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Agol Zar ze svéta Neviditelné knihy. Lze je
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S tvorbou svétl pro RPG jsem zacal jen
kratce po zacatku s RPG. PrestoZe zpo-
catku jsme svét vlastné nepotrebovali, ve
chvili, kdy je tfeba propojit dungy do ta-
Zeni, se bez svéta prakticky nelze obejit ...

Deskové hry
Recenze: Summoner Wars
»Paul®

Summoner Wars jsou pomérné svizna a
jednoducha hra z prostredi fantasy svéta
Itharie, kde narody bojuji proti sobé na-
vzajem pomoci vyvolavacich kamend. Hra
nabizi velké taktické moznosti, rozumnou
herni dobu a pomérné dost zvrat(.
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P Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach,
UVODNi HAII(U zaloZeny na jafe 2007. Kazdé dva mésice vyzyvame
vas, Ctenare, abyste nam posilali své ¢lanky. K tém

poté dostanete komentare od dvou rdznych spolu-

pracovnikd ¢asopisu a budete mit ¢as jejich navrhy

zapracovat, pokud to uznate za vhodné. Nakonec fi-

nalni verze ¢lankd podrobime korekturam, zasadime

Sakury v zimeé? do slusivého kabatku a vydame jako PDF dokument.
v ,7 o o . P Na tomto misté bychom chtéli podékovat vsem
Zpev Ptaku’ rYej v unoru: z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim ¢lankem. Bez vas

April' Je duben by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.
: oo UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v Drak-



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

pripravila redakce Rozhovor

JESKYNE A DRACI —
ROZHOVOR S JIRIM
REITEREM

JESKYNE A DRACI vychazi z nejpopuldrnéjsi fantasy
hry na hrdiny - DUNGEONS AND DRAGONS™, kterou
si oblibily miliony hraci po celém svéte.

JESKYNE A DRACI vychazi:
+ ve zbrusu novém grafickém kabatg,
« kompletné cCesky,
« plné kompatibilni s D&D paté edice.

Mohl bys nam na zacatku Fict néco o projektu
,»Jeskyné a draci“ (zkracené ,,JaD“) a trochu
nam ho predstavit?

Diky tomu, Ze Wizards of the Coast zverejnili SRD
k paté edici DUNGEONS AND DRAGONS, naskytla
se jedine¢nd moznost prenést pravidla DuN-
GEONS AND DRAGONS do Ceského prostredi. Tak
se zrodil projekt Jeskyné a draci.

Je to zaroven jedinecna prileZitost pro
hrace, autory i teoretiky rolovych her zapojit se
do projektu, ktery v CR nema obdoby (¢imZ bych
rad vyzval kazdého, kdo by mél chut se na Jes-
kynich podilet, aby mé bez vahani kontaktoval).

Nasim cilem je pfinést ceskému hraci pl-
nohodnotné lokalizovana pravidla D&D v tisté-
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né i elektronické formé a vyuZit potencial této
svétové nejhranéjsi hry na hrdiny k zapojeni
celé komunity hraca a tvarcd.

Tim se dostavame k tobé. Zkus se ¢tenariim
trochu predstavit - kdo jsi, co délas, jak ses
dostalk hram na hrdiny a tomu, Ze je vydavas?
Nékdy v roce 1993 se mi do rukou dostalo Ja-
rikovo dobrodruZstvi, tim to celé zacalo. Svoje
prvni RPG jsem vytvoril jesté tyZ rok - pravidla
byla tehdy raritni, a kdyZ jsem chtél kamaraddm
ukazat, jak se takova hra hraje, sepsal jsem ta-
kovy remake z toho, co jsem si ze hry pamatoval.

Hrani her na hrdiny byla uz od mych dva-
nacti let v mém okoli docela vdécna zabava,
mél jsem Stésti na lidi, takZe jsme hravali Casto
a postupné to prerostlo v navrhovani vlastnich
pravidel. Z toho obdobi mam v Supliku nékolik

zajimavych nedokoncenych projektd, ke kterym
se tfeba na stara kolena vratim.

Nékdy ve Ctrnacti letech jsme se s kamara-
dy, s nimiZ jsme hravali DRACI DOUPE, vydali na
prvni drevarnu (byla to Bitva péti armad v Krno-
vé), pak jsme zacali drevarny poradat a z toho
podhoubi pak vznikl v roce 2005 Fantasyob-
chod, ktery mé Zivi dodnes.

O néjakych pét let pozdéji se odnékud vza-
la myslenka zaloZit vlastni vydavatelskou znac-
ku. V té dobé jsem mél odstudovany Ctyri roky
Filologie na FF Ostravské univerzity a byl jsem
do knizek celkem blazen a nahoda tomu chtéla,
Ze jsem na RPGForu narazil na v podstaté hoto-
vou prirucku PRIBEHU IMPERIA kterd mé nadch-
la. A tak vzniklo Mytago a jeho prvni publikace.

Aktualné mam na konté vice nez 50 publi-
kaci a vydavatelsky plan je nacpany k prasknuti.




Nase tituly se uz od pocatku tocily kolem her na
hrdiny - at uz to byly pravidla, rozsiteni, asteri-
onské moduly nebo treba knizni fada Hry s pri-
béhem nebo asterionska knizni fada. Zahy jsme
se vrhli také na gamebooky, vydavame Lone
Wolfa, délali jsme i Fighting Fantasy a Ceka nas
zarna budoucnost. :)

Zpatky k Jeskynim a drakiim... jak ses vlast-
né k prekladu DnD dostal? Pro¢ DnD 5? Jak se
stalo, Ze se ten projekt rozjel, a kdo se naném
podili, pfipadné podilel?

Narazil jsem na RPGforu na zpravu od Radima
Havlicka (Shadowww), Ze na Dungeon Masters
Guild zacal nabizet Zakladni pravidla pro hrace
D&D paté edice. Zavétril jsem prileZitost, slovo
dalo slovo a vznikl prvni nastrel spoluprace.

Ja Casto jednam hodné kompulzivné, takze
jsem se do toho vrhl celkem po hlavé a celé noci
jsem sedél v Shadowwwovych prekladech, uspo-
radaval texty a korigoval to s SRD. V pocatecni
fazi jsme se na praci podileli jen ja, Shadoww a
Jifi Hanslian (Gurney), Gurney nakonec
z ¢asovych divodu od spoluprace ustou-
pil a nyni ndm autorsky pomaha Sirien.
Snazim se projekt udrZovat co nejotevre-
néjsi, aby se kdokoli zkomunity mohl za-
pojit - tak rozsahlou praci v Ceskych pod-
minkach neni mozné jinak zvladnout.
Hodné nam diky tomu pomaha treba
Jifi ,Mirkul“ Vykoukal, ktery upravuje
a formatuje nékteré z textli nebo Matg;j
,WlkeR“ Bina, ktery organizuje praci na
textech pro bestiar. Oslovili jsme také

Ceské autory fantasy literatury, kteri pisi nékteré
fluffové texty, vytvarniky, programatory ...

Jak se vlastné bude JaD lisit od originalu?
Bude mit néco navic? RozSifujete puvodni
texty néjak? Vyplati se poridit si JaD, i kdyz
znam original?
Odlisnost zde bude, ale nikterak zasadni. Mym
cilem bylo prenést DUNGEONS AND DRAGONS
mezi Cesky mluvici hrace. Pokud by zde byla
moznost pouhého prekladu, Sel bych tou ces-
tou. Ale protoZe musime vychazet jen z toho, co
nabizi SRD, nemala cCast véci se musi psat au-
torsky. Klade to na nas velké naroky, protoze uz
samotné korektury a redakce prekladovych tex-
td jsou Casové velice narocné. Shanéni nového
obsahu je tak spousta prace navic.

JESKYNE A DRACI budou plné kompatibilni
s D&D paté edice, budou mit ale plvodni cesky
fluff, malinko jiné fazeni nékterych informaci a
néktera pravidla jsme si dovolili preformulovat
tak, aby plisobila srozumitelnéji + pridali jsme

|7 PLAYER'S HANDBOOK
-
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nové priklady. Budeme mit taky vlastni ilustra-
ce (o které se stara autorsky tym kolem Petera
Scholtze). Velké mnoZstvi autorskych textd pak
prinese prirucka Pana jeskyné, tam osobné vi-
dim velky potencial.

Pro hrace, co uz nyni hraji dle pravidel
D&D 5e, predstavuji JESKYNE A DRACI hlavné
podporu komunity hraci a lokalnich autord.
Jeskyné maiji potencial zpopularizovat stolni
RPG mezi Sirokou verejnosti a zvétsit tak komu-
nitu hracd her na hrdiny - diky tomu se budou
snaze shanét spoluhradi, vice lidi bude psat
dobrodruzstvi a doplriky pro JaD/D&D, bude
snazsi ziskat radu ohledné pravidel, mize byt
vice otevrenych hrani, vice ¢lank{ a treba se do-
ckame i nékolika vydanych dobrodruzstvi nebo
webu s plvodnimi ceskymi doplniky.

Oproti neoficialnimu prekladu D&D paté
edice (z néhoz Jeskyné vychazi) budou hlavni
devizou JaD redakéni a korektorské prace - sta-
vajici preklad je vyborny (timto smekam pred
neutuchajicim prekladatelskym entuziasmem
Shadowwwa), ale prece jen je na ném
znat, Ze se jedna o one man show. Ja
ted hodné text( prepisuju, piluju nékte-
ré preklady a fraze a myslim, Ze vysled-
ny text, ktery jesté projde radnou korek-
turou a proofreadingem bude opravdu
pékny a Ctivy.

Kolik na tom bude pracovat ilustrato-
ru? Jak se ten tym daval dohromady?
TovsejevreZii Petera Scholtze, nicméné
ja komunikuju pouze s Peterem, ktery




praci na ilustracich sam ridi a deleguje. V tymu
by méli byt autofi, ktefi se podileli na ilustracich
pro jeho hru Sorcerer, a také Rimbo. Nékteré
ukazky ilustraci jsme jiZ vypustili na socialni sité
a ja jsem zatim nadmiru spokojen.

Jak probihaji prace na JaD? Pracujete na tom
po vecerech nebo jako full-time job? Jak se
koordinujete?

Predné bych rad rekl, Ze veskerou praci na JaD
délaji vSichni autori bez naroku na honorar ve
svém volném Case. Ja si Casto ukrajuju ze svych
pracovnich povinnosti - jak obchodnich, tak na-
kladatelskych - a mnohdy celou pracovni dobu
prosedim nad strankami D&D, prepisuju texty a
patram po alternativnich prekladech nebo re-
Sim propagaci projektu. Na druhou stranu, tre-
ba pres vanocni sezonu, kdy se obchodu musim
vénovat témér 24 hodin denné, musel projekt
stranou a tfi mésice odpocival, abych se k nému
zase v lednu vratil.

Musim fici, Ze je to hodné navykova pra-
ce, je to zatim nejvétsi projekt, ktery jsem délal,
a predpokladam, Ze nic takhle monstrézniho uz
nikdy délat nebudu. Beru to jako takovy vrchol
mé nakladatelské kariéry.

Co se tyce koordinace prace, rozhodl jsem
se cely text zpracovavat v markdownu, aby byl
zdroj co nejjednodussi a aby se s nim bez pro-
blému dalo dale pracovat. Momentalné pouzi-
vame Stackedit.io, kde kolaborativné pracuje-
me na prirucce pro PJ.

Napada té néjaka zajimavost o vyvoji (o kte-
rou by ses rad podélil)?
Zajimavost ve vyvoji asi jen to, Ze je to v mnoha
ohledech velice punkové. Standardné by cela
véc méla probéhnout tak, Ze se ustali prekla-
dovy kli¢, udéla se preklad, redakce, korektury,
proofreading. J& mam ale na stole prelozeny
text a prekladovy kli¢, v ném se snazim délat
zmény, protoZe ne vSe je prelozené dle mych
predstav, vse konzultuju s Radimem Havlickem
a nasledné s komunitou a pak zapracovavam
do svych draftli. Do toho se paralelné pracuje
na novych textech a zaroven ma text k dispozici
nékolik nedockavych proofreader(, ktefi tfeba
pripravuji aplikace pro Asterion nebo Neviditel-
nou knihu - takZe chodi zpétna vazba od nich.
Ale kupodivu to vse funguje a cvrkot ko-
lem JaD je ¢im dal hlasitéjsi. Takze v poradku.

Z ¢eho mas ty osobné na JaD nejvétsi radost?
Asi z toho, Ze je to vskutku mamuti projekt, kte-
ry mai pres svou rozsahlost Sanci na zdarné do-
konceni. Obecné mé kompilacni prace s textem
hodné bavi, takzZe prace na Jeskynich jako tako-
va je pro mé vétSinou skutecné zabavna.

Maji moZnost se do projektu néjak zapojit
dalsi autofi?

Doufam, Ze se mi alespon trochu podafi nakop-
nout komunitu, aby si hraci a tvirci uvédomili,
Ze vétsi projekt, do kterého by se mohli zapojit,
tady tfeba uz nikdy nebude (at uz proto, Ze se
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neobjevi dalsi oteviena licence na tak kvalitni
produkt nebo proto, Ze se nenajde druhy blbec,
ktery do toho investuje kopec ¢asu a hromadu
penéz z Ciré lasky k RPG). Takze kazdy, kdo ma
néco v Supliku, umi psat, kreslit, konstruktivné
kritizovat, by prosté mél prilozit ruku k dilu, pro-
toZe tohle bude NECO!

Kdy se miiZeme na JabD tésit?

Rad bych vse dokoncil jesté letos. Myslim, Ze je
to realny odhad, vydrzi-li mé nadseni a nadse-
ni vSech prispévateld. Klicové pro mé ale bude,
aby ten produkt byl dobre odladény.

Planujete pro dokonceni projektu néjakou
dalsi podporu pro hrace? Webové stranky, fo-
rum, dodateéné prirucky?

Pracujeme na mobilni aplikaci, urcité se bude-
me snaZzit Zivit web (tady mimochodem pridam
dalsi inzerat - shanim clovéka, ktery by mi po-
mohl s modulem pro Wordpress...). Mame roz-
jetou spolupraci s autory Asterionu, Neviditelné
knihy a Konciny, takze k témto svétiim budou
aplikacni moduly a dalsi spoluprace se rysuji -
radi bychom kupfrikladu s Jeskynémi pronikli na
Youtube a dalsi video kanaly.

My moc dékujeme za rozhovor a drZime palce
pri dokonéeni projektu!



napsal Pavel ,,Tirus® Ondrusz Promo

DRACI HLIDKA — ANEB
NAVRAT KE KORENUM
FANTASY U NAS

Asi neni mnoho téch, kteri nikdy neslyseli o ,dra-
Caku“ (DRACIM DOUPETI, ddle jen DrD), fenoménu
Ceské RPG scény, ktery zménil Zivoty tisicd lidi.
Pokud by tu vsak nékdo takovy byl, dovolte mi
radéji tuto hru strucné predstavit. DrD je prvni
Ceskd RPG hra (neboli ,hra na hrdiny“). V tako-
vych hrach mate mozZnost stat se nékym jinym.
ProZit pribéhy, o kterych lze jinak pouze Cist. At
uz v Tolkienové Panovi prstenti nebo fantasy kni-
hach jinych autord. MdZete v nich byt nesmiritel-
ny trpaslici valecnik, nebo vliadnout mocnou a
staroddvnou magii elfd. Tyto hry maji neskutec-
ny a neopakovatelny potencial, ktery nedokdZou
nabidnout ani ty nejdokonalejsi pocitacové hry.
Nejsou totiz omezeny nicim jinym, neZ fantazii.

,Dracak® tak dal lidem moznost prozit neuvéri-
telna dobrodruzstvi a Sanci poznat nové prate-
le, na které by tfeba nikdy nenarazili. Letos je to
témér Ctvrt stoleti, co bylo DRACI DOUPE poprvé
uvedeno na verejnost. Velmi zahy sklidilo ob-
rovsky Uspéch, a neni proto divu, Ze ho v dalSich
letech nasledovali ,,mladsi sourozenci“ - DrD+
a DrD2. Ani jeden z nich vSak uz nedosahl tako-

vého véhlasu a prodejli, jako original. BohuZel,
i dny ptvodni legendy byly nakonec jednou pro
vzdy secteny. Stalo se tak v roce 2012, kdy dora-
zily posledni vytisky na pulty obchod(. Pribéh
se (aspon zdanlivé) uzavrel a zlstaly jen vzpo-
minky téch, ktefi na tomto systému vyrostli...

Zrozeni Hlidky

Jak ale napsal Andrzej Sapkowski: ,Néco koni,
néco zacina“. Konec puvodniho dracaku s se-
bou pfinesl i velmi zajimavy efekt. UZ dfive vzni-
kalo mnoho doplnkid a dodatkd k pavodni hre.
Mozna si nékdo pamatuje na ¢asopisy Savlozu-
ba veverka ¢i Dech draka, nebo na stovky webdi,
kde si lidé sdileli vlastni kouzla, rady a rozsire-

pfipadné na weby, kam chodili fandové hrat a
o DrD diskutovat (DarkAge, Abarin, Immortal
Fighters, TORCH a spousta dalsich). S tak mo-
hutnou zakladnou fanouskd bylo jen otazkou
Casu, kdy se Sikovni autofi daji dohromady a
spoji sily na né¢em vétsim. Néjakou chvili to tr-
valo, ale nakonec k tomu prece jen doslo. Vznik-
lo tak hned nékolik skupin a projektd, které se
rozhodly legendu resuscitovat. Jednou z nich
jsme se stali také my. A tak se zacala psat histo-
rie DRACI HLiDKY.

V néem se vSak nas pribéh od ostatnich
projektd trochu liSil. Nezacali jsme totiz rovnou
tvorbou vlastni hry. Naopak, chtéli jsme za kaz-
dou cenu dosahnout reedice pavodniho DrD.
Vroce 2015 jsme proto kontaktovali vedeni Alta-
ru. Chtéli jsme védét, zda jesté existuje nadéje,

C. 66 | DUBEN 2018

Ze se hra dostane znovu do tisku. Dovédéli jsme
se vsak, ze ne. Zkusili jsme proto jesté dotaz,
zda by nebylo mozné koupit licenci. V takovém
pripadé jsme byli odhodlani vydat hru svépo-
moci. BohuZel, ani tato moznost neprosla. A tak
bylo definitivné rozhodnuto o tom, Ze se musi-
me vydat jinou cestou. Nékolik tydn nam vsak
jesté trvalo, neZ jsme se zbavili pocitu zklamani
a nasli nas cil.

Co vlastné je DRACI HLIDKA?

Kdyz pominulo zklamani, priSel cas si v klidu
sednout a promyslet, o co nam vlastné celou
dobu $lo. Zacalijsme rozebirat detaily toho, jaky
dracak vlastné byl a proc¢ se nam tak libil. Co
nam daval a co budeme muset udélat, abychom
ziskali to samé, nebo néco jesté lepsiho. K cemu
jsme tedy nakonec dospéli? DRACI HLIDKA je hra,
ktera plynule navazuje na pdvodni DRACI Dou-
PE. Prosli jsme stejnymi cestami, kterymi blou-
dili plvodni autori. Nasledovali jsme je i hlubo-
ko ke korfentim D&D, ze kterého Cerpali. Na nasi
cesté k cili jsme vSak na mnoha ,kfizovatkach“
odbocili jinam. Sli jsme stezkami, které se nam


http://www.dracidoupe.cz

zdaly zajimavéjsi a zabavnéjsi. Porad jsme ale
mirili ke stejnému cili jako nas vzor, a proto jsou
si obé hry relativné velmi podobné. Ne tolik, aby
kopirovaly ptvodni mechaniky a narusovaly au-
torska prava. Avsak dost na to, aby vyvolavaly
zvlastni pocit ,tohle je mi povédomé“ (a umoz-
nily hrat intuitivné néco, co uz vlastné umim).
Co konkrétné je podobné, a co je naopakjiné, se
pokusim ukazat za chvili pod ,,drobnohledem®.
Predtim mi vSak dovolte predstavit cely projekt
trochu vic ,,z ptaci perspektivy*,

V cem je tato hra jina?

DRACI HLIDKA neni jen dalsi pfirucka. Od prvni-
ho okamZiku, kdy jsme na ni zacali délat, jsme
o ni uvazovali v mnohem Sirsich souvislostech.
Nechtéli jsme jen dalsi knihu s tabulkami a vzo-

reCky. Pravidla jsou samozrejmeé nesmirné ddle-
Zita a pro Uspéch projektu naprosto klicova. Hra
ma ale cenu jen tehdy, pokud ji lidé hraji. A pro-
to jsme se od zacatku zacali vénovat i budovani
komunity. Takové, ktera zajisti, Ze nebude pro-
blém najit kamarady a spoluhrace. Oslovuje-
me domy déti a mladeze, skautské a pionyrské
zakladny, strediska volného Casu a dalsi mista,
kde je dost potencialnich hracl. To se zacalo dit
letos v lednu a celd akce stale probiha. Irca ro-
zesila a sbira odpovédi na stovky individualnich
emaild. Snazime se tak dat dohromady seznam
mist, kde by byli lidé ochotni hru zkusit a kde
by mélo jeji hrani smysl (predevsim na mistech,
kde se kdysi hraval dracak a kde by se k fantasy
RPG radi vratili). Na pét set téchto vybranych
mist tak ptjdou pravidla hned po vytisténi zdar-
ma. Myslime, Ze je to dobry startovaci bod pro
vytvoreni nové generace fantasakd sdruzené
kolem jedné hry.

Sami jsme ale z pohledu dnesnich nacti-
letych ,veterani“. e« A tak pokud bychom chtéli
hrats nasimi vrstevniky, museli bychom pfipravit
néco jiného. Spustili jsme proto webové stranky
www.DraciHlidka.cz. V sekci Komunita sdilime
informace o tom, kde je mozné se pfijit na Hlidku
podivat nebo si ji zahrat (urcité to bude i letosni
webu je také pripravena ,,Seznamka hraci«. Diky
ni lze na mapé republiky snadno a rychle najit
druZinu, ktera hleda dalSiho hrace nebo vypra-
véce. Opravdové vyuziti vSak tato funkce dosta-
ne aZz poté, co se dostane Hlidka do obchodd.
K tomu se ostatné jesté vratime.
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V neposledni fadé vénujeme velkou po-
zornost podpore hrani samotného. Ziskali
jsme svoleni desitek PJU k pfepracovani vic nez
64 dobrodruZstvi, ktera se za dve desitky let ob-
jevila na internetu. Stejné tak vytvarime vlast-
ni dobrodruZstvi. VSechna nabizime zdarma
ke staZeni na webu. Jsme si jisti, Ze mohou byt
velmi zajimava jak pro zacinajici vypravéce, tak
pro ty, ktefi potfebuji novou inspiraci. Navic je
lze pouZziti pro jiné herni systémy. TakZe jsou tu
i pro hrace D&D, DrD2 nebo jinych fantasaren.
Treba se k Hlidce ¢asem prida i nékdo z nich.

To vSechno jsou hlavni pilire, které stoji za
to zminit. Je to proto, Ze maji velkou pfidanou
hodnotu a jsou svym zplsobem (aspon u nas)
jedinecné.

Néco o hernich mechanikach

Ted, kdyZ jsem mél mozZnost naznacit, jak kom-
plexni Hlidka je, bych se rad znovu vratil k pra-
vidlim samotnym. Jak Hlidka vypada a v ¢em
se od DrD lisi? Zaénéme mozna tvorbou posta-
vy. Krolla nahradil obr, kuduika zase gném a ve
vybéru povolani se ndm objevil knéz. Hlavni
je ale samotné nahazovani atributl. Je velmi
rychlé a jednoduché. Na Hlidce se neprovadi
Gpravy rlznych atributd podle rasy a povola-
ni. Hrac si vysledky hodl rozdéli podle svého
uvazeni a pouze je pricte k zakladni hodnoté
v tabulce. Vysledkem je, Ze i novacek dokaze
vytvorit postavu béhem péti minut a bez chyb.
Pokud néktery atribut neni Gplné idealni, neni
to ddvod k placi. | ony se totiZ s rlstem Grovni
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mohou mirné zlepSovat. Postava je dynamicka
a méni se.

Stejné tak i zvlastni schopnosti, které
postava ma, prochazeji neustalym rdstem. Na
zacatku je jich pouze nékolik a neni kvdli nim
potreba Cist obsahlé texty. Teprve kdyz si hrac
zvykne na hrani samotné a nasbira néjaké zku-
Senosti, prijde rlst Grovné a s ni i Cas objevit
dals$i mozZnosti postavy. Nové schopnosti si kaz-
dy hrac voli podle svého uvaZeni. Nestane se
tedy, Ze vedle sebe budou na paté Grovni stat
dva stejni hranicari. Velmi pravdépodobné se
kazdy z nich rozhodne pro trosku jiny smér své
profese.

Ve hre je mensi pocet Urovni, nez byl v pa-
vodnim DrD. Nyni jich je 24, oproti 36 v plivod-
nim DrD. V praxi se vSak povaZuji Grovné od 18
za strop. Je velmi neobvyklé, kdyZ se postavy
na vysSi Urovni vydavaji za dobrodruZstvim.
| dosaZeni tohoto stupné mize trvat nékolik
let. Samozrejmé je mozZné pokracovat v pribé-

zich i s témito postavami. Dobrodruzstvi pro né
vSak uzZ maji vétsinou Uplné jiny obsah. Vladci
provincii a predstaveni magickych cechi se ne-
vydavaji na cesty jen tak. Opousti své zaleZitosti
jenv pripadé, Ze neni opravdu nikdo jiny, kdo by
ho dokazal zvladnout, nebo kdy je cena rovna
kralovské koruné.

Boj je na Hlidce podobny klasickému DrD.
Zohledriuje se zde hod na obranu, jsou zde Gto-
ky, UtoCnosti zbrani a podobné. Do hry vsak
zasahuiji specialni schopnosti jednotlivych po-
volani. Hranicar se stava elitnim strelcem, va-
le¢nik dokaze pouZzivat specialni Gtoky zaloZzené
budto na koncentraci, nebo pusté a bezbrehé
zufivosti.

Pokud bych mél pravidla a mechaniky
obecné néjak shrnout, pak asi nasledovné:
Chtéli jsme hru vyrazné zjednodusit. Mensi po-
Cet tabulek a rliznych vzorcl pro riizné situace.
Rozhodlijsme se pravidla postavit tak, aby vyza-
dovala jen minimum studia pred zacatkem hry.

vvvvv

dla hrac uci pribézné béhem hry.

Jak to s Hlidkou vypada?

Neni lepsi otazky na zavér. Kdyz jsme s timto
projektem v roce 2015 zacinali, byli jsme si jisti,
Ze podzim roku 2017 bude v pohodé zvladnu-
telny. VSechny odhady vypadaly skvéle a méli
jsme i néjakou casovou rezervu. S odstupem
casu mi doslo, jak jsem podcenil studium klasi-
ky. Jisty muz totiz ,védél“. Jmenoval se Johann
Wolfgang von Goethe a pravil: ,Sedivé, drahy
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priteli, jsou vSechny teorie, a zelen Zivota je zla-
ty strom.“ Kv(li nedostatku zkuSenosti (protoze
tak velky a naprosto specificky projekt délam
poprvé) nam datum vydani uteklo. Dokonce i to
vanocni, ve které jsem moc doufal. Dalsi ,,pres-
ny odhad“ proto neexistuje. Jednak proto, Ze uz
vim, kolik proménnych je ve hre, a také proto,
Ze nechci nikoho z nasich fanousk( znovu zkla-
mat. Mohu jen obecné fict, Ze je DRACI HLIDKA
ve svém finale. Poslednich pét procent dokon-
covani a ladéni je vsak jednoznacné nejtézsich.
Co vsak slibit mohu, je to, Ze tento projekt do-
konc¢ime a bude Uspésny. Jsou to roky Zivota,
spousta penéz a nezmérné mnozstvi prace moji
i mych vzacnych pratel. Pokud vas tento ¢lanek
zaujal, budu moc rad, pokud budete osudy DRA-
¢i HLiDKY nadale sledovat. MiiZete k tomu vyuzit
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napsala Julie Novakova Historie a realita

HISTORIE VE SLUZ-
BACH FANTASY II:
VALKU VYHRAVAJi
ZASOBY

Zndte to z mnoha fantasy knizek, filmd i her: Val-
ku vyhravaji hrdinové / Cestni lidé / carodéjové /
majitelé kouzelnych meci / vétsi armady. Je to
rizné, ale vsimnéte si, Ze jedna polozka hraji-
ci v redlném svété zcela klicovou roli tam Casto
schadzi: zasobovani. Bez zasob pritom nepocho-
duje Zadna (Ziva, nemrtvé typu zombies nebo
white walkers ted ponechme stranou) armada.
Nedostatek zdasob znamend tinavu, nemoci, de-
zerci, upadek discipliny ... Neni to ostatné zaklad
pro poradné dramatické hrani - nebo psani?

Nedavno se mi dostala do ruky kniha historika
lvana Sedivého Cesi, ceské zemé a Velkd vilka.
Kromé politiky, narodnostnich a spolecenskych
otazek, samotného pribéhu valky a dalSich
bod se vyrazné vénuje i otazce zasobovani ar-
mady i civilniho obyvatelstva, a to zejména - ale
nejenom - potravinami. V kapitole Zivot v zaze-
mi se napriklad docteme, Ze v roce 1914 spotre-
bovala Plzen (tehdy osmdesatitisicové mésto)
tydné neuvéritelnych 1227 veprl - ale koncem

roku 1917, kdy se maso pro vétSinu lidi stalo
vzdalenym pojmem a pridély byly smésné niz-
ké, to bylo pouze 15 vepfl tydné. Mléko vétsina
dospélych lidi mimo rodicek ani nevidéla. Cuk-
ru bylo pomalu a kava prakticky Gplné zmizela
v roce 1915. Relativni naklady na domacnost
rostly. Jak vojaci, tak civilni obyvatelé stale sil-
néji trpéli podvyZivou.

Takové véci ve fantasy az tak Casto nepo-
tkavame, Ze? Vzpomnéla jsem si pfi tom ovSem
na fantasy roman, ve kterém se podobné zale-
Zitosti také resily do onéch klicovych detail.
Jde o Nocni hlidku, dvacatou sedmou ¢ast série
Zeméplocha Terryho Pratchetta. Hned na Gvod
musim upozornit, Ze existuje rada dalSich fan-
tasy, které se roli zasobovani zabyvaji. Jen se
zda, Ze jsou zatim v mensiné, a malokde se tato
otazka projevi tak vyrazné jako pravé v Prat-
chettové Nocni hlidce.

Ostatné posudte sami v prislusné ukazce
(autorem prekladu je Jan Kant(irek), kdy kapi-
tan Elanius uprostred povstani za barikadami
uvazuje: ,,Mésto jako Ankh-Morpork déli od cha-
osu v nejlepsim pfipadé jen dvé jidla. Denné po-
kladaly za Ankh-Morpork Zivot stovky krav. Dal
to bylo stado ovci, stddo prasat a jen bohové
védi, kolik kurat, slepic, kachen a hus. Mouka?
Slysel, Ze je to asi osmdesat tun, zhruba stejné
mnoZstvi brambor a dvacet tun slaneckd. On
vlastné ani nechtél znat takové véci, ale jakmi-
le ¢lovék jednou zacal fesit ten vécny dopravni
problém, byly to Gdaje, jimZ jste se nevyhnuli.
Kazdy den snesly slepice pro mésto Ctyfricet tisic
vajec, stovky, tisice vozl, ¢lunli a barek prijizdé-

g

lo do mésta s nakladem ryb, medu, Ustfic, oliv,
Uhofl a humrd. Pomyslete na vSechny ty koné,
ktefi tahlivozy a vétrné mlyny ... a navlnu, ktera
byla také denné dovazena do mésta, platno, ta-
bak, koreni, rudu, dfevo, syry, uhli, tuk, maziva,
seno, a to kazdy zatraceny den.. .

Kazda armada v historii - a kazdé civilni
obyvatelstvo po jejim boku - potfebovala jist.
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Potrebovala i odév a zbrané. A ¢im byla moder-
néjsi, tim vice véci se pro ni stalo nepostradatel-
nymi: uhli, nafta, jaderné reaktory, pocitace, in-
ternetové pripojeni... Odriznéte infrastrukturu
a dosahnete chaosu. Ostatné svét jako takovy
je stale zavislejsi na pomérné krehké infrastruk-
tufe. Vojenské ¢i hackerské utoky mohou na-
pachat dalekosahlé skody, ale prece jen tézko
uvrhnou svét do globalni apokalypsy. Ovsem
prirodni katastrofy jako delsi doba velmi inten-
zivni slunecni aktivity, ktera by usmazila satelity
i radu povrchové infrastruktury, nebo extrémni
sopecny vybuch Ustici v desetileti zimy, vykyvi
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srazek, kyselych destl a ztratu Urody na mno-
ho let - na takové véci je dnes civilizace (pozor,
nikoliv Clovék jako jednotlivec) citlivéjsi nez kdy
predtim.

To mé privadi k dalsi zajimavé a u nas za-
tim prakticky neznamé fantasy. Nebyla totiz jes-
té prelozena do cestiny. Jde o trilogii The Bro-
ken Earth (doslovné Rozbitd Zemé) od americké
autorky N. K. Jemisinové. Romany se odehravaji
na Zemi vzdalené budoucnosti a jsou lakavou
smési fantasy a science fiction. Zasadni roli
v tomto svété hraji sezdny neboli obdobi zimy a
hladu po silnych vulkanickych explozich, na néz
je tamni civilizace zvykla a snazi se byt pfipra-
vena - ale co zm0ze snaha proti udalosti, ktera
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roztrhla kontinent vejpll? Série je vynikajici a
snad se ¢asem docka i Ceského prekladu. Sku-
teCnost, Ze byla ocenéna hned dvéma prestiz-
nimi cenami Hugo (prvni i druhy dil se dockaly
ocenéni za nejlepsi roman daného roku), tomu
snad napomdize.

| v této trilogii je patrné, Ze civilizace je
na zasobovani a obecné infrastrukture Zivotné
zavisla. Pravé to mlzZe vytvaret nové vyzvy a
prekazky, nové palcivé problémy, které musi hr-
dinové resit a se kterymi téZko pomUze néjaky
kouzelny mec nebo Cestné slovo - cozZ si velmi
dobre uvédomuje i jiZ zminovany kapitan Elani-
us v Nocni hlidce. Spousta rliznych faktord mdéze
vyhrat valku, obzvlast v rozmanitych fantasy
svétech, kde hraje roli i magie. Pokud vam vsak
schazi néco tak ,trividlniho“ jako zasoby, jste
pravdépodobné na nejlepsi cesté ji prohrat.
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napsal Argonantus Historie a realita

KOPCE A HORY
VE STREDOVEKU

~Jsme jako trpaslici na ramenou obrd. NGs po-
hled miZe obsdhnout vice a vidi dale neZ jejich.
Ovsem ne proto, Ze by nas zrak byl pronikaveéjsi
nebo Ze bychom byli vyssi, nybrZ proto, Ze nds ne-
sou a vyzvedavaji jejich mohutné postavy.”

Tak pravil slovutny Bernard z Chartres
v dobé stavby zdejsi katedrdly a vliastné tim obje-
té doby lidstvo nevymyslelo. Jsem si témeérjist, Ze
na to prisel na néjakém kopci. Nejspis pravé na
tom, na kterém stoji katedrdla v Chartres.

Amoznd si k tomu vylezl na véz, aby byl jes-
te vys.

I.

Tato udalost je elegantnim dikazem, Ze hory a
kopce zfejmé fascinovaly lidi odedavna. Pohled
z vyraznéjsiho kopce, ktery ma alespon sto me-
trd vysky proti okoli, je néco, co se neda Uplné
zprostredkovat popisem; je nutné to zazit. Ob-
vykla perspektiva krajiny se méni, svét se na-
klani do neobvyklych Ghll. Na roviné - tfeba na
klidném mofri nebo na pousti - lze vidét jenom
asi do péti kilometrd; dal tomu brani kulatost
Zemé. UZ bézna stiedovéka vézZ - treba deseti-

metrova - tento pomér vyrazné zlepsuje, teo-
reticky se dostanete nékam ke 30 kilometrdm.
Pokud vam ovsem ve vyhledu nebrani dalsi ko-
pec, strom nebo néco jiného, coz v nasich pod-
minkach vétsinou ano. Kopec tento pomeér jesté

obvykle zarazi o jiny kopec. V udoli Ryna, které
je Siroké asi padesat kilometr(, celkem pohodl-
né vidite z jedné strany na druhou, protoZe na
obou jsou tisicimetrové hory. V Alpach, nejvel-
kolepéjsich evropskych horach, to dopada po-
dobné; krajina se zvlastnim zplsobem uzavira
nez to, jak je kopec daleko.

TakZe prvni véc, kterou kopce prinaseji
odedévna, je vyhled.

Nékdy staciv davnych dobach i ten vyhled
samotny. Vidite nepfitele na mnoho kilometr,
jak se k vam blizi, a mate mozZnost se na ného

néjaky Tolkienlv fantazy vymysl, presné tohle
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se na vhodnych mistech v Evropé délalo, u nas
napriklad ve Stredohofi a v LuZici, kdy si mésta
a panstvi takto jednoduse predavala varovani
o tom, Ze na né tahnou husiti.

Vyhled neznamena jednoduse totéz, co
vySka kopce. Vzpominam si, jak jsem byl jako
dité na vyletu na néjakou Sumavskou horu -
uzZ nevim presné kterou - a rekli mi, Ze jsem na
nejvyssim misté, kde jsem kdy v Zivoté stal. Nic-
méné mUj pocit tehdy bylo obrovské zklamani.
Kopec rozhodné nevypadal nijak impozantné,
cesta v lese se mirné zvedala az k tomu mistu,
kde jsme stali, a to bylo celé. A nebylo tu napros-
to nic vidét! VSude kolem Uplné stejny les, jako
kdekoli jinde.

Presné tohle se vam mze stat ve stredni
Evropé hodné Casto. Mnoho mist se zdanlivé im-
pozantni nadmorskou vyskou pres 1000 metrd
z krajiny nijak vyrazné nevycniva. A jesté vice
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vrcholll je porostlych lesem, casto jehlicnatym,
takZe se vyhled nezlepsi ani uprostfed zimy.
Zrovna Sumava je z hlediska velkolepych vyhle-
dd celkem propadak.

Naopak ale mizZeme najit mista, ktera ni-
jak moc presvédcivé vysoko nejsou, ale vyhled
je tu primo kolosalni, jako napfiklad kopec s div-
jdouciho od severu zdalky vytecné vidite, musi
jit proti vam do tahlého kopce a jesté mu bude
svitit slunce do o¢i. Bud'to opravdu dobre vymy-
slel ddvny vojevidce Cechd, nebo alespori Kos-
mas, ktery o tom vypravél a ktery mél zrejmé
o vojenské taktice slusnou predstavu.

Vyhledu lze vyuzivat trvale, pokud na kop-
ci vybudujeme vySinnou pevnost. Obranciim
tu prosté pomaha gravitace. Uto¢nik vybiha do
kopce, obrance na ného shora pohodIné strili.
Aibojnablizko je s jasnou vyhodou pro obranu;
utoc¢nik se musi drapat na néjakou sténu, nej-
spiSe po Zebriku, obrance stoji nahore a ma vol-
né obé ruce. Pokud dojde na jakoukoli obléhaci
techniku, pocinaje jednoduchym beranidlem,
pak to je vSechno nutno dostat do prudkého
svahu, coZ mlzZe byt ¢asto nemozné. A pokud
zkusime pevnost na kopci nécim ostrelovat, pak
se ve sméru do kopce dostrel i G¢innost strelby
povazlivé snizuje.

Strelba z hradeb tedy ziejmé patfi k vy-
Sinné pevnosti uz od pravéku. Jak byl vynale-
zen luk a hradba, na které se dalo stat - treba
jen dfevéna nebo hlinény val - tak to nejspis
nékoho muselo napadnout. Obrance se pfi tom
muZe kryt za hradby, Gtocnik nikoli. Stavitelé

pevnosti proto velmi rychle odhalili, Ze kopec
kolem vysinného hradisté nebo pozdé&jsiho hra-
du je tfeba kompletné vykacet a udrzovat bez
vyssiho porostu, nejméné na vzdalenost dostre-
lu. A ¢im dale, tim |épe. Romantické predstavy
hradu v lese je proto tfeba se Gplné vzdat - je to
nedopatreni, zplsobené tim, Ze se o hrad nikdo
nalezité nestara.

Pro idealni vysinnou pevnost potrebuje-
me kromé vyhledu jesté druhou vlastnost, a to
je Spatny pFistup. Pokud je pfistup ideélné jen
z jediné strany, pak staci vlastné dlirazné branit
jen toto kritické misto a mame problém obrany

nych hradti v poloviné 13. stoleti. Sta¢ilo prosté
Lustfihnout“ néjaky vybézek hory suchym pfi-
kopem, za pfikop na nejohrozenéjsi misto po-
stavit ten bergfrit a bylo vSe vyreseno.

V druhé etapé stfedovéku, po zdokonale-
ni stfelby na dalku, zejména za téch husitd, to
uz tak jednoduse nefungovalo. Problémem se
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staly vSechny sousedni vysiny kolem pevnosti,
zhruba do nékolika set metr(i daleko. Ze vSech
téchto mist uméli tehdejsi dobyvatelé hrad
uc¢inné ostrelovat katapulty nebo dokonce dély.
ReSenim bylo opeviiovani i téchto podezrelych
mist oddélenymi malymi pevnlstkami, pfri-
padné zvySena obliba osamélych kopcii, jako
vznikla pevnost, tehdejSimi prostredky 15. sto-
leti prakticky nedobytna. Strelba do relativni
vysSky nékolika set metrd byla prakticky ned-
¢inna. A pokud uvaZujete o obléhani, potom je
takové kruhové oblezeni osamélého kopce akce
nedmérné nakladna vysledku - potrebujete né-
kolikanasobné velké vojsko proti tomu, jaké ma
obrance, a je velika Sance, Ze vdam dojdou zaso-
by drive, nez obranci, ktery se na to mohl v klidu
pfipravit.

Predstava hradu na co nejvyssim kopci
neni pri tom pro stfedovék spravna. Inventurou
nasich hradi zjistite, Ze Pfimda s 800 metry vys-
ky je prakticky rekordni, dana jen velmi zvlast-

II.

Odvracena strana pohledu z vrchu je pohled
opacny, z tdoli nahoru. Hory potom tvofi pfiro-
zeny ram pohledu, omezeni, kde krajina prosté
a logicky kondi, asi jako ve starych pocitacovych
hrach. Dal nelze jit a nic tam neni. MoZna spad-
nete pres okraj svéta. Hranice. Sem mUzes, ale
dal uz ne.
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Kromé udoli v Alpach, kde hory pfirozené
rozdélily zemi na mnoho samostatnych casti,
jsou asi nejvzornéjsim prikladem Cechy. Nejvét-
Si hory jsou na okraji a celé to ohranicuji; zemé
je tak jasna a logicka, jako kdyby ji vymyslelo
dité. Nase hranice také patii mezi nejstarsi dolo-
Zené; Kosmas ji popsal uZ v 11. stoleti.

Stredovékou hranici si pfi tom nelze pred-
stavovat jako tu dnesni - sloupy s cedulemi a
zavoru s celnikem, jak je k vidéni v nékterych
pohadkach. Hranice probihala s nonsalantnine-
urcitosti nékde uvnitf hrani¢niho hvozdu, ktery
u nas ty hory prirozené poristal. Nebylo tfeba
védét, kde presné hranice lezi; les byl obrovsky
a k nicemu neuziteCny. Cely patfil kniZeti, poz-
déji povysenému na krale.

Samoziejmé, Ze nejasnosti o presné roz-
loze hranicnich les obcas zkouseli rdzni pod-
nikavci vyuzit. V Kosmoveé kronice se docteme
jaci Némci“ jiz zjevné na nasi, Ceské strané a bez
dovoleni kniZete. Cesky kniZe Pfimdu zabral a
tim jsme ziskali vlastné Gplné prvni prokazany
stfedovéky kamenny hrad, popsany v predchozi
Casti. Vime také od té doby, Ze u Pfimdy zacinaji
Cechy. Velmi podobny pfib&h se potom odehral
jesté ve 12. stoleti s Chebem, i zde postavili hrad
vlastn& Némci a Cesi ho potom ziskali, tentokrat
mirovou cestou.

Podobné vyspy civilizace v horach jsou ve
stfedovéku jesté vyjimecné. Dokladaiji spise to,
Ze do vyssich hor chodil ¢lovék od praveku hlav-
né proto, Ze se potreboval dostat z jedné stra-
ny hor na druhou. Pfimda je tedy u prusmyku,

kterym byly hory odedavna prekonavany. Vedla
tudy zemska stezka, ktera nas spojovala se za-
padni Evropou. Vyznam mista je vlastné tisic let
stale stejny. Jakmile se profitite po dalnici D5
z Némecka a vidite Pfimdu, je mimo pochyb-
nost, Ze uz jste doma.

Zcela podobné to je na spousté jinych mist.
Kdysi tu nékdo postavil hrad na ochranu cesty
v prasmyku. Treba ve Strazném za Vimperkem.
Onajiz takova jména jako Straznice nebo Uhersky
Brod leccos napovidaji. Pfechod k Trencinu pou-
Zivali zfejmé jiZ Rimané. Pfes Jeseniky se chodilo
nékde u Hanusovic, klasické prechody do Polska
jsou u Kralikd, Nachoda nebo Zacléfe. V pfipa-

vvvvv

bodem Jablonné, do Saska se dostal ¢lovék ze-
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jména Naklérovskym prismykem, kde vede sta-
rodavna zemska stezka, opét preménéna v sou-
Casnosti na dalnici. Cim vyraznéjsi je sniZeni hor,
tim je prismyk oblibenéjsi a vyznamnéjsi.

Kromé straznich hradd, typicky vznika-
jicich ve 13. stoleti nebo jesté pozdéji, muselo
pobliZ téchto mist vznikat zakonité néjaké pod-
hradi k jejich obsluze. Stejné pfirozené jsou né-
jaké krémy k prespani.

KdyzZ si vSimneme podobné situace ve vét-
Sich horach, napfriklad v Alpach, i zde vznikala
podobna mista ve vyznamnych prismycich, ob-
vykle pojmenovanych po néjakém svatém. Bylo
to nepohodIné vysoko, ale lidé tam museli, a to
uz od dob antiky. Brennersky prismyk, napfi-
klad, ktery vede jizné od Innsbrucku do Italie a
prochazela tudy zfejmé vétsina nasich poutnikd
k jihu, od vojaki krale Vladislava ve 12. stoleti
az po Karla Hynka Machu. Cesta vas vyZene do
1300 metrl vysoko, tedy zhruba na Groven vys-
$ich hor na Sumavé. Najdeme tam dnes obvykle
méstecko s kostelem a jmenuje se to po néja-
kém svatém.

Stari téchto kostell napovi, kdy byly vy-
stavény; dost Casto stfedovéké nejsou a byva-
ji novéjsi. Pokud bychom si predstavili krému
na takovém miste jiZ ve stfedovéku, je treba si
uvédomit, Ze to znamena stejné obtiZny pro-
voz, jako dnesni horska bouda. Vsechny zasoby
musite vynést nahoru po obtiZné cesté. Po radu
tydnl v zimé se do mista mozna nedostanete
vlbec. V takové dobé ziejmé i prudce opadne
pocet vasich hostll, protoZe kdo nahoru oprav-
du nemusi, rad si pocka do jara. Pokud vam
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cestu strhne lavina, pokud vas postihne ne-
moc, pokud vam dobytek seZerou vlci, nikdo
vam nepomdZe, protoZe nejblizsi sousedi jsou
mnoho mil za hromadami snéhu. Neni divu, Ze
se i v hodné navstévovanych prismycich Zivot
rozvijel velmi pozvolna a opatrné.

U nas vlastné nevim o Zadném casnéjSim
dokladu Zivota v horach, nez je ta Pfimda. Lezi
v osmi stech metrech vysky, coz je docela dost,
jak uvidime dale.

III.

Zkusme si predstavit, jaky vliv maji horské pod-
minky na moznosti zemédélstvi. Po dvou sou-
vislych letech Zivota v Ceském stfedohofi, ve
vysi zhruba vrcholu hory Rip, mohu fici, Ze ten
vliv je obrovsky a Clovék Zijici ve mésteé si to vi-
bec nemusi uvédomit. Vesnice, kterda ma horni
konec o padesat metrd vyse, nez dolni, ukazuje,
Ze i tento zdanlivé maly rozdil je poznat na po-
Casi. Na tom dolnim konci ve 400 metrech konci
Uplné nejvyssi cip obdélavanych poli, vys uz po-
kracuji jenom louky. Nékdo se o této vysce roz-
hodl zfejmé uz v tom stfedovéku a védél presné,
co déla. Zjistite, ze v podobné vysce konci u nas
pole v naprosté vétsiné pripadl. Vys$ by ceka-
lo rolnika mnohem vic kameni, mnohem vétsi
sklon terénu a s tim spojena tézsi prace, pokud
mate orat brazdu do kopce. Vegetacni doba se
viditelné zkracuje; mate méné Casu na to, aby
vam uzralo cokoli, co zkousite péstovat. Zima je
studenéjsi, snih pozdéji sleze a ¢astéji napadne.
Vys také fouka siln&jsi vitr.
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s vegetacni dobou podstatné lepsi. Kdybyste
se zeptali stredovékého zemédélce na pole na
severnim svahu kopce, asi vam doporudi, at se
na to Uplné vykaslete. At v zimé nebo v lét€, slu-
necniho svitu je tu beznadéjné méné nez na jiz-
nim svahu. Ani dnes tu neni snadné najit viibec
néjaky pokus o obdélavané pole. Pokud jen tro-
chu mizZete, udélejte pole alespon v $irSim tdo-
li, kde uz nezasahuje stin hor, nebo naopak na
samém vrcholu, pokud kopec nepresahne téch
400 metrd. Presné takova pole najdeme treba
na prazské Bilé hore. Stfedovéky rolnik, ktery
si jeSté mohl z toho more lesli snadno vybirat,
zjevné v nepriznivéjsich podminkach nic pésto-
vat nezkousel. Lesu, které mohl vysekavat, bylo
vSude dost, a nebyl divod se drat na bezitésny
severni svah.

Kdyz prostudujete Ceské stfedohofi zbliz-
ka a podrobnéji, zjistite, Ze presné stejnym zpU-
sobem - tedy od jihu a z dolnich poloh stale
vy$ - postupovala i celkova kolonizace hor. Na
jizni strané smérem do Cech to zkouseli se ze-
médélstvim a s vesnicemi uz nejméné v 11. sto-
leti. Diky zakladaci listiné Litomérické kapituly -
Uplné nejstarsi Ceské dochované - mame takto
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také dolozeny viibec prvni vesnice, které maji
jméno dodnes.
A nékteré z nich stale najdeme na svém

nika. Maly pahorek na naklonéné roviné jizniho
svahu, tfi sta metrd nad morem, vesnice je na
tom pahorku uprostred a pole jsou jesté niZe,
prakticky do vSech stran. Plida je Grodna, kolem
teCou potoky a vyroste vam tu prakticky cokoli.
Je to misto, kde vypéstujete stejné dobre obili,
vino nebo chmel. Vesnice je pamatkové chrané-
na, protoze dodrzuje stale pivodni stfedovéky
tvar Ceské vesnice, kde jsou chalupy zhruba do
kruhu kolem navsi. Prostor mezi nimi vyplrio-
valy zfejmé palisady nebo ploty, takze si to za-
sluhovalo hrdy nazev ,tyn Cili opevnéné misto.
Na romanské poméry to byla vesnice atypicky

to U3tek.

KdyZ se vratime zpét na severni svah, je
tu vdechno jinak. Udoli jsou Uzka, seviend a ne-
pfijemné zafiznuta. Treba stejné vzorové a také

kové roubené chalupy vypadaji stejné jako v Ty-
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né - a proti stfedovékym jsou o dost vétsi a slo-
ZitéjSi - nicméné celkovy tvar vesnice je Uplné
jiny. Je mnohem vétsi nez Tyn a tahnou se néko-
lik kilometr(i podél potoku. Jde o typickou né-
meckou koloniza¢ni vesnici ze 13. stoleti, tedy
z dob, kdy byla plda na opacné strané hor uz
davno rozebrana a novym prichozim nezbylo,
nezZ se pustit do osidleni mnohem nepfijemnéj-
$iho svahu na opacné strané. Staci nahlédnout
do mapy a vidime, Ze najizni strané jsou vesnice
dokulata, je jich vic a vSechny maji Ceska jména.
KdeZto na severu jsou dlouhé nudle a vSechny
s némeckymi jmény.

Zkusme vylézt Gplné k vrcholu. Ceské stte-
dohofi dosahuje na hiebenech okolo 600 met-
rG a jen nékolik vyjimecnych kopcl tuto vysku
presahuje. Pokud predpokladate, Ze se nahore
zacal $ifit né&jaky Zivot jesté pozdéji, nez v téch
udolich na severni strané hor, tak se nemylite.
bokym gotickym zavérem, Ze to bylo zase o sto
let pozdéji, v poloviné 14. stoleti. Na néjakou or-

nou pldu tu uzZ Gplné zapomerite; neobjevila se
tu dodnes. Nikdo tu nikdy nezkousel provozovat
Cit kus nekonecného lesa a pak tam nechat po
cely rok stado, aby spasalo travu. Dodnes tu ne-
doslo k Zzdadnému zvlastnimu pokroku; na veli-
kanskych loukach tu jsou hlavné stada a v més-
tecku je hlavné znamenity feznik. Za studené
valky se tu prechodné mihla armada, ale ta zase
odesla a zanechala krajinu zhruba v tom stavu,
jak vypadala nékdy za Rakouska.

Posunout zdejsi vzhled krajiny do stredo-
vékého stavu je snadné. VSechny stavby dre-
véné, nizsi, Casto zahloubené v zemi, aby se
usnadnilo vytapéni v zimé. A hlavné, bude jich
daleko méné. Louky byly méné rozlehlé, casto
jen les misto téch luk, protoZe skot si pfirozené
poradi i v lese. Malokdo si uvédomuje, Ze pU-
vodni evropsky zubr je vlastné lesni zvife. Pokud
se nékde udrZuje louka, pak je to jediné tim, Ze
ji né€jaké zvire pravidelné spasa, nebo ji nékdo
seka; pokud to tak neni, pak se louka do nékoli-
ka let zméni nejprve v husty kfovinaty porost a
potom zpatky v listnaty les.

Krava potrebuje pro Zivot zhruba hektar
louky. Pokud je v lese, pak musi byt jeho rozloha
jesté o néco vétsi. Koz nebo ovci se uZivi na hek-
taru 5-7, takZe byl jejich provoz znacné lacingjsi
a ve stfedovéku bychom je nasli daleko Castéji
nez kravy. Na vrcholcich hor pritom nehledejte
Zadna obfi stada, ono by nebylo snadné je na
velké plose uhlidat. Je treba si také pripome-
nout, Ze v takovém pustém kraji se tehdy jesté
béZné vyskytovali vici nebo i medvédi.
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Dalsi dlivod, proC tu nehledat néjaké bo-
haté sedlaky a Slechtice s obfimi stady, je ten
samy jako u vybéru poli; bohaty Clovék si prosté
mohl vybrat Grodnéjsi a lepsi plidu, kde se sna-
Zil néco péstovat. Kdyz kacel les k zaloZeni pole,
vybral si misto, kde to mélo nejlepsi vyhlidky;
nemél divod se trapit na vrcholcich hor. Hrdy
majitel [anu pady - pfiblizné dnesnich 20 hek-
tard - se daleko spi$ nachazel nékde u Starého
Tyna nezZ ve Vernericich nebo Merbolticich. Dost
jasné nam to ukazuji i dochovana slechticka sid-
la. Bedrichlv Svétec, Vlastislav, Byckovice, Tre-
busin, Byckovice, Konojedy - vSechno je to na

Kostel sv. Anny ve Verneficich
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jiznim svahu, na nejpriznivéjSim misté, kde sidlo
velkolepé ovlada prislusné udoli. Pokud panstvi
zasahovalo na hreben hor, pak Slo opét o hra-
nicni hvozd, mnohem méné zajimavy a duleZity
neZ ta pole s vesnicemi na jiznim svahu. A pokud
k panstvi patfil severni svah - tfeba s témi Mer-
bolticemi - pak se mu typicky vladlo ze svahu
protéjsich LuZickych hor, opét jizniho. Zde je na
vybéZzku skaly nad rekou Ploucnici hrad Ostry,
ucebnicovy bergfritovy hrad, kterym kolonizace
oblasti zacala.

A samozfejmé, najdeme tu na mapé do-
dnes velikanské zelené skvrny, kde nestalo ni-
kdy nic dllezitého, kopec byl sice odlesnén téz-
bou dreva v primyslové revoluci, ale od té doby
zase p€kné zarostl prirozenym listnatym habro-
-dubovym lesem, takze mUze vypadat prakticky
stejné, jako za praotce Cecha. Kdybyste o néja-
kém skalnatéjsim kouté tvrdili, Ze se ného lidska
ruka nezasahla vlastné vibec nikdy, tak mozna
budete mit pravdu.

Toto plati uz Uplné bez vyhrad o vyssich
horach nad 1000 metr(, tedy Sumavu, Jeseni-
ky, Krkonose, kde kondi listnaté lesy a patfi sem
prirozené ten smrkovy les, ktery plno lidi pova-
Zuje za ,normalni.“ V nizsich polohach ho udi-
nila normalnim az primyslova revoluce, ktera
potrebovala laciné a rychle rostouci drevo. Ve
stfedovéku je tfeba predstavu smrkového lesa
v horach doplnit jen v tom sméru, Ze Slo o les
zcela neudrzovany, stromy rdzné staré, plno
padlych kmen( a nejriiznéjsiho krovi, jako je to

na Zakové hore.

Pro Uplnost dodejme dalsi prirozené vege-
tacni stupné, které byly samozrejmé stejné i ve
stfedovéku. Tam, kde je i na smrky uz moc vy-
soko, kde se postupné snizuji a mizi, nastupuji
vrchovisté a kosodrevina, coz je situace znama
hlavné z Krkonos, ale mihne se i na Sumavé,
v Jizerskych nebo Krusnych horach.

metr(, kde roste jen trava. U nas tento stav zna-
me jen z Krkonos, jiné naSe hory tento stupen
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Uplné postradaji, protoZe nejsou dost vysoké.
Pro zménu je tu vyteCny rozhled. Ale stavite-
[Gm hradd to bohuZel nebylo nic platné, proto-
Ze podminky pro Zivot tu nebyly ve stfedovéku
udrzitelné vibec. V nékterych extrémnich pfri-
padech do takovych vysek zasahuiji jiZz zminéné
horské prismyky, pouZivané i ve stfedovéku,
ale obvykle jen v lété.

No a v Alpach pak mame jesté hranici véc-
ného snéhu, okolo 2800 metr(, coZ je zfejmé
i hranice, kam se lidé vydavali jen vyjimecné a
jednorazové a je to nejvyssi rozumna hranice
vysky, o jaké lidé ve stfedovéku uvaZovali. Dal
uZ v tom totiz neni viibec Zadny rozdil. Takto vy-
soké hory byly vnimany jako ,neprekrocitelné“
vylezli lidé az roku 1800, dfiv neni doloZeno, Ze
by to nékdo viibec zkousel. Nevérim, ze vymys-
lite vyuZiti pro jesté vyssi kopec.

Nékoho napadne pravem, Ze v teplejsich
oblastech, tfeba ve Stfredomori, nebude na ho-
rach tak beznadéjna zima. Ukazuje se ale, Ze to
s obyvanim vysokych hor také neni moc slavné.
Pravidelné tu narazime na zoufaly nedostatek
vody. Hory nejsou studené, ale jsou jesté daleko
méné Urodné, nezZ ty nase. Hola skala, v drtivé
vétsiné pripadd.

IV.

Takto se vlastné zda, Ze se lidé ve stfedovéku
vlibec nechtéli moc vydavat do vyssich poloh.
UZ v 600 metrech lidské Cinnosti vyrazné ubyva,
nékde najdeme s velkym Stéstim do 1000 metrd
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néjaké zapomenuté pastviny, nejspis ne stredo-
véké, a pokud se v té vysce zdrzoval viibec néja-
ky Zivot, pak v téch prismycich. Jako okolo té
Primdy v 800 metrech, cozZ je nejvyse poloZeny
hrad a dlouho u nas vlastné i jakakoli stavba.
Na Sumavé, v Jizerskych nebo Krusnych
horach, v Krkonosich, v Jesenikach a Besky-
dech se ve stfedovéku nic zvlastniho nedélo,
nikdo tam nechodil a nic GZzasného tam nepod-
nikal. MoZna tam zabloudil néjaky Slechtic pfi
lovu lani jako v pohadce. MozZna se tam vyskytl
uhlit, zbojnik nebo poustevnik. Ale i pro né pla-
tilo, Ze pokud mohli provozovat svoje femeslo,
at poctivé nebo ne, nékde bliz a v prijemnéjsich
podminkach, urcité to udélali. Na horach vic
prselo, byla tam vétsi zima, méné jidla, zkrat-

ka, nebylo tam vibec nic lakavého, proc se tam
trvale zdrZovat. | té lovné zvére je v niZiné pod-
statné vic.

Pokud nékoho napadl jako diivod vyprav
do hor téZba dreva, pak to vidi o¢ima primys-
lové revoluce. Pfipomenme: jesté na zacatku
12. stoleti je 80% plochy celé zemé les. Pokud
chcete ve stfedovéku tézit drevo, nejuziteCnéj-
$i moznou surovinu, pak staci obvykle vyjit par
krok( za chalupu. Dreva je po cely stfredovék ne-
konecné mnoZstvi, a jesté v 18. stoleti byla dre-
véna prakticky kazda chalupa. Staci pozorovat
vyskyt roubenych chalup, ve vyssich polohach
u nas témér ,,povinné“ stavby. Drevo bylo laci-
néjsi, rychleji se z ného stavélo a v kopcich do-
konce lépe izolovalo a prijemnéji se v ném byd-

lelo. Je zcela jisté, Ze ten Stary Tyn,

Merboltice i Vernefice byly ve stre-
dovéku vyhradné drevéné. A kdyby
nebyla cirkev a jeji poZadavky na
vécnou vydrz kosteld, pripadné hra-
dy a valec¢na technika, hrozici spale-
nim stavby, pak by se v horach nej-
spiS nemusela zjevit vibec Zadna
kamenna stavba po cely stfedoveék.

PovSimnéme si jesté hornictvi
a tézby. | tady se vSeobecné predpo-
klada, Ze hlavni nerostné bohatstvi
souvisi zejména s néjakymi hora-
mi. A i zde je tfeba pro stfedovék
tuto predstavu znacné zreduko-
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chové doly. Zlato na Sumavé se prosté sbiralo
a ryzovalo z potoka Losenice, podobné jako o
stovky let pozdéji v Kalifornii nebo na Aljasce.
Dolovani zlata v Jilovém ve 14. stoleti nebylo
o moc komplikovanéjsi. Prosté hornik vykopal
diru do zemé. Jeji hloubku prirozené omezila
potreba vydrevy a nebezpedi sesuvu, ktera po-
kusy o hlubsi vykopy ménily ve velice sloZité in-
Zenyrské dilo.
nictvi jsou spojeny se 13. stoletim, a to napfi-
klad ve Svédsku, kde se téZila Zelezna ruda,
nebo pravé u nasv Cechdch, kde se t&Zilo st¥ibro
nejprve v okoli Jihlavy a Smilova Brodu (pozdéji
Némeckého a jesté pozdéji Havlickova). Mocnéj-
Sitechnika tézby sla ruku v ruce s mocnéjsi tech-
Ale ani tady si jesté nelze predstavovat GzZasné
mnohakilometrové soustavy chodeb, které jsou
k vidéni tfeba v Hobitovi. Je tfeba si uvédomit,
Ze odtéZeni spousty materialu predstavuje ne-
jen praci mnoha lidi, ale vyvolava nové naroky,
napfiklad na podzemni navigaci, na odcCerpava-
ni vody, ktera se v mnoha dolech objevuje, na
boj s podzemnim plynem, na nebezpeci zavalu.
Nebo prosté jenom obycejné vétrani. A vsechny
ty lidi a obsluhu zafizeni je tfeba uZivit, nejspise
dalsi armadou rolnik(. Pokud byste takovy dul
chtéli provozovat v horach, prinese to dalsi po-
tiZze a zvysSeni nakladd; napriklad vam po velkou
Cast roku plida zmrzne a vSechny zasoby budete
dopravovat z jesté daleko vétsi dalky.

Neni proto nahoda, Ze ty prvni pokusy

vvvvv


http://drakkar.sk/49/mlyny-ze-stredoveku.html
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ARGONANTUS — KOPCE A HORY VE ST

vyjimky v niZiné a kolem dold pfirozené vznikala
nova mésta, kde se soustredovaly zasoby, byd-
leli tam hornici a lidé, co to vSechno Zivili. Kut-
na Hora, vznikla aZ ke konci 13. stoleti, vyrostla
velikanskou rychlosti do necekanych rozmérd,
prerostla Litoméfice, Brno, Olomouc nebo Hra-
dec Kralové a stala se ve 14. stoleti druhym
nejvetsSim méstem u nas po Praze. Ta Jihlava a
Smilliv Brod jsou podobné pripady, jen o néco
Casnéjsi a mensi.

Jachymov, jiné slavné hornické mésto
spojené s téZbou - napred stfibra a pozdé€ji ura-
nu - je aZ novovéka zaleZitost. Ve stfedovéku to
byla obycejna vesnice, stribro se tu zacalo tézit
v 16. stoleti. Nadmorska vyska je nékde mezi
600 a 700 metry, a tim je vysvétleno vse. Stre-
dovéka technika si s timto prosté neporadila a
stejné tak byla renesance mnohem mocnéjsi
i ve vytvareni opravdovych hlubinnych dold, jak
je zname z dob pozdéjsich.

V.

Blizime se do finale.

Ukazuje se, Ze maximalistické fantazy
predstavy gigantickych pevnosti v tisicimet-
rovych vysSinach se velmi lisi od skutecné vys-
ky hor, kterou lidé v davnych dobach skutecné
obyvali. Pro vSechna myslitelna vyuziti stacily
kopce daleko nizsi, do 1000 metrd. Pro trvalé
bydleni a zemédélstvi - nejcastéjsi zplsob ob-
Zivy - bylo v nasich klimatickych podminkach
vhodné se drzet v sotva polovicni vysce. A plati
to i pro stavbu hradu, pokud v ném chcete celo-

rocné bydlet. Nejvyssi polohy pro bydleni byly
vynucené v pripadé prismykd, kde $lo o to hory
prosté jen prejit.

Pokud umistite néjaké mésto do hor se
stfedovékou technikou a evropskym pocasim
do vySe 1000 metrd, bude to vysoko aZ dost.
Mozna bude dobré se zamyslet nad ddvody,
proC v takovych podminkach nékdo to mésto
postavil. Bude treba vymyslet, jak je mésto za-
sobovano a ¢im se lidé Zivi. CoZ bude tim vétsi
problém, ¢im bude mésto vétsi.

Aby byl svah vasi pevnosti nepfistupny,
docela vam stadi tficetimetrova skalni sténa,
nepotrebujete tisicimetrovou. Stejné tak vam
staci téch tficet metr(, abyste se bezpecné za-
bili padem.

Pro svoje Ucely vypravéni a hrani ve fan-
tastickych svétech vlastné viibec nepotrebu-
jete hory 20000 metr( vysoké. Nepotrebujete

Hrad Bezdéz
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dokonce ani Ctvrtinu této vysky. Ten skutecny
Mont Blanc je pro Evropu veliky aZ dost.

VSimnéte si také, Ze Tolkien nam vromanu
nerekl, jak je Caradhras vlastné vysoky. Jackso-
nlv film naznacuje, Ze ma priblizné Alpské
rozméry, ale vypravéni by se nijak nezménilo,
kdyby byl vysoky tfeba jako Snézka a byl pravé
anor.

No a nakonec, uvédomte si, co provedete
se svymi nedostupnymi horami a nedobytnymi
hrady v okamZiku, kdy do svého svéta vpusti-
te leteckou techniku. At jsou to steampunkové
vzducholodé nebo Tolkienovsti osedlatelni orli,
razem si tim vySku svych hor znacné snizite,
a nékteré se dokonce stanou bezvyznamné. Ta
tficetimetrova skalni sténa bude razem preko-
natelna a o tisicimetrové bude platit to samé.

Premyslejte znovu, jestli jste presné tohle
chtéli.
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Dopliiky a materialy

HAjzLicCI
Z0 STAREHO MESTA

Edinburgh, 1867

V dvadsiatych rokoch 19. storocia Glasgow zo-
sadil Edinburg z pozicie najvacsieho Skotske-
ho mesta, a aj napriek rastu tlaciarenského,
pivarskeho a liehovarnickeho odvetvia ostatné
mesta v Britanii Edinburgu velmi rychlo uteka-
li rychlym tempom industrializacie. Z centra
Edinburgu sa stala obchodna zéna, podporena
v Styridsiatych rokoch dotiahnutim Zeleznice do
mesta z vychodu aj zadpadu. Zo starého mesta sa
postupom Casu stal ten najhorsi slum s vysokou
kriminalitou, chorobnostou aj iumrtnostou.

V roku pana 1867 vyslo nariadenie o revi-
talizacii starého mesta, robotnici a automatoni
zacali slum postupne burat. Tradi¢né hranice
Uzemi detskych gangov sa narusili, a v Starom
Meste vypukol nelltostny boj o Uzemie.

Predstavujete clenov gangu Hajzlikov,
ktori sa spolu spoznali v chudobinci.

Hajzlici

Tento doplnok obsahuje Sest vzorovych detskych
kriminalnikov. NiZSie sa dozviete, ako si mozZete
vytvorit vlastné postavy, ¢lenov gangu Hajzlikov.

Koncept

Vymyslite si koncept pre svojho hajzlika, alebo si
vyberte niektory z nizsie popisanych konceptov.

Informator - v3ade bol, vietko vie, zdro-

jom jeho obzivy je obchodovanie s infor-

maciami. Je na vas, ¢i informacie predava
straznikom, zlo¢incom, alebo obom.

. Bitkar - typicky nasilnik, problémy riesi
skor pastami ako rozumom, Casto byva
surovy az kruty.

« Zlodej - premiestiiuje drahé drobnos-
ti z cudzich vreciek do svojich, v pripade
prichytenia sa vie bleskovo stratit v dave
alebo tmavych ulickach.

« Podvodnik - ako sa hovori, nekupujte
macku vo vreci, a urcite nie od podvodni-
ka. MGZe sa stat, Ze tam budete mat tygra,
alebo malého Skreta. Falosné karty, cink-
nuté kocky, eso v rukave - nikdy neviete,
preco ste s podvodnikom prehrali aj gate.

« Vlamac - Ziadne dver, zamok ¢i vysoky

plot nie su pre vlamaca problémom, len

vyzvou, za ktorou sa schovava rozpravko-
va odmena. Alebo aj nie.
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« Lupi€¢ - vyhliadne si vas podla vyzoru
bohaca, pocka si na vas v temnej ulicke,
a s krutym Gsmevom a kudlou v ruke vas
poprosi o penazenku a iné cennosti. Nasi-
liu sa skor vyhyba, snazi sa v obetiach vy-
volat strach. V pripade potreby sa vSak vie
brutalne branit.

Meno

Vyberte svojmu hajzlikovi meno, a nejakd pre-
zyvku, ¢o ho charakterizuje. MGZete sa inspi-

Aspekty

Aspekty charakterizuju vaseho hajzlika, a za-
roven urcuju, ako ,silny“ je v zmysle hernych
mechanik, kedZe od poctu aspektov sa odvija
pocet bodov, ktoré mozete rozdelit medzi haj-
zlikove schopnosti. Jednoduchym voditkom
pre urcenie pociatocnéh poctu aspektov vaseho
hajzlika mozZe byt napriklad vek.

« 15+: 4 Aspekty, 24 bodov
« 11-15: 3 Aspekty, 18 bodov
+ do10: 2Aspekty, 12 bodov

Aspekty moézu vyjadrovat nasledovné veci, ale
berte to len ako voditko.

« Zlocin - aspekt viaZlci sa na koncept, vy-
jadrujuci najvyraznejsiu zlocinecku stran-
ku vaseho hajzlika


http://imperium.mytago.cz/
http://imperium.mytago.cz/
http://monovisions.com/vintage-victorian-era-mugshots-child-criminals-1870s/
http://monovisions.com/vintage-victorian-era-mugshots-child-criminals-1870s/
http://www.britishbabynames.com/blog/2015/04/top-200-most-popular-names-in-england-and-wales-in-1860.html
http://www.britishbabynames.com/blog/2015/04/top-200-most-popular-names-in-england-and-wales-in-1860.html
https://www.geriwalton.com/surnames/

«  Ukryt - miesto, kde si hajzlik ukryva svoje
najcennejsie poklady, alebo kde sa v pri-
pade nidze méZe urkyt.

« Nepriatel - kto je hajzlikov nepriatel,
a preco?

« Artefakt - predmet, ku ktorému ma hajz-
lik vyrazny osobny vztah

Schopnosti

Schopnosti, ktoré vasi hajzlici mézu ovladat, su
rozdelené do Styroch skupin. Ak sa vam niektoré
nehodia do vasej hry, kludne ich nahradte nie-
¢im inym z pravidiel, alebo si sami vymyslite.

. Fyzické: Bitka, NozZe, Beh, Splhanie
« Zlocin:Vlamanie, Lupez, KradeZe, Podvody

John Duffy

Ellen Woodman

Prchky John (16)
nema daleko po
Uder pastou alebo
bodnutie nozom,
ked ho niekto na-
hneva, alebo ohro-
zi jeho kumpanov.
Vo vazeni si na
neho malo kto do-
volil  vyskakovat,
alebo to hned trp-
ko olutoval. Na-
priek svojej utlej
postave je mimo-
riadne huZevnaty. Ellen berie ako svoju mald
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Myska Ellen (11) vyu-
Ziva svoj bezny zjav,
Sikovné ruky a rychle
nohy na okradanie
nepozornych  ludi
v dave, najcastejSie
na trhu alebo pri ne-
jakom zhromazdeni
v uliciach. Ak ju nie-
kto prichyti, britky
jazyk ju vacsinou za-
chrani od vyprasku.
UZiva si Johnovu
ochranu, niekedy az
na hranu Unosnosti.

- Prezitie: Vyrecnost, Nenapadnost, Pod-  qoqtry urobil by pre fiu takmer vietko.

svetie, Ulica
+ Vzdelanie: Citanie a pisanie, Po¢ty, Reme-
slo, Magia Aspekty Aspekty
« Chcesdo tlamy? « Tovam urcite z vrecka vypadlo!
. « V ruinach MacAndrewsovho skladu su « Teta Mabel ma vzdy prichyli
Ciele ) ) o by . N o
) .o . moje veci v bezpeci + Straznik Morris ma bezdovodne Sikanuje
Kratkodoby ciel by sa mal viazat priamo na her- . HZevnaty ako podogva
ny pribeh, dlhodoby by malo byt nieco osobne +  Zabonzovanie Ewanovi MacOwensovivy-  §chopnosti Ciele
pre vaseho hajzlika. revem iazvk
jazy Kradeze [1010] Kratkodoby:
. . Nenapadnost [][][]
Schopnosti Ciele Vyrecnost  [][]
Bitka [T Kratkodoby: Ulica [] Dlhodoby:
Noze (10011 Noze []
Kradeze (1] Beh []
Ulica (1] Dlhodoby:
[]

Podsvetie




Kominar Mike (13),
ktory sa v sluzbe
u starého Morgana
okrem vymetania
kominov naucil aj
to, ze ludia si velmi
lahkovazne ukryva-
ju svoje cennosti,
a okrem dveri si svo-
je domy velmi ne-
zabezpecuju. Mike
s Robertom obaja
sUperia o pozornost
Jane Farrelove;.

Aspekty

Schopnosti

Vlamanie [
Splhanie

Beh
Bitka
Ulica

Podsvetie

Noze

Strechy Starého mesta poznam ako svoju
dlan

Som ako namornik, na kazdej povali mam
skrysu

Potkan Lee chce zo mria vytict $perky Lady
Wrightovej

Ciele
[] Kratkodoby:

Dlhodoby:

Jane Farrel

Hlavicka Jane (12) ako
jedind z Hajzlikov vie
Citat a pisat, ¢o sa na-
ucila v klastornej sko-
le pre siroty predtym,
ako odtial usla. Zara-
ba si ako poslik, doru-
Cuje rozne malé veci a
odkazy a pritom zapo-
Cuje rozne informacie,
ktoré za odmenu pre-
dava tomu, kto dobre
zaplati. Vsetko si za-
pisuje do dvoch den-

nikov schovanych na dvoch réznych miestach.
S Rosannou Watsonovou s najlepsie kamaratky.

Aspekty

Schopnosti

Ulica

Vyrecnost
Nenapadnost

Tisic malych tajomstiev

Za uvolnenym kamerniom pri pekarni moje
veci nik nenajde

Lord Cooper tusi, Ze viem o jeho nerestiach

Ciele
[] Kratkodoby:

— — ——
[ S S '

Dlhodoby:

Citanie a pisanie

Beh

[]
[]
[]
Sifry a pocty []
[]
[]
[]

Podsvetie
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Robert Charleton

Fesak Robbie (16) je
e hlavou gangu Hajz-
likov. Charizmatic-
ky, statny, s bystrou
myslou vie vzdy vy-
mysliet dobry plan
pred ostanymi det-
skymi gangami v Sta-
rom Meste. Od otca
sa mu dostalo trochu
vzdelania a vycvik
v Serme a strelbe.

Aspekty

Moj otec bol dostojnik britskej armady

V stokach pod Starym Mestom sa nik tak
dobre nevyzna

Smradlavého Clifforda Taylora na moje
Gzemie nepustim

Otcove pistole

Schopnosti
Vyrecnost [

Ulica
Bitka
Serm

Beh

Splhanie
Vzdelanie

[
[
[
LupeZe [
[
[
[

Ciele
[ Kratkodoby:

Dlhodoby:




Rosanna Watson

Aspekty
« Viem, kto kupi, viem, kto preda
« Komodrka u starého Abrahama Goldberga
« RySavy Harry ma nesmie chytit

Schopnosti

Podsvetie
Vyrecnost
Ulica
Podvody
Kradeze

Ciele
Kratkodoby:

Dlhodoby:

Drza Réza (13) sa
poznatakmerskaz-
dym priekupnikom,
Smelinarom a pa-
Serakom v Edinbur-
ghu a zabezpecuje
vymenu nadobud-
nutych veci za ho-
tovost.  Najlepsie
vztahy ma so Zidov-
skym starozitnikom
Abrahamom.

Napady na pribehy

Krvavy dych

Starym mestom sa zacala Sirit neznama nakaza.
Nakazeni ludia trpia horGckami a vykasliavaju
krv, odtial prezyvka Krvavy dych. Starosta vy-
hlasil karatnénu Starého mesta, straznici Mest-
skej straZe nepustia nikoho ani von, ani dnu.
Povrava sa, Ze jeden alchymista z Nového mesta
ma liek. Dostat sa k nemu by predstavovalo su-
per prileZitost zarobit si, teda ak vyriesite prob-
[ém, ako dovtedy neumriet od hladu.

Podpal'ac

V priebehu tyZdna zhorelo niekolko vycapov,
dva nevestince, jedalen a sklad susenych ryb.
Niekto cielene zaklada poziare, ktoré sa len tak
tak dari zvladat. Straznici ako osy prehladavaju
Staré mesto, vyhlasili stanné pravo, no aj tak sa
nedari zastavit vinu poZiarov. Blizko Ukrytu jed-
ného z hajzlikov sa na stene objavil piktogram
znézornujlci postavu v plamerioch. Co sa stane
dnesnu noc?

Vojna gangov

V dalsej faze revitalizacie automatoni zrutili dve
ulice na zdpade Starého mesta, a Cerveni pot-
kani, povacsine deti tlaciarov, ktori prisli o svoje
teritérium sa pchaju na vase Gzemie. Jeich viac,
a su agresivni. Ako ich zastavite?
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Automaton na uteku

Povrava sa, Ze do Starého mesta usiel prototyp
nového automatona. Archmajster mechanik Lord
Evans vypisal vysoki odmenu za dolapenie a vra-
tenie automatona. Presiel tyzden, kazdy der sa
objavia spravy, Ze niekto zazrel automatona, ale
nikomu sa ho eSte nepodarilo objavit. Presakuju
zvesti, Ze sa jedna o novy typ vyvijany na zakazku
pre armadu. V stokach sa objavilo niekolko mrt-
vol. Suvisia vrazdy s automatonom na uteku? Je
naozaj nebezpecény? Alebo sa len niekto snazi za-
hmlievat a odviest pozornost od niecoho iného?

Zrada

Suslavy Owen, jeden z vasich kontaktov, vas po-
veril dorucenim malej drevenej schranky na ur-
Cita adresu. Prizvukoval vam, aby ste isli vSetci,
aby jedného poslika ndhodou niekto neokradol.
Na danej adrese ste nasli len stopy po zapase,
krvavé flaky, a dve mrtvoly s potkanmi v Ustach.
Zrazu sa dvere zabuchli, a niekto ich zabarika-
doval zvonku. Na strechu dopadlo niekolko fa-
kiel a dom zacina horiet. Co sa to do ¢erta deje,
a ako ujst z horiaceho domu?

Duel

Po niekolkych stretoch so Zolikmi, gangom zo
susednej ulice, z ktorych ste si odniesli nie len
modriny, ale aj krvavé Sramy, vyzyva Zlrivec
Jimmy Roberta na suboj. Vitaz berie vsetko,
v tomto pripade Uzemie a dievcata z gangu. Ako
sa k vyzve postavi Robert? Budu Ellen, Jane a
Rosanna suhlasit, aby o ich dalSom osude roz-



hodol duel s povestnym bitkarom, ktorého za-
tial nikto v priamom dueli neporazil?

Horuci kontraband

RySavec Llewelyn prisiel za vami cely dobity a
skrvaveny, a poprosil vas o ukrytie malej kovovej
krabicky. Vela nevysvetloval, len rychlo upaloval
kade lahsie. Na druhy den sa nasla jeho hlava
na namesti, a zvySok tela po kusoch v okolitych
ulickach. Kto ho takto kruto zniesol zo sveta, ¢o
je vzamknutej krabicke, a ¢o s fiou urobite?

Protisluzba

Jednoucha Molly zo spriateleného gangu Lasiciek
vas prisla poprosit o pomoc. Na ich Gizemie sa tla-
¢ia Korzari, deti namornikov, a Lasickam zacina
horiet pod nohami. Postavite sa proti Korzarom,
s ktorymi ste zatial nemali Ziadny spor, a bude-
te riskovat krvavé stretnutie? Alebo odmietnete
priatelku, ktora vdm uz neraz zachranila kozu?

Strateny v stokach

Jeden z vasich kamaratov sa stratil v stokach
pod starym mestom, kam sa vybral ako sprie-
vodca niekoho z Nového mesta, ¢o sa chcel ne-
pozorovane dostat von z Edinburghu. UZ niekol-
ko dni sa neukazal, a povrava sa Cosi o svorke
talavych psov a viacerych nezvestnych ludoch.
Pojdete ho hladat?

Pol'ovacka na Lisku
Celé Staré mesto prehladavaju straznici, o sa
sem za normalnych okolnosti boja strcit nos.

Prehladavaji dom za domom, ulicu za ulicou,
pivnicu za pivnicou, na krizovatkach zanecha-
vaju ozbrojené hliadky. Koho hladaju a preco?
Takuto rozsiahlu agresivnu akciu straznikov si
nik v Starom Meste nepamata.

Stratené sperky

Fuzaty Willy vas vydiera, Ziada vas o najdenie a
ziskanie Spekov, o ktoré prisiel v kartach na vy-
chodnom konci Starého mesta. Je to Uzemie Di-
vokych chlapcov, na ktoré sa nik cudzi neodvazi
vstupit. Ako Sperky najdete? A splni zifaly Willy
hrozbu, Ze prezradi vasu skrysu a zloCiny straz-
nikom, ak mu Sperky nedonesiete do nedele?

Falosné peniaze

Priekupnik, ktory vam zaplatil za ukradnuté
zdobené duelové pistole a dyky, ktoré ste s na-
sadenim Zivota ziskali na riskantnej vyprave do
Nového mesta, s vami vybabral. Ked'ste zo ziska-
nych penazi chceli zaplatit “poplatok za ochra-
nu” serZantovi Millerovi straziacemu branu do
Nového mesta, aby si vas nevsimol, ked'tam ide-
te, Miller vam ich hodil k noham, a navrieskal na
vas, Ze ste obycajni podvodnici. Ak mu do zajtra
nedonesiete jeho podiel, pri najblizSej prilezi-
tosti vas da zavriet naspat do vazenia.

Mapa Starého mesta

Original obrazku najdete na adrese:
« https://ewh.org.uk/maps/
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POHREBISTE
TRSTENO

Motivace ke vzniku jeskyné byly dvé hlavni - hrob-
ky Dwarven Barrows ze hry Might and Magic VI
a pak stripky vzpominek a fotografii ze skutecné-
ho Trstena, presnéji arboreta zaloZeného rodinou
Gozzo na pamatku jednoho ze zakladateld tohoto
rodu. Avzhledem k tomu, Ze tento dungeon jiZ tri-
krat poslouZil jak ve dvou kampanich, tak v ram-
ci oneshotové hry, domnivam se, Ze by mohl byt
vyuZzit i dalsimi skupinkami. Hra je planovana pro
systém Draci doupé (1.6) a zasazena do (uprave-
nych) balkdnskych redlii. ObtiZnost je nastavena
na druZinku 3-5 postav na 4. aZ 6. drovni.

Trstenské pohrebisté je povazovano za magické
misto mnoha narody, pohrebisté krald, knizat,
biskup( a vladcl vibec. Lezi na ubodi skalniho
ostrohu nad stejnojmennou vesni¢kou. Pohre-
bisté je Ctvrt mile Siroké a nejméné polovinu té
délky dlouhé, cela zadni strana je tvofena masi-
vem Trstena jinak je obkrouzeno mohutnou zdi,
spi$ hradbou, doprostred Celni stény je zasaze-
na brana, nad niz pla vécné svétlo. Na levé, jizni
strané je hned za hradbou prudky sraz, v pravé
zdi je otvor, kudy vytéka potok, jeZ o néco nize
prehrazuje cestu ke hrbitovu. Za potokem je
cesta spi$ schodistém, velmi ostfe stoupa. Pred

vchodem je kostelik postaveny na do skaly za-
pusténych domcich straznych a spravci. U kaz-
lépe, vSem se prekvapivé dobre dari. Posledni
dobou se na hrbitov nikdo neodvazi kvili podiv-
nému chovani strazi. Pozlstali si stéZovali knézi
a knéz, otec Kreuzze najal Vasi druZinku, aby véc
prosetrila, vratila mrtvym klid a Zivym moznost
navstivit své predky.

Na ochozu hrbitovni zdi hlidaji dva straz-
ni v krouzkovych zbroji s halapartnami, nemlu-
vi, ale rukama razné naznacuji druZince, aby
se nepfibliZovala. V jejich blizkosti je silné citit
rybina. Pokud se druzinka pribliZi jesté vic zad-
todi, ac jejich oci prozrazuji, Ze nechtéji. Strazni
(presnéji jejich téla) jsou ale pod vlivem Dago-
na, sumerského boZstva mofi a ryb, jeZ se ukry-
va v podzemnich hrobkach.

Vyssi strazny: Utok 7+6, Obrana 4, Zivoty: 71
Starsi strazny: Utok 8+6, Obrana 2, Zivoty: 82

Poznamka - Obrana je spocitana jako obranné
Cislo bez pouZiti akce obrana, v zakladnim sou-
bojovém systému je tedy tfeba pripodist 3. Ne-
ni-li uvedena iniciativa, neni dan zadny bonus Ci
postih.

Vnit¥ni hrobky Trstena

Devét pater sald plnych hrobek z riiznych dob
propojenych v davné minulosti teleportacnim
vytahem. Vytah je nyni poskozeny snad vyto-
peny (vyssi mira vlhkosti je pak témér vsudy-
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pritomna - nahodné, nepravdépodobné kaluze
apod.), proto funguje nahodné (lze pouZzit na-
priklad hod fudge kostkami).

Pohyb vytahu stoji krev toho, kdo jej ,,ovla-
da“ Cena pohybu vytahu v Zivotech je postupné
nasledujici:

11111222233344512233
34444511122233344455
54443332221112223334
44555444333222111222
333444

Bez zatazeni za paku se neda z vytahu dostat dal.

Hroby maji rlizné provedeni, ale vzdy se
jedna o velmi kvalitni kamenickou praci. Do
nékterych starSich sald byly dodavany novéj-
Si pohrebni komurky. Pohrbeni jsou obyvatelé
zDubrovniku i Sirsiho okoli, véetné hor a ostrova.

Saly:

Sal +4 - Z vytahu se vstupuje do salu ze solidni-
ho Sedého mramoru ve tvaru ¢tverce o hrané 16
sah(, s vytahem vypada jako po boji. Proti vyta-
hu z ni vede dva sahy Siroka chodba. Zadni, stej-
né velky, sal je oddélen pevnymi dvermi, které
jsou zamceny evidentné oc¢arovanym zamkem
(je tfeba klic z -4). V zadnim salu se nalézaji ne-
mrtvi - ghoulové (smrtiZrouti - lze pouZzit i pra-
vidlové ghuly):

Stary ghoul - krouZkova zbroj, palcat, maly Stit,
Ut9+2,0b 6, 7t 51

Tlusty ghoul - hadry, sekdcek a ndz, Ut 12+2,
Ob 4, 7t 74.

Ghouli kapo - hrudni pancif, modry plast, Siroky
mec, Ut 13+1, Ob 7, Ini +3, 7t 88.

Ghouli kdpo v nultém kole (pfi otvirani dvefri) se-
Sle rychlost na vSechny nemrtvé (trvani 4 kola),
nebojuje, dokud na néj neni zaltoceno, ale spo-
lu s prvni bojovou akci sesle dva zelené blesky.
Pak priibézné sesila:

1. kolo Pach - past Odo ~ 8 ~ -1 (t, ob, ini/nic;

2. kolo Krvavé oko - past Int ~ 8 ~ -1 (t, ob, ini/
nic;

3. kolo Pochybnosti o sobé, osobnosti - Char~9
~=20t, ob, ini/-1 ut, ob;

4. kolo Krvavé oko - Int~ 10 ~ -2 (t, ob, ini/-1 (t,
ob.
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Ghouli kapo ma Siroky mec +1 (tedy mec s Gtoc-
nym Cislem zvySenym o 1). Mec lze nahradit tzv.
hv&zdnym kamenem +1 k UC, ktery lze pfendat
z tohoto mece do jiné zbrané, jiz druzinka dis-
ponuje, pokud tato ma volny slot - zbrané maji
0 aZ 4 sloty, zbrané s vice sloty jsou vzacnéjsi a
draZzsi.

V ghoulim pelechu se skryva poklad (né-
jaké zlaté (k6 x k4 x k6), 2x 307t lektvar, 1x rych-
lost a 1x biskupska svécena voda - zranuje za
10+1k10) a mezi hadry pak je ukryt kovovy Ctvrt-
kruh, zadni strana je podivné clenita, predni do-
konale hladka s namalovanym obrazkem:

(4/4 kruhu) - Hlava a prava paze huma-
noidni bytosti vyristajici snad z Zelviho krunyre
Zlutohnédé barvy, prava paZe je tvorena dlou-
hym mocnym chapadlem chobotnice zakonce-
nym ostrym hakem a pokrytym spoustou pfrisa-
vek, ma temné fialovou barvu navrchu a svétle
Sedohnédou vespod. Hlava vypada jak od cho-
botnice, ale je korunovana talifem ala meddza,
jejiz chapadla tvori leskly prasvitny zavoj, tfi
kratka chapadla, jeZ jsou soucasti obliceje, jsou
zakoncena tlamou murény.

sal +3 - Obrovitansky kapkovity sal ma na délku
moZna 80 sahd, vytah Usti v uzsi ¢asti je, sal po-
zvolna klesa dolu k jakémusi prostranstvi. Nejlu-
xusnéjsi nekralovské hrobky, povétSinou bohaté
Slechtické rody z Dubrovniku a okoli. Uprostred
nejnizsi Casti salu je bohaté zdobena hrobka se
svétélkujicim sloupem zdobenym vinohradnic-
kymi motivy, napis hlasa, Ze patfi rodu Vrano-
vicl z Epidauru. Na vrcholu sloupu zdobeném



svétélkujicimi hrozny stoji lahev vina. Na této
hrobce posedava duch rytire Zoltana

Zoltan mj. hleda vlastni obouru¢ni mec,
ktery mu trci ze zad, coZ je vidét, ale jen pfi po-
hledu zezadu, obvinuje ostatni mrtvé, Ze mu jej
sebrali a Ze jsou nudni a nechtéji si s nim povi-
dat. Lze od néj s trochou snahy vyslechnout pfi-
béh o tom, jak branil malou vesnicku jménem
Trnova Dolina v horach tak vehementné, Ze jej
zavrazdili vlastni spolubojovnici, ktefi uz méli
boje dost a chtéli se vzdat. Pokud se druZinka
zmocni lahve, tak Zoltan chce, aby mu vino po-
drobné popsali, jinak je nepusti bez boje (ne-
mUzZe ale opustit dolni prostor). Duch je laskavy,
velmi upovidany, ale z uziteCnych informaci vi
jen malo - citi prfitomnost kohosi mocného, kdo
sem nepatfi, pachnouciho rybinou, druha rada
je vyhledat pani Taianu, ktera je jako on, ale
neni jako on, kdesi dole.

Zoltan duch - Ini +6; Ut bez mece 7+1, s mecem
12+3; Obr 7, Zt 55 (kamen +2).

Sal +2 - Cestu dal blokuji kamenné dvere s oz-
dobnym umyvadlem a nad nim drzakem na po-
choden. Kolem dokola je napis: Zde v temnoté
odpocivaji mrtvi spankem spravedlivych, vstup,
kdoZ jsi Cisty a obezretny. PrekdzZim-li v cesteé,
prohod je. Spravnym fesenim je néjakym zpUso-
bem umistit ohen do umyvadla a vodu do drza-
ku pochodné.

Sal ve tvaru rovnoramenného krize, do
posledniho mistecka zaplnény chudsimi hroby,
vlastné spis preplnény. Koncentrace rozpous-
téjicich se dusi znemoznuje kouzlit. Z jednoho
hrobu (podle napist patfi zfrejmé jakémusi drui-
dovi z davnéjsich let), kam prosakuje vlhkost,
rostou houby - od drobounkych rosolovitych
vajiek na okraji po dozralé malé cerné Spicky
s Cervenym stfedem hlavicky (smrtelné jedova-
té) ... uprostred nich, jako by bylo na nahrobku
poloZeno néco tvaru kruhové Ctvrtvysece... Ne-
opatrna manipulace (jakakoliv) vypusti jedova-
té spory z hub, které zasahnou hex, na némz se
nachazi hrob a jedno pasmo kolem - jed je past
Odo ~ 10 ~ 10+3k10 7t/1+3k6 7t.

(2/4 kruh) - Na Ctvrtdisku je velmi detailné
zobrazen mohutny stici ocas smérujici ke stifedu
kruhu, kde mizi ve Zlutohnédém Zelvim krunyfi,
ocas ma ostre zelenou barvu, kdeZto ploutve na
konich prechazeji az do Cervené.

sal +1 - Bézné trojsali (kazdy sal je Ctverec
o strané 16 sahl) v radé, totalné vykradené
(dloouho), kosti pietné srovnané..., zlodéjsky
tunel ve druhém salu zavalen a zapecetén. Vy-
skytuji se zde béZné mysi a trochu vétsi svabi...
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Treti sal je oddélen pozdéji vzniklou prirvou,
nelze urcit jeji hloubku, protoZe povrch prirvy
je syté cerny a dvojité zvlnény (vypada trochu
jako plato na vajicka) pohlcuje svétlo i zvuk,
muZe byt hluboky hodné moc nebo taky par
yardd. Na dné se nachazi kostra lupice, kolem ni
jsou strepy z vicero flakonkd, kostra je stale ob-
leena do kvalitni koZené zbroje (KZ 3, ale zbroj
vyrazné sniZuje napadnost zlodéje - jako by byl
0 4 Urovné vyse), kratky mec je v pochvé, druha
mensi je prazdna, dyku lze nalézt pfi manipulaci
s télem, béhem padu ji mél zlod€j ziejmé v ruce
a to byla jeho zkaza, na opasku je pfipevnéna
brasnicka na lektvary, prazdna.

Kratky mec, zdobeny obrazkem cerného
blesku, v zastité je hluboko zasazen hvézdny ka-
men bleskovy (v meci 1 Cerny blesk, jinde 1 Zluty
blesk), dyka, ktera zasahem vyléci svému uziva-
teli 2 Zivoty.

V zadnim salu je podivna, jakoby hrubé
opracovavana socha mozna néjaké svétice, vel-
mi tézka.

Kostlivy golem - na rychlo poskladané kosti
ze zdejsich hromad, nema zbrané zaltoli na
druZinku zezadu pfi opousténi patra - Ini +6,
Ut 15+0, Ob 7, 7t 35.

sal 0 - Jen v této Grovni lze otevfit dvere vytahu
smérem ven z hrobky. Vychod ven vsak blokuji
mohutné kamenné dvere, v jejichZ stfedu je ne-
gativ jakéhosi disku o priméru dvou stop. Tyto
dvere, které se zaviou po prvnim pouZiti vytahu
nejdou otevrit bez sloZeni peceti.




Na druhé strané tii propojené saly - dva
zadni jsou obrovské, pfimo nad sebou, spoje-
né hladkou Sachtou pod faleSnym nahrobkem
hned u vchodu. V Sachté je komdrka, kde je
hrobka hrdiny Hrunna se zlomenym nadher-
nym mecem (dfive magicky, magie vyprchala,
nelze obnovit ani opravit) a Sermirské rukavice
s ocelovymi chranitky (1x slot na hvézdny ka-
men). Pytlik minci a obchodnich drahokam
(k20 x k8 x k10 zlatych) a velky stit.

Rukavice krve - kdo si je nasadi a neza-
plati cenu, ma -2 k bonusu sily do sundani - to
stoji dost krve (1/2 celkovych Zt). Kdyz zaplatite
krvi rovnou, tak naopak silu zvysi - o 1 stupen za
17t,02st.za3zt,03st.za6zt,04st.zal0zt...
ani pak ale nebude sundani zadarmo (-1 z ma-
ximalnich Zivot(). S nasazenymi rukavicemi se
nejde |éCit ani si odpocinout.

Kulaty ocelovy stit s motivem byka. Poz-
déjsi navstévnik tu zanechal flakonek s kusem
provazku, neoznaceny, zda se, Ze jde o Cistou
vodu (kardinalska svécena voda - zranuje kaz-
dého nemrtvého za k10 x k10 Zivot().

Sal -1 - Mozna nejstarsi tunely, nejméné
saly, vlhkost, kapajici voda. Prvni salek je jesté
OK, druhy, o néco niZe poloZeny, hodné mokry,
chodba do tretiho je zatopena. Ve vode Zije své-
télkujici mnohonozka hoodné dlouha, zvédava,
neagresivni, schopna neverbalni komunikace.
Vyméni jidlo za malinkou hromadku fas a vodni
travy s pokladem - hod k100:

1-25 2+k10 zlatych;
26-40 |éCivy lektvar 30 Zt;
41-70 10+6k6 zlatych;
71-80 biskupska svécena;
81-88 kardinalska svécena;
89-95 |éCivy lektvar 50 Zt;
96-100  kardinalska svécena voda, hvézdny

kamen +2 a Sperk v hodnoté 240 zl.

Malé porce mnohonozku urazi, velké presyti a
prijme jen 3, jinak aZ 6 porci jidla, po posledni
se stahne do vody a pozoruje druZinku. Posledni
poklad ma kolem sebe vice chaluh a mezi nimi
se najde i Ctvrtina peceti:

(1/4 kruhu) - ve stfedu je umistén Zlu-
tohnédy Zelvi krunyt, z néhoz na misté ocasu vy-
stupuje drakovité télo morského konika, misto
pravé Zelvi koncetiny zaujima Sedostribrné télo
Zraloka s vpred trcici hibetni ploutvi, ktera je
stejné jako obé ocasni zdobena bilym a ¢ernym
prouzkem.

Mnohonozka vodni - Ini +9, (makadla 7+0,
klepitka 6+3, kusadla 14+6), Ob 10, 7t 158.

Sal-2 - Cestu dal prehrazuje kamenny blok s ob-
razem. V komore na zemi lezi mrtvola, hrobka ji
chrani pred hnilobnym rozkladem, ale rozpada
se a schne, jen kiiZe docela drzi, evidentné plso-
bi ochrana hrobky dobu nelze odhadnout. Mrt-
vy je Clovék bojovnik, platova zbroj, obourucak
s kamenem +2 obyc., brasnicka 2x |éCeni 30 Zt,
2x rychlost, 2x obfi sila). Pfi sejmuti hrudniho
platu vyleze z hrudniku nemrtva moucha, Ini +3,
Ut6+1,0b 5,7t 21, (todi na toho s nejslabsi zbro-
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ji, pokud zrani alespon za 5 Zivotd, vloZi do rany

vejce, toho se lze zbavit velmi obtizné (vyplach
alespon biskupskou svécenou vodou).

Na kvadru je obtizné, ale prece jen roze-
znatelny velky obraz, krajinomalba kom-
binovana s rytinou. Par mist je viditelné
osahanych.

V horni ¢asti stredu dominuje obrazu
jasné svitici slunce, jeZz mu dodava docela
pfijemnou atmosféru, v kontrastu s tim je
ale vidét i nékolik souhvézdi. Uvnitf slun-
ce se nachazi runovy napis Mir a pokoj.

Ve stfedu obrazu je vidét trstenské
pohrebisté obdélnikového tvaru, pohrebi-
sté je vyplnéno obrazky krasnych stromi
a kerd. Zdi hrbitova jsou obklopeny sym-
bolikou ctyr Zivli - nahore skala, zemé,
vpravo potok, voda, dole veécné svétlo,
ohen a vlevo sraz, vzduch.

Na nadvori (mezi portalem a hrad-
bou) je vyobrazeno nékolik osob - pro-
stfedni skupinka zfejmé predstavuje po-
hrebni privod zahrnujici zfetelné lidi ale i
dalsi rasy, pod ni je dvojice trpaslicich ka-
menik{ s naradim a jesté pod nimi trpaslik
a Clovék ve zbroji, nad nimi pak obycejné
vypadajici rodina neur¢ité rasy. Uplné
nejvySe je skupinka tvorena lidskym kle-
rikem, moZna biskupem a dvéma pomoc-
niky. VSichni sméruji ke vstupu do hrobky.
To zabira celou pravou tretinu obrazu.

Okraje obrazu jsou vyplnény stylizo-
vanou mapou pobreZi a okoli vibec. V le-



vém hornim jsou zachyceny Benatky, sym-
bol mésta je vyveden zlaté. Pak nasledovali
jiz na této strané more v bronzu zobrazené
Pula, Reccum, stiibrna Zarra, Sibenik, Split,
bronzova Janija pand z Drace, stfibrny
Ston ozdobeny kopci soli, zlaty Dubrovnik,
bronzovy Epidaurus a posledni z pobrez-
nich mést byla Solun, ve stribre. V horach
bylo spousta drobnych bronzovych tecek,
mnohdy bez nazvu, stfibro znacilo horu
Divin, pod niZ nékde se nachazelo hlavni
mésto zdejsSich trpaslikl. Tajemny Mostar
si pak od davného umélce vyslouZil zlatou.
Ve stfedni Casti mezi mapovymi
okraji a pohrebistém byla zachycena rada
staveb, od nuzné chatrce, pres selské sta-
veni, femeslnickou dilnu, méstansky diim,
klaster az po tvrz. Jinak je obraz vyplnén
symbolizovanymi obrazky rostlin, zvifat a
celkové plisobi pokojné az pietné.

Kamen kdysi staval o vchodu a mél navést pri-
chozi ke spravné hrobce - prichozi fekli kdo jsou
(zmacknutim nékterého z domeckil), odkud
pochazeji (symbol mésta nebo jiného mista na
mapé€) a z jakého divodu prichazeji (skupinky
osob pred hrobkou). Pfi jednoduchém reseni
staci zmacknout jakykoliv ze symboll ve sprav-
ném poradi (obydli - misto - profese), v obtiz-
néjsi kombinaci je tfeba uvést presné - stav a
misto plvodu alespon nékoho z druZinky, a pak
symbol muZl ve zbrojich.

Nemrtvy kdysi zfejmé clovék, ted vypa-
da dosti nebezpecné, ale neni osklivy... svétla

plet, vyrazné rty se zarivé bylimi zuby, ¢erné vla-
sy, a ty odi, ty oci... mec bastard tmavocervené
barvy, elegantni (3 sloty na hvézdné kameny),
cerny honosny Sat, zarive bily Satek.

Upir - ini +7, Gtok 9+1, neobrana 3, Zt 68.

Triky: KdyZ zranim, mam +2 k U¢; Obycejné zbra-
né plsobi jen poloviéni zranéni; Satek - hod
k10: kouzla 1-2 obrati kouzlo proti sesilateli,
3-8 nic, 9-0 kouzlo je pohlceno; svécena voda
obycejna nic, biskupska jen polovi¢ni zranéni,
kardinalska plné.

V mistnosti jsou dale dvé dalsi mrtvoly,
barbarsky Sermif se zlomenym kdysi asi hodné
dobrym bastardem, kdmen VSezran (zran zranu-
je podle nejvyssi zranitelnosti nestviry). Velmi
kvalitni krouzkoplatovka (kz 6), kAmen +1 KZ,
umi rychlost na 3 kola na prikaz. Druha mrtvo-
la je alchymista, taky barbar, mozna bratr. HGl
kovova alchymisticka, SZ 5/ UtoCnost 1/ obra-
na zbrané 2, destickova zbroj. Levy naloketnik,
ze stribra s runou (sila +2 stupné, obratnost +1,
odolnost -1). Pri pokusu o odnéti povstane
jako nemrtvy, Zadné jedy, Utok 10+1, obrana 5,
Zivoty 35.

V koute€ je stale jesté trochu Zivy kouzelnik,
pulelf, byl udrzovan zmameny upirem, pokud
se trochu vzpamatuje (s pomoci druzinky leda),
spacha sebevrazdu, blouzni: ,de... de... de...
démon je... tady dy... dy... stfeZi ces... tu...
zpét*, je nahy... po smrti upira pozvolné umira.
Sal -3 - Socha straZiciho trpasli¢iho rytite
v nadzivotni velikosti (C), ma dvoubfritou sekeru,
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jeden brit z ocele druhy ze zlata, pfi kazdé na-
vStéveé je treba dat darecek, jinak varuje, a pak
zautoci. Pokud druzinka nevykradala hroby, jde
na plocho.

Za nim je prlichod do galerie, vlevo jsou
ve trech patrech vstupy do deviti pobocnych
sall,, schody jsou na obou koncich galerie),
vpravo jsou na pohled skromné hroby jednotli-
vych vladcl Dubrovniku. Kazdy salek vlevo patfi
mocnému rodu nebo dokonce celému regionu.
Mate pocit, Ze Vas na kazdém kroku sleduje po-



hled trpasliciho rytite, v kazdém z deviti salku je
pak mistni straZce, rovnéz dobre vyzbrojena so-
cha. Naproti vstupu do galerie se nachazi kaple
s velkym kriZzem, Kristus ma kolem téla omota-
ného hada. Rana v Kristové boku je vétsi neZ se
normalné zobrazuje (a je v ni zasazen 3/4 kruh
peceti). Za Kristovou hlavou jsou prliduchy, ji-
miz sem proudi svéZi vzduch, na pravém rame-
nu krize pla vécny plaminek, z levého vytéka
praminek vody, ktery je dole zachytavan v mis-
ce. Za miskou lze pfi dikladném patrani nalézt
tfi plné flakonky (1x kardinalska, 2x biskupska
svécena voda).

(3/4 kruhu) - malovana plocha ¢tvrtdisku
zobrazuje spodni pohled na Zelvi krunyr, z né-
hoZ vsak misto levé predni koncetiny vyrista
mohutné riZovooranZové krabi klepeto, klepe-
to i z néj vyrlstajici trny vypadaji velmi ostfe,
avSak tvarem a rozméry pripomina spise stit.

1. ViSevicovi/Ston - hlida dubrovnicky gardi-
sta s platem a halapartnou.

2. Pani z Drace - nejvyse poloZeny vchod -
hlida elfi ¢arodéjka na draku, socha se
vznasi uprostred mistnosti a hybe se - je
ochotna komunikovat, Taiana, manzelka
Zvonimira |. z Drace (pfi rozhovoru miize
naznacit poufZiti peceti a vyznam jeji ori-
entace pri zasazeni). Velmi inteligentni,
velmi krasna, ale marniva, namyslena, je
treba dosti lichotit, s postavami se zapor-
nym bonusem k charismé nekomunikuje
vlibec. Boj s ¢arodéjkou je prakticky ne-
mozny, jeho preZiti vyloucené.

3. Zamcené dvere - z napisl lze usoudit, Ze
zde leZi Benatcané.

4. Zamcené dvere - mensi mimodubrovnic-
ké rody.

5. Cirkevni hodnostari, strazi je socha pala-
dina, lze zde za dobré slovo ziskat nékolik
flakonk( obycejné svécené vody.

6. Zamcené dvere - mensi dubrovnické rody.

7. Mostarsti a horalé - straZce horal v krouz-
koplatovce s Savli a stitem z kozi kiiZe, stej-
né jako plast, kozi motivy jsou i na prilbici
(malé rdzky), osmiboka mistnost, v kaz-
dém rohu je soudek piva, straZce nevi, kte-
ré si ma vybrat, a chce po druZince, aby
mu poradila. Nemluvi, jen gestikuluje. Za
odménu da druZince jedno léceni 50 Zt a
jednu kardinalskou svécenou vodu.

8. Zamcené dvere - Salonsti a ostrované

9. NejniZze polozeny vchod, trpasli¢i moc-
ni - dvé strazni sochy: trpaslic¢i bojovnik
s obouru¢nym kladivem/krumpacem a
$jz se stitem a dlouhou sekerou, usmivaji
se, ale vypadaji jesté désivéji nez strazce
u vchodu, po carodéjce nejplsobivéjsi
ochrana.

Kamenny trpaslici rytit - rytifské zasady (ne-
utoci bez varovani), jsem kamen (pocit ne-

ohrozitelnosti), Ut: 15+4; Ob: 10, Ini: +9, Zt: 125

Po boji, pokud neni znicen, zaklini dvere vytahu
v tomto patre.

Sal-4 - Malinkymi svétliky vysoko ve stropé sem
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proudi svétlo a Cerstvy vzduch, sal je podlouhly,
prostsi nez vétSina ostatnich. Pod poslednim ze
svétlikl je na lané vacek (a v ném zlaty Kklic). Pri
pokusu o stahnuti vypadne mrtvola vykradace
hrob.

Jinak nic zajimavého, jen na nékterych
zfejmé nahodnych hrobech v salu leZi téla Cich-
si obéti, zdaji se vétSinou utopena, ale nektera
z velké casti ohlodana. Je jich uZ vic neZ pét
desitek. Pastevci, rolnici, sem tam néjaky knéz,
néjaci dobrodruhové taktéz. Nemrtvy vstavaji
postupné (podle hodu k8):

1. Lidsky bojovnik - kladivo, platovka - Ini: +3,
Ut: 11+4, Ob: 3, Zt: 69.

2. Rolnik - hadry, srp - Ut: 6+2, Ob: 2, Zt: 33.

3. Trpasli¢i alchymista - desticky, kovova hul
(kdmen jedu) - Ini: +7, Ut: 9+1 (jed Odo ~ 5
~ 3k6/1k6), Zt: T4.

(brasnicka s lektvary - 3x rychlost +7;
1x neviditelnost; 4x |éceni: 10, 30, 30 a
50 Zt; 1x metamorfdza)

4. Vesnické déti - svatecni Saticky, holcicka
ma panenku, chlapec vyrezavany mec
Vrhaci panenka boucha a opét se
zhmotni holcicce v ruce - centrhex Obr
~ 7 ~1k10+10/1k6+3, 2 pasma kolem
1k6+1/1k6/2.

Drevény mec¢ - Ut: 10, Ob: 1, 7t: 12

(musi najednou zemrit, jinak zas
obZivnou - privolaji se, zranéni mecem
nechava 2 tfisky, které ubiraji 1 ze sily a

1 z obratnosti. Pfi vyndavani kazda triska
1k6 %t).



Utok na né Int ~ 7 ~ nic/b&zny Gtok.
HolCicka ma u sebe drahy naramek
(stfibro se zelenymi polodrahokamy,
400 zL.).

Vesnianka - zastéra, jinak nic, velka va-
Fecka na pradlo Ut: 5-2, Ob: 4, 7t: 18, po-
kud ji nékdo zrani, dalsi atok mifi na svého
spolubojovnika.

Zastéra je magicka/prokleta - krasné zari
Cistotou, ten kdo ji nosi, ji nechce sejmout
ani za nic, pripada si Cisty, upraveny,
elegantni, svéZi (charisma + 3 pro opacné
pohlavi, -4 pro stejné), neni schopen jist
Ci spat v neuklizeném prostredi, zastéra
ma k tomu nastroje - prachovku, utérku
apod.).

Stary knéz - predcita z vlastnorucné krvi
psané Apokalypsy a drzi Zelezny brk, UC:
6 na vSechny. S kazdym zranénim roste
Utok o 1, je-li zranén (obrana stejna jako
utok) knéz, tak Gtok klesne o 1, pfi Gtoku 0
je knéz znicen, nelze zacilit kouzlem.
Mlada kouzelnice - 5 obrazd, jednou za
kolo 4 modré blesky.

Barbarsky Sermit - dl. mec, stit, krouz-
koplaty - Ini: +6, Ut: 15+1, Ob: 7, Zt: 112.
Hvézdny kdmen +2 zbran a druhy +1 zbroj.

kkk

Po spojeni vSech 4 ctvrtkruhl na dvernim pane-
lu lze obrazkem pootodit (hlavou nahoru nebo
hlavou dolu), to povola rybiho démona, teprve
po jeho poraZce se druZinka dostane ven.

Démon hlavou doli - Ini +12, (Ut 13+2;
13+2; 11+6), Obr 7; 7t 135

Mistnost postupné zaplavuje voda, kazdé
kolo druZinka Ini -1, Dagon Ini +1, jeho Gtoky jej
léCi za 3 Zt.

Démon hlavou hore - Ini +6, (Ut 9+1;
10+6), Obr9; Zt 111.

Mistnost postupné zaplavuje voda, kazdé
kolo Dagon Ini +1, jeho Gtoky jej léCi za 2 Zt, past
Int ~ nic/9/-2 obr a Ut/6/-2 obr Ut a ini, —1k6 Zt.
Nelze kouzlit.

Kouzla: 2 akce, neomezené opakovani,
pokud klesnou démonovy Zivoty pod 30, obé
vlny naraz.

LéCiva vinka vyléci démona za 40 Zt, na-
opak druZinikdim v bojové vzdalenosti zplsobi
zranéni za 10+k10 Zt.

Vlna - Odhozeni - Sila odhozeni + zranéni
12-hod/zranéni za 1k6

Zralok - nad Dagonem se zjevi pfizracny
cerny Zralok, v pristim kole zautoci jedinym hry-
znutim (nelze se branit) - k6+k20+k10.
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napsali Julius Karajos, Vojtéch Pribyl
a Martina Magdova Dopliiky a materialy

MONUMENTY
AGOL ZARU

Tato tabulka popisuje zajimavé monumenty v ze-

vSak snadno prevzit i do jinych fantasy krajin.

Pokud chcete monument, ktery se ve vasi hre
objevi, losovat ndhodné, hodte nejdrive k6 kost-
kou pro urceni suda-licha a pak jesté jednou
pro urceni Cisla 1 aZ 6. MliZzete hazet najednou
dvojici rzné barevnych kostek, kde jedna bar-
va urcuje paritu Cisla (suda-licha) a druha dislo
v tabulce.

Polozky L1 aZ L6 jsou pamatky pochaze-
jici od dobyvatelli a pristéhovalcl. Polozky S1
az S6 jsou pamatky zanechané domorodym
obyvatelstvem.

L1  Ze zemé, obrostld vegetaci, oslehana
vétrem a pomalovana mnoha symboly,
trci giganticka kamenna ruka, ktera kdysi
néco drZela v sevreni, ale jiZ neni patrné,
co. Dést a vitr zahladil vSechny rysy. Bliz-
ky domorody kmen se k ni chodi modlit
a na prostranstvi pred ni porada ritualni
zapasy. Misto je vSak také svatym mistem
pro Surty konvertované na viru v Nebes-

L2

L3

L4

kého ducha, ktefi jsou presvédceni, Ze
ruka plvodné drzela svaty symbol Ne-
bes. Diky tomu se zde obcas odehravaji
krvavé potycky mezi obéma nabozen-
skymi skupinami.

Nijak vyrazny vstup do jeskyné vas za-
vede do mista s aZ hmatatelnou a tiZi-
vou atmosférou. Jeskynni haly, které na
vstup navazuji, jsou totiz plné zafizené.
Svicny, sochy, nabytek a mnoho dalsi-
ho, to vSe je vytvorené pouze z lidskych
kosti. Museli jich byt pouzity stovky, ne-
li tisice. Misto nyni vypada opusténé, ale
mate nepfijemny pocit, jak vas prazdné
dilky nespoctu lebek neustale pozoru-
ji. Kostnice je hrobkou prvni vétsi agol-
zarské komunity mirumilovnych tauril-
skych pristéhovalcd; ti zde ukladali své
mrtvé, protoZe véfili, Ze misto ochrani
jejich ostatky pred duchy uctivanymi do-
morodci. Stale tu jsou magické ochrany
proti narusiteldm.

Nejvétsi obraz na svété tu nakreslil pred
dvaceti lety mag-umélec z Kalusu na vel-
kou nahorni ploSinu. Je na ném vyob-
razena fauna, flora a obyvatelstvo Agol
Zaru, ktery autora fascinoval. | kdyz vse
vyobrazené neni Uplné podle pravdy,
Surtlim se obraz libi a sami jej rozsifuji.
Pravidelné jej chodi par Saman( opravo-
vat a dokreslovat na okolni plosSiny, které
spojuji lanovymi mosty.

Zdobena hrobka s vybouranym vchodem
patrila podle zaslych napisti dobyvatelce

L5

L6
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Renesmee Dellamy. Uvnitf leZi pohazené
kosti a rozbité predméty. Hrobku obcha-
zi kvilici duch prelata, kterého tu pohrbi-
li zaZiva za to, Ze chtél Cirkev a pozlistalé
Renesmee oklamat falesSnou hrobkou,
prestoZe se ve skutecnosti Renesmee ztra-
tila v divociné a Cirkev jeji ostatky nikdy
nenasla. Prelat nenajde klid, dokud sem
nebudou pohrbeny skutecné ostatky Re-
nesmee, nebo kletbu nezrusi potomci Hu-
gena Dellamyho, ktery ji vyrkl. Ale mozna
jsouijina feseni, jak kletbu zrusit.

Pod mechem obrostlym symbolem Ne-
bes prosvita ptvodni zlaceni. Dalsi hano-
beni obrazce by s sebou mohlo nést hnév
Nebes, a naopak ocisténi obrazce od
nanosu a jeho vystaveni na odiv slunci,
odkud by mohl cerpat magickou energii,
zase hnév Velké dracice. Stala by pripad-
na odména za to?

Tmavé Seda pyramida s kruhovym pod-
stavcem, jen o malo vétsi neZ povoz, stoji
osamocena uprostfed nedotcené priro-
dy. Neni na ni vidét Zadny vchod ¢i jedi-
ny spoj a je postavena ze Zuly, kterou jste
mozna vidéli na masivu Arzath. V blizkém
okoli se velmi dobre dafi rostlinam a zvi-
ratim. Ty tu dordstaji mnohem vétsich
rozmérl nez je u nich obvyklé, a vysky-
tuji se tu i druhy jinde nevidéné. Pyra-
midu vystavéli magové Kosmu z tlomku
kamene z Arzathu jako experiment. Kdo
zna spravny postup, miZe ji odemknout
a najde tam mapu k dalSim podobnym


http://www.neviditelnakniha.cz/

S1

S2

mensim pyramidam a védéni Kosmické
magie. Zaklepete-li vSak na kdmen Spat-
né, pak si na vas oni zvlastni Zivocichové
zkusi pochutnat.

Na prvni pohled je tento chram vytesany
do skaly opustény. Je schovany v udoli,
skrz které zur¢i maly potlicek padajici dold
v kaskadach vodopadu. Je to nadherné
misto, na kterém jsou vidét neskutec-
né objemy casu, ktery jeho tvlrci museli
poloZit jako obét jeho stvoreni. VSechny
sloupy, obétni oltareilavice jsou vytesané
rovnou ze skaly. Zije zde malo pocetny do-
morody kmen, ktery se stara o stav chra-
mu, neustale rozsifuje jeho chodby hlou-
béji do zemé a hlida tajemstvi, ktera jsou
tam ukryta. Tito lidé jsou navenek slusni a
mili, ale nemaiji radi hosty a pokusi se vas
co nejdriv vystrnadit ven.

Na zdejsi mirné kopcovité louce lze nara-
zit na mnoho kamen( zdobenych hrubé
vySkrabanymi runami. Narazite zde na
mensi kameny, velké jako seviena muz-
ska pést, stejné jako kameny vysoké jako
dva lidé. Pokud se vam podafi shlédnout

S3

S4

na to z ptaci perspektivy, zjistite, Ze jsou
vyskladané do slozitého obrazce, ktery
mozna pripomina mapu. Z rlznych smé-
ri pohledu bude ale obrazec vypadat po-
kazdé Gplné jinak. Pokud by nékdo doka-
zal najit ten spravny thel pohledu, mohly
by vydat své tajemstvi...

Mala nahorni plosina je cela pokryta ko-
lonii stribritych brouckl. Oblézaji povrch
Uplné vsude, obcas vlézaji v proudech
kamsi do Utrob a zase vylézaji ven. Pod
proudy brouckd obcas prosvita bily ka-
men a naném runy a pismena ze starého,
témér mrtvého jazyka. Uprostied ploSiny
se také leskne néjaky vycnélek ¢i snad
predmét, na onom misté jsou brouci
jesté rychlejsi a horlivéjsi. Pismena pod
broucky jsou zaklinadlo, které uklidnuje
a uspava mistniho agresivniho ducha pri-
rody. Broucci udrzZuji toto kouzlo tim, Ze
po ném lezou. Pokud je rozeZenete, na-
priklad ve snaze ziskat poklad uprostred,
mate velky problém.

Z nékolika stromd zkrouceny a malymi
fetisi ovéseny drevény drak je zde ope-

S5

S6
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covavan Samany z kanibalského kmene.
Ti se tu modli za divokost Svahamy, aby
jejich vytvoru vdechla Zivot a vyslala ho
zdevastovat zkazené mésto Gardorn.
Modlitby maji v planu doplnit lidskymi
obétmi, jejichz krvi pokropi drevéného
draka.

Shluk travou porostlych pahorki je plny
dér vedoucich do hlubin. P¥i troSe pred-
stavivosti se v nich daji vidét velké krtin-
ce. Ve sténach dér jsou zarazené kameny
umoznujici sesSplhat aZ na tocité schodis-
té v tunelu se sténami pokrytymi malba-
mi z hlinky. Malby zobrazuji orky a Surty
Zijici spolu. Pod schodistém je dalsi la-
byrint jeskyni s nasténnymi malbami, na
kterych je privod ork( a Surtl schazeji-
cich do jeskyné, pak malby orkd valcicich
se Surty, malby obou narodd rozchazeji-
cich se a orkl tahnoucich hloubégji a Sur-
ty jdoucimi na povrch. A tam nékde za-
Cnete slySet Sepot z hlubin... nebo je to
jen zdani?

Uprostred hustého trnitého krovi se na-
chazi palouk, ktery pripomina spise halu.
Vévodiji obrovsky triin vysekany z Zijicich
a stale rostoucich strom. Sedaval na
ném vadce krutého domorodého kmene,
ktery na trnité stény salu napichoval ka-
zdého, kdo se mu znelibil, a mrtvoly tam
nechaval dlouho vystavené. Jednou vsak
mrtva téla obéti povstala a zabila tyrana.
Ted je hala plna nemrtvych a v Gtrobach
trlinu je ukryty poklad kmene.



napsal ,,Den Grasse“ Literatura

SVET ORNILIE

S tvorbou svéti pro RPG jsem zacal jen krdtce
poté, co jsem zacal se samotnym hranim RPG,
tehdy pochopitelné s Dracim doupétem. Psal se
rok 1992. To byly casy.

PrestoZe zpocdtku jsme svét vlastné nepo-
trebovali, ve chvili kdy je treba propojit jednot-
livé hromadné vyvraZdované dungy do néceho
aspori vzdalené pripominajiciho taZeni, se bez
svéta prakticky nelze obejit.

MUj prvni svét, Vaelnad, byl typickym zacatec-
nickym RPG svétem; splacany ze vSech zdrojd,
které tehdejsi chuda knihovna fantasy literatury
dokazala poskytnout, stylem ,jak pejsek a ko-
Cicka varili dort“. Navzdory tomu nebyl zas tak
hrozny, jenom prosté moc preplacany.

V dalsich letech nasledovaly dalsi své-
ty, vesmés opacného extrému: prvni Ornilie,
Alfheim, Formenor. (Tento svét byl postaveny
specialné tak, aby nebylo mozné v ném hrat lu-
kového trpaslika. Ne, luky byly v poradku. Neby-
li tam trpaslici.) Opac¢nym extrémem minim to,
Ze svét byl podroben jedné nosné myslence. Ani
to v3ak nebylo ono. Rada svétd, které ve fantasy
vznikly, jsou pravé tyto ,jednosmérné“ svéty.
Ne Ze by se v takovém svété nedal hrat zajimavy
pribéh, to urcité dal. Jde jen o to, Ze potencial

svéta je omezeny, zejména ve vztahu k jinym
GM, ktefi by v ném treba chtéli panovat.

Zaroven je pomérné jasné, Ze tristit sily
tvorbou nékolika svétl je zbytecné (samozrej-
mé to délam dodnes, nicméné ty ostatni svéty
jsou vétSinou jen rozvojem svétl jiz existuji-
cich - hrajeme v Conanové svété, v shadowru-
novém svété (Nova Praha), v alternativnim své-
té Prahy za dob prvni republiky, v 13. stoleti. Na
vSechny svéty a jejich pribéhy se lze podivat na
meém foru.

Myslenka finalniho svéta, ktery budu jako
jediny hloubéji rozvijet, vykrystalizovala v kon-
cepci, které soukromé fikam ,polouzaviena“
(nebo polooteviena, jak chcete). Oba extré-
my jsou dle mého nazoru Spatné (resp. ne tak
dobré), a to jak stav, kdy je svét zcela otevieny
jakymkoli napaddim, tak stav, kdy je svét tém-
to napadim zcela uzavrien. Tato koncepce je
postavena na nosné osnové svéta, kdy je dan
jeho pribéh (zpUsob, jakym byl svét stvoren,
vétsSina jeho bohl a nadpfirozenych bytosti a
rasy). ZpUsob stvoreni svéta je dle mého ddle-
Zitou soucasti koncepce svéta, bez které vznika
pri dalSim rozvoji zmatek. Zcela védomé jsem se
vyhnul planetovému klisé - Ornilie (resp. Ryo-

vora, Ornilie je jméno hlavniho kontinentu) neni

planeta. Ryovora znamenav jazyce Xar( (jedno-
ho z narodd Ornilie) ,,FiSe ¢asu®.

Stejné tak dana je i koncepce hlavnich
boh(. Vzhledem k tomu, Ze monoteismus (ac-
koliseis nim dardzné vyvadét) mi prijde chudy,
dal jsem svétu 7 hlavnich bohd. Legenda je ta-
kova, Ze bohové (mocné bytosti, pohybujici se

U
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v Propasti Chaosu) stvorily tento svét svou moci,
ale jen 7 z nich ve svété z(istalo, aby bojovalo o

z boh(i ma své aspekty, které obvykle maji své
vlastni jméno a ztélesnuje je néktery z nizsich
bohd, tvoficich druzinu velkého boha. Existuji
rovnéz i mensi bohové, kteri nepatfi do zastupu
zadného z velkych boh. Tyto mensi bohy lze do
svéta témér volné pridavat, coZ je prave rys té
polouzaviené koncepce. Upustil jsem od snahy
popsat vSe na zacatku, ale ponechal jsem znac-
né volné pole pro dalsi vyvoj. Zaroven jsem vsak
napevno postavil zakladni koncepci. Tento pfri-
stup skyta dle mého nejvétsi vyhody pfi tvorbé
a dal$im rozvoji svéta.

Krom bohl samoziejmé existuji polobo-
hové, hérdové, avatafri atd., prosté moznosti je
velké mnoZstvi.

Svét Ornilie byl kdysi davno zasadné ovliv-
nén tfemi fantasy zdroji. Tim Gplné prvnim bylo
Hiwaiw, svét Mecl Lorgan Vilmy Kadleckové,
druhym svét Plament Severu Wayne Chapma-
na a tretim svét Warhammeru. Soucasné jsem
do svéta prenesl radu prvkd ze svych predcho-
zich svétd, vesmés v modifikované podobé.

V dobé tvorby druhé Ornilie jsme zaca-
li hrat Shadowrun, jehoZ zakladni myslenka
,béhu*“ zcela prevladla nad ptvodni koncep-
ci ,2taZeni“ z DrD (resp. DnD), v této dobé zcela
pokaZené nesvarem ,tady jsme to pohnojili tak
jedem jinam*“ Svét Ornilie byl proto ,,optimali-
zovan“ na herni prostredi umoZniujici konstruo-
vat pribéhy podobnym zplisobem, jako to déla

A Thurnwald </
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Shadowrun, tedy na omezeny prostor, silnou
socialni interakci s okolim a dusledky ¢ind po-
stav odrazené v jejich reputaci s tim, Ze kdo od-
jedejinam, vypadava z pribéhu. Je prirozené, Ze
toto pojeti vyZaduje znacné rozpracované realie
hernich mist (samozfejmé, i v Ornilii lze hrat ta-
Zeni a jakykoli jiny koncept - je nastavena tak,
aby vyhovéla véem variantam). Zarover je tfeba
mit rozpracované redlie pro potreby dalSich GM,
ktefi ve svété panuji pribéhy.

Césti svéta, na kterou jsem se pfi popisu
zaméfil, jsou zemé& Argovie a Elidy, inspirované
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stfedovékymi fisSemi Francie a Némecka (resp.
Svatu fisi Rimskou ndroda némeckého), potaz-
mo Starym svétem Warhammeru, Cisarstvim a
Bretonnii (které jsou rovnéz inspirovany Fran-
cii a Némeckem). Je to proto, Ze toto prostredi
mame jako hradi zazité a je nam kulturné blizké,
aspon mentalitou (prenést se do stfedovékych
realii byva cCasto problém - zasadni potize na-
stavaji tfeba pfi stfetech se zakonem. Mysleni
»ja to prece neudélal, tak se mi nemdZe nic stat“
je tézko pochopitelné i v dnesni realité, natoz
pak ve stfedovéku, kde mnohem vic zaleZelo
na socialnim statusu dotycného neZ na néjaké
pravdé. Hraci maji rovnéz Casto problém vstre-
bat zjevné bezpravi, které se postavam stane,
a reaguji zplisobem, ktery obvykle spolehlivé
vede ke smrti postavy). Nicméneé i tak se jedna
aspon o stejny kulturni okruh, proto jsem jej
zvolil jako primarni k dalSimu rozvoji a podrob-
néjSimu popisu. Opét, nic nebrani nikomu hrat
ve zcela jiném regionu. Ale...

Napriklad takovy Reignabad. Je to mésto
v pousti, kde sidli kalif Geoframie a spousta ko-
Covnikl. UZasné misto. DA se tam toho odehrét
spousta. Nicméné postrada takovou malickost,
jako tfeba domy (¢imZ odpadaji ze hry zamky,
dvere, lezeni po stfechach atd.). Nebo kanaliza-
ci, do které se da vlézt. Nebo socialni strukturu,
protoZe se tam Zije v kmenech, které se o spra-
vedlnost atd. staraji samy. Kdo je mimo kmen,
ma smulu. Interakce mezi lidmi jsou tam sice
hojné, ale nepfilis herniho charakteru. Neni tu
Zadna spravedlnost, vétSinou se kmeny dohod-
nou mezi sebou, nebo zasahne kalif - a to pak


http://www.gramarine.net/
http://www.gramarine.net/

lita zlato a hlavy. Hlavné hlavy. Pro dobrodruhy
nic moc.

Nebo elfi zemé. Krasné misto, vé¢né zalité
sluncem. Jenomze... témér nulova zlocinnost.
Sama ctnost, udatnost a milosrdenstvi. Nic pro
dobrodruhy.

Mé&sta Elidy, zejména pak Vindana Portus,
jsou uméle prizplsobena k poskytovani idealni-
ho herniho prostredi. Maji starobylou minulost,
kanalizaci, komplikovany socialni systém, roz-
vinuté podsvéti, vysokou zloCinnost. Je to herni
prostredi, alespon pro styl, ktery hraji ja jako GM.

Samoziejmé, pokud by nékdo chtél hrat
Uplné jinym stylem, napf. vypravéni o hodné
druziné, ktera se jen setkava s krasnymi bytost-
mi, vilami atd., maze klidné hrat v elfich zemich
a bude mu to naprosto vyhovovat. Kulisou pak
v tomto pripadé bude zly svét kdesi v dalce.

Tolik tedy k tomu, jakym zplsobem jsem
se zaméril na rozvoj a podrobnéjsi popis svéta.
Krom Elidy a zejména mésta Vindana Portus
jsem podrobnéji popsal jesté jednu oblast, pod-
zemni Tisi Xyhtropac. Ta byla vybudovana jako
prostor pro hry strategického charakteru (hrali
jsme fantasy verzi Warzony), pozdéji se i tam
odehravaly pribéhy postav. Xyhtropac je jedi-
nym mistem Ornilie, kde preZivaji zbytky staré
rasy Xar(. Odehrava se v ném d€j jedné z mych

litdch a zvycich rovnéz mnohé dozvédét.

Na webu Gramarinové véZe najdete popis
stvoreni svéta, bohy, vznik ras, nékteré zajima-
vé lokace, historii lodniho stavitelstvi, vyznam-
na data historie, popis nékterych vyznamnych
bitev, idaje o Argovii a Elidé (jazyky a dialekty,
mésta, risské stavy, vysoké urady, dé€jinna data),
zemi Thévengond, zemich elfli a mésté Vindana
Portus. Dale je tu mapa svéta, kterou fakt pékné
zpracoval Gary a dvé balady.

Xyhtropac tu ma samostatnou zalozku,
kde jsou popsany rasy v ném Zijici, nékteré dé-
jinné udalosti, demografie a ekonomika a jmen-
ny rejstrik.

Na foru je jednak popis vsech kampani,
které se hraly (byt nelplny), popis cirkvi a né-
kterych dalsich organizaci v Argovii a Elidé&, po-
pis nékterych zvyklosti (topic ,V pozadi“), tro-
cha historie, podrobnéjsi popis Vindana Portu
(chramy, instituce, zlocCinecké gangy) a dalsi
Udaje ke Xyhtropacu (xarské Domy, mésta atd.).

Pro ty, ktefi stejné jako my pouZivaji herni
systém Shadowrunu, je zde pak soubor s pra-
vidly upravenymi pro fantasy svét, pripadné
i novy systém magie.

To je, co se tyCe svéta, zhruba vSechno
podstatné. Jakékoli dotazy, pokud na webu Ci
foru nenajdete na né odpovéd, rad zodpovim
(nejlépe na foru).
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NTINY 7 SIDDHE A
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napsal ,,Paul Deskové hry

RECENZE:
SUMMONER WARS

Summoner Wars (ddle jen SW, ceskym ekviva-
lentem jsou Valky vyvolavaci, na krabici a v pra-
vidlech se ale MINDOK drzel anglického ndzvu,
proto se ho budu drZet i ja v této recenzi) jsou po-
mérné sviznd a jednoduchad hra z prostredi fan-
tasy svéta Itharie, kde ndrody bojuji proti sobé
navzdjem pomoci vyvoldavacich kamend. Hra
nabizi velké taktické moZnosti, rozumnou herni
dobu a pomérné dost zvratt.

Priprava hry

Jesté pred hrou si hraci sestavi balicky z karet
narodd, které si vyberou, jak je popsano na kon-
ci této recenze a podle karty svého vyvolavace
rozmisti nékteré Bézné jednotky ze svych balic¢-
ku a jednu zed na svou polovinu hraciho planu.
Hodem se urci zacinajici hrac a hra zacina jeho
prvnim, o nékteré faze ochuzeném, tahem. Po
tomto zkraceném tahu se hraci jiz stridaji v nor-
malnich hernich tazich.

Tah

Kazdy tah, kromé prvniho; tam zacinajici hrac
zacina Ctvrtou fazi; ma Sest fazi. V tazich se hradi
stfidaji, kazdy odehraje jeden, aniz by mél ten

druhy Sanci mu ho néjak aktivné prekazit. Po-
radi fazi v tahu je peclivé rozvrZzeno a nesmi byt
poruseno. Teda, nemélo by. Potom totiz vznikaji
rlizné super silné kombinace narusujici zabéhly
chod hry.

Dobrani karet

Na zacatku kazdého tahu hrajici hra¢ dobere do
péti karet na ruce. Proménny pocet dobiranych
zajistuje vétsi trvanlivost bali¢ku a vnasi do hry
jakysi prvek Setfeni zdroji a nutnosti pocitat
s tim, co v balicku jesté je; pocet dobranych ka-
ret se odviji od poctu vyloZenych a odloZenych
karet. Pokud hra¢ dobere posledni kartu ze
svého Dobiraciho bali¢ku, nedéje se nic kromé
toho, Ze jiz nedobira karty a hra se tak pro ngj
stava mnohem obtiznéjsi.

Vyvolani jednotek

V této Casti tahu, od které se odviji nazev hry,
a ktery ji Cini vyjimec¢nou, se na plan dosta-
nou hracovy jednotky, které ma na ruce. Kazda
z jednotek ma svou cenu. Tu musi hrac zaplatit
ze svého Magického balicku. Platba se provede
tim, Ze se pocet vrchnich karet rovnych cené
jednotky odhodi do Odhazovaciho balicku. Kar-
ty se do Magického balicku dostanou z ruky, na
konci tahu, pokud si to hrac preje a také z her-
niho planu- vSechny ztraty jdou do Magického
balicku toho, jemuz patrila jednotka, ktera od-
stranila jednotku, ktera jde do Magického balic-
ku. Proto se vétSinou drazsi Hrdinové jen stézi
dostanou do hry v pribéhu prvnich tahd hry.
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Hrani karet udalosti

Ve tieti fazi se z ruky hraji karty udalosti. S jejich
pomoci ziskavate prevahu na bojisti. Patfi mezi
né Popaleni, které poskodi jednu souperovu
jednotku, Holomraz, diky kterému se nesmi jed-
na zvolena nepratelska jednotka pohnout, do-
kud neni vykoupena magii z Magického balicku
soupere, ¢i Duch fénixe, zajistujici automatické
zasahy zvolené jednotky na toto kolo. Mezi karty
udalosti patri i Zdi, které slouZi k vyhodné&jsimu
vyvolani jednotek.

Pohyb

Ve fazi pohybu se mlZou az tfi hracovy jednot-
ky pohnout az o tfi pole. Jednotky se mizou
pohnout v pfimém sméru, nikdy ne v diagonal-



nim. Nékteré narody maji i zvlastni jednotky
majici svou vlastni fazi pohybu nezavislou na
ostatnich. | zde vsak plati urcity limit jednotek.
Podobné je to i s délkou pohybu. Standardni
pohyb jsou tfi pole, ve hfe miZete nalézt ale i
rychlé jezdce na lvech pohybujici se o sedm poli
v pfimém sméru, ¢i pomalé Golemy, ktefi nesmi
utocit, pokud se pohnou o dvé pole.

Utok
Utok se déli na dva typy- stfelecky a Utok na
blizko. Stfilet sméji jen nékteré jednotky, jsou
to ty, které maji na své karté symbol luku. | stfi-
lejici jednotky vSak miZou Utocit, Ci lépe strilet
na sousedni pole. Strelba ma limit tfi poli, dale
dostreli jen nékteré jednotky.

Kazda jednotka ma urceny pocet kostek,
kterymi Gtoci. Hrac jimi hodi a vyhodnoti kaz-
dou zvlst. Cisla od tfi nahoru se pocitaji jako

zasahy. Vzhledem k tomu, Ze v této hre je zbroj
reprezentovana vyhradné Zivoty (ackoli jsou
i vyjimky, napriklad NosoroZci jsou zasaZeni azZ
na Ctyfi a vice), preméni se vSechny zasahy na
zranéni. Pokud néjaka jednotka utrpi vétsi zra-
néni, nezZ je jeji maximum Zivotd, je vyrazena
ze hry tim, Ze pusti herni plan a presune se do
Magického balicku toho, ¢i byla jednotka, ktera
ukoncila nyni zabitou. A ano, da se Gtocit na své
vlastni jednotky. Pro nékteré narody zavrZeni-
hodny Cin, pro nemrtvé nutnost.

| zde je limit GtoCicich jednotek. Je dokon-
ce stejny, jako u pohybu. Tri Gtocici jednotky za
kolo. Pokud je v Utoku zabit jeden z vyvolavacd,
hra kondi a vitézi ten, jehoz vyvolavac stoji (Ci
spise leZi, jedna se o karty) na hernim planu.

Konec kola

Na konci kola miiZe hrac odhodit karty z ruky do
Magického bali¢ku, pokud chce. Buduje si tak
zasoby na pristi kolo. Poté, co odhodi tolik ka-
ret, kolik chce, preda tah protivnikovi. Ten zacne
novy tah- dobere karty do ruky, vyvola jednotky,
pokud chce, zahraje udalosti, pohne jednotka-
mi, zaltocCi, pokud ma tu mozZnost, odlozi karty
a preda tah.

Zakladni sada

V zakladni sadé naleznete vse, co je pro hru po-
treba. Pét kostek, herni plan, Zetony zranéni a
dva pripravené balicky narodu.

Pét kostek je dost ke hrani, kdy si davate
pozor, kam kostky davate, ale zaroveri ne dost
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pro neopatrné hrace diky Uzasné schopnosti
kostek ztratit se na stole kdykoli je potrebujete.
Nastésti se ve hie nenachazi prilis jednotek, kte-
ré by potrebovaly vice, nez tfi kostky. Téchto pét
kostek je velice kvalitni, jsou velké, dobre Citel-
né, a protoZe jsou plastové, nehrozi obiti laku.

Zetony zranéni jsou oboustranné. Na jed-
né strané jsou Cisté, na druhé strané maji velkou
bilou trojku. Bila trojka je na cerveném pozadi
dobre viditelna, Sedy okraj umocnuje vzhled a
na mistrné provedeni poukazuje i Cervené po-
zadi stylizované do podoby krystalu. Diky jejich
tloustce se s nimi dobre manipuluje a jsou i do-
statecné malé, aby se jich na kartu vlezlo velké
mnoZstvi a informace o jednotce byly i nadale
dobre Citelné.

Herni plan je z papiru, tvofi tedy nejzrani-
telné&;jsi herni komponent. Diky ¢astému sklada-
ni se prehyby mohou rychle proSoupat. To ale
neznamena, Ze by si s timto komponentem ne-
dal praci. Opak je pravdou a vSechna mista pro



balicky jsou hezky stylizovana, stfedova cara je
dost tlusta na to, aby byla vidét, ne vsak tolik,
aby poutala pfilis pozornosti, ostatni ¢ary jsou
také dobre viditelné. Alternativou tohoto papi-
rového planu je plan lepenkovy s ochrannym
povlakem, ktery podle slov vyrobce neohrozi
ani vylity napoj. Ten vsak neni dokonaly. Jsou
na ném nacrtnuty jakési taktické manévry po-
myslného stratéga, lesy, vesnice, feky a mésta,
co podle mé pusobi ponékud rusivym dojmem.

Balicky zakladni sady
Prvnim z bali¢kd jsou Fénixovi elfové, poné-
kud nestandardné pojati elfové obyvajici svahy
sopek majici v posvatné Ucté ohen, cozZ se pro-
jevilo i na jejich kartach udalosti. Mezi ostatni-
mi dominuje mozZnost zranit jednu nepfitelovu
BéZnou jednotku ohném. Jejich vyvolavac je sil-
ny v Gtoku proti BéZnym jednotkam nepritele,
se Ctyrmi Zivoty vSak néjak velkou Gtocnou silu
nepredstavuje a je nutno si jej chranit za kazdou
cenu, nebot kazdé zranéni mize velkou mérou
uspisit jeho, a tedy i vas konec. V jejich rfadach
bojuje i drak, Ci spisSe néco, co by néktefi oznadili
diky obrazku spiSe za Wyvernu. Jeho specialitou
je schopnost zasahnou i nékolik jednotek za se-
bou a pripravit souperi nemilé prekvapeni.
Mezi Bézné jednotky patfi napriklad Lu-
Cistnici s dostfelem Ctyfi pole nebo Sermifi
s UZasnou manévrovaci schopnosti. Zakladni
balicek, ktery je sestaven v této zakladni sadé
neni Gplné privétivy k novackim, a podle mé
nebyla dobra volba ho davat zrovna do zaklad-

ni sady. Za tyto elfy neni jednoduché hrat proti
jejich protivnikim s ponékud pfimou strategii
brutality a netprosného postupu- Orky z tun-
dry. Elfové totiZ vyZaduji mistrovské zvladnuti
obranné strategie, a uméni urcit, kdy je dobré
zariskovat a hlavné jak moc.

Orkové z tundry, ktefi tvofi druhy bali-
Cek zakladni sady, maji jednoduchou strategii.
Utok za viech okolnosti. A vie je tomu podfize-
no. Jejich Bojovnici, snad nejpocetnéjsi BéZna
jednotka v tomto balicku mze diky své schop-
nosti Utocit i vicekrat za kolo pfi dobrém hodu.
Samani ovladajici silnou, ale nestilou magii se
projevi svymi dvéma kostkami Gtoku na dalku
a Hromotluci, nahrazka troll( nici nepratelské
Siky jeden za druhym.

Kazdy Utok se ale jednou zasekne- pokud
Samaniim padne alespofi jeden nelspéch, cely
utok selhal. Hromotluci jsou prilis velké cile-
atoky, které je zasahnou, davaji automaticky
poskozeni rovné Utoku protivnika. | pro tyto
pripady myji Orkové reseni- hrdinové, s mnoha
Zivoty a velkymi Gtoky se chystaji vstoupit na
bojisté a nepratelské jednotky zastihne vanice
tak silna, Ze se nebudou moci hybat, ani bojo-
vat. A to jesté nemluvim o ledovych zdech, kryji-
cich vlastni jednotky a umoznujici vyvolat dalsi
mnohem bliz k nepfiteli.

Dalsi moznosti hry

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o veskrze karetni
hru, mohou si hraci sestavovat své vlastni balic-
ky. Ke stavbé nového bali¢ku je potreba jeden
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vyvolavac se svymi kartami udalosti a zakladni-
mi jednotkami, které zacinaji hru na hernim pla-
nu. K tomu tfi libovolni Hrdinové vyvolavacova
naroda a BéZné jednotky dorovnavajici pocet
BéZnych jednotek na osmnact.

A aby nebyla stavba balicku tak jednodu-
chd, jsou ve hfe karty Zoldnéfd. Zoldnéfi maji
svého vlastniho vyvolavace, jsou to tudiZ samo-
statny narod. To ale neni to jediné, co nabizeji.
Jejich specialni schopnosti je, Ze mlzou byt
pritazeni do jakéhokoli balicku. Nesméji vsak
byt nad limit- za kazdého Zoldnére je nutno jed-
nu kartu, kterou nahrazuje z bali¢ku odstranit.

Hra také podporuje mdd hry ve vice, nez
ve dvou hracich. V takovém pripadé se srazi dva
a vice hernich plant, ¢imz vznikne herni plocha
pro Ctyfi (Sest, osm, ...) hrace. Kazdy z hracl ma
svlj vlastni baliek a Gkolem jedné strany je vy-
radit vSechny souperovy vyvolavace.



Vyhody hry

Hra celkem rychle odsypa. Tahy se stfidaji rych-
le a jedna partie zabere asi tfi ctvrté hodiny na
dva hrace. Balicky jsou velmi rliznorodé, kazdy
tedy najde ten svij, jehoZ herni styl mu vyho-
vuje. Vlasti stavba balickd zajistuje nekonecné
mnoZstvi moznosti.

Kazdy z narodl ma na webu pdvodniho
vydavatele Plaidhat games vlastni sekci, kde
jsou popsané idealni taktiky jednotek tohoto
naroda a i pribéhy provazejici jeho vyvolavace
i hrdiny. Svét Itharie, kde se Valky vyvolavacd,
megalomansky konflikt probihajici na celé Itha-
rii, tak nabyva i hlubsiho rozméru- prvni Kdmen
vyvolani nasel panovnik nemrtvych hord Ret-
-Talus, druhy také a daroval ho... to si uz pre-
Ctéte sami.

Jediny problém je se samotnymi Vyvola-
vaci. Nikde neni popsano, jak jejich magie vlast-
né funguje, a tak se kameny vyvolani presunuiji
kamsi do kategorie technoblaboll, u kterych
se vi, jaky maji efekt, ale nikdo nevi, jak vlastné
funguji.

Nevyhody hry

Prvni a velkou nevyhodou SW je dopad toho,
Ze 2/3 kostek se vyhodnoti jako zasah. Je to
pomérné velké Cislo, majici na svédomi rychlé
umirani jednotek. V jednom tahu mate na pla-
nu velkou armadu rovnajici se silou a velikosti

té Napoleonové a do dvou tahl jsou z ni trosky
vracejici se od hlavniho stanu se silnym Hrdinou
nepritele v patach. Za dalsi dvé kola se situace
obraci a Hrdinu mate naopak vy. A pak se kar-
ta znovu obréti a Stésténa se pfikloni k vasemu
soupefi. Zvlastni? Rozhodné.

Diky tomuto podivnému efektu vymirani
druhl a jednotek se posledni faze hry, kdy by
proti sobé mély teoreticky stat velmi mocné ar-
mady, zvrtne na duel dvou vyvolavaci, protoze
obéma hraciim dojdou karty v balicku i na ruce.
Je to pomérné otravné posunout se svou jedinou
jednotkou o dvé pole a doufat, Ze nakonec zatla-
Cite soupere na kraj mapy, kde ho budete moci
rozmetat na atomy pomoci velmi mocné magie.
Potom to troSku i zamrzi, Ze celou hru vedete a
pak ... skoncite na dvé Spatné hozené kostky.

Zhodnoceni

SW jsou fajn deskovka. Se svoji cenou nahrazu-
ji regulérni figurkové hry - a to i rozmanitosti,
v anglické vydani hry je totiz 16 narodd, s an-
glickym rozsifenim se do hry dostaly i aliance
kombinujici dva narody (téch je osm). MoZnost
postavit si své vlastni balicky je hezka, jen v CR
ponékud omezena kvili neochoté vydavatele
vydavat ,Second Summoner* balicky obsahujici
druhého Vyvolavace a dalsi karty k jeho narodu.
| tak SW doporucuji. Ale pozor! Jedno je jasné.
A to, Ze u zakladni sady rozhodné nezistanete.
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