v3ak je to, Ze bez podpornych kariet su
pomerne slabi.

Syndikat (Syndicate) — kriminalnici, maju ko-
pec lacnych postdv s hnusnymi efektami, ktoré naj-
CastejSie vracaju postavy z pribehu domov, znizuju
im schopnost (skill) alebo ich vylerpaju este pred
tym, neZ maju sancu nieco urobit. Hranie syndikat-
nych balikov vyZaduje istu davku schopnosti a im-
provizacie.

Univerzita (Miskatonic University) — nepo-
brali vela bojovych schopnosti, ale je extrémne
tazké ich porazit vo vysetrovani. KedZe naviac do-
kdzu menit napriklad bojovy zapas na vysetrovaci
(Science, it works, bitches!), su ¢asto neprijemnej-
Si, ako by ¢lovek predpokladal.

Spolok strieborného usvitu (order of the sil-
ver twilight) — najnovsia frakcia; zaklada si na vra-
cani vlastnych postav na ruku a spustaniich efektov
pri zahrani (,,coming into play“) dookola a dookola.
SnaZia sa vstupovat do zapasov tak, aby oponent
mal ¢o najmenej, alebo Ziadne, volné postavy tak,
Ze ich vracaju na ruku, zabijaju ritualmi a pod.

Monstrozne frakcie

Cthulhu — zaklada sa na velkych skupindch mon-
Strov s rovnakym subtypom (napr. Deep ones, Ser-
pents), ktoré su podporené kartami pridavajucimi
im dalSie ikony. Oponenta vyraduju najcastejsie
tak, Ze mu prikazuju zabijat si vlastné postavy.

Yog-Sothoth — vacsinou bandy zmutovanych
kultistov a monstier, oplyvajucich arkanou. Momen-
talne asi najnarocnejsia frakcia, kedZe nevie bojovat
ani vySetrovat, teroru ma tiez pomenej, ale zaklada
sa na kuzlach (spell events) a ich toceni. Vie si tak-
tiez pridavat dalsie ikony arkany, menit rozne zapa-
sy za arkanové a pod. V podstate takda monstrdzna
univerzita (s ,,knizkami“ namiesto ,l1up“).

Shub-Niggurath —monstra v obrovskych mnoz-
stvach. Najcastejsie sa hravaju Mi-Go a Dark young
baliky, ktoré su prijemné na hranie aj pre zaciatoc-
nikov. Shub-Niggurath sa nehrava trikovaco, ¢o je
na stole, s tym sa pocita, a ak s tym oponent nic
neurobi, je toho po pér kolach tak vela, Ze s tym uz
nedokaze bojovat. Vdaka tomu su ale Shub-baliky
nachylné na smrt ,,upratanim stola“, teda pozabija-
nim vSetkych postay, z ktorého sa uz vacsinou ne-
spamata.

Hastur — Sialenstvo, 3ialenstvo a $ialenstvo.
Hastur nevie bojovat, nevie vysetrovat, nema arka-
nu, ale zato ma kyble Sialenstva a teroru. Vie blaz-
nit aj také postavy, ktoré si normalne voci tomu
imunne, vie kradnut oponentove postavy na kolo
alebo az do konca hry, vie presmerovavat Sialen-
stvo. Hlavnym ciefom Hastura je zblaznit a ukrad-
nat dost oponentovych postav, aby ten nemohol
ni¢ robit. To, Ze z toho ¢asto zac¢ne blazniet aj opo-
nent samotny je pre Hastura iba milym bonusom.
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Call of Cthulhu — zakladna sada
a rozSirenia

Zakladna sada Call of Cthulhu LCG obsahuje 20
kariet z kazdej farby/frakcie (okrem Order of the
Silver Twilight, ktory bol doplneny az neskor vo
velkom rozsireni). Okrem toho este 14 neutrdlnych
kariet, zakladny story balicek, tokeny uspechov
a zranenia, hernu podlozku a hlavne 6 malych
plastovych miniatur samotného velkého Cthulhu-
ho (Dnes vo vecernych spravach: rozkos!).

Zo zadkladnej sady si vyskladate iba dvojfareb-
né baliky, kedZe karty su v nich po jednom a na jed-
nofarebny balik je ich prili§ malo. Na vdZne hranie
teda potrebujete zakladné sady tri (kvoli kartové-
mu limitu).

RozSirenia

Az do minulého roka vychadzali expanzie Call of
Cthulhu LCG v tématickych cykloch po 6tich asy-
lum packoch, jeden asylum pack za mesiac. V mi-
nulom roku zmenili vydavanie na Stvrtro¢né vacsie
expanzie, kazdu zameranu z vacésej casti na jednu
frakciu. Staré asylum packy obsahovali 20 kariet
v troch képiach, nové expanzie obsahuju 55 ka-
riet, taktieZ v troch képiach. KedZe nové expanzie
su menej narocné na balenie a distribuciu, su per
karta aj lacnejSie ako staré (asylum packy stoja cca
11 EUR, nové cca 23 EUR), nehovoriac o ich do-
stupnosti. Kazda z vacsich expanzii je zamerand
primarne na jednu z frakcii — logika vydavatela je,
Ze tym sa ulahci zacatie novym hracom. Mobzete
si totiz kupit zakladnd sadu, vyskusat si jednotlivé

frakcie, zistit ktora sa vam paci najviac, a potom si
kapit rozsirenie k nej. Ziskate tak dostatok kariet
na (dobry!) jednofarebny balik.

Zaverom

Call of Cthulhu LCG je hra naro¢nda na financie aj
na skladovanie, ako vsetky CCG/LCG hry — a tym
padom je uréena len skutoc¢nym zanietencom. Tak-
tieZ u nas nie je rozvinutad komunita hracov, ktori
by CoC hravali pravidelne — na tomto aspekte sa
ale aspon v Bratislave pracuje.

Napriek tomu by som povedala, Ze ak sa uz
rozhodnete, Ze nejaku LCG skusite, je Call of Cthul-
hu rozhodne dobrou volbou — méa pochopitelné
pravidld, zaujimavu a dobre do kariet reflektova-
nu tématiku, kvalitné prevedenie a vdaka jej veku
(5 rokov) je vo svete este stale dost fudi, ktori su
ochotni nejaké tie karty vymenit, aj ked' vo forma-
te LCG to uZ nie je nutné.

Ak vas Call of Cthulhu zaujima, v novej her-
ni Bratislavského lhryska sa konaju predvadzacie
hry — stadi sa ozvat a poziadat o demo na mailovej
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