


Obsah cisla

Literatura (recenze a rozhovor)
Dobrodruhovia: zbierka poviedok
Andrej Jachim
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Popisuje dobrodruZstvd hrdinov na ceste za sld-
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Co je to grimdark? A co noblebright? Jsou to
terminy, které pouZivd komunita fandu pocita-
Covych her, wargames a RPG k oznaceni stylu
fiktivniho svéta (tedy nikoliv Zdnru).
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Void: Sci-Fantasy

,Gediman”
Void: SF je venku uZ vice neZ rok, ale presto
by neskodilo malé shrnuti toho, co tohle RPG
vlastné je a co vsechno umi — plus nékolik rad

navrch. Cilem tohoto krdtkého predstaveni je
rozsifit povédomi a hlavné hrdcéskou komunitu.

12

15

21

24

Pribéhy Impéria po ctyrech letech
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Pribéhy Impéria jsou ceskd hra zasazend do 19.
stoleti, v némz se misi technologie s magii. Na
Ceské RPG scéné se objevila v r. 2009. Cldnek se
vénuje jejim osudidm od vyddni do soucasnosti.
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V osidlech revoluce
Pavel Vasko

RPG Teoreticky

Proc obchody nechtéji vasi hru

»Sparkle”
Vytvorili jste vlastni hru a oslovili jste herni ob-
chody s tim, Ze jim hru poskytnete do komise —
tedy, Ze zaplati jen za prodané kusy. Oni vds ale
presto odmitaji. V ¢em je tedy problém?
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,Onge”
Trefit spravnou miru je velmi podstatnd sou-
cast (nejen) tvorby svéta. KdyZ néco prepdlite,
nebo naopak nedocenite, podkopete tim nako-
nec celkové vyznéni a jinak docela solidni prace
muzZe dopadnout zle.
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Vyvojovy potencial civilizaci

,Pipux”
Tato polostrukturovand tvaha rozbebird pravi-
dla a zdkonitosti, pomoci nichZ se vyvijeji civili-
zace. Pro vlastni tvorbu svétu je priddno néko-
lik tipa a trikd, jak civilizace (ne)tvorit.

Deskové hry

Zahrajte sa s nami: Android: Netrunner

Peter ,Peekay” Kopac
Minule sme zacali predstavovat tzv. zZivé karto-
vé hry (,Living Card Games”) hrou Call of Cthul-
hu, dnes v tom budeme pokracovat skvelou cy-
berpunkovou hrou od samotného otca Magicu,
Richarda Garfielda. Ak vam znie zaujimavo
koncept kartovej hry o hackovani zbierani in-
formdcii a bluffovani, citajte dalej!



Uvodni slovo
Milé ctenarky, mili ctendri,

¢ervnovy Drakkar je tu a pfindsi vdm opét plno zajima-
vych a inspirativnich ¢lankd. PrestoZe uz pti zapoceti pfi-
prav na nové Cislo nevybirame téma, toto vydani by moh-
lo nést podtitul ,,Do svétal!” Proc¢?

Dva ¢lanky se totiz vénuji hram, které uz jejich auto-
fi do svéta pustili: Gediman strucné prestavuje svou hru
VoID: SCI-FANTASY a pfidava nékolik rad k jejimu hrani,
pricemz pfipojil i kratké predstaveni terminu ,,Grimdark®,
kterym je jeho hra charakteristickd. Bratfi Ferencové re-
kapituluji, co se délo okolo PRIBEHU IMPERIA za Ctyfi roky
od vydani a jaké maji plany do budoucna. Sparkle se pak
vénuje tomu, jak zvysit své Sance, pokud svou hru teprve
chcete nabidnout specializovanym hernim obchodim.

Onge pokracuje ve svém seridlu s radami k tvorbé

hernich svétli a sekunduje mu Pipux, ktery radi, jak ve
svych svétech (ne)pojimat civilizace...

Dozvime se néco o noddvno zaloZzeném projektu
Dobrodruhovia — tistené sbirce povidek na pokracovani.
Do svéta nds zavede i povidka Pavla Vaska, i kdyZ jen za do
sousedniho Saska — ovSem za zvlastnich okolnosti fiktivni
povalecné revoluce.

A nakonec se uz tradi¢né podivame do svéta desko-
vych her. Peekay nam tentokrat predstavi kartovku AN-
DROID: NETRUNNER, kterou v pavodni verzi designoval
autor svétové proslulého MAGIcu...

Tedy je na co se tésit!

PFfijemné pocteni vam preje za celou redakci Drakkaru
Jakub ,, boubaque” Marus

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame vas, Cte-
nare, abyste nam posilali své ¢lanky. K tém poté dostanete komentare od dvou rlznych spolupracovnikl ¢asopisu
a budete mit cas jejich navrhy zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec finalni verze ¢lank( podrobime
korekturdm, zasadime do slusivého kabatku a vydame jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli podékovat vSem z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim ¢lankem. Bez vas by se

tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
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Dobrodruhovia: zbierka
poviedok

viedok na pokracovanie, ktord si kladie za ulo-
hu sprostredkovat citatelom pribehy odohrané
v zndmej spoloc¢enskej hre DRACI DOUPE. Popi-
suje dobrodruZstvd, ktoré hrdinovia preZivaju
na ceste za sldvou a bohatstvom, ich strasti,
utrapy a radosti.

Recenzia

V prvom rade treba autorom uznat, Ze zaplnili die-
ru na trhu — a teda, Ze zacali vydavat cenovo do-
stupné fantasy publikacie v kratkom rozsahu, ktoré
si mdzete kupit v novinovom stanku pred cestou
vo vlaku ¢i autobuse a skratit si ich ¢itanim zdihavi
cestu. Vychadzaju v periodicite dvoch mesiacov a
touto cestou sa dostanu do ruk nie len skalnych
fanusikov mensinového Zanru fantastiky, ale aj os-
tatnym ,,beznym smrtelnikom*.

Koho by predsa nezaujal pekny farebny obra-
zok za sklom stanku? Stdle plati, Ze ked nepozndam
obsah, titul preddva obalka.

Zbierka obsahuje tri poviedky — TRAGEDIA
MARTINA A BOZKY, PREKLIATE SiDLO a HROZBU Z LESA.
V prvej poviedke sa skrizia cesty dobrodruhov.
Ukryti pred nepriazfiou pocasia sa stretdvaju a

stavaju svedkami zahadnej vrazdy. Detektivny pri-
beh vytvara prvé putd priatelstva a dava dokopy
tri osoby s rozliénymi cielmi a pozadim. Tar — hrdy
stopar a lukostrelec, Yaril — neskuseny kuzelnik
s mimoriadne vyvinutym pudom sebazachovy a
Rynn — barbarka s podrezanym jazykom a tvrdymi
pastami.

V pribehu PREKLIATE SiDLO sa dozvedame, ze
maju spolocnu cestu a tak ich dobrodruzstva po-
krac¢uju.Namiesto detektivnej zapletky sa stdvame
svedkami putovania v Utrobach hrozostrasného
sidla, kde sa prebudzaju k Zivotu nemftvi, aby
ochutnali Cerstvé maso lahkovainych dobrodru-
hov. V tejto poviedke som sa ako hra¢ DrD asi naj-
viac stotoznil s hrdinami, prezival ich zazitky a pri
vstupoch do tmavych chodieb podzemia tajil dych.

Posledny pribeh trojice — HROZBA z LESA sa
tiez odohrdva pocas spolo¢ného putovania do El-
Sumy, hlavného mesta Almiru. Pokojna cesta sa
po dramatickych udalostiach meni na masaker a
ukazkovu rubacku vo velkom style. Druzgaju kos-
ti, prystia gejziry krvi a niektori z hlavnych hrdinov
siahnu az na dno svojich sil.

Na textoch prekvapivo nepoznat, Ze ide
o kolektivne dielo viacerych autorov, su napisané
jednotnym stylom s kladmi a zapormi, ktoré defi-
nuje idea pisat podla pribehov spoloc¢enskej hry.
V poviedkach citit prvok ndhody a teda Ze niekedy
namiesto predpokladaného odvijania sa pribehu
zauraduje kocka a vyrazne zmeni dej, nasledky
niektorych ¢inov a snazeni. Okrem toho, ako ma
upozornil autor projektu, nie je vyli¢ena ani smrt

hlavného hrdinu, takze ma citatel opodstatneny
ddévod obyvat sa o Zivot obltibenych hrdinov.

Kazda minca ma ale dve strany. Mimo vset-
kych spomenutych pozitiv vystupuje do popredia
slabsia Stylistika. V texte sa objavuju moderné
mena, ktoré posobia v historickom kontexte ne-
patric¢ne, pripadne sa ¢asto opakuju niektoré slova.

Dal$im zdporom je &iasto¢nu plochost hlav-
nych hrdinov. Okrem niekolkych kratkych viet,
ktoré popisuju ich vzhlad sa ¢lovek o nich v prvom
dieli dozvie velmi malo.

Napriek nedostatkom musim ale uznat, Ze
sa mi Citali DOBRODRUHOVIA dobre. Dej plynul,
hrdinovia bojovali a v pozadi som citil mechaniz-
my hry DRACi DOUPE. Doteraz som sa stretdval
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s negativnym ndzorom na pisanie poviedok podla
RPG hier, zato Dobrodruhovia nds presviedcaju
o opaku a aj cez spominané nedostatky su me-
chanizmy hry velmi dobre literarne spracované.
Ako hra¢ som si nostalgicky spomenul na svoje
zaCiatky, ako som so svojou druZinou bez zbytoc-
nych reci vbehol do prvej jaskyne a zacal likvido-
vat vsetko, ¢o sa hybalo, prehladaval som kazdy
kat a prevracal kazdu skalu, ¢i nendjdem cenny
poklad alebo magickd zbran.

Rozhodne treba dat DOBRODRUHOM 3ancu.
Je to sympaticky a Citatelny projekt, ktory ma am-
biciu zlepsSovat sa a je dostatocne Zivotaschopny
na to, aby si aj na naSom malom trhu vydobyl silné
postavenie.

Rozhovor

V tGvode by som ta chcel poprosit, aby si sa pred-
stavil a aby si predstavil aj DOBRODRUHOV.

Ja konkrétne som veduci projektu, voldm sa Sla-
vomir BlaZek. ,DOBRODRUHOVIA” je séria na seba
nadvazujucich poviedok napisanych podla redlne
odohranych hier z prostredia spolocenskej hry
DRACi DOUPE.

Ako vas napadlo pisat na zaklade spoloéenskej
hry?

Uvazoval som o tom uz davno, eSte v ¢asoch, ked
som s hrou DRACIM DouPE zacinal. Ako hrac a ne-
skor aj Pan jaskyne som sledoval pribehy, vytvaral
ich a do urcitej miery nimi Zil. A transformovat hru
do kniznej podoby... kto by to nechcel?

Preco prave teraz?

Chcel som sa do toho pustit uz skor, ale nebol ¢as a
[udia, ktori by mi pomohli. V roku 2011 som zacal
hrat s druzinou, kde sa konec¢ne pohli lady. Jedné-
ho dria za mnou priSiel hrac¢ a predlozil mi poviedku
napisanu podla odohraného dobrodruzstva. Neve-
del, Ze nad podobnym projektom som kedysi Spe-
kuloval a mna nadchlo a potesilo
jeho nadsenie. Po vzajomnej dis-
kusii a podpore zo strany hracov
som sa rozhodol skusit to.

Aky bol zadiatok? Co vietko sa
muselo stat, kym sa v stankoch
objavilo prvé cislo DOBRODRU-
HOV?

Nas projekt mal jednu nevyhodu,
ktora je paradoxne aj nasou zbra-
fou, lebo nds odliSuje od ostat-
nych —a to, Ze bude pisany podla
spolocenskej hry a skladba po-
viedky, jej dramaturgia a ostat-
né nalezitosti, nebudd celkom
zapadat do sablony tradicnej
kratkej prozy. Prihlasit sa do li-
terarnej sutaze bolo zbytocné.
Ak by poviedka aj uspela, bola by publikovanda ako
samostatny text, pricom ndm iSlo o vydanie kom-
plexnejsieho diela, ktoré by vytvarala séria na seba
nadvazujlcich textov.

Ked sme mali napisany text, zacali sme hladat
vydavatela. Oslovil som niekolko institucii, ale na-
koniec sme uspeli v malom vydavatelstve, ktoré
mi odporucil zndmy. Podmienkou bolo, aby sme

si tla¢ sami financovali a korektury riesili vo vlast-
nej rézii. Jediné, ¢o nam vydavatel odporucil je
forma vystupu. Pévodny zamer bol vydat knihu,
ale on ndm poradil, nech vyddvame Dobrodruhov
zoSitovou formou v urcitej periodicite. Nieco po-
dobné na nasom trhu dosial nebolo, nuz sme sa
rozhodli tuto radu resSpektovat.

Ako s odstupom casu vni-
mas svoje rozhodnutie, bolo
spravne?

Urcite ano. Ponukli sme ¢i-
tatelom alternativu za prija-
telnud cenu, takZe oslovime aj
ludi, ktori by klasicku fantasy
knihu mozno nikdy neotvori-
li. Nevyhoda je, Ze kazdy diel
potrebuje vlastnu ilustraciu,
ktora stoji nemalé peniaze.

Kto vSetko pracuje na pro-
jekte?

Je nas priblizne desat. Traja
hradi, ja — v roli Pana jasky-
ne, Stylisticky korektor, gra-
maticky korektor, preklada-
tel do Cestiny, beta Citatelia a
obcas postavy, ktoré sa do deja zapoja jednorazo-
vo v roli vedlajsich postav.

Spominas prekladatela do cestiny. Preco ste sa
rozhodli vydavat DOBRODRUHOV dvojjazyéne?

Najprv mi to ani nenapadlo, ale neskor som zistil,
7e je v Cesku silnejsi trh. Kazdy rad &ita knihy v rod-
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nom jazyku a preto sme sa rozhodli, Ze napriek
jazykovej pribuznosti budeme vydavat publikacie
dvojjazycne.

Prejdime k samotnému deju a poviedkam? Kde
sa odohrdva a o ¢om je?

Siahli sme po hernom prostredi modulu pre DRA-
Ci DOUPE — DVANAST SOSIEK ALMIRU. Modul cha-
rakterizuje okrem herného sve-
ta aj hlavna zapletka, ktord sa v
sérii poviedok rozvija. Prvé Casti
su skor rozbehom, ich ulohou je
predstavit dobrodruhov, stmelit
ich a pripravit. Ako sa postavy vy-
vijaju, zacina pribeh tahat hlavna
zapletka. Celu sériu odhadujem
priblizne na 40 Casti.

Preco prave 40?

Mdam uz nie¢o odohrané a pred-
pokladam, Ze celd séria bude mat
priblizne 120 pribehov, ¢o zodpo-
veda asi 40 dielom.

Napriek tomu podotykam, Ze
sice mam predstavu, kam by mal
cely pribeh smerovat, no nikto
dnes nevie povedat ako to celé dopadne. To po-
vazujem na nasom projekte za najzaujimavejsie.
| ked som zdanlivym autorom pribehu, st to hraci,
kto ho vytvdra.

Priblizny rozsah som urcil preto, aby som predi-
Siel nikdy nekonciacemu pribehu na Styl argentin-
skych telenoviel. Chcem, aby citatelia vnimali pri-
beh ako celok, jeho gradaciu a vyvrcholenie.

Nakolko je pribeh tvoreny hra¢mi, znamena to, ze
sam nevies niektoré udalosti ovplyvnit. Ako chces
teda Citatelom zabezpedit, Ze sa vsetko vysvetli?

Mame pripravené takzvané bonusové diely, ktoré
budu obsahovat niektoré paralelné deje, v ktorych
tentokrat budd nasi hlavni hrdinovia vystupovat
len ako vedlajsie postavy, ak vobec v nich budu.

Ako byvalému hracovi a aj Pa-
novi jaskyne v DRACi DOUPE mi
neda neopytat sa — do akej mie-
ry ovplyviiuje vase pribehy na-
hoda? Vsetci predsa vieme, ako
dokaze hru skomplikovat zly hod
kockou.

Nahoda je neodmyslitelnym prv-
kom nasich pribehov, nakolko do
nich vklada chut tvrdej reality. Ak
sa hrdina rozhodne skocit z pat-
metrovej hradby, v klasickych pri-
behoch mdzeme ocakavat, ze to
bez vainejsich problémov zvlad-
ne. V nasich poviedkach treba ra-
tat s tym, Ze takého rozhodnutie

mozZe dopadnut rozne a aj ked

s velmi malou pravdepodobnostou, mohlo by sa
skoncit aj tragicky.

Na zaver by som ti chcel dat priestor vyjadrit sa
k recenzii na prvé ¢islo, ktoru tu uvadzame. €o si
myslis o jednotlivych postrehoch?

Urdite na sebe musime eSte popracovat a nepo-
chybujem, Ze nam citatelia odpustia drobné nedo-

statky, ktoré sa do tlace dostali. Ako Stylistické, tak
logické. Velmi dolezitd je pre nds najma konstruk-
tivna kritika.

Pri menach som sa stretol s rozporuplnou re-
akciou. Ludia su zvyknuti vo fantasy zanri na vymy-
slené mena postav i hrdinov. Podla moéjho nazoru
je vSak takyto vyber mien nekonzistentny. Na Al-
mire je vela krajin a verim, Ze Citatel velmi oceni,
ked bude vediet podla mena zaradit, z ktorého
kralovstva postava v pribehu pochadza. Vychadzal
som vSak z toho, Ze v domacej krajine mi musia
odzniet blizke men3a, preto som pre mena miest-
nych obyvatelov v Kaleve (pozn. tu dobrodruzstvo
zacina) Cerpal z nasho kalendara a po historickom
kalendari som siahal len v pripade postav s vyssim
spolocenskym postavenim. Nedam predsa sedlia-
kovi meno Vojnomir, ked o vojne pocul akurat zo
skaziek v kréme.

Pripustam, Ze sme mohli v prvom dieli pre-
zradit nie¢o viac o hlavnych charakteroch. Co
vsak ¢lovek nenasiel v prvom dieli, moze ocakavat
v dalSich. Charaktery kazdej z postav odhalujeme
postupne. Citatel bude krok po kroku odkryvat
jednotlivé ¢rty hlavnych hrdinov i udalosti z ich
minulosti. Tu by som rad naviazal aj na kritiku ty-
kajucu sa nedokon&enych myslienok. Citatel musi
mat stale na pamati, Ze pribeh sa odohrava podla
konania hlavnych hrdinov a ked'sa im nieco nepo-
dari odhalit v danom pribehu, ¢itatel sa to v iom
takisto nedozvie. M6zem ale kazdého ubezpedit,
Ze v neskorsSich dieloch sa ¢asom vsetko vysvetli
a aj zdanlivo nelogické veci v buducnosti dostanu
zmysel.



Napsal ,Gediman“ ZANRY A STYLY

Grimdark vs Noblebright

Co je to grimdark? A co noblebright? Jsou to ter-
miny, které pouzivd komunita fandd pocitacovych
her, wargames a RPG, a to hlavné okolo celosvé-
tové znamého diskuzniho fora 4cHAN, k oznaceni
stylu fiktivniho svéta (tedy nikoliv Zanru).

Jako prvni vznikl termin ,grimdark” a to odvoze-
nim od motta WARHAMMERU 40.000:

,In the grim darkness of the far future, there
is only war.”

Termin ,,noblebright” je pak jeho protikladem a
vznikl de facto ucelové.

Grimdark

Grimdark oznacuje kruté svéty, kde vitézstvi dobra
neni vlibec zaruceno. Vétsinou je tu zlo v prevaze a
dobro musi bojovat jen za své pouhé preziti. Ane-
bo je rozdil mezi dobrem a zlem neznatelny, ¢i do-
konce tu zddné dobro v tomto smyslu slova neni.
Hrdina mUZe na zacatku pribéhu stat na strané
dobra, ale nakonec se muze obratit na stranu zla
(napt. WARHAMMER 40.000, WARHAMMER FANTASY,
MUTANT CHRONICLES). Styl grimdark skvéle zapad-
ne do postapokalypsy, dystopie a dark fantasy. Je
charakterizovan témito prvky:

e ponurd a depresivni atmosféra

e totalitni rezimy (iméria, korporace), vétSinou
tu reprezentuji dobro

¢ globalni nekonecna valka, ktera je jedinym fe-
Senim problémd

e velkd umrtnost, postradatelnost obyvatel

e mocné nadptirozené, mimozemské nebo umé-
|é bytosti, jejichz zdméry smrtelnik nema Sanci
pochopit

e technologicky a kulturni Upadek, spole¢nost
se postupné rozpada

¢ jednotlivec nema mnoho Sanci, sila lezi pouze
v bezejmennych masdach

e hlavni hrdina nakonec zemie (a nebo hur),
aniz by néceho dosahl
¢ nekonci to dobfre...

Dalo by se fict, Ze pokud z vySe uvedeného sezna-
mu plati alesponl dvé mozZnosti, dany svét je s vel-
kou pravdépodobnosti grimdark. V grimdark stylu
jsou tyto svéty: WARHAMMER 40.000, WARHAMMER
FANTASY, mytus CTHULHU, MUTANT CHRONICLES,
WORLD OF DARKNESS, ECLIPSE PHASE, STARSHIP TRO-
OPERS, SERIE ALIEN, TERMINATOR, BRAZIL, BATTLESTAR
GALACTICA.

Noblebright

Za noblebright Ize oznacit heroické svéty, kde dobro
vzdy nakonec zvitézi. Dobro a zlo jsou vyrazné a jed-
noznacné odliseny, nékdy s pouzitim klisé prvka —
princezna v nesnazich, hrdinny vesnican, temny ry-
tit, zla kralovna. Hrdina mUze sv(j pribéh zacinat i
na strané zla, ale nakonec vidy prozre, povstane a
bojuje za dobro (napf. Equilibrium, Robocop, Ava-
tar). Styl noblebright se d4 dobfe pfiradit do nejriiz-

néjSich utopii, high fantasy, ale i pohadek a pribéh
pro déti. Je charakterizovan témito prvky:
® jasna a optimisticka atmosféra
® na strané dobra jsou vétSinou spravedlivé a
demokratické rezimy
e totalitni rezimy funguji jen jako protivnici a na-
konec jsou porazeny
e k valkdm sice dochazi, ale vétsSinou se jedna o

lokalni konflikty, malé stfety nebo velké jedno-
razové bitvy, tak ¢i tak jsou nakonec ukonéeny

e technologicky a kulturni rozvoj, spole¢nost po-
stupné dosahuje dokonalosti

¢ jednotlivec ma Sanci dosahnout velkych véci,
stat se slavnym hrdinou

e hlavni hrdina prezije (chrani ho silny ,plot
shield”) a je bohaté odménén

e pokud hlavni hrdina zemfe, tak velkolepou a
slavnou smrti, napfiklad sebeobétovanim pro
zachranu pratel, lidu ¢i celého svéta.

e happyend

Opét — pokud je na svét mozné aplikovat alespon
dvé z mozZnosti, pak ho Ize povaZovat za noblebri-
ght. Za noblebright se obecné povazuji tyto své-
ty: STAR WARS, STAR TREK, PAN PRSTENU, MATRIX,
STARCRAFT, WARCRAFT, TRANSFORMERS, ROBOCOP,
AVATAR, EQUILIBRIUM, vétSina superhrdinskych ko-
miksQ.

A ktery styl je lepsSi? Oba maji své kouzlo.
V obou lze vybudovat unikatni svéty a zajimavé
pribéhy, jak uz koneckoncl ukazuje vycet prikladd.



HRY , SYSTEMY, SVETY

Napsal ,Gediman“

Void: Sci-Fantasy

Void: SF je venku uZ vice neZ rok, ale presto
by neskodilo malé shrnuti toho, co tohle RPG
vlastné je a co vSechno umi — plus nékolik rad
navrch. Cilem tohoto krdtkého predstaveni je
rozsifit povédomi a hlavné hrdacskou komunitu.

Nejvyraznéjsi prvky hry jsou nasledujici:

1. Sci-Fantasy

Neboli kombinace sci-fi a fantasy. Stdle relativné
neokoukany Zanr. Pfitom, pokud je spravné nasta-
ven, ma témér neomezené moznosti. Inspiraci pro
zapletky mizZe gamemaster Cerpat prakticky od-
kudkoliv. Stejné tak i hraci pro své postavy.

2. Pravidla

Zakladni kniha ma pres 500 stranek, coz mlize na
prvni pohled odrazovat. Ale nezoufejte. Vétsina z
nich obsahuje sekundarni materidl, tedy seznamy
predmétll, zbrani, kouzel, protivnik( a podobné.
Nic, co musite podrobné procitat, pro orientaci
vlastné jen staci prohlédnout nadpisy. To plati ne-
jen pro hrace, ale i pro gamemastera. Nejpodstat-
néjsi pravidla zabiraji jen néjakych 20 stran a jsou
psana struc¢né. Systém Void hodné Cerpa z warga-
mingu, coZ prinasi tfi zasadni prvky.

¢ je velmi jednoduchy na pochopeni. | hrag, kte-
ry stolni RPG vidi poprvé v Zivoté, ho pochopi
béhem péti minut.

e nabizi hlavné sviznou bojovou akci, kterd si
zachovava vétsinu obvyklych moznosti, které
byste ¢ekali od bézného RPG, jako napf. speci-
alni utoky a manévry.

¢ ma nékolik omezeni, kterd usnadnuji plynulou
hru (resp. odpada nutnost fesit véci, které by
ji komplikovaly), napf. nelze sbirat predméty
mrtvych nepratel, nékteré vybaveni je ptistup-
né jen pro urcitou rasu/specializaci, stfelnym
zbranim se nepocita munice — coz vlastné neni
omezeni, ale naopak uvolnéni.

Hru muzZe efektivné hrat jak razny munchkin, je-
hoz jedinym cilem je rychle pozabijet vse Zivé, tak
i zkuseny roleplayer, ktery dava prednost spisSe vy-
pravécimu pfistupu a peclivéjsSimu planovani (na-
stroje tu na to ma).

3. Akce

UzZ byly zminény svizné boje. Jesté tedy doddvam,
Ze v nich skutec¢né jde o Zivot. | kdyZ svoji postavu
vybavite tak, aby byla doslova chodicim tankem,
vzdycky tu bude moZinost, Ze zemfre... klidné i po
jednom zdsahu. Riziko je tu velké, je potreba si da-
vat pozor na cokoliv. Asi tak jako v redlném boji.
Vyplaci se nakombinovat tym tak, aby se vzajemné
efektivné podporoval —a to nejen v boji, ale i mimo
néj. Ale nenechte se odstrasit. Zas tak hrozné to
asi nebude, v nasich hrach zadnd hradska postava
zatim nezemfrela... coz tedy musim zaklepat. Hra

je nastavena tak, aby dobrodruzstvi (misi) stru¢né
predstavila a postavy rychle a bez zbytecného zdr-
zovani vhodila pfimo do viru bitvy. To funguje tak,
ze hracdm-zoldnéfim jejich zaméstnavatel zada
primarni a sekundarni ukoly, nacezZ jsou dopraveni
(obvykle letecky) ptfimo do cilové oblasti.

4. Fluff? Cool & Awesome

Setting se rozhodné nedrzi pfi zemi, nebere si Zad-
na svazujici omezeni. Je to fantasticky svét s magii
a technologii vedle sebe, tak proc¢ si to poradné
neuzit? Vytvorte si zjizveného kouzelnika, vylepse-
te ho kybernetickymi implantaty, dejte mu né&jaké
ty posvatné talismany, oblecte ho do porddného
power-armoru, vyzbrojte laserovou puskou a po-
sadte ho do véze super-tézkého tanku, ktery z déla
stfili nuklearni granaty, hell yeah! Ano, presné
tak. Epické prostredi se zabyva valkami a intrikami
v celé galaxii v rozmezi jednoho tisice let (tak dlou-
ho trva ,soucasnost”, na kterou se hra primarné
soustfeduje), pficemz na mnoha mistech odkazuje
na vlastni bohatou historii dlouhou stovky tisic let.
Je tu nékolik ,pfibéhovych linii“, tedy hlavnich ¢as-
ti settingu, na které lze snadno navazat. A nebo si
mUzete vytvofit zcela vlastni. Prostoru a ¢asu tu na
to mate dost. Kostrou vétsiny zapletek je dualis-
mus — predevsim konflikty vira—véda, magie—tech-
nologie, Nebe—Peklo, barbarstvi—civilizovanost,
Svétlo—-Temnota, vesmir—Prazdnota. Nezapomen-
te, Ze VOID: SCI-FANTASY je ,,grimdark”, coz v pod-
staté znamena, Ze dobro tu je v silné nevyhodé a
jeho vitézstvi nad zlem neni vlbec jisté. Dalsi véci,
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kterou musim vyzdvihnout, je propojeni settingu s
pravidly... tady by to bylo na delsi fec. Staci si pro-
Cist prislusné kapitoly a Sedé fluff-ramecky, které
jsou rozeseté rizné po knize, a budete v obraze.

5. Expanze

Hra méla byt plvodné komercni, ale na posledni
chvili jsem se rozhodl, Ze jeji vydani zdarma ma
vice vyhod, nez nevyhod. TakzZe ji mlzete stahovat
rovnou z domovského webu. Dalsi
vyhodou je to, Ze mUZu snadnéji
vydavat opravné verze — tu a tam
modifikace pravidel, balancovani
atributl a tak. Vse ve jménu lep-
$i hratelnosti a sviznosti. Projekt
se také stdle rozsSituje. Jiz nyni ma
VoID: SCI-FANTASY tfi rozSifujici pfi-
rucky, a dalsi budou nasledovat. Ba
co vic, projekt VoID pocitd s dvéma
dalSimi samostatnymi RPG hra-
mi — VoID: FANTASY a VoID: ScI-Fl,
které se budou na zakladni nosné téma (boj Svétla
s Temnotou) divat Cisté z pohledu magie a viry re-
spektive technologie a védy.

Proc hrat Void: Sci-Fantasy?

¢ velkolepé prostredi sci-fantasy

e temnd a bezutésnad atmosféra valek a intrik
(tzv. ,grimdark”)

e snadnd pravidla
¢ rychly boj, i proti mnoha nepratelim

, Ve Void: Sci-
Fantasy zazijete
epické dobrodruistvi, e projekt neustdle expanduje
zucastnite se krV&V}}Ch e prispéjete k vybudovani
bitev a vykondte
velkolepé ciny — hra
vas k tomu viemu
pfimo vede.”

e prvky wargame délaji z hry pomérné unikatni
zélezitost

¢ jedinecny systém Predchozich zazitkd a Kon-
takt( dovoluje sestavit ostfileného veterana

e obrovsky vybér z predmét(, zbrani a doprav-
nich prostredk( — kdyZ zapocitate nejriznéjsi
modifikace a dodatecné vybaveni, jsou to do-
slova stovky kombinaci

e Siroka skdla nejriznéjsich protivnik(, od zvirat
pres vojaky az po nadpfirozené bytosti

e budovani kariéry postavy...

od Zoldaka az po vladce galak-

tické Fise

hracské komunity, jejiz postre-
hy budou Void dale vylepSovat,
a ve které si budete moci vymé-
novat své zkusSenosti (komba,
taktiky, strategie...)

Hlavni je nenechat se odradit a zkusit to. Ve VoID:
ScCI-FANTASY zaZijete epicka dobrodruzstvi, zucast-
nite se krvavych bitev a vykonate velkolepé Ciny —
hra vas k tomu vSemu pfimo vede. Troufdm si tvr-
dit, Ze na néco podobného ve vétsiné jinych RPG
her zfejmé nikdy nenarazite.

Rady k hrani

Priklddam nékolik rad do zacatku:

1. Dobra postava na vyzkouseni hry je ¢lovék Se-
dych Fisi — nema Zadné vyhody ani nevyhody

a atributy ma vyrovnané. Neni tfeba sledovat
Zadna specialni pravidla tykajici se rasy.

. Z Predchozich zazitkd si urcité vyberte alespon

jednu Valku — tahle schopnost dobie funguje
jako ,posledni zachrana“, kdyz celite velké po-
cetni presile nebo silnému protivnikovi.

. Pfredchozimi zazitky se pokuste navysit star-

tovni Strength a Durability — z téchto atribut(
se totiz odviji pocet Zivot(.

. Nebojte se maxovat. BEhem mise m{zZete na-

razit na spoustu pripadu a efektd, které davaji
i dosti vysoké postihy. Mit atribut méné nez 10
je hodné velké riziko.

. Naberte vSechny dostupné Predchozi zazitky

a Kontakty. Vase postava do hry nastoupi sice
jen se zakladnimi schopnostmi, avSak podstat-
né je, ze nové schopnosti mizete nakoupit za
body zkuSenosti pozdéji, zatimco Predchozi
zazitky a Kontakty lze ziskat pouze pfi sestavo-
vani postavy.

. Postavu pokud moZno obléknéte do silného

brnéni. Bude ho potfebovat. A nebo aktivné
vyuzivejte okolni terén ke kryti. | kdyz, jak uz
bylo fe¢eno vyse, stdle tu existuje hrozba smr-
ti.

. Postavé dejte Soupravu na udrzbu zbrani. Pfi

hodu 20 se zbran totiZ rozbije, takze se tahle
vécicka docela hodi. Velmi oblibenou je také
adamantiovd modifikace, kterd ucini zbran
neznicitelnou (ovSem lze aplikovat jen na ty
chladné). TakZze minimalné jedna adamantiova
zbran ve vyzbroji je urcité dobra investice.



8.Z4apasnikovi urcité dejte Drevcovou zbran,
Strelcovi Tézkou zbran. A pokud mozno v né-
jaké modifikaci. Jsou to ty nejniCivéjsi zbrané,
jaké muiZe jednotlivec nést. Strelce je vhodné
vybavit gyrostabilizatnim ramenem, aby ne-
musel svoji tézkou zbran pokaidé fixovat na
trojnozku.

. Kouzelnikovi a Knézimu dejte vSechny dostup-
né kouzla/ritualy. Uroveri O je zdarma. Za vys3-
Si se uz musi platit body zkuSenosti (které ne-
budete mit, pokud se budete fidit bodem 5).
Ritudly jsou v prdméru mocnéjsi
nez kouzla, ovsem jejich nevyho-
dou je to, Ze Knéz pokazdé musi
obétovat jeden predmét ze své-
ho vlastnictvi. Tady je dobré na-
koupit mu néjaké postradatelné
véci. Pozor — pokud budete ritu-
aly provadét casto a nebudete
mit vhodnou zasobu predmét,
budete muset zacit obétovdvat
potiebné kusy (brnéni, zbrané),
coz urcité neni dobré. Nezapo-
mente, Zze béhem mise nelze nic sbirat ani si
pljc¢ovat od spolubojovnika.

10. Lékar a Technik jsou dobré , support-posta-
vy“. Lékaf mimo jiné umi vzkFisit postavu, kte-
rd byla pravé zabita. Technik zase dokaze zpro-
voznit tfeba zni¢eny tank. V tuzsich bojich se
tedy hodi. Maji schopnost vyrazné upravovat
atributy, a to jak kladné (spolubojovnikiim),
tak i negativné (protivniktm).

11. Infiltrator neni uréen pro pfimy boj, takze
necht se drzi spiS opodal. Kvuli svym startov-

nim zvlastnim schopnostem mulZe na prvni
pohled vypadat chabé... ale jeho nejvétsi sila
lezi v jeho dodatecnych schopnostech a hlavné
pak vybaveni. TakZe se vyplati prvnich par misi
Setfit.

12. Do vyzbroje si urcité kupte néjakou zbran,

kterd snizuje nepratelské Armor. Hodi se to

proti elitnim protivnikdm a bojovym strojum.

Dobré jsou tedy naptiklad monomolekularni

chladné zbrané, protipancérova munice pro

pusky/kulomety a kumulativni hlavice do ra-
ketomet(.

13.  Aktivné pouzivejte své Kon-
takty. Jsou to efekty, které game-
masterovi dokazi pékné zkompli-
kovat jeho pldny a vyrazné ovlivnit
prabéh celé mise ve vas prospéch.
Napft. atentatniky vyslete, aby vy-
vrazdili nepratelské velitele a tim
zpuUsobili zmatek v celé pevnos-
ti... abyste mohli sndze infiltrovat.
Castokrat vam to uset¥i dost pro-
blémU. Gamemaster by vSak nemél pripustit,
aby pouziti Pfredchoziho zazitku automaticky
vyhrdlo hru. Hru si prece chtéji vSichni porad-
né uzit...

14. Jakmile to bude mozné, kupte si vlastni do-

pravni prostfedek — a nejlépe vesmirnou lod.
Postavy pak nebudou muset shanét preprav-
ce. Navic budou mit mobilni velitelstvi, které
se spravnou vybavou muze fungovat jako efek-
tivni bojova podpora. Nezapomerite, Ze ales-
pon jedna postava z tymu musi mit schopnost
tento stroj ridit.

15. Pravidlo fikd, Ze postavy nemohou shirat

predméty. Toto omezeni se vsak tykd jen téch
predmétd, které si lze béZné koupit (tedy téch,
které jsou uvedeny v seznamech). Jeho dlvo-
dem je ptfimét hrace, aby svoji postavu na misi
peclivé vybavili jesté pred jejim zacatkem. V
pribéhu mise si uz musi vystacit pouze s tou-
to vybavou. Pokud ale bude cilem mise ukrast
napfriklad kli¢ od trezoru nebo ziskat prototyp
pocitace, postavy ho samoziejmé vzit mohou
— takovy pfedmét ani nezabird zadné misto v
inventari. Stejné tak si mohou brat tfeba set-
nuté hlavy nepratel jako trofeje.

16. Dlezity prvek kazdé mise je financni od-

ména, kterou postavy ziskaji. Do prvni mise
je optimalni kazdé postavé dat 20 000 penéz.
Odména za Uspésné splnénou misi se mlze
pohybovat od 5 000 do 20 000. Primarni uko-
ly je samoziejmé vhodné ohodnotit Iépe nez
sekundarni. Castka se od druhé mise pro kaz-
dou postavu automaticky modifikuje jejim po-
¢tem bodU prestiZe, takZze muiZete v podstaté
vytvorit stabilni cenik.

17. Gamemaster by si mél pfipravit mapku ob-

lasti, ve které se mise odehrdva. Mise lze stej-
né tak dobre zasadit do interiérl (pevnosti,
vesmirné lodé), tak i do exteriéra. Je tedy dob-
ré zvolit vhodné méfritko — na exteriéry v ra-
dech kilometrd, na interiéry v fadech desitek
metrd. Pro bitvy vesmirnych lodi je pak lepsi
mit méfitko mnohem mensi.

18. Gamemaster by si mél téz pfipravit jakysi

,tahak” obsahujici informace o vSech protiv-
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nicich, jejich atributech a vyzbroji, které v misi
pouzil. Ja to délam tak, Ze otevfu .pdf s pra-
vidly, vyhleddam pfislusné polozky, oznacim je
jako obrazky (nemusim tak resit formatovani)
a zkopiruiji si je do samostatného .doc. Na pri-
mérné sloZitou misi staci jeden papir A4, plus
mapka. A néjaky papir na poznamky.

19. Gamemaster miZe snadno pocitat ubéh-
nuty ¢as mise (tedy Cas z pohledu postav),
vétsina Cinnosti a efektd ma totiz pevné sta-
noveno, jak dlouho trva. Diky tomu lze vytva-
fet ¢asové omezené ukoly. Kdyz postavy ukol
nestihnou splnit, mise je nedspésna. Nebo na-
opak kdyz ukol splni velmi rychle, ziskaji bonu-
sové odmény.

20. Dalsi rada pro Gamemastera — je dobré si
napsat jakysi scénar. Rozhodné nepiste pres-
ny pribéh celé mise tak, jak chcete aby Sel za
sebou. Hraci to svymi akcemi stejné nabouraiji.
Vypiste si spis jednotlivé body, jednotlivé uda-
losti a jejich ,triggery” — tedy uddlosti, které
je spusti. Napt. , Kdyz hraci vejdou do budovy

A, na zakladnu zautoci helikoptéry”, , Kdyz hra-
Ci zabiji postavu X, kontaktuje je postava Y“ a
podobné. Triggery, které jsou pro misi zdsadni,
nastavte tak, aby se jim neslo vyhnout, ane-
bo je improvizaci upravujte pfimo za pochodu
tak, aby pruiné reagovaly na to, co postavy
pravé délaji.

To by bylo asi vie. Snad jsem na nic nezapomnél.
TakZe uz jen odkaz na zavér — pfirucky a dalsi bonu-
sovy material miZete stahovat na domovské stran-
zkuSenosti, postfehy, napady a dotazy. Klidné se i
zaregistrujte a do svého profilu tfeba napiste, za
jakou postavu hrajete nebo jaké herni styly nebo
typy misi preferujete. Registrace sice zatim nepfi-
nasi Zadnou vyhodu, ale to se mlze ¢asem zménit.
Pokud jste to docetli az sem, dékuji za pozornost.
Vérim, Ze se vdm VoID: SF zalibi a Ze si jeho hra-
ni uzijete stejné tak dobfre, jako si ja uzivdm jeho
tvorbu.

RPG ze svéta na pokraji zatraceni
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http://www.gediman.cz

Napsali Jonas a Krystof Ferencovi

HRY , SYSTEMY, SVETY

Pribéhy Impéria po
Ctyrech letech

Pribéhy Impéria jsou Ceskd pribéhovad hra, kte-
rd je zasazena do 19. stoleti, ve kterém se misi
technologie s magii. Poprvé se na ceské RPG
scéné objevila v roce 2009 a tento ¢ldnek se
vénuje jejim osudim od vyddni do soucasnosti.

Svoje zavéry z vyvoje hry PRIBEHY IMPERIA (tehdy
jesté pod anglickym nazvem STORIES OF THE EMPI-
RE) jsme shrnuli o prazdninach 2009 do ¢lanku Sto-
RIES OF THE EMPIRE — POST MORTEM. Byl napsan v
dobé, kdy jsme knihu PRIBEHU dokoncili a zvefejnili
ji zadarmo na internetu. Tehdy jsme si mysleli, ze
tim pro nds odyssea s Impériem skoncila... ale sot-
va co mohlo byt vzdalenéjsi pravdeé.

Vydali jsme pro zdjemce STORIES OF THE EM-
PIRE tiskem — celkem se naslo 11 lidi, ktefi projevili
zdjem o neskutecné drahou verzi v pevné vazbé.
Zpétné jim za to hrozné chceme podékovat, proto-
Ze ani vysokd cena je neodradila a my jsme si fekli,
Ze na tom projektu asi néco bude. Dnes tomu fi-
kdme ,nultd verze” nebo ,nulté vydani“. Celkem
nakonec v tomto nultém vydani bylo vytiSténo
14 — my jsme méli zdjem o dvé knihy, ale nakonec
jsme se rozhodli vzit si tfi, aby vysledné Cislo neby-
la ,,smolna“ tfinactka.

Okolo prazdnin 2009 nas pak oslovil Jifi ,Skaven”
Reiter, majitel serveru FANTASYOBCHOD.CZ, ktery
v té dobé zakladal nakladatelstvi Mytago. STORIES
OF THE EMPIRE ho zaujaly a nabidl nam, jestli by-
chom nestdli o jejich vydani. Samoziejmé jsme
nadsené souhlasili a STORIES OF EMPIRE se tak sta-
ly prvni z dnes jiz mnoha publikaci nakladatelstvi
Mytago.

Ale samoziejmé ne hned — stdla pred nami
docela dlouha cesta, kdy jsme v podstaté cely
obsah znovu prepracovali, rozsitili, zprehlednili
a vyjasnili. Co bylo v poradku pro hru, ktera byla
vydana zdarma na internetu, u tisténé publikace
nemélo co délat. V podstaté jsme zahodili a zno-
vu napsali kapitolu o konfliktech, doplnili hroma-
dy priklad(i a vysvétleni... a prekopali, co se dalo.
Nékdy v pribéhu pfi-
pravnych praci také

kterou do projektu Sel, prestoze mu bylo jasné,
Ze je to docela velké riziko. Viibec jeho zapalu pro
véc a peclivosti cely projekt Pribéh( vdéci za svou
existenci.

Kniha vysla nakonec na podzim roku 2009
v nakladu 580 kustd a zaznamenala na nase po-
méry solidni Uspéch. Onéch osmdesat kusl jsme
dostali se slevou, protoZe jsme planovali jen 500...
ale v tiskarné zapomnéli vypnout stroje — méli tak
o osmdesat kusl vic nez jsme chtéli, ale levnéji
jsme je samoziejmé vzali.

Rozsifovani svéta Pribéht Impéria

Vzhledem k tomu, Ze o Pfibéhy byl zajem, rozhodli
jsme se pro né vytvofrit dalsi dodatecné pfrirucky
a materialy.

doslo ke zméné anglic-
kého ndzvu STORIES OF
THE EMPIRE na Ceské
PRIBEHY IMPERIA. Slo
jednak o odliseni obou
verzi, ale hlavné o to,
aby ceska kniha méla
Cesky nazev. Vydavat
pavodni ceskou knihu
pod anglickym nazvem
by prosté bylo podivné.
Musime fict, Zze hrozné
obdivujeme Skavenovo
nadseni a odvahu, se

_g;@f)ﬁm Q%PERIA
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1. Nejprve se objevila RUKOVET MAGA, kterd vy-
Sla o rok pozdéji (2010) a vénovala se magii
a kouzllm. Hodné lidem tehdy vadila pfilisna
volnost v magii a méli problémy s neexistenci
mantinell, o které by mohli opfit svoje hrani.
Pokusili jsme se néjaké odpovédi zahrnout do
knihy, spolecné s ¢lanky vénovanymi rlznym
kouzelnym a okultnim tématim. Dvojici kapi-
tol do ni prispél také David ,,Conlai” Klimecek,
jehoz postava lorda Mourningstona (z testova-
cich hrani) se stala pevnou soucasti svéta Im-
péria.

2.Druha dodatecna prirucka, kterd se jmenuje
KNIHA DOBRODRUZSTVI, se objevila az v roce
2012, po pauze zpUsobené tim, Ze jsme se po-
dileli na tvorbé DRACIHO DOUPETE 2 a nebyl na
PRIBEHY tolik ¢as. Tato kniha pfinesla podklady
pro hrani dobrodruznych pribéht a ¢tverici ne-
pravidlovych ,archetyp(“ — vojaka, vynalezce,
dobrodruha a Sidhe — pro které prinasi pribé-
hové podklady a napady.

Na vSech knihach se podilel svou korekturou Ja-
kub ,boubaque” Marus$ a musime na tomto mis-
té vyzdvihnout jeho obétavou a peclivou priaci.
Kromé jazykovych korektur ndm pomdha a radi
i s obsahem a mnoho zajimavych napadu vzniklo
pfi debatach s nim, nebo pochazi pfimo z jeho
hlavy.

3.Vznikla i broZzurka ODVRACENA STRANA LONDY-
NA, ktera predstavuje spojeni PRIBEHU IMPERIA
se STREPY SNU od Matouse Jezka (Ceské RPG,
které vyslo ve stejném roce jako zakladni kniha

PRIBEHU). Byl to pokus zménit ... ,zkurvenou

konkurenci na zkurveny kartel” ... a material
pfedstavuje prostiedi Impéria pro STREPY sNU.
Jako inspiracni zdroj je samoziejmé pouzitelny
i pro hrani PRIBEHU.

(nebo nejhlr obden) objevuji inspiracni stripky
a materialy. Od letosniho roku jsou spustény
kde se tyto sttipky archivuji a jsou dostupné
Casto v rozsirené podobé. Lze odsud také stah-
nout hromadu dodatecnych materiala. Vznikly
diky ohromné pomoci Barbory ,Balu“ Lycko-

Svét Impéria mimo RPG

PRIBEHY IMPERIA nezalinaly jako Cisté RPG pro-
jekt — vznikly na zakladé série kratkych komiksQ,
které jsme z tohoto svéta kdysi udélali. Postupem
Casu se na to navazalo v nékolika oblastech. Na
ktera se vénuje souboji na pistole mezi dvéma gen-
tlemany. Je to spiS svizna zdleZitost na odlehceni
nez vazny projekt, ale je to docela zdbava.

HO IMPERIA. Psali jsme je jak my, tak prispéli i dalsi
autofi — boubaque a Hike — velmi zajimavymi po-
vidkami, které rozsifily svét Impéria. Zatim vysly
dva dily sborniku a chysta se dalsi, do kterého zase
s Bubakem piSeme povidky. Je mozné, Ze se néjaké

Geografickd pozndmka — Ze ne vidy je legrace
takové projekty zorganizovat, ukazuje pfriklad
zakladni knihy a Rukovéti maga, které jsme pro
vydani pfipravovali béhem studijniho pobytu
v Belgii. VSechny texty se tak z Belgie posilaly
do Brna boubaquovi na prvni kolo korektur, Sly
pak Skavenovi na druhé kolo do Ostravy, zpét
do Brna na treti kolo jazykovych korektur... pak
do Belgie na zasazeni a hotova pdfka do Ces-
kého Tésina do tiskarny. VSechno doprovazely
hromady mailli a dotaz(i vSemi sméry, které z
toho obcas délaly docela zajimavé dobrodruz-
stvi samo o sobé...

dalsi objevi i v rdmci jinych sbornik{ (v sou¢asnos-
ti se uvazuje nad jednim steampunkovym), ale to
bude dost zaviset na Case.

Oteviené hrani

Pribéhy Impéria si mlzZete zahrat, i kdyz nemate
vlastni skupinu. Objevuji se v nabidce hrani na
velkych RPG akcich jako je GAMECON nebo PRAGO-
FFEST. Na GAMECONU je vétSinou vedeme my (vyu-
Zivame toho, Ze jsme dva Vypravéci a mizeme tak
vést vic skupin) nebo Bubdk, na Pragoffestu vede

nahodou a hrozné nds to potésilo).
Na letoSnim GAMECONU se kromé hrani

jednotlivych her rozjede i novy druh aktivity, na-
zvany Legendy klubu dobrodruht (ve svété a na

pravidlech Pfibéhl Impéria), ktery se formatem

13


https://www.facebook.com/pribehy
https://www.facebook.com/pribehy
http://imperium.mytago.cz/
http://www.steampunkblog.cz/
http://www.steampunkblog.cz/
http://imperium.mytago.cz/%3Fpage_id%3D7
http://hryspribehem.webnode.cz/
http://hryspribehem.webnode.cz/
http://rpg-aliance.cz/cs/
http://gamecon.cz/

trochu podobd ,mistrovstvi v DRACIM DOUPETI".
Jde v podstaté o jeden velky pfibéh, na kterém se
podili nékolik skupin a na nich poté zavisi vysledek,
takZze pomérné velka akce. Uvidime, jak se vSe po-
dafi skloubit...

Oteviené hry PRIBEHU IMPERIA se obcas hraji
Pfemyslelo se i o usporadani ,pribéhového dne”,
kde by hralo vice druzin najednou a byly i néjaké
debaty o PRIBEziCH (samozifejmé bychom se Ucast-
nili). Doufame, Ze se to podafi uskutecnit. Projekt
otevieného hrani se zacal organizovat i v Brné, kde
Bubdk odehrdl jedno sezeni PRIBEHU IMPERIA a
v budoucnu se snad objevi dalsi.

Plany do budoucna

PRIBEHY IMPERIA se urité nezastavuji. Sice jsme si
fikali, Ze dvé doplnujici prirucky jsou tak akorat...
ale zase ndm nedalo a piSeme materidly pro dal-
Si. Pripravovana kniha se zatim pracovné jmenuje
»PRIBEHY MONARCHIE” a zaméFuje se na rakousko-
-uherskou monarchii a ceské zemé. To je ted spise
ale na druhé koleji, v prvni radé ted pfipravujeme
krabicovou verzi knihy, ur¢enou jako snadny start,
kde budou dal$i dodate¢né materialy, obrazky...
a snad mnoho dalsiho.

Snad mlzZeme prozradit, Ze se chystd i ka-
retni hra z prostfedi PRIBEHU IMPERIA — MOCNOSTI

IMPERIA. Jejim autorem je Petr ,,ilgir” Chval, tvlrce
na grafické podobé Mocnosti, nékolikrat jsme hru
i testovali a sami se na ni opravdu téSime. Véfime,
Ze snad brzy vyjde.

Pfipravuje se nejméné jedna dalsSi deskovka
z prostiedi Impéria a jeden dalsi vétsi projekt, je-
hozZ autory nejsme my, ale je asi pfili$ brzo o nich
mluvit... kazdopadné, PRIBEHY IMPERIA ani po Cty-
fech letech neztraceji dech. Pokud néco, tak se je-
jich herni prostor stale rozsifuje, coz nds opravdu
upfimné tési.



http://www.mephit.cz/
http://boardgamegeek.com/boardgame/85474/verona

V osidlech revoluce

Pavel Vasko

Ulrika procitla sama. Tentokrat ji neprobudila pferusovana palba z leh-
kych kulometti. Ze by revoluce skon¢ila? Tahlo ji mysli je$té omamenou
spankem.

Rige se zmitala v agonii. Od Alsaska az po Vychodni Prusko pro-
bihaly boje mezi desitkou frakci a kaiser nebyl schopen cokoliv udélat.
V Bavorsku skupina vale¢nych ¢arodéjti organizovand v Thule Gesell-
schaft vyhlasila vlastni stat v cele s princem von Thurn und Taxis, aby
kratce poté byla zmasakrovana komunisty, ktefi se rozhodli osvobodit
proletariat vyhlasenim Republiky rad. Ti, podle kusych zprav, v souc¢asné
dobé celili titoku veterant vedenych jakymsi svobodnikem Hitlerem.

Boje logicky zasahly i Altdorf, jeji sou¢asny domov. Krom stiel-
by a pouli¢nich boji se situace promitla i ve skole. Ve tfidé vznikl klub
yJunkers®, jehoz ¢lenové prilezitostné mlatili na Skolnim dvofte ty, ktefi
prohlasili, Ze jsou pro revoluci. Ted ovSem byla $kola zavfena, protoze
si v ni zfidily hlavni stan jednotky Rudych, gymnazium ve vedlejsi ¢tvrti
podobné vyuzily jednotky Freikorpsu.

Ulrika vstala, rozsvécet nepotitebovala, vidéla v noci stejné dobte
jako ve dne. Pokojik byl pro ni doslova palacem. Nejranéjsi vzpominky
méla na temnou a neuvéritelné vlhkou mistnost délnické kolonie, kde
na deseti metrech ¢tverec¢nich zilo tficet lidi. Spalo se na smény, podle
toho, jak se kdo vratil z fabriky. Plesnivé matrace byly prosaklé tuberku-
l6zou a miazmaty z Castych epidemii cholery.

Situace se zlepsila, kdyz ji vzal do uceni onkel Karl, a pod jeho ve-
denim se z ni stala zku$end vykradacka bytti. Na konci Velké valky ale
skoncila spole¢né s dal$imi détskymi kriminalniky ve vychovatelné spo-
jené s robotarnou. Vycerpavajici dfina, za nesplnéné normy mlaceni a
samotka v podzemi, oble¢eni okousané od krys.

Kdyz ji odtamtud neregistrovany ¢arodéj Heinrich vytdhl, odstar-
tovalo to sice celou fadu eskapad, které ji malem staly Zivot, ale nakonec
se véc vyvinula docela dobfe.

Oteviela dvefe a potichu vesla do jejich druhého pokoje. Na psa-
cim stole zavaleném hromadou papirti a historickych inkunabuli spal
jeji novy adoptivni otec Heinrich. Méstsky afednik, archivar. Jesté pred
nékolika mésici umiral na tuberkulozu, z niz se vylécil za cenu nékolika
$alka krve démonského kiizence - jeji krve.

Jeho definice vztahu k divce by se dala shrnout do spojeni ,,mobil-
ni leidenska lahev na Moc“ nicméné bylo to urcité zlepseni od ,dabel-
skej parchant, zlodéjska kurva“, kterymi ji castovali jeji predchazejici
opatrovnici.

Heinrich chrdpal a slinil na sviij mistrovsky vytvor. Vzhledem
k tomu, Ze se spousta ufednik bud nevratila z valky, nebo zemfela na
Spanélskou chtipku, byl zavalen jejich agendou.
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Na jednu stranu mu to pfindselo vitané pfilepseni. Jako predseda
chlebové komise rozhodujici o pridélech potravin bohatl na rtznych
ksefticich. Na druhou stranu ho to odvadélo od archivatiny a jeho po-
sedlosti historii. Proto po nocich smolil sv{ij opus magnum o Saskych
magickych cesich, ktery, jak doufal, mu méla vydat Drazdanska historic-
ka spolec¢nost.

Dospéli maji rizné zvyky, pfemitala divka. Karty, chlast, holky. Pfi
poslednim zmifnovaném se mimovolné otfasla vzpominkou na dozorce
ve vychovatelné a jeho ruce. ,Védecka prace® at uz to znamena cokoliv, ji
pfisla celkem neskodna.

Co slysela, tak si dost lidi potidilo levné sluzebnictvo ze sirot¢ince
a chovali se k nému jako k otrokiim. O Urmovych ze sousedniho vcho-
du dokonce sly fedi, Ze je pali zehlickou. Takze to, Ze mé nuti chodit do
skoly, zakazal mi ,,zamky“ a bere si ode mé Moc, se da prezit. Mohla jsem
dopadnout vyrazné hiif, uzaviela dumani nad svym osudem.

Ulrika prosla do kuchyné, ktera byla spole¢na pro dalsi tfi byty ¢in-
zovniho domu. Nasténné hodiny ukazovaly tfi ¢tvrté na Sest, byl nejvyssi
¢as vyrazit pro mléko.

Rychle pfipravila snidani pro sebe i pro Heinricha. Uvafila mu k ni
ykavu“ ze zalud®, melta nebyla k dostani uz nejmin dva roky. Heinrich
sice basnil o nécem, ¢emu fikal prava kava, ale tu Ulrika nikdy v Zivoté
nevidéla.

Popadla bandasku a sklonila se k botam. Méla je vycpané stohem
letakd, aby vyschly. Bylo tézké poznat, které strané patii. Vétsinou zaci-
naly nadpisem ,Hodina odplaty se blizi‘, ¢lovék se pii jejich ¢teni musel
prokousat odstavci plnymi nadavek a nerozlustitelnych vytek, nez po-
chopil, jestli jsou zradci a vrahy délnikd mysleni Karl Liebknecht, nebo
Ebert s Scheidemanem

Vysla do chladného tinorového rana. Cekala ji cesta pres nékolik
bojovych zon. Stejné jako mnoho jejich kamaradd pronikala ze sportu do
uzavfenych ulic, plizila se potom domy, dvorky a propojenymi sklepy, aby

se vynofila daleko za zady ,,neprody$né“ uzavienych kordonti. Daleko za
napisy ,,Sttij! Kdo ptjde dal, bude zasttelen.”
Zlodéjské nadobicko, které si pies Heinrichtiv vysloveny zdkaz

opatfila, a to, Ze jeji zlodéjské schopnosti v robotarné ,nezrezly" ji otvi-
ralo celé mésto.

Od vydéseného mlékaie na pfedmésti si koupila ptil litru vodového
mléka a chtéla vyrazit domt, kdyz spatfila ubreceného Kurta. Jeji spo-
luzak, jeden z téch, ktefi dostali od ,Junkerského® spolku ptes hubu,
vypadal znicené.

»Co se ti stalo?“ zeptala se ho soucitné.

,lata mé zabije, ja to nezvladnu.*

,O co jde?”

,Chce, abych se dostal ke gymnaziu a vyslechl, co planujou. Prej jim
tam pfisly posily.*

»Atojevsechno?! Pojd, dostanu té tam co by dup,” fekla razné Ulrika.
Bandasku hodila rychle dom, potad teprve svitalo, takze ¢asu bylo dost.

O nékolik otevienych zamkd, dvoje proplazeni uhlakem a sest skle-
pt dal byli v bo¢nim traktu gymnazia. Budovou se $ifil pach korditu a
krve, protoze u zdi télocvi¢ny si ¢lenové Freikorpsu zfidili popravisteé.

Plizili se chodbami, jako by slo jen o pozdni ptichod, az se dostali ke
sborovné. Viiné jidla prozrazovala, Ze veleni pravé snida.

,Pane Guntre, dokdze ta vase Zauberei dorovnat pocetni prevahu
Rudych? Mél jsem o posilach trochu jinou piedstavu, nez Ze ptijde o jedi-
ného magika.”

»2Nepodcenujte moc uméni, Herr Oberst. Rudé vydésim tak, Ze po-
bézi sami pied vase hlavné. Budu potfebovat jen trochu krve.*

Ulrika se snazila ovlddnout své zbésile busici srdce. To, co zacalo
jako béZnd hra, nabralo rychle obratky. Carodéj ji mohl vycitit, poznat
podle aury, Ze neni ¢lovék. Heinrich z ni sice vysal prakticky veskerou
Moc, ale co kdyby. Jak uz se kruté poucila, jeji krev méla pro zasvécené
velkou cenu.
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Po spickach se zacala plizit zpét a na Kurtové tvari cetla stejnou

ulevu.

,Halt!“

Zpoza rohu chodby se vynofil pucflek, nesouci nasup wursta pro
veleni a spatfil je. Obé déti se rozebéhly, ale smila je neopustila. Za ro-
hem doslova vrazily do dalsiho vojika. Posledni, co Ulrika uvidéla, byla
pazba jeho pusky.

Probrala se, hlava se ji tocila a chtélo se ji zvracet. Jedno oko méla
zalepené zaschlou krvi. Kdyz popotahla, aby si uvolnila ucpany nos, ude-
fil ji do né&j zdpach krve. Rozhlédla se po sklepé, u jehoz stény lezela,
a vidéla, Ze cela jeho ptilka byla zaplnénd mrtvolami popravenych Ru-
dych. Z pod mrtvol se tahlo jezirko napil srazené krve. Vedle ni bre-
el Kurt, pfed ni stal vojak v hnédé uniformé a vedle néj ¢arodéj z Thule
Gesellschaft.

Vojak je skolometsky poucoval: ,Mate smtilu. Mozna bych i uvéril
tvému fiiukani, chlapce, ze vas Rudi svedli, a pustil bych vas, ale tady
magik ma s vami jinej plan.*

Ulrice se znovu zatocila rozbita hlava a sesula se do jezirka krve.
Kriipé&je s mlasknutim vystiikly a ztuhly se vzduchu. Cas se zastavil, ¢aro-
déj, oberst i Kurt byli jako pfimraZzeni. Na rozboufené hladiné krvavého
jezirka se zformovala tvar.

Otfesend Ulrika uslysela hlas, ktery jako by vychazel z jejiho nitra.
Znél jako Susténi tisict krovek.

»Sestiicko, nepotirebuje§ pomoc?*

,Co, proc¢ ... kdo jste?*

,I'voji vzdaleni piibuzni, dcero z krve Pana Much Bal-Zebutha.
Mame mnoho jmen, Mnohojeden... Tady té neceka nic jiného nez smrt.
Mitizeme si navzajem pomoci. Ti mrtvi, ktefi zde zemfeli, padli v nena-
visti a zlobé. Hranice svéta je oslabend, dostarti jednoho z nas k vam. On
ti pomuze.”

»Jak?“ zachraptéla Ulrika, hlava se ji pofad motala. Musi to byt jen
sen, pomyslela si. ,Smichej svou krev s krvi padlych, Ichor v tvé krvi se
postara o zbytek.”

Bylo to jednoduché, stacilo nechat skanout kripéj z rozbité hlavy
dojezirka. Tekutina ji hladové pozfela. Ulrika nahle stala na planiné, kte-
ra byla pokrytd okrouhlymi Sedozlutymi kameny. KdyZ se na né podivala
blize, pochopila, Ze jsou to lidské lebky otocené temenem vzharu. Vize
pominula tak, jak ptisla, a ¢as se znovu rozebéhl.

Carodgj vykro¢il a sklonil se nad divkou. V tu chvili se krev zacala
chovat naprosto proti fyzikalnim zakontim. Struzky krve vystftelily vzhii-
ru a zasahly ¢lena Thule Gesellschaft do obliceje.

»Herr Gunter, co se to déje?“ zeptal se znepokojené vojak.

»Vibec nic veliteli, zapomerite na to,“ fekl rozkazova¢nym tonem
carodéj. Prazdny vyraz, ktery se z niceho nic objevil na vojakoveé tvafi,
hovoiil za vse.

»,Odejdi co nejdal, opust mésto sestiicko, obratil se carodéj na déti.
V jeho hlase neztistalo lidského viibec nic.

Heinrich se pomalu blizil k radnici. Zabran do pfemysleni ignoroval pal-
bu z minometu, kterd se ozyvala podeziele blizko. Kdo by to byl fekl,
vdova Kalewska se kone¢né vyjadrila kladné ke schtizce. K jeho udivu ji
tolik nepresvédcily penize z kseftovani s pridély potravin, ale spise to, Ze
adoptoval Ulriku.

»,Najitvtomhle stoleti nepragmatickou zenskou, to je mensi zazrak,*
pfemyslel. Ale konec koncti Kalewska je typicka vale¢na vdova, siiatek se
spoluzdkem z oktavy, ktery mésic poté padl na fronté. Je ji sotva dvacet,
takze ma jesté na néjakou romantiku narok.

Opatrné vyhlédl na namésti s radnici. Uprostied hotel panzer-
wagen a nékolik ¢lend Freikorpsu odklizelo mrtvoly po utoku Rudych.
Dosel k radnici jen proto, aby byl s nadavkami o natvrdlych byrokratech
poslan zpét domd.

17



Pro¢ ne, dovolenou jsem nemél ani nepamatuju. Alespon se mtizu
vénovat psani. Taky bych mél néco udélat s Ulrikou, aby vypadala k své-
tu, az prijde Kalewska. ,Musi to byt dokonaly obrazek, vzorny ot¢im a

jeho nacancana dceruska v péknych satech,” tahlo mu hlavou.

Jako by ho osud chtél usvédcit ze 1Zi, za rohem doslova do Ulriky
narazil. Hol¢icka méla blond vlasy slepené zaschlou krvi, kabatek z pte-
Sitého a nacerno obarveného vojenského plasté méla zvaleny a neuvéfi-
telné $pinavy. Vedle ni brecel s nepfitomnym vyrazem néjaky kluk.

,lakze, kdyz si to shrneme, mame ted ve mésté tii strany. Freikorps
v mundurech barvy hovna, Rudé, a aby toho nebylo mélo, démony,* sop-
til Heinrich a neSetrné vymyval Ulrice rozbitou hlavu.

,Jednoho dne té, Riko, utopim ve Sprévé a kazdy rozumny soudce
mé osvobodi,* fekl a pfirazil na rdnu vatu namocenou v jodu. Ulrika sykla
bolesti.

,Na druhou stranu musim obdivovat jeji odolnost, ten kluk jen bre-
Cel a nedostal jsem z néj ani slovo,“ pomyslel si a podival se na Kurta.
Chlapec lezel na dece na zemi a spal pod vlivem uklidiiujiciho kouzla.
Heinrich mu pro jistotu upravil pamét.

Ulrika se sice chvéla bolesti a strachem z trestu, ale presto se odva-
zila namitnout: , Byl jen jeden.”

»Za chvili sem pfitdhne celé pfibuzenstvo. To se musi zarazit. Pojd.

Zachariasovo vetesnictvi mélo vyklad zatlu¢eny fosnami a bytelné
dvefe nevypadaly, Ze by se mély otevfit.

»Zachariasi otevti. Potfebuju s tebou nutné mluvit.

,Tak mluvit, a abych ti pfipravil gefiihlte Fisch a odevzdal veskeré
své grimoary bys nechtél?! V tyhle dobé kaZdej Zida beztrestné prasti po
hlavé a obere,” odpovédéla mu zevniti triada narka.

,Jestli ty dvefe neotevies, tak ti zru$im tu magickou ochranu, co na

IV

nich mas.

»10 bych rad védél jak. V kabale se$ naprostej nedouk.”

»Riko, pferus tamtu ¢aru a ten nadpis,” usmal se Heinrich. Divka
natahla ruku a dotkla se dvefi. Normalni ¢lovék by nic nevidél, ale pied
jejim zrakem na dvefich zhnuly linie Sephirothu.

,Né!“zavriskl Zacharid$ a ozvalo se zarachoceni zdmku.

,Co mi sem taha$ posedlou Dybbukem?“ skuhral, kdyz je vedl
ztemnélou chodbou domu.

»,Ona neni posedla, ona je do jisté miry Dybbuk.”

»Aj vajl“ zaupél Zacharias.

»,Mnohojeden, Legie, most z krve mezi svéty,' mrmlal kabalista.
,Reseni je jednoduchy, co krvi za¢alo, krvi skon¢i. Prosté ho zlikvidujte
né¢im namocdenym v jeji krvi. A udélejte to rychle, nez sem privede dalsi.
Takhle to dopadd, kdyz se mesuge goj plete do véci, o kterych nema ani
paru.

»10 se mu lehko fekne,“ premyslel nahlas Heinrich, kdyzZ vysli od zida.
Zamiftil s Ulrikou ke starému kostelu. Potfeboval se na véci podivat z vys-
$i perspektivy. Zamek na dvetich byl pro divku otdzkou vtefin. Vzhledem
k tomu, Ze se opét ozyvala minometna palba a lidé byli zalezli, si jich
nikdo nevsiml.

Sotva Heinrich popadl dech, zacal se rozhliZet z véze. Skolu s veli-
telstvim Freikorpsu mél jako na dlani. Dviir, na kterém diive gymnazisté
cvicili, byl po obvodu rozkopany. Magicky kruh neumeéle vyryty polnimi
lopatkami.

»Vzhledem k tomu, Ze dvir je podsklepen, je plan démona jasny,*
pomyslel si. Urc¢ité ho nechal podminovat, a az Rudi zautoci, tak ho od-
pali. Freikorps i komunisté jako jedna velka obét, protoze vétsina z nich
byla v détstvi pokiténa.

Se stovkou obétovanych kiestanskych dusi se da udélat uz hodné
véci. Napftiklad stabilnéjsi portal na dost dlouhou dobu, aby prosla cela
Legie.
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,Ne, tentokrat to nebudou prasata, jako v Bibli, do kterych se vtéli.
Obyvatelé Altdorfu poslouzi jako hostitelé. Musim to zarazit a uz vim
jak, fikal si v duchu.

Kurt@v otec Hans, velitel rudé gardy, prozival pravé tézké chvile. Man-
zelka fvala jako fuarie a nechtéla slyset nic o velké obéti, kterou jejich syn
podstoupil pro zdar revoluce. Proto mu Heinrich, ktery omamené dité
privedl zpét zivé, ptipadal jako andél. Byl tedy vice nez ochotny svému
zachranci vénovat chvilku.

Nad kavou ze zaluda a Marxem mu pak Heinrich vylozil svij plan
na likvidaci ¢arodéje. Hans byl krajné nedaveéfivy a nervozné zmoulal
amulet, ktery dokazoval, Ze to s jeho virou v dialekticky materializmus
neni tak horké.

Dohoda znéla nakonec takto, pfi pfistim stietu s Freikorpsem zitra
rano, pajde nejlepsi stfelec, veteran Udo, s Heinrichem. Ten ho dostane
na kostelni véz, odkud posttili Freikorps jako kraliky. Heinrich také doda
,magické” stfely na likvidaci ¢arodéje.

Podeztivavému Hansovi namluvil, Ze s ¢arodéjem ma spor z diivéjs-
ka. Posvatna ptida kostela navic ochrani Uda pfed pfipadnym magickym
podrazem, vsichni totiz védi, Ze na ni nelze ¢arovat.

Hans Heinricha poté vyprovodil zadem. Védét o ném bude jen on
a Udo. Neni totiz vhodné, aby se velitel oteviené paktoval s burzoaznimi
povérami.

Rédno bylo mrazivé a jasné. Heinrich se klepal spole¢né s Udem na vézi a
s dalekohledem u o¢i propatraval bojisté po ¢arodéjovi. Udo mezitim od-
stieloval ¢leny Freikorpsu jako rtiZe na sttelnici. Rudi postupovali rychle,
az prilis rychle. Démontv plan naldkat vsechny do kruhu byl pti pohledu
z vySky prtihledny, ale jeho obéti o tom neméli ani tuseni.

'((

»lam, to je on!“ zvolal a ukazal na postavu, krcici se s krabici deto-
natoru za linii. Udo vzal naboj, ktery Heinrich namocil v Ulri¢iné krvi.
Hostitelova hlava se rozprskla jako zraly meloun. Boj se chylil ke konci.

Ulrika se loudala domi. Oteviela Heinrichovi a Udovi kostel a byla
poslana zpatky. Heinrich se ji pfitom zminil, Ze si pak s ni chce promluvit.
Po zkuSenostech s ostatnimi dospélymi méla pomérné pfesnou piedsta-
vu, jak bude ,rozmluva“ vypadat. ,Holi, lati nebo né¢im horsim? Navezla
jsem ho do pékné kase, tahly ji hlavou neveselé myslenky.

Do Kurta opét skoro narazila. ,Rychle, musi$ ho varovat. Fotr fekl
Udovi, aby ho zabil. Nechce, aby nékdo védél o jeho paktovani s ¢arodé-
jem,“ vychrlil na ni vdé¢ny kamardad. Ulrika zavahala, uniknout zmlaceni,
nebo zachranit nékoho, kdo byl nejblize pojmu rodic¢ v celém jejim Zivo-
té. Pfemyslela jen chvilku a pak se rozebéhla zpatky ke kostelu.

Bez dechu vtrhla do kostelni lodi, zoufale chtéla vykiiknout, ale
z hrdla se ji podatilo vyrazit jen zasipéni. Stfelba utichla, ale velebné ti-
cho, které se zvolna vracelo do kostela, bylo najednou pfervano.

Praskl osamoceny vystfel a pak bylo znovu ticho.

L Heinrichu, tati...“ zavtiskla zoufale divka.

Po schodisti ze zvonice se ozvaly kroky.

Heinrich se oto¢il k Udovi, ktery znovu nabil pusku.

»,Mam spadnout, nebo mé zastteli§?“ zeptal se nevinné. Udo na néj
bleskurychle zamifil.

»Promin, rozkazy, ekl veteran a chtél stisknout spoust. Nedokazal
vSak ani pohnout prstem.

»V momenté, kdy jsi zacal zabijet, jsi kostel znesvétil a umoznil mi
pouzivat magii,” fekl s usmévem Heinrich. Udo se oto¢il a rukama, o kte-
rych ani nevédél, Ze jsou jeho, zamifil na bojisté. Uprostied nitkového
kiize uvidél Hanse a stiskl spoust.
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,Ted, kdyz velitel zahynul na prahu vitézstvi kulkou vypalenou
ustupujicimi nepfateli, jsi jeden z mala lidi, co o tomhle vi,* fekl nevzru-
Sené Heinrich a vychutnal si okamzik zdéseni na Udové tvafi.

»Ale bohuzel by to vypadalo divné, pokud by ses nevratil. Takze se
jen rozlu¢ s paméti,” dokoncil Heinrich a vztahl ruku.

»V poradku, vse je v poradku,” fekl, kdyz uvidél dole pod schody
vydésenou Ulriku. Ta se mu k jeho piekvapeni vrhla vstfic a objala ho.

,Takovyho ¢asu a Moci, co jsem vyplejtval. Navic jsme s nejvétsi pravdé-
podobnosti prispéli k vyhlaseni Saské republiky rad. Navezla jsi mé teda
do pékny kase,” sjel Heinrich Ulriku, kdyz sedéli doma u vecefe.

,Jo, a taky jsem si s tebou chtél promluvit o tomhle. Vypjcil jsem si
to od Urmovych,” fekl, vstal od stolu a ptesel do druhého pokoje. Ulrika
se zdésené schoulila a ptiviela odi.

,Co to bude, karaba¢ nebo néco horsiho?“ tahlo ji hlavou.

»,Mozna to bude tfeba ptezehlit,“ ozvalo se z druhého pokoje a Ulri-
ce vstoupily do od¢i slzy.

,Ale pfece nevypadaji tak hrozné, ne? Navic je to jen na dobu na-
vstévy vdovy Kalewské,” fekl Heinrich prekvapené, kdyz se vratil a vidél
Ulric¢in vyraz. V ruce drzel postarsi ndmornické saticky.
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Napsala , Sparkle” RPG TEORETICKY

Proc obchody nechtéji
vasi hru

Vytvorili jste vlastni hru, sami jste si ji vydali a
je cas ji nabidnout svétu. Oslovili jste herni ob-
chody s tim, Ze jim hru poskytnete ,,do komise”
— tedy, Ze obchod hru vystavi, zkusi ji proddvat
a zaplati zpétné jen za skutecné prodané kusy,
zbytek muZe kdykoli vrdtit. Oni vds ale presto
odmitaji. Jak to? VZdyt hra je nebude nic stdt,
pokud se neprodd. Tak v ¢em je problém?

Clanek je uréen stavajicim i budoucim autordim
RPG a deskovych her, ktefi své dilo povedou skrz
jiné nez zavedené distribucni kandly. Jeho cilem je
odpovédét na dvé otdzky: Pro¢ vasi novou a ne-
znamou hru obchody nechtéji, i kdyz by je ,,nemé-
la nic stat“? Jak zvysite Sanci, Ze obchody vasi hru
pfijmou do nabidky?

Méla jsem tu Cest stat na obou stranach —
jako zdstupce autora, ktery se nepfili§ Uspésné
snazil svoji hru protladit do obchodl, a pozdéji
jako zastupce herniho obchodu, ktery tyto nabidky
pravidelné dostavd a mnoho z nich musi s litosti
odmitat. Své zkuSenosti vam chci predat. Pfipravte
se na tvrda fakta bez prikras — ¢lanek vam ma po-
moci, ne vdm mazat med kolem pusy.

Dobry den,
Radi bychom nabidli Vasemu obchodu nasi no-
vou konverzacni party hru Zombici.

Jednalo by se o komisni prodej, tzn. bez
nutnosti hru do obchodu nakoupit. Vyuctova-
ni az po prodeji. Zaroven bychom Vam poslali
1 otevieny kus hry na predvadéni.

Hra obsahuje 82 karet, kostku s obrazky
zombikU a pravidla. Hraci predstavuiji zivé lidi,
ktefi se snazi prezit zombie apokalypsu. Sys-
tém hry hrace motivuje k vyrecnosti a barvi-
tym popisim prostredi.

Partie hry trva zhruba 20 minut, hra je
vhodnd od 12 let a muzZe se ji Ucastnit 3 az 8
hracl. Hra je od plvodnich ¢eskych autord
v Ceském jazyce.

Vice o hre najdete na strankach www.zom-
bici.cz nebo na tomto Youtube videu: ...

Velkoobchodni cena bez DPH je X,— K¢. Do-
porucena maloobchodni cena je Y,— K¢ s DPH.
PoStovné neuctujeme pfi zasilce alespon péti
kusu naraz.

Mate-li dalsi dotazy ke hfe, nevahejte mne
kontaktovat. S pozdravem...

Takovy pékny email jste rozeslali specializovanym
hernim maloobchod(lim... a neodpovédély, nebo
vasi hru pfimo odmitly. Co jsem udélal Spatné, pta-
te se sami sebe. MarZi jsem jim nabidl péknou a
pokud hru dostanou do komise, neni to prece pro
né vlbec Zadné riziko...

Ve skutecnosti i hra pfijata do komise pfinasi
obchodu nezanedbatelnou praci a naklady navic.
Které to jsou?

Riziko ztraty zakaznika kvili zkla-
mani z produktu

Tedy: pokud krdm proda ¢lovéku hru, kterd ho pak
nebude bavit, mlGzZe dotycny jit pristé nakupovat
jinam. Jakkoli vam to muze pfijit pfitazené za vlasy,
zdkaznici do urcité miry pfi ndkupu hry spoléha-
ji na svij obchod jako jakéhosi ,garanta kvality”.
Podvédomé ¢i védomé predpokladaji, Zze kram
slouzi jako ,filtr“: Ze objednava jen kousky s dobry-
mi ohlasy, pfipadné Ze prodavac pfimo ty hry hral a
umi dat osobni doporuceni.

Vasi hru nikdo v krdmu nehral a ohlasy na ni
nejsou. Nepocitejte, Ze majitelé obchodu budou
mit ¢as si vasi hru ozkouset, ani kdyZ jim vénujete
zkusebni exemplar!

Co s tim?

Vase hra musi byt vnimana jako dobra. To je na-
prosty zaklad. Musi se libit tomu typu lidi, jaky cho-
di obvykle do daného obchodu nakupovat. Preve-
deme-li to do feci recenzi, méla by mit priimérné
skore alespon 6/10 — nemusi byt skvéla, ale nesmi
urazit. Jak zjistite, jestli se vase hra bude libit? To
nebudu v tomto ¢lanku bliZe rozebirat — pokud jste
schopny tvlrce, jiz jste sbirali pfi vyvoji ohlasy od
lidi a snad se vam k ni vyjadfili i odbornici z branze.

Jakmile bude vase hra mit kladnou recenzi
na renomovanych webech (BOARDGAMEGEEK, ZA-
TROLENE HRY, DESKOVEHRY.COM...), ihned ji uvedte
v emailu, ktery budete posilat obchodim. Obchod
opravdu nema c¢as vasi hru zkouset nebo si o ni
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néco googlit — kladné recenze na spolehlivych ne-
zavislych webech udélaji tuto praci za néj. U RPG
her v ¢estiné je to s renomovanymi weby, které by
majitelé hernich obchodd uznavali a sledovali, bo-
huzel horsi...

Namétem na samostatny ¢ldnek je myslen-
ka, Ze hru zkusite nejprve prelozit do anglictiny,
nasbirat na ni ohlasy uznavanych zahranicnich
odbornikd a komunit a az
poté budete prezentovat
jeji ¢eskou verzi na ¢eském
trhu. U deskovek jiz takové
pokusy byly a vliv na vnima-
ni hry ¢eskymi hraci a ob-
chody to urcité mélo — ted’
je otdzka, jestli byl natolik silny, aby vykompenzo-
val naklady spojené s prekladem a vyvozem hry. U
RPG to zatim jesté nikdo nezkousel. Mozna pravé
tudy vede cesta...

penize.”

Naklady uslé prilezitosti

Vase hra bude zabirat v regalu misto, kde by mohla
byt jind hra, kterd by se prodavala lip. Obchody ne-
jsou nafukovaci, nékteré opravdu bojuji o kazdic¢ky
maly kousicek fyzického mista na vystaveni her.
Rozdil mezi vydélkem z vasi hry a vydélkem z po-
tencidlni jiné hry musite taky zapocitat do nakla-
dl, které kvali vam obchodu vzniknou! Pamatujte:
kvalitnich a atraktivnich her je mnohondsobné
vice, nez je mist v regalu typického herniho obcho-
du. Proc by tedy méli vzit praveé tu vasi, a ne jinou?

,Dokazte obchodu, Ze
z vasi hry uvidi slusné

Co s tim?

Dokazte obchodu, Ze z vasi hry uvidi slusné penize.
Jak asi tusSite, u neznamé hry od neznamého au-
tora se to dokazuje... no... velmi tézce. Ale par na-
stroju k tomu prece jen mate: marzi a demonstraci
vlastnich PR aktivit.

Co se ty¢e marze: aby se s vami obchod vi-
bec bavil, méli byste nabidnout alespori 20 %. Vice
motivujici je samozrejmé 30 %, a pokud
obchodu nabidnete dokonce 40 %, je
velmi slusnd Sance, Ze zacne byt ihned
zainteresovan do jakkoli obskurné vy-
padajici hry! Marze 40 % znamenaq, Ze
obchodu staci prodat polovinu kusd, co
jiné stejné drahé hry s marzi 20 %, a ma
z ni stejné penize. To uz je vice nez slusny argu-
ment, nemyslite?

Samoziejmé vyssi marzi obchod(im se zase
vy obirdte o penize, ale to uz si musite spocitat,
jestli vam to stoji za to. Pokud jste si jako autor sta-
novili cil, Ze vdm staci mit z prodeje vraceny nakla-
dy na tisk, a jinak vdm jde hlavné o to, aby se hra
dostala k co nejvice lidem, neni moc co fesit. Uz to,
Ze si udélate svoji prvotinou dobré jméno, zname-
na pro vas zisk, ktery mize v kone¢ném dusledku
mit vétsi cenu nez vynos z jejiho prodeje.

Demonstrace vlastnich PR aktivit je o tom,
Ze predvedete, kde ma vase hra jiz reklamu a jaké
akce na podporu prodeje chystate v nejblizsi dobé.
Nepoditejte, Ze obchod bude sdm vasi hfe délat
néjaké specialni PR! Nékteré to mozina udélaji,
pokud se pro vasi hru obzvlast nadchnou, nebo

pokud jim k tomu doddte promo materidly (jejichz
vyroba stoji docela dost penéz), nebo pokud jim
nabidnete opravdu hodné dobrou marzi. Ale i tak
je tovroviné ,moznad“ a jen nékteré obchody.

Nic naplat, propagace hry je na vas. Obchod
predpoklada, Ze ji budete délat, a bude chtit vidét
dikazy. Pokud o vasi hre kdekoli napiSou, archivujte
si to. Mlzete prinést do obchodu desky s vystfize-
nymi ¢i oskenovanymi c¢lanky a ,Stéky“ o vasi hre.
Udélejte na webu vasi hry sekci ,,napsali o hie” a za-
plnte ji. Dale délejte fotky a reportaze z probéhlych
predvadécek hry na conech, veletrzich a podobné.

Samoziejmé, nékdy se hra nebude prodavat
ani pres vynikajici recenze a vybornou propagacni
¢innost z vasi strany. Zkuste obchod presvédcit, ze
vase hra potrebuje ¢as. Vase stésti je, Ze herni spe-
cialky prece jen provozuji nadsenci. Pokud uvidi, Ze
se opravdu urputné snazite o propagaci své hry, a
zaroven je ta hra podle nich aspon trochu dobr3,
nebudou mit to srdce Uplné ji vyhodit z regalu...

Administrativa spojena se zavede-
nim vasi hry

Nejsou to Uplné malé polozky. Hru musi nékdo
zavést do pokladniho systému, udélat k ni popisky
na e-shopu, nahrat obrazky a predevsim ji nacenit,
coz znamena: zkontrolovat, za kolik hru prodava
konkurence, podle toho stanovit cenu, za jakou to
je Sance vlbec prodat, nasledné prepocitat marzi.
Pokud je obchod platce DPH, jesté je ten vypocet
o trosku sloZitéjsi.
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Dalsim nakladem je ucetnictvi — pokud se
v obchodé prodd aspon jeden kus, budete vystavo-
vat fakturu a tu pak oni museji zanést do Ucetnic-
tvi. To mlZe pozrat i cely zisk z prvniho prodaného
kusu z kazdé faktury.

Pak je tu otazka zaskoleni obsluhy. Obchod si
nemuze dovolit blamaz pred zakaznikem, Ze na do-
tazy ohledné vasi hry nebudou prodavaci schopni
fici v@ibec nic. | kdyz prodavac vasi hru neozkousi
regulérnim zahranim, stdle potfebuje dostat aspon
,rychly nalev”. Ma-li krdm vice prodavacl (coz ob-
vykle md), potfebuji dostat nalev vsichni, celkové
to mlze zabrat vice nez hodinu jejich ¢asu — pre-
pocitejte si to na penize.

A to uplné nejhorsi nakonec. Komisni prodej,
ac se to mozna nezd3, je pro obchod sam o sobé
administrativni zatézi. Obchod potiebuje prakticky
denné sledovat svoji ,,cash flow", tedy kolik utrzil a
muze ihned protocit na nakup dalsiho zboizi. A pfi-
jem z her v komisi na rozdil od ostatnich her ihned
protocit nemlzZe — bude ho muset zpétné zapla-
tit dodavateli. Tohle sledovat a oddélovat pfi po-
¢itani disponibilnich penéz je straslivy opruz — az
takovy, Ze obchody se radéji snazi komisni prodej
uplné odbourat, jakmile si to mGzou dovolit! Sami
uvidite, Ze pro ¢ast obchodl bude méné bolestivé
risknout regulérni nakup nékolika kust vasi hry nez
brat to do komise.

Co s tim?

Zcela tyto administrativni ndklady bohuZel neod-
bourate. Obvykle se kompenzuji tim, Zze dodavatel

do obchodu vénuje k prvni objedndvce promo
predmét — rozbaleny kus hry navic. Pfitomnost
demo kusu na kramé casto vede k lepSim pro-
dejim, obzvlast u neznamé hry. A i kdyby se hra
vibec neuchytila a komise by se vam vracela, ob-
chod mize demo kus udat v drazbé a tim si zalepit
ztratu. Ano, opét jsou to pro vas naklady navic. Ale
méjte na paméti, Ze davat obchodim demo kus je
dnes uZz pomérné bézna praxe — nékteré obchody
vibec nemuseji nezndmou hru bez toho vzit!

At uz obchodu vénujete promo kus nebo ne,
zdroven ocekavd, ze mu vyjdete vstfic ve snaze
snizit administrativni naklady na naprosté mini-
mum. Zakladem je dodat ke hie kratky popisek,
ktery obchod jen copy-pastne do svého e-shopu.
Pokud by obchod musel sam tvofit popisek ke hre,
je dost moZné, Ze se v tuto chvili na vasi hru vy-
kasle! A i kdyby ne, z mé zkuSenosti vétsina lidi,
ktefi prodavaji hry, psat neumi — tim spis, pokud
prohlédnou vasi hru jen z rychliku a maji o ni néco
smysluplného napsat — ne, opravdu to takovym
lidem nechcete ve vlastnim zajmu svéfit... Jak na-
psat dobry popisek k vasi hie, by bylo na samostat-
ny ¢lanek. Zjednodusené — podivejte se na popisky
her Mindoku nebo Albi a inspirujte se.

Dale musite dodat obrazky. Pékné obrazky.
Idedlné vice obrazk(. Pokud obchod vydava katalog
nebo posila tiskové zpravy, bude potfebovat také ob-
razky v tiskové kvalité (tj. minimalné 1500 pixell na
Sirku a zaroven velikost souboru mensi nez 200 kB).

Zaskoleni obsluhy nejlépe zjednodusite
tim, Ze do obchodu dojedete osobné a obsluze
hru predvedete sami na misté. MuzZete to spojit

s predvadéckou pro zakazniky — to chcete beztak
délat. Nemate-li sily jezdit po kramech osobné,
vyrobte aspon videonavod ke hie a poslete jim od-
kaz. Videondvody a trailery se posledni dobou za-
¢inaji stavat béznou praxi i u jinak silné obskurnich
her v€etné RPG.

» 10 je vSecko hezky napsané, ale
moje zkusenosti jsou jiné...*

V tom vam vérim. Tento ¢lanek je zjednodusenym
rozborem pro hypotetickou situaci, kdy se herni
obchody chovaiji Cisté ,trzné“. Nastésti a zaroven
nanestésti pro vas, herni specialky jsou v naprosté
vétsiné pripadl provozovany hernimi fanousky. To
znamena, Ze do celé véci se bude jesté promitat
emocni zainteresovanost obchodu. Jednoduse —
pokud se majitel obchodu pro vasi hru nadchne,
vezme ji na krdm navzdory véem problémim s tim
spojenym. A naopak, pokud majiteli vase hra vy-
slovené nesedne, mlZete se pretrhnout v presvéd-
covani, ale nedostanete ji tam.

Rozhodovani, zdali hru vydat a distribuovat
sam a jak to délat spravné, je téma na mnoho a
mnoho pojednani. Tento ¢lanek nema vyssi am-
bice nez popsat maly stfipek problematiky. Celko-
vou predstavu o tom, jestli se vam hru viibec vy-
plati komeréné vydavat a jak, si musite poskladat
z mnohem vice zdroj(i informaci a rozhodnout se
nejen na zakladé tvrdych fakt(, ale i toho, jak to
celé citite — koneckonc, tvorba her je pro nas pre-
devsim srdecni zaleZitost, ne?
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Napsal ,Onge” RPG TEORETICKY

Worldbuilding — cast 2.

Minule jsme si fekli o zdkladnich pristupech
k tvorbé svéta, jeho ustfednich myslenkdch,
souvislostech mezi jeho jednotlivymi elementy
a Ze i kdyZ jsou souvislosti velmi dileZité, nesmi
se to s nimi prehnat. Trefit sprdvnou miru je vi-
bec velmi podstatnd soucdst (nejen) tvorby své-
ta. KdyZ néco prepdlite, nebo naopak nedoce-
nite, podkopete tim nakonec celkové vyznéni a
jinak docela solidni prace mize dopadnout jako
Sedivy suchopdr, nebo naopak strakaty cirkus.

Jak moc vazné svét pojmout

Vaznost pojeti je pro uréovani spravné miry asi
nejddlezit&jsim momentem. Cim vétsi nadsazku
svému svétu vtisknete, tim vice mizZete prehanét,
aniz by to nééemu uskodilo. Kdyby byla Pratchet-
tova Zeméplocha psana ve vainém ténu, feknéme
stylem Pdna prstent, byla by nejspi$ uz v pocatku
oznacena za trapnou frasku a fantasmagorii. Jen-
Ze ona je to humoristickd fantasy, a tak vSechny
ty ulitlosti, jako tfeba truhla s nozickama, nepu-
sobi nijak nepatfi¢né, ale naopak tomu davaji ten
spravny fiz.

Takovym zvlastnim pripadem je svét WARHAM-
MERU 40K, ktery ve svém zacatku vznikl s celkem
sluSnou davkou nadsazky. Prvni edice pod nazvem
Rouge Trader (z roku 1987 — nezaménovat s novym
RPG) obsahovala celkem slusné mnozstvi nadsazky

a ironie. VSechna ta krutost a ponurost vysroubo-
vana do absurdnich rozmér(, nekonecné valceni a
vSeobjimajici zaslepenost a fanatismus obsahovaly
jistou davku tragikomi¢nosti. Ta se v nasledujicich
edicich vytratila a zbyla jen ta absurdni ponurost,
krutost a zaslepenost... nutno vSak poznamenat,
Ze to stdle funguje.

Cim vétsi nadsazku si pfi tvorbé svéta zvolite,
tim vice si mUZete dovolit prehanét a dokonce se
ztrati i nékteré vnitini rozpory v logice svéta a Sramy
na uvéritelnosti. A co ma byt — vidyt je to legrace!

V zdsadé se da fict, Ze vytvofit dobry svét s nad-
sazkou je lehdi, nez vytvorit dobry svét zcela bez ni.
Samoziejmé, pokud chcete tfeba désivé prostredi,
nadsdzka neni na misté. Mozna pravé proto je cel-
kem tézké vytvorit néco opravdu désivého a kde
kdo se to snazi (marné) nastavit stale zubatéjsi-
mi potvorami, brutalitou nebo mnoZstvim prolité
krve... a pfitom jsou porad na Hitchcockovy Ptdky
kratky.

Konstrast, aneb dobrého po malu

Mnoho tvrcd si mysli, Ze kdyz da do svého svéta
samé ,cool” véci, tak to bude megacool. Prosté
super! KdyzZ jich tam bude desetkrat vic, nez maji
jiné svéty, bude to desetkrat lepsi, a kdyz jich tam
daji stokrat vic, bude to stokrat lepsi. Pfibéh ,Jak
Pejsek s Koci¢kou délali dort” dava pravdivé své-
dectvi, jak to dopadd, a mél by si ho precist kazdy,
kdo se chce do néjaké tvorby vibec pustit.

Pokud ma néco pUlsobit skvéle, musi to vy-
nikat. Godzilla zdpasici se viemi druhy osklivych

obfich langust, jeStérek a slizak( by nebyla ni¢im
jinym, nezZ turnajem v boxu se srandovnimi kosty-
mi, kdyby pfi tom aktéfi nedupali po Tokiu. Hvéz-
da smrti by nebyla ani z poloviny tak désiva, kdyby
jich bylo dvacet a odpalili néjakou planetu trikrat
do tydne. Z Gandalfovych kouskd by se malokomu
tajil dech, kdyby ve Stfedozemi bylo ¢arodéju na
kazdém rohu deset. KdyZ se Vetfelec a Predator
objevili ve stejném filmu, jejich ,,charisma“ dostalo
na frak a nebylo to jen mizernym filmovym zpraco-
vanim. Tyhle dvé vraZdici potvory se zkratka vza-
jemné rusi.

Casto lze narazit na padoucha obklopeného
neschopnymi poskoky, ktery se nakonec rozhodne
vyporadat s hrdiny sam, aby mohlo dojit ke sku-
te¢né dramatické a rozhodujici zavérecné bitvé.
To je ale trochu druhy extrém. Stejné tak nemusi
byt okolo hrdiny sami bezbranni a neschopni chu-
dacci, které ten zly padouch muze utlaCovat. Jen je
potieba dosdhnout kontrastu, aby mohl padouch
nebo hrdina dostate¢né vyniknout.

Kdyz se podivame na oblibeny svét WARCRAF-
TU, pak zjistime, Ze je plny drsnych nestvlr, magii
potkate na kazdém kroku, a presto velci hrdinové
pusobi jako velci hrdinové. To proto, Ze velci hrdi-
nové bojuji s jako baradk velkymi nestvirami, kte-
ré z téch jinak drsnych nestvlr, ¢arodéjli a malych
hrdinG udélaji mastny flek, jen se na né podivaji.
Takové nestvlry (a hrdinové) nejsou bézné, je jich
jen par. Pravé diky tomu vystupuiji z té zaplavy drs-
nych, ale zdaleka ne tak drsnych hrdin( a potvor.

Na druhou stranu se miZeme podivat tfeba
na takovy MOUSE GUARD. Komiks a hra, ve které
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se strdzni mysi stfetavaji s neprateli jako jsou la-
sicky, dravé Zelvy, hadi nebo krabi. Takovy krab,
s pevnym krunyiem, silnymi klepety a kusadly, co
se nemohou dockat, az néco schroupou, dokaze
byt pékné désivym protivnikem, kdyz jste jen mala
myska. Zvitézit nad takovym krabem je hrdinsky
¢in, pred kterym mohou drakobijci blednout zavis-
ti. Pravé proto, Ze to délaji jen malé mysky. A ne
ledajaké, ale strazini mysi, které vynikaji tim, Ze
se narozdil od ostatnich neboji, nebo dokazi svij
strach ovladnout.

Secteno a podtrzeno — pokud ma ve vasem
svété néco vynikat, musi to byt vzacné (nebo jes-
té lépe jedinecné) a musi to prevysovat zaplavu
béZnych a obycejnych véci. Co vycniva, to zalezi na
ostatnich prvcich vaseho svéta. MuzZe to byt vid-
ce nekonecné legie démon( poiZirajici svéty, nebo
myska co se neboji bojovat s hadem. Jen tézko by
ale mohlo oboji dostatecné vyniknout v jednom
svéte.

Tim se dostavame k dalSimu velkému tématu a
tim je, co do svéta vlozit, a co ne...

Dat ¢i nedat

To je o tu bézi. ProtozZe to, jaky vas svét bude, ne-
urcuje jen to, co se rozhodnete do néj vlozit, ale
stejnou mérou i to, co se rozhodnete do néj nedat.
Nez do svého svéta néco vlozZite, dobfe si rozmysle-
te, jestli to rozviji zakladni myslenky, posouva svét
dal, nebo jestli to tam vibec pasuje.

Zde velmi vyrazné plati pravidlo, Ze méné je
Casto vice. Pokud je néco jen pékné nebo zajimavé,
ale nemate pfilis jasno, jak to do svéta zakompo-

novat, nedavejte to tam. Je daleko jednodus-
i v budoucnu néco pridat, nez to odebrat.
Dokud nemate celkem jasnou predstavu,
proc by ta kterd véc ve vasem svété méla byt
a jaky dopad by na svét méla, prosté ji tam
neddvejte.

Treba takovi jeStéroviti mimozemstané,
Zijici v podzemi a maskujici se dokonalou
holografickou technologii, ktefi jsou vyhnan-
ci a nasli ukryt na téhle planeté jsou hezky
napad. Pokud zrovna pracujete na svété po-
krytém nekonecnymi lesy, kde Ziji vily, po pa-
loucich a nivach tanci bludicky a vSe se toci
okolo souziti s prirodou a prirodni magie, tak
tam ale tito mimozemstané zkratka nepasuiji.

Jisté, kdybyste si dali zalezet, tak je tam
dostanete —jsou preci podzemni a mistrné se
maskuji, takZze o nich nemusi nikdo védét...
ale kdyzZ o nich nebude nikdo védét, je treba,
aby tam vibec byli? Nebo by se mohli vyda-
vat za lesni duchy a mohlo by se ukazat, ze
celd ta ptirodni magie je jenom jestéfi tech-
nicka habadtlra — ale nerozbije se tim celkové vy-
znéni vaseho svéta?

Pointa je v tom, Ze neni nutné (a casto ani
dobré) snazit se do svéta dostat vSechny dobré na-
pady. KdyzZ si to svét pfimo nezada, nebo to tam
alespon opravdu dobfe nepasuje, kdyz se od toho
neodviji néjaka zajimava souvislost, co by svét
v tom spravném sméru doplnila, neddvejte to tam.
Napad prece nemusite splachnout do zachodu —
zanamenejte si jej a pozdéji ho mlzete vytahnout,
rozvinout a pouzit v néjakém docela jiném svété,
kam uz pasovat bude.

Hlavné Zadnou vatu

Spousta her ma néjaky svuj pribéh, legendu, co
davd hre néjaky ramec. Treba Sachy jsou bitva
dvou armad, kde mame pésaky, strelce, jezdce,
véze, kralovnu a konecné krale, kterého je treba
vySachovat, aby bitva mohla skoncit. Pro tuto le-
gendu se vzil anglicky termin fluff, Cili vata. Kdyz
budeme mit herni kameny oznacené cisly misto
toho, abycom jim ftikali kral, stfelec a podobné,
bude hra fungovat dal. Je to jen vypln, kterd ma
dokreslit hru, ale na funkci nema vliv — prosté vata.
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V pfipadé her, které stoji na své mechanice
(jako tfeba Sachy) neni tfeba nic vic, nez tahle vata.
KdyZz se ale dostaneme k hram, které na pfibéhu
stoji (jako treba RPG), prestdva uz vata stacit. Pfi-
béh je tu totiZ to hlavni, a mechanika je naopak az
na druhém misté (vlastné se stava vatou). Pribéh
dobré prostredi. Ziskat takové prostfedi je casto
dlvod, proc se vlastné néjakd tvorba svéta dél3,
protoZe tu nestaci to jen zaplacnout néjakou vatou.

BohuZel ale ¢asto dochazi k tomu, Ze tvarci pri
snaze udélat to opravdu poradné, svlij svét vycpou
hromadou vaty. MuzZe to byt sdhodlouha historie
k pocatku véka, obfi pantheon boZstev, nebo treba
pfehnané podrobny popis prkotin, jako je tabor-
nické vybaveni.

PFiliS mnoho podrobnosti, které nevytvareji
zadny hlubsi kontext, odvadi pozornost od véci, co
néjaky vyznam maji. Rozmyslete si, jestli ma cenu
sepsat tristrankovy elaborat o rozmnoZovani troj-
pohlavnich stonozek, vymyslet vzhled ndbytku, Ci
popisovat priibéh evoluce. Budou tyto informace
pro vyznéni svéta néjak vyznamné, anebo to bude
jenom vata?

Pozor na véci, kterym nerozumite

Za specificky druh vaty Ize povaZovat technoblabo-
ly v (pseudo)science-fiction. Vznika zpravidla tim
zpUsobem, Ze autor nemd povédomi o daném veé-
deckotechnickém oboru, podléhd bludu, spletl se
nebo je mu to jednoduse fuk.

Napfriklad STARCRAFT Il ma v terranské kam-
pani vyzkum Vanadium plating. Tento lehky kov,

ktery vynalezli na palubé Hyperionu studiem pro-
tosskych krystalli totiz skvéle rozptyluje zasahy
nepratelskych zbrani a vSechny jednotky jsou tak
odolnéjsi. Jenze... vanadium, nebo po nasem va-
nad, je kov, ktery nevynalezli na Hyperionu z pro-
tosskych krystald, neni lehky, ani nema jiné popi-
sované vlastnosti, ale béziné se pouziva do slitin
pro vyrobu naradi, protoZe je tvrdy a nastroje se
tak méné opotrebovavaji. Pokud mate doma sadu
klicl nebo Sroubovak, pak vézte, Ze obsahuje pra-
vé tento materidl.

Pokud nebudeme predpokladat, Ze na palubé
Hyperionu znovuobjevili kolo, je toto ptiklad zcela
zbytecného (a dosti hloupého) blabolu. Pokud by
misto zabodnuti prstu do periodické tabulky fika-
li materialu tfeba protossit, bylo by po problému.
Nikdo nemlze fict, Ze protossit je znamy uz par
stoleti a ma docela jiné vlastnosti, jako je tomu
v pfipadé vanadu.

Dalsim zdrojem technoblaboll je nepochope-
ni principd, na kterém néjaké zafizeni (nebo fyzi-
kalni déj) funguje. Jako jeden pfiklad za vSechny (a
Ze jich neni malo) bych citoval pasaz z knihy J. M.
Trosky Kapitan Nemo:

...Kmitko vyhovi jisté kazdému mému prani,
bude-li provedeni jen trochu v jeho moci. A to-
hle je pro ného hracka. Nepatrny vylet. Kmitko
ma totiz také malé autogyry, které leti rychlos-
ti mnoha set kilometrd za hodinu. Stejné jako
u jeho velkych vzducholodi je pohon nevy-
Cerpatelny, ponévadz si elektrické generatory
samy vyrabéji proud.

Pan Troska zde pouziva elektrické generatory jako
zdroj energie. Prosté vezmete generator, posadite
ho do letadla a on vam vyrobi elektfinu. Pokud by
se o véc trochu vice zajimal, védél by, Ze genera-
torem musi néco otacet a to je také davod, proc
se v elektrarnach pali vagony uhli, nebo se kvdli
tomu stavi prehrady. Generator neni perpetuum
mobile, ale jen zpUsob jak prevést energii z jedné
formy do jiné. J. M. Troska sv(j roman ale napsal
béhem 2. svétové valky, kdy mél podstatné ome-

26



zenéjsi pristup k informacim, nez madme dnes my,
a tak midzZeme jeho neznalost omluvit.

Technoblabol nam muZe vzniknout i v pfipa-
dé, kdy se pokusime objasnit princip fungovani
néjakého zafizeni, které realné neexistuje. Treba
takovy gravitacni generator. MliZzeme ho popsat
treba jako rosty ze supravodivych polovodict, do
kterych pustime elektfinu a v jednom sméru (jsou
to polovodice) vytvareji gravitacni pole a maji jen
minimalni spotfebu energie (jsou to supravodice).
Ackoliv to na nékoho muze udélat dojem, je tento
popis technicky zcela nesmysiny.

Co tedy s tim? Stacilo by si odpustit snahu po-
psat presny princip fungovani takového zafizeni,
ale zlstat u popisu jeho funkce: v podlaze je gra-
vitacni rost, do kterého pustime elektfinu a tak vy-
tvari jednosmérné gravitacni pole. Diky tomu se da
na jedné strané stat na podlaze, aniz by to z druhé
strany tahalo lidi ke stropu. A mame gravitacni ge-
nerator, mame jasno v tom, jak funguje a nepotre-
bujeme k tomu zadné divoké vymysly.

Existuji vSak situace, kde se néjakému techno-
bldboleni jen tézko vyhneme. Napfriklad pfi ces-
tovani rychlosti vyssi, nez rychlost svétla, rozboru
paranormalnich jev(, nebo pokud chcete néjak
vysvétlit, proc je néco lepsi nebo horsi, nez néco
jiného.

Podstatné ovSsem je ale drZet se co moznad nejvic
popisu toho co to déla a jak se to projevuje, namisto
(rédoby) chytrého rozpitvani jak k tomu vlastné do-
chazi. Pokud popisovanému problému (at uz je to
zafizeni, fyzikdIni zakon, nebo tfeba jed) dikladné
nerozumite, nesnazte se vypadat, Ze ano. Nezbytné
informace si zjistéte a podrzte se jen toho, co ne-
zbytné potrebujete popsat, a o zbytku mliéte. Udé-
late daleko lepsi dojem, pokud feknete malo, ale to
malo stat na solidnich zakladech, nez kdyz vychrlite
spoustu divokych teorii stojicich na vodé.

Jaka je tedy spravna mira

Cekate-li jednu spravnou odpovéd, nebo alespori
néjaké zlaté pravidlo, budete zklamani. Spravna
mira je totiz pokazdé nékde jinde a zavisi snad na
vSem, co vase dilo tvori. V obecné roviné se neda
fict, co je moc nebo naopak malo, protoZe se to
liSi pfipad od pfipadu, a jakékoliv pravidlo by mélo
vice vyjimek, nez ptipad(, kdy plati. Pokud z tvorby
svétll néco déla uméni, je to (vedle nutné davky
fantazie) pravé spravny odhad, co je jesté dobre,
a co uZ je moc nebo malo.

Asi jediny zpUsob, jak se spravné miry dobrat, je
neustale se kriticky ptat, jestli to ¢i ono uz neni moc,
nebo naopak malo. To ostatné neplati jen pro urco-
vani miry, ale obecné pro posuzovani kvality vaseho
vytvoru. Chce to podivat se na vlastni vyvor, jako by

ho délal nékdo jiny (a nefikat si pfi tom ,ja bych to
udélal uplné stejné”), a co mozna nejkritictéji po-
soudit, jestli je to takhle opravdu to pravé. Nejlépe
se to déla druhy (nebo dalsi) den, protoZze jisty od-
stup ziskate uz diky ¢asové prodlevé. Pfesto to neni
jednoduché a naucit se divat na vlastni dilo jakoby
cizima o¢ima vyZaduje jistou davku cviku.

Jisté se da namitnout, Ze takovéto zkoumani
vas okradd o cas, ktery byste mohli vénovat tvor-
bé, nemluvé o Case, ktery stravite pripadnym pre-
déldvanim uz hotovych véci. Je pravda, Ze takto
stravite vytvarenim svéta podstatné vic ¢asu, nez
pokud byste jeli vyslovené na prvni dobrou. Jenze
kdyZ pojedete na prvni dobrou, vysledek bude té-
meér jisté horsi, nez kdyz se sem tam k né¢emu vra-
tite a upravite. Tento navic investovany ¢as muze
znamenat rozdil mezi dobfe postavenym a zajima-
vym svétem a sniskou nesmysla.

Sebehodnoceni, predéldvani a ndvraty zpét ze
slepych ulicek jsou dalezitym prvkem snad kazdé
tvardi ¢innosti a tvorba svétd tak nemUze byt vy-
jimkou. | zde je ale tfeba najit tu spravnou polo-
hu mezi pohledem pres razové bryle a zdrcujicim
perfekcionismem. O tom, jak si pfedélavani uleh-
¢it, nesklouznout do bludnych kruh( a vyrovnat se
s narUstajicim mnozZstvim materidlu, ktery je po-
tfeba udrzet po hromadé, a nenechat se tim ubit,
si povime v pristim dile.




Napsal ,Pipux“ RPG TEORETICKY

Vyvojovy potencial
civilizaci

Tato polostrukturovand uvaha rozbebird pravi-
dla a zdkonitosti, pomoci nichzZ se vyvijeji civili-
zace. Pro viastni tvorbu svéti je priddano nékolik
tipd a trikd, jak civilizace (ne)tvorit.

Uvazme tvorbu (fantasy) svéta, ktery ma byt dyna-
micky a zaloZeny na uvéfitelnych podkladech. Pri-
mérenost a promyslenost takového svéta se pak na
prvni pohled pozna treba v existujici ekonomice...

PoloZzme si tady zakladni, testovaci otazku:

Co hracské postavy ve svété mlzou (a zmU-
Zou), kdyZ dojde na vselijaké obchodovani, od-
mény a vymeény?

Tj. kde si mohou hrdci v rdmci svéta pfrilepsit na
majetku, s kym mohou obchodovat, kde si mo-
hou objednat zakazkovou vyrobu, a jak asi takova
transakce (a vyroba) bude vypadat? A tak dale ...
Lacinou odpovédi linych designéri byva:
Lexistuji zlataky, stfibriiaky a médaky ... jez staci
sbirat z méscl zafiznutych potvor”. Hraci si tedy
v kobce plné nestvir naplni kapsy k prasknuti
(tzv. ,farmovani“ nestv(r), a po navratu do més-
ta své penize snadno proméni za prestizni cetky

s nejvyhodnéjsimi systémovymi bonusy. Takto kon-
cipovana ,ekonomika” lezi nékde mezi neoliberal-
nim konzumerismem a nepochopenim zakladnich
ekonomickych principl — coz je Skoda, protoze
dobre navrzeny ekonomicky zédklad daného svéta
mUze tomuto svétu pridat na stylovosti, pfip. tu a
tam napomoci néjaké pribéhové zépletce.

A co si lze predstavit pod takovym dobrym
ekonomickym zakladem? Ne, nejde o kryci manév-
ry (pfejmenovani zlatdkl na denary, pocitani osmi
stfibrnych za zlatdk namisto de-
seti, apod.); cilem je nabidnout
redlie dynamickych ekonomik
(at jiz historickych ¢i smyslenych)
— tzn., Ze opravdu nemusi jit jen
o kupovani zboZi za penize, pro-
toZe penize nemusi existovat,
protoZe nebudou suroviny na vy-
robu zboZi, protoze prodej zbozi
cizincdm bude zakdazan, protoze
vyroba zbozi potrva tydny a mé-
sice, protoZe zboZi pljde sehnat jinde za polovi¢ni
naklady ...

Staci jen prozkoumat faktory, které urcuji
podstatu ekonomiky v dané oblasti a/nebo v kon-
krétnim vyvojovém obdobi.

Zdroje energie a potencial
produkce

Mnoizstvi objektem vstfebané energie reflektu-
je mnoistvi energie, které bylo tomuto objektu

,Dobfe navrzeny eko-
nomicky zdklad daného
svéta mize tomuto
svétu pfidat na stylovos-
ti, pfip. tu a tam napo-
moci né&jaké piibéhové
zapletce.”

poskytnuto (s ohledem na pripadné ztraty v pro-
cesu predavani energie lze podobnou véticku ur-
Cité nalézt v ucebnicich fyziky). A co to znamend v
prekladu do bézného jazyka?

Necht existuje néjaké tazné zvire — tfeba ¢lo-
vék. Zaprahnuty clovék, tdhnouci za sebou pluh,
provede praci (poryje pole), a pritom vynaloZi ener-
gii, kterou si pozdéji bude muset doplnit (jidlem).
Ve své Casové perspektivé, i takové poryti pole by
pochopitelné mélo mit svlj smysl pro navraceni
vynalozené energie: poryté pole
se oseje obilninami, obilniny
uzraji, nasledovat bude sklizen
a tfeba peceni chleba (tedy pro-
dukce stravitelné energie, k jid-
lu). A toto je jeden ze zakladnich
ekonomickych kolobéh.

Z hlediska ekonomiky je pak
vhodné takovy kolobéh maximi-
zovat — nadfit se tedy co nejmé-
né a ziskat co nejvice (zrovna v
zemédélstvi pomuze napf. urodnd plda, vynosna
plodina, lepsi naradi, vhodné tainé zvife (vymé-
nou tazného clovéka za koné), atd.)

Samoziejmé, Ze v ekonomice dané civiliza-
ce existuje povice vyrobnich kolobéhd (¢im po-
kroCilejsi ekonomika, tim vice naroénych a/nebo
vzajemné zavislych kolobéh(); cyklus obstaravani
potravy je vSak tim zdkladnim ... a vSechny ostatni
vyrobni cykly, ty uz jsou jen nadstandardem, pro
zlepSovani podminek Zivota.
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Neoliticka revoluce

Proc¢ je zemédélstvi hlavnim pilitem kazdé ekono-
miky? Jednoduse proto, Ze zemédélstvi obstarava
jidlo — zakladni surovinu pro preziti. Clovék se pre-
ce jenom bez rliznych vymoZenosti a ozdob obe-
jde (akorat bez nich bude méné ozdobeny a/nebo
meéné efektivni ve svych Cinnostech), zato bez jidla
zarucené zemfre.

Jakmile se lidem podafi ob-
stojné vyresit otdzku obZivy, mohou
se zabyvat i ostatnimi zalezitostmi,
a posunout tak svoji ekonomiku (i
celou civilizaci) dale. Pokud se ale
pfes ziskavani potravy nedokazi
efektivné prenést, jakykoliv dalsi vy-
voj ustrne — tj. pokud lidé vynaloZi
vSechno své Usili na ziskavani obzivy,
a toto usili bude pfitom vyndset pouze v poméru
1:1 (za investici:zisk — sklidi tedy sotva dostatek po-
travy ke konzumaci (a k pfipadnému znovuoseti),
bez prebytkl), budou se akorat snazit, aby neu-
mfeli hlady a prezili do dalsi sklizné, a na nic jiného
jim nevyzbydou zdroje.

K neolitické revoluci (tj. k pfechodu k used-
lému, zemédélskému zplsobu Zivota), doslo po
Ustupu posledni doby ledové, tedy pred cca dva-
nacti tisici lety. V této revoluci nebyly tehdejsi
prakultury, rozmisténé po vSsech moznych koutech
planety zemé, zdaleka stejné uspésné. Nabizi se
otazka: proc?

Mimo jiné proto, Ze na jednotlivych svéta-
dilech se nachazely odlisné plodiny, s rozdilnou

,Jakmile se lidem po-
dafi obstojné vyfesit
otdzku obzivy, mohou
se zabyvat i ostatnimi
zélezitostmi, a posunout
tak svoji ekonomiku
(i celou civilizaci) déle.”

vyZivnosti. Nejlépe dopadla Evropa a Mala Asie
(obilniny), nasledovala vychodni Asie (ryze); situa-
ci v obou Amerikach stésti nepralo (k dispozici byla
pouze kukufice; brambory neznali), na konci Zeb-
ficku pak zGstavaji Australie a stfedni Afrika, které
nedisponovaly Zddnou vyraznou plodinou.

Zasivat obilniny je snadné (nemusi se zasivat
jednotlivé rostliny — staci posypat zoranou zem),
obilné produkty poskytuji samy
o sobé dostatecny vyzivny za-
klad, a Urodnost také neni mar-
na (i kdyz ve starovékém zemé-
délstvi neslo zrovna o zavratna
Cisla, témér vidy se sklidil néko-
likanasobek plvodniho osiva).
Kukufice je sice v porovnani
s obilninami o poznani vynos-
néjsi (Ize sklidit tfeba i stonaso-
bek zasetého), ale nizké zastoupeni bilkovin déla
z kukurice pfinejlepsim jen pfilohu k hlavnimu
chodu.

Starovék muze, z definice, vzniknout tam,
kde bude vynalezeno pismo a ¢ast populace se
prestéhuje do mést. Obé tyto kritéria vychazeji
z predpokladu efektivniho zajisténi obzivy.

Pismo, spojené se zvé¢nénim mluveného slo-
va, vznika napt. u obchodnikl (evidence transakci
a zbozi), anebo v ndboZenské praxi (svaté texty, na-
fizeni, vychova populace k poslusnosti). Aby se né-
ktefi lidé mohli zabyvat obchodem a kultem, musi
je zemédélci byt schopni uzivit (krom obchodnikd
a knézZi Ize uvazit i specializovanou kastu pisaf, a
dalsi hladové krky (vojaky, nobilitu ...)) Méstany

musi byt okolni farmy schopny uzivit taktéz; navic,
pfi uvazeni mésta jako stfedobodu civilizace s vy-
sokou koncentraci obyvatel, musi byt dostatec¢né
rozvinut jednak transport (at uz sméfujici do pe-
riferii ¢i do okolnich mést), a navic musi byt zemé-
délstvi dostatecné kompaktni a stabilni, aby bylo
schopno z pfilehlych ¢tverecnich kilometra zdsobit
mésto potravou (zasobit mésto obilim Ize snadno,
protoZe obili roste relativné predvidatelnou mérou
a diky absenci nohou nikam neutece; oproti tomu
zadsobit povétsi mésto masem lovnych zvifat by
bylo posetilé, protoze migraci zvifecich populaci
nelze predvidat; a navic by lidé zfejmé ujedli zvite-
ci ekosystém drive, nez by se ten stihal zotavovat).

Technologicka evoluce

V pocatcich obdobi kolonialismu, kdy prvni evropsti
dobyvatelé vstoupili na americkou pudu, se jasné
ukdzala prevaha jedné civilizace nad druhou. Spa-
nélsti rozvraceci mesoamerickych fisi jako Hernan
Cortéz ¢i Francisco Pizarro nedisponovali zddnymi
obrovskymi armadami (Slo jen o skupiny Zoldakd o
nékolika stovkach muzi), svlj pocetni deficit vici
mistnim vSak dokdzali vice nez dorovnat techno-
logickou nadfazenosti. Spanél v boji, manévrujici
na koni, chranény ocelovym brnénim a uzivajici
ocelovych Cepeli ¢i pfimo stfelnych zbrani, vydal za
stovku Inkd.

Debata o tom, zda to, co zasadilo meso-
americkym civilizacim rozhodujici a zdrcujici ranu
byly zbrané dobyvatell ¢i choroby (odolnost ev-
ropant vici nemocim, které nasledné prenesli na
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domorodé obyvatele souvisela s tisiciletym souzi-
tim evropan( s domestikovanymi zviraty (nemo-
ci pochdzely od zvifat, a evropané si v(ici nim po
mnoha generacich vypéstovali odolnost)), které s
sebou dobyvatelé privlekli, by vydala na dalsi dis-
kuzi; protoZe by tu ale Slo o rozebirani jednoho ze
symptom( prevahy evropand,
nechme takovou debatu stra-
nou, a zamérme se na Ustredni
otazku: pro¢ méli evropané tako-
vou prevahu? Kde svoji prevahu

Zdroje potravy v Evropé
(resp. v celé Eurasii a Malé Asii)
byly nutricné bohatsi a rlznoro-
déjSi nez v Americe. Jak jiz bylo
receno, obilniny (které americké civilizace nemély)
jsou vyZivnéjsi nez am. kukufice — a to asi pétina-
sobné. Dale, zatimco evropané domestikovali tu-
cet chovnych zvifat, americké civilizace si musely
vystacit pouze s jednim zviretem — s lamou (cho-
vanou pouze jako zdroj masa — lama totiZ nepro-
dukuje mléko, a navic ji nelze vyuzit jako tainé
Ci jizdni zvife). Geografické podminky také praly
Evropanim — mame-li porovnavat mezi pastvina-
mi a ornou pUdou Evropy vuci komplikovanému,
¢lenitému hospodareni na pohofi jihoamerickych
And (kde navic museli domaci obyvatelé hospo-
dafrit vlastnimi silami, bez uzitkovych zvirat), pak
je jasné, ze Evropané méli navrch i v tomto bodé.
Navic, evropské staty byly z vyvojového hlediska
nuceny usilovat o inovaci a zlepSeni vyrobni efekti-
vity, pokud si chtély uchovat nezavislost vici svym

,,Kolektlvm orgamzace
mohou sice branit vy-
voji, vzdy se ale najde
siskali? fportumsta s novou,
ktivnéjsi (byt tieba
formdlné Zakazanou)
formou vyroby.”

sousedtm/rivaldm (u Spanéld Ize ukazat napt. na
reconquistu, sousedstvi s Anglii a Francii, dynastic-
ké valky, a také ono kolonialni Usili); oproti tomu
Inkové Zadné vyznamné rivaly neméli.

Obecné lze mezi potfebou obstaravani ob-
Zivy a technologickou inovaci vypozorovat prova-
zany, kruhovy vztah: zvySena pro-
dukce potravin umoziuje uziveni
specialistli, odbornikd a inovatoru
mimo zemédélstvi; technologické
vydobytky a inovace, nasazené do
vyroby pak zvySuji zemédélskou
produkci, a tim uvolnuji dalsi ¢ast
obyvatelstva k jinym aktivitam
(mj. k udrzbé soucasnych techno-
logii i k vynalézani dalSich inovaci).

Tento teoreticky, zemédélsko-technologic-
ky inovacni kruh, ktery by se v idedlnim pripadé
mél jen roztacet smérem za pokrokem a nabirat na
otackach az do té doby, kdy se civilizace témér od-
prosti od zavislosti na zemédélstvi (jako v soucas-
nosti, kde v zemédélstvi setrvdva 2—3% populace),
byvd ve skutecnosti brzdén limitacemi prostredi.
Takto lze také vysvétlit, pro¢ nepfilis pfiznivé pod-
minky k zemédélstvi u Inkda zbrzdovaly (¢i primo
zastavovaly) jejich civilizacni vyvoj; kdyZ ponecha-
me stranou Spanély, vyvinutost incké civilizace by
nedopadla dobfe ani v porovnani se Sumery (ktefi
pUsobili na scéné déjin o pét tisic let drive (!))

PFirozeny odpor prostFedi Evropy byI pak v po—
také napomohl urychlenému vyvoji ... a nasledne
dominanci evropské civilizace nad celym svétem.

Zaseky fantasy civilizaci

Ve fantasy hrach i literatufe prezivd nékolik ne-
Stastnych civilizaénich omyld a klisé. Proto bude
nasledovat popis a rozbor téchto klisé, provazeny
doporucenimi, jak se (v realistické m hrani) z jejich
sevfieni vymanit.

4

Klisé vécCné fise

Tradicionalismus je sice hezka véc ale pokud
impérium, Zivofici jen a pouze podle zplUsobUl dav-
nych predk(i, nemozné a neudrZitelné (a kdo se
zde odvolava na fimskou Fisi, ten patrné nezna dé-
jiny Rima).

Proc je vécna fiSe neudrzitelnd? ProtoZe tra-
dicionalismus je pouze jeden z mnoha mocenskych
proudd (mocensky proud soucasné vladnouci elity,
snazici se udrZet u moci). Tento mocensky proud
mUze byt podryt (Ci aspon ovlivnén) jinym proudem
— a to zpravidla proudem revolu¢nim, opozi¢nim,
undergroundovym (fikejme jim jak chceme, ale
v kazdém pfripadé jde o jinou mocenskou skupinu,
snazici se dostat k moci). Zména mocenského slo-
Zeni je pravdépodobnad; s novymi udalostmi a pro-
ménami v okoli je moZné, Ze opozice jednou zkratka
nabidne lepsi feseni pro celou civilizaci (s nabyvaji-
cimi léty se takova moznost stava takrka jistotou).

Tradicionalismus je mozné udrZovat jen ve
stabilni dobé; dojde-li vSak jednou k radikalnim
zménam, vzdat se své tradice byva rozumné feseni
(a to zvlasté tehdy, je-li alternativou ke ztraté tra-
dice ztrata holého Zivota).
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V ekonomické perspektivé jde v principu o to
stejné: kolektivni organizace mohou sice branit vy-
voji, vidy se ale najde oportunista s novou, efek-
tivnéjsi (byt treba formalné zakazanou) formou
vyroby. Zména sice tézko probéhne ze dne na den,
v dlouhodobé perspektivé se ale plvodni, na tra-
dici Ipici organizace stanou dinosaury — a dinosaufi
se budto budou muset pfizplsobit novému tren-
du, anebo vyhynou.

A jakou dobou je vyse zminéna ,dlouhodob3d
perspektiva“? | kdyby Slo o hodné ,zabednénou”
civilizaci s minimem vnéjsich podnétt, ke smyslu-
plné, realizovatelné zméné by v celospolecenském
méritku mélo dojit do 200 let (10 generaci).

Nékdy sice mlze byt proména v fisi skryvana
(mocenské struktury a zplGsoby se proméni v dlle-
Zitych, ale zamlZovanych aspektech, zatimco pred-
stavitelé riSe sami zdlraznuji neménnost v jinych,
jen formalné vyznamnych aspektech), tato manyra
ale spiSe sméfuje mimo fantasy — jde o béZnou
praktiku modernich spole¢nosti (propaganda, pu-
blic relations), kde je nepfitelem statu bézny lid, a
lid je tfeba klamat, drzet ve sladké nevédomosti,
v iluzi stability a bezpecnosti doby.

Jesté jednu myslenku k vééné risi: kdyby tato
fise skutecné zuby nehty Ipéla na své neménnosti
s maximalni palicatosti, bylo by jen otdzkou ¢asu,
nez by se na horizontu objevila jina, vyvijejici se
sila, jez by si véc¢nou Fisi podrobila (vécna fise by
se vzapéti stala (hloupou a zpatecnickou) risi minu-
losti). VécEné fise tedy existuji jen v fesSenich linych
designérl (protoze vymyslet dynamickou, vyvijeji-
ci se strukturu je namdahavéjsi, nez se spokojit se
strukturou statickou).

Klisé davné, zaniklé, vyspélé civilizace

Idealista by mohl prohlasit, Ze poslanim historie
je poucit se z omyla téch, co zde byli pfed nami.
Toto sice ve skutecnosti moc dobfe nefunguje (pa-
mét jednoho lidského Zivota je omezena a snadno
ovlivnitelnd), ale co se tyCe byvalych, vyspélych
civilizaci, smrtelnik z pozdé;jsi doby by, kdyz uz nic
jiného, aspon rad okopiroval jeji davnou (a tak
GZasnou) technologii — minimalné proto, aby si
usnadnil Zivot. Jakmile se okopirovani technologie
podafi a rozsifi do bézného Zivota, ta davna, uzas-
na civilizace uz pro soucasnika prestava byt tak
Uzasnou.

Presto existuje par postupl, pomoci nichz si
Ize davnou civilizaci zdGvodnit a dokonce i obhajit.
Prvni variantou je zapomenuta fiSe jako mytus —
pohadka, kterd se vyklada détem (pfip. i dospé-
lym) — pohadka, skryvajici néjakou symbolickou
poucku, ale minimum objektivni pravdy. Proc?
ProtoZze myty si, na rozdil od historickych faktq,
vypravime jako symbolickou ,zdbavu“, jeZz ma roz-
proudit emocni prozitky vSeho druhu.

Druhou variantou je zanikla fiSe zanikla tak
chytre, Ze zbytky této civilizace dnes nelze viibec
vyhrabat a/nebo poufZit. To on se tfeba takhle At-
lantis ponofi nékolik kilometrl pod mofskou hla-
dinu, pfipadné se budou oplakdvat epitafy davné,
magické fiSe v dnes jiz nemagickém svété. Nicmé-
né, kdeco davné a tajemné z(stava stdle neovéfi-
telné, takze existujici vysvétleni o mysteridzni mi-
nulosti mohou opét sklouzdvat do mytu.

Klisé kamenoZroutd, objimaca stromu, a
podobnych

Spatné, $patné, $patné — jde tu v zadsadé o konkre-
tizovana klisé vécnych fisi, ktera postradaji zeme-
délstvi a dalsi zaklady funkéni infrastruktury. Jedni
se sdruzuji v divokych lesich a druzi v klenutych
chodbach pod horskymi masivy; obé skupiny téch-
to vytecnikl maji ale jedno spolecné — tragickou
absenci jakékoliv snahy o zajisténi zdroj potravy.
Objimaci stromu by sice mohli horko tézko usilo-
vat o preziti lovem zvirat, ke své kliSoidni vyspélé
kulture by se takto ale popracovat nemohli (Iépe
les sezehnout a vybudovat farmy — a to uz je na-
béh na standardni civilizaci, mimo matku pfirodu,
hnuti hippies ¢i uslechtilého divocha (vSechny tfi
jsou jen takové hezké, a¢ nefunkcni zbozné pred-
stavy)). V jeskynich a vyhloubenych Stolach je pak
situace jesté o stupinek vtipnéjsi, protoZe pokud
nepocitdme seSkrabdvani lisejnikl, neroste zde
zhola nic. V ramci jeskyni by pfi tvorbé svétl bylo
potfeba promyslet zbrusu nové ekosystémy —
napf. chov netopyrd (namisto kurat?), anebo chov
ryb v podzemnich potocich a rybnicich. Ono zrov-
na to rybnikarstvi muize byt stabilnim a vynosnym
zdrojem potravy, i toto ma vsak své ,ale” — totiz,
i ryby je tfeba nécim krmit. | podzemni ekosystém
by tedy potfeboval sviij primarni zdroj energie, své
»podzemni obili“; prisvih ale je v tom, Ze rostliny
z chladné, slunecnimu svitu skryté skaly obvykle
nerostou — a to je také presvédcivé zdlvodnéni,
proc lidé nedokazali kolonizovat podzemi.
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Magické klisé

Pokud ma svét zahrnovat magii (prece jenom, jde
o fantasy), pak existuji tfi varianty nasazeni ma-
gie. V prvni varianté je magie vzacna, a disponuiji
ji zpravidla senilni starci s plnovousy — a to proto,
aby do vypravéného pribéhu mohli vnaset zvra-
ty deus ex machina. Tuto variantu prenechme
tlustym spisovatelim a vrhnéme se na variantu
druhou — svéty prekypujici magii: kouzlit zde umi
kazdy druhy, a fantasy supermarket je vzdy dosta-
tecné zasobovany magickym harampdadim vseho
druhu. Staci tedy pfrijit do supermarketu, koupit si
ohnivy mec +3, zapichnout mec¢ do zemé, postavit
okolo sklenik 3x3 metry, a péstovat si tam treba
banany... v lednu. Varianta fantasy svéta volné
prekypujiciho magii je Silenosti, protoze v magicky
bohatych podminkach by se celé houfy smrtelnik
hrnuly k rapidnimu zlepSovani své Zivotni Grovné
— doslo by pfitom k né¢emu, co by vzdalené Slo
pripodobnit k industridlni revoluci — tato revoluce
by ale vice neZ revoluci ,industridlni“ byla smé-
fovanim k utopickému sci-fi. Pro¢? Protoze tam,
kde je tfeba bézné investovat energii k dosazeni
kyZzeného vysledku, tam je magie ,energii zadar-
mo“ (pokud budu chtit ve vyse zminéném skleniku
vytapét tradi¢né, musim vytdpéci kotel sytit pali-
vem; oproti tomu, ,vytapéci“ mec +3, se povazu-
je za autonomni, nevycerpatelny zdroj energie).
Kde byla industridlni revoluce revoluci nasilnou
a Spinavou (na vyhrevu parnich stroji se spalily
i celé lesy), tam by magicka revoluce znamenala
Uzasny, Cisty prechod do utopie — prechod, jez by
povaZovali za spInény sen i ti nejkrajnéjsi futuristé.

Proto je vhodné rozebrat jesté treti, nejsnaze uko-
Cirovatelnou variantu magického klisé: a sice magii
»ano, ale”, kde jsou veskeré nadptirozené vyhody
vyvazovany rovnou porci nevyhod. V takovém pfi-
padé muze vSedostupna magie pfi pouzivani zpQ-
sobovat chfadnuti mysli a/nebo urychlené starnuti
(klasika), pFip. muZze jit o magii mutujici svého sesi-
latele do podoby ohyzdné zrlidy (dalsi klasika). Kdo
zde chce byt o stupinek originalnéjsi, ten si napf.
muze vymyslet temné, Zivot odcerpdvajici mraky,
jez se ndhodné objevi na obloze kdykoliv, kdy to
néjaky megalomansky mag prezene s cerpanim
magické energie z okoli. Tak ¢i onak, potad jde
o dodrzZeni principu zachovani energie. Ostatné,
i svét Dark Sun je péknym ptikladem adaptace to-
hoto principu.

Konstrukce novych (fantasy)
civilizaci

Na zavér je uvedeno nékolik doporuceni, pomoci
nichz Ize pfi tvorbé svétl vytvaret civilizace, které
budou mit hlavu a patu ...

Zdroje obZivy (z rostlin i z domestikova-
nych zvifat)

Chcete-li umozZnit své civilizaci plnohodnotny vy-
kvét, umistéte ji do oblasti s bohatym zastoupenim
vyuzitelné fauny i flory. Ozvlastnit danou civilizaci
pak pujde vynalezenim novych dominantnich plo-
din, které se budou sklizet odliSnym zpUsobem,
nez klasické obili (toto také mlze napomoci k ¢as-
te¢né obméné technologie ¢i mentality). Dale, kde

chcete civilizaci zbrzdit na vyvoji, tam usedlé zdro-
je obzivy omezte jen na nékolik neplnohodnotnych
polozek (jako u Ink(, resp. v Ciné). Primitivové (lov-
Ci a sbéraci) pak mohou existovat jen v takovych
lokalitach, kde nebude co péstovat, tj. farmarsky
zpUsob Zivota tam nebude mozny.

Urover dané civilizace by se méla promit-
nout i do ekonomického potencidlu vyroby. Tzn.,
Ze vykovani mece se bude délat na zakazku (nikoliv
prevzetim hotového zbozZi z fantasy supermarke-
tu), a nepljde zrovna o snadnou, instantni zalezi-
tost. Kovy budou vzacné a jejich ziskdvani nebude
snadné — Zelezo lze napf. sbirat z raselinist (tzv.
,bog iron” —k sebrani byva max. nékolik kilogram(
za jednu generaci), pfipadné pretavenim starych,
opotrebovanych zbytkt), dlini tézba bude fyzicky
vycerpavajici a tézit bude mit smysl jen v par nej-
bohatsich nalezistich.

Je dobré také mit na paméti socialni rozvrst-
veni v dané spolecnosti — zlatym pravidlem budiz,
Ze devadesati a vice procenty kterékoliv preindu-
strialni populace zUstavaji rolnici a farmari. Jaké-
koliv ne-méstské prostredi pak lze délit na dvé
kategorie: obydlené (farmy, vesnice, statky atd.)
a neobydlené (pustiny, hluboké lesy atd.).

Klimatické podminky

Jedna civilizace bude nejlépe expandovat ve
stejnych zemépisnych délkach, v nichz vznikla.
Proc? Protoze ve stejnych délkadch lze predpokla-
dat podobné klimatické podminky — rozsifeni se
do takovych podminek je pak pro danou civilizaci
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bezbolestné, protoZe se neni tfeba prizplsobovat skoro nice-
mu (ve stejnych zemépisnych délkach se dafi stejnym zvira-
tlm i rostlinam). Kdo chce obrovskou fisi, ten by mél uvazovat
o0 jejim umisténi na délkové rozsahly kontinent (pfikladem zde
mohou byt Mongolové, jimzZ nedélalo problém se roztdhnout
po celé stfedni Asii).

Opacnou uvahou je problematika rozsifovani civilizace
po zemeépisnych Sifkach. Tato problematika je ... problematic-
ka — s proménou klimatu dochazi i k proméné ekosystéma,
a napf. obilniny, zvyklé na ctyfi rocni obdobi mirného pasu,
v tropech (obdobi sucha, obdobi dest(i) nerostou. Jako ptiklad
poslouzi obé Ameriky — a¢ jsou tyto kontinenty propojené a
po zemi prichodné, neexistovala civilizace, kterd by zde gran-
diozné expandovala v rozsahlych zemépisnych Sirkach. Kdo
tedy stvofi kontinent délkové uzky, ten at pocita s tim, Zze do
jedné délky se zde vejde tfeba jen jedna civilizace, a civiliza¢ni
vymeéna zde nebude tak bohata.

Dale plati obecné tvrzeni, Ze nejpocetnéjsi populace
se udrzi v mirném pasu, ktery je nejurodnéjsi a pro zemédél-
stvi nejvhodnéjsi. Ovladnout tropy je pak problém také kvli
zvysenému vyskytu nemoci, a ve studenych pdsech neroste
skoro nic (pomoci mlze rybolov — ten je ale jen nouzovym
opatrenim).

VyvaZenost sil

A protoze neexistuji Zadné statické, vécné rise (naopak, boje
o0 moc — a to jak vné, tak i uvnitf jednotlivych Fisi — jsou den-
nim chlebem), pfi tvorbé fisi je tfeba myslet na sousedici
mocnosti — pokud nebude dosaZeno vyvazenosti sil, ¢i vkli-
néni néjakych dalSich prekazek (tfeba téch geografickych),
silnéjsi budou mit obecné tendenci k pohlceni téch slabsich.
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napsal Peter ,Peekay” Kopac DESKOVE HRY

Zahrajte sa s nami:
Android: Netrunner

Minule sme zacali predstavovat tzv. Zivé karto-
vé hry (,,Living Card Games*“) hrou Call of Cthul-
hu, dnes v tom budeme pokracovat skvelou cy-
berpunkovou hrou od samotného otca Magicu,
Richarda Garfielda. Ak vdm znie zaujimavo
koncept kartovej hry o hackovani zbierani in-
formdcii a bluffovani, ¢itajte dalej!

AN T ROTD

Original Game Design by
Richard Gar field

Dnes vam chcem predstavit kartovu hru, ktorej
venujem viac Casu ako ktorejkolvek inej z celého
spektra hier, ktoré pravidelne hrdvam. Chytila ma
za srdce dvomi vlastnostami — prvou je strategicka
hibka rozhodnuti, ktoré treba robit nielen pri sta-
vani baliku, ale hlavne pocas hry samotnej. Dru-
hou je to, Ze skutocny siboj medzi hra¢mi nie je
kartovy, ale psychologicky — to, o ¢om ste supera
presvedCili Ze ste schopni urobit je omnoho déle-
zitejSie ako to, ¢oho ste naozaj v danom momente
schopni s kartami, ktoré mate k dispozicii. Neveri-
te? Tak Citajte dalej!

MAGIC: THE GATHERING pozna dnes takmer
kazdy. Mnoho ludi aj vie, Ze ho vymyslel Richard
Garfield, doktor kombinatoriky. Uz menej ludi
vSak poznd ostatné jeho zberatelské kartové hry.
Dr. Garfield sa totiz (ako kazdy spravny vedec) ne-
uspokoijil s jednym Uspechom, ale namiesto toho
dalej experimentoval a skumal, kde lezia limity
jeho objavu. Jeden z jeho experimentov bol za-
merany na to, ako vytvorit ¢o najviac asymetricku
hru — hru, kde nielen budud jednotlivé strany hrat
s rozlicnymi kartami, ale aj budud mat Uplne odlisné
stratégie a celkovy zazitok z hry. Tak vznikol v roku
1996 Netrunner: |

Co je to zaé a &im je to také
asymetrické

Kto sa zaujima o cyberpunk, pozna romany Wil-
liama Gibsona a bezutesnu, pretechnizovanu bu-
ducnost, ktoru vykresluje. Korporacie ovladaju
svet, virtualna realita sa stala druhym domovom
[udstva a jednotlivci maju iba malt Sancu bojovat
proti rozbehnutej masinérii.

Toto je prostredie, do ktorého je povodny
NETRUNNER zasadeny — jeden hrac predstavuje
vSemocnu korpordciu pokusajucu sa o ovladnutie
sveta, druhy jednotlivca — runnera, ktory je odhod-
lany prave tomuto zabranit. Hraci maju rozlicné
druhy kariet a pocas svojich tahov maju k dispozi-
cii Uplne odlisné akcie (viac o tomto neskor).

Od Wizardov k Fantasy Flight

Hra bola vo vSeobecnosti povaZovand za velmi
dobru, kedZe ju vsak taktiez vydavali Wizards of
the Coast, nebolo jej venovaného prilis vela mar-
ketingového Usilia — vS8eobecny nazor manazmen-
tu spoloc¢nosti v tej dobe znel ,naco sa snaiit,
prinajlepSom by sme odtiahli hraédov MAGICU na
NETRUNNERA, a to uzZ su nasi zakaz-
nici“. Predajnost teda nebola pri-
liS oslniva, a tak po jednej expanzii
menom Proteus (1996) vydavanie
skoncilo.

Ubehlo 15 rokov, NETRUNNER po-
maly (az na par skalnych privrzen-
cov) upadal do zabudnutia, ked
vtom...
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Forged Activation Orders

Upgrade

Prep-Sabotage
Choose a piece of ice. The Corp either
rezzes that piece of ice or trashes it.

lllus. Mark Collen

Na scénu prichadza Fantasy Flight
Games

Runner must pay €, in addition to
any other costs, to steal agendas
accessed from this fort, even
on the run during which Runner
| trashes Red Herrings.

“Frack! It's easier to find things
on my floor than in this mess.”

V maji roku 2012 oznamila firma Fantasy Flight Ga-
mes, Ze sa im podarilo ziskat licenciu na Netrun-
nera a budu vydavat prerobenu, zmodernizovanu
verziu (nielen vizualne, ale aj pravidlovo). Mnoho
fanusikov sa obdvalo, ¢i nebudd zmeny skor na
Skodu... dnes, takmer rok po vydani, ked' ANDROID:
NETRUNNER prekonal vSetky ocakavania svojej pre-
dajnosti a popularity mézeme smelo povedat, ze
vykonané zmeny padli hre k duhu a pomohli jej na
vyslnie, ktoré si cely ¢as zasluzZila svojim skvelym
designom.

A tak bol na GenCone 2012 oficidlne spusteny
ANDROID: NETRUNNER...

...a prvy naklad sa vypredal prakticky okamzite.

Preco ten Android v mene
novej verzie?

Kto sleduje v poslednej dobe firmu
FFG si asi vSimol jednu zaujimavu
vec: snazia sa hrami, ktoré publikuju,
produkovat wuniverzd. Preto najde-

sahoval komponenty pre DESCENT).
To isté sa prihodilo aj NETRUNNE-

cyberpunkovej detektivky (ktord je
sama osebe zaujimava a planujeme sa jej venovat
v niektorom z buddcich Cisiel). Tak sa stalo, ze mo-
Zete v NETRUNNEROVI hrat za hackera menom Noi-
se, ktory je v ANDROIDOVI jednym z podozrivych, Ci
za Gabriela Santiaga, ktory je v INFILTRATION jednym
z lupicov: -

Zmeny k lepSiemu

Ako mbzZete z obrazkov vidiet,
v novej verzii sa zmenil vizudl
kariet. To vSak nie je vSetko —
okrem vylepSenej formulacie
mnohych pravidiel a zjedno-
dusenia tych, ktoré to potre-
bovali ma nova verzia jednu il whenerer
llh  the Corp rashes the top card of
velmi délezitd zmenu: frakcie e
a identity.

“Wiatch thix, [FU b framey,”

Iﬁﬂuuzvkulpln;;n. ,

V starom NETRUNNEROVI totiz hraci hrali , kor-
poraciu“a ,runnera”, bez blizSieho uréenia. Pri sta-
vani korpora¢ného balika ste mohli pouzit ktoru-
kolvek existujucu kartu. Toto v novej verzii neplati,
pribudli , farby“. Ked'si staviate balik, najprv si vy-
beriete, za ktoru zo Styroch konkrétnych korporacii
budete hrat, a ktoru identitu tejto korporacie pou-
Zijete.

Vyber korporacie vas Cciastocne obmedzi
v tom, aké karty mozete hrat, ale zaroven tym vas
balik dostane konkrétny ,,styl“ kvoli odliSnosti ka-
riet, ktoré maju jednotlivé korporacie k dispozicii.
Napriklad NBN, novinarsky konglomerat Speciali-

The furst rimzl you meake 2 successful i |
h  run on HQ each turn. gain 28, 5

il
Bl =0 course T ancal fromm the rich. They're the
Al oves wich ol e momes”



http://boardgamegeek.com/boardgame/15987/arkham-horror
http://boardgamegeek.com/boardgame/100423/elder-sign
http://boardgamegeek.com/boardgame/83330/mansions-of-madness
http://boardgamegeek.com/boardgame/83330/mansions-of-madness
http://boardgamegeek.com/boardgame/17226/descent-journeys-in-the-dark
http://boardgamegeek.com/boardgame/17226/descent-journeys-in-the-dark
http://boardgamegeek.com/boardgame/59294/runewars
http://boardgamegeek.com/boardgame/94362/rune-age
http://boardgamegeek.com/boardgame/71061/dungeonquest-third-edition
http://boardgamegeek.com/boardgame/118063/infiltration
http://boardgamegeek.com/boardgame/39339/android

= § Vse these credits during trace attempis.

zujuci sa na pracu s informdciami, ma velmi dobré
prostriedky, ako vypatrat skuto¢nu identitu Utoc-
nika a stazit mu Zivot (zamrazené bankové ucty
nepotesia). Jinteki, korporacia Specializujica sa
na klonovanie a genetické manipulacie zasa ma na
prvy pohlad ¢asto takmer nechranené servery... az
na to, Ze nic¢ netusiaci utoc¢nik sa moze velmi l[ahko
pripojit na mysel klona, ktorého jedinou tuzbou je

korpordacie navzdjom trochu aj spolupracuju, preto
vzdy moézZete do svojho balika zaradit urcité mnoz-
stvo kariet z inych korporacii (o tom viac o chvilu).

Identita, ktoru ste si vybrali, zas hovori o tom,
ktoru ,pobocku” korporacie ste sa rozhodli zastu-
povat, ktora Cast jej filozofie je pre vas podstatna.
Na obrazkoch mozete vidiet dve identity korpora-
cie NBN, kazdu s inym korporatnym sloganom: {,

THE WORLD 15 YOUIRS

Il L __|
$=) NBN o]

Samicans b Alweayn Watching.

Obe patria do tej istej ,farby” (logo vlavo
hore), kazda z nich ale dava hracovi ini schopnost.
Identita vam taktieZ hovori o tom, akd minimalnu
velkost smie mat vas balik (pre ,Making News” je
to 45, pre ,The World is Yours” iba 40) a ako vel-
mi smiete hrat karty inych korporacii (kazda karta
ma hodnotu 1 aZ 5 bodov) — tu vidime, Ze identita
s mensim minimalnym poctom kariet moze hrat
trochu menej ,cudzich” kariet.

Rovnaké koncepty platia aj pre runnerov: su
rozdeleni do troch frakcii, podla toho ¢o ich mo-
tivuje - peniaze, zvedavost, ¢i tuzba znicit korpo-
racie. Hrac si teda vyberie najprv frakciu, potom
konkrétneho runnera v ramci nej. Tak, ak sa roz-
hodnete hrat za kriminalnikov, mate na vyber me-
dzi uz spominanym Gabrielom a zvodnou Andro-
medou.

Obaja pritom maju schopnost, ktora ich velmi
posilni hlavne na zaciatku hry (to je totiZ spolo¢na
téma kriminalnikov), kazdého vsak inym sposo-
bom. To je krasa identit a dévod, preco si myslim,
Ze ich pridanim sa hra vyrazne zlepsila — nielen su
tématické, ale aj umoznuju velmi zaujimavé roz-
diely medzi balikmi tej istej farby.

Ako sa to vlastne hra?

NETRUNNER je hra o bluffovani a zbierani informa-
cii — korporacia hrd vacsinu svojich karat zakryto
a runner ju odhali az v momente, ked' s fou prvy
krat interaguje. Ako korporacia teda chcete vyzerat
silnejsi ako naozaj ste, ako runner chcete spravne
odhadnut momentalnu silu oponenta a najst jeho
najslabsie miesto. Hra trva, kym jeden z hracov

L. ANDROMEDA

Disroasasan: RISTiE

LOALIMATE ROV ESS N AL

AP, GrisitLsanTiaco 8B
i

IDENTITY: Matural

You draw a starting hand of 9 cards.

1l "]..'hgﬁmﬁmzfuum:asuf-:mﬁ.l.l
R runon MO each wrn gain 26, =

§ N cpurie ] areal from the rich. They'v the
URL | oner with all the monee” |

neziska 7 bodov. Karty, ktoré su za body, vSak ma
v baliku iba korporacia! Ak chce nejaké body aj
runner, musi si ich poctivo ,,ukradnut” — to moéze
spravit vidy, ked nejaku takuto kartu uvidi.
NajdoblezitejsSim konceptom pre korpordciu je
»server”, Su to miesta, ktoré vedia byt cielom run-
nerovej aktivity a ktoré tym padom treba chranit.
Na zaciatku hry ma korporacia tri servery: hlavny
stan (,HQ", karty na ruke), vyskum a vyvoj (,R&D*,
tahaci balik) a Archivy (odhadzovaciu képku). Po-
¢as hry méze vytvarat dalsie servery tym, Ze poloZi
na stol kartu dole tvdrou. A tu zacina bluffovaci as-
pekt — server je mozné naplnit tromi druhmi kariet:

e Agenda — karta, ktora je za vitazné body, ak ju
runner neukradne skér, ako do nej korporacia
zainvestuje pozadované mnoizstvo penazi

e Asset (,aktivum®) — karta, ktord chce mat kor-
poracia v hre, pretoZe z nej ma vyhodu (¢asto
peniaze)
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http://www.cardgamedb.com/index.php/netrunner/android-netrunner-card-spoilers/_/genesis/trace-amount/fetal-ai-trace-amount
http://www.cardgamedb.com/index.php/netrunner/android-netrunner-card-spoilers/_/genesis/trace-amount/fetal-ai-trace-amount

LADUNI:, CAMPAIGN

ICE WaLL
W | T

lee Wall can be advanced and has

- RSBET! Adverttenant
i

¥
Place 128 from the bank on Adunis
Campaign when it is rezzed. When there

Place 1 agenda counter on AstroScript are no credits left an Adonis Campaign,

Pilot Program when you score i, trash it.

Take 38 from Adonis Campaiga
wihen your turn begins.

Hosted agenda counter: Place
=l 1 advancement token on 3 card that can be
advanced.

e Ambush (,,pasca“) —karta, ktorej jedinym zmy-
slom existencie je tvarit sa ako agenda a ublizit
runnerovi, ktory sa ju pokusi ukradnat

PretoZe naplne serverov je treba branit, méze kor-
poracia pred server vykladat tzv. ICE (,Intrusion
Countermeasures Electronic”, teda elektronické
ochranné prostriedky). Cez tieto karty bude mu-
siet runner postupne jednu po druhej prejst, skor
ako sa dostane k obsahu servera. Ich efekty ve-
dia runnerovi rozlicnymi spésobmi ublizit, ¢asto
aj priamo ukoncit jeho pokus dostat sa do servera
neuspechom. ICE sa delia na tri druhy:

* Barrier (,bariéra“) — ich cielom je runnerovi
zabranit pristup k obsahu servera

e Sentry (,strazca”) —ich ciefom je ublizit runne-
rovi, ¢i uz priamo alebo jeho programom

e Code Gate (,brana“) — tu ndjdeme casto
zvlastne efekty, ktoré nejakym sp6sobom mo-
difikuju ostatné ICE alebo inak pomahaju kor-
poracii

advancement token on Froject funcbug,

E i « strength for each advancement
a N roken on it
i il o End the run.
gl for i e imgpemetrble s o wll T
b o decrde f somaane devsr i B3 s
i wrpeal sewae of Aumar o just @ very liseral
I mind”-Liz Campisell, VP Prafect Sécusiry
i
. PROJECT JUNEBLUG k
ASSET: Ambush - Research !
Project Junchug can be advanced. l
1f you pay 18 when the Runner accesses E
Project lanebug, do 2 net damage for each 5]

L
L J

Bluffovaci aspekt pokracuje: ICE sa vyklada dolu
tvdrou, runner teda nevie, akd obrana ho ¢akd, kym
sa s nou nestretne. Rozlicné obrany stoja rozli¢cné
sumy, tento poplatok vSak korpordcia tiez plati az
v momente, ked sa tdto obrana aktivuje. Runner
sa teda snazi uhadnut, ¢o ho ¢aka podla toho, ako
korporacia hra a kolko penazi ma k dispozicii. To
je dolezité, pretoze runner ma k dispozicii progra-
my, ktoré mu umozniuju prelamovat obrany, ale tie
vacSinou funguju iba na jeden konkrétny podtyp —
program, ktory je dokonaly proti strazcom mu vo6-
bec nepomdze prelomit bariéru.

Ako bude teda prebiehat hra? Potom, co si
obaja hraci zoberu 5 kreditov a potiahnu 5 kariet
do dvodnej ruky, za¢ina korpordcia. Potiahne si
jednu kartu a nasledne ma tri akcie. Akciou méze
byt napriklad:

e Potiahnutie si jednej karty
e Zarobenie jedného kreditu
¢ Nainstalovanie jednej karty do serveru

G CHUM

AT | R

** The mext plece of ke the Runner
encounters during this ren has +2
strength. Do 3 net damage unless
the Runner breaks all subrowtines
an that piece of jce.
Vi e ot tha Tike poure shark
foend? Py attention i fhat frling ™

The Runner can spend @ 1o break
any subroutine on lehi 1.0,
Y Trash | program.
b+ Trash 1 program.
" Trace! - If successiul, give the

Runner | tag and do 1 brain
damage.
My repusarion weuld prevede me, i any cosid

oo TTN——_—

¥ “Noise™ Redlly

e |nvesticia jedného kreditu do agendy alebo
pasce, ktord uz je (zakryta) na stole, v nejakom
serveri (ak sa tym agenda dokondi, je okamZite
naskdérovana a hrac korporacie ma za riu body)

e A dalsie

Potom, ako korpordcie spravi svoje tri akcie, konc¢i
jej kolo a ide runner. Ten si netaha kartu zadarmo,
ma vsak Styri akcie, ktoré mozu byt:

e Zahranie karty
e Nainstalovanie programu

e Utok na niektory zo serverov (,run“) — ak
runner uspesne prekona obrany, moze sa po-
zriet na kartu, ktord je v serveri (ak utocil na
ruku, pozrie si nahodnu kartu, ak na balik tak
vrchnu), ak uvidi agendu okamzite ju kradne
a naskoruje

A dalSie

Po konci runnerovho kola ide opéat korporacia.
Takto sa hraci striedaju, buduju obrany a prenika-
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ju cez ne, zardbaju peniaze a minaju ich, az jeden
z nich naskéruje siedmy bod.

Po chvili hrania teda bude stdl vyzerat napri-
klad takto: {,

Vsimnite si, ako mnoho z kariet korporacie
ostdva zakrytych aj pocéas hry. Uspech runnera
bude teda zavisiet od toho, ¢i spravne odhadne, ¢o
je ktord karta a spravne si vyberie ciele pre svoje
utoky.

Z.akladna sada a rozSirenia

Zakladnda sada ANDROID: NETRUNNER je zostavena
inak, ako napriklad pri CALL OF CTHULHU LCG: na-
miesto aby obsahovala kazdu kartu raz, obsahu-
je ich v rozliénych kvantitach podla toho, ako ich
pravdepodobne budete potrebovat. Jedna zaklad-
na sada bohato staci pre dvoch hracov, ktori si chcu
hru vyskusat, alebo ju hrat ako ,,spolo¢ensku hru
pre dvoch”. Seriéznejsi hraci budu pravdepodobne
stale chciet zakladné sady dve, nakolko niektoré
klucové karty nie su v zaklad-
nom sete trikrat (Co je maxi-
malny povoleny pocet koépii
jednej karty v baliku).
RozSirujuce balicky (tzv.
Data packy) vychdadzaju raz
za mesiac, v jednom balic-
ku je 20 novych kariet (kaz-
da v troch kdpiach, dokopy
teda 60 kariet). Organizuju
sa do tzv. Cyklov po Siestich
datapackoch, v tychto drioch
konci prvy cyklus ,,Genesis”.
Po rfom bude nasledovat
deluxe expanzia ,Creation
and Control“, venovani jed-
nej konkrétnej korporacii
a jednej frakcii runnerov (ta
bude obsahovat 55 Kkariet,
kazdu v 3 képiach). Po nej je
uz ozndmeny druhy cyklus,
,Spin“.  Buducnost je teda
ruzova, plna novych zaujima-
vych kariet a novych identit.

Zaverom

Netrunner je hra, ktorej kvality skuto¢ne ocenite
hlavne, ak ste uz predtym hrali iné CCG ¢i LCG hry.
Za seba musim povedat, Ze zo vsetkych kartoviek
¢o som hraval a hrdvam, NETRUNNER ma najlepsiu
kombinaciu hlbokého taktizovania, snahy odhad-
nat oponenta a napinavych momentov. TaktieZ sa
mi velmi paci svet, do ktorého je zasadeny - exis-
tuje aj séria kniziek, prva z nich je vynikajuca kom-
binacia cyberpunku a noirovej detektivky menom

NajvacSou nevyhodou hry je, ze je uréena vy-
slovene pre dvoch hracov a neplanuje sa variant
pre viacerych — stary NETRUNNER sice mal verziu
pre 4 hracov, ale prili§ dobre nefungovala a dojem
z nej bol Uplne iny ako z hry dvoch hracov. Verte mi
ale: ked budete prvykrat hrat Netrunnera a snazit
sa odhadnut, ¢o presne ma oponent za lubom, ne-
budu vam dalsi oponenti chybat ani ndhodou!

Ak vas ANDROID: NETRUNNER zaujal, v novej herni
Bratislavského lhryska sa kona pravidelna Stvrtko-
va liga — staci sa objavit, pripadne poZiadat o demo
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http://books.google.sk/books/about/Free_Fall.html%3Fid%3D6DL6tgAACAAJ%26redir_esc%3Dy
mailto:peekay%40ba-rats.com?subject=

Internetovy sbornik ¢lankt o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pripravy dalSiho Cisla v

Cestny $éfredaktor a duchovni otec projektu: Roman ,Romik” Hora Redaktofi: Jakub , boubaque” Marus , Ecthelion®”

Korektury: Jakub ,boubaque” Maru$ @ G.:} @

Design a sazba: Jifi ,Markus” Petrd Jakub ,boubaque” Marus, ,Alef0” Obalka: ,boubaque” (thx to MorgueFile.com)



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

