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V rubrice Zahrajte si s nadmivam v kazdém
vydani prinasime informace o soucasnych
deskovych hrach. Tento ¢lanek (a jeho po-
kraCovani v pfistim Cisle) se ale bude vé-
novat ryze praktickému tématu - vyrobé
prototypu vlastni hry. Snad potési vSech-
ny Ctenare, ktefi deskovky nejen hraji, ale
i tvori (Ci to aspon zkousi).



SLOVO UVODEM

Drahé Ctenarky, drazi ctenari!

zfejmeé uz jste si stacili vSimnout, ze Drakkar do-
stal s timto, tedy 39. Cislem novy kabatek. Zme-
ny jsou vsak spise vnéjskové - zmeénilo se zara-
movani a pisma, pridali jsme ikonky a popisky
v okrajich pro vétsi prehlednost a probéhlo né-
kolik dalSich drobnych uprav. Co se vsak tyce
toho podstatného, tedy obsahu, zlstava Drak-
kar u osvédcené tradice a nic moc se nemeéni.

(Pokud se vam vsak bude zdat, ze nékte-
ra zmena nebyla k lepSimu, budeme radi, kdyz
nam napiSete do organizacnich diskusi.)

Stale si tedy mliZzete vychutnat ¢lanky riiz-
nych autord, které se tu vice, tu méné vénuiji té-
matdm spojenym s RPG, tentokrat bude velka
cast z nich uzitecna zejména tém z vas, kteri se
vénuji tvorbé:

Pokracovani OnGeho serialu o tvorbé sve-
ta od se tentokrat vénuje zplsoblm, jak si sv(j
projekt usporadat a neztratit se v zaplavé infor-
maci, kdyz se tvorba rozroste. Quentin vysvétli,
proc v pravidlech, ktera se svou druzinou pouzi-
va, zachoval mechaniku Zivotd (Hit points) a je-
jich rUstu s Urovni, prestoze je to jedna z nejkri-
tizovangjsich mechanik v RPG viibec. Co se tyce

deskovych her, llgir nam preda svoje zkusenosti
s tvorbou prototypl a doporuci nékolik postu-
pU pro domaci vyrobu komponentu.
Diky Ecthelionim se pak dozvime néco
o (pre)historii wargamingu, tedy valeCnych her,
a Argonantovo literarnézpytné pojednani nam
povypravi o strasidlech a jinych potvorach a
o tom, jak je vyuzivat Ci nevyuzivat v pribehu.
Praktickymi prispévky jsou tentokrat
kouzlo Pekelné volani od Quentina - urcené do
jeho pravidel, ale jako inspirace pouzitelnév ja-
kékoli fantasy - a Crowenovy dobyvaci stroje a
k nim i odpovidajici informace o opevnénich.
Nakonec bych vas rad upozornil na povid-
ku amerického spisovatele T. Foxe Dunhama,
kterou pro Drakkar prelozila Barbora LycCkova.
Preklady povidek sice nejsou béznou soucasti
Drakkaru, ale véfime, ze tato steampunkova (Ci
snad [épe ,slipstreamova“) povidka z Divokého
zapadu za to stoji.
A nyniuz nezbyva, nez poprat vam prijem-
né cteni!
Za redakci Drakkaru
Jakub ,,boubaque® Marus
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Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
zalozeny na jare 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své clanky. K tém
poté dostanete komentare od dvou rlznych spolu-
pracovniki ¢asopisu a budete mit cas jejich navrhy
zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-
nalni verze ¢lankl podrobime korekturam, zasadime
do sluSivého kabatku a vydame jako PDF dokument.
Na tomto misté bychom chtéli podékovat vsem
zvas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim ¢lankem. Bez vas
by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
Uvazujete-li o tom, ze byste také zacali v Drak-
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WORLDBUILDING: JAK
SE V TOM NEZTRATIT

V predchozich dilech naseho serialu jsme si pro-
sli prvotni teorii a oznacili si par nebezpecnych
mist, do kterych se dd pfi tvorbé svéta Slapnout.
Na zdkladé téchto poznatkt tedy mdame ustredni
myslenku, na které budeme staveét, budeme do
svéta vkladat jen prvky, co utvori néjaké zajima-
vé souvislosti, budeme si davat pozor, abychom
to ¢i ono neprehnali nebo nepodcenili, a pokusi-
me se vyhnout zbytecnym preslapim.

Jak bude vystavba svéta pokracovat, bude ne-
vyhnutelné pribyvat materialu a dfive ¢i pozdéji
bude tézké, nebo dokonce nemozné to vSechno
udrzet v hlavé. S tim mohou vzniknout nepfi-
jemnosti jako nekonzistence, rozpory ve vnitfni
logice a dalsi problémy a nesoulady, kterym je
velmi tézké se u vétsich projektl vyhnout. Pres-
to bychom se o to méli pokusit, a pokud se nam
nepodari, tyto neSvary zcela vymytit (cozZ se nej-
spi$ nepodafi - jen zadny stres), pak je alespon
co nejvice minimalizujeme.

Ptejte se vcas

Jednim ze zakladnich témat STOPAROVA PRU-
VODCE PO GALAXIl je otazka Zivota, vesmiru a

vlibec. Odpovéd na tuto otazku uz
davno vypocital superpocitac Hlu-
bina mysleni a ta odpovéd je 42.
Proc¢ 42?7 Tézko fict, ta odpovéd je
ale urcité spravna. Hacek je v tom,
Ze nevime, jak vlastné zni otazka
Zivota, vesmiru a vlbec.

Ve skole nas naucili, ze mu-
sime znat odpovédi. Pri zkousSeni
nebo pisemce jsme tazani a mu-
sime vCas a spravné odpovédeét,
abychom nebyli potrestani Spat-
nou znamkou. Musime tedy znat,
umét rychle nalézt nebo uhadnout
odpovéd, kterou bude nam nadra-
zena osoba, Cili ucitel, povazovat
za spravnou. A nedej boze, pokud
byste této osobé kladli néjaké ,,hloupé“ otazky.

Jenze v Zivoté (a pfi jakékoliv tvarci ¢in-
nosti zvlast) se nas ne vzdy nékdo pta, malokdy
existuje jedna spravna odpovéd a ne vzdy je od-
povéd uznavana néjakou autoritou ta spravna.
Otazky jsou dulezité, a dost mozna dllezitéj-
Si nez odpovédi. Otazky podporuji zveédavost,
a tak i tvlir¢i mysleni. Na kazdou otazku je rfada
(spravnych) odpovédi, ke kterym se mizete do-
pracovat jen tim, Zze se budete ptat.

Zakladem zenu jsou koany, nékdy zdan-
livé nelogické otazky Ci hadanky, jejichz roz-
lousknuti brani pravé nase snaha najit odpo-
véd. Napriklad ,,Co je jidlo bez potravy?“ nebo
»Jak zni tlesknuti jedné ruky?“ Smyslem téchto
otazek neni najit odpovéd, ale pochopit moud-
ro, které se v nich skryva... a které si musi kazdy
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najit sam. Ackoliv se nemu-
site stat zenovym mistrem,
abyste mohli tvorit fiktivni
svéty, je cviceni s koany dob-
ry zpusob, jak se oprostit od
tradi¢niho ,,Skolského“ uva-
zovani, které je casto vaznou
prekazkou v kreativité.

Reknéme napfiklad, Ze
jsme si vymysleli mésto v ob-
lacich. Jaké otazky vas na-
padnou, kdyz si takové mésto
predstavite? No tak, zkuste
to! Ptejte se! Kde se tu vzalo?
Pro¢ nespadne dold? Jak je
to mozné? Kdo tam zije? Kdo
by tam chtél zit? Pro¢? Kde
berou jidlo a vodu? Kam hazeji smeti? Co jeho
obyvatelé délaji? A Zije tam vibec nékdo? Bude
shora vidét na zem, nebo budou vyhled zakry-
vat mraky? Nemuze se prevrhnout, kdyz zacne
foukat silny vitr? Jsou tu dalsi takova mésta?
Jsou spolu v kontaktu? Jak? Co si asi mysli
o zemi pod sebou?

Je more otazek a ne kazda musi mit odpo-
véd. Staci, Ze se nad nimi zamyslite, nemusite
hned vysypat z rukavu reseni. Chcete prece tvo-
rit, ne si opravit znamku z pisemky. Otazky vam
v prvni fadé umozni podivat se na véc z jinych
ahll, nez na ni nahlizite jindy, a to samo o sobé
staci. Nemusite na vSechny odpovidat. Odpovi-
dejte si jen na ty zajimavé otazky a nebojte se
dal hledat otazky plynouci z odpovédi. Znovu -
otazka nepotrebuje odpovéd k tomu, aby vam


http://www.morguefile.com/archive/display/820614

néco rekla. Samotné uvazovani o otazce vas
muze posunout dal nez nalezeni odpovédi.

Treba kde bere to oblacné mésto vodu?
MizZe mit dokonalou recyklaci. Nebo se sem
tam zastavit nad jezerem a napumpovat par
set kubik(i do rezervoar(. Nebo mohou byt na
stfechach domU konstrukce, na kterych bude
kondenzovat voda a stékat do cisteren. Ale co
kdyby se nad méstem prohnal néjaky jedovaty
oblak a zamoril zasoby vody? Co by se pak mu-
selo udélat, aby mésto nevymrelo Zizni? Dalo by
se vlibec néco délat?

Takhle se mlGzeme celkem bezbolestné
propracovat k dlouhé radé moznych reseni a
rdznym nahledlim na véc. Otazky nam totiz ne-
nabizeji jen reSeni, ale také jiné uhly pohledu.
Toho muZete vyuzit nejen pfi samotném vymys-
leni, ale predevsim u vlastniho hodnoceni toho,
co jste doposud vytvorili.

Vzdy kdyz dokoncite nejaky vétsi krok
v tvorbé svéta, proberte si to, co uz mate, nez se
pustite do dalsi tvorby, a ptejte se. Dava tohle
smysl? Neslo by to jesteé nejak jinak? Nebylo by
to zajimavéjsi tak ¢i tak? Kdyz ted udélam to, co
jsem si naplanoval, nezazdim tim tady tu veéc,
co uz jsem vymyslel pred mésicem? Bude lepsi
jedno nebo druhé vypustit, sloucit to dohroma-
dy, nebo by bylo zajimavéjsi ty dve véci nécim
odlisit? Neni tenhle hrdina az moc hrdinsky?
Nebylo by zajimavéjsi, kdyby mél takovou nebo
makovou slabustku? Nebo poradného kostlivce
ve skfini? A i kdyz jsou vSechny tyhle véci zaji-
mavé, pljdou néjak rozumné vyuzit? Nebude to
jenom vata?

Je dobré si projit predchozi tvorbu nasle-
dujici den (tyden, mésic...), pokusit se najit sla-
ba mista a diry v logice a ty opravit. Stejné tak
je dobré si po urcitych etapach projit vsechno,
co doposud mate, a prezkoumat, jestli je to tak
dobré, jak se vam zdalo, nebo jestli se vam mezi
tim svét neposunul docela jinam (a jestli by ne-
bylo lepsi staré véci upravit nebo odstranit, ci
se naopak vratit do starych koleji a upravit ty
novoty).

Pfi tomto rozjimani se fidte nasledujicim
pravidlem:

Bud'te k sobé drsné uprimni

Ano, ten svét je vas, udélali jste ho od prvniho
do posledniho pismenka, snazili jste se a vibec
jste délali vse pro to, aby byl vysledek co nej-
lepsi. Mate sv(j vytvor radi a jste na néj hrdi. To
je dobre, ale pokud chcete, aby byl vas vytvor
opravdu dobry, potrebujete odhalit jeho slabé
stranky a ty pres rizové bryle jen tézko uvidite.

Dejte si tfreba par dni pauzu. Predstavte si,
Ze s tim nemate viibec nic spole¢ného. Ze vas to
tfeba ani moc nezajima. Zkratka si udélejte co
nejvétsi odstup a pak zkuste to ,cizi dilo co vas
moc nezajima“ zhodnotit. Co je na ném dob-
ré? (,Vsechno“ neni odpovéd.) Které casti jsou
nejslabsi? (,Zadné* taky neni odpovéd.) Dosta-
vam dost zajimavych informaci, nebo musim
prelouskat pét stranek nez narazim na néco, co
stoji za precteni? Upfimné odpovédi na takové-
to otazky jsou prvni linii, kterd vam pomuze na-
jit slabiny a udélat vas vytvor lepSim.
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Nakonec budte jesté drsnéjsi. Zkuste své
vlastni dilo vykoupat ve zdrcuijici kritice. Hledej-
te véci, po kterych by se mohl kdejaky stoura vo-
zit - avozte se. Idealné si nékam poznamenejte,
na cem se da vozit a procC. Pak zkuste vymyslet,
jak se téchto slabosti zbavit. Nezakryvejte tyto
treci plochy za kazdou cenu - nechystate pravni
obhajobu - jen se pokuste zamyslet, jestli by se
to nedalo udélat nejak méné choulostivé. Kdyz
ne, tak ne - nema cenu si kvli ulitbé potencial-
ni kritice rozbit néco, co dobre funguje.

Tato samokritika, pokud budete dostatec-
né drsni, vdam pomuze i vyrovnat se lépe s kri-
tikou, ktera se na vase dilo snese poté, co jej
vypustite do svéta. | kdyby to bylo zlaté, vzdyc-
ky se najde nékdo, kdo vam to otluce o hlavu.


http://www.morguefile.com/archive/display/854925
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Takhle na to budete alespon trochu psychicky
pripraveni.

Nebojte se prorezavat

Stejné jako nebude dobre rist pfilis husty les,
nebude dobre rist ani vas svét, kdyz ho prilis
zahustite. Kdyz tvorite, tak nevyhnutelné za-
hustujete. Pridavate dalsi a dalsi prvky, vazby a
témata. Jenze kdyz je toho moc, bude se to rusit
(o tom jsme si nakonec fikali minule).

Cas od &asu proberte, co mate, hledejte
véci, které by tam nutné byt nemusely, a pozna-
menejte si je. Nasledné se podivejte, co na nich
zavisi, jestli je ta zavislost vyznamna a jestli by
je nemohlo nahradit néco jiného. Kdyz zjistite,
Ze na té ne az tak vyznamné véci vlastné nic
nevisi nebo ze jeji roli mize klidné zastat néco
jiného, vlibec se nerozpakujte a odstrante ji. Je
jen navas, jestli skonci v Supliku nebo v propad-
listi déjin, ale pokud vasemu dostate¢né svétu
neprospiva, musite ji odstranit, aby mély jiné,
prospésnéjsi, prvky prostor k tomu se patfi¢né
projevit.

Obzvlast zalezet si dejte pri hledani dupli-
cit a skoro duplicit. Pokud mate ve svém svété
dvé nebo vic stejnych, nebo velmi podobnych
véci, je to problém. Prilis podobné véci se vza-
jemné pletou, a pokud je podobnosti moc, pG-
sobi vase dilo odflaknuté a budete obvinovani
z nedostatku invence. Neslo by je sjednotit do
jedné, nebo naopak vic vzajemné odlisit?

Zejména ve fazi, kdy prechazite od kon-
ceptu k prototypu (tj. davate svému dilu tako-

vou formu, aby se v ném vyznal i nékdo jiny nez
jen vy). Pozdéji je tfeba zaméfit se i na rozsah,
ktery jednotlivym prvkim vénujete. Pokud bu-
dete mit stranku o rostlinach, stranku o zvira-
tech, stranku o pocasi a pét stranek o zbranich
a chcete resit dopady pytlactvi v rezervaci, pak
by bylo na misté cast o zbranich vyrazné zestih-
lit. Vypustte podrobnosti, zobecnujte, vyhazuj-
te zbytecnosti.

Stavte na logice

Vas svét nemusi byt redlny. Nemusi byt ani rea-
listicky a mize byt dokonce velmi abstraktni a
naprosto odlisny od skute¢ného svéta. Jakkoliv
muze byt vas svét odliSny od skute¢ného svéta,
musi mit svoji vnitini logiku a tato logika musi
byt patrna a srozumitelna, pokud ma vas svét
pochopit nékdo jiny nez jen vy. Do znacné miry
to vyplyva i ze souvislosti, které mezi jednotli-
vymi prvky svéta jsou (a o kterych jsme si rikali
v prvnim dilu).

Hlavni ale je, ze kdyZz budete mit jasno ve
vnitini logice, bude pomérné snadné vyhnout
se rozpordm a nekonzistentnosti. To je dule-
Zité zejména u vseléku jako je magie nebo su-
permoderni technologie. Kdyz si jen vymyslite
nové kouzlo nebo supertechnologii na reseni té
které situace bez toho, abyste si ujasnili, jak to
vlastné funguje (puf - kouzlo!), zadélavate si na
znacné problémy s konzistenci.

Kdo by stavél hradby, kdyz si na kazdém
trzisti mlzete pofridit |étajici koberec a prele-
tét je? Pro¢ by méla existovat auta a lodé, kdyz

jsou bézné rozSirena antigravitacni vznasedla?
K ¢emu jakykoliv dopravni prostredek, kdyz
mame kapesni teleportér? To jsou otazky, na
které je treba myslet, nez takové exotické véci
do svého svéta pridate. Premyslejte o dopa-
dech, jaké budou mit na fungovani svéta, aby
nenarusily jeho logiku.

Ackoliv by se mohlo zdat nejsnazsi pou-
Zit zakonitosti platici ve skuteCném svété, neni
tomu vzdy tak. Lidé maji rozdilny pohled na svét,
rlizné vzdélani a presvédceni. Nékdo je presvéd-
ceny, Ze ¢lovék pochazi z opl, jiny, Ze ho stvoril
buh, a dalsi zas vi, Ze muzi pochazeji z Marsu a
zeny z Venuse. Nékdo si pod pojmem primator
predstavi pana v saku, jiny zase syr. Kdyz na to
pfijde, lidé maji rlizné predstavy i o elementarni
fyzice. Dokonce se najde i dost lidi, co si mysli,
Ze se Slunce otaci kolem Zemé.
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| kdyZ se budete drZet jen faktu (tfeba ze
teleso ponorené do kapaliny je nadlehcovano
silou...), fada lidi bude mit o téch faktech jinou
predstavu - jakkoliv m{iZze byt mylna. Dokonce
i vase predstava mlze byt mylna. Pfijde vam
jako hloupost délat lod treba... z betonu? Tako-
ve lodé ale skutecné existuji - a plavou.

Timto elaboratem o rozdilnych pohledech
na svét vas v zadném pripadé nechci odradit od
vyuziti skute¢nych zakonitosti ve svém svéte.
Naopak. Pouze upozoriuji na to, ze je v tako-
vém pripadé dulezité dat si pozor na to, abyste
opravdu pracovali se skuteCnymi zakonitostmi
(a neméli tfeba perpetuum mobile, zvuk se ne-
Sifil vesmirnym vzduchoprazdnem, nebo aby
kilo Zeleza nebylo tézsi, nez kilo pefi), ovérili si,
Ze to, jak si myslite, Ze to je, tak skutecné je (ni-
kdo nevi vSechno, kazdy se v né¢em myli a fun-
govani svéeta je néco tak slozitého, ze se v nécem

zdroj: morguefile.com

musi mylit kazdy), a nakonec, i kdyz vam nékteré
veci prijdou jasné a samozrejmé, nastinte jejich
fungovani, kdyz to bude tfeba. Nespoléhejte se,
Ze to vasi hraci nebo Ctenari budou samozrejmé
védét.

Pokud vytvarite vlastni zakonitosti a s tim
souvisejici logiku, je tfeba to délat s rozmyslem,
uvazovat o vSech moznych dlsledcich a hlavné
byt v téchto zakonitostech konzitentni. Kdyz
néco funguje tak a tak, musi to tak fungovat
vzdy. Abyste na to nezapoméli, je dobré si to za-
psat. Nejlépe jako jednoduchou pravdu.

Zapisujte si jednoduché
pravdy

Jakkoliv mize byt v Zivoté sledovani jednodu-
chych pravd zhoubné a zavadéjici, pfi tvorbé
svéta jsou jednoduché pravdy nedocenitelnou
pomuckou. Vezméte néjaky vyznamny prvek
vaseho svéta (misto, osobu, zvire, technologii
nebo cokoliv jiného, co je ve vasem svété dllle-
Zité) a zapiste si vSechny dulezité vlastnosti tak,
jak ve skutecnosti jsou, bez zbytecné omacky a
jakychkoliv spekulaci nebo otevienych konctd -
zkratka jen jednoduché pravdy. Jde o to, mit
jednoduchy a jasny popis té které véci na jed-
nom misté, abyste se mohli kdykoliv podivat,
jak to vlastné je.

ZpUsobu, jak si takovy zaznam vést, je ne-
spocet a kazdému bude vyhovovat néco jiného.
MUzete si jednoduché pravdy zapisovat do se-
Situ, na samostatné listy tvrdého papiru (vydrzi
daleko déle), do jednoho nebo vice textovych
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souborll, nebo muzete pouzit tfeba software na
spravu kartotéky, pokud vam to vyhovuje. Je-
dina kritéria jsou, aby zaznamenavani bylo co
nejjednodussi (kdyz ne, nebude se vam chtit si
pravdy zapisovat), stejné tak hledani (kdyz ne,
nebude se vam chtit hledat), a aby se vam za-
znamy nepoztracely.

Pro lepsi orientaci je dobré psat co nejjed-
tématické ¢asti ¢lenit do odstavci (i kdyby mél
mit odstavec jen jednu vétu). Napfriklad:

Londyn
Hlavni mésto Velké Britanie a je to jedno
z nejvétSich meést na svéte.
Lezi na fece Temzi a ma propracova-
ny systém protipovodnovych zabran.
Londynské metro je nejstarsi na své-
té, ma 12 linek a je klicovym prvkem hro-
madné dopravy.

O Londyné by se toho dalo jisté napsat vic,
a pokud by byl Londyn dulezZitou soucasti va-
Seho svéta, jisté by byl popis delsi, pro ukazku
vsak tyto tri véty staci. V. malém mnozstvi textu
mame obsazeno velké mnozstvi informaci. Nic
z toho nejsou spekulace (povodriové bariéry
dokazi zastavit bézné povodne, ale co kdyby
prisla tsunami?), povéry (fika se, Ze pod Big Be-
nem je templarsky chran), néci nazory (Londyn
je nejkrasnéjsi mésto na svété), nebo otevrené
konce (jednoho dne radikalové povrazdi polo-
vinu kralovské rodiny).


http://www.morguefile.com/archive/display/718728
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Jakkoliv mohou byt spekulace, poveéry,
nazory nebo otevrené konce zajimavé a vyziv-
né (a pfi vytvareni svéta je dobré dost takovych
véci vytvorit), v jednoduchych pravdach nema-
ji misto. VSechny tyto véci jsou pfilis nejasné a
mohou, ale nemuseji byt pravdivé - a proto ne-
maji v jednoduchych pravdach co délat.

Pokud ovsem vite, ze je ve vaSem svété
pod Big Benem templarsky chram, nebo ze ra-
dikalové povrazdi polovinu kralovské rodiny, uz
to neni povéra ani otevreny konec, ale zameér,
a tim padem to také bude pravda. Pravda, kte-
rou je tfeba zaznamenat, aby tomu tak v bu-
doucnu zustalo.

Pri praci s jednoduchymi pravdami je tre-
ba pamatovat na jednu dlleZitou véc - je to za-
znam skutecného stavu véci uréeny pro vasi po-
tfebu. Vasim ¢tenarim nebo hra¢iim je mlizete
jakkoliv skryvat nebo vydavat za povéry Ci spe-
kulace. MUzete je nechat tapat, ale sami byste
méli mit jasno (alespon u dilezitych véci), aby
se vam nestalo, ze jednou popisete templarsky
chram pod Big Benem a za rok budete tvrdit, ze
je to jen povéra a pod Big Benem nic neni (pro-
toze jste to za tu dobu zapoméli).

Smyslem zapisu jednoduchych pravd je
mit jednoduchou pomucku pro udrzeni konzis-
tence. To, co si jednou zapiSete jako pravdu, uz
byste neméli nikdy porusit. Tak to prosté ve va-
Sem svété je, a pokud to ma byt jinak, musi na-
stat néco, co to zméni (a mélo by to byt u dané
véci poznamenano).

Co takhle ¢asovou osu?

Rada lidi zacina tvorbu svéta néjakou ¢asovou
osou. Na pocatku nebylo nic, to nic explodovalo
a vznikl vesmir. Za milion let se udélaly planety,
za dalsi milion let se na nich vylihli dinosauri a
o dalsi milion let pozdé€ji je sezrali mamuti, pak
prisel pracClovék a tak dale a tak dale. Zacit ca-
sovou osou neni nejlepsi napad (jak jsme si ko-
nec¢né fikali uz v prvnim dile), dokonce ani neni
dobré mit na ¢asové ose usazené vse, nebo (ne-
dej boze) pouzivat Casovou osu pokazdé.

Casovou osu je mozné vyuzit jako lehky
Uvod do prostredi. V takovém pripadé by méla
obsahovat jen nejklicovéjsi (a hlavné nejzaji-
maveéjsi) udalosti a neméla by byt moc dlouha.
Rozhodné by neméla zacinat stvorenim svéta
(nebo nécim podobné vzdalenym), ale nejdrive
prvni dllezitou udalosti, ktera vedla k soucasné
situaci, do které chcete ctenare Ci hrace uvést.
A neméla by byt moc dlouha, aby je to prilis
neutahalo.

Casova osa ale muze slouzit i jako po-
mucka pfi tvorbé svéta. Pokud mate dano (na-
priklad), ze parni stroj byl vynalezen roku 1765,
stirlignliv. motor roku 1816 a vznétovy motor
roku 1893, pak se vam bude ¢asova osa hodit,
aby treba nékdo necestoval napfi¢ kontinen-
tem na voze s naftovym motorem pét let pred
tim, nez byl vynalezen. Jedinym pohledem na
Casovou osu tak mUlizete zjistit, jestli uz ta ktera
technologie byla vynalezena a mlzete ji pouZzit.

ZpUsobu, jak si ¢asovou osu udélat, je
cela rada a kazdému bude vyhovovat trochu

jiny zplsob. Je ale dulezité, aby se do osy dalo
snadno pridavat, odebirat, nebo i posouvat jed-
notlivé udalosti. K tomu ucelu je nejlepsi ude-
lat si ¢asovou osu v digitalni podobé. Napriklad
jako tabulku v excelu, kde sloupce oznacuji roky
(mésice, dny nebo stoleti - v zavislosti na roz-
sahu a podrobnosti) a fradky udalosti. Pak staci
si jen jednotlivé radky vybarvit podle potreby.
Treba kdyz 2. svétova valka trvala od roku 1938
do roku 1945, tak v radku ,,2. svétova valka“ vy-
barvime sloupce 1938 az 1945.

Pokud zalezi na presnych datech nebo
sledu a prekryvani udalosti m(ize se stat casova
osa nedocenitelnou pomUckou. Avsak kdyz uz
néjakou Casovou osu mate, neznamena to, ze
byste ji méli nékomu dalSimu (mimo tym, po-
kud pracujete v tymu) ukazovat. V prvni fadé to
bude pro vétsinu lidi tézko stravitelny knedlik,
v druhé radé se z toho mlze v rukou téch ostat-
nich, ktefi to stravit zvladnou, stat poradny bic
na pripadné nekonzistence, co jste ve svém sve-
té vytvorili.

Mapy

Navzdory vSeobecnému presvédceni, k vytvo-
feni svéta nepotrebujete kreslit jeho mapu. Uz
v prvnim dile jsme si fikali, Ze je dobré vyhnout
se kresleni map a hlavné vyplnovani bilych mist
vS§im moznym, jen aby tam nebyla bila mista.
To ale neznamena, Ze vam mapa pfi usporada-
ni jednotlivych prvkd nem(ize pomoct. Pokud
zavisi na umisténi néjakych véci, neni lepsi zpG-
sob jak to znazornit, nez pomoci mapy.
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Takova mapa nemusi byt hezka, nemusi
byt ani moc presna a hlavné by neméla obsa-
hovat vic, nez je nezbytné nutné. Nikdo podle
toho nepobézi orientacni béh, nebude plano-
vat dalnici, ani si to nebude véset na zed (tedy
vétsSinou). Je to pouze pomlcka, ktera vam ma
pomoci s usporadanim, kde co je, nic vic. Proto
se s ni také nemusite prilis parat.

Na prilozeném obrazku je jedna moje
mapka. V méstecku Podskali a v jeho okoli se
dé&ji podivné véci. Septa se o ¢arodéjnicich, rodi
se znetvoreny dobytek, v lese se ztraceji lidé a
v nedalekych zeleznych dolech se ozyva tak
straslive kvileni, ze se hornici boji na Sachtu. To

je problém, protoze tim se zastavila tézba zele-
za a panové z Tinburgu museji poslat nékoho,
kdo se podiva celé véci na kloub.

Tato paranormalné-detektnivni zapletka
ke svému rozpleteni vyzaduje i jasné povedomi
o tom, kde co je, a tedy i kdo mohl nebo nemohl
byt na inkriminovanych mistech, kdyz se néco
délo. Pro predstavu neni nic jednodussiho, nez
si nakreslit mapu.

Jak vidite, moje mapka neni zadné ume-
lecké dilo, je sfouknuta asi za 5 minut, je na dru-
hé strané pouzité obalky, a ze by vzdalenosti
mezi objekty na mapé presné odpovidaly sku-
teCnosti, to se také rict neda. Presto ale dosta-

Cuje, protoze obsahuje vSe podstatné a dava
nam predstavu o kompozici.

Mame tu dul, salas, kde jsou problémy
s dobytkem, menhir v lese za potokem i jediny
most na cesté mezi Podskalim a Tinburgem. Vi-
dime, ze od dolu je to zhruba stejné daleko do
meésta jako na salas, k menhiru se da suchou
nohou dostat jen pres most, a to rozhodné neni
vSe, co se z rozlozeni objektl na mapé da dedu-
kovat. Soucasné si vSimnéte, Zze na mapé neni
nic vic nez misto, kde se to celé odehrava. Tin-
burg, ktery tu hraje jistou vedlejsi roli, lezi né-
kde na jihovychod, coz naznacuje Sipka - jediny
odkaz na okolni svét.

Mapy mohou byt samoziejmé i daleko
hrubsi, nez je tento pfiklad. Mohou jen (velmi
vagné) znazornovat hranice, aby bylo vidét kdo
s kym sousedi (a na samotném tvaru hranic na-
konec tak nezalezi).

Hlavni vyhoda map je, ze vam pomohou
udrzet konzistentni predstavu o tom, kde co je,
podobné jako vam jednoduché pravdy pomo-
hou udrzet predstavu, jak se véci maji, nebo ca-
sova osa, kdy se co stalo. Nestane se vam tak,
Ze byste treba umistili menhir do lesa jednou
na jizni a jednou na severni strané cesty do Tin-
burgu, nebo ze by se vam necekané zménil tok
potoka, nebo Ze by spolu sousedily pokazdé do-
celajiné jiné staty.

Své pracovni mapy nedélejte prilis pro-
pracované. Nema to byt umélecké dilo. Ani to
nema byt hezké. Mapa vam ma pouze dat pred-
stavu o tom, kde co je - a krom toho ji budete
dost mozna jeste pétkrat predélavat.



Lokalizace bez mapy

Ne vzdy je vhodné vse zakreslovat do mapy -
zanaset do mapy kazdy kurnik mdze byt dost
vycCerpavajici. Nékdy dokonce ani neni mozné
néco uspokojivé zmapovat. Napriklad tako-
va mapa pro mezihvézdné cestovani je slus-
ny ofisek. Hvézdy totiz, narozdil od objektd
na povrchu zemé, nejsou v jedné roviné a od-
povidajici mapa by musela byt tfirozmérna a
ackoliv to neni nemozné, je to pfinejmensim
komplikované.

Ve vétSiné pripadld ale nepotrebujeme
Uplné presné veédét, kde co je, a staCi nam pou-
ze priblizné védét, kde hledat. Napriklad kdyz
budeme mluvit o vykotlaném dubu na kopci za
meéstem, je to celkem presné urceni mista, aniz
bychom potrebovali védét, na kterém kopci,
kterym smérem a v jaké vzdalenosti se ten vy-
kotlany dub nachazi - kolem mésta jich jisté vic
nebude. Mapu dale nepotrebujeme, pokud ma
misto néjakou adresu. Vime, ze Sherlock Hol-
mes bydli na Baker Street 221B a nepotrebuje-
me k tomu mapu Londyna.

V pfipadé hvézd nam bude vétsinou stacit
jesté méné - treba vzajemna vzdalenost, nebo
jenvzdalenost od Slunce. Ve vétSim méritku ma-
zeme jako ,adresu“ pouzit nazev galaktického
ramene, ve kterém se hvézda nachazi, nebo po-
uzit néjaké jiné déleni (kvadranty a podobné).

Ne vzdy zalezi na presné pozici toho nebo
onoho, ale je potieba néjakym zplsobem urcit,
kde to je (napriklad PriSera, ktera zila v lednicce
za majonézou, vedle kecupu a vlevo od zelného

vevys

resou). Jakmile né¢emu date néjakou adresu,
neméla by se uz ménit (aby z toho zas nevznikla
néjaka nekonzistence), a tak nic nezkazite, kdyz
si adresu pripisSete k jednoduchym pravdam.

Zavéerem

Dnes jsme si tu nastinili par technik, s jejichz
pomoci se da udrzet konzistence. Urcité je ne-
vyuzijete vzdy véechny. Casto nebudete potie-
bovat dost mozna ani jednu z nich. Presto vam
pomohou v mnoha pfipadech nejen zabranit
zbytecnym chybam, nelogi¢nostem a nekonzi-
stencim, ale také pomohou lépe si usporadat
vlastni predstavu o svété.

Nakonec jesté zdliraznim, Ze podobnych
pristupl a technik je daleko vic (mUzete je najit
napriklad v publikacich zabyvajicich se organi-
zaci Casu a osobnim rozvojem), a protoze kazdy
Clovék funguje a mysli trochu jinak, tak kazdé-
mu funguje ta ktera technika lépe ¢i hdre (to
uz se vsak v publikacich vétSinou nedoctete).
Nema smysl se snazit vméstnat do néjaké tech-
niky, kdyz vam praci neulehdi, ale zkomplikuje.
Pokud vam to nepomaha, zkuste néco jiného,
nebo hledejte vlastni zplsoby, jak si ve své tvor-
bé udrzet prehled.

Jak jsme si rekli uz na zacatku, tyto tech-
niky nejsou samospasné a pouze pomahaji
udrzovat hladinu nekonzistence na minimal-
ni Urovni. Pokud je vase dilo dostatec¢né velké,
vzdycky se néco najde (pokud se najde nékdo,
kdo bude poradné hledat).
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Nejlepsi zpUsob, jak odhlait néjaké nedo-
statky, je nechat nékoho jiného, aby si to pro-
Sel, rozebral a zkritizoval nam to. Ne vzdy mame
nékoho k tomu ochotného po ruce (malokdo
ma cas a naladu se prokousavat necim elabora-
tem), ale Zijeme v dobé internetu, a tak neni nic
snazsiho, nez svuj vytvor predhodit nékde, kde
se vyskytuji lidé, které by mohl zajimat, a po-
ckat si na jejich reakce a s témi potom pracovat.
Jenze to neni tak snadné, jak by se mohlo na
prvni pohled zdat. Reakce nejsou vzdy jasave,
dokonce ani kladné, co har, kritika neni vzdy
vécna a navrch ¢asto vychazijen z toho, ze kritik
nepochopil, co se snazite fici.

O tom, jak se z takové kritiky nejen ne-
zblaznit, ale nalezité ji zuzitkovat bude nasle-
dujici dil naseho svétotvorného serialu. Protoze
kritika je nejen cennym voditkem pro dalsi tvor-
bu, ale at chcete nebo ne, tak pokud nebudete
jen vystylat Suplik, tak se néjaké stavnaté zdrcu-
jici kritice nevyhnete. A chcete-li v tvorbé pokra-
covat, je nutné naucit se s ni vyrovnat.

zdroj: morguefile.com


http://www.morguefile.com/archive/display/563066
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POCATKY
WARGAMINGU

Vite, jak vypadaly zacatky wargamingu? Nahléd-
nuti do jeho historie je pro nds zajimavé prinej-
mensim proto, Ze z tohoto konicku se postupné
vyvinuly RPG, jak je dnes zndme a hrajeme... a lze
vysledovat zajimavé podobnosti mezi jednotlivy-
mi obdobimi a tendencemi ve vyvoji.

Co to ten wargaming
vlastné je?

Wargaming oznacuje aktivitu, béhem niz hraci
hraji hry (tedy wargames), které simuluji nebo
zprostredkovavaji bitvy nebo valky rdznych
stran a jednotek. Nejcastéji se pod timto termi-
nem rozumi hry, které vyuzivaji cinové vojacky,
plastové figurky nebo podobné miniatury, se
kterymi se posunuje po stole a valci se.

Mezi dnes nejrozsifenégjsi hry patfi tre-
ba WARHAMMER 40 000 a WARHAMMER FANTASY
BATTLES od Games Worshopu, WARMASCHINE od
Privateer Press nebo tfeba Spanélska INFINITY.
U nas jsme nezazili zlatou éru wargamingu, kte-
ra na Zapadé probihala béhem sedmdesatych
let, takze spi$ jen znalcidm budou néco rikat

jména her jako TACTICS, GETTYSBURG, PANZER-

BLITZ, PANZER LEADER nebo SQUAD LEADER od
Avalon Hillu.

Jako hrac¢lim RPG by nam ale néco mohlo
rikat jméno hry CHAINMAIL z roku 1971, kterou
vytvorili Gary Gygax a Jeff Perren a ktera simulo-
vala valky fantasy armad. Velka ¢ast konceptu
z této hry se poté objevila v dalsi Gygaxové hre,
kterou uz je samozrejmé DUNGEONS & DRAGONS.
CHAINMAIL ale uz obsahoval vSechny rasy, které
se objevily pozdéji, AC (tedy armor class), povo-
[ani a Urovné postav, stejné jako néktera kouzla
a prisery. Po prolistovani musim fici, ze zaklad
hry je v podstaté velmi podobny, prestoze sou-
bojovy systém je trochu odlisSny. CHAINMAIL byl
sice vytvoren pro velké bitvy armad, ale v realité
se hral jako pozdéji DND - hraci odehravali osu-
dy malych skupin vojakd nebo prozkoumavani
jeskyni.

Prehistorie

Mezi prvni hry, které zachycovaly valku dvou
armad do hry, patfila hra Wei-Hai (Ci wej-cchi),
Cinska hra dnes znama spise jako go. Nasledo-
vala ji pozdéjsi, ale podobna indicka hra Catu-
v podstaté bitvou dvou armad prevedenou do
zjednodusenych pravidel.

Sachy jsou ale opravdu hrou, ktera ztratila
vztah k realné valce a je nedostatecna pro po-
tfeby vojenskych stratégu, ktefi chtéji ,,simulo-
vat“ valky a bitvy. V priibéhu historie se proto
objevily pokusy upravit Sachy tak, aby odpovi-
daly realné valce.
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V roce 1664 vytvoril v Ulmu jisty Christoph
Weickmann hru zvanou Kénigsspiel, ktera me-

vevys

politickych princip(i“. Obsahovala tficet kusu
jednotek na kazdé strané, které byly zarazeny
do 14 vojenskych tfid s riznymi druhy pohybu.
Hrala se také na vétsSi ploSe a méla simulovat
strategii valky (tedy valku z nadhledu). Stala se
pomérne popularni, ale Slo stale jen o nadstav-
bu na Sachy.

Prvni hra, ktera se vymanila z Sachovych
principl byla verze Konigsspiel z roku 1780. Tu
vytvoril C.L. Helwig, mistr pazat na dvore vé-
vody z Brunswicku. Hra obsahovala 1666 dilkd,
které predstavovaly kusy terénu a mély rliznou
prichodnost. Figurky nyni predstavovaly sku-


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Zinnsoldaten.jpg

JRA K K4

N
i

piny vojakl (a ne jednotlivé vojaky), druhl vo-
jenskych jednotek bylo na 200 a kazda figurka
méla jinou rychlost chlize (pésaci mohli za kolo
prekonat 8 Ctvereck(, tézka jizda 12, apod.).
Obsahovala i pravidla pro pontonové mosty a
podobné. Helwigova hra si ziskala po Evropé
sluSnou popularitu.

Dale ji modifikoval v roce 1796 Georg Ven-
turini, vojensky spisovatel ze Slesvicka, ktery
vytvoril jeste komplexnéjsi verzi. Dale ji pak
modifikoval v roce 1798, kdyz pro hru vytvoril
mapu, jez zobrazovala skutecny terén hranice
mezi Francii a Belgii.

simulovat realitu. Je to vidét v nasledujici fazi, ktera
zazila zlaty vék komplexnich pravidel. Tato tendence se

straslivou krizi na konci osmdesatych let.

Tehdy se valecné hry presunuly na pocitace, které
dokazaly simulovat straslivé mnozstvi faktort, které
s tuzkou neslo viibec zohlednit... a stolni vale¢né hry
prisly o masovou hrac¢skou zakladnu, pficemz se staly
Utocistém nékolika podivnych geekd.

Kriegsspiel

V roce 1811 se na valecné hry vrhl prusky krea-
tivni tym sestavajici z otce a syna von Reisswitz.
Stary baron von Reisswitz byl civilnim porad-
cem pruského dvora. Béhem doby, kdy bylo
Prusko porazeno Napoelonem a tvofilo vlast-
né francouzsky protektorat, vytvoril valecnou

hru, kterd vyuzivala misto mapové mfizky stll
s piskem. 1811 ji zahlédli dva prusti princové a
predstavili ji krali. Hra se stala okamzitym hitem
na pruském a ruském dvore, ale skutecni vojaci
pro ni zatim nenachazeli vyuziti.

To se zménilo v roce 1824 - tehdy porucik
George Heinrich Rudolf Johann von Reisswitz
z pruského délostrelectva, predstavil svo-
ji vlastni verzi hry. Hra se jmenovala Anleitung
zur Darstellung militairischer Manéver mit dem
Apparat des Kriegs-Spieles (Instrukce pro repre-
zentaci taktickych manévr( pod rouskou hry),
ale znaméjsi se stala jako Kriegsspiel. Oproti
otcove verzi predstavil fadu zmén - predevsim
pouziti skutec¢nych topografickych map, které
vytvarely bojisté, a velmi slozitych pravidel, kte-
ra simulovala uvéritelné vysledky boju.

Touto verzi byl okouzlen prusky princ
Wilhelm, ktery mladého porucika doporucil
veliteli pruského stabu, generalu von Muffling.
Beéhem hry byl general nadsen a prohlasil, ze
nejde o hru, ale vojensky trénink. Brzy poté za-
jistil, aby mél kazdy prusky regiment jednu sadu
hry, v padnouci drevéné krabici. Bohuzel musim
na tomto misté zminit, Ze mnoho ostatnich di-
stojnik{l zavidélo mladému porucikovi jeho sla-
vu, takZze mu hazeli klacky pod nohy, zatimco se
objevilo mnoho ,odbornik(*, ktefi zpochybnili
presnost jeho simulace. Von Reisswitz spachal
v roce 1827 sebevrazdu. Jeho hra uz ale zila
vlastnim Zivotem.

Velmi zaujala kuprikladu porucika Hel-
mutha von Moltkeho, ktery zalozil v roce 1828
wargamingovy klub jménem Kriegsspieler Ver-
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ein, kde se hra hrala, a ktery dokonce vydaval
vlastni Casopis. Von Motlke se stal velitelem ge-
neralniho Stabu v roce 1837 a hrani Kriegesspiel
zaved| pro vojaky povinné.

V roce 1876 byla zverejnéna dalsi warga-
me, tentokrate plukovnikem Juliem Adrianem
Friedrichem Wilhelm von Verdy du Vernois. Ten
predstavil novy pfistup hrani Kriegsspiel. Byl
takzvany ,volny“ - vétSinu rozhodnuti tedy ne-
reSila pravidla (jak tomu bylo ve von Reisswi-
tzové ,rigidnim® systému), ale zkuseny rozhod-
Ci, ktery odhadoval vysledky na zakladé své
zkusSenosti.

Dilema, zda volit systém ,rigidni“, nebo
svolny“ se stalo pruskym evergreenem (v USA
kuprikladu prevladl systém ,volny“ zatimco
pozdéji byla snaha oba pristupy kombinovat).
Diky hrani Kriegsspiel (a tim simulaci bojisté a
rozhodovani pro dlstojniky) ziskalo Prusko vel-
ky naskok a byl to jeden z faktoru, ktery rozhodl


http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/deed.en
http://commons.wikimedia.org/wiki/File:Bgame-Kolin-the-charge.JPG

prusko-francouzskou valku ve prospéch némec-
kych zemi. Prusko mohlo velmi levné trénovat
své dlstojniky a béhem 19. stoleti se z toho stal
jeden z hlavnich vycvikovych prostredku vojska.

Prvni skutecné ,hry*“

Pfechod od ,vojenské simulace“ ke ,hre“ prisel
az ve dvacatém stoleti. Fred T. Jane (autor Ja-
ne’s Fighting Ships, nejpresnéjsi priruc¢ky vojen-
skych lodi na svété) prisel v roce 1898 s pravidly,
ktera zobrazovala namorni bitvu s modely lodi.
Edice Jane’s Fighting Ships z roku 1905 dokonce
tato pravidla obsahovala pod nazvem The Na-
val War Game. Stale Slo ale o pokus vytvorit vér-
nou simulaci reality.

Prvnim, kdo vytvofil skutecnou ,,hru“ ur-
Cenou k hrani a odklonil se od reality ve pro-
spéch zabavy, byl anglicky spisovatel
H.G. Wells (autor knih Vdalka svétd, Stroj

te, ze hru takto pojmenovanou si nelze jen tak
snadno nezamilovat. Pravidla si mGzete precist
sami, jsou (stejné jako text Floor Games) volné

Cela hra je velmi sympaticky napsana for-
mou jakéhosi zaznamu tvorby pravidel, kde au-
tor vysvétluje, proc se rozhodli pro néktera pra-
vidla, které véci testovali, a které ne. Na zacatku
autor vysveétluje, jak se k tomuto hrani vlastné
dostali. Jeho znamy si jednou z dlouhé chvile
vzal cinové vojacky a zacal na né stfilet zdéla na
pruzinku. Oba ctihodni gentlemani v tom zacali
zavodit a brzy jim prislo divné, ze se jejich ter-
ce nemohou skryt... a z toho postupné vznikla
pravidla, jak si hrat s vojacky a strilet z dél na
pruzinky.

Hra neni slozita, naopak je velmi jedno-
ducha a obsahuje pomérné malo pravidel (ale

casu, Neviditelny muz a mnoha dal-
Sich). Je mnohymi povazovan za ,otce
wargamingu®.

Vénoval se hledani toho, jak do
hrani her pridat strukturu, podle které |
by sedalo hrat. Prvnim vysledkem toho- | @&
to badani byla Floor Games z roku 1911 | %
a byla nasledovana prvni wargame vi- | &
bec, ktera je znama jako Little Wars. |

Vysla v roce 1913 a cely nazev hry
zni Little Wars: a game for boys from twe-
lve years of age to one hundred and fifty
and for that more intelligent sort of girl
who likes boys’ games and books. Uznej-
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Autofi jsou zakladajicimi cleny SpRLW (Spole¢nost
pro revitalizaci Little Wars a jejich hrani na Sleziné
RPG Fora). Spolec¢nost je tu od toho, aby se pokusila
ozivit hrani Little Wars a pfitom se pobavila.

i s nimi lze délat kouzla - napriklad déla musi
obsluhovat ctyri vojaci, pokud to budou mis-
to pésaku jezdci, ma hrac jizdni délostrelectvo
schopné rychle se prepravovat a rozmistit). Na
konci je navrh upravy pravidel hry na kriegsspiel
(opét s uprimnym dodatkem, Ze tato pravidla
netestovali, jen navrhli).

Hra vyuziva pésaka, jezdcl a dél. Déla jsou
pro hru zasadni, protoze jde o skuteCna déla na
gumicku, ze kterych hrac pali, a vojacci, které
projektil zasahne, jsou zabiti. Déla pak musi ob-
sluhovat 4 vojaci (jak bylo feceno), takze kdyz je
nepfritel pobije, mize délo otocit proti jeho ma-
jitellm. Délo pali 4 rany za kolo, takze
je velmi dllezité. Zakladni mechanika
je takova, ze kdyz se srazi dva nepra-
telSti vojaci - zabiji se navzajem. Kdyz
je jich presila a bojuji proti oddilu bez
kontaktu s armadou, zajmou je, ale
body za né hrac ziska, az kdyz je odve-
de za svoji startovni ¢aru. Proto musi
velitel vyclenit nejakeé vojaky, aby za-
jatce odvedli dozadu. Jeden vojak do-
kaze doprovazet osm zajatcd. Pokud
jich hrac vycleni moc, budou mu chy-
bét v bitvé, pokud malo, miize jej ne-
pritel prekvapit osvobozenim zajatcu
a jejich prezbrojenim.


http://www.gutenberg.org/files/3691/3691-h/3691-h.htm

Skvéla mechanika je ta, ze vitézné body
jsou stanoveny ne na bitvu, ale na valku - tak-
ze pokud se bitva nedafi, je vyhodnéjsi stah-
nout se, nez se nechat zmasakrovat. Ustupuijici
hrac rychle dostane do bezpeci déla (jsou za 10
bodu), stahne, koho mize, a necha vojaky, ktefi
jsou prilis vepredu (a pfi Ustupu je by je zkosila
déla), aby se vzdali (protivnik tak za né dostane
jen %2 bodu, a ne cely bod).

Dalsi hrou, ktera zvolila stejny pfistup,
a tedy byla skutecnou wargame, je sSvédska Hur
man fér krig med tennsoldater (Manual pro val-
ku s cinovymi vojacky) od Ossiana J.D. Elgstro-
ma (Svédského etnologa, spisovatele a umélce)
zroku 1914.

Kniha vysla rok po Wellsovi a podle formy,
ilustraci a fotek zfejmé musel autor Little Wars
znat. Hra ma podobné jednoducha pravidla, ale
obsahuje kulomety, déla strilejici pomoci gumy,
bombardy a dalsi Silenosti, véetné navodd, jak
tyto podivné valecné stroje metajici projektily
vyrobit.

Roku 1916 vySel némecky preklad této hry
(Wie man mit Zinnsoldaten Krieg fiihrt) v Lipsku

a zhruba ve stejné dobé také vysla podobna né-
mecka hra Strategie und Taktik des Spieles mit
Bleisoldaten od Kurta Floerickeho.

Spolecné s Little Wars predstavuje tato
trojice asi prvni tfi wargame, které vysly. Az do
padesatych let se drzel princip, ze hlavni sloz-
kou téchto her jsou déla na pruzinku, se kterymi
hraci strileji sami... a zavisi na jejich umu, zda
uspéji, nebo ne (déla pokosila nejvice cinovych
vojackll, ostatni pravidla byla viceméné velmi
jednoduchd). Teprve v padesatych letech to
zménili americti wargamefri, kdyz Charles S. Ro-
berts v roce 1952 priSel s hrou Tactics. Ta se po-
sunula nékam mezi Kriegsspiel a Little Wars a
predstavila hru, ktera sice vytvarela zdani reali-
ty, ale nebyla prilis tézka na pocitani a tim byla
dostupna béznému hraci.

Charles S. Roberts (i on byva nékdy ozna-
covan spolu s Wellsem jako ,otec wargamingu®)
pak zalozil slavnou herni spolec¢nost Avalon Hill
Game Company, ktera nastartovala ,zlatou éru
wargamingu® ... ale to uz je zase jiny pribeh,
stejné jako Upadek této zabavy na konci let
osmdesatych.
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napsal ,,Quentin“ O hrani obecné

HiIiT POINTS AKA
ZI1VOTY

Jednou z nejkritizovanéjsich mechanik D&D,
a popravdé i DRACIHO DOUPETE, jsou Hit Points -
Zivoty. Pokusim se ospravedInit, pro¢ jsme je
presto znovu pouZili (a to vcetné ristu s urovni a
s pomalym lécenim).

Jsme skupina zatvrzelych rpgcékaf z Celako-
vic a po mnoha letech Saskovani s rliznymi va-
riantami d20 systému jsme nedavno na blogu

Nevyhody

Neintuitivni a nerealisticka zranéni. Jak je moz-
né, Ze ten stejny zasah za pét Zivotl jen Skrabne
tricetizivotového valecnika, ale div nerozprskne
trizivotového vesnicana? Protoze proto. Jedno-
dusSe se musite naucit popisovat zranéni relativ-
né k maximalnimu poctu Zivotl. Neni to nijak
teézké. Staci vSechno interpretovat jako lehka
zranéni (Sipy zaseklé ve zbroji, pohmozdéniny,
mélké seky a fezy...) a brutalni posledni ranu
popsat, az bojovnik padne pod nulu.

Stejné nerealné léceni. Vesnican zmlace-
ny do bézvédomi je fit za tfi dny. Zminény va-
lecnik za mésic. Nastésti se tahle nesrovnalost
nedostane do hry casto. VétSinou jde vesnican
k zemi jednou ranou, zatimco valecnik klesa az
opravdu rozrezany. Obcas tohle obhajuji Zakli-
nacem, ktery se po boji s Vilgefortzem musel
meésice l&Cit u dryad. Epické postavy holt preziji
i epicka zranéni a vyzaduji adekvatni lécbu.

Vyhody

Zivoty jsou povédomé z pocitacovych her, des-
kovych her i larp(. Je to velmi jednoduchy kon-
cept k vysvétleni.

Slouzi jako naraznik, davaji hraci cas a
poskytuji snadno pocitatelny, viditelny prostor
k chybé. Tim, ze hrac tusi, kolik zranéni mu ne-
pritel muze v kole udélit, a vi kolik mu jesté zby-
va, mlze s tim pocitat ve svych rozhodnutich.
V realistickych systémech, kde lze zemrit jed-
nou ranou, na tohle neni misto - hra¢ nemuze
s Zivoty pocitat a nemUlze udélat ani jedinou
chybu. V takové hie neni mozné mit na kazdém
sezeni nékolik boju, protoze dfiv nebo pozdéji
by to nékdo odskakal. Takové hry jsou pak bud
opravdu hardcore, nebo se okradaji o napéti

bylo mozné zaklepat backorama, ale minimal-
né je to vice v rukou hrace.

Rust Zivotli po urovnich zajistuje plynu-
lou zménu zanru. Postavy na prvnich trovnich
nejsou o moc silnéjsi nez bézni vesnicani nebo
radovi vojaci a musi se podle toho chovat. Tri
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na na pripravu, protoze vam staci mala lokalni
dobdrodruzstvi. A hraci si po cesté z dungeonu
pripadaji strasné chytre, protoze se museli vy-
hnout vSem bojum a kazdého preclrat. Je to
tréninkova faze, kde jeste tak neboli, kdyz umre
postava, a béhem prvni hry nebo dvou se kazdy
dostane do toho herniho stylu, ktery to vyzadu-
je - pfipravenost, vynalézavost, vnimavost, du-
vtip a malinko Seda moralka.

Hraci prakticky ziskavaji zkuSenosti spo-
lecné se svymi postavami, je to takova mala
pojistka, ze nikdo nebude hrat epickou posta-
vu neuvéritelné nebo nesmysliné. Nejlepsi je, ze
se ta sila nastrada celkem plizivé. Jeden den se
bojis goblina s prakem, pofridis si zbroj, zapletes
se do néjakych potycek, naucis se nové kouzlo,


http://2k6goblinu.blogspot.cz
http://rpgforum.cz/anotace/swords-wizardry
http://rpgforum.cz/anotace/swords-wizardry
http://tvtropes.org/pmwiki/pmwiki.php/Main/PlotImmunity
http://jrients.blogspot.cz/2012/06/why-low-level-high-lethality.html
http://www.morguefile.com/archive/display/844769

anezse nadéjes, porazis v dueluiorciho berser-
ka. Ziskas magickou zbran, mozna par doved-
nosti, zaplete$ se do dalSich potycek, vykrades
par hrobek, pridas se ke kralovské gardé, najdes
lasku, naplnis pokladnici zlatem, povedes revo-
luci, ztrati$ lasku, ziskas triin. A nezZ se nadéjes,
zabijis ty gobliny, kterych ses tak bal, po desit-
kach as panem démon( vydrzi§ v ringu i pét kol.
Ten vyvoj od survival horroru, kde zbloudily Sip
muze znamenat konec, k epické fantasy, kde
ustojis i hnév titand, je velmi uspokojivy zazitek.
Nezanedbatelnou vyhodou Zivotl je ,re-
né s pomalym lécenim dovoluji vypravéci zabi-
jet postavy pomalu. Béhem dlouhych vyprav a
bezednych dungeonu je mlze ostrouhavat celé
hodiny. Zajisti to nejen, ze i sebemensi bitka
muze mit vyznam v pribéhu celé hry, ale hlav-
né to hrace spolecné s dochazejicimi zlataky,
manou, pochodnémi, lektvary apod., neustale
napina a zveda sazky v kazdém dalSim stretu.
A je to prave prekonani vsech prekazek navzdo-
ry stahujici se smycce, ten triumf nad zoufal-
stvim, co ve hracich jesté dlouho rezonuje.

Na zaver

Pokud jste stejné dlouho jako my Hit Points jen
kritizovali, ale presto vas hry s nimi bavily; ale-
spon uz tusite pro¢. Samozrejmé, kazda ze zmi-
nénych vyhod lze simulovat jinou mechanikou,
ale proc to nemit vSechno obsazené v zivotech?

zdroj: morguefile.com
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napsal Argonantus Literatura

PRIBEH O STRASIDLE

I.

Zakladem pribéhu je situace; néco, co ohrozu-
je hrdiny, co na né pusobi, co je nutni néjakym
zpUsobem reagovat. Situaci muzeme prirov-
nat k jakési neviditelné vnitrni energii pribéhu.
Kratce receno, vlk, ktery potka v lese Karkulku.
Bez vlka by byl Karkulcin vylet za babickou do-
konale nezajimavy a tézko by se stal svétovym
bestsellerem. S vlkem je vSechno jinak a ma to
onacejsi grady.

Objevi se néco, co zacne hrdiny ohroZovat.

Toto je zfejmé jeden z nejstarSich typl
pribéhu, ktery se kdy objevil. Netvord, ktefi by
mohli pronasledovat postavy, pobihalo v pra-
davnu po lese dost. Nejen vlk, ale tfeba dokon-
ce Savlozuby tygr. Efekt vypravéni je skoro zaru-
Ceny; jde o krk. HrdinGv, nékdy i tygriv; nasili
hrozi vybuchnout kazdym okamzikem. A i kdyz
nevybuchne a hrdina prezije, v pfibéhu ta moz-
nost nebezpeci zlstava a Zene vpred nasi pozor-
nost. Je to napinavé, z podstaty véci. Karkulka
prezila nebezpecné setkani s vlkem v lese, do-
Sla v pohodé az k babi¢cinu domecku, ale tam
najednou obrat a vSechno bylo jinak. Uz tady
se ukazuje, Ze moznosti ma vypraveéc spoustu.
A dokud vlk hrozi, jede to zcela samo.

Ze tato prostinkd metoda funguje i v mo-
derni dobé, lze dolozit napfiklad CELISTMI. Pfi-
béh je fascinujici tim, jak je jednoduchy a sta-
rozitny. Clovék ma priserny strach, Ze ho seZere
priserné velky Zralok, shrnul to lakonicky kterysi
kritik. Pro velky Uspéch se ostatné vyhrnula vza-
péti do Hollywoodu lavina odvozenych dalSich
Zralokd, aligatorud, anakond a dinosaurd.

Hlavni zanry prfibéhl se strasidlem jsou
dva mocni jednovajecni bratfi horor a thriller.
Odlisuji se udajné tim, ze v thrilleru je hrdina
ohrozovan, pronasledovan Ci strasen nécim pri-
rozenym, jako treba Spielbergovym Zralokem,
v hororu pak strasidlem nadpfirozenym, dejme
tomu veleknézem Cthulhu. Thriller pak klade
dlraz spi$ na tu adrenalinovou fazi pronasle-
dovani, horor na beznadéj a hrlizu. O bratrech
ale mluvim proto, Ze jsou principy obou zZanr(
velmi podobné a velmi ¢asto je ani nedokazeme
poradné odlisit.

Spolecné maji takeé to, ze je pribéh se stra-
Sidlem pouze podtypem obou zanrd; mGzeme
mit désivou situaci i bez strasidla, napriklad po-
stapokalyptickou katastrofu.

Predpokladejme, ze jste se z néjakého di-
vodu na tuto trasu rozhodli vydat a strasit Cte-
nare, divaky ¢i hrac¢e RPG pomoci strasidla. Cla-
nek by mél naznacit zakladni vyhody a uskali,
které to prinasi.

II.

Pfirozenou vlastnosti veskeré epiky je snaha
trumfnout predchozi vypravéce. Protoze, pfi-
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znejme si, to o tom vlkovi, tygrovi a zralokovi
jsme uz asi slyseli.

Oblibeny trik vypravéce je zejména zvét-
sovani. HorsSi nez tygr je vétsi tygr. Pfipadné dva
tygri. Neochvéjna rybarska logika kaze zvétso-
vat vSechny ryby, o kterych byla rec, a ani zra-
loky samozfejmé neni dlvod vynechat. Takze
ten slavny Zralok Spielbergtv byl rovnou rodu
Carcharadon carcharias, Cili ten nejvétsi z dra-
vych, a hned v maximalni znamé velikosti. Ne-
dosti na tom. V napodobenych pribézich ho po-
stupné nahradil rovnou tficetimetrovy pravéky
Megalodon, ktery zhltne vrtulnik v letu.

Soudnéjsi vypravéci ovsem velmi brzy
odhali, ze tato cesta nikam nevede a je slepa.
U Zralok( a tygrl o délce zhruba od deseti met-
rii vys je prekrocen jisty kriticky moment; ctenar
zacne pochybovat, zda z nas vypravec nedéla
blbce. A misto vétSich obav o osud nebohych
hrdinl se zaCne smat.

Je velmi dobré si uvedomit, jak veliké ma
byt vase strasidlo. Jednoducha rovnice, ze vétsi


http://www.morguefile.com/archive/display/717491
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potvora = vétsi efekt funguje jen
velmi omezené. Uvédomte si, ze
svét, at realny, i fiktivni, je kom-
patibilni jen k urcité velikosti jeho
obyvatel. V pripadé skutecné-
ho svéta byli zivi tvorové evoluci
zkonstruovani na miru tomu svétu, v pripadé
svétu virtualnich to mize byt pravé obracené;
ale v kazdém pripadé nastanou veliké potize,
kdyz je strasidlo jaksi z méritka. Hodné veliké
monstrum, jako treba Godzilla, ma silné ome-
zené moznosti. Bude se propadat na mostech a
na vSech stropech lidskych mést. Bude zapadat
do bazin, vaznout v lese. Bude mit malo Zrad-
la. VSechny tyhle véci musi nechat autor radéji
stranou, jinak se zaplete do nereSitelnych roz-
porU; strasidlo mlze byt predvedeno pouze
v tom velkolepém efektu, kdy rozdupava domy
a auta, a na jeho dalsi zivot se radéji neptejte.

Stejné tak mozna interakce s lidmi je dost
omezena. Lidi pro Godzillu predstavuji jedno
sousto, a vétsSinou ani to ne - jen je nechténé
za$lapne. Clovék jako individuum je pro ni do-
konale nezajimavy. Nema tedy zadny pravdépo-
dobny dlvod pronasledovat jednoho konkrét-
niho Clovéka, jako treba vk Karkulku. Na vétSiné
mist lidi ani pronasledovat nemUze. Nevleze za
nimi do domu nebo do metra - a pokud ano, tak
za cenu velmi divokych licenci, jako v Emmeri-
chové filmu, kde je tfeba véfit, Ze Godzilla umi
hrabat jako krtek.

Zahy zjistite, ze s takto velkym monstrem
je plno starosti, udrzet je na scéné delSi dobu da
obrovskou praci, a hlavné - nikdo se vibec ne-

»Godzilla nema zadny
pravdépodobny davod
pronasledovat jednoho
konkrétniho élovéka.“

boji. Cimz postrada strasi-
dlo svij hlavni smysl.

Rozumna  velikost
strasidel je tedy v béznych
antropomorfnich rozmé-
rech, tedy priblizné jako
clovék nebo znama zvirata. Je oblibené délat
strasidla o kus vétsi, aby se divalo na ¢lovéka
shora, a aby bylo zifejmé, Ze pfi fyzickém sou-
boji je Clovek ztracen. Velikost Vetrelce, Balro-
ga nebo Predatora neni zvolena nahodné; je to
osvédceny rozmeér. Musi byt prave jen o kus vét-
Si, ne moc; aby Slo vhodné a rozumné vysvétlit,
jak se stalo, Ze je vétsi, a aby se veslo do vSech
mist, kudy mohou pred nim hrdinové prchat.

Opravdu désivé strasidlo pak tézi z uplné
jinych vlastnosti, nez je velikost.

III.

Obratny vypraveé¢ miize pridat nebezpecnému
zvifeti vlastnosti, které obvykle nemiva. Zraloci
obvykle neskacou do lodi; ale mohli by. Zraloci
také rafinované necihaji v mistech, ktera lidé uz
prohledali, aby bylo velmi tézké je odhalit. Ale
mohli by; nic tomu nebrani...

Neobvykly a malem nadpfrirozeny Zralok
z CELISTI, pochdazejici z pfedlohy Petera Ben-
chleyho, neni tak uplné originalni; praptvodni
vynalez takto vylepSeného zvifete byla zfejmé
Bila velryba. | tam uz lze zaznamenat, Ze vor-
van si kupodivu pamatuje svého nepritele ka-
pitana Achaba, ceka na ného radu let a kdyz se
objevi, tak ho velmi inteligentné a systematicky

pronasleduje, coz normalni vorvani nedélaji.
Ale mohli by. Timto manévrem déla Bila velryba
dojem, ze je néCim daleko vic, nez jen zvifetem
a stava se opravdu strasidlem.

Strasidlo musi umét vic, nez je bézné a nez
[ze rozumné ocekavat.

PUsobi tak dojmem, Ze ma hlubsi smysl a
nuti teoretiky vymyslet o tomto jejim smyslu sa-
hodlouhé teorie. A hlavné, pro vypravéce pred-
stavuje opravdu velkolepou horu energie, ktera
udrzi roman pohromadé i pfi jeho kolosalni dél-
ce. Nevérili byste, Zze je mozno napsat 600 stran
o rybareni; ale je tomu tak a kniha je naprosto
skvéla. Podrobnéjsim studiem zjistite, Ze CELISTI
si vypUjcuji z Bilé velryby daleko vic, nez zaklad-
ni napad.

Zdanlivé jednoduchy manévr vylepseni
zvirete do strasidla tak uplné jednoduchy neni,
proto také rada napodobenin téchto predloh
selhava. Provedeni je ze vSeho nejdllezitéjsi; je
to balancovani na lané uvéfritelnosti, kdy to ne-
smite prehnat ani na jednu stranu. Pokud bude
tvor nadpfirozeny moc, mlze byt stejné smés-
ny, jako kdyz to prezenete s velikosti. Dejte zra-
lokovi laserovy pohled, a nebude se bat nikdo.
Nebo PIRANA 2 od mistra Camerona neblahé pa-
meéti, ktera 1éta; bal se asi malokdo.

Naopak, pokud vylepsite zvife jen nedo-
stateCné, pak se vracite k pribéhu o lovu, nikdo
se bat nebude a zas az tak moc dlouho s tim
nevystacite.

Trend vylepsovani zvirete do strasidla je
zfejmy i v plvodnim pfikladu; vk zacina s Kar-
kulkou konverzovat. Uz si nem(izeme byt tak



uplné jisti, co to zvife vSechno umi. Vypada sice
jako vlk, ale ve skutec¢nosti je to tvor neznamy a
pro védu uplné novy.

Prvotnim instinktem badatelu jiz od Lin-
ného je takto neznamé tvory katalogizovat a tri-
dit a lepit na né popisné cedulky. Takze jdeme
na to.

IV.

Potreba strasidel coby zvirat strasnéjsich, nez
je redlné mozné, vyvstala ziejmé jiz ve staro-
véku a ve stfedovéku. Kazda kultura vybavena
pismem, ktera ma prehled o vlastnich starych
historkach, dospéje k tomuto momentu zrejmé
nevyhnutelné.

Jednim z velmi archaickych feSeni pro-
blému jsou montdzni predstavy, tedy monstra,
smontovana z vice zvirat. Napriklad napad, ze
je néco veliké a ozbrojené drapy jako lev a pfi
tom umi létat, tedy gryfon, je prastary. Podobna
monstra byvala oblibené téma starého Recka,
které si na né naramné potrpélo. Sfinga, chimé-
ra, hydra, mediza, harpyje, manitkora, trojhlavy
pes Kerberos. Rekové jsou narod, ktery vynikal
velikou obraznosti a mél tendenci spoustu téch-
to napadu vymalovat, takZe jsme docela dobre
informovani o tom, jak to vSechno mélo vypa-
dat. A diky nékterym encyklopedickym bada-
tellm, napriklad Pliniovi, existovaly odedavna
pokusy usporadat tuto fantastickou zoologii do
bestiard a systému.

Podobna monstra, doplhovana casto
i tim zvétSovanim, samozrejmé vytvarely i jiné

narody, napfiklad Zidi s jejich starozakonnim
Behemotem a Leviathanem, Sumerové a jejich
Tiamat, ktera ma nékdy podobu zvireciho mon-
stra, ale jindy pripomina spis bezednou propast
a gravitaci; rozhodné je extrémné nebezpec-
na. Tyto narody mivaly tendenci k prehanéni;
snaha o ultimatni monstra, Cili co nejstrasnéejsi
potvory, vedly obvykle k omylidm, popsanym
drive - k prehnané velikosti, nebo k pfrilis ne-
pravdépodobnym vlastnostem.

O néco lepSivariantou, nezmontazni mon-
stra, jsou zvirata, kterd redlné existovala, ale uz
vyhynula. Napriklad obrovsky chodici dravy
ptak, ktery nese v mytologii rlizna jména (Noh,
Ruch), ktery se s lidmi skutecné potkaval, pod
latinskym jménem Aepyornis, Dinornis, Phoru-
srhacus a podobné. V nékterych pripadech se
tak mohlo dit dokonce jesté v novoveéku. Mozna
jsou timto pripadem i draci, snad nejoblibené;si
zvireci strasidla vibec. Rozhodné draci nepl-
sobi dojmem montaze z jinych zvirat; o jejich
technické realnosti v davné minulosti se véda
po stadiu pochybnosti nakonec presvedci-
la, kdyz se objevil prvni exemplar rodu Pte-
rodactyl, tedy dravy jestér, ktery léta.

Viynalézani fantastickych zvirat chyti-
lo druhy dech ve stredovéku, ktery s velkym
zajmem ozivil staroveké bestiare a doplnil
je mnoha napady vlastnimi, jako je napfri-
klad seversky morsky had kraken (ktery
neni starorecky, jak by vam chtél snad né-
kdo namluvit). Je samozifejmé mozné, ze
puvodem krakena nebo hydry jsou zpravy o
obrovskych hlavonozcich, kteri ovsem real-
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né existuji, takze jde opét o pripad vylepseného
zvirete.

Vék osvicenstvi, védy a rozumu zacal
fantasticka zvifeci monstra odsouvat pomalu
do pohadek a prestal je brat vazné; ale byla to
v trvani déjin vlastné jen nevyznamna epizoda.
Protoze ve dvacatém stoleti je jich postupné
chopili spisovatelé fantastické literatury vseho
druhu. A pouzili k tomu vSech metod, které jsme
popsali, v mnozstvi a rozmanitosti, nad kterou
by se starSim dobam tajil dech.

Z hlediska vypujcovani si vyhynulych
monster pomohlo zjisténi, ze velmi neobvykla a
nebezpecna zvirata na Zemi kdysi opravdu zila.

Podobné vdécny byl napad, ze takové dra-
vé prisery by mohly zit nékde daleko ve vesmiru;
tam dokonce pada i vétSina téch omezeni, kte-
ra plati pro pozemskou evoluci. No, a montazni
konstrukce jsou samozrejmé mozné i v soucas-
nosti, takze i téch leckdo nevahal vyuzit. Cim ji-
nym je ostatné Cthulhu, nez kombinaci ¢lovéka
a chobotnice?

zdroj: morguefile.com
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Zakladatelé této ,zvireci“ vétve pribé-
hu o strasidlech v dobé moderni jsou zejména
R.E. Burroughs; a na ného navazuji H.P. Lo-
vecraft, R.E. Howard a armada dalSich. Tolkien,
mimochodem, v tomto oboru prispél pomérné
malo; jeho nejpodstatnéjsim vynalezem jsou
mozna balrogové a entové.

V.

Existuje jeSté uplné jiné reSeni strasidelné rov-
nice. Pokud potfebujeme, aby zvire nabylo no-
vych nebezpecnych vlastnosti, zejména inteli-
gence, potom je lakavé, aby bylo zvife zdroveri
clovékem.

S tématem promén ve zvire se lidé strasi

vevys

kodlaci, ale tfeba z Polynésie jsou znami i mistni
Zralokodlaci a z Indie tygrodlaci. V Ciné méa ko-
losalni tradici myslenka drakodlaka, tedy lidi,
proménujicich se v draky. Drakem byl napfriklad
legendarni Zluty cisafF, pisobici nékdy v dobé
pyramid. Stejné tak i na zapadé existuji velmi
stara vypravéni o lidech, ménicich se v draky
¢i hady; obzvlasté slavna je treba Melousine,
prababicka rodu Lusignand (a vzdalené pfi-
buzna i s nasimi Lucemburky). Bohaty a mocny
rod pokladal zjevné za naramné rajcovni moz-
nost, Ze jejich prababicka byla drakodlacice a
nadsené si o tom vypravél stovky let. Tady se
straseni zjevné jaksi zvrhlo v lehce Uchylné se-
xualni fantazie.

Princip promény clovéka ve zvire je v po-
psanych pripadech podobny a ,dlaki® lze vy-

robit neomezené mnozstvi. MUze jit o variantu,
kdy clovék-carodéj umi byt zvifetem, nebo na-
opak, zvire se vydava za clovéka. Tim ziskava
dalSivyte¢nou moznost, Ze navas mlize bafnout
skutecné necekané. Treba v podobé krasné div-
ky, jako Clarimonda od Theophila Gautiera.

Klicovy problém je moment promeny
Clovéka ve zvife; to byva slabé misto celého
napadu a vlastné se to nikdy moc presvédcivé
vyresit nepovedlo. Vzpomenme na ten prvotni
princip nadprirozeného vylepSovani; chceme
tvrdit, ze vlci se sice bézné neméni v lidi, ale
mohli by. Pokud presvédcime Ctenare, Ze by
opravdu mohli, je teprve vyhrano. Pokud ne,
mame problém.

Neselhavajici je zejména napad, ze se sdm
hrdina zaCne proménovat ve zvire. Jista désiva
intimita této myslenky se s Uuspéchem uplat-
nuje jeste dnes. Ono totiz kromé désivosti této
PROMENY, jak ji zname napfiklad u Kafky, nebo
u pavodni Langelaanovy MOUCHY, ma cela véc
i rovinu jisté lakavosti a dokonce i dimyslného
sexualniho dobrodruzstvi, na kterou nas prived-
la uz Meluzina. Tato Barkerovska dvojlomnost,
kdy nejvyssi dés balancuje na pokraji s fascina-
ci, je napriklad jasné patrna u Mouchy ve filmu
Davida Cronenberga.

VI.

Odpradavna existuje uplné jina metoda vyroby
strasidel, a moznou rovnou fici, Ze dnes nepo-
mérné oblibenéjsi a vdécnéjsi. Jsou to obzivli
mrtvi,

Vétsinu téchto ndpadui opét vypatrame uz
v Bibli a davném starovéku. Napad o mozném
navratu mrtvého musel dostat snad kazdy, kdo
nékdy néjakou mrtvolu vidél. Profesor Claude
Lecoteux dokladal, ze pry plvodné byl takovy
nemrtvy prosté a jednoduse ozivené télo, nejlé-
pe jiz s projevy rozkladu (zapach, ¢erné maso,
potrhana klze), ktery moc nemluvil a jednal;
a obvykle mél obrovskou a nadprirozenou silu.
To, co dnes nazyvame historickym nedorozu-
meénim obvykle zombie. Nazornou ukazkou ta-
kové brutalni starozitné potvory je treba Gren-
del v BEOWULFOVI.

Velmi starodavny je také pokus vysvétlit
jejich fungovani; Zivot maji diky tomu, Ze ho kra-
dou. Podstata zivota pro staré narody néjak sou-
visela s krvi; proto kradeni krve je ekvivalentem
kradeni zivotni sily. Dnes rekneme samozrejme,
Ze je feC o upirovi; ale nazev této nemrtvé ne-
stvlry byl velmi mlhavy, neustaleny a ¢asto pre-
kvapivy. Nejstarsi doklad, jaky jsem zatim obje-
vil, se nachazi v I1zaiasoveé proroctvi 34,13-15:

A vzroste na jejich palacich trni, koprivy a
bodlaci na hradich jejich, a bude pfibyt-
kem drak( a sov. Tam se budou potkavati
zver s ptactvem, a prisSera jedna druhé se
ozyvati; tam toliko nocni preluda se usa-
di a odpocinuti sobé nalezne.
Tamsezahnizdisup asSkrecetibudea
kdyz vysedi, shromazdi pod stin sv(j; tam
také shledaji se lunaci jeden s druhym.

Ekumenicky preklad ma misto té noc¢ni preludy
primo upira.
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Jiny slavny pfipad je morous, Cili muzsky
tvar od mdry ¢i mory, z Neplachovy kroniky ze
14. stoleti, ktery se velmi podobné vykradal
v noci z hrobu a pil lidem krev, diky ¢emuz Zil
i po vlastni smrti.

Slovanska striga je zfejmé zase ten samy
pripad; divoka, obzivla mrtvola. A pak mame
jesté zvlastni rumunskou pribuznost mezi témi-
to strigami a ,vukolaky*, v popisu opét pfipomi-
najici upira ¢i zombii.

V principu se zfejmé bavime stale o tom
samém starozitném strasidle, prototypu vsech
nemrtvaku, tehdy jesté bez védeckého odliso-
vani a presnych nazvd.

Ryze krestanského, Cili novéjsiho plivodu
jsou priSery razu vyslovené sexualniho; jsou za-
loZzeny na jiném realném jevu, totiz sexualnich
snech. Nemoznost odlisSit, zda se nocni dobro-
druzstvi odehravaji jen v mysli, nebo dooprav-
dy, dala vzniknout sukubdm a inkubim. Sukuba
je zenska, inkubus je chlap, ale funguji v princi-
pu lautr stejné; dopoustéji se sexualnich nepra-
vosti na pokojné spicich krestanech. Aby se na-

zdroj: morguefile.com

hodou tato strasidla nestala misto obavanych
Zadanymi navstévniky, byla tendence je rlizné
vylepSovat; v ramci sexualnich radovanek upi-
jeji lidem zivotni silu, jako ti upifi, pfipadné jsou
jejich sexualni orgie néjakym zplisobem boles-
tivé a Skodi vasemu zdravi a zejména dusi, pred
¢imz pan biskup varuje.

Opét lze nachazet Cetné pribuznosti mezi
upiry a témito démony. PocCinaje 19. stoletim je
upir elegantni a sexudlné pritazlivy, nikoli olezla
mrtvola. Tato varianta na dlouhou dobu v kul-
ture zvitézila.

Nakonec ovsem krestané boj s témito
strasidly radeji presunuli do Cisté duchovni ro-
viny, ozivlé mrtvé radéji odhmotnili a vyrobili
z nich duchy. Claude Lecoteux tvrdi, ze duch je
patentem az pozdné stredovékym. Mam o tom
jisté pochyby, protoze o néem na zpusob ,ast-
ralniho téla“ hovorili uz ve starém Egypté, jme-
novalo se to Ka a stavéla se pro to mala pyrami-
da nékde v kouté u té veliké. V kazdém pripade,
duch je strasidlo principialné jiného charakteru,
nez klasicky nemrtvy; je decentni, bez nehygi-
enickych hnusaren, netrha obéti nadlidskou
silou, nepozira je, ani s nimi nepacha sexualni
nepravosti; intelektualnimu 19. stoleti takove
akademické salonni straseni zrejmé vyhovova-
lo vic. Mohlo se o to snadnéji zabyvat otazkami
duchovy viny ¢i naopak kfivdy, resSit pomstu,
odpusténi a podobné véci.

Coz nas ovsem tahne nékam uplné jinam,
od jednoduchého pribéhu o strasidle, které pro-
nasleduje hrdinu. Dnes se doba zase navraci da-
leko Castéji k tém hmotnym nemrtvym a ma se

zato, Ze je s nimi mozné nepomeérneé vice strase-
ni a zabavy.

VII.

Po této taxonomické prehlidce zakladnich typu
strasidel prejdéme k historii jejich uzivani; a sko-
¢ime rovnou do véku priimyslové revoluce, kdy
byla mozna vynalézana literatura pro zabavu.
Nutno fici, Ze se v prvni fazi s popsanymi
starymi napady hodné dlouho vydrzelo. Draci
a fantasticka zvirata se v devatenactém stoleti
zjevovali spiSe stridméji, neb racionalismus jim
moc nefandil. Castéji se mihnul néjaky ten ne-
mrtvy a zejména duch. Duchové s ohledem na
jistou hygienu a spoleCenskou distojnost moh-
li jak do vyssi spolecnosti, tak i vyssi literatury;
napriklad do dél ctihodného Henryho Jamese.
Chytrejsi autori odhalili, ze vSechny tyto
napady zacinaji byt ponékud provarené klisé.
Hrabének, u kterych se ukazalo, Ze jsou vskutec-
nosti mrtvé, bylo uz pfilis mnoho. Podobné pre-
kvapeni si mohli dovolit vynalezci povidky s po-
intou, jako tfeba DOBRODRUZSTVI NEMECKEHO
STUDENTA, Washington Irwing, 1930, nebo Poe
v PADU DOMU USHERU - ale po nich to uz tak moc
prekvapeni nebylo. Takze se vymyslely varianty,
napriklad, Ze dama je vskutecnosti pavoukod-
lak (CLARIMONDA, Gautier). Nebo je strasidlo jen
ved|lejsi prvek situace. Poeliv CERNY KOCOUR by
mohl byt nemrtvy, ale také pfi troSe dobré vile
i zcela realisticky zivy. V obou verzich o to prilis

vevys

chody v hlavé antihrdiny.
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M(iZeme konstatovat, Ze aZ na par vyjimek
19. stoleti pri rozvoji modelu pribéhu o strasidle
spise rezignovalo a vydrzelo prevazné s témito
starozitnymi jednoduchymi schématy. Kdyby
vas dnes napadlo néco, co se vejde do popsa-
nych schémat, vézte, ze to neni uplné nejno-
véjSi myslenka a bude proto treba ji ponékud
rozvinout.

VI.

H. P. Lovecraft je osoba, o které uz byla rec a ke
které se nevyhnutelné na tomto misté vracime.

Prvnim krokem bylo tedy jiZ zminéné obo-
haceni svéta o nova strasidla, o nichz ¢tenari az
doposud nikdy neslyseli. VétSina potvor pocha-
zi z dalekého vesmiru, pripadné ze dna oceanu,
nebo konecné z Antarktidy; tam bézna pravidla
neplati, coz omlouva jejich ponékud nezvykly
vzhled a chovani. Lovecraft si dal velikanskou
praci s tim, aby presvédcil - v ramci pribéhu -
o realnosti téchto velmi nerealnych monster.
Takze lze fici, ze Uspésné vnutil lidem kilome-
trové chobotnice s castecné lidskym télem,
ohromné neviditelné zaby s Sesti nohama, ne-
viditelnou barvu nezndmého vzhledu, okridle-
né radialné symetrické netvory, mavajici kridly
v mezihvézdném vakuu, pripadné lidi, zmutova-
né tak, ze bleskové ryji zemi jako krtci a zahry-
zavaji se do lidskych oblicejt, aniz by je pfi tom
kdo postrehl. Jedna Silenost vedle druhé. Pres-
to to funguje a lidé mohli byt Uspésné straseni
a pronasledovani novymi a jeSté neokoukanymi
strasidly.

Zde udélejme historické predbéhnuti né-
kam k roku 1970, ke Gygaxovi a prvnim RPG.

Ukazalo se, ze pfibéh o strasidle je vlastné
nesmirné vdécny i v situaci, pokud funguje jako
hra. Kdyz hrdina zapasi se straSidlem, vétSinou
uz jsme o tom nékde zaslechli a da dost prace,
aby to plisobilo nové a svéze. Ale kdyz strasidlo
prondsleduje mne, jakoZto hrdce, je to zabavné
skoro vzdycky, neselhavajici hit, ktery strhne
prakticky kazdého. Hack’n’slash, strilecka, akce,
to jsou vSechno nazvy téchto v jadru prastarych
pfibéhu, zredukovanych na kost - prosté kydlite
néjaké potvory, pfipadné potvory kydli vas.

Je jasné, ze pri takovém masakru spotre-
ba straSidel ke kydleni prudce vzroste. Uz Gy-
gax zacal prohledavat literaturu, filmy a viibec
vSechno, aby vedle béznych lidskych lupicd,
pirdtd a jinych enemikd doplnil i nestvlry ne-
prirozené, tedy zombie, vlkodladky, draky, pro-
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sté uplné vSechno, co starsi véky vytvorily a lze
s tim strasit, bojovat, zapasit, pfipadné byt tim
pronasledovan. A po té to vSechno umné roztri-
dil do bestiart podle schopnosti obrany, odol-
nosti proti ohni, schopnosti kouzlit, rychlosti
pohybu a schopnosti odolat kyseliné. Linné by
zbledl zavisti. V zasadé nejsou zadné hranice,
které by branily vymyslet cokoli; dikazem budiz

Néjak automaticky se prfi tom rozumélo,
Ze nadpfirozené strasidlo je lepsi a efektnéjsi.
V dobé dost vyspélé techniky nevzbuzuje tygr
ten respekt, jako pred milionem let. Dokonce
dnes uz mnoho zelengji zalozenych dusi moc
nesouhlasi s likvidaci tygr(i, Zralokd, drakd a
jinych roztomilych domacich mazli¢kd. Na za-
bijacké zombie, kostlivce a splasené polstare
se podobné ohledy zatim nevztahuji. Nastésti,
jinak by nebylo co kydlit.

V kazdém pripadé si asi brzy vSimneme, ze
vétsina strasidel nemluvi a ani mluvit nepotre-
buje; svoji ulohu plni, aniz by k tomu potrebo-
vala jediné slovo. Neni zajimavy jejich dusevni
Zivot a ani neni dlvod se trapit technickym -
dost nepravdépodobnym - vysvétlenim, proc
zombie, chodici polstar, nebo kdovico zije a
utoci. Ucelem je jen a pouze konfrontace, kdy
dojde k politovanihodnému nasili a bude konec
strasidla. Nebo hrdiny. Je nutno sehnat dalsi
strasidlo, pfipadné pribéh ukoncit.

Cozje pro ty, co chteji vydrzet s oblibenym
strasidlem v pribéhu déle, dost smutné zjisténi.
A spisovatel - amatér zjisti velmi rychle prekva-
pivou véc, ze napsat pouzitelny pribéh o téch-


http://www.d20.cz/clanky/stripky/4282.html
http://www.morguefile.com/archive/display/12225

to jednorazovych strasidlech na jedno pouziti
vlastné neni vibec snadné. Je zasadni rozdil
pozadovat od nestvlry nékolik sekund Zivota
v akéni hre, kde bude nakonec nejspis odstrele-
na, a ulohu plnohodnotného strasidla, které nadm
dokdze hnat vpred cely pribéh.

Pokud se rozhodnete jit do rizika, a zkou-
Set v delSim pribéhu strasit pomoci néjakeé jed-
noduché potvory z RPG, byt vylepsené, bude
treba se zejména zamérit na otazku provedeni a
chovani strasidla, jinak jste odsouzeni k nezda-
ru témer se zarukou.

VII.

Postmoderna a cyberpunk, nasledujici vlastné
az po vynalezu RPG, prinesly na scénu jesté né-
kolik opravdu skvostnych strasidel.

Dalo by se fici, Ze tu je vyuzito starych a
zde popsanych metod az nadoraz; dokonce se
tu lehce rysuji cesty k prekonani té problematic-
ké jednorazovosti.

Kralem vSech zvifecich, vesmirnych a nad-
prirozenych priser je zfejmé ALIEN. Je to zaroven
jakasi teCka za Lovecraftem; souvislost s jeho di-

Hodné zabavy se podarilo dosahnout diky
vetrel¢im hmyzim proménam; to samé strasi-
dlo na vas bafne v pfibéhu hned v nékolika po-
dobach. Mate to vlastné jako nékolik strasidel
v jednom baleni.

Podobné vdécna technickd potvora je
VEC, ktera se Uspésné umi vydavat za clovéka.
Svym zplisobem je to dost ultimatni a tézko

prekonatelné strasSidlo, které dokaze, aby se
hrdinové nechténé pozabijeli sami navzajem.
| zde vystopujeme v pozadi snadno Lovecraftiv
vliv, neb zacCatek je malem kopie HOR SILENSTVI.

JiZzminéna MOUCHA v Cronebergové verzi
potom ozZivuje novodobou variantu vikodlaka.

Dalsi strasidla pribuzného druhu potom
jiz vétSinou zasahuji do fise strasidel lidskych,
o kterych bude rec v pristim pokracovani.

IX.

StraSidla jsou vé¢na, straseni misto reseni je vy-
borna metoda pro vSechny vypravéce. Takze za-
vérem ndvod, jak to vidim dnes, [. p. 2013, pokud
chcete nékoho z néjakého duvodu strasit nebo
prondsledovat pomoci strasidel:

1.

Pokud chcete strasidlo vazné uvést na verej-
nost, musite si dat pozor na to, Ze jde o téma je
extrémné probadané. S tim, zZe je hrabénka od
zaCatku mrtva, vazné nevystacite; chce to jesté
vylepsit néjakymi puvabnymi zatackami. Zkuste
uvést na scénu novy druh; a kdyZ ne novy druh,
tak ten stary alespon novym a svézim zp(so-
bem zpracujte.

2.

Narozdil od Tolkiena si myslim, Ze neni zadny
ddvod kvuli jednomu strasidlu ménit cely svét,
ve kterém zijeme, protoze funguje dobre a ne-
[ze ho snadno umélym vytvorem prekonat. Tol-
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kien(lv vyrazny pribéh o strasidelném drakovi,
NARN | HIN HURIN, je dokonaly, a fungoval by
uplné stejné i v pripade, ze by byl posazen do
realné stfedovéké Anglie. Na trpaslicich, elfech
a dalSich typickych tolkienovskych ozdobach tu
tentokrat naprosto nezalezi; celé to stoji a bézi
predevsSim na bezvadné vymysleném drakovi.
Pro pfibéh o strasidle staci jediny fantastic-
ky prvek, a to je samo strasidlo. Netfeba napinat
Ctenarovu soudnost dalSimi prvky. Strasidlo
samo automaticky vytvari situaci. Vymyslete
strasSidlo, a nemusite délat skoro nic dalSiho. Pri-
béh se napise vlastné sam, jak by rekl Bradbury.

3.

Neni moc zajimavé, jak moc je strasidlo redlné a
védecke.

MUZeme se trapit nad tim, jak muze ¢lo-
vék readlné zmutovat tim zplsobem, aby lezl po
zdi jako Spiderman. Nebo jak to prijde, ze drak
mluvi. MUzete pouzit vliv chemie nebo zareni.
Nebo kouzel. VSechno je to stejné jen podezrelé
a realné nefungujici klisé, abrakadabra, to zaji-
mavé nastane az po tom, kdy strasidlo vznikne.
Nekdy je proto lepsi nic nevysvétlovat, jit na to
jako Barker v HELLRAISERU; Frank nékde v prvni
scéné zatouzil po neslychanych télesnych roz-
koSich, a nasel strasidla, ktera je umi poskyt-
nout. Cenobité prosté jsou; kde se vzali a jak to,
Ze funguji, to nas vlastné zajima stejné malo,
jako realnost Saurona.

Odtud nasledné zjistite, ze nas Casto pres-
né zarazeni zanru pribéhu o strasidle vlastné


http://drakkar.rpgplanet.cz/film/vetrelci-jeste-po-mnoha-letech

moc nezajima. Mlze se vam to klidné pod ru-
kama zmeénit v realistickou kriminalku - co na
tom, kdyz to bezva funguje?

4.

Je dobré mit ,dukazy“ pro vase strasidlo.

Mnohem lépe se pracuje s nécim, pro co
mate jakési - byt podezrelé - doklady. Kazdy vi,
Ze upiri existuji. PiSe se o nich v Bibli, ze. Najde-
te néjaky ten dopis nebo stary vystrizek z novin.
Obzvlast dobré bude, pokud je pravy. Vlastné si
moc nevymyslite, kdyz vpustite na scénu néco
jako Grendel nebo Glaurung - to hlavni za vas
obstarali kdysi davno. Cim mensi bude snaha
Ctenare uveérit vam, tim lépe pro strasSidlo i pro
vas pribéh.

5.

Strasidlo by mélo mit nezaménitelnou indivi-
dualitu.

To, ze Mary Shelleyova svoje monstrum
nepojmenovala, byla trestuhodna chyba. Zava-
rila si tim nejen to, ze si monstrum vSichni ple-
tou s jeho tviircem Frankensteinem. Pojmeno-
vat néco je magicky ukon; teprve tim je stvoreni
dokonano. Id, Cthulhu fthagn! Kdyby se Cthulhu
nejmenoval, je velky kus efektu pryc.

6.

Strasidlo ma vlastni historii.

Neni to aususova potvora do stfilecky - za
vtefinu bude po ni - ale néco, co v pribéhu roste,
co dlouho budujete a pripravujete. Trojice mych

oblibenych velezdarilych strasidel - Alien, Bal-
rog a Cthulhu - ma spolecné presné tohle; auto-
fi sis nimi dali naramnou praci.

7.

Hodné zvazte, kolik strasidel vlastné potrebuje-
te. V drtivé vétsiné pripadu pravé jedno. Je zaji-
mavé, ze ti cenobiti z HELLRAISERA, kterych bylo
presné pét, ve filmu rychle zmutovali vlastné do
jediného hlavniho, ktery mluvi; ti ostatni jsou
jen takovy ¢estny doprovod. Cim bohatsi mena-
Zerie strasidel, tim vic napinate Ctenarovu trpé-
livost a uveéritelnost. Pokud je strasSidel vic, ma
to svilj jasny dlvod - a stoji zato si dat stejnou
praciis témi ostatnimi.

Rozhodné to neprehangjte; méné je ob-
vykle vice.

8.

Nespotrebujte strasidlo hned.

Tohle je univerzalni rada pfibéhl o stra-
Sidlech od pradavna; nechte ho napred lehce
prosvitat v obalu zdalky, pomalu naznacujte,
mluvte o ném. | pomérné prosté strasidlo, jako
ten Zralok v Celistech, vam vystaci na cely film,
kdyz s nim budete zachazet Setrné a pozvol-
na. V. mnoha pfibézich o strasidlech lze spous-
tu casu stravit zjistovanim, Ze strasidlo viibec
existuje.

Ad absurdum dovedl toto umeéni mistr Lo-
vecraft, ktery strasidlo v akci v nékterych pfipa-
dech nepredved! vibec. Jenom se o ném celou
dobu mluvilo. A pfesto mu to funguje.
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Je ale treba poznamenat, ze tohoto
svérazného rekordu dosahl Lovecraft za tu
cenu, Ze napsal jenom kratké povidky (VYPO-
VED RANDOLPHA CARTERA a HUDBA ERICHA ZANNA
zejména).

9.

V delSich pribézich (od noveletty vys) se ovsem
asi predvedeni strasidla nevyhnete; a zelezny
zakon vas zrejmé donuti sahnout v jesté delSich
vécech az k explicitnimu nasili. Ono totiz opako-
vana informace, Ze je na svété Cthulhu, uz po-
druhé jaksi nefunguje. Pak je tfeba jesté pfitvr-
dit - strasidlo ma dité a tim jste nahodou zrovna
vy (znalci Lovecrafta si ihned vzpomenou).

S dalsi gradaci je to jemna prace. Vzpo-
menme na to, co bylo feceno jinde o kompozi-
ci. Pokud nechate monstrum rozsekat néjakou
postavu v mixéru na nudlicky, po patficném
predchozim straseni a naklepavani ctenare,
uvazte, ¢im jeSté muzete tuto scénu prebit. Né-
kdy se néco najde; napriklad, kdyz zaryjete do
duse hlavniho hrdiny; ale moc dal uz to obvykle
nejde.

10.
A pokud to nejde, je treba pribeh spésné ukon-
Cit. Coz Cinim i s timto pojednanim.
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PEKELNE VOLANI

Pekelné volani je kouzlo z nasich domacich pra-
videl uverejnénych na blogu:

Go to Heaven for the climate, Hell for the
company. - Mark Twain

Pekelné volani

Stupen: ucen

Dosah: magicky kruh

Seslani a trvani: sména a do konce konverzace

Ritual kontaktuje zatracence, ktery se ¢arodéji
zjevi nepfimo formou telepatické komunika-
ce, obrys v dymu, obrazu v zrcadle, psani po
zdech, tvare ve vosku, mluviciho zvifete nebo
néceho podobného. Carodéj pak muze vznést
svlj pozadavek, démon svou cenu, a dokud je-
den z nich neodstoupi nebo se nedomluvi, tak
mohou smlouvat.

K seslani je tfeba znat celé jméno démo-
na. Radovi vojaci a posluhovadi maji kratka
jména. Nékteri nemaji zadna a daji se vyvolat
jen pomoci tridy nebo oddilu, ke kterému pat-
fi. Mocni maji jmen nékolik, nékdy protoze maji
mnoho tituld, nékdy protoze jsou znami ve vice
jazycich.

Démoni jsou schopni mnohého, kazdy ma
jiné schopnosti a moznosti. Mensi po Case slou-
Zeni mohou carodéje povazovat za svého pana.
Mocnéjsi vyzaduji za kazdou pomoc casto ne-
myslitelné ritualy, obéti a sluzby.

Poznamky pro vypravéce

Samotné kouzlo pro carodéje nema priliSnou
hodnotu, protoze je k nému potrebna znalost
jmen. To ti dava prilezitost pro dalsi cool po-
lozku v pokladech. Grimoary cernoknéznik(i a
hlubiny prastarych knihoven mohou obsaho-
vat jména, nebo jen c¢asti celych jmen démond.
Kontaktovani silného pekelnika s mnoha tituly
se tak mU{iZe stat vypravou samo o sobé.

Vzorova jména: Asmodeus, Astaroth, Aza-
zel, Balaam, Behemoth, Beelzebub, Bile,
Cimeries, Coyote, Damballa, Dagon, Mor-
mo, Mictian

Vzorové tituly: Pdn Much, Slidic, Polykac
Purpurového Plamene, Prznitel, Maly Pan,
Lord z Karsaaka, Zubar, Pojidac stésti, Ge-
nerdl Bezesné Legie

Co konkrétné bude muset ¢arodéj za zatracen-
covi sluzby zaplatit je na tobé. Imp miize byt
pokorny poskok, pokud mu bude denné poskyt-
nut hrnicek krve. Nékterd ze zmucenych dusi
mUize vyzadovat lidskou obét. Nékdy staci udé-
lat néco na oplatku, tfeba ukrast relikvii z kos-
tela ¢i zmrzacit knéze. SilnéjSi démoni hledaji-
ci dlouhodobou spolupraci mohou vyzadovat
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jako dlikaz davéry carodéjovu ruku, oko nebo
kdzi na hlavé. Pro povolani nejvétSich dablu
bude zapotrebi pri spravném postaveni planet
zorganizovat masovou (sebe)vrazdu nebo néco

Pro inspiraci tu necham kratkou tabulku
démond. Lze ji pouzit k ndhodnému urceni pe-
kelnika, jehoZ jméno (nebo jeho cast) ¢arodéj
prave ziskal.

pozn.: Pokud nékdo rozehrava carodéje primo jako
cernoknéznika a zacina s Pekelnym Volanim uz na prvni
Urovni, at si na tuhle tabulku hodi 3x desetisténkou pro
prvni tfi jména.

1. Patolizal - Uroven 1, Obrana 12, Zachra-
na 16, Paraty 1k4
Vlezly okridleny imp.

2. Ohnivec - Uroveri 1, Obrana 10, Zachrana
17, Ohnivy dotek nebo plivanec 1k6
Maly plapolajici skret. Dokaze plivat ohen
na vzdalenost 20ti metrd, zranéni za 1ke6.
Pri Sestce obét hofi a zranéni se haze i pri-
Sti kolo.

3. Utrpeni - Uroveri 1, Obrana 10, Zachrana
17, Dech 1k4 (zachrana proti nemoci, kte-
ra zastavi jakékoli pfirozené lé¢eni)
Vyhubla obét mokvavého moru. Kdykoli
nekde prebyva, zacne na ostatni v obydli
prichazet smala.


http://2k6goblinu.blogspot.cz
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Nenarozeny - Uroven 1, Obrana 12, Za-
chrana 17

Tvor podoby lidského plodu v tretim az
patém mesici téhotenstvi. Pohybuje se
neprirozené rychle, dokaze vlézt ¢loveéku
usty do hlavy a ovladat ho. Jeho odchod
hostitel nepreziva.

Sliz - Uroven 2, Obrana 11, Zachrana 16,
Kyselinovy dotek 1k6 (nici zbroje)

Blob zlizovité kyseliny z pod kterého lehce
prosvita mala obtloustla postava. Poma-
ly, zranuje kyselinou, vSechny utoky na
néj poskozuji zbrané a béhem smeény do-
kaze protéct témer libovolnou prekazkou.

Strelec - Uroveri 2, Obrana 10, Zachrana
16, Kuse 2k4

Z klze stazena zotrocena duse s vypale-
nyma oc¢ima a upilovanymi rohy (Hellboy-
-style). Nosi ¢ernou tézkou kusi, kterd ma
[ucisté vyrobené z velkych kozich rohl a
poskytuje +2 k utoku (bézna tézka kuse
ma +1).

Zrazena - Uroven 3, Obrana 12, Zachrana
14, Paraty 1k6

Matianak, dusSe zeny, ktera zemrela pri
porodu. Uto¢i vyhradné na muze. Kdokoli
slysi jeji kfik, haze zachranu proti dezori-
entaci (vSechny hody 2x a bere horsi)

10.

11.

12.

Otrok - Uroveri 3, Obrana 14, Zachrana
15, 3x fetéz 1k6
Polosilena zmucena duse omotana v ozu-
benych retézech, které dokaze ovladat
jako chapadla.

Zatraceny - Uroven 3, Obrana 14, Zachra-
na 15, Paraty 1k4
Lemure, humanoid s hlinitou kdzi, pod
kterou se neustale néco hybe. Regeneruje
1 Zivot za kolo a na dobro usmrtit lze jen
svécenou vodou.

Vojak - Uroven 3, Obrana 14, Zachrana 15,
Zbran 1k10

Kozi démon. Napul clovék, napal zvife.
Ozbrojeny vzdy néjakou désivou obouruc-
ni zbrani.

Nevidény - Uroven 3, Obrana 12, Zachra-
na 15, Zuby nebo paraty 1k6

Neviditelny prizrak s dlouhymi paraty a
ostrymi zuby. Nevrazdi, ukusuje usi, vyd-
loubava odi, pripadné trha jazyk.

Obchodnik - Urovern 3, Obrana 10, Za-
chrana 12

Upraveny cert se slusivym oblekem. Uza-
vira dohody vymeénou nikoli pfimo za své
sluzby, ale za schopnosti a dovednosti.
M(Ze Clovéka ucinit nejlepSim kovarem,
milovnikem, Sermirem, dat mu schopnost
vidét ve tmeé nebo dychat vodu apod

13.

14.

15.

16.

Dvojée - Uroveri 4, Obrana 12, Zachrana
15, 2x Savle 1k8

Zady srostla siamska dvojcata bez tvari.
Dokazi bojovat jako dva a nelze je obklicit.

Zrida - Uroven 4, Obrana 13, Zachrana
12, Dotyk rozkladu 1k4

Asag, démon nemoci. Zranéni jim utrzena
jsou nevylécitelna. Podle legendy je tak
osklivy, Ze se vsechny ryby v dohledu uva-
fi za Ziva. VSichni, kdo ho spatfi zachrana
vs panicky uték (na minimalné 2k4 kol).

Pojida¢ - Uroven 5, Obrana 12, Zachrana
14, Drtivé kousnuti 1k12 (ale utok -2)

Cerv z rGzovou kuazi, grotesknimi kruhovy-
mi Usty s tisici détskych zub(, a nékolika
pary lidskych rukou i nohou.

Pes - Uroven 5, Obrana 15, Zachrana 12,
Rohy s rozebéhem 1k10 nebo kousnuti/
ruka 1ké

s Sirokou tlamou a lidskou rukou v rozevi-
ratelném hrudnim koSi. Kdyz se mu v boji
podari svalit protivnika na zem, hrudnik
se rozevre a ruka vyrve soupefi srdce.


http://2k6goblinu.blogspot.cz/2013/07/eurynomova-sklizen.html
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18.

19.

20.

. Svadnik - Uroven 5, Obrana 14, Zachrana

11, Paraty 1k6

Succubus (zena) nebo incubus (muz) je
okridleny démon slasti. Dokaze hypno-
tizovat (zachranny hod povolen) opacné
pohlavi a brat na sebe podobu krasného
Cloveéka. Po nocich navstévuje a znasiliu-
je spici.

Brouk - Uroveri 6+6, Obrana 17, Zachrana
13, Kusadla 1k12

Prakticky arachnid z Hvézdné Péchoty.
Jen z pod platl chitinového krunyre se
neustale vali Stiplavy dym.

Tlustej bastard - Uroven 7, Obrana 13,
Zachrana 9

Obrovsky, morbidné obézni tlustoch.
Jeho pot je Uzasna, neskutecné navykova
droga. Bojuje blitim malych zombii déti,
co zemfeli pfi hladomoru. (k4 Zivotd, kou-
Sou 1k4)

General - Uroveni 11+11, Obrana 21, Za-
chrana 5, Mec 1k12 a ohnivy bic¢ 1k6 (Gtoci
naraz do vsech v dosahu; pri Sestce obét
hofi a zranéni se haze i pristi kolo)
Grandiozni okridleny démon, rohy, ocas,
kopyta, ruda klze s rytinou acheronskych
zpévl. V jedné ruce ohnivy bic ze Zhnouci
lavy, v druhé enormni cerny mec kaleny
v krvi nevinnych. Zrozen k veleni pekel-
nych armad a totalni destrukci.

2K6 GOBLINU
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DOBYVACIE STROJE
PRE DRDII

V tomto clanku popisem niekolko bojovych stro-
jov a ako ich mézete vyuZit vo vasej hre. Tak isto
v strucnosti naznacim niekolko najpouZivanej-
sich typov opevneni, proti ktorym sa bojové stroje
pouzivaju.

Bojové stroje

Vo vSeobecnosti su bojové stroje vzacne, dra-
hé aich obsluhu nezvladne len tak hocikto. Ich
stavba dost dlho trva, nie vzdy sa na mieste
obliehania nachadza potrebny material, ktory
v takomto pripade musi byt dovezeny zdaleka.

Kazdy bojovy strojurceny na ni¢enie opev-
nenia ma pri sebe uvedeny délezity udaj, a to
je Sila. Sila je ekvivalentom Tela postav. V reci
hernych mechanik su bojové stroje Specialnymi
druhmi nastrah (DrDlIl, strana 142).

Baranidlo

Baranidlo je v podstate dlha tyc, ktora sa
pouziva na vyrazanie hradnej alebo mestskej
brany. V najjednodusej forme je to nahrubo
otesany kmen stromu, najsilnejSie baranidla su
zavesené na konstrukcii, ktora sa pohybuje na
kolesach a chrani obsluhu aj samotné baranid-

lo, ktoré méze mat osadenu kovovu hlavicu pre
vysSi ucinok. Hovori sa, ze trpaslici majstri vedia
do hlavice baranidla vlozit kizla, ktorym Ziadna
brana ba ani opevnenie neodola.

Kmen stromu: Sila 7. Okresany kmen so
zvySkami konarov sluziacimi ako uchyty.
Obsluhu tvoria aspon 4 [udia.

Baranidlo: Sila 10, zavesené na po-
hyblivej konsStrukcii prekrytej mokrymi
volskymi kozami. Obsluhu tvori aspon
8-10 [udi.

Throrova past: Sila 20. Legendarna
trpaslicia hlava baranidla. Je cela z kovu,
vyzera ako zovreta past. Trpaslici ju vozia
so sebou, na mieste obliehania ju nasadia
na drevené baranidlo.

Balista

Balista sa podoba na obrovsku kusu, postavenu
na drevenej konstrukcii, s ktoru sa da relativne
lahko mierit v porovnani s ostatnym dobyva-
cimi strojmi. Vystreluje obrovské ostepy alebo
malé kamenné gule po plochej drahe letu.

Ramena balisty su zasunuté medzi skru-
tené zvieracie koze, ktoré poskytuju potrebnu
silu na vrhanie projektilov. Tetiva balisty sa na-
tahuje pomocou navijaku. Malu balistu dokaze
obsluhovat jedna postava, velkd musia obslu-
hovat aspon dve.

NajcastejSie sa pouziva na rozbijanie bran
alebo na prederavenie nepriatelskej lode, ak je
umiestnena na lodi.
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Mala balista (prezyvana ¢meliak): Sila
10. M6zZe byt pouzita z paluby lode. Zdar-
ma presne.

Velka balista: Sila 13.

Obe balisty maju velmi dlhy dostrel
(asi 400 krokov), proti postavam zdarma
ukrutne mocne (DrDII: Bestiar, strana 10).
Hra¢ musi svojej postave udelit telesnu
jazvu velkosti 1. Slaby ucinok je posko-
denie opevnenia alebo zranenie posta-
vy (zvySenie ohrozenia), silny je prebitie
opevnenia alebo smrt postavy.

Katapult

Katapult je vacsi a pomalsi ako balista. Striela
projektily vysokym obluklom z koSa umiestne-
ného na konci ramena. M6zZe vystrelovat bud
balvany (zdarma mocne) alebo mnozstvo men-
Sich kamenov (zdarma rozsiahle, neucinkuje
proti opevneniu).

Maly katapult: Sila 15, velmi dlhy dostrel
(asi 400 krokov), proti opevneniu zdarma
mocne, proti postavam zdarma ukrutne
mocne (DrDIl: Bestiar, strana 10). Hrac
musi svojej postave udelit telesnt jazvu
velkosti 1. Slaby ucinok je poskodenie
opevnenia alebo zranenie postavy (zvyse-
nie ohrozenia), silny je znicenie opevnenia
v mieste zasahu alebo smrt postavy.
Velky katapult: Sila 17, velmi dlhy
dostrel (asi 400 krokov), proti opevneniu
zdarma mocne, proti postavam zdarma



ukrutne mocne (DrDII: Bestiar, strana 10).
Hra¢ musi svojej postave udelit telesnu
jazvu velkosti 2. Slaby Gcinok je posko-
denie opevnenia alebo zranenie posta-
vy (zvySenie ohrozenia), silny je znicenie
opevnenia v mieste zasahu alebo smrt
postavy.

Specialne strelivo do katapultov
Namiesto obycajnych kamenou moézete z kata-
pultov vystrelovat Specialne strelivo.

« kusy mrtvol a utaté hlavy na zniZzenie mo-
ralky obrancov

+ mrtve a nakazené zvierata kvoli zavlece-
niu choréb do mesta ¢i hradu

+ ohnivé strely - hlinené nadoby naplnené
olejom a s horiacim kusom handry pripev-
nenym na veko, slamené baliky napuste-
né smolou a podobne.

Trebuchet

Trebuchet je obrovsky nemobilny katapult, kto-
rého dlhé rameno zakoncené prakom pohana
protizavazie. Dokaze strielat velmi tazké projek-
tily, az do 500kg. Jeho stavba trva velmi dlho a
na obsluhu treba vela oséb. Akcie trebuchetu st
pomalé.

Trebuchet: Sila 20-25. velmi dlhy dostrel
(asi 400 krokov), proti opevneniu zdarma
velmi mocne a velmi Istivo, proti postavam
zdarma ukrutne mocne a ukrutne Istivo

(DrDII: Bestiar, strana 10). Hra¢ musi svo-
jej postave udelit telesnu jazvu velkosti 3.
Slaby ucinok je poskodenie opevnenia
alebo zranenie postavy (zvySenie ohroze-
nia), silny je znicenie opevnenia v mieste
zasahu alebo smrt postavy.

Dobyvacia veza

Dobyvacia veza sluzi na prekonanie opevnenia.
Utocnici ju pritlacia ¢o najblizsSie k hradbam,

] \u
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vylezU na vrch veze a po spustenom padacom
mostiku prebehnd na hradby. Akcie dobyvacej
veze su pomalé. Niekedy byvaju dobyvacie veze
okrem dosiek potiahnuté mokrymi volskymi
kozami alebo pobité platmi plechu, aby posky-
tovali vacsiu ochranu bojovnikom cakajucim na
prekonanie hradieb.

Dobyvacia veza: Odolnost 7
Obrnena dobyvacia veza: Odolnost 11.

Rebrik

Niekedy nie je Cas stavat obrovskd dobyvaciu
vezu, a tak uto¢nikom nezostava nic iné, len vy-
robit si provizorne rebriky, a snazit sa prekonat
hradby na mnohych miestach odrazu a dufat, ze
v hrade alebo meste nie je dostatok obrancov,
aby dokazali reagovat na vsetkych miestach,
kde sa o hradby opru rebriky.

Opevnenia

Na nasledujucich riadkoch si popiSeme rézne
typy opevnenia a ich odolnost. Viac o odolnos-
ti predmetov najdete v zakladnych pravidlach
DrDIl na strane 144.

Improvizovana barikada
Odolnost 5.

Narychlo postavena barikada z kusov na-
bytku, prevrateného voza alebo obrovského
stola v hodovacej sieni.




Padaci most

Odolnost 8.

Ak je za mostom aj padacia mreza, tak
maju spolu Odolnost 12. Ovlada sa z veze ale-
bo barbakanu, ked' je zdvihnuty, musia Gtocnici
nejako prekonat priekopu (s vodou), aby mohli
pouzit baranidlo.

Hradna brana

Odolnost 11, okovana 13. Zvnutra podopreta
ma odolnost o 2 vyssiu.

Masivna drevend brana, casto okovana
abyviacvydrzala. Zvnutra sa zatvara obrovskym
brvnom sluziacim ako zavora. V ¢ase obliehania
byva ¢asto podopreta tramami, drevenymi brv-
nami, alebo hromadov pripravenych balvanov.

Drevena palisada, nasyp
Odolnost 11.

Ak je palisada dvojta a vyplnena utlace-
nou hlinou a skalami, jej Odolnost je 15.

Kamenna hradba

Kamennu hradbu okolo hradu si m6zu dovolit
len bohatsi Slachtici, alebo mesta ¢i pristavy.
Zvycajne je vysoka ako dvaja az Styria ludia.

Staré hradby: odolnost 16

Udrziavané hradby: odolnost 18

Hrubé hradby, obvodovy mur hradu,
barbakanu ¢i veze: odolnost 22.

Dobyvanie hradu

Dobyvanie hradu (alebo inej opevnenej usad-
losti) prebieha ako stretnutie. Pridelte hradu
Sudbu, ktori mézete pouzivat na odvracanie
nasledkov ostrelovania uto¢nikom.

Stav hradu Sudba
Zrucanina 7
Polozrucanina 9
Stary, zanedbany 11
Obcas opravovany 13
Perfektny stav 15
Perfektny stav, zosilnené opevnenie 18

Dovednosti a zvlastne
schopnosti

Aby postava mohla pouzivat dobyjacie stroje
(okrem dobyvacej veze a rebrika), musi mat vy-
hradenu dovednost Vdlecnika - Ovladanie bojo-
vych strojov.

Valeénicke znalosti (Dusa)

« Bojové stroje: vyhradena dusevna doved-
nost. Ovladanie, stavba, opravy bojovych
strojov.

« Zakopy a tunely: budovanie zakopov a
tunelov pod zemov za uUcelom narusenia
alebo zrutenia stavieb.

¢.39 | SRPEN 2013

ZS Strelmajster

Trpaslik si ¢osi zapisoval kriedou na malu

tabulku, hundral si do fuzov a stale poze-

ral raz na trebuchet, raz na hrad. Po hod-

nej chvili nahnal ostatnych do prace a

pootocili trebuchet o par palcov.

Postava je majstrom (posilnené manévre)
v ovladani bojovych strojov. (bez aktivacie,
Dusa)

ZS Tunelar

Po niekolkych dnoch, ked si mestska rada

myslela, Ze vojvodovi vojaci bud ¢akaju

na posily alebo na to, Ze sa mesto vzda, sa
zrazu ozval obrovsky rachot. Ked sa prach
usadil, mestski radni s hrézou pozerali na

Cast zrutenej hradby. Rachot vystriedal

mohutny radostny rev z hrdiel Utocnikov,

ktori vyrazili z vojvodovho tabora rovno

k prielomu v hradbe.

Postava je zbehla (niektoré manévre zdar-
ma) v podkopavani hradieb. Podkopanim hra-
dieb na vhodnom mieste méze znizit ich odol-
nost o hodnotu svojej Duse.

Zaver

Dufam, Ze sa vam spracovanie bojovych stro-
jov a CiastoCné naznacenie dobyvania hradov a
miest pacilo. Podelte sa o svoje napady a pripo-
mienky v diskusii na RPGforum.cz v sekcii urce-
nej pre DrDII.



RAGTIME: NANEBEVSTOUPENI

T. Fox Dunham (ptelozZila Barbora Lyckovd)

V rozbitém svété Kazatelovych slov se zmrzaceni vSemu klani.

Uz je tomu ¢tyfi dny, co jsem se prisel ukryt k Bezboznym
mnichdm. Na rytinach, které pokryvaji zdi klastera, mi mlcenlivi
muzi ukazuji, co ¢eka ty, jez se rozhodnou nechat se zasvétit. Seste-
huji mi Gsta, ze strachu, abych omylem ani slovem nevzdal dctu né-
kterému z bozstev. Je$té ¢trnact dni mizu vyuzivat utocisté, které
mi poskytli; pak se i ja budu muset ptidat k jejich ¥adu a ptibliZit ke
rtim jehlu a nit.

S ismévem ptikyvnu, protoze promluvim-li, zapeceti mi usta
roztavenym olovem. Pfedstava stehti mé nijak zvlast netrapi. Nez
mi za¢nou hrozit, ddvno budu v prachu.

Citim, jak nékde hluboko uvnitt mé zpomaluje a pozvolna vy-
prchava ragtime. Boufe prechazi. Chemikélie mi pomalu, kapku po
kapce, mizi z téla a mné pfipadd, jako by se ode mé s kazdym oka-
mzikem vzdalovalo slunce. Dal a dal, stéle pry¢.
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Télem mi otfasa chlad. Nové védomi, sotva zrozené vnimani
vldken osudu, sotva postifehnutelné tuseni sméru vanu slune¢ni-
ho vétru, tohle nové prozieni kus po kusu ustupuje a staci se do
z4vitd agénie v mém nitru. Bolest mé zcela pohlcuje. Mysl mi klu-
$e hlemyZzdim tempem a citim, Ze mé kaZdou chvili poh#bi v mdlé
duchovni kazdodennosti. Posledni zbytky toho zazra¢ného narko-
tika, ragtime, brzy vyprchaji a pak bude trvat jen nékolik dni, ne,
jen nékolik hodin, nez rozrazim zabarikiddovand vrata klistera a
zamifim do ulic Mésta Lasek Ztracenych. Po koci¢ich hlavach do-
vlecu své zmozené télo do klubu U RiZzového sysla, na misto, kde
se svym pristrojem ceka pretvorend muzena, transvestitka, které
iikaji Skumpa jedovata.

Nezabiji mé, i kdyz jsem se dozvédél stragné véci. I kdyz jsem
je k¥icel lidem p¥imo do usi. Nékteti se zasmali, jini si povzdechli,
ale v8ichni pak v8ak svorné zmizeli v mlze. Kazatel a jeho lidé védi,
Ze si se mnou nemuseji lamat hlavu - stac¢i pockat, az mi za¢ne mo-
zek rozryvat touha po ragtime. Pak budu bezbranny jako koté a oni
budou moci, aniz by jim v tom kdokoli branil, vstoupit na nebesa.

BudiZz prokleta tajemstvi, kterd mi byla odhalena, nebot mé
zcela znicila.

Neni tomu tak ale s kazdym tajemstvim?

Ted uZ vim jen jedno: Bez ragtime nemohu Zit.

kkk

Divooky pozar se prohnal svétem a zménil jej v prach. Ve ztraceném
mésté plném krys a ubozdku zijicich v popelu a $piné se pak jedno-
ho dne objevil Kazatel, ktery se postavil na roh ulice a pod nohama
se mu rozpadaly uhliky a dfevo détskych kolébek. Pozdvihl ruce ke



spodiné a k bezduchym nebozidktm a zacal kazat o tom, o ¢em ka-
zou vSichni tyrané, kteti chtéji ziskat ztracend srdce. Kazal o lasce.

Prohlasil, Ze méstu neni t¥eba jména, které by si zadalo slu-
zeb vérnych. Vérni jméno nepotiebuji. I presto viak v ktivolakych
uli¢kach, v mistech, kde jen slabé blikaji hot¢ikové lampy a péra se
syCenim unika ze $patné utésnéného potrubi, jedno jméno Septem
zaznivalo. Obyvatelé mésta sviij domov pojmenovali po staré basni
z dob pted divookym pozirem, a to jméno jim kanulo ze rti ve chvi-
lich, kdy sepisovali obchodni smlouvy nebo spilali véilce, ktera zutila
na obloze nad nimi. Rikali mu Mésto Lasek Ztracenych.

Vsechno zacalo tim, Ze mi posli¢ek ptinesl do bytu zpravu. Pra-
coval jsem z domova, protoze to bylo levnéjsi nez si platit kancelat,
a dam, ve kterém jsem zil, byl od mist, kam noc za noci dopadaly ne-
ptatelské bomby, celkem daleko. Posli¢ek — byla to divka — po mné
mrstila dopisem, nagldpla motorek ptipevnény k ramu svého kola a
zmizela. Zlstal po ni jen oblak koute.

Dopis mi posilala pani Kruppenovi a Zaddala mé v ném, abych
se ihned dostavil do jejtho domu na hlavni méstské ktiZovatce.
Slibovala, Ze mi zaplati i jen za to, Ze p¥ijdu, a mné ihned doslo,
co po mné bude asi chtit. Zprava uz totiz probéhla véemi novina-
mi — manzel pani Kruppenové, zndmy tovarnik, dodavatel zbrani a
blizky pritel samotného Kazatele, byl nalezen mrtvy. Nad vrazdou
se, jak uz to tak byv4, vznasela tada otazniku a j4 si ted nalistoval
monografickou fotografii obéti v Denni litanii a prohlédl si plochy
obli¢ej, odulé tvare a buldo¢i usi. Noviny vinu svalovaly na jakého-
si nepratelského $piona a ja se znovu zamyslel nad dopisem, ktery
jsem bezmyslenkovité Zmoulal v rukou. Na ptipadu jisté uz davno
pracuji Cetnici — jakou pomoc mtZe vysoce postavena vdova vyza-
dovat ode mé?
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Vklouzl jsem do $edého, neddvno zaldtaného fraku a ujistil se,
Ze pistole Ripper pevné vézi v dutém vrsku cylindru. Mél bych po-
¢kat do rana, nez bude venku klid, ale dopis byl naléhavy: mam se
dostavit okamzité.

V ulicich hrala naplno néletova kapela. Mésto se ottasalo,
osvétlovaly ho zablesky, kterym se v patich valilo hromobiti. Budo-
vy a ulice se chvély; z oblohy padala jedna bomba za druhou, drtilo
to domovy a tristilo kdmen, kost i maso. Temné nebe procesava-
ly paprsky svétla, ale nepratelské parolety se pod mazlavou vrstvu
smogu a mlhy, kterd halila mésto, nikdy nesnesly k zemi. Vlastné
jsme jesté nikdo nikdy Zadny neptatelsky parolet zblizka nevidéli,
jen kostry znicenych lodi, které se podatilo sesttelit nasim.

Prochizet méstem za néletu bylo nebezpecné, ale existoval
zabéhnuty ritudl, ktery ¢lovéka dokazal alespon ¢aste¢né ochranit.
Parolety shazovaly pumy pokazdé po ttrech, vzdy v jedné ate, a roz-
padlé ulice daly ¢asem vzniknout détské fikance:

Snesl vejce jeden, snesl vejce druhej,
Tretimu kdyz neuskocis, hnedle budes tuhej.
Z mista prvni fachy k druhy tdhni édru,
Staci devét vterin — pak Cekej dalsi pdru.

Prvni dvé bomby vzdy spadly rychle za sebou a podle mista dopadu
se dalo urc¢it, kam spadne o devét vtefin pozdéji tieti. Rikanka mé
zachranila; tésné vedle mé se na obytny dam ztitily dvé naloze a
rozdrtily ho v prach. Ohlédl jsem se po spadlych bombach a rozbé-
hl se do uli¢ky, ktera ustila vlevo ode mé. Posledni puma rozktapla
chodnik v mistech, kde jsem jesté pred chvili stal.



Pokrac¢oval jsem k domu Helmuta Kruppena a snaZil se nepo-
slouchat nekoneéné litanie, které se linuly z porouchanych tlampa-
¢t na kazdém kandelabru. Zpod zaslych slov se ozyval rozvrzany
plechovy podtén:

Raduj se z grandtii nasich nepritel.
Tanci ohném a Srapnelem.
Az do smrti ddvej na odiv svou viru.

Na Meésto Lasek Ztracenych napadl lehky poprasek snéhu; nebo
alespon néceho, co studilo na tvari. Snih vytvoril na dynku cylin-
dru tenkou vrstvu a ja pfes néj ptejel prstem a usazeninu ochutnal,
abych se ujistil, Ze to neni popel.

Zazvonil jsem na zvonek pred méstskym domem Kruppeno-
vych. Oteviela mi sluzebna a dovedla mé do pracovny, ve které se-
déla za stolem novopecend vdova a ¢marala po néjakych dokumen-
tech. Divka se nabidla, Ze mi odnese kabat a cylindr. Odmitl jsem;
radéji jsem si neodlozil.

»Jsem De la Fontaine,“ ptedstavil jsem se. ,Nachazim ztrace-
né. P¥ipomindm to, co bylo zapomenuto. Vidim skrze stiny.”

»Mohu vadm nabidnout néco k piti, pane De la Fontaine? Skle-
nici vina?“ zeptala se pani Kruppenova, aniz by vzhlédla od papirt
na stole.

»,Dé&kuji, ale ne. Nepiji ani nekou#im.”

Pikyvla.

»,Mluvite jako svétec, a ptitom jste jen ¢lovékem z ulice, pane
De la Fontaine. Nesnd$im vas a vdm podobné, nesnasim ltzu, ktera
pase po téch, co nemaji kam jit. Vage basné jsou velkolepé, krasné -
aZ se mi z nich chce plakat — ale nechavate si platit od ver$e a od ho-
diny. P¥inasite lidem utrpeni, kdyZz jim s kamennou tvafi sdélujete,
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Ze je jejich manzelé podvadéji, Ze se jejich bratfi zpronevétili nebo
ze jejich dcery leZi bez Zivota na dné Modré feky.”

Prelétla pohledem smlouvu, kterou drzela v rukou.

»Prokazujeme lidstvu velkou sluzbu, pani Kruppenova. Hezky
to tam dole ¢istime, aby ty sracky nevybublaly aZ sem k vdm naho-
ru. Prece byste si nechtéla ty své ¢isté bilé rukavicky umazat tim, Ze
se v nich budete pfehrabovat. Nebo snad ano?“

Pani Kruppenova bydlela na hlavni méstské ktizovatce. V lam-
pach na sténach hotel klidnym chladné azurovym plamenem disty
plyn, za dvefmi bylo slySet sluZebnictvo, na oknech visely krajkové
zaclony a ve sklepé si tise funél parni generator. Odhadl jsem, Ze
uz jen diky tomu véemu by tato ddma stfedniho véku byla vitanym
ulovkem pro mladého gigola, ktery planuje stiatek. Nebyl na ni $pat-
ny pohled, na jeji kudrnatou modrou paruku, modré o¢i, které ladily
s vlasy, utly pas a mald niadra. To vSechno by uz samo o sobé stacilo
k tomu, aby ¢lovék prehlédl radu chlupatych pih, ktera se ji tahla
po krku, naptl skrytd pod vysokym naskrobenym limcem, a kdyz
jste k tomu ptidali jesté naditou $rajtofli, tahle panicka si o Zenicha
ptimo tikala. Rekl jsem si, Ze pozdéji nesmim zapomenout prodat
jeji jméno nékterému z podvodnikd, kteti se schazeji U Sladké diry.

Pani Kruppenova mi podala slozku papirt.

~Prejdéme k véci,” fekla. ,Zaplatim vidm vic nez $tédre, v této
chvili tretinu vcetné vsech vydaja. Zbytek dostanete, az dokoncite
svyj ukol, coz musite uéinit s veskerou diskrétnosti. Radéji to jesté
zdiraznim: s veSkerou diskrétnosti. Usly$im-li jedinou pomluvu,
muj advokit vdm odmitne zaplatit a budete ihned zaZalovin. Mému
pravniku byly také vydany pokyny, aby vam zaplatil v ptipadé, Ze by
se mi néco ptihodilo.”

Podepsal jsem papiry rozsktipanym perem.

»Jak je pravdépodobné, Ze se vim néco ptihodi?“



Vzala si papiry, prohlédla si mij podpis a zazvonila na st¥ibrny
zvonek, ktery leZel na stole. Ve dvetich se objevila sluzebna a od-
béhla s papiry do kancelate vdovina pravnika.

,Dovolte mi, abych vdm ukédzala Helmutovu soukromou pra-
covnu,” fekla pani Kruppenova a vyvedla mé ven z kanceldfe a naho-
ru po vznosném schodisti. ,Dozvédéla jsem se o ni poprvé az pred
dvéma dny, kdyz jsem se vratila z ndkupt, nalezla dvefe dokotan a
Helmutovu mrtvolu na koberci.”

Zakopl jsem o hadici, ktera se kroutila na podlaze.

»10 je Thomas," fekla pani Kruppenova. ,Nic si z néj nedélejte.”
Do haly se protahla mourovana kocka, které se z bricha vydouval
kovovy strojek. Hadice vedla az k nému a krmila jej parou. Dalsi
kocka — téhle zbyly uz jen ptredni nohy — se k ndm ptidala po chvili.
Misto zadni ¢asti téla ji nékdo narouboval parou pohdnéni kolecka.

»,Mi milaéci, Thomas a Dylan,” zavrkala ma priavodkyné. ,,Jsou
stati, ale nedokdazala bych se s nimi rozlou¢it.”

Obdivoval jsem zbohatliky, kteti si mohli dovolit nihradni
dily pro domaéci zvitata. Venku, v mistech, kde jsem zil j4, se po uli-
cich belhali jednonozi chudici, Zivé mrtvoly s vnitfnostmi plnymi
$rapneld.

Nedaleko vybuchla bomba a okna se rozttfasla v ramech.

»,Nemusite se bit.“ Pani Kruppenova mé vedla nahoru po scho-
dech. ,Tady jsme v bezpeci. Nepritel nema v imyslu vzbudit Kazate-
lav hnév a na méstskou kiizovatku zadné bomby nepadaji.”

»Padaji jen na chudé,” podotkl jsem.

,Ja jsem svét nestvotila,” odfrkla si modrovlasa ddma.

Ptivedla mé do knihovny. Ke sténdm se tiskly knihy, bohatstvi
pismen ukryté v brnéni desek, fetéz slov, ktery obepinal pokoj, za-
jistoval jej a zakryval i okna.

»,Nevédél jsem, Ze tolik knih uniklo pozaru.”
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Poklepala si na $pi¢ku nosu a usklibla se. Pak natdhla pod jed-
nu fadu knih ruku. Uslysel jsem cvaknuti spinace a nejblizsi police
se s vrzanim vyklopila dopfedu - tajny vchod.

»Ludy, pane De la Fontaine.”

Prikyvl jsem a prekrodil prah.

»Proc jste si vlastné najala chlipka z ulice, pani Kruppenova?
Pro¢ l1tzu? Ministerstvu preci musi velmi zileZet na tom, aby vraha
vaseho manzela nasli. Ur¢ité pripadem povérili celou armadu vyset-
fovatel, zejména jednalo-li se opravdu o ¢in nepratelského agenta.”

»Hlavni vySettovatel Goode to povazuje za prekazenou lou-
pez,” tekla. ,Manzel musel zlodéje prekvapit, zrovna kdyz vykradal
dam.”

,Nevérite tomu?“

»Nechybi tu ani nejmensi drobnost. A o tajné pracovné védél
jen manzel.”

ProhliZel jsem si jeji obli¢ej, zkoumal jeji pohled. Vyprahla po-
kozka, suché o¢i nijak neopuchlé pla¢em. Ve chvilich, kdy hovotila
o smrti svého manzela, znéla dokonce celkem vesele a i nejvétsimu
hlupadkovi muselo dojit, Ze ji muZzova smrt nijak zvlast netrapi. Ale
pro¢ by v tom ptipadé pritahovala k pfipadu pozornost tim, Ze si mé
najala? Hlavni vySetfovatel ji prece od veskerého podezteni oprostil.

»Z jakého davodu by nékdo chtél prospikovat vasemu muzi
¢elo? Kdo ho chtél vidét mrtvého?”

Pokr¢ila rameny. ,,Nemél problémy ani dluhy. Nemam nejmen-
8i ponéti, komu by manzel byl mohl vadit natolik, aby se ho chtél
zbavit.”

»Nevybavite si jakékoli ndznaky toho, Ze se k né¢emu mohl
priplést? Nezacal ho nékdo navstévovat pozdé v noci? Neptisel vam
zlistajasna néjaky vystraseny?”



,Mij mily Helmut se, pravda, v poslednich mésicich choval
trochu divné. Nejdrive zadal byt aZ hystericky a mluvil jen o vizich
a né&jakych ztracenych bozstvech. Jednou vecer, kdyz jsme byli na
néjaké oslavé, prisahal, Ze se na néj z misy, na které byla poloZena,
sméje pecend losi hlava. Pry ho oslovovala ,stry¢ku Helmute . Tvar
ji p¥i té vzpomince zrudla.

»Pak se mi zcela odcizil a byl jako télo bez duse. Stalo se z néj
pocitadlo, stroj, nedélal nic jiného, nez Ze mechanicky vykonaval
svou praci. Ted mé napada, Ze vlastné mél néjakého nového spolu-
pracovnika. Po vecerech pil a pak na néj nadaval. Neustile opakoval,
ze ho tenhle chliapek jednou pfipravi o dusi. Nikdy jsem se s tim
¢lovékem nesetkala, ale kdyZ o ném manzel hovotil, vidycky zbledl,
ze by se v ném krve nedotezal

,Dékuji vam, pani Kruppenova. A ted zmizte a nechte mé pra-
covat,” tekl jsem. ,,Chci si to tu potddné prohlédnout a potfebuji na
to klid. Také bych pfed vami nerad odkryl t¥eba hromadu porno-
grafickych obrazka — to by vas pfece mohlo pohorsit. Chystam se
prohrabavat utajovanym Zivotem vaseho manzela, tahat na svétlo
véechny $pinavé zalezitosti, které pted ostatnimi ukryval cely Zivot.
Vsichni néjaké mame.”

Otocila se k odchodu, protoZze o osidnych tajemstvich svého
muze opravdu nechtéla slyset. Nahle se v§ak zarazila a natahla ruku
k mému rameni; uprostted gesta si to ale zfejmeé rozmyslela a necha-
la pazi viset ve vzduchu.

,Pattite k vérnym, pane De la Fontaine?“

»Samoztejmé,“ odpovédél jsem. ,M4 vira je obnovena pokaz-
dé, kdyz tan¢im destém t¥isticich se pum.”

Rychlym krokem odesla dolii a ja za sebou zavtel tajné dvete.
Tovarnikova pracovna byla vybavena spote: stdl, $anony, prazdné
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lahvi¢ky od inkoustu, stohy papird a per. Kromé portrétu Kazate-
le nad stolem nevisely na sddrokartonu zadné obrazky. Po bilych
zdech se tahly Zluté a zelené ¢ary voskovek a vytvarely rozkvetlé
louky, pole sedmikrasek, détsky radj na opaéném biehu feky. Poklekl
jsem, abych si prohlédl ¢ervené skvrny na prkenné podlaze.

VraZzdu jako tuhle musel nékdo ptedem naplianovat a dobte
promyslet. Zabiji se jen ze dvou davodu: pro lasku a pro prachy.
Lasku jsem zavrhnul okamzité — stary tovarnik si ji mohl koupit,
kdykoli se mu zachtélo. Tahle krev tekla kvali zlatu.

Listoval jsem knihami na stole a nasel i¢etni knihu Kruppeno-
vy spolec¢nosti. Zakladm ucetnictvi jsem se naucil, kdyz mé v sed-
mi letech dali ze sirot¢ince do uceni ke starému Dealovi z firmy Loan
& Manacle. Dokonce jsem premyslel, Ze bych u firmy zistal; pak
jsem si ale uvédomil, Ze touzim po Zivotu v chudobé a tézké praci
v ulicich.

Nalistoval jsem v knize zdznamy z posledniho mésice a pte-
1étl pohledem sloupce ¢isel. V duchu jsem rekonstruoval tok penéz
v tovarnikové firmé. Zpod jeho rukou vychazela vétsina paroletti a
vzducholodi, které tvotily vzdusnou flotilu samotného Kazatele -
a jak z acta vyplyvalo, jednalo se o celkem lukrativni zilezZitost.

Cetl jsem dal a ¢isla prestala nahle davat smysl. Ministerstvo
platilo mési¢ni poplatek za parolety a bomby, které Kruppen posta-
vil; za tficet dni pres padesat lodi. Ustavi¢ny zisk plnil drzitelim
jednotlivych podilt spole¢nosti dost slusné kapsy. Nicméné dva ze
sloupcti, coz bylo zvlastni, ztstavaly prazdné: sloupec oprav a slou-
pec surovych materidlii. Tovirna nedostdvala témé¥ zadné penize za
opravy sestfelenych paroletd — béhem valky néco zcela neslychané-
ho - a za dobu jejiho plisobeni byla nakoupena jen bezvyznamna
zasoba oceli, niklu a dal$iho materidlu. Bylo moZné, Ze suroviny do



mésta prichdzely nelegilni cestou a Kruppen odkupoval zasoby od
obchodniki ne zcela nejlepsi povésti. Do uéth, alespon do téch ofici-
alnich, by to nezandésel; v jiné Gcetni knize ale chybéjici ¢isla najdu.

Rozhlédl jsem se po pokoji a hledal vhodnou skrys. Pohledem
jsem zavadil o Kazatelovu pt¥isnou tvat nad stolem. D¥evo, které ji
ramovalo, viselo trochu nakf#ivo, a stadilo zatdhnout za roh, aby se
obraz zhoupl na pantech vpted. Trezorové dvete uvnitt nebyly za-
mcené. Zasatral jsem rukou ve tmé sejfu a vytdhl ven médéné trubi-
ce, kahany, sklenéné lahve a sttibrny ndustek, respirator.

Ragtime.

Na ulicich jsem uz o té droze néco zaslechl — nazyvali ji zazrac-
nou medicinou bohatych. Malokdo védél, odkud se bere, ale vsich-
ni znali ptibéhy, které s ni byly spojeny, pfibéhy, které vypravély
o jeji véemohoucnosti. Nejenze droga usmifovala vycitky svédomi a
zklidriovala mysl, v jejim podrudi se sny stavaly skute¢nosti a mysl
se zbavovala bfemena téla, aby se posléze mohla volné pohybovat
po svété. Jak uz to tak ale byva, jakmile jste jednou ragtime pozili,
mozek na ném zacal byt zavisly. Stacilo jednou.

Kromé pristroje, ktery slouzil k podavani ragtime, jsem v tre-
zoru nasel i laitkové ubrousky z no¢niho klubu U Razového sysla.
Byl to vyhlaseny podnik nedaleko méstské ktizovatky, podnik, kte-
ry vedl transvestita, dima se viim véudy. Rikala si Skumpa jedovata.

Nedaleko psaciho stolu jsem uvidél sklenéné kukatko prichy-
cené k potrubi, které mizelo ve zdi. Podival jsem se dovnitt a oto¢il
kotoucem s ¢isly, ktery tréel o kousek dél ze stény. V cocce kukitka
se sttidaly rizné pohledy na Kruppentiv domov a ja si uvédomil, Ze
tovarnik mohl ze své skryse sledovat vse, co se doma déje.

S kazdou dalsi ddvkou ragtime se tomuto svétu vzdaloval ¢im
dal tim vic.
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V této chvili mi kukétko prozradilo, Ze tovarnikova vdova mlu-
vi u vstupnich dvefi s poslickem. Ptijala od néj dopis a odesla do
pracovny, aby si ho precetla. Opét jsem zatocil kotoucem a sledoval
jeji kroky — roztizla obdlku noZem, precletla si zpravu uvnitt a sklo-
nila hlavu. Odesla z mistnosti a vzapéti se vratila, v rukou plechov-
ku kerosinu. Otevtela vicko a vysplichla obsah na zdi, na nabytek,
na dfevénou podlahu.

,UZ zas!“ vyk#ikl jsem.

Vybéhl jsem z tajné pracovny do knihovny. Dolt jsem se dostal
pravé vcas na to, abych vidél, jak pani Kruppenova upustila do louze
zapalku. Ohenl vzplanul jako zlutd bublina a pohltil jeji pracovnu,
natahl se ji po Satech, sytil se jejim masem a télesnym tukem, palil
zbytky dobrych vin, krevet a syri. Hotela a straslivé kticela.

Néco bouchlo a najednou hotel cely dam. Od vstupnich dveti
mé délila sténa ohné — vrhl jsem se ven skrze plameny a utekl z toho
prokletého mista pry¢. Za mnou popraskala okna a na ulici dopadla
spréka rozt¥isténého skla.

Nohou jsem zavadil o chodnik. Stehnem mi projela bodava bo-
lest a ja si pres kalhoty zoufale mnul natazeny sval. Ucitil jsem, jak
se do mé zavrtava néci pohled, a otodil se pravé véas, abych v uli¢ce
uvidél stin — vysokého chlapka zabaleného do elegantniho kozZichu,
s tvari zakrytou kapuci.

X%k

Ragtime. Nikdo nevi, odkud se bere, ale toho svinstva tu neni zrov-
na malo. Tém, ktefi umfou na jeho zhoubné u¢inky, barvi sliznici
na syté riizovo. Vzdycky mi to pfipominalo cukrovou vatu z obdobi
karnevald.

Kdysi jsem dostal za tkol najit ztraceného syna z bohaté rodi-
ny, ktera bydlela ve sttedu Mésta Lasek Ztracenych, nedaleko hlavni



ktizovatky. Nasel jsem chlapce vysoko nad ulicemi, na stfese Kaza-
telova chrdmu v poslednim patte budovy Ministerstva. Visel z ko-
vového zabradli nad zaslymi obrazy starych bohyni, ale nez sko¢il,
jesté jsem se ho na ragtime stihl zeptat.

»ony, tekl. ,Tvé sny Ziji.”

,,Zijeé ve svych snech?”

»Ne,“ ekl a pustil se. ,Tvé sny ziji v tobé.*

k%

Druhy den svedla Dennf litanie smrt pani Kruppenové na neptatel-
ské bomby, které zasdhly hlavni méstskou kiizovatku. Kazatel pti-
sahal bezvércim za mofem pomstu.

Cestou domd, do slumt, jsem se stavil v marnici. Podmazl
jsem hlidace a vloudil se do mistnosti, kde se chladily mrtvoly. Vy-
tahl jsem Kruppenovo télo na svétlo a dobte si toho chudaka pro-
hlédl - néjaky rozverny funebrik mu vycpal tvife chumadi vaty a
tovarnikav prazdny oblicej znetvoftil véény tsmév. Jakmile jsem se
ujistil, Ze je muZ opravdu mrtvy, zasunul jsem ho zpét do jeho chlad-
né hrobky a tiSe za sebou zaklapl dvefte.

Za usvitu odbily zvony konec poplachu a kazdy jejich uder sli-
boval lepsi dny. Doplazil jsem se do barabizny, ve které jsem bydlel,
a zadoufal, Ze se mi podafi zaspat vzpominku na tu postarsi damu,
vzpominky na to, jak plane v azurovych plamenech, v ohni, ktery
mél stejnou barvu jako jeji vlasy. Jeji prazdny pohled mi¥il nékam
skrze mé a ja se nemohl rozhodnout, jestli z néj vyzafuje varovani
nebo hrozba. Ta Zena se zapdlila jen tak, mezi fedi, jako kdyby byla
na oslavé a pravé se rozhodla, Ze si zatan¢i. Nechapal jsem to. Penize
po zemielém manzelovi ji zaruc¢ovaly pohodlny Zivot plny sladkosti
a perel, kterymi by si mohla do konce Zivota potmé ptejizdét po
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nahém téle. Zprava, ktera ji byla dorucena, ji ale nedavala na vybér.
I kdyz - byla to samotna slova zpravy? Nebo byl tim, co ji tak vydé-
silo, spise podpis?

Dalsi vecer jsem prochdzel méstem a vyhybal se nepratelskym
bombam, které padaly z oblohy plné smogu. Odény mlhou jsem
mifil do primyslové ¢asti mésta, do mist, kterym otroci fikaji zd-
sobdrna tél. Pracovali tu hlavné délnici s naroubovanymi kovovymi
koncetinami, a kdyZ se ndhodou stalo, Ze Zelezné mandly nebo ob-
rovské pily utizly dalsi ruku, nebylo nic jednodussiho nez rychle ob-
starat kovovou ndhrazku a poslat nestastnika zpatky k pasu. V této
méstské ¢tvrti nebylo tfeba pouli¢niho osvétleni. Domy byly osvét-
leny kotli roztaveného kovu a z nékolika zacouzenych oken prosvi-
talo Cervené svétlo — tato ¢ast mésta byla jeho pomalym, nemocnym
srdcem, jehoZ tlukot nikdy neustal, srdcem, které sytilo pramyslové
hladovéni téhle nasi silené valky.

Proplizil jsem se do jedné z Saten, kde se prevlékali délnici,
a navlékl na sebe hnédy koZeny kabat a ochranné bryle. Tvaf jsem si
pomazal strojnim olejem, abych se mezi hlou¢ky v tovarné snadnéji
ztratil. Vlastni Saty a vybavu jsem nechal v jedné ze sk¥inék.

Rozhodl jsem se, Ze pGjdu podél vyrobnich past. Zacal jsem
pred tovarnou a sledoval, jak po visutych kolejich ptijizdi vlak s bed-
nami plnymi predem vyrobenych soucastek. Dival jsem se, jak dél-
nici svari a spéji parolety: k hranaté kabiné pridali nejprve kotel
na uhli a labyrint trubek, nakonec pak trysky a zadsobniky munice.
Uplné na zavér pritavili bombomety a kulomety. Sestavit jednu lod
trvalo hodinu; hotové stroje zvedal jetab na nakladni vagon na ko-
lejich vysoko nad hlavami délnika.

Vratil jsem se pro $aty a vybaveni a sledoval koleje ptes pred-
mésti Mésta Lisek Ztracenych. Neptitel dstil na mésto plameny a
jedna z leteckych pum, kterd dopadla na nedaleky cihlovy dam, mé



malem vzala s sebou. Zachrinila mé jen ta détska tikanka. Cihly se
pod nérazem rozletély do vsech stran jako projektily a jedna z nich
se mi otfela o rameno. Citil jsem, Ze mi roztizla ucho, a ptitiskl jsem
si na néj hadr, abych zastavil krviceni.

Vlak jsem dohnal v jednom ze skladist v zdpadni ¢asti més-
ta. Splynul jsem s davem délnikd a sledoval, co se bude s parole-
tem déle dit. Nékteti z muzi se vysplhali nahoru do stroje a slétli
s nim z plosiny ndkladniho vozu, na kterém ptijel. Parolet supél a
plival z trysek proudy pary, a jakmile se dotkl zemé, délnici se na néj
vrhli s fezaky a pilami na Zelezo a svizné jej rozebrali na jednotlivé
soucastky.

Sledoval jsem jejich poc¢inani necelou hodinu a v hlavé mi
hucelo jako v kolesech stroje. SnaZil jsem se dat tomu véemu néjaky
smysl, a pfi tom jsem se dival, jak ostatni bali sou¢astky do beden.
Pritocil jsem se k jedné z nich a precetl si adresu na $titku; bedny
byly, v jednom nekone¢ném vyrobnim cyklu, odvazeny zpatky do
Kruppenovy tovarny.

Vsiml jsem si svého zndmého v koZichu. Kracel po podlaze to-
varny sem a tak a udilel predakdm rozkazy. Snazil jsem si prohléd-
nout jeho tva¥, ale na o¢ich mél ochranné bryle, pfes usta satek a
mluvil upravenym respirdtorem. Sedél mu na tvafi jako drzak na
foukaci harmoniku a melodicky pretvarel slova, ktera se pfes néj
linula ven. V rukou ukrytych v rukavicich drzel muz jakési plany a
schémata.

Nahle vycitil, Ze néco neni v pofddku, rozpoznal v kolektivnim
védomi délnik cizi mysl. Otodil hlavou o devadesat stupnd, jako by
byla nasazena na oto¢ném ¢&epu, pohlédl na mé a pokyvl hlavou -
poznal mé. Vybéhl jsem ze skladisté, jako by mi hotelo za patami,
a nékde za sebou jsem slysel, jak ¥ve rozkazy a jak mu za pokrouce-
nou harmonikou pteskakuje hlas.
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Vymotal jsem se z oplocenych pozemku okolo skladisté a vy-
padl ven do zdpadni ¢tvrti. Zdilo se, Ze mé nikdo nepronasleduje,
a tak jsem vyuZil chvile klidu, abych se z $atd otroka prevlékl zpét
do svého fraku a cylindru. Neptitel za¢ne tuto ¢ast mésta brzy os-
trelovat — vzdycky postupné ostteloval jednu ¢tvrt po druhé. Nékde
nepiili§ daleko dopadaly na mésto bomby a j4 citil, jak se mi pod
nohama chvéje zem. Neptitel nalétaval v ¥adach a dola spadly vzdy
rychle po sobé dvé pumy a pak, po chvili, posledni, tfeti.

Ulici rozjasnilo patraci svétlo. Nékde nade mnou zatval jako
rozzuteny drak parni motor a na chvili mé ohlusil - muz v kozichu
za mnou vyslal parolet. Rozbéhl jsem se pry¢, ale stroj mé rychle do-
hnal a chvili se vznasel nad ulici, dravec, ktery si hraje s kotisti. Lod
vydechla zadnimi sty proud pary, ktery mi malem shodil klobouk,
a posddka na mé namitila kulomety. Pozved] jsem cylindr na po-
zdrav, vytahl Rippera a ttikrat to do nich napalil. Pak jsem se oto¢il
a rozbéhl pry¢. Drak na mé vychrlil proud kulek, které mi za patami
$tékaly jako rosomaci.

Zapadl jsem do bo¢ni ulicky mezi dvé cihelné barabizny, ale
obé se pod neptatelskymi nalozemi okamzité rozpadly. Vyhnul jsem
se mistu, kam méla dopadnout t¥eti bomba, pocital do deviti a utekl
zpatky na ulici. Z paroletu, ktery se vznasel se vzduchu, neuzpiso-
beny rychlému letu ani pronasledovani, padal dést kulek. Vychrlil
ze sebe proud feckého ohné, plamen, ktery se rozlil po chodniku.
Proskocil jsem hotici hradbou; plameny mi spdlily zdda. Na més-
to padaly dalsi a dalsi bomby, mijely budovy a trhaly v dlazbé diry,
a mné se uzavirala jedna unikovi cesta za druhou.

Z mista prvni fachy k druhy tdhni édru,
Staci devét vtefin — pak Cekej dalsi pdru.



Dvé letecké pumy se ztitily pfimo za mnou a ja se podvédomé vy-
hnul pfedpokladanému mistu dopadu té tfeti, o které jsem védeél, zZe
bude nevyhnutelné nasledovat. BéZel jsem ulici a parolet mé prona-
sledoval. Supél nékolik stop nade mnou a fevem motort mi zaléhaly
usi. Kulomety se na mé zamérily a cvakly, ptipravené roztrhat mé
na kusy, ale nez se zase rozstékaly, vrhl jsem se stranou a proskocil
nejblizsimi dvetmi. Tf¥eti puma dopadla ptimo na parolet. Kovovy
obal se roztristil a ocelové tfisky se rozprskly po okoli, do domi,
skrze okna. Kotel pretlakem vybuchl a nad ulici se rozprostftela stri-
britd mlha.

Zkontroloval jsem zbran a znovu nabil; pak jsem vytdhl z kap-
sy ubrousek z Ruzového sysla. Nagel jsem $pinavou vefejnou umy-
varnu, umyl se a uhladil si vlasy kapkou strojniho oleje.

Hodlal jsem totiz navstivit ddmu tak jedovatou, Ze se ji nikdo
nevyrovna.

A chtél jsem u toho vypadat co nejlépe.

kkk

Potacel jsem se ulicemi Mésta Lasek Ztracenych a snazil se dat do-
hromady vsechno, co jsem se dozvédél, vSechny ty jednotlivé ¢asti
skladac¢ky. Uz mi bylo jasné, pro¢ ucetni knihy vykazovaly takovy
zisk a pro¢ vydaje za surové materidly témér neexistovaly. Parolety
vznikaly ze soucastek, které byly pfedtim soucdsti jinych paroletd;
pak byly odvezeny na opa¢ny konec mésta a tam zase rozebrany.
Délnici z obou tovéiren ztejmé neméli ani ponéti, Ze pracuji proti
sobé. Spole¢nost bohatla diky penéztm, které Kruppenovi platilo
Ministerstvo, stédle jsem ale nechépal, jak mizZe bez lodi probihat
véalka. Jaky ma vlastné Ministerstvo na tom podvodu podil? Musel
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snad pravé kvuli tomu Kruppen zemfit? A kdo z tohoto okruhu vé-
dél o existenci jeho tajné pracovny?

Na ulicich se vélel kout z hoticich domu. Nasadil jsem si
ochranné bryle a respirator, ktery vypary alespon trochu filtroval,
a zacal se smogem prodirat. NaraZel jsem do nahych tél tancicich
v kouti, do nahych tél lidi, kteti méavali rukama nad hlavou a svola-
vali na sebe neptatelské bomby. Kazatelav plechovy hlas kizal da-
vam z pokrouceného tlampace na nedalekém kandeldbru a zkresle-
né se odrazel od okolnich budov:

Ty, jehoz maso i krev je nedotlend, ty, jehoZ zdravé télo
stvotila sama priroda: Vyjdi do ulic! Vzdoruj nepriteli, tanci
v ohni, ktery na tebe dsti, mezi ranami, kterymi na tebe do-
tird. Tvou odvahu uctime, vzkvisime té jako lepsiho clovéka,
jako stroj. Pro vilkou ranéné obyvatele naseho mésta se uhli
najde vzdy dostatek. Az budete povzneseny, déti mé, prijdte
se modlit se mnou do chrdmu. Spole¢né rozdrtime bezvérce.
Spolecné vstoupime na nebesa!

Kazatel obyvatele mésta podnécoval k tomu, aby tand¢ili mezi bom-
bami, které dopadaly na ko¢i¢i hlavy. Kdyz véficim znidily letecké
pumy koncetiny, kdyz jim rozdrtily Zivotné dilezité organy, pak vy-
slal svaty muz do ulic své mechaniky. Ti nahradili chybéjici kusy tél
parou pohdnénymi soucdstkami, do kterych budou médéné pum-
py uz navzdy rozvadét vzduch, krev, mozna i myslenky. Jediné, co
nerozvedou, je laska. Planouci, drasajici bolest z naroubovanych
koncetin bude nestastniky prondasledovat po zbytek Zivota, a aZ do
smrti za sebou budou vlacet potrubi a kabely, které je budou pou-
tat k parou pohdnénym generatorim, pohanéjicim na oplatku je-



jich téla. Shromazdi se v Kazatelovych chramech a pozvednou sva
bfemena, aby jim s nimi pomohl. Tohle mésto znetvofenych, mésto
uctivacl obricenych na pravou viru, bude celé vzyvat Kazatele, aby
ho spasil.

Bezvérce spdlime v prach, ktery smisime s tabdkem nasich
dymek. Rozdrtime je pod nohama a jejich krev naredime vi-
nem. Vérte, déti mé! Vérte, mé ranéné rady. Duch zahoji vase
rdny a nahradi ztracené ruce. Spolecné vstoupime na nebesa!

U Riazového sysla uz méli davno zavfeno a vitaly mé jen zabouch-
nuté dvete a peceté zavienych okenic. Nad vyvésnim Stitem, na kte-
rém se hrabalo v hliné chlupaté zviritko, zatily azurové plameny.
Proklouzl jsem dovnitf zadnim vchodem a opatrné prosel kaluZzemi
lihovin, krve, zvratkd a semene, které vytékaly z okolnich mistnosti.

Sel jsem ke zdroji nakysle pachnouciho koute nahrazkovych
cigaret, ktery se linul z konce chodby. Vstoupil jsem do kutického
salonku a ramenem rozcinkal korilkové zavésy. Prostor byl maly a
do jednoho rohu bylo zasazeno nevelké pédium.

Skumpa jedovata sedéla na jeho okraji, pres chlupatou hrud
lezérné prehozeny zupanek z ¢erveného saténu. Cervené kalhotky
se nadouvaly tim, s ¢im se narodila, a mezi potrhanymi oky sitova-
nych puncoch se jezily dlouhé chlupy. Sundala si kudrnatou rysavou
paruku a odhalila vyholenou hlavu pokrytou kobercem $tétin, které
zfejmé seskrabdavala tak dlouho, aZ si na nékolika mistech protrhla
kazi.

Sedéla na p6diu a pocitala penize. Vidéla na né i v matném
svétle plynovych lamp, které stily v tadé pod portréty slavnych
$tamgastl, nakreslenych na zdech silnymi tahy Stétce.
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,Zanoci temné, kdy muZ rve muze na kusy, kdy se lidské maso
$kvi¥i ve vroucim oleji a mésto vzyva hluchého boha, za této noci
navs$tivi ddmu podivny muz. Ach, jak to onu ddmu vzruguje.”

Ptejela si rukama v rukavi¢kich po stehnech a ja se posadil
k nejblizgimu stolu. Skumpa se zvedla z pédia, vzala z postranniho
stolku ldhev lihu a nalila trochu do $pinavé sklenice, ktera stala pre-
de mnou.

»Pres tyto rty alkohol neprojde,” odmitl jsem. , Ani cukr, ani
kouft. Ani laska.

»Ani zdbava,* povzdychla si. Zhluboka se nadechla koute ze
své ndhrazkové cigarety a premitavé se na mé zahledéla zpoza vzda-
leného konce $tihlé razové $picky. Pak mi vyfoukla oblak dymu
ptimo do obli¢eje. ,Musite se pofad chovat tak upjaté, pane De la
Fontaine?“

~Vy mé snad znate, dusicko?“

»Ale jisté,” fekla a vtahla do sebe jesté vic toho umélého jedu.
»Neékteti mi ptaitelé z vas byli ponékud... konsternovani. Hezky se
na to kouka, na vSechny ty chlapecky, ktefi snovaji sité, intriky a
pletichy. VSechno to nakonec bude k nicemu, protoze ti hosi se sna-
Zi rvat s vesmirem. Ale ja vim, Ze vSemu vlddne chaos a vSechna
laska bude nakonec ztracena. Ve ovladdne ragtime.”

»Skvélé,” chytil jsem se posledniho slova a nervézné si pohra-
val se sklenici. ,Pravé kvili ragtime tu jsem.”

»,Mnoho toho vyménou nenabizite, pane De la Fontaine. Chce-
te to tajemstvi znat natolik, Ze byste mé kvili tomu osukal?”

Zavrtél jsem hlavou.

,Nevadi,“ usklibla se Skumpa. »Potlouka se tu mnoho pohled-
nych vojakt, kteti si radi daji kdykoli fict. Chcete-li vSak znat ma
tajemstvi, mé drahousky, néjak mé potésit budete muset.”



Zvedl jsem sklenici a rychlym pohybem si jeji obsah nalil do
ust. S vypétim vsech sil jsem polkl a pak mé ruce samy od sebe od-
hodily sklenici pry¢. At uz bylo v lahvi cokoli, spélilo mi to hrdlo a
rozdrasalo dutiny. Snazil jsem se, se¢ jsem mohl, abych na sobé ne-
dal nic znat, ale nepodatilo se mi to. Z o¢i mi zacaly téct slzy a témér
jsem si to fedidlo zase vyzvracel do klina.

Skumpa zatleskala jako mala hol¢i¢ka. Otravil jsem se kviili ni,
otevfel cestu k hnilobé a smrti. Nikdy jsem nevidél, Ze by nékomu
oblicej zaril tak, jako kdyz mé sledovala pit ten strasny drydk.

Vyslouzil jste si pravdu, pane De la Fontaine.”

,Ptisahas p#i vlastni dusi?“ zachrcel jsem. Hrdlo se mi jesté
poradné nevzpamatovalo.

»2Ach, Fontaine, ty krasny hlupicku. Dusi ndm prece zapujcil
Bih.”

Skumpa odhodila vykoutenou cigaretu na podlahu a zastréila
si do $picky novou. Pozdvihl jsem kerosinovou lampicku, abych ji
pripalil. Zvonivé se rozesmadla.

»A ted ragtime,” fekl jsem.

»,Ragtime je Bh,* odpovédéla.

,Kdysi mi nékdo fekl, Ze se po poziti té drogy stavaji sny sku-
te¢nosti. Pak spachal sebevrazdu.”

»Chces tict, ze pak se osvobodil.”

Za o¢ima se mi zacala $irit bodava bolest a v hlavé mi zacalo
trestit. Citil jsem, jak mi §plouchd v mozku, pak se mi rozosttil po-
hled a zéistajasna se mi zacalo chtit spat. Uplynul jiz néjaky c¢as od
doby, co jsem naposledy pil, a matné jsem si vybavoval, Ze to tehdy
bylo pfece jen trochu ptijemné;jsi.

»,Ragtime je v8e, co ndm zbylo ze starého svéta. Odkaz davné-
ho réje,“ fekla Skumpa. ,Na$ svét byl kdysi rajskou zahradou. Celou
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planetu obepinala naru¢ technologie a lidé Zili ve spole¢nosti, ktera
byla zaloZend na spalovani ¢erné vody. V zemi ji kdysi bylo dost.”

,Silenstvi “ ekl jsem.

»Narodila jsem se v pustiné obklopujici Mésto Lasek Ztrace-
nych a vidéla jsem mnoho jinych mést, takovych, ze kterych dnes uz
zbyvaji jen kostry. Cetla jsem staré knihy ptredtim, neZ se rozpadly
v prach. Jednoho krasného dne, je tomu uZz dlouho, ¢erna voda do-
Sla. Tak tehdejsilidé zacali spalovat jeden druhého. Cely svét vzpla-
nul, zuhelnatél a zbortil se v popel .

Otrasla se a prejela si rukou po hrudi.

»lancila jsem po jejich kostech, po zpuchrelych télech téch, co
tu zili pfed ndmi. Pravé tehdy jsem si uvédomila, Ze véemu vladne
chaos. Kontrola, ovladani, to jsou jen iluze. Sméji se hlupdktm, kte-
ti si mysli, Ze dokaZou ovladnout svét.”

»Z té doby pochazi ragtime?”

»Je to posledni dar mrtvého svéta, chemikalie, ktera do mysli
vnasi chaos ve zcela jedine¢né podobé. Roste, vyviji se, tyranizuje.
Dokaze odtrhnout dusi od téla, zpomali biologické hodiny, posili
mysl a z vnit¥nich démont tvoti skuteéné prisery. Miluji ragtime.
A budes$ ho milovat i ty.*

Zacalana mé doléhat vaha vzduchu v mistnosti. Tla¢ila mi télo
k podlaze a ndhle jsem nedokazal zvednout hlavu ze stolu.

,2Doddvala jste ragtime i Kruppenovi,” zasipal jsem.

,Chudinka Helmut,“ odvétila. ,Roztomily chlapec, ale nedoka-
zal s mym tajemstvim Zit."

Srdce mi v hrudi busilo a odraZelo se od Zeber. Na jazyku jsem
citil jedovaty ocas, a kdyz jsem polkl, tak zho#kl.

»Jak jste védéla, ze to fedidlo vypiju? Pokud jste mé nechala
sledovat, musela jste védét, Ze se toho hadiho jedu ani nedotknu.”



Skumpa se nejprve zasmala, pak se usklibla a nakonec popo-
tahla ze své ndhrazkové cigarety. Zamlaskala a zakousla se do konce
$picky.

~Vzpouzi$ se chaosu, Fontaine. Snazi§ se ho udrZet na uzdé,
ale prekonava té a pomalu se v ném utépis. P¥itom netouzi$ po ni-
¢em jiném, nez abys s nim splynul. Vidéla jsem ti to na oéich - vidéla
jsem, jak stihd$ temnotu, citila jsem, jak prahne$ po jejim objeti.
Osvobozeni. Nezavislosti. Nemusela jsem udélat nic jiného nez po-
stavit pted tebe sklenici, ohrnout rty a dotykat se svych krasnych
hladkych stehen. P¥imo jsi o to prosil.“

Pokynula postavé, kterd stila ve stinech. Na svétlo vystoupil
muz zabaleny v drahém kozichu. Tva¥ mu zakryvaly bryle, dychaci
maska a $atek.

»Sundej si to, chlapée, a udélej si pohodli,“ ekla Skumpa. ,Na-
hota je zdbavné;jsi.”

Muz si strhl bryle a shodil satek. I pod vlivem sedativa jsem
rozpoznal plochy obli¢ej a buldo¢i usi. KiZe pana Kruppena pru-
svitné, ptizracné zaftila, jeho télo tvotila st¥ibrnd aura, skrze kterou
jsem vidél neomitnutou zed, pfed niz stal.

,Kruppen! Je mrtvy! Tohle...

»Lohle je ragtime, zlato," tekla Skumpa. »A ted spi.”

*kkk

Vstavame, broucku, vstavame,” zaslechl jsem Skumpin hlas. Vde-
chl jsem jedovaty kouf jeji cigarety a jako na povel se rozkaslal az
k probuzeni.

Lezel jsem na jakychsi pojizdnych nositkach. Pozvedl jsem hla-
vu, ale vaZila snad tunu, byla plnd olova ze sedativa, které do mé
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nalili. Pokusil jsem se opftit o lokty, ale paze jsem mél spoutané ko-
Zenymi pouty.

,Davej pozor,“ tekla Skumpa. Zatimco jsem spal, nalepila si
na vicka t¥pytivé zelené tasy. Zamrkala a fasy se zattepotaly jako
motyli k¥idla.

»Prestan si s nim hrat,” ozvalo se z respiratoru ptisatého k tvari
Kruppenova ducha. Stfibrna aura vérné vykreslovala obrysy svali,
odi, sirokého obliceje, dokonce i tréicich usi, a ptizra¢né télo prede
mnou tajemné plalo. Kruppentv duch ze sebe shodil koZich a prede
mnou stéla bytost vlnici se blankytnym proudem energie a vzijem-
nym odporem elektront a pozitrond. Mrak ¢iré vile a ektoplazmy,
paradigma pretrvavani duchovni energie.

,Dotkl jsem se tvého téla a bylo chladné,” ekl jsem. Byl jsem
stadle omameny a ma mysl nebyla schopna vyhodnotit, co se vlast-
né déje. Ucitil jsem nakysly pach bélidla, zapach ¢pavku misiciho se
s nasladlym kadidlem, které hotelo nedaleko.

,Skoda toho téla,“ zapraskalo z Kruppenova respiratoru. ,Ta
droga, ragtime, mé posunula dal a s jeji pomoci se ma mysl odstépila
od své pozemské schrany. PribliZil jsem se nanebevstoupeni, jsem
i blize Kazateli. I kdyZ jsem ale mohl tu nebohou slupku diky ragti-
me opustit, nepodatilo se mi ji zahubit. Stale v ni jisk#il plaminek
duse a ukazalo se, Ze pravé tam sidli veskeré city, od klamu az po
naivitu. Jakmile jsem byl pry¢, pocitila mrtva kize, kterou jsem ze
sebe shodil, vinu, a nedokazala se s ni vypofadat. Hrozilo, Ze se télo
ke vSemu p¥izna — musel jsem ho tedy zabit, nez k tomu doslo. Jsem
rdd, Ze se mi uZ neplete do cesty.

»Co je mi po tom?“ zkusil jsem se ze véeho vymluvit. ,Ptipad je
vyfeSen. MiZzete mé pustit.”



Skumpa mi zagermovala prstem pied o¢ima a vyplazla na mé
uzky jazyk. Méla na sobé jiné Saty nez predtim v klubu, ¢ernou ve-
Cerni r6bu a boty na jehlovém podpatku.

,1y m@j maly hlupacku,” fekla. ,,Odhalil jsi nejvétsi tajemstvi
stoleti, ale sdm o tom nevis!“

,Pustime té brzy, neboj, ale nejdtiv ti chceme néco ukizat,”
tekl Kruppenav duch.

Skumpa rozrazila vozikem, na kterém jsem lezel, jakési dvojité
dvete a obklopila nds tma. Ddma se proplétala poslepu chodbami, at
uz diky tomu, Ze tudy nejela poprvé, nebo snad proto, Ze spravnou
cestu podvédomé vytusila. Tlacila vozik a potichu si falesné prozpé-
vovala. Projeli jsme dal$imi dvojitymi dvefmi a ocitli se v mistnosti
osvétlené rudou zari, kterd se linula z velkych kahant lemujicich
zdi; ze vzdaleného rohu se ozyvalo tiché supéni stroju. Po sténach se
tahly Siroké Zelezné trubky a z trhlin a prasklin, které je pokryvaly,
unikala péara. Do chtipi mé udeftil pach formaldehydu tak silné, az
jsem se zakuckal, a od té chvile jsem dychal jen usty. Pohlédl jsem
na bronzovou klenbu vysoko nad sebou a ze srpkovitého tvaru oken
usoudil, Ze se nachdzime na samotném vrsku budovy Ministerstva,
v Kazatelové chradmu. Uvédomil jsem si, Ze se kazdou chvili setkdm
se zastupcem Bozim na zemi.

Byl jsem tak napjaty, Ze jsem témét zapomnél dychat. Od prv-
niho okamziku, kdy jsem spatftil svétlo svéta v sirot¢inci ve vychodni
¢asti mésta, mi bylo vtloukano do hlavy, Ze se musim kotit Kazateli
a chvét se ptred hlasem Zivouciho Slova bazni. A ted, ted mé k nému
ptivedli. Vidél jsem uz mnohé, vidél jsem utrpeni nevinnych a kru-
tost bohatych, a to vSechno osekalo a rozmélnilo mou viru témé¥ na
prach. I pfesto jsem se nyni nedokazal ubranit tomu, abych se pred
Kazatelovou moci nesklonil. Zboznost do mé byla zabudovana jako
reflex.
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Po deseti minutach ndbozného ticha a pokory mé to ale zacdalo
trochu nudit.

,Musis Jeho Svatosti prominout,” fekla Skumpa. ,Je v kéma-
tu. Neprobrala se uz ¢tyti mésice.”

~Vzdyt kize kazdy vecer daviim,” namitl jsem.

»Zaznamy. Pokazdé je znovu nastfihime a sestavime
dohromady.*

Prikyvl jsem. Jed mi pomalu vyprchaval z téla.

»,K tomu, aby ¢lovék dokazal vstoupit na nebesa, je potteba
vice nez jen ragtime,” fekla Skumpa. ,Vyzaduje to mimo jiné i viru
jinych lidi, takovych, ktefi ti zcela postoupi vlastni vali. Kazatel ji
z nich vysava jako pijavice.”

Zasmadla se.

»Ale vzdyt jsme ve valce... Pro¢ nevede armadu?”

»1y trubko, tobé to asi stile nedochazi, vid?“

Nékde za mnou zacal Kruppen se$roubovavat dohromady né-
jaky ptistroj. Kdykoli do sebe kovové souéastky narazily, ozvalo se
tiché zacinkani.

»Jde o vic nez jen o podvod v Kruppenoveé tovarné,” tekl jsem.

Skumpa mé polibila na tsta. Chutnala po zkazeném tabaku.

»,Mésto bombarduji nade vlastni parolety.”

Valka ddvno skontila,” ozvalo se z Kruppenova respiratoru.
»Neéktefi si toho i vS§imli a odesli z mésta, aby Zili v pustiné jako
potulné kmeny. My jsme vSak vcas rozpoznali potencial valky a
strachu, ktery vzbuzuje. Vydéseni lidé se lépe ovladaji. Vzdy, kdyz
je novy nédbor, odvezeme nase vojaky na opa¢né fronty, dime jim
odli$né uniformy a natidime jim, aby napadli neptatelské zikopy.
Letce nechdme létat nékolik dni v kruhu a pak jim zakdZeme se-
stoupit pod smogovy ptikrov. Bombarduji podle ptedem uréenych
soufadnic.”



Kruppentv duch ke mné ptisunul pojizdny stolek, na kterém
stal ptistroj na podavani ragtime. P¥ipojil k parou pohanénému stro-
ji posledni ¢ast, dlouhou hadici, kterd kon¢ila mosaznym naustkem.
Trcely z néj dva hacky, aby se dal 1épe zaklesnout do dstni dutiny.

»,Nutite ty nebozaky, aby vysli do ulic,” zamumlal jsem, vic
k sobé nez k nim. ,,Pumy jim rozt#isti téla a oni si pak na jejich mis-
ta musi nechat naroubovat tézké souc¢astky nebo ndhrazky organt.
Jsou na vas pak zcela zavisli. Zbytek Zivota stravi v agénii a jen Ka-
zatelovo evangelium jim poskytuje dlevu, spasu.”

Vérni,” rekla Skumpa. ,=Ubozi blazni.“ Olizla si rty.

Otocili vozikem, na kterém jsem lezel, abych si mohl prohléd-
nout naseho pozemského Boha. Vyziblym télem se mu proplétaly
trubicky. KiZe, napjatd na Zebrech az skoro k prasknuti, se mu tam,
kde mély byt stteva, slévala ve stfibrny vyzivovaci zamotek. Statec
chréivé dychal pres respirator a z o¢nich dialkd a nosnich direk mu
trcely draty, které vedly k blikajicimu elektrickému vosimu hnizdu
zavé$enému nad posteli. Zivilo jeho télo, myslelo jeho myslenky a
obklopovala je st¥ibrna aura.

Venku znéla z tlampac¢t Kazatelova slova a chrdm jejich tvirce
se ottasal v zdkladech.

I poznd bezvérec tajemstvi a bude ho hldsat daviim. A ony
budou bez nadéje. A on bude bez nadéje. A vsichni se vzdaji
svému pdnu.

Zate pohasla.

,Chudinka,” fekla Skumpa. ,zasekl se mezi nagim svétem a tim
pristim. Néco ho tu drzi. Obcas, kdyz zac¢ind prset, vidim, jak mu po
tvari stékd slza. Tak ji utfu.”
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Dloubla mé prstem do spanku, aby mi to predvedla. Pak jemné
setfela mé vlastni slzy.

»Jsi prvni, kdo svého pédna vidi doopravdy, tedy kromé minis-
trant®, ozndmila mi rozverné. ,Mél bys byt poctén.”

A co tvé télo a tva duse, ma mild Skumpo?“ zeptal jsem se.

Skumpa se rozesmala a zacala po chramu vifit a tan¢it jako
silenec. Jeji stin se prohanél po zdech a pretvarel se, ztricel se a
znovu se objevoval v karminovém svétle hoticich lamp.

»Jen bladzen se pokousi dosdhnout bozstvi,” fekla. ,Nebesa
vzplanou. Nechci nic jiného nez se divat. Chci sledovat, jak svét hoti
a jak jeho obyvatelé zjistuji, Ze jejich touhy, jejich pycha, to véechno
Ze bylo jen jeden velky omyl. Sliznu to z jejich vychladlych hrudi
jako rozlity med.”

Kruppenova ptizra¢na paze mé nahle udeftila do brady a nez
jsem se vzpamatoval, muz mi nacpal naustek mezi zuby. V tvafi mi
tepalo. Azurova bytost vedle mé zapalila kahan a do plic se mi veva-
lil surovy kout z ragtime. Nejprve jsem nic necitil, snad jen dalsi
plany ptislib.

Skumpin tanec neustaval. Oplzle gestikulovala a se smichem
zneuctovala nejsvétéjsi ze svatych mist.

Pak to ndhle ptislo. Nejdrive jsem se vznesl vysoko nad zem.
Zhluboka jsem se nadechl a s dechem natahl do plic samotné hvéz-
dy. Jejich svétlo mi prystilo z péra a palilo ¢im dal tim vic, ale ja se je
snazil udrzet uvnitt, ptivinout je k sobé jako malé déti. Natihl jsem
se a rozprostrel se po svété, poziel jsem celou zem a zcela jsem s ni
splynul.

Hoftel jsem v suchu pousti.

Topil jsem se v chladu oceadni.

Rozpinal jsem se, aZ jsem vybuchl, novy velky tfesk, zrod no-
vého vesmiru.



Nékde v dali bily zvony méstskych kostelt konec poplachu a
volaly usvit. Volaly dalsi ztraceny den, dalsi ztracenou lasku.
,2UZij si ragtime, zlato," tekla Skumpa.

kkk

Vypustili mé do ulic. Kout, kout z ragtime, mi spalil hrdlo a kazdé
slovo, které jsem vytkl, trhalo napuchlou tkan. I presto jsem kficel,
kticel jsem z plnych plic. Po ulicich bloudily rozbité duse, poutnici,
ktefi za sebou tahali fetézy a kabely.

Valka neni!“ sipal jsem. Hrdlem mi p#i kazdém nadechu pro-
jely ziletky. ,Je to podvod! Kazatel z nas déla otroky, z nas, z dusi
rozbitych!“

Nékteti se mi smali.

Jini se rozplakali a utekli.

Vétsina z nich si mé nevéimala a kracela tsvitem do chramu,
aby vzdala hold milovanému a dobrotivému krali lidi. A védél jsem,
Ze veler se opét ukryji v dirdch na predmeésti, a nékteti pobézi nazi
destém leteckych pum a budou se nabizet smyslenému neptiteli.
Pochopil jsem, Ze jsem zdaleka nemohl byt jediny, kdo na ten pod-
vod za ta léta ptisel.

Nikdo o ném ale radéji nechtél védét — nikdo nechtél zaplatit
dluh duse.

Vsichni radéji poslali ucet Kazateli.
kkk

Na pokraji zhrouceni jsem dovravoral k vratim chramu Bezboznych
mnichd. UZ rozumim tomu, pro¢ odmitaji veskeré uctivani - jen by
to posililo Kazatelovu moc. A co se tyce ragtime, tak posledni zbyt-
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ky toho bozského jedu mi uz davno vysly z téla ven, rozpadlé na ne-
viditelné ¢astecky. Touzim po ném vic nez po jidle, po Zené nebo po
ochranné narudi viry. TouZim znovu citit, jak ve mné planou hvézdy
ajak se mi Zaludek méni v prach, abych mohl byt naplnén hvézdnou
slavou a veskerymi tajemstvimi vesmiru.

Z klastera uprchnu jesté dnes. Dovlecu se ke dvetim Riazo-
vého sysla a budu na kolenou prosit nemilosrdnou Skumpu o dalsi
davku. Slibim ji cokoli, co bude chtit; vykondm pro ni strasné ¢iny,
znetvofim a poplivadm kvili ni tu posledni $petku moralky, co mi
jesté zbyla.

To je v potddku, zlato, fekne. VSechno to je ve jménu viry. Je to
nanebevstoupent.
Je to ragtime.

Povidka Ragtime: Nanebevstoupeni (v originale Ragtime Ascension),
ktera je soucasti povidkového cyklu Ragtime, se poprvé objevila ve

December Publications 2012).

© 2012 by T. Fox Dunham, May December Publications.
Translation © 2013 by Barbora Lyckova.

Preklad povidky Ragtime Ascension vychazi v Drakkaru s laskavym
svolenim autora T. Foxe Dunhama a May December Publications.


http://tfoxdunham.blogspot.cz
http://en.wikipedia.org/wiki/Slipstream_%28genre%29
http://en.wikipedia.org/wiki/Slipstream_%28genre%29
http://www.amazon.com/Clockwork-Orchard-Rivets-Rain-ebook/dp/B008E95N4W
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napsal Petr ,,ilgir“ Chval Deskové hry

VYROBA PROTOTYPU
DESKOVE HRY (1/2)

V rubrice Zahrajte si s nami vam v kazdém vyda-
ni prindsime informace o soucasnych deskovych
hrdch. Tento ¢ldnek (a jeho pokracovdni v pristim
Cisle Drakkaru) bude trochu mimoradny, protozZe
se bude vénovat ryze praktickému tématu - vy-
robé prototypu vlastni hry. Snad potési vsechny
Ctendre, kteri deskovky nejen hraji, ale i tvorfi (Ci
to aspori zkousi). Podélim se v ném o své zkuse-
nosti, které jsem ziskal béhem tvorby prototyp(
vlastnich her.

Dnes se seznamite s technickymi postupy, jak
jednoduse a neprilis draze vyrobit jednotlivé
komponenty pro deskovku. Za dva mésice se
muzete téSit na rozbor moznosti, jak dodat pro-
totypu pozadovany graficky vzhled.

Pfi vyrobé prototypu musime mit na pa-
méti jedno slovo - odolnost. Pfitestovani projde
rukama mnoha hraci, proto rovnou zapomente
na papirky narychlo vystfihané z ,actyrek” do
tiskarny (gramaz 80). To si muzete dovolit nej-
vys$ u prvniho draftu, ktery vam pom0ze ujasnit
si, jak budou komponenty vypadat, a pracovat
s nim budete jen vy. Pro testovani je tfeba, aby
hra néco vydrzela. Pustme se tedy do toho.

Herni deska (board)

Navzdory tomu, Ze termin deskova hra (Board
game) je odvozen od desky hraciho planu, radi
se dnes mezi deskovky i hry bez planu. Ale my
hraci desku samozfejmé chceme, takze si ji
vyrobime.

Nejprve ze vSeho je treba zvazit velikost.
Berte na védomi, Ze oproti komerc¢ni podobé
hry se mlze velikost planu prototypu vyrazné
liSit na obé strany. Rozméry jsou totiz nejCasteji
zavislé na velikosti komponentu, které budete
na desku pokladat. Pokud jde jen o kosticky ci
figurky, pak je situace vétSinou inosna. Ovsem
zamyslite-li na hernim planu misto i pro riizné
karticky a desticky (viz nize), pak mozna bude-
te prekvapeni, jak moc velky budete herni plan
(atedy i hraci stal) potrebovat. Pokud kvali pro-
totypu vyrabite figurky z modelovaci hmoty,
pak budou nejspis vétsi nez ty priimyslove vyra-
béné, plastové. To ma na rozméry hraci plochy
zasadni vliv.

Na zakladé velikosti se rozhodnete, jakym
zplUsobem bude hraci deska sestavena, aby se
ve sloZzeném stavu dala rozumné skladovat. Po-
kud si plan budete tisknout na domaci tiskar-
ne, pak nejspis budete chtit, aby se jeden jeho
dil veSel na format A4. Spojeni desek v mistech
ohybu zavisi na tom, jak je plan vyroben. Podi-
vejme se na to tedy podrobné.

Nejjednodussi cestou, jak zarudit bytel-
nost a trvanlivost vytisknutého nebo namalo-
vaného dila, je laminace. V kazdém copycentru
vam to udélaji na pockani (cena cca 20 K¢ / A4).

Laminovaci félie je pfi procesu nahrata a ce-
loplo$né nalepena na papir z obou stran. Diky
tomu si mlizete dovolit zastfihnout okraje, aniz
byste se museli obavat roztrepeni. Pokud vas
zajima, zda uSetfite pfi domaci laminaci, tak
pocitejte s cenou jedné folie (je to vlastné ta-
kova kapsa, do které se papir vklada) asi 2 K¢,
v zavislosti na gramazi. Laminovacku poridite
od Ctyr stovek nahoru. Nezapomente zapocitat
také energii.

Zalaminované papiry ziskaji odolnost a
potfebnou tuhost. Na stole se nekrabati a neva-
di jim, kdyz je polijete pivem. Spojit je mlizete
jednoduse pasem izolepy. Ponechte mezi des-
kami mezeru asi 2 mm, aby se dal plan dobre
slozit, a spojeni prelepte z obou stran.

Zda se vam pouhy zalaminovany papir
jako prilis laciné reSeni? Chcete, aby vase her-
ni deska opravdu byla deskou? Sméle do toho.
Budete potrebovat strojni lepenku, ktera se da
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poridit v obchodech, jako je treba Svét papiru.
Pripravte se na cenu v radech stokorun a velké
rozmeéry, ze kterych pak budete své dily odreza-
vat. Strojni lepenka je slozena z mnoha vrstev
papiru lepenych pod tlakem. Kdyz s ni tedy bu-
dete zachazet hrubé, okraje se vam postupné
mirné roztrepi. Ta obycejna ma Sedou barvu re-
cyklovaného papiru, ale prodavaji se i bilé. Na
herni plan si kupte tloustku aspon 2 mm, abyste
zamezili budoucimu krouceni. Strojni lepenka
se stane zakladem vasi desky. Poznamka: stej-
né dobre bude fungovat i mnohem dostupné;jsi
vlnita lepenka, ale pouze do doby, nez si nékdo
o herni plan opre loket.

Pokud mate herni plan sloZeny z vice dil(,
pak je k sobé slepte hned v prvnim kroku. Pou-
zijte klasickou kobercovku a lepte z obou stran.
Mezeru nechte vétsi (az5 mm), aby se vdam v bu-
doucnu podafilo plan slozit. Pokud chcete, mu-
zete kobercovkou objet i vSechny hrany. Vytisk-
nuty ¢i namalovany plan nalepte celoplosné na
desku. Staci pouzit bézné kancelarské lepidlo -

svicka. Tekuté lepidlo (Herkules) doporucuji po-
uzit jen v pripadé, ze mate plan vytisknuty na
kartonu (gramaz 160 a vice). U mékkého papiru
by mohly vzniknout bubliny.

Finalni Uprava desky spociva v nalepeni
samolepkové folie. Tu koupite opét v copycen-
tru, cena kolem 20 K¢ / A4. Samolepkova félie
je mnohem tuzsi nez izolepa, takze se pfi lepeni
nemusite bat vzniku bublin a faldd. Staci postu-
povat od jednoho okraje a nalepenou folii vy-
hlazovat rukou.

Zetony a kosti¢ky (tokens and
cubes)

Pod vyraz ,,Zetony“ se toho schova mnoho. Daji
se ovsem rozdélit na dvé skupiny podle toho,
zda nesou jen jedinou informaci (barva nebo
tvar), ¢i kombinaci informaci (barva, tvar, sym-
bol, ¢islo). Podivejme se nejprve na ty jednodu-
ché. Pokud vam jde jen o barvu, bohaté si vysta-
Cite napriklad s dfevénymi kostickami, které si
vypujcite z jinych her. Svij ucel splni i palkulaté
sklenéné Zetony, které se daji nakoupit napfi-
klad v retézci lkea nebo v hernich obchodech
(tam jsou podstatné drazsi). Mozna ale budete
chtit, aby vase zetony mély specialni tvar, napfi-
klad jako domecky. Pak nezbyva, nez si je vyro-
bit doma. Pokud nevlastnite drevoobrabéci na-
radi a dostatek zkuSenosti, tak na drevo radéji
zapomente. Mnohem jednodussi je potfebny
tvar prosté vymodelovat.

Ve vytvarnych obchodech jsou dostupné
ridzné modelovaci hmoty. Nejznaméjsi modurit

(vytvrzuje se vafenim nebo pecenim) je rela-
tivné levny, ovsem prodava se po velkych jed-
nobarevnych balenich. Podobné je na tom i na
vzduchu tvrdnouci varianta moduritu. Chce-
te-li rGznobarevné Zetony, pak je pohodlnéjsi
nakoupit si vétsSi pocet mensSich baleni, kazdeé
v jiné barvé. Tehdy prichazi ke slovu produk-
ty s nazvy Fimo, Cernit, Proto, atd. Vyznacuji
se vyraznymi barvami, vyssi cenou (vzhledem
k hmotnosti baleni) a velmi snadnou zpracova-
telnosti. Vytvrzuji se kratkym pecenim v troubé
na vysokou teplotu. Pocitejte s tim, ze pokud
zrovna nepouzijete néjakou sofistikovanou vy-
krajovaci metodu, pak bude kazdy zeton trochu
jiny a vas prototyp tak ziska ,,punc domaci vyro-
by“. Poznamka: Michdnim barev nedojde k vzni-
ku nové barvy, ale k Zihanému efektu.

Podivejme se ted na slozitéjsi zetony s vice
informacemi. | zde miiZete vsadit na modelova-
ci hmotu a do rliznobarevnych valeck(l vyreza-
vat symboly apod. Mozna bude ale jednodussi
uchylit se k méné pracné metodé vytisknout >
zalaminovat > rozstrihat. Vyhoda spociva v au-
tomatizaci procesu. Pri pouziti vhodného kres-

Zetony ze zalaminované &tvrtky



liciho softwaru budete mit desitky Zeton( raz
dva a nejvétsi prace bude se strihanim. Neboj-
te se roztfepeni, laminace snese i ostré uhly a
malé rozméry hran (pokud tedy nebudete pou-
Zivat Zetony namisto trsatka). Jednodznacnou
vyhodou tisknutych a laminovanych Zeton( je
moznost dostat na omezenou plochu mnozstvi
informaci. Nevyhodou je jistd neSikovnost pfi
jejich pouziti v praxi (sbirani z herniho planu).

Figurky (pawns, characters)

Pobihaji-li ve vasi hie postavy, pak budete po-
trebovat figurky. Nejsnazsi cesta je samozrejmé
vypujéit si figurky z jinych zdrojt. Nabizi se Clo-
véce nezlob se, plastové Ci kovové figurky pro
RPG, legovi panacci a spousta dalSich moznosti.
Zalezi na tom, jaky ucel maji plnit. Jak ale vyro-
bit figurky vlastni?

Disponujete-li takovou fantazii a manu-
alni zru¢nosti, jako moje manzelka, nebojte se

Figurky z modelovaci hmoty Fimo a Cernit

pustit se do vyroby z modelovaci hmoty. Vysle-
dek bude fantasticky (viz foto). Nezapomernte
ovsem, ze modelovaci hmota pri peceni nejpr-
ve zmékne, proto tvary nesmi byt prilis subtilni.
Opacnou moznosti je opét tisk a laminace. Zala-
minované figurky vystfihate a vlozite do malych
plastovych stojank(, které sezenete v kazdém
hernim obchodé. U této varianty nejspis bude-
te chtit, aby figurky byly oboustranné. Budete-li
tisknout v copycentru, radéji obsluhu instruujte,
aby ohlidala spravnou orientaci stran pfi tisku.
Na domaci tiskarné si to ohlidejte sami. Méjte
na paméti, Ze pfi oboustranném tisku m{ize do-
jit ke vzajemnému posunu stran v radu milime-
trd. Proto si alespon na jedné strané ponechte
mezi jednotlivymi obrazky rezervu.

Kostky (dice)

Pokud chcete mit perfektné vyvazené a pra-
videlné kostky, pak je nevyrabéjte na kolené.
Investice do kostek z obchodu se rozhodné vy-
plati. Maly zadrhel pfichazi ve chvili, kdy misto
bodové hodnoty chcete mit na kostkach vlastni
symboly. Existuji vyrobci, ktefi vam udélaji kost-
ky s libovolnou symbolikou na zakazku. Tomu
ovSem odpovida i cena, takze toto rfeseni odpa-
da u stale se vyvijejiciho prototypu.

Jak to tedy udélat snadno a levné, abys-
te nemuseli ¢marat na kostky lihovym fixem?
V' béZném papirnictvi sezenete samolepici
oznacovaci kolecka v rGznych velikostech. Sta-
Ci poridit jeden arSik, na kolecka nakreslit po-
Zzadované znaky a kostky jimi polepit. Neni to
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zrovna vrchol estetiky, ale svUj ucel to splni. Po-
uzijte radéji hladké plastové kostky, nez drevé-
né lakované. Pri odstrafiovani samolepek byste
mohli lak poskodit.

Karty (cards)

Mnoho deskovek pouziva karty rlznych veli-
kosti. V tomto prfipadé mame na mysli oheb-
né papirové Ci plastové karty, které musi snést
dlouhy pobyt v rukou hrach, michani, tfidéni a
dalsi bézné ukony. Karty patri, mozna prekvapi-
vé, mezi nejdrazsi komponenty v deskovce. Je
to proto, Zze odolna povrchova uprava a kvalitni
tisk néco stoji. U sbératelskych karetnich her,
chranit pomoci obald. Tento princip mizeme
vyuzit i u prototypu, u néhoz se nam o nejakém
kvalitnim tisku mudze jen zdat. Obaly se vyrabéji
v rliznych velikostech, ty nejlevnéjsi (100 ks za
15 az 20 K¢) sezenete v rozmérech 66,5 x 93 mm,
63,5 x 88 mm a podobné. Malé obaly, napriklad
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European mini (44 x 68 mm), vyjdou vyrazné
draz (50 ks za 50 K¢). Pri navrhu karticek tedy
podridte jejich velikost rozmérim dostupnych
obald.

Karta o sile jedné Ctvrtky (160-250 g/m2)
jevrucecitit jako ,,mekka“, i kdyz je zasunuta do
obalu a nékdy téz mulze pfinést problém s pra-
svitnosti. Proto je lepsi pouzit vsunout do obalu
papiry dva, jeden jako lic a druhy jako rub. Po-
kud jejich velikost bude odpovidat obalu, za-
mezi se jejich posouvani, takze nebude treba je
k sobé lepit (tim by stejné vznikly faldy a krou-
ceni). Pro ruby karet Casto staci jednoduché
rozliSeni (barva). V takovém pfipadé je mozné
nastfihat je z barevnych kartond (k zakoupe-
ni v copycentrech kusové), coz vyjde levnéji a
méneé pracne, nez barevny tisk na Ctvrtku.

Vyhodou karet vyrobenych obalovaci me-
todou je také to, ze je béhem procesu vyvoje
hry m(izete snadno obménovat, a obaly vam
zUstavaji. Nékdy se ovdem muze stat, Ze budete
potrebovat presné rozmeéry karet, a Zzadné obaly
vam nevyhovi (nezapomerite ale, ze obaly m{-
metodu laminace. Jen pfipominam, Ze u zala-
minovaného a nasledné rozstfihaného papiru
neni treba obavat se roztrepeni rohl - laminace
funguje celoplosné. Nevyhodou laminovanych
karticek jsou kromé vyssi ceny i Spicaté rohy a
ostrejsi hrany.

Desticky (tiles)

Na rozdil od karet se desticky (dilky, dlazdi-
ce...) pouzivaji zpravidla k sestavovani obraz-
ch, vzord Ci struktur na hernim planu (nebo
rovnou na stoje), pfipadné k oznacCovani mist
na hernim planu a podobné. Z toho duvodu
neni vhodné volit obalovou metodu (dilky by
k sobé nepfiléhaly). Kromé obligatni laminace
se nabizi vyuziti jiz zminéné kombinace strojni
lepenka - papir s potiskem - samolepkova f6-
lie. Rezani strojni lepenky je oviem pomérné
narocné, proto u desticek dejte prednost mensi
tloustce (1 mm). Naopak velmi snadné na reza-
ni jsou KAPA desky, které se rovnéz prodavaji
po velkych formatech ve specializovanych ob-
chodech. Jedna se o sendvicovou strukturu -
jadro tvori pénény polyuretan, vnéjsi plast chro-
mokartonova folie. KAPA desky jsou velmi lehké
a nesnesou Vvétsi tlak, proto se nehodi k vyrobé
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Desticky ze zalaminované Ctvrtky a strojni lepenky

hraciho planu. Pro rlizné dilky a desticky ale
poslouzi dobre. Rezani se provadi vysunovacim
dilenskym rezakem, proto se pri navrhovani
desticek radéji vyhnéte kulatym tvar(im, které
se vyrezavaji opravdu Spatne.

Vérim, Zze se vam m{j strucny prehled vy-
robnich postup( libil. Jsem si jisty, Ze existuje
mnoho dalSich zajimavych moznosti, které jsem
v ¢lanku nezminil. Pokud o nékterych z nich vite
a vyzkouseli jste je, nevahejte a podélte se o né
v diskuzi vénované tomuto vydani Drakkaru.

51
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