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Slovo tivodem

Autor: Roman ,RomiK” Hora

Vée zacalo jednim ndpadem, ktery byl tak smély, Ze dlouho leZel ukryt kdesi v
neprozkoumanych hlubinach lidského mozku. JenZe nic nemélo zfistat stejné a
napad se prokutal ven. Kdo vi, zda vlastni silou nebo pod tihou udélosti. Prosté a
jednoduse, v plné sile vysel na svétlo a spustil vinu mnoha dal$ich udélosti.

Ve bylo nejprve u jedné myslenky, kterd se zalibila dal$im a dal$im lidem a vznikla
skupinka, jeZ se dohodla, Ze si zalozi a za¢ne vydavat vlastni internetovy casopis. A je to
tady, vysledkem nasi prace, naseho ndpadu je Drakkar, ¢asopis k némuZ pravé ctete
tvodni slovo.

Inspirovani jinymi vice ¢i méné tispéSnymi projekty se snazime ziskat si vasi ptizeti a
jdeme na to pfes vasi lasku k fantasy a roleplaingovym hrdm, kterym se bude Drakkar
vénovat pfedevsim. Ano, naleznete zde i néjaky ten ¢lanek z reality — redlie stfedovéku ¢i
néco podobného, ale pfedevsim zde budou c¢lanky o RPG a dopliky k témto hram
budoucnosti.

Mozné vas zarazi to podivné, cizi jméno — pak tedy vézte, Ze Drakkar neni jen slovo,
ale symbol. Prvotné toto slovo znamend lod vikingskych ndjezdnikd. OvSem tito lidé
nebyli jen drancifi, byli i obchodnici a kolonizatofi — pfinaseli svétlo poznani tam, kde byla
tma nevédomi. I my se budeme snaZit pomoci vam ziskat nové védomosti ¢i prohloubit si
to, co jiz dlouho vite.

Jsme si védomi toho, Ze se ndm moZnd napoprvé nepovede udélat vSechno dobfe,
proto vés prosim, poslete ndm své pfipominky a navrhy na zlepseni a budte si jisti, Ze my
je promyslime a pokud budou dobré, zafadime je do dalsich ¢isel, kterd budou vychazet
vzdy v intervalu dvou mésicti. Predpokldddm, Ze o naSem casopise budete moci
diskutovat i v jedné sekci na RPG Féru.

Nebudu vas jiz déle vysilovat, nebot vas ¢ekd néco mnohem zajimavéjsiho, neZ ma

Vv 2

slova. Za sebe, redakci a autory ¢lankt vdm pfeji pfijemné ¢teni a téSim se v dalSim dcisle.

Roman ,,RomiK” Hora




Zrada

Autor: Jaroslava ,Tabytha” Auterska

: Z abuSeni na dvefte ji vyrusilo z tvah. Pomalu zvedla své ¢asem shrbené télo a
pomalym, nejistym krokem se Sourala oteviit.

,Bud vitdn, Colere, co té pifivddi?” zaskuhrala havranim hlasem Rae a pustila
pfichoziho do své polorozpadlé chatrce.

Yev s

Jeji dim byl dfive mnohem stabiln€jsi a vyzatoval pffjemnou energii, ale dnes jiz
domem prostupovala vlezld pachut plesnivéjictho dieva, déravou stiechou v nékolika
mistech zatékalo a slaby oheri nemohl mistnost vytopit a zatulnit. Nad ohniStém visel
kotlik a zbytek mistnosti byl vybaven uZ jen stolem a dvémi Zidlemi. Odtud vedly jedny
dvete ven, druhé do spize a tieti do mistnosti, kde Rae pfespavala.

,Pottebuji dalsi véstbu, musim védét, zda neni moje ani starostova moc nécim
ohroZena. Musim védét, co pfijde dal,” odpovédél kone¢né Coler, prava ruka starosty
mésta, které leZelo asi tficet minut rychlé chiize od Raeiny chatrce.

,Jak racis, posad se,” vybidla ho Rae a sama se pomalu sunula ke dvefim do spiZe,
kde méla schované vSechny véci, které pouzivala pro vésténi ¢ehokoli, co si zdkaznici prali
slySet. Jeji seschla ruka, ktera se svou kizi podobala ktife olsi, uchopila kfistdlovou kouli.
Poté se doplouzila zpét a téZce usedla na zidli naproti Colerovi. Soustfedila se nejen na
Colera, ale také na starostu Delgana. V kouli se objevila riZovd mlha a najednou se v jejim

nitru zacaly odvijet obrazy, které vidéla nejen Rae, ale také Coler.

Jako prvni uvidél Coler Zenu. Nddhernou. V dlouhych blankytnych Satech, které ji
volné splyvaly ke kotnikéim a byly pfepasany tenkym zlatym fetizkem zdobenym safiry.

S kastanovymi vlasy spletenymi na temeni a pfekrytymi hedvabnou sitkou v barvé
Sathi. Svoji Zenu! Zmatené se podival na Rae.
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,Jsou to udélosti, které piijdou béhem pfiStich mésict,” zaSeptala a tajemné se
usmdla téméf bezzubymi dsty.

Coler sledoval dal.

Clara stoupala po néjakém temném schodisti do véZe, na kazdé podesté hotely louce,
ale vétsinu cesty ji obklopovala mihotavd tma. Po chvilce vystoupala aZ na vrchol a
otevfela téZké dubové dvefe. Svétlo z mistnosti dopadlo na jeji postavu a Clara stanula
tvari v tvar starostovi Delganovi. Chvili na sebe hledéli a poté oba rychle pfekonali
vzdalenost, ktera je délila, a Delgano sevfel Claru v narudi.

,Musime néco udélat, takhle jiz nemtiZeme pokracovat,” fekla po chvili Clara.

,M4s pravduy, je zde jedno feSeni. Nejprve se ale musi$ rozhodnout, zda chce$ ztstat
se svym manZelem, nebo jestli chce$ byt rad¢ji se mnou, od toho se potom vSe odvine.”

Po téchto slovech Delgano odstoupil od manZelky muze, ktery ho stdle povazoval za




pfitele a spojence. Dival se z okna a poskytl své milence ¢as na rozmyslenou.
,Chci tebe, s Colerem uZ je to jen oficidlni vztah,” povédéla mu po chvili.

,Dobfe, ma mild. Vtom piipadé musime vymyslet zptlisob, jak se tvého muZe
zbavit.”

Obrazy v kouli zmizely a objevila se opét riZovad mlha, ktera chvili houstla a poté se
rozplynula a pfed o¢ima Sokovaného Colera a staré carodéjky se odehrédval pribéh dal.

Coler sedél v jidelné a pochutndval si na vecefi. Naproti nému sedéla jeho manZzelka
Clara a jemné se na néj usmivala. Po Colerové pravé a levé strané sedéli jejich dva
dospivajici synové. Coler byl ten vecer netradi¢né zamysleny, trapily ho otdzky tykajici se
jeho zdravotniho stavu. Byl posledni dny slabsi, tézko se mu dychalo... Napil se vina, aby
zahnal chmurné myslenky, a snazil se soustfedit svoji pozornost na Skadleni a
popichovdani svych synt. Ale pfipadalo mu, Ze v mistnosti je ¢im dél tim vétsi horko, pfed
ofima se mu délaly mzitky a kiece mu sviraly Zaludek. Zamrkal, aby zahnal dalsi ndpor
nevolnosti, a znovu se napil vina. Nevolnost se vSak stupriovala.

,Colere, drahy, neni ti nic?” zeptala se s obavou Clara.

,Ne, jsem v poradku,” fekl Coler a postavil se. V tu chvili se mu podlomila kolena a
padl na zem. Synové vyskocili ze Zidli a pfibéhli k nému, Clara zavolala sluZebné...

Obrazy se opét rozplynuly, kiistdlova koule se zamlZila a poté mlha zmizela, uz
odmitala mluvit dal.
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,Otravi mé? Ma vlastni Zena a muj pfitel?” zavrtél nevéficné hlavou.

,Jesté neni pozdé,” zaskuhrala Rae. ,V tuhle chvili je Clara pordd jesté tva vérna
Zena a Delgano tv(j pfitel, m{ize$ vSechno zastavit, zménit.”

,Jak?” zeptal se prosté, naceZ se Rae zvedla a pomalu se Sourala do spize. Z jedné
police néco vzala a plouZila se pfes mistnost zpét. KdyZ dosla ke Colerovi, poloZila pred
néj na stl dyku s ozdobnou rukojeti...

,Zabij ho, jinak té pfipravi o ldsku i o Zivot,” fekla temné a jeji hlas se naplnil zasti.

Coler sebral dyku ze stolu a beze slova odeSel z mistnosti.

,Nedovolim ti, abys mi zni¢il Zivot.”

A

,Ale Colere, ja nechdpu, o ¢em to mluvis!” Ale bylo jiZ pozdé, Coler mu zabodl dyku
pfimo do srdce a opustil potemnélou paseku, na které pravé umiral jediny pfitel, kterého
kdy mél.

Rae se divala na tuto scénu ve své kiistalové kouli a hlasité se sméala svym krakavym
smichem.

,Déti plati za hiichy svych rodi¢t, Delgano. Tvoje matka mé pfipravila o muze, ja




ted jeji dité o Zivot rukou pfitele.” A dal se smala svym nendvistnym krdkavym smichem.




Lupic

Autor: Pavel ,Viking” LeSeticky

Bylo to davno, popravdé velmi davno, tak davno, Ze jiZ neni Zaddné pisemné
pamatky, jez by tuto skutecnost pamatovala. A pfeci ted takovd pamatka
vznikne. Posledni hodinka nejlepsiho lupice, co kdy zil. Ale jak tomu byv4, ¢as vzdy vse
pohibi a vzpominky vyblednou, ale nastésti né aplné. Vzdyt je tomu pres 500 let, kdy
lupice prondsledovali tlupy ndmezdnych lovct a téch nejlepSich stopafti, aby ho usmrtili
za Cetné loupeze, vpravdé vzdy velmi slavné. Odména na jeho hlavu uz dosahla vyse
bohatstvi mensiho kralovstvi. Jednou, bylo to koncem zimy, kdy na nan prondsledovatelé
zle dotirali (to vite, ¢erstvy snih je pro Stvance mor), uz nemohl dél. A pfitom chybélo tak
malo. Pfesnéji dvé mile a schoval by se s urcitosti v blizkém mésté a tam preckal do prvni
oblevy, ktera musela pfijit nejpozdé&ji do tydne. Le¢ nestalo se tak. Byl jiZ unaven Zivotem
a tak byl dostiZen a zahndn do pasti u paru nevelkych balvant na kraji hluboké rokle,
kudy tekla ficka do blizkého mésta. Byl v pasti, a odevzdan osudu. Citil, Ze dnes je jeho
posledni den pod timto sluncem. Ale Zivot to byl krasny, vZdyt mu tahlo na Sedesaty rok
zivota, vlastné mu pravé doslo, Ze dnes ma narozeniny. A dostane vazné pékny déarek —
SMRT. Vlastné to nezni tak strasné, kdyz se to vyslovi. Jediné, ¢eho litoval, bylo, Ze nikdy
neveéfil v Zadného boha, mohl by mit ted néjakou ttéchu, tfebaze faleSnou. KdyZ se mu
tyto myslenky honily hlavou peclivé si pfipravoval svoje zbrané na posledni zoufalou
obranu. Mél u sebe vSehovsudy svoji vérnou kusi s dvanécti Sipkami, kratky me¢, dyku a
dvé hvézdice. Lovcii bylo nejméné tficet a byl obklien. To znamenalo, Ze nemél
prazddnou Sanci, i kdyby kaZdad rdana byla smrtelnd. Lovci se drzZeli mimo dostiel.
Rozestavéli se do ptilkruhu kolem chabé skrySe z balvant. Z kruhu lovch ndhle vysel
vysoky elegantni muz, ktery byl podle drZeni téla n&jaky urozeny slechtic. Sel smérem
k malému smifenému hobitovi a zastavil se deset metr(i od balvant.

,Zdravim té velky Lupici, ani nevis, jak jsem rdd, Ze se setkdvdme po tak dlouhé

~

dobé tvari tvar.” Hobit vylezl zpoza balvanu, poklonil se a pravil: ,,I mne tési ctihodny

%

princi velké fiSe. Doufdm, Ze nejsi pohledem ne mne zklamén.”
,SpiSe prekvapen maly velky hobite, ¢ekal jsem nékoho vice, vice...”
,Skvostnéjsitho?”
,Ano to je to slovo.”
,Perla je také v osklivé skofdapce, mozna proto jsem byl tak tspésny.”
~Mozna,” pfipustil princ, ,ale ted nastal konec, vzdej se nebo té zabijeme.”

,Lepsi padnout v boji, neZ se houpat na Sibenici, jako kazdy druhy kaspar. Ale spli
umirajicimu jeho posledni pfani. Zautocte, aZ bude slunce nad ndmi a zvony ve mésté
budou byt poledne, dnes mam narozeniny a chci se jesté naposledy najist a rozloucdit se, se
sluni¢kem a oblohou.”

, Tvé pfani je mi rozkazem,” princ se poklonil, otocil a vréatil se do kruhu lovcd, kde
zacali probirat nejlepsi taktiku na lupice. Nikdo nechtél, ted na konci honu, zemfit. Hobit




spokojené sedél na kraji rokle a divaje se po obloze pojidal chleba se syrem a zapijel to
vydatnymi dousky vody ze své cutory. KdyZ se bliZilo poledne, hobit se opét schoval za
balvan, pfivézal k rukojeti dyky opatrné zrcatko a drZe ji za cepel dival se zpoza balvanu
na postaveni lovcli. Pfitom ddval pozor, aby nehdzel prasatka. Taktika byla jasna.
Polovina mtizu se bude pfiblizovat kryta Stity a zbytek bude jeho skrys zasypavat
stfelami, aby nemohl vykouknout a vypdlit ze své obdvané kuse. Ale nevédéli, Ze hobit
mél celé postaveni lovci v paméti. Kdyz zacali ve mésté odbyvat poledne, hobit jen zaviel
oci a nechal se plné ovlddat jen svym vnitfnim zrakem. Co se odehralo poté bylo dilem
snad minuty. Pfed balvany se v raznych vzdalenostech svijelo v bolestech a agonii
dvandct lovca, ktefi se snaZili prorazit si cestu kryti clonou 3ipti od svych kolegti. Zbyli
ustoupili. Ale ani hobit nebyl bez zranéni. Jeden $ip mu projel skrznaskrz pravou casti
hrudniku, dalsi byla pak v levém rameni, dva v levém stehné a Sipem odraZeny kaminek
z balvanu pfipravil hobita o vidéni na levé oko. Hobit se jen usmival, naposledy zavtel
oko a prekulil se pfes okraj rokle....

Ritudlni dyka — Martin ,Wan-To” Majer




Stolni RPG online

Autor: Filip ,,Gran” Randak

Dé se spolehlivé fici, Ze s ndstupem osobniho pocitace — a tedy i her na ném — se
pojem ,,RPG” stal zndmym pro mnohem S§ir$i komunitu, nez jak tomu bylo do
té doby. Pocitacova RPG (dédle CRPG) vsak nespliiovala, nespliiuji a nejspise jesté dlouho

nebudou spliiovat pfedstavy hrac¢h starych dobrych ,papirovych” her, tedy téch, kterym
nebyl pojem RPG nezndmy ani pfed ptichodem pocitacovych her.

Jak to ale dopadne, kdyZ i takovy hra¢i usednou pfed obrazovku monitoru s chuti
zahrat si to, co doposud hrali?

Jak jsem jiZ zminil, s pfichodem osobnich pocitacii se brzy objevily i RPG pocitacové
hry. Takové vSak byly povétsinou zaloZeny na vybijeni jeskyni a hromadéni pokladu — ano,
i takto se stolni RPG nékdy hraji, ovSem styl hry nékterych hraci je od tohoto diametralné
odlisny. Na poli tzv. single-playerovek se tedy stolni hraci nevytadi.

Ale co moZnosti internetu? Ano, v dobé, kdy pisu tento ¢lanek, hraje jednu online
RPG hru (ddle MMORPG) kolem sedmi miliént hra¢h — a pfitom je to jen polovina
z celkového poctu hract, ktefi hraji tento druh her.

Ovsem, i takové hry jsou vétSinou o vybijeni a hromadéni silnych pfedmétdi. Ve hte
casto padaji slova, ktera by , spravna postava” nikdy nemeéla vyslovit.

Dobfe, tak zatim to vypada, Ze klasicky hra¢ stolnich RPG méd smtlu — nikde se
nemtiZze vyfadit se svou postavou, nikde se do své role nemtize vZzit a zaZivat skvélé a
realité podobné zazitky s ostatnimi hraci. Jedinou moznosti je klasicky styl — jednoduse se
sejit u nékoho doma a odehrat nékolikahodinové herni sezeni. To je vSak velmi casové
ndrocné a jsou lidé, ktefi by chtéli hrét, ale prosté ze svého c¢asu neutrhnou vice jak 3
hodiny, ze kterych by padla jedna na cestu za hernim sezenim, druhd na cestu domi.

TakZe to vypadd na konec ,,pofddného” role-playefeni.

Opak je vSak pravdou.

Pred vice nez ¢tyimi lety se objevil ¢lovék. A ten ¢lovék mél ndpad.

Uvédomil si to, o ¢em jsem vySe psal, a rozhodl se dat casové neflexibilnim RPG
hra¢tim moZznost uzivat si svij konicek dél a dél. A to pf¥imo z tepla jejich domovi.

Nefeknu vdm jméno toho ¢lovéka, ale ten, kdo ho z RPG online scény znd, ho zna
pod jménem ,,jilm” (Gmyslné s malym j).

A jak to bylo dal? jilm sehnal programatora a sdélil mu svij ndpad. Spolecné pak
vytvofili prototyp online herny, tehdy zaméfené jen na hrani Drac¢itho Doupéte. Hernu
nazvali Aragorn a vzhledem ke kratkému trvani a rychlému prechodu na lepsi verzi —
souvisejicim s nalezenim dalsiho programétora, Edwina (nominativ ,Edwin3”) — se na ni




pohlizi jako na nultou verzi — AO.

Samoziejmé, ndpad nezistal utajen, a tak se jind dvojice programatort — Japan a Ami
— rozhodli udélat to samé. Dokonce byli rychlej$i — a tak o pér chvil dfive, nez byl na svét
vypustén Al (Aragorn v. 1), byl jiz pfedstaven Abarin.

Oba servery poskytovali moznost hrat DrD a Aragorn mél i chat na pouhy pokec
mezi hracdi (na druhou stranu, Abarin byl dle mého ndzoru hez¢i). Jak hra probihala?
Jednoduse — kdyZ se objevil n&jaky PJ/Vypravé¢/GM/DM (dale jen GM) a chtél hrat,
zalozil tzv. jeskyni. Jeskyné je specidlni férum urcené k hrani — to probiha snadno, hraci
prosté pisi to, co by v klasickém hernim sezeni fikali.

Vyhody? Casovéa nendro¢nost. Nevyhody? Hra ptipominala (a pfipomind) spise
spolecné psani povidky neZ skute¢né hrani, ¢lovék se malokdy do hry vZil a hlavné —
hrani se strasné tdhlo, to, co by druzina zvladla odehrat v klasickém sezeni za par hodin,
zde mohlo trvat i mésic. OvSem, zdélo se, Ze to stoji za to, jak ukazovali sami uZivatelé
téchto servert tim, jak se mnozili.

Mezitim, co se RPG online komunita postupneé rozriistala, doslo na Abarinu k hédce,
kterd vyustila v rozchod obou programadtorti. Abarin si ponechal Japan, zatimco Ami se
vydal vytvofit vlastni hernu podle svych pfedstav — a tak vznikl Andor.

Zatimco Abarin ve svém vyvoji stagnoval a zacal mit vyrazné problémy s hostingem
(a diky vypadkiim i postupnym odlivem lidi na bratrsky Andor a obcas i na Aragorn),
kvtli kterému zavedl tzv. Bonusy (kdo zaplati, mtize mit libovolny pocet postav, kdo ne,
muiZe mit jen jednu) a Andor se také nijak vyrazné nevyvijel, vysla dalsi verze Aragornu —
A2. K tomu doslo cca pfed dvéma lety.

Nyni odvratme zrak od trojice AbAnAr (k tomuto spolecnému ndzvu pro vyse
zminéné tfi servery se vratim pozdéji) do jiného koutu internetu. Zatimco totiZ na sebe
mezi Andorem a Abarinem nékdo Stéknul a Aragorn vedl s Andorem studenou vélku,
nékde jinde se schylovalo k dalsimu rozdéleni.

Pokud vim, doslo k tomu cca v dob¢, kdy vySel Aragorn 2. Dozvédél jsem se to az
neddvno na svém detektivnim patrani po RPG serverech a herndch a protoZe vétsina lidi
se snazila mi vyhnout nebo mé prosté ignorovat, tj. neodpovidat na otdzky, nemohu
informace stoprocentné zaruéit. Reknu vam vgak, co vim.

Nevim, kdy pfesné (ale asi tak rok ¢i necelé dva po Abarinu), ale vznikla herna, ktera
s AbAnArem nemeéla nic spole¢ného — Torch. Z doslechu vim, Ze se tam béZné hrélo, ale
pak se programaétofi rozhodli samotné hrani na Torchi zpoplatnit. To se nelibilo jak
nékolika programatortim, tak mnoha uZivateliim — a tak pfibliZné v dobé vydani A2
vznikl server Immortal Fighters, v ¢ele s Anubisem a Wandererem.

Ten sam mél také moznost financnich pifispévka, ale bylo moZno hréat i bez nich.
Politika herny tohoto systému byla o dost jind, nez u AbAnAru, (konkrétné zacvik GM pro
zvySeni kvality jeskyni v hern€) o vyhodach a nevyhodach jednotlivych serverti se vSak
budu rozepisovat niZe.

Az do dnesni doby se uz stali prakticky jen ¢tyfi nové udalosti, které podle mé stoji
za zminku. Prvni z nich je vznik tpIné nového serveru Dark Age, asi o tfi roky mladsiho,
neZ je Aragorn ¢i Abarin. Druhou udalosti byl Japantiv odchod z RPG online scény a
zdéani, Ze o Abarin se nebude mit kdo starat, nakonec se vSak Abarinu opét ujal Ami a své
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mladsi ditko — Andor — pfenechal Eskelovi.

Treti udalosti byla viyména programatort na Aragornu a nasledné vydani tfeti verze
tohoto RPG online serveru, kterd sebou pfinesla mnoho nového — o tom vsak za chvili.

A jako posledni udalost si dovolim zminit soutéZ Miss AbAnAr, ktera probéhla
neddvno. Mnoho slecen ze tfi serverti (ano, i slusny pocet dam hraje RPG), bylo jich ptes
50, poslalo své fotografie a odpovédi na rtizné otdzky a snazilo se zvitézit o titul Miss a
Miss Sympatie. VyhladSeni vitézek probéhlo na PragoConu a vitézky dostaly darky od
¢asopisu Pevnost v podobé predplatného a samostatnych vytisk(i Pevnosti.

Posledni udéalost zmifiuji hlavné proto, Ze je to dobry krok kukonceni tiché
nevrazivosti mezi uZivateli zminénych tii serverd.

To by byla historie RPG online scény. Jisté zajimava pro vSechny, ovsem tomu, kdo
by chtél na RPG online scéné zacit, nijak nepomftiZe s vybérem... proto si nyni fekneme, co
jednotlivé servery nabizi. A hezky podle stafi:

Aragorn.cz

Moznost nékolika vzhled®i strdnek, moZnost zéloZek v diskusich, Ajax chat (refresh
v redlném case) a moznost publikovat svou Fantasy tvorbu — at jiz povidku, poezii ¢i
obrazek.

Pro hrace nabizi pomérné kvalitni jeskyné, nebot kazdé dobrodruzstvi, které chce
nékdo zalozit, musi byt posouzeno a schvéleno k tomu uréenymi administratory. Je
mozno hrat jak pfes féorum, tak pfes chat (ten nabizi rychlejsi a napinavéjsi hru, jeden
z nejsilnéjsich zaZitkt v RPG hrdch mdm praveé zjednoho ptlno¢niho hrani po chatu), a
kdo si chce hrani jen zkusit, ale nechce si zaklddat postavu, mtiZze navstivit v seznamu
obycejnych chatti tzv. Rozcesti, kam prosté vleze — a milize zacit hrat.

Malou nevyhodou je, Ze mtiZete mit pouze 20 zédloZek a 3 postavy/jeskyné, pokud si
vsak zaplatite, otevie se vim nékolik vychytavek a samoziejmé neomezené mnoZstvi vyse
zminéného.

Asi nejvétsi vyhodou Aragorn.cz je, Ze sdm systémové podporuje hrani dle
libovolného systému pravidel, a to diky tzv. Open Role-Play, kde si GM miiZze sdm
vytvofit atributy tzv. osobnich denik(i apod. Pravé diky tomu si jediny on skute¢né
zaslouzi titul ,RPG online server” — na ostatni by sedl spiSe ,, DrD online server” ¢i ,DrD
online herna”.

Navic, administrdtofi Aragorn.cz pofddaji, kromé obycejnych srazt, které porada
snad kazdy ze servert, také LARP akce.

Abarin.cz

Nabizi moZnost zaloZek v diskusich a publikovéni vlastni tvorby. Pro hréace je zde
pak nijak ,nehlidand” herna (tj. jeskyné neprochazi schvalovanim). NeBonusovi uZivatelé
mohou mit jen jednu postavu/jeskyni, pokud si v8ak zaplatite, mtizete mit dobrodruZzstvi
neomezeny pocet. Zaméfen hlavné na DrD.




Andor.cz

Bratrsky server Abarinu nabizi to samé, co jeho sourozenec, k tomu vsak nékolik
malo skint. Navic, neni zde potfebny zadny placeny Bonus — kazdy mé v poctu jeskyni a
postav absolutni svobodu. K tomu nabizi tzv. online pomoc tém, ktefi jsou na serveru
ztraceni a s né¢im si nevi rady. Zaméfen hlavné na DrD.

Stejné jako Aragorn, i Andor se miize chlubit svymi LARPYy.

Torch.cz

Yeiv s

Placeny server, ktery ma vlastni systém pravidel. Z doslechu vim, Ze se taméjsi
programatofi pokousi vytvofit néco na zptsob ,prohlize¢ového MMORPG” — sdm to vSak
nemohu plnohodnotné posoudit, nepfinutil jsem se do toho zaplatit si tzv. Certifikaci,
kterd je ke hrani na serveru pottebnd, a tak mé dojmy byly feknéme chladné.

Immortalfighters.net

SpiSe nez o plnohodnotny RPG se jednd skute¢né ,jen” o RPG hernu. Pfi vytvafeni
Gctu si soucasné vytvafite i postavu, kterd se s vami bude tdhnout po celou dobu piisobeni
na serveru. Jeskyné jsou zde jesté pfisnéji hlidané, neZ na Aragornu — pokud chcete byt
GM, musite projit zvlasStnim , vycvikem”. Pokud zkousku sloZite, je vam pfidélen odznak
v podobé hraci kostky a vy mtiZete zakladat plnohodnotné jeskyné.

Pokud vycvik nezvlddnete nebo ho prosté podstupovat nechcete, miizete si také
zalozit jeskyni — v takové vSak nemtiZzete hracim pridélovat zkuSenostni body a miizete
pocitat s tim, Ze zkuSenéjsi hraci nebudou prili§ véfit ve vase schopnosti a do vaseho

dobrodruZstvi se nepfihlasi.

Samoziejmé, mate-li jiz na néjakém jiném hernim serveru néjakou jeskyni, miizete
misto vycviku poslat na dané dobrodruZstvi odkaz, a pokud bude administratory
posouzeno jako dobré, dostanete kostku rovnou.

Jednou zajimavosti oproti ostatnim servertim (nepocitaje bratrsky Torch) je moZnost
gild, které slouZi jako sdruZeni mnoha hraca. Existuji tzv. ,Gildovni questy”, kde se jedna
o rtiznad samostatnd dobrodruzstvi riznych druzin v gildé, vedend téZ GM z dané gildy,
ktera nakonec mohou vydtstit ve veliky gildovni pfibéh, kde se nakonec kazdy maly
hrdina dozvi, Ze byl malym ozubenym koleckem v obrovskych hodindch (nebo taky ne).
Kromé toho vdm v gildé mohou zkuSenéjsi hrac¢i pomoci jak s hranim, tak s orientaci na
serveru.

DarkAge.cz

Nejmladsi ze serverti, ktery se vSak snazi nezaostdvat za konkurenci. Zalozky svym
zptisobem mé (resp. vseznamu diskusi si mutZete nékteré vypnout, aby se vdm
nezobrazovali) a md i klasicky chat. Pro vytvofeni svého dobrodruZstvi i zde musite projit
schvalenim, podobné jako na IF.

Ackoliv je to server, ktery jesté ma co dohdnét, jedna se hlavné o rtizné vychytavky —
zéklad pro dobré hrani mé a dovolim si fici, Ze vice nez slusny.




A nyni stru¢né vyhody a nevyhody:

Aragorn.cz
+  Univerzélni herna.
+  Pomérné kvalitni jeskyné.
+  Moznost okamzitého hrani.
+/— Chat v redlném case (jesté je potfeba ho doladit).
+  MozZnost uveiejnéni vlastni tvorby.
+  Vybér vzhledu.
+  Pofadani LARPu.
+  MozZnost hrét libovolny systém.
~  Cekéni na schvalovani (jeskyni/tvorby) je nékdy na nékolik tydni.

—  Nékteré sluzby nejsou neomezené a pro absolutni podporu je potifeba si trochu
pfiplatit.

Abarin.cz
+  Kvalitni hraci/GM.
+/—- Pouze pro DrD.
—  Proneomezené hrani je potfeba si pfiplatit.

- Absence chatu.

Andor.cz
+  Kovalitni hrac¢i/GM.
+  OkamZita pomoc, pokud jste se ztratili.
+  Vybér vzhledu.
+  Poradani LARP®.
+  VSeje neomezené a zdarma.
+/— Pouze pro DrD.

—  Diky vétveni diskusi a téméf absenci chatu se ¢lovék hlife dostdava do komunity
(tém, co pfisli pouze hrat, to ovSem nevadji).

Torch.cz
+  Mapa, po které se miizete pohybovat

+/— MozZno hrét jen taméjsi systém

—  VSejeplacené




ImmortalFighters.net
+  Vysoka kvalita jeskyni
+  Moznost mit gildu nebo byt ¢lenem néjaké
—  Trochu nepfehledné diskuse
—  Jenjedna postava

- Absence chatu

Dovolim si dodat, Ze i na placenych serverech — s vyjimkou Torche — si muZete
plnohodnotné zahrat, nebot politika programatortt byva zaloZena na tom, Ze kdo si
zaplati, md vice, ne Ze ten, kdo nezaplati, ma méné.

Myslim, Ze po pfecteni tohoto ¢lanku jiz mdte sluSnou pfedstavu o RPG online
komunité. Stéle si nejste jisti, ktery server si vybrat? J4 za sebe vdm mohu doporucit
Aragorn.cz, vyzkousel jsem vSechny servery (kromé placeného Torche), ale na Aragornu
jsem byl nejspokojené;jsi.

RPG online scéna nabizi skvélé feSeni pro ty, co chtéji hrat klasickd PnP RPG, ale
nemaji ¢as se se svou druZinou schazet. A at uz si vyberete kterykoliv server a vydrzite na
ném téch par prvnich tydnt, nez se aklimatizujete a dostanete se ke kvalitnim hractim,
muZete si byt jisti dobrou hrou a partou skvélych lidi, ktefi vas radi pfivitaji mezi sebou.




Hrani v dobé bronzové

Autor: Pavel ,Goran” Veselsky

1. ¢ast — doba bronzova obecné

‘ 7 étSina fantasy prosttedi se podobéd sttedovéku a kdyz je né€jaké RPG situované
do minulosti, je stfedovék také castou volbou. Na druhou stranu mtze byt
zajimavé vyzkousSet néjaké starsi obdobi, tfeba dobu bronzovou.

Nejspi§ se bude jednat o starovéké prostfedi jako je stary Egypt, méstské staty
Sumert nebo Recko mykénského obdobi, ale hrét se da i v barbarské stfedni Evropé, i
kdyZ o ni neni tolik zndmo a mnohé bude tfeba si domyslet. Samoziejmé nesmim
zapomenout na fantasy svéty inspirované tim prvnim i druhym, ale tfeba i vzdalenéjsimi
kulturami doby bronzové, jako jsou tfeba ameri¢ti Aztékové. V tomto ¢lanku si fekneme
néco o tom, jaky ma odlisnd technologie vliv na Zivot lidi, ale i o tématech s technologii
nesouvisejicich, pro atmosféru vsak klicovych — napiiklad o mytologii, spolecnosti a
zvycich lidi z kultur doby bronzové.

V sekci Dopliiky je pfiloha k tomuto ¢lanku — popis nejpouzivanéjSich bronzovych
zbrani.

Tajemstvi bronzu aneb technologie v dobé bronzové

Lidé vyrabéli nejriznéjsi vyrobky uz od praddvna a minimdlné od neolitu je
prokazatelny vznik femesel, napfiklad hrnéifstvi nebo vyroby kamennych Stipanych
nastroji a zbrani. Tato femesla vSak po urcitém zauceni dokdzal (alespori na zdkladni
arovni) provozovat kazdy, takZe nebyla velkd poptavka po specializovanych hrnéifich ¢i
vyrobcich pazourkovych noZzii. Specialisté bud neexistovali (v mensich komunitach), nebo
jich bylo malo a pfileZitostné se Zivili i jinak. Prvni femesla vyzadujici plnou specializaci
vznikla aZ s ndstupem bronzu.

Vv s

musela vytéZit, pak se z ni sloZitym zptisobem ziskdval kov, a surovy bronz se tvaroval do
kone¢né podoby litim a ndslednym vytepdvanim. NatéZit surovinu dokazal leckdo, ale
nasledujici dva kroky vyzadovaly roky tréninku.

Neni divu, Ze v mnoha kulturdch bylo kovéfstvi povaZovdno za néco magického
(podobné jako stavba domt ¢i vyroba lodi, tedy jind dtlezitd femesla vyZadujici urcitou
miru specializace).

Z bronzu se vyrabély nejrtiznéjsi nastroje — v podstaté se podobaly tém sttedovékym.

Bronzové ndstroje se ale objevily aZz po mnohem prestiznéjsi kategorii pfedméti — po
zbranich.

Z bronzu se vyrabély hlavné hroty kopi a $ipti, sekery a sekeromlaty, dyky a kratké




mece. Bronz ma sklon se ohybat a od urcité velikosti se mtiZe ohnout vlastni vahou, proto
dlouhé (nad cca 60 cm) mece ¢i pfilis téZké sekeromlaty nebyly v boji pouZitelné.
V nékterych kulturdch se takové ,zbrané” vyrabély, ale jen jako symboly moci ¢i votivni
dary bohtim. Mece slouZily pfevazné k bodani — sekani totiz ¢epel namahd mnohem vic
nez bodéni. Zasadné se nekrylo ostfim — to by vedlo ke zniceni mece. K obrané slouZil
hlavné stit.

Ve srovndni s mdlo kvalitnim Zelezem je bronz s velkym podilem cinu (nad 10%)
srovnatelné odolny, ale na rozdil od Zeleza se méné lame a vice ohyb4, proto se snadnéji
opravuje. Skvalitni oceli (napfiklad damascénskd ¢i toledskd ocel ve vrcholném
stftedovéku) se vSak co do pevnosti nemtiZe srovnavat.

N s

Kopi a $ipy se podobaly tém pozdéjsim. Sekery mohly byt bud klasické s rovnym
topturkem, nebo mohlo byt toporo vyrobené z kusu dieva s vétvi vyrilstajici pfiblizné
v pravém uhlu, a kovova sekera se pfipeviiovala na zbytek této vétve provazem a
lepidlem ze smly.

Sekeromlat je sekera kombinovana s né¢im dal$im — na jedné strané je sekera, na
druhé koule urcend k drtivym tutoktim, bodec ¢i cepel. Nékteré typy sekeromlati byly
ryze ceremonidlni, jiné mohly byt velmi nebezpecné.

Vedle bronzovych zbrani a néstroji se pouZivaly i jejich obdoby zkamene c¢i
organickych materidlti — kamenné palice (bulavy), sekery ¢i sekeromlaty, pazourkové ¢i
kosténé noze, kopi s hroty z kosti nebo néjakého dobfe Stipaného kamene a dfevéné kyje,

hole a ostépy. Rozsifené byly stfelné zbrané — praky a luky. Zlukt se stfilely Sipy
s bronzovymi, kosténymi, kamennymi nebo obsididnovymi hroty.

Cim se proti témto zbranim vélednici chréanili? Nejbézn&jsi ochranou byl stit,
zpravidla dfevény potazeny kiizi nebo okovany bronzovou puklici. Relativné bézné byly i
koZené stity nebo bronzové stity potazené na vnitini strané ktizi. Podobné jako v pfipadé
zbrani, i bronzové §tity byly srovnatelné s témi vyrobenymi z mdlo kvalitntho Zeleza.
Vzhledem kniz$i priiraznosti bronzovych zbrani bronzovy Sstit vyztuZeny nékolika

vrstvami ktiZe poskytoval dostate¢nou ochranu.

Zbroje nebyly tak rozsifené. V subtropickych oblastech se zpravidla moc neujaly
(vzhledem k vedru nebylo moc pfijemné je nosit), snad kromé panciit z tvrzené latky (tzv.
linothorax). V chladnéjsich oblastech pfevazovaly koZené zbroje ¢i obdoby stfedovékych
prosivanic. Bronzové pancife a pfilby byly relativné vzacné, ale zndmé — mohli si je
dovolit jen néktefi profesiondlni véale¢nici (podobné jako Zelezné platy ve vrcholném
stfedovéku). Proti kratkym mecim a dykdm a béZnym tudertim kopi mohl takovy
bronzovy prsni plat chranit dostate¢né. Proti silnym tdertim nebo téZ8im zbranim (sekery,
sekeromlaty) takova zbroj asi dokonale neuchranila, ale Gtok zbrzdila — zpravidla dost na
to, aby zasaZeny preZil. Ochranu pochopitelné zvySovaly prosivanice, které se pod




takovymi zbrojemi aspon v nékterych pfipadech nosily.

Mezi nebem a zemi (nabozenstvi a magie)

Ve vsech starych spole¢nostech lidé véfili, Ze svét je ovliviiovan mnohymi silami,
které bychom dnes oznacili za nadpfirozené (tehdejsim lidem vSak moZzna pfisly daplné
pfirozené). O osudu rozhodovali bohové, ale kdo znal pfislusné ritudly, mohl jim fuSovat
do femesla nebo dokonce ovlivnit jejich viili. Nebo tomu alespori lidé véfili; magie
v nasSem svété je na rozdil od té zndmé z fantasy velmi subtilni a nendpadnd, a vétSinou
pracuje na principu autosugesce. Za magii vSak byly také povaZovdny mnohé metody,
které dnes povaZujeme za vydobytky védy. RGzné magické/povérecné praktiky
provozoval skoro kazdy; existovali vSak profesiondlové — Samani, kouzelnici, véstci apod.
V mnoha piipadech patfili tito jedinci mezi knézstvo. Carodé&jové a arodéjky neméli Zivot
lehky — lidé se jich zpravidla béli a pokud takovy magik selhal, mohl se strach zménit
v nendvist vedouci k zlyn¢ovani nebohého ¢arodéje.

UZ jsem naznacil, Ze s magii tzce souvisela vira v bohy a duchy a jejich uctivani.
V pravéku ¢i starovéku neexistovali ateisté; v néjakou vyssi moc véfil kazdy.

Monoteismus v té dobé byl vyjimkou — vétSina spolecnosti uctivala cely pantheon
bohti. Ten mohl byt velmi rozsdhly — tfeba stafi Egyptané znali asi dva tisice bohti a staty
blizkého vychodu za nimi moc nezaostavaly.

Vedle bohti existovali i rtizni méné vyznamni duchové — duse pfedkd, starych
stromt ¢i magickych amuletd (dobrym pfikladem je Kaptahtiv chrobdk z Egyptana
Sinuheta).

Mezi uctivaci jednotlivych bohti v rdmci pantheonu mohla existovat urcitd rivalita
(podobna jako napf. mezi mniSskymi fady ve stiedovéké Evropé), ale jen malokdy
propukalo oteviené nepfételstvi. Vétsina lidi uctivala (alespor ¢dstecné) vSechna boZstva
daného pantheonu — roztrzky mezi takovymi kulty by byly pro knéze nevyhodné, protoze
by nejspi$ pfisli o znacnou ¢ést véficich (o vétsinu téch, ktefi hodnoti ,nepiatelského”
boha lépe).

Obraftte se na moudré (doporucena literatura, odkazy)

Malina, Malinova: Vzpominky na minulost — pomérné c¢tivé pojedndni o
archeologickych experimentech. Doporucuji vSem zastancim realismu v RPG i zdjemctim
o pozndni minulosti. BohuZel, nékteré tdaje jsou zastaralé

K bronzovym &titlim je zde odkaz na diskusi o jednom relativné novém experimentu
(v anglictiné):

http://forums.swordforum.com/showthread.php?threadid=21752

Pro hlubsi pozndni mytologie doporucuji zejména dilo Mirei Eliadeho.



http://forums.swordforum.com/showthread.php?threadid=21752

Na barikadé

Autor: Roman ,RomiK” Hora

, Chteél bych vdm tict jen pdr slov. Jen nékolik. Na svété existuji systémy. Jsou riizné,

nejriiznéjsi. Vérte mi, Ze jen jedna hra, jeden systém je ten nejlepsi. Nds systém je, byl a
bude nejlepsi. Jeden systém, jedni hrdci, jedna komunita!!!” tak pravil systém H-.

' I ak by pravil blbec s velkym B. Na trhu je k dostani spoustu hernich systém.
Domaécich i zahrani¢nich. Komercénich i zdarma. VSechny jsou jiné a vSechny
jsou pro nékoho dobré a pro jiného Spatné.

Kde vSak je ta hranice, kterd ze systému déla dobrou hru a nebo naopak hru
Spatnou? Kdo to muiZe rozsoudit? Ma pravdu ¢lovek, ktery propaguje svoji hru, protoze je
nejvice rozpracovand, protoZe ma mnoho doplitkt’? Nebo mé pravdu ten, ktery svoji hru
hraje pro radost a zadbavu z ni vychazejici? To jsou slozité otdzky a my si na né zkusime
odpovédét. I kdyz se nam to asi nepovede, hlavni je si o tom alespori popfemyslet. Tento
¢lanek nemd byt ndvodem jak urcit nejlepsi hru, ani o tom, jak si nejlepsi hru vybrat, ale o
tom, zda ma smysl hddat se o tom, ktera hra je nejlepsi a ktera naopak nejhorsi.

Hrici systému H- jsou vsude, je jich stdle vice a vice. Musime proti nim zakrocit,
jinak je nase hra C+ ztracena. Mdm ndpad, zakro¢ime proti nim tak, Ze budeme plivat
na jejich hru jako oni na nasi. VZdyt, nase hra je to nejlepsi, ostatni neni nic.”

Situace na rtznych diskusnich férech, v rtiznych hernich komunitdch pfipomina
obcas bitevni pole, kde vahu maji jen argumenty o tom, kterd hra je lepsi. Slova, vypalena
jak kulky, jedném ptisobi radost a druhym bolest, stejné jako ve vélce. At uz jsou tyto
argumenty scestné ¢i pravdivé, hlavné Ze hracim jednoho RPG daji pocit vitézstvi a
triumfu nad hraci jiného RPG. Ten pocit je ovSem jen na chvili, neZ hraci jiného systému
pfijdou s vlastnim paddnym argumentem.

Avsak, ma cenu se hddat o tom, kterd hra je lepsi? Kterd je horsi, kterou nemd cenu
hrat a kterou by naopak méli hrét vSichni?

Co je zdkladnim stavebnim kamenem vSech roleplayingovych her? VZdycky jsem
mél za to, Ze je to zdbava. Na téchto hrach mé nejvice bavi nékolik véci — mohu tvofit
zajimavé piibéhy, mohu se sejit s prateli a jesté si s nimi uZit spoustu zdbavy. KdyZ jsme
hrévali Shadowrun, bavili jsme se a bylo ndm jedno, Ze nemdme z4dné dalsi dopliky ke
hte. KdyZ jsme hréali Dra¢i Doupé€, bylo ndm jedno, Ze ten systém mé nedostatky, bavili
jsme se. Mohl bych pokracovat dal a psat o tom, jak jsem hral DnD 3.5e a nebo jak hraji
DrD+, ale podle mé to nemd smysl, at jsem hral jakoukoliv hru, bavil jsem se a to je hlavni.
Pokud jste se u hrani néjaké hry nebavili, nékde jisté byla chyba. Ve hie? Nebyla spiSe

Yev s

v lidech, se kterymi jste tenkrat hrali? Co je ohebné¢jsi? Pravidla ¢i lidé, se kterymi hrajete?

Byly doby, kdy jsem nemél internet a tak jsem si myslel, Ze existuji pouze dvé hry —
Draci doupé a zminiovany Shadowrun. Védél jsem i o tom, Ze existuje néjaké Dungeons
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and Dragons, ale to bylo vSe. Dostal jsem internet a rozbéhl se do hlubokych vod
diskusnich serverti o RPG. A hle, zjistil jsem jak jsou tyto vody kalné.

Prvni, co mé pfivitalo byly spory o nejlepsi systém. Dlouho jsem tomu nerozumnél —

je to opravdu minéno vazné? Ti lidé si museji délat legraci. AZ pak jsem zdéSen musel
konstatovat, Ze je to opravdu tak — oni to mysli vazné.

I j& mam svoji oblibenou hru a jsem schopen ji branit do posledni kapky krve proti
jinym hrdm. Ale vim, Ze nemdm prdvo nékomu fikat, Ze jeho hra je Spatnd. Pokud hra
nékomu poskytuje zdbavu a hraje ji, nemtZe byt Spatna. Je to stejné jako s hernimi styly.
Na jednom internetovém féru jsem procital diskuzi o tom, zda herni styl nazyvany Hack
and Slash je plnohodnotny ¢i nikoliv. Spousta diskutujicich napsala, Ze to je rozhodnuti
kazdého, aneb proti gustu Zaddny diSputat. Nelze tohle pravidlo vztdhnout i na PRG hry?

Existuji hry, které se hraji pfedevsim pro svoji atmosféru. Existuji hry, kde se hraci
stdvaji bajnymi hrdiny ¢i zrobotizovanymi nadlidmi. Kazd4 z téchto her bavi nékoho
jiného. Tito lidé se mezi sebou nemuseji dostavat do sporu tak casto, jako lidé, ktefi hraji
jinou hru stejného zanru. Ano, neméme strach tyto dvé zdkladni herni odnoZe (hry)
pojmenovat: Dra¢i doupé/Draci doupé plus a Dungeons and Dragons 3.5e/ Advanced
dungeons and dragons. Jesté dnes mi zlistdva rozum stat nad tim, jak se obé komunity do
sebe dokazi pustit (Technickd pozndmka — v Zanru klasické fantasy jsou jesté dalsi hry,
aktudlné je na Advanced Dungeon and Dragons postaven Open Game Licence, zvany
OSRIC, coz je renesance ADnD v rukdch malych firem, ale kromé toho tam jesté existuji
hry jako Castle & Crusades, Fireborn, Talislanta, Earthdown, Hackmaster, GURPS Fantasy
a cela plejada dalsich, vcéetné d20 odnoZi jako jsou tfeba Iron Heroes, Arcana
Unearthed /Evolved, Iron Thrones a podobné. Nesmime ani zapomenout na ¢eské Hrdiny
Fantasy a podobné drobnosti. Tyto hry nejsou tolik rozsifené jako ty zminéné v hlavnim
textu). S4m se snazim zfistat stranou a obé hry soudit stejné, ale ne vzdy to jde. Nékteré
argumenty jsou tak hloupé a nebo $patné postavené, Ze si ¢lovék musi rypnout.

Vétsina RPG her je hrana pro zdbavu. Kazdého bavi néco jiného — boj, smlouvéni,
vyjednavani, herecké vystoupeni. Ceska republika jiZz neni tak chuda na rtizné ¢lanky
obsahujici teorii RPG. A pfes to vSechno se spousta lidi dokdZe hadat o hloupostech, o
vyhodéch jedné hry nad druhou. Stile mtZete slySet argumenty: ,Tahle hra je vice

protoZe neni ¢eskd.” , Tahle hra je lepsi, protoZe je ¢eska.” A podobné.

Diky témto a podobnym sportim a urdZkdm opozi¢nich her dochdzi jen a jen
kjednomu - tfisténi celé RPG scény. Kazdy si hrabe na svém pisecku, zdsobuje svoji
komunitu a ostatni zvysoka pirehliZi. Nevyhodou je, Ze materialy, které by pomohly vSem
hram jsou hlidané jako oko v hlavé a kdyZ si je hrac¢ ,nepratelské” hry vypujci a pouZzije
pro vylepSeni své hry, ihned je oznacen za plagidtora a je kamenovan.

vvvvvv

neZ jen hloupému vymysleni argumentti, proc¢ je hra, kterou hraji lepsi nez jiné, bylo by
ndm dobte. Ceské ruce i mozky jsou zlaté, diikazem toho jsou védecké vynalezy,




zlepsovaky a mnoho dalstho, pro¢ tedy ¢esky talent nevyuzit ke zdokonaleni RPG her jako
takovych, misto délani si neustdlych neptatel a depresi z toho, Ze hra, kterou hraji je tou
nejhorsi?
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Laska lesa

Autor: Julius §tépe’m ,Kin” Karajos

Kdo se bojt, at nechodi do lesa.

— staré lidové piislovi.

Toto je dobrodruZstvi pro jakykoliv fantasy svét, svét, kde funguje magie a ktery
obyvaji bjni tvorové. O jednom z nich to také bude. Je to dobrodruzstvi o jedné
malé 1zi, kterd malem zavinila katastrofu. A nebo jesté zavini, ale to uz bude zéleZet na
Tvé druziné.

Toto dobrodruzstvi je uréeno pro jakoukoliv druZinu jakékoli sily, ale 1épe by sedlo
néjaké slabsi, zac¢inajici druziné, nebo uz mirné protfelym dobrodruhtm.

Zacnu zdkladnim popisem situace, poté zde nastinim ¢asovou osu, jak to asi slo za
sebou, a pak za¢nu s popisem scén a lokaci. Nakonec pfijde zavér a popis cizich postav.

Jak, kde a co?

V popisu budu pocitat s tim, Ze se dobrodruZstvi bude odehravat v zimé, ale neni to
nutnosti.

Celé dobrodruzstvi se bude odehravat na sidle bohatého obchodnika s korimi, elfa
Leimiena. Bude trochu vic mimo civilizaci, tak ¢tyfi az pét dni pésky od nejblizsiho
lidského (eltiho, trpasli¢iho, vZdyt to znéte...) osidleni. Opodal je les.

v

Je to velké sidlo snékolika budovami pro slouzici, hlavhim domem, stdjemi a
vybéhem.

Leimien, majitel sidla, m4 syna Aliema. Jeho manZelka mu zemfela pfed osmi lety.

Dobrodruzstvi zac¢ind tim, Ze mlady Aliem se vyd4 do lesa a tam potkd dryadu,
neskute¢né krdsnou, a ta ho okouzli, aby se do ni zamiloval, a nebo se do ni opravdu
zamiloval a ani nemusela pouZit Zadna kouzla. Jeho otec v tom zpocatku nevidi nic
$patného, sim jednou byval mlady. Ale jednoho dne mu jeho podkoni Gregor fekne, Ze tu
dryadu zn4, Ze je to ftrie, kterd jeho syna roztrhd na kusy, az si ho omoté kolem prstu, a
nakrmi s nim sv{ij zlovéstny strom. Otec se pokusi pfesvédcit svého syna, ale pohadaji se
jako jesté nikdy pfedtim a Aliem utece do lesa Zit s dryddou. Otec, ktery je timto vystrasSen
a boji se o svého jediného syna rychle posle pro néjaké dobrodruhy, aby dryadu odstranily
a zachrénily jeho syna.

Tak a ted do toho vejdou nasi dobrodruzi.




Casova osa

Pred prichodem postav

- Aliem se vydédva do lesa. Potkdva tam poprvé Aimelin, ducha lesa, dryadu, a
zamiluje se do ni.

- Podkoni fekne panu Leimienovi pravdu o dryadé.
- Otec se pohdda se synem, syn mu utece do lesa.

- Otec se snaZi sehnat néjaké dobrodruhy.

Prichod postav
- Postavy se dovidaji, o co tu jde.
- Navstava lesa.
- Goblini.
- Paloucek.

- NaAvrat na sidlo, konec.
Co se kde délo, déje

Uvod

Dobrodruzi mohou potkat panova posla s Zadosti o pomoc. Bud v hospodég, na cesté,
nebo miize zamifit rovnou za nimi, protoze uz jsou v kraji zndmi. Nebo jakkoli jinak se Ti
to hodi nebo té to napadne, mily PJ. Sdéli jim, Ze jeho pan Leimien potfebuje pomoci
s uneSenym synem a dobie postavam zaplati. Pfedpokladam, Ze se vydaji na misto, kam
jim posel popiSe. Posel vyrazi napted, aby svého pdna zpravil o tom, Ze nalezl hrdiny...

Panstvi Leimiena

Postavy pfichazi na panstvi obchodnika. Vévodi mu velkd hlavni budova. Je
kamenn4 s tfemi patry. Okolo stoji nékolik budov, taktéz kamennych, ale mensich, nejspis
pro sluzebnictvo. VSe je obehndno mensi kamennou hradbou. Vzadu jsou obrovské stéje a
pastviny, trdva je na nich nddhern4, jasné vidét, Ze to neni jen pro néjaké kravy.

Privitani postav

Postavy budou hned uvedeny do pfijimactho sdlu a tam snimi ihned promluvi
Leimien. Vysvétli jim situaci a nabidne odménu. Ta by se méla pohybovat na primérné
vysi jejich dosavadnich odmén, radsi i trochu vys, a nebo pokud by nechtéli penize, mtize
jim nabidnout, Ze jim proda koné se znacnou slevou (ta by méla byt mozna vyssi, nez byla
nabizend odména, je to pro néj pteci jen vyhodnéjsi, nez ddvat penize) za smrt té zriady
(tohle fekni dhrazné€), kterd zpusobila uZ tolik nestésti. Déle jim popiSe svého syna
(naprosto perfektné, ma vybornou pamét) a kde najdou dryadin les a jesté je posle za
podkonim Gregorem, aby méli jeji popis z prvni ruky, drydda pry zabila jeho bratra

Yoo~

Tomaése. Jesté jim zaruci, Ze cokoli budou potfebovat, tak jim to jeho sluzebnici vyplni. Ale




hlavni je, aby si pospisili.

Dal uz je na nich, co udélaji.

Gregor

Stary podkoni Gregor pry vidél dryadu na vlastni oci, postavdm se bude urcité hodit,
aby se za nim vydali (skoro je donut, je to velice dtlezité). Podkoni jim tedy povypravi
svuj pribéh.

Jednou jsme byli s mym bratrem sekat v tom lestku dievo, normdlni zimni den jako je

tento. Pokdceli jsme jeden stromek a nasbirali néjaké spadané vétve. A pak jsme se

priblizili rovnou doprostied toho proklatého lesika. A stdl tam obrovsky strom, cely

rudy jako krev, nebo zdpad slunka, kdyZ se probouzeji zplozenci temnoty. A stdla tam

ona. Nahd a se zelenou kiiZi, krdsnd ve své pekelné nahoté. Jenom néco tekla, zasycela a

vrhla se na nds. Jeji drdpy povyrostly a zuby vycenila, Ze ji cumély z huby. A ty oc¢i, na

ty nikdy nezapomenu! Rudé jako sama krev, kterou se Zivila, nejdiiv se vrhla na mého

bratra, zkusil se brdnit, ale roztrhla mu ruku a zakousla se mu do krku, krev st¥ikala

vsude okolo a ona se smdla! Snih v lese se zbarvil krvi a dostal riZovy nddech.

Roztrhala ho jako bestie a jeho roztrhané télo dala poziit tomu pekelnému stromu, proto

byl tak rudy... Jd nevihal a utikal jako o Zivot, nikdy jsem se tam uZ nevritil, ale smrt

Jonatdna mé doted trdpi a ty noéni miiry mi nedaji spdt...”

Pokud si postavy vS§imnou, Ze fekl jiné jméno, nez Leimien, tak jim fekne, Ze jeho pan
se asi spletl a oni by si méli pospiSit, nebo pantiv syn se nedoZije rana...

Jsou tu dvé stopy, Ze 1Ze (ano, 1Ze!). Rekl jiné jméno, sém si ho nepomatuje, jeho
pamét uz mu tolik neslouzi, naproti tomu Leimenovi slouZi perfektné, takZe neni mozné,
Ze by si ho spletl...

Klidné jim ukéaZe, kde mfizou najit néjaké naradi, pily, sekery, kliny apod. a popiSe
jim nejrychlejsi cestu k Dryadc¢iné lesu.

Bude je popohanét, aby nemohli jeho leZ prohlédnout...

Cesta k lesu a goblini

Postavy se tedy nejspi8 vydaji k lesiku. Cesta jde ztuha, je zapadana snéhem a lesik je
jasné vidét na obzoru, tak dvé hodiny pésky a mtZou tam byt.

Je zima, boii se aZ po kolena a do toho za¢ne padat jemny snih. UZ aby byli v krytu
stromt. Brzo uZ se priblizuji a pomalu jim za¢ne dochazet, Ze na tom lesiku neni néco
v poradku.

Stromy nejsou zapadany snéhem a jakmile vstoupi do lesa, tak si vSimnou, Ze vSude
jsou rozkvetlé kvétiny, stromy jsou tplné zelené a tdmhle je pékny trs obrovskych jahod!
Zde jim mtiZze dojit dalsi chyba v Gregoroveé vypravéni, fikal, Ze snih se zbarvil krvi a tady
je jasné vidét Ze ani v takové zimé, kde jsou metrové ndnosy snéhu, tady neni ani jedna
jedind vlocka...

Chvili se budou vlacet v némém tZasu lesem, vyplasi néjakou tu veverku, kdyZ se
néhle s kiovi ozve:




Stét, ahni kvok dal!
Ten hlas zni odnékud z porostu, $isld a povida dal.

Rekne jim, Ze dél nesmi, pokud neodloZi viechny zbran& a dfevorubecké nacini. Ze
jinak je k pani lesa nepusti. Postavy si za chvili vSimnou v podrostu néjakych malych
humanoid® a chvili na to z kfovi vylezou goblini. Pét goblinti (nebo tolik, aby na jednu
postavu byl vZdy jeden), vSichni ozbrojeni, ale zbrané nemaji vytasené. MoZnd néjaky ten
kratky mecik nebo tesdk, moznd lehka kazajka ¢i vydéland ktize a kratky luk s par Sipy.

Tady zaleZi, jak se postavy zachovaji, miZou to zkusit diplomatickou cestou a bud
vSechno odlozit, nebo je zkusit n&jak premluvit, jsou dost netstupni, ale pokud se postavy
budou chovat slusné a ptisobit na né férové, tak jim povoli jednu jedinou zbrar kazdému,
ale ne sekeru nebo tak! Pokud budou postavy jesté trochu prohnané a vychytralé, miZe se
jim povést pronést i jednu dvé zbrané navic na druzinu. Tihle goblini nejsou moc chytii a
daji se oblafnout, jsou pomérné diivétivi a pratelsti.

Pokud to zkusi agresivni cestou, tak at je po jejich, goblini se do nich pusti, ale asi
prohraji, méli by byt slabsi neZ druZina, ale zabrat by jim méli dat. A at pak pocitaji s tim,
Ze stromy je budou Slehat do tvéfe, kofeny podréZet nohy, s Pani lesa (dryadou) se jim
bude jednat o dost hiife a ptaci roznesou po vech lesich zpravu o jejich hanebném ¢inu...

Timto jsme se dostali pfes jednu takovou malou piekdZku a dostdvame se na
paloucek s krvavym stromem.

Paloucek Pani lesa

Postavy se po chvili dostanou na paloucek, ktery je celym stfedem lesa. Bud klidné,
nebo s obtiZemi ( viz. Nahote ). Cely paloucek je ohranicen presné do kruhu takovymi
malymi, ale vyraznymi obldzky a uprostfed paloucku stoji obrovsky strom.

Velky statny dub, takovy jaky jste snad jesté nevidéli. Jeho listy jsou tlusté a syté zelené
a koruna obrovskd, rozprostird se skoro nad celym palouckem. Jeho kiira je narudld
presné jak popisoval Gregor. Chuili cekdte, obdivuje tu silu a nddheru toho stromu, ale
nic zovldstniho se zatim nedéje.

Nech postavy chvili zareagovat, co udélaji, dryada je sleduje ze stromu a ¢ekd, co
udélaji, podle toho se knim zachova, aZ vyleze ven. Taky to ovlivni jejich setkani
s gobliny.

Jakmile se rozkoukaji, tak ze stromu se najednou vynoii divka, skoro jako by z néj
vyrostl né€jaky libezny kvét. Je tplné nahd, coz by mohlo néjakym postavdm mozné vadit
(nékterym spiSe naopak, pozn. korektora), ale jak to tak vypadd, ona si to ani
neuvédomuje. Jako by to pro ni bylo néco normélniho. MuZi ji mohou byt okouzleni, Zeny
z4vidét jeji krasu.

Zeptad se jich, co tu chtéji, a promluvi s nimi. Nepfiznd moznost, Ze by Aliema mohla
ocarovat, bude jen fikat, Ze se miluji. MtiZe proti postavam argumentovat, Ze pokud je jind
jak ostatni, tak ji je snad odepfeno prédvo na ldsku? A jen proto je oznacovana za stvtru,
kterd se vSechny snazi zabit? Ale snaz se ji zahrat i tak, aby postavy mohli ztstat
v pochybach, jestli mluvi pravdu nebo ne. Aliema jim nebude chtit ukazat, nefekne pro¢,
nebo jim bude tvrdit, Ze by ji ho vzali. Pokud ubliZi stromu, tfeba jen utrhnou listek, uvidi,




jak sebou skubne a taktéZ zdblesk nenavisti v jejich ocich, skoro jako by chtéla vycenit
zuby a vrhnout se na né. Bude jim fikat, at se nedotykaji jejtho stromu. Jakdkoli magie
¢teni myslenek na ni nebude tplné ptisobit, tfeba se dozvi, Ze k nému ma silné pouto, ale
nebudou védét, jestli je to laska ¢i nendvist. Apod. Po néjaké dobé premlouvani, pokud
budou chtit vidét Aliema, tak jim slibi, Ze ho pfivede, ale at né&akou dobu pockaji a
nevzdali se od kruhu a ani ho nepfekroci smérem ke stromu a odejde...

Bude to trvat pomérné dlouho, tieba hodinu, zkus postavy vystresovat, at si mysli,
Ze odesla a Ze uZ se nevrati, tfeba udélaji néjakou hloupost. A nebo se projevi spravné a tu
chvili vyckaji a dockaji se. Pokud udélaji néjakou hloupost, tfeba Ze za¢nou sekat do
stromu nebo odejdou, miZe se jesté zdrZet a pokud by to bylo opravdu zavazné (jako
tteba Ze vezmou tézky mec a useknou stromu vétev), mtiZze na né vlitnout a pokusit se je
zabit, ale po chvili ji to pfejde, protoZe ji zastavi Sramot z lesa, kde se objevi Aliem.

Bude se chovat tak malatné, tak pomalu, ale klidné odsouhlasi, Ze se s nimi vyda
k jeho otci a pokusi se ho pfesvédcit. Pokud se jim to ale nepovede, tak Ze mu musf slibit,
Ze ho dostanou zpétky do lesa.

Aliem neni malatny proto, Ze by byl ocarovan, ale mél jeden ¢aj, ktery uspava, proto
to i Aimelin trvalo tak dlouho ho pfivést a postavy mhzZou mit o diivod vic, Ze je
ofarovany...

Jesté by si postavdm jako Vypravé¢ mohl fict, Ze Leimien jim slibil odménu za jeji
zabiti, ne pfivedeni syna zpatky (on jim ji d& tak i tak, ale at vdhaji, jestli ji zabit nebo ne...
pfeci jen hodné véci nasvédcuje tomu, Ze ho doopravdy ocarovala, ale zase hodné véci
sveéddi i proti...).

Tak a pokracujeme dal, pokud se postavdm zd4, Ze jsou zde jiz hotovy, mlizou se
vydat zpét a pokrocit dal. A nebo uz skondit (viz. Konec ¢.1).

Zde je jedna takovéd mensi volitelnd scénka. Pokud to tvé postavy vyfesily mirovou
cestou, ale prosté jim tu chybél né&jaky ten souboj, tak jim zde miizes dat Sanci. Ti goblini,
které potkali, se ukazalo, Ze nebyli Zadni ochrédnci lesa a sluZebnici dryddy, ale sprosti
zlodéji a vrahové. Zde se jim naskytla vyborna Sance, jak nékoho okrést a nebat se o Zivot,
tak Isti z postav vymamili zbrané a utekli, zatimco postavy travily ¢as pokecem s dryadou.
Tak a ted co? Nékdo si tfeba ted nemiiZze dovolit novy me¢, nékdo tam mél dédictvi po
otci, o které nehodla pfijit. TakZe se postavy vydaji po stopach téch proradnych goblinti a
nasledné je po chvili dohoni, pfeci jen jejich malé nohy nejsou nejlepsi pro béh ve snéhu a
pravé ve snéhu se ty stopy dobfe hledaji. Strhne se souboj. Goblini maji vyhodu, Ze jsou
ted dobte vyzbrojeni, zato postavy ne, takZe by to mohl byt obtiZny souboj, ale ne zas tak,
aby postavy zemfely...

Panstvi znova

Tak a dostdvame se znova na panstvi obchodnika Leimiena. Bud s jeho synem nebo
bez.

Ted hlavné maji nejlepsi Sanci dozvédét se pravdu v Gregorové vypraveéni.

Zastavi je néjaky slouZici zde a zeptd se jich, jaké Ze to je v tom lese? Protoze tam jesté
nikdo ze sidla pry jesté nikdy nebyl. Pokud mu feknou, Ze tam byl Gregor a jeho bratr, tak




jim fekne, Ze Gregor zddného bratra nemél... ted by jim asi mélo vSechno docvaknout a
méli by se bud vydat za Gregorem, nebo za Leimienem, aby se o to postaral...

Pokud na Gregora zatlaci, tak jim po chvili fekne celou pravdu, ale bude dlouho ze
zal4tku zapirat. Rekne jim, e opravdu Z4dného bratra nikdy nemél a tuhle celou historku
si vymyslel, aby se pomstil. Jednou byl v tom lese opravdu sbirat dfevo a uvidél na
paloucku ten strom a chtél ho pokdcet, protoZe byl takovy majestatni, byla to pro néj jako
mladika dfevorubce vyzva. Ale jakmile do néj jen jednou udefil, tak se ta objevila ta
drydda. Napadla ho a zmrzacila ho, pry tak tak vyvaznul z jisté smrti. A od té doby se ji za
to chce pomstit, ale sim na to nemél dost odvahy a tady vidél svoji Sanci...

Tak a to je cely jeho piibéh. Leimien se s postavami vyrovnd a my se mrkneme na
konce, které mohly nastat.

Zaver

Konec ¢. 1

Postavy zabily dryddu a vraci se se zdrcenym Aliemem do domu jeho otce. Je
nestastny a nenadvidi je, moZn4 jim to jednou oplati, ale to mi uz probirat nebudeme. Strom
uchfadne a stejné tak postupem casu cely les, budou se potykat s nendvisti lesti a druid
za zabiti tak ¢istého ztélesnéni piirody, jako byla drydda Aimelin. Vrati se na sidlo a tam
zjisti Ze jim Gregor celou dobu lhal. On bude S$tastny, ale co postavy? Jak se stim
vyrovnaji, Ze zabily nevinou? To uZ je na nich, dostanou svou odménu a at tdhnou dal.

Konec ¢. 2

Postavy odhali lez Gregora a Aliem a Aimelin se spolu daji dohromady, vSichni
budou Stastni (aZ na chudaka Gregora) a postavy dostanou svou odménu a ptacci budou
zpivat na jejich pocest... takovej Happy end :-)

Popis postav

A nakonec si popiSeme, jak asi vypadaji vSechny cizi postavy a néco mélo o nich...

Leimien

Vysoky postarsi elf, v takovych téch nejlepsich letech. M4 ¢erné vlasy svdzané vzadu
do copu a oholenou tvar. M4 vybornou pamét a skvélé vyjedndvaci schopnosti, mozna
taky proto je tak tspé&Snym obchodnikem. Vlastni chov sjednémi z nejlepSich koni, co
miiZete sehnat. Chova se seri6zné a je pomérné mily a plisobi pifjemné. Svéfili by jste mu
snad i svij Zivot.

Aliem

Je Leimientiv jediny syn. M po otci ¢erné vlasy, polodlouhé, volné rozpusténé. Je to
velice sympaticky mladik pékného vzhledu a atletické postavy. Vzdycky vesely a
pfijemny. Vyborny spole¢nik. Vypadd, Ze na tadtovu Zivnost se perfektné hodi, ma rad
koné a taky na nich vyborné jezdi, skvélé vyjedndvaci schopnosti a vypadd stejné
davétivé, jako jeho otec.




Je silené zamilovany do dryady Aimelin.

Aimelin
Dryada. Nadhernd mladéa divka s listky a kvétinami zapletenymi do svych dlouhych

vlasti a lehce zelenou pokoZkou, coz je dost dobfe vidét, protoZe nenosi zadné Saty. Neni
na to zvykla.

Je milou, ale k lidem ( a spol. ) nedivéfivou bytosti. Proto se ob¢as zachova tak, Ze je
to mize bud vystrasit, nebo znejistit, ale ona to nemysli Spatné. Jen byla vychovédvana
jinak nez ostatni.

Je ztélesnénim piirody a jeji esenci a proto se o ni stard, jen co ji sily staci.

Pro ni nejdtilezitéjsi ¢asti prirody je jeji strom, se kterym je spjata Zivotnim poutem a
pokud se néco stane jemu, déje se to samé i ji. A hlavné se od né nemtlize vzdalit moc
daleko. Nejdal tak pét hodin pesky.

Pokud se s ni postavy pusti do kiizku, at neocekavaji lehky souboj. Je chytrd a ovlada
néjakou tu pfirodni magii, dokonce i jedno dvé Gto¢na kouzla. A na jeji strané stoji les a
vlastné celd pfiroda. Stromy budou postavam vadit v pohybu. Lesni zvéf se na né bude
bezhlavé vrhat a ona sama se mtiZe ztratit v podrostu, Ze ji nikdo nenajde...

Tak a to je vSechno, doufdm, Ze se vdm to, co jsem napsal, libilo a uZijete si s timto
mym malym dilkem hodné zabavy.

Duch Lesa nemiize zemfit. VZdyt on je sdm Zivot.
Je na ném, aby ho ddval i bral.

— Princezna Mononoke




Prvni pomoc

Autor: Iveta ,Morrack” Mrazova

Zajisténi zakladnich zivotnich funkci

Dobrodruh Martin projizdi krajinou na svém vérném ofi a ohliZ{ se po néjakém
zajezdnim hostinci. Zadny dim v okoli, ale co to leZi tdmhle na mechu pod

vvvvv

zivot. Co délat? Vzpomind, co ho u¢ili ve vojenské skole.

1. Presvédcit se, zda nehrozi jiné nebezpedi.

2. Oslovit, zatfast, kdyz nereaguje.

3. Ptivolat kolemjdouci.

4. Nedycha-li normalné:
a) Zajistit felcara (Volat 155 nebo 112 — v reélu)
b) 30 kompresi hrudniku (frekvence — 100 / min)
c) 2vdechy
d) 30 kompresi

e) Stidle dokola stfidat komprese a dychani, dokud se neprobere nebo

Nyl

nedorazi kvalifikovanéjsi pomoc.
Martin pfibiha bliz.
,Sle¢no je vdm néco? Halé probudte se!” zatfasl s divkou. Ale nereaguje. Nikdo

nikde. Martin jemné zakldni hlavu. Sleduje hrudnik jestli se zdvihd, posloucha u ust,
neuslysi-li dech nebo jej neuciti na tvari. Divka nedycha.

,Halo, je tu nékdo?! Pomo6oc!” Nikdo neodpovida. Prikleka z boku k télu divky.
Poklada ji obé ruce pies sebe do stfedu hrudniku a ve spravné frekvenci stlacuje asi do
hloubky 4-5 cm. Vi, Ze nesmi ruce oddélit, ale pfesto musi Zebra tplné uvolnit. Po cele
mu stékd kapka studeného potu. T¥icet. Znovu divce zaklani hlavu. Svymi sty dokonale
obemyka ta jeji a vpousti ji do plic davku zivotaddrného vzduchu. Oddaluje svoji tvar od
jeji a kontroluje, zda se hrudnik zdvihl a klesl. Pak znovu vdechuje. Sle¢na zatim
nereaguje. Martin znovu stlacuje hrudnik a pak ji dycha do tst. Je uz tplné vycerpany,
kdyz se divka poprvé sama od sebe nadechuje a otevird oci.

Upozornéni: Tento ¢lanek v Zddném pifpadé nenahradi zdravotnicky kurz. Redakce ¢asopisu nezodpovida
za piipadné Gjmy na zdravi ¢i majetku.




Zbrane€ a zbroje doby bronzové

Autor: Pavel ,Goran” Veselsky

|\ | ebudou zde popsdny vSechny zbrané doby bronzové, nybrz jen ty, které se

vyraznéji lisi od téch Zeleznych. Kopi, kyje, dyky, hroty béZznych $ipt nebo
stity byly se sttedovékymi srovnatelné (ve hie pfi nejhorsim dostanou drobny postih na
praraznost/ochranu, pokud jsou nasazeny proti zbranim z kvalitni oceli). Tfeba bronzové
mece se vSak lis$i pomérné vyrazné, a mezi bronzovym sekeromlatem a Zeleznou sekerou
¢i valecnym kladivem je také podstatny rozdil. Také zde popisu dva nové typy sipt, vrhac
ostépt a jeden aztécky vynélez — obsididnovy , me¢” maquahuitl.

Kratky bronzovy mec

Obycejny bronzovy mec¢, se kterym se da bodat i sekat, i sjilcem asi pil metru
dlouhy. Od Zelezného kratkého mece se lisi tim, Ze se sndz ohne (na druhou stranu, Sance,
Ze se zlomi je s mec¢em z kalené oceli srovnatelnd) — to se muZe stat pii dderu na néjaky
tvrdsi cil (tfeba zbroj) nebo pii kryti. Kryti ostfim se nedoporucuje u jakéhokoli mece, ale u
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bronzovych mect byva jesté fatalné;jsi.

Bronzovy rapir

Rapiry (mece uréené pouze k bodédni) nevznikly v novovéku, ale uz v dobé bronzové.
Bronzové rapiry mohly méfit i trochu pfes 60 cm. Nebyly pfili§ prarazné — Sermiti s rapiry
sézeli na to, Ze se trefi na nekryté misto.

V pfipadé narazu do zbroje se rapir mohl ohnout, coz by vyrazné sniZilo jeho
pouZitelnost.

Bronzovy srpovy mec

Srpovy me¢ svym tvarem pfipomina Savli, neni vS8ak brouseny na vnéjsi, ale na
vnitini strané. Nékolik takovych mecti zndme z archeologickych ndlezti g
napiiklad ze Sumeru ¢i starého Egypta.

Maquahuitl

Maquahuitl, macahuitl, macauhuitl — toto slovo se piSe rtzné (vyslovuje se




,makachvitl”). Znamend aztéckou zbran vzdélené podobnou meci — mezi dvéma liStami je
uzavieno nékolik obsididnovych cepeli. S maquahuitlem se bojovalo podobné jako s Savli
¢i néjakym japonskym mecem; neslo s nim vSak bodat a kryt s nim bylo velmi obtiZné.

Vrhac ostépu

Uz prvni lidé dneSniho typu vymysleli ,prodlouzenou ruku”
k vrhani o$tépli;, vétSsinou znalost jeho vyroby a pouzivdni casem
zapomnéli, ale tfeba u stfedoamerickych Indidnti se jeho znalost udrzZela
az do doby po pfichodu Evropant. Stfelec si poloZil ostép na rameno a zahdkl jej do
zvlastni dfevéné tyce. Vrhnuti chtélo trochu cviku, ale vystieleny ostép dolétl mnohem dal
neZ bez pouZiti vrhace, a i jeho sila byla vétsi.

Obsidianovy Sip

Ulomky obsididnu tvoii nejosttejsi ostii viibec. Takovy hrot se snadno lame, coZ na
jednu stranu sniZuje priiraznost, na druhou stranu je Sance, Ze se hrot roztfisti aZ v rané¢,
coZ zvétsi zranéni zptisobené takovym Sipem. Je zhruba ¢tvrtinovd pravdépodobnost, Ze

se 8ip v rané roztiisti a zptisobi dalsi zranéni.

Ztraceny obsidianovy Sip

Indidni vyrabeéli zvlastni druh obsididnovych Sipt. Hrot mél zpétné hacky a k ratisti
$ipu byl pouze pfilepen — zfistal tak v rané a bylo velmi obtiZné jej vyjmout. Pokud se hrot
neroztfistil pfi ndrazu, mohl jej zlomit pohyb obéti v dobé, kdy vézel v rdné. Dnesni
chirurgové s modernim vybavenim by to mozZna zvladli Setrnéji, ale v pravéku bylo nutné
zasaZenou oblast vyfiznout.

Bronzovy pancir

Bronzovy kyrys chranici trup. Bronzové panciie se udrZely jesté dlouho v dobé
Zelezné — napiiklad starofecké kovové zbroje byvaly bronzové. Bronz v té dobé totiz byl
vyrazné levngjsi neZ Zelezo. Zelezné krouzkové & Supinové zbroje pozdgji vytladily
bronzové pancife, je tedy pravdépodobné, Ze bronzovy pancii nechranil lépe nez
krouzkové brnéni.
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Aplikace zbrani doby bronzové
pro DrD+

Autor: Pavel ,Goran” Veselsky

Obecné by bronzové zbrané a zbroje v boji proti svym obdobdm z kvalitniho
Zeleza mély mit postih -1 na zranéni (se¢né ¢i bodné) a kryt (mece). Bronzové
zbroje maji o 2 nizs$i ochranu. Existovala i jakdsi obdoba plnoplatové zbroje — ta ma
ochranu jen 7. Bronzové helmy maji ochranu niZsi jen o 1, pfi¢emZ neexistuje Zadna
bronzova obdoba kbelcové prilby. Z bronzu nelze vyrobit mecovité zbrané (mece, Savle a
tesdky) s délkou vétsi nez 1. Pokud ve hte neni kvalitni Zelezo, nemd smysl s témito
postihy pocitat.

Charakteristiky bronzovych zbrani jsou sepsdny v této tabulce (bronzovy kratky
me¢, bronzovy Siroky kratky me¢ a bronzovy rapir jsou mece, srpovy mec patii do
kategorie Savle a tesdky a maquahuitl tvoii zvlastni kategorii, pro jeho pouZzivani je nutna
zv]astni dovednost apod.).

Nazev Potfebné sila |Délka | Uto¢nost |Zranéni |Typ |Kryt |Vaha
Bronzovy kratky mec¢ |+2 1 3 +1 B |3 13
Bronzovy kratky +4 1 3 +2 S |3 1,5
Siroky mec

Bronzovy rapir +2 1 4 +1 B |2 1,4
Bronzovy srpovy mec | +3 1 2 +2 S 3 1,3
Maquahuitl +3 1 3 +3 S |1 1

Podobna tabulka zobrazuje tdaje ke zbranim na dalku:

Naézev Potfebna sila | Uto¢nost | Zranéni Typ Dostiel | Vdha
Vrhac ostépt +3 2 +4 B +28 0,8
Obsididnovy sip* - 0 0 B 0 0,05
Ztraceny obsididnovy |- 0 0 B 0 0,05
Sip**

*) Je zhruba ¢&tvrtinovd pravdépodobnost, zZe se Sip v rané roztfisti (nehdzej kvili
tomu — pokud byl cil zasaZen a ztratil aspori jeden Zivot, ovéf, zda neni vysledek hodu na
atok délitelny ¢tyfmi). To se projevi jako nasledujici postiZeni:

vz

Doména: fyzickd, prudkost: 1 hodina, zdroj: vnéjsi sila, vlastnost: odl, nebezpec¢nost:
18, velikost: 1, zivel: +Z, ucinek: mechanické zranéni o sile velikost+modifikdtor za
aktivitu. Toto zranéni je vnitfni a ned4 se nijak oSetfit (se zranénim se posune i hranice




oSetfeni).

Modifikator za aktivitu:

Boj, préace se zasaZenou koncetinou, sprint 0
Béh, prace s jinou koncetinou -3
Chfize -6
Posedavani -8
Klid na Idzku -10

Ze vSech modifikdtorti se zapocita ten nejméné vyhodny (pokud napiiklad postava
po kratkém boji jen leZela na ltizku, mtZe PJ stanovit drobny bonus).

K odstranéni alomk Sipu je vyfiznout celou zasaZenou tkan — to zptsobi zranéni o
sile +3 + velikost a krvaceni o sile 1 (oboji 1ze normélné oSetfit). Hrani¢ai mhtze pomoci
svych schopnosti dostat obsididn z téla se silou zranéni rovnou jen velikosti postiZeni a
bez vyrazného krvaceni.

**) Sip po zasahu, ktery zptlisobi zranéni alespori za jeden Zivot, zlistane v rané:

Doména: fyzickd, prudkost: 1 hodina, zdroj: vnéjsi sila, vlastnost: odl, nebezpecnost:
18, velikost: 7, uc¢inek: zranéni o sile velikost + modifikdtor za aktivitu. O lé¢eni tohoto
zranéni a modifikdtoru za aktivitu plati to samé co u obycejného obsididnového sipu.




Nasli jsme pro vas na webu

Autor: Vitézslav , Vitus” Pilmaier

Nei se pustime do samotné prvni ¢asti naSeho seridlu o nékterych zajimavych
RPG zdrojich na internetu, chtéli bychom vSechny ¢tenafe upozornit, Ze tato
¢ast je urcena spiSe pro zacinajici a méné pokrocilé uzivatele internetu, respektive pro
méné pokrocilé pétrace po internetovych zdrojich, i kdyZ doufdme, Ze i osttileni brouzdaci
v internetovych vlndch zde rovnéz néco najdou.

Predpokladame rovnéz, Ze hlavni cast ctenaili této série ¢lankd budou tvofit
Vypravéci (PJové, GMové, DMové ...), protoZe to jsou vétSinou oni, kdo zoufale prolézaji
vSechny dostupné informace a dobré materidly ve snaze najit to nejlepsi, co by mohli
pouZit pro své stdle ndrocn€jsi hrace. A samoziejmé internet se pfimo vybizi jako misto
k dobrym loviim, ale i nekone¢nému zklamani.

Podle ohlasti na internetové stranky RomiKovy druZziny je stile nejvétsi hlad po
nésledujicich komoditdch (psano sestupné):

* hotovd dobrodruzstvi (moduly, anglicky rovnéz ,scenaria”, ,adventure”) nebo
alespon zépletky

* kartograficka dila (mapy, ndkresy, planky a podobné¢)
» grafickd dila (portréty, obrazky a podobné)
* cizi postavy, rasy a monstra

Nasim cilem je tedy nasmérovat vds do vod bohatych na tlovek pravé téchto
komodit. Lovu zdar!

Cast 1. - Webové stranky spolecnosti Wizards of the Coast

http:/ /www.wizards.com

Po precteni titulku prvni ¢asti budou zfejmé mnozi z vas zklaméni nebo se dokonce
budou citit podvedeni:

,Pro¢ zrovna nejproflaknutéjsi strdnky spolec¢nosti Wizards of the Coast (zkrdcené
WOTCQ), jez vlastni prava a vydava nejrozsifenéjsi RPG hru Dungeon & Dragons edice 3.5
(zkracené D&D 3.5¢) ?“

Nebudeme se snaZit zatajovat, Ze je zde uvadime jednak pro potfddek véci, ale hlavné
pak (v souladu se zaméfenim série ¢lankt) z toho divodu, Ze jsou nejen jednim
z nejvétsich internetovych zdroji materidlt pro RPG, ale rovnéZ si i my pamatujeme, Ze
nase prvni sezndmeni se strdinkami WOTC bylo spiSe negativni, nebot celé usporddani a
nahusténost informaci bézného ceského zacinajictho uzivatele odradi, nez aby jej
motivovala k pokustim se vSemi témi sekcemi prokousat a najit pro sebe néco uzite¢ného.

TakZe prvni véc, co musime udélat po otevfeni stranek www.wizards.com, je v levé
nabidce (menu) pod sekci ,Roleplaying Games” kliknout na odkaz ,Dungeon &
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Dragons”, ¢imz se dostaneme na tivodni stranku RPG hry D&D 3.5e.

Cela stranka je rozdélena do nékolika sekci, celkem Sesti, jeZ by se daly popsat jako —
horni lista (hlavni navigacni liSta po produktech WOTC), zcela lev4 lista (hlavni navigac¢ni
lista produktu, v tomto pfipadé tedy D&D 3.5e), leva prosttedni ¢ast, prava prostiedni
¢ast, zcela pravd lista (reklamni lista) a dolni liSta (firemni lista). Pro ticely naseho lovu nds
bude zajimat zcela leva lista, jez je nadepséna jako ,D&D Home”.

Pokud tedy klikneme na néktery z odkazitl v této nabidce, na misté prostfednich
dvou ¢asti stranek (tedy misto levé prostiedni a pravé prostfedni ¢dsti) se ndm ukazi
nabidky jednotlivych casti stranek a pokud se proklikdime pfes vSechny navigacni
rozcestniky, pak se zde objevuje i samotny clanek ¢i material, jenz hleddme. Jak je tedy
vidét, hlavnim problémem stranek WOTC je proklikat se tam, kam pottebujeme (a
bohuZel vyhleddva¢ nam praci casto spiSe ztiZi, neZ usnadni, nebot velké mnoZzstvi
klicovych slov, slovnich spojeni, terminti a ndzvi se ndm opakuje v rliznych textech a
materidlech v rizném kontextu).

Proto jsme tedy zvolili ndsledujici zdpis, jenZ uddvad cestu k poZadovanému
poslednimu rozcestniku pfed samotnymi ¢lanky nebo materidly takto:

,D&D Home" => ,Downloads” => ,, Adventures” (levd prosttedni)

Tento zapis nam tedy udava, ze je v levé listé nutno kliknout na odkaz ,Downloads”
a ndasledné vlevé prostfedni casti na odkaz ,Adventures”, abychom se dostali
k pozadovanému poslednimu rozcestniku.

A nyni jiz pojdme konecné k samotnym materidlém...

Hotova dobrodruzstvi

Hotovych dobrodruzstvi je moZno nalézt na strankdch WOTC vice, proto se
pokusime postupné vyjmenovat vSechny:

~D&D Home” => ,,Downloads” => , Adventures” (levd prostiedni)

Tato jiz dfive citovand cesta nds pfivede na rozcestnik s dobrodruZstvimi v podobé
PDF (respektive ZIP/PDF), uréenymi pro D&D 3.5e. Celd sekce ma dvé velké césti —
plnohodnotné adaptace dobrodruZstvi ze starsich edici D&D (aktualné zde jsou jen dvé) a
podptrné (tedy rozsahem relativné kratka) dobrodruzstvi pfimo pro D&D 3.5e. VSechna
dobrodruzstvi jsou kompletni z hlediska obsahu (tedy obsahuji zapletku, barevné grafické
pomiticky, jako napifiklad mapy, a popisy cizich postav a podobné), tak i formy (jsou
strukturovdny podle pravidel psani dobrodruZstvi tak, jak je kdysi stanovila sama WOTC
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pro externi spolupracovniky a tcastniky soutéZzi).

Drtivd vétSina dobrodruZstvi je univerzdlnich, takZe by nemél byt problém je
adaptovat do jakéhokoliv fantasy prostfedi a pfi trose Sikovnosti i jakéhokoliv fantasy
RPG systému.

,D&D Home™ => ,,Downloads” =>,,0ld Edition Downloads” (levd prostiedni)

Tato cesta nds zavede na rozcestnik s moduly firmy TSR, jeZ byla ptvodnim




vydavatelem starsich edici D&D. Samoziejmé zde nejsou dany k volnému staZeni vSechny
moduly firmy TSR (pocet modult pro ptvodni D&D zroku 1974, dale Advanced
Dungeon and Dragons prvni edice, druhé edice a pak D&D tieti edice pfesahuje nékolik
stovek tituli), ale pouze reprezentativni vzorek spolu svydanymi erraty a dopliky
k témto starSim edicim.

Vystavené materidly (které nds zajimaji) jsou bud ve formatu PDF (respektive
ZIP/PDF) nebo ve formétu RTF (dopIlnéného o obrazovy materidl v podobé GIF). Celd

sekce

je pak rozdélena do nékolika casti, znichZz kaZzdou si trochu stru¢né

charakterizujeme:

Classic Realms Products obsahuje ucelené moduly ze svéta Forgotten Realms,
znichZ polovina jsou moduly popisné (zabyvaji se urcitou oblasti ¢i aspektem
svéta) a druhd pak jsou moduly s kompletnimi dobrodruZstvimi. Popisné moduly
pak v sobé casto obsahuji nejen popisy, ale i mapy oblasti, lokaci ¢i pfimo mist,
dale pak zdapletky ¢i skece dobrodruzstvi a popisy cizich postav, ras ¢i nestvdr.
Samoziejmosti pro oba typy moduld jsou samoziejmé doprovodné ilustrace,
ovSem veskery graficky doprovod (kromé obélek) je cernobily. Svét Forgotten
Realms je natolik univerzalni fantasy, Ze adaptace vétsiny dobrodruZzstvi ¢i pouZiti
mnoha materidlti by nemélo byt problémem.

Adventures obsahuji ¢tyfi podsekce, v nichZ jsou jednak vzorky univerzédlnich
dobrodruZzstvi pro starsi edice D&D (tedy pouzitelnych v libovolném fantasy
prostiedi) a jednak vzorky dobrodruZstvi prostfedi svéta Ravenloft, jehoZ
dobrodruZstvi je vSak mozno adaptovat na libovolny fantasy svét pii zavedeni
jistych pravidel, jeZ jsou prostfedim svéta Ravenloft vyZadovany.

Classic Artwork jsou jen obrazky ze svéta Planescape.

Al Qadim obsahuje popisné moduly z ,arabské ¢asti” svéta Forgotten Realms a
plati o nich to, co jiZ bylo napsano o popisnych modulech vyse.

Birthright Campaign Setting obsahuje jen webové dopliiky ke svétu Birthright.
Dark Sun Campaign Setting obsahuje jen webové doplriky ke svétu Dark Sun.

Dragonlance obsahuje dvé kompletni dobrodruZzstvi a jeden popisny modul, vSe ze
svéta Dragonlance. Adaptace téchto materidlt na jiny fantasy svét je jiz vice méné
problematické, nebot celd koncepce svéta Dragonlance je velmi svébytna.

Greyhawk Campaign Setting obsahuje jedno kompletni dobrodruZstvi a jelikoz je
svét Greyhawk piimym predchiidcem klasickych fantasy svéti, neméla by
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adaptace tohoto dobrodruZzstvi rovnéz ¢init potiZe.
Kara-Tur a Maztica se odvolavaji na prvni sekce (a tudiz neobsahuji nic).

Nasledujici sekce jiz obsahuji smés webovych doplnki, errat a podobné k dalsim,
méné tspéSnym svétiim a projektim ptivodnich TSR

~D&D Home” => ,,Downloads” => ,, Web Enhancements” (levd prostiedni)

Tato sekce obsahuje doplriky kjednotlivym vydanym pravidlovym knihdm,
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popisnym modultim i dobrodruzstvim, jez jsou smési rtiznych tabulek, pfehledd, novych
ras, cizich postav a podobné. Kupodivu u nékterych knih pravidel a popisnych modult
jsou i kompletni dobrodruZstvi, jeZ se vSak neobjevi v uceleném seznamu ve vyse uvedené
sekci ,, Adventures” a proto je potieba si je ztéto sekce ,vyzobat”. Aplikace téchto
dobrodruzstvi do jinych fantasy svétt ¢i fantasy RPG systémti kolisd, nebot vSechny jsou
vice ¢i méné provazané s knihou ¢i modulem, ke kterym byly vydany. DobrodruZstvi
obsahuji nasledujici sekce ve formatu ZIP /PDF:
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* Champions of Ruin
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* Complete Adventurer

* Complete Arcana
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* Draconomicon, part 1
* Frostburn

* Heroes of the Battle

* Libris Mortis

* Lords of Madness
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* Lost Empires of Faerun
* Miniatures Handbook
* Monster Manual 111

* Races of Destiny

* Races of Faerun

* Races of Stone

* Races of the Wild

* Sandstorm

» Stormwrack

* The Shining South
 Unapproachable East

,D&D Home” => , Archives” => ,Retired Articles & Other Archives” (pravd
prostiedni) => ,,Cliffhangers” (levd prostiedni)

Tato cesta nds zavede k seznamu navazujicich dobrodruZstvi v levé prostiedni sekci,
jez jsou vystaveny ve formatu HTML a k nimZ je potieba si z mapovych archivt (dle
odkazti v textu) stahnout prislusné mapy. Cela tato série dobrodruzstvi (tedy kampatri) je
vystavena ve vice ¢i méné komplexni formé a méla by byt adaptovatelnd na libovolny
fantasy svét a jiny fantasy RPG systém.




Zapletky (nebo-li seminka ¢i zarodky dobrodruzstvi)

Kromé vyse zminéné sekce ,Web Enhancements” (jejichZ zarodky dobrodruzstvi zde
nebudu ,vyzobdvat”), jsou hlavni zdroje nésledujici dva:

,D&D Home” => ,, Archives” => ,, Vicious Venues” (pravd prostiedni)

Tato sekce obsahuje velké mnoZstvi zépletek jednak univerzélnich a jednak pro svéty
Forgotten Realms a Eberron. PouZiti téchto zépletek v jinych fantasy svétech nebo jinych
fantasy RPG systémech by nemél byt problém.

~D&D Home" => ,, Archives” => ,Steel This Hook” (pravd prostiedni)

Tato sekce rovnéz obsahuje mnozZstvi zdpletek, ovSem nikoliv pro dobrodruzstvi, ale
pro ,uvrtdni” skupiny hraéskych postav do wurcitého dobrodruzstvi, nebo-li pro
»zahdkovani”. I tyto zapletky by nemél byt problém pouZit v jinych fantasy svétech nebo
jinych fantasy RPG systémech

Tyto dvé sekce by bylo mozno doplnit jesté o sekci ,Random Encounters”, jez se
nachazi pod touto cestou:

,D&D Home” => , Archives” => ,Retired Articles & Other Archives” (pravd
prostredni) => ,Random Encounters” (levd prostvedni)

Kartograficka dila

Stranky  WOTC nabizeji obrovskou skalu kartografickych dél razného typu
zpracovani a uméleckého ztvarnéni. Veskera kartograficka dila jsou shromazdéna v jedné
sekci ,Art & Map Gallery”. Cast ,Map Gallery Archive” sice obsahuje vétsinu map
z vydanych knih a modul@i pro D&D 3.5e, ovSem v tak nizké rozliSovaci kvalité, Ze jejich
pouziti pro praktické hrani je v podstaté mizivé. Proto se soustfedme pouze na ¢ast ,Map-
A-Week”, do niZ se doporucuje pouZit nasledujici cestu (ostatni cesty nezarucuji, Ze se
objevi naviga¢ni menu, nabizejici archivy z pfedchozich let):

,D&D Home” => ,, Art & Map Gallery” => ,Map-A-Week” (pravd prostiedni)

Seznam kartografickych dél ke staZeni se ndm pak objevi v levé prostfedni casti,
rozdélené do dvou sekci:

* horni sekce ,,Compiled Archives”, jez umoZnuje ndvrat k materidliim vystavenym
v pfedchozich letech

* dolni sekce ,Recent Articles”, jeZ zobrazuje materialy vystavené letos

Co jeste k této ¢asti dodat ? Snad nic, neZ Ze jen berte a hrajte !

Graficka dila

Zde je nutno nejprve uvést, Ze pokud vam nestacili vSechny ty obrazky (cernobilé ze
starych moduld, barevné ze strdnek a dobrodruzstvi), pak vézte, zZe i v tomto pripadé
nabizi stranky WOTC zdarila graficka dila opét v sekci , Art & Map Gallery”, u nichz vsak




zase plati, Ze dila vystavena v ,Art Gallery Archive” maji vétSinou nizké rozliSeni. Proto
se soustfedime na to nejlepsi:

,D&D Home" => ,Art & Map Gallery” => ,, PC Portraits” (pravd prostiedni)

Tato sekce nam v pravé prostiedni casti nabizi jednotlivé clanky, jeZ obsahuji
vétsinou tematicky seskupené sady portréthi cizich postav (vétSinou 14), jeZ samoziejmeé
mohou byt pouzity i pro hrdéské postavy a jsou vlastné elektronickou ,zalohou” portrétc
z Casopisu Dragon.

Cizi postavy, rasy a monstra

Vam to jesté nestacilo? Po vSech téch cizich postavach, rasdch a monstrech
v dobrodruzstvich, modulech a webovych rozsifenich chcete jesté? Dobie, ve strucnosti si
to tedy shrneme a uZ to nebudeme rozmazavat (prvni cesta jsou monstra, druhd psionicka

monstra, tfeti opét monstra ¢tvrté cizi postavy):

,D&D Home™ => ,, Archives” => , Elite oponnents™ (pravd prostiedni)
,D&D Home" => , Archives” => ,The Mind’s Eye” (pravd prosttedni)

,D&D Home” => , Archives” => ,Retired Articles & Other Archives” (pravd
prostiedni) => ,Monster Mayhem” (levd prostiedni)

,D&D Home” => ,Archives” => ,Retired Articles & Other Archives” (pravd
prostredni) => ,NPC Closeup Archive” (levd prostiedni)

Slovo zavérem

Doufame, zZe se ndm nakonec podafilo vSem pfinést alespori néco uzite¢ného v tomto
prvnim a ponékud rozsahlejsim clanku. V dalsich ¢lancich, jeZ by rozsahem jiz nemély byt
takto obsdhlé, bychom se chtéli zaméfit jednak na internetové zdroje materidlti
z fanouskovské obce i obce vydavatelt v anglickém jazyce (predpokldddme, Ze vétSina
¢tendft Drakkaru nemda problém se prokousat ¢eskymi RPG strankami a tudiz je zde
nemusime zminovat), i kdyZ pokud bychom narazili na zajimavé zdroje v jinych (nam
srozumitelnych) jazycich, pak vds na né upozornime.




(Tato strdnka je zcela zdmérné prazdnd, aby vysla sprdvné sazba.)




(Tato strdnka je zcela zdmérné prazdnd, aby vysla sprdvné sazba.)




(Tato strdnka je zcela zdmérné prazdnd, aby vysla sprdvné sazba.)
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(Tato strdnka patii z vnitini strany zadni &dsti obdlky a je zcela zdmérné prazdnd.)



(Tato strdnka patii z vnéjsi strany zadni ¢dsti obdlky a je zcela zdmérné prazdnd.)
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