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vyzivnéjsiho. Naptiklad taky tivodnik...
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UVODNIK

UVODNI SLOVO

JOZEF "JOE" KUNDLAK

Desat... desat nas bolo, ked sme sa rozhodli presunut k tej rozpadnutej budove.
Myslel som si, ze to neprezije nikto z nas. A skoro som sa nemylil. Ostali sme len dvaja.
Dvaja z desiatich. Dvaja, ktori mali tol'ko $tastia, alebo boli taki bldzni, Ze sa doplazili
rozvalinami az k byvalej materskej skole a pritdlili sa k jej stendm, akoby ni¢ iné na
svete uz neexistovalo. MoZznoze to dokonca bola aj pravda. MoZzno uz neexistuje vobec
ni¢. Mozno sme vsetci $ialeni a mdme len halucinécie, predstavy o svojom Zivote. Alebo
uz davno spime a toto vSetko sa nam len sniva. Svoju no¢ntt moru si ¢lovek nikdy
nevyberie...

-ruina 13 -

Véera sme to tu celkom pekne vycistili ale dnes st tu znovu. Priblizuja sa
z vychodu, odkial vanie ten odporny zapachajtci vietor. Nesie so sebou mracna
prachu, takze uz skoro stale pouzivame masky a okuliare. Chudéci ti, ktori si nestihli
ziadne ndjst, uz teraz ich l'utujem... Niektorym z nas sa zasekavaju rucnice, nastastie
eSte nikomu neodstrelilo ruku. Ale musime si na to davat pozor, nesmieme stratit uz
ani jedného. Ani jedného! Rad$ej to uz ani nejdem pocitat. Tolkych som ich videl
prichddzat a padat navokol... Aj tu? Preco aj tu? Som si isty, ze som to tu poprasil
dokladne! Clovek aby sa pozeral za seba, ¢ sa nevratia hned, ako opusti
predchadzajice miesto! Preco st také rychle? A preco, dopekla, st tak odporne
krasne???

- kriZovatka / ruina nemocnice / kriter pumpy -

Nie st tu... nie s tu... nie st tu... nie st tu... nie s tu... nie st tu... NIE SU TU!!! NIE

- podzemnyj bunker 5 -

Kde som si dal svoju zbran?!? Véera som ju tu predsa mal! Tato prepazka je moja!
Ked mi ju niekto odtialto zobral... ja niekoho zabijem. Fakt! To si myslia, Zze pojdem
von s holymi rukami, ha? Mozem sa na to zvysoka... Dobré rano, pan kapitan! Nie,



Ziadny problém, véetko je v poriadku. Ano, dnes, za niekol'ko hodin. Ano. Dakujem....
Svine zasrané, maju ist za skladnikom! A nie zobrat prva vec, ktora im pride pod ruku!

- prechodné oblastné velitel'stvo / ruiny mestského tiradu -

Ktorym smerom... ktorym smerom ich mam teraz poslat? Mame vobec dostatok
prasku? Niektoré vyrobné haly boli samy napadnuté a onedlho opustené... Ano,
serzant! Poslite jednotku na sever, do rozvalin elektrarne! Tam teraz potrebujt posily!

Dalsich pét, z ktorych sa mozZno traja nevratia... ak budd mat $tastie... Kde je dopekla
to juzné kridlo? Uz davno mali postipit vpred... Och Boze, pre¢o som sa dnes rano
zobudil?
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RODINNA POUTA
JULIUS "KIN" KARAJOS
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, Prerusujeme vysilani kviili specialnimu zpravodajstuvi...

Prosim, ziistarite s nami, abychom Vam pfinesli aktudlni zprdoy.

K planovanému programu se vritime hned po konci zpravodajstoi.

Na nékolika mistech na svété se ve skoro stejny cas objevila nezndmad choroba, ktera nuti lidi
k ndsilnym ¢iniim a kanibalismu. Doktofi si s tim nevi rady. Zasedini OSN se momentdlné za-
byvd tim, co podniknout k vyreseni tohoto problému. Nisleduje nékolik zdabérii z mista uddlosti

a poté Viam prineseme nékolik rozhovorii.”
*hk

Tak tohle se objevilo v televizi 10.10.2008. Vétsina lidi si myslela, Ze je to néjaky vtip,
ja byl toho nazoru, Ze je to zajimavé provedena reklama na néjaky novy, utajovany
postapo zombie film. Jini si zas mysleli, Ze je to néjaka recese, privod, akce, nebo Ze se
zase nékdo naboural do televize jako tehdy s tim zabérem vybuchu atomovky na Su-
maveé. Ani jeden z téch ndzord nebyl spravny, tentokrat zpravy nezkreslovaly, ani si
nevymyslely. VSechno to byla ¢ista a kruta pravda.

*k*

., Jestli nebyla narizena evakuace ve vasem okoli, ziistarite doma a zamknéte se.”

, Toto je nouzové zpravodajstvi z Plzeriska. Jestli v této oblasti bydlite, ziistarite uvnitV
a zamknéte vsechny dvere i okna.Pokud bydlite nékde pobliz této oblasti, okamZité jed'te do jiného

mesta.”
*%%

Kdo by si to pomyslel, Ze se to dostane i sem k nam.Do naseho klidného mésta, do
nasi malé republiky uprostfed Evropy.

A tento pfibéh vypravi o tom, jak se to dostalo az ke mné, bezvyznamnému
dvacetiletému studentovi humanistiky Petru Dohotalovi.

k&%

., Ted odpovim na vase dotazy.”
., Je to virus?”



,, To nevime.”

. Jak se to prendsi? Vzduchem?”

,, Je to mozZné. Nevime.”

.M to spojitost se zdravotnim nebo vojenskym ohrozZenim?”
,,S obojim.”

,, Tt lidé jsou mrtvi nebo Zivi?”

,, To nevime.”

., Vychidzime ze zpriv, které jsme dnes obdrzeli.”
*%%
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,Do prdele, do prdele a do prdele
a spoluzék.

,Clovék si pii koukéani na véechny ty zombarny a pfi jejich stifleni na kompu #ika,
jaka by to kurva byla prdel nazivo. Vzit brokdrnu a jit stfilet mrtvy mozky. Hovno,
nazivo to viibec neni prdel.”

~Mozna je to tim, Ze nemame brokovnici,” odpovédél jsem mu s nucenym tsmévem.

~Mozna. Ale mnohem radsi bych sedél u podélaného kompu a jen o tom bésnil. Ted
jsme pry¢ od rodiny, jen ty, j& a hromada zombikt na prohlidce po mésté.”

, Ty vole nebre¢ tady jak moje mala sestra a radsi rychle najdi ty klicky, at mizeme
nastartovat, najit rodinu a zpakovat se vodsad’. Nechce se mi tu ¢ekat ani o minutu dyl.”

»Jo, jo. Hned to bude.”

,, To doufam.”

Netrvalo to dlouho a uz jsem otviral gardz, abychom mohli vyjet do ulic hledat nase
rodiny v Mercedesu Martinovych rodi¢d. S sebou jsme si vezli co nejvice jidla
v plechovkach, néjakou tu vodu a deky. Hlavné jsme kazdy mél po ruce néco, ¢im by-
chom se mohli branit. Martin pacidlo a ja sekeru. Neni to brokovnice, ale lep$i nez nic,
alespont nam to dodavalo sebedtivéru, ze se snad dokazeme branit. Snad.

Sotva se motor probudil k Zivotu, naskocil jsem na sedadlo spolujezdce a vyjeli jsme
do ulic.

Vykiikl Martin, maj dlouholety kamarad

Vypadalo to tam presné jako ve filmech.

Prevracené popelnice a vSude hromada odpadkii, rozmlacené ploty, poldmané
stromky, rozhrabana hlina a navrch mrtvoly, krev, vykaly. Nad potfisnénymi ulicemi
se vznasel zelezity zapach krve, Stiplavy pach Zluce a smrad vykalt tdhnouci se
z roztrhanych vnitinosti.

Udélalo se mi $patng, rychle jsem otevtel dvefe a zadal jsem zvracet. Zaludek mi s se-
bou ktecovité skubal, z o¢i mi tekly slzy a tocila se mi hlava. Tohle neni mozné, omilal
jsem si v hlavé i kdyZz jsem védél, Ze sam sobé 1zu. Bylo to vSechno az moc realné.
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S odpornou kyselou pachuti, co mi zbyla v tstech, jsem se po chvili zvednul, zavtel
dvefe a otfel si tekouci sliny z brady.

,V televizi uz na to koukame tfi dny a nazivo si na to furt nemtizu zvyknout.”

,Jo a nevim, jestli se chci doc¢kat toho, az mi to bude jedno.” Prohlasil Martin, ktery
sdm vypadal dost bledé. Radsi jsem zavedl rozhovor jinam.

,Kde najdeme tvoji mamu jsi ¥ikal?”

,Doufam, Ze u tety Marie. Vyrazila se na ni kouknout jesté nez to pfislo sem. Snad
jsou v poradku.”

,Kdyby si alespoii tvoje mama navykla nosit mobil. Mohli jsme se s ni alespori néjak
domluvit.”

,Jo, vzdyt vi$, Ze jim nikdy nevéfila. Myslim, ze ted’ sv(ij nazor pfehodnoti.”

,Taky myslim. Tvoje sestra je tam s ni?”

»Jo, budou tam vsechny ti.”

~Super, alesport nemusime potom nikam jinam.”

,Jo, uz jen k vdim domti pro tvoje rodice.”

,Tojejasné, snad to budeme stihat.”

,To vi§, ze jo vole. Ted bacha, vyjedeme na hlavni a brzo budeme na misté.”

»Alesport mame Stésti, Ze jsme nikoho cestou nepotkali.”

,Jo, doufdm, Ze mama meéla taky takovy stésti.”

No jakmile jsme vyjeli z okrajové ¢asti mésta, tak se teprve ukazala tahle pohroma
v celé své zvrhlé kréase. Silnice ucpané nabouranymi auty, v dali se linouci tmavé
sloupce koute, po celém mésté vystrazné houkani sirén hasi¢skych a policejnich aut,
placici lidi, fev, krev, rychle jedouci auta, jejichz fidi¢i nebrali ohledy na nikoho, kromé
sebe, a cestou srazeli jak lidi, tak zombie. Potrhané pasky se zdkazem vstupu, vysypané
stftepy z vyrabovanych vyloh a v téch stfepech lezici lidé, ktefi nedbali nebezpeci
a chteli si prilepsit. Jejich ruce, ted’ uz prakticky bez masa, jen bilé kosti s cary slach, se
skoro zddly, jako by jesté sviraly nakradenou elektroniku, obleceni a dalsi véci, které
si s sebou vzali do hrobu. Pokud zbude nékdo, kdo by jim ten hrob vykopal.

,Kurva, davej bacha! Malem jsi naboural do toho sloupu!” Vykiikl jsem vydésene,
kdyZ jsme o chlup minuli pouli¢ni lampu.

~Snazim se, debile! Ale bohuzel se tu pohybujou zrtidy, co se nas snazi sezrat, vSude
samej debilni vrak a piekazka. Tohle neni autoskola, kurva!”

,Jo, promin, jsem vystresovanej. Pohoda. Klid. Klid.”

,Jasna, klid. Soustted’ se a jedem pro mamu.”

Projizdime rychle méstem, pres kdysi hezké udrzované travniky v parku, kdyz
v tom se ozvala hlasita rdna a ndm se na auté prohnula a popraskalo predni sklo.




Na predni sklo nam skocila jedna z téch nemrtvych bestii!

»,Do prdele! Za tohle mé mama zabije!”

»No, moZna mas pravdu.” Sykl jsem vydésené.

,Co? Jak to myslis? ...Ne...dopr... MAMI!”

Na kapoté nam leZela Martinovo matka. Rty roztrhané az na déasné, nékolik zubt
vyrazenych, z huby ji chcala krev a krk na jednom misté roztrhany, tak ze ji z néj
¢ouhaly potrhané svaly a cévy. Silené vyvalenyma o¢ima na nas zirala a néco #vala, ¢im
vic kficela, tim vic krve se ji finulo z huby na nase popraskané sklo. Péstmi do néj
busila a zanechavala ndm na ném krvavé obtisky. Nehty se snaZzila proskrabat skrz,
a kdyz se ji zlomily, nedbala na to a nové odhalenym rtizovym masem $krébala dal.
Roztrhané, rozedfené prsty nam na skle zanechdvaly krvavé cary, skoro jakoby nam
kreslila néjaky vzkaz. Pozdrav na rozloucenou.

,,]ED DO PRDELE!” Vki#ikl jsem na Martina, ale ten jen sedél a ziral na svou matku
a z o¢i se mu valily slzy.

,Kurva, JED!

Nic. Nahnul jsem se pfes néj, prisldpl mu nohu na plynu a chopil se volantu. Pfi
kazdém dopadu pésti Martinovo matky na nase sklo jsem sebou cukl, ale jel jsem dal.
Sklouzla z kapoty, uz jsem si myslel, Ze mdme vyhrano, ale chytila se zrcatka a kliky
u dvefi. Do prdele, ona otevtela! Ten blb Martin se nezamknul!

~Sezer tohle, ty zasrand dévko!” Zatval jsem a bokem auta jsem to narval do stény
baraku. Sevielo ji to mezi nas a zed'. Pfisldpl jsem plyn az k zemi a jel stale okolo zdi.
Ztrhavalo ji to kiizi z téla, rizové maso lesklé krvi se rozdiralo o hrubou sténu baraku,
az ji nakonec praskla lebka, zvratila se dozadu a utrhla. Jel jsem jesté chvili, dokud jsem
ji neroztrhal tak, Ze nam zacaly litat jiskry od dvefi u auta. Poté jsem si oddychl a cely
zpoceny se svalil zpatky na sedadlo. Tohle na mé bylo prilis.

, Ty sviné, zabil jsi mi mdmu!” Z ni¢eho nic zafval Martin.

,Klidni se sakra! Tvoje mdma by nas jinak seZrala! Copak ti ruplo v bedné?!”

»Zabil jsi mi madmu!! Mdmu!” Sko¢il na mé a zacal se mnou cloumat a prskat mi do
tvare. Tak a dost, co je moc, to je moc.

Vrazil jsem mu pésti pfesné pod pravé oko, az se mu zvratila hlava dozadu a prastil
se 0 bo¢ni sklo dvefi, na kterém stale byly zbytky jeho milované matky.

»,Ivoje mdma uZ sakra byla mrtva! Akorat jsme ji pomohli! Tak toho nech a vypad-
neme z mésta! Zachrénime si vlastni krky, tohle neméa cenu!”

,Mamu, mami...”

,Prelez si vedle, ja budu fidit.” Odepnul jsem mu pdsy, pomohl mu na mé misto
a sedl si misto néj.

,Tak a ted mizime.”

»Ne! Jesté tu mam nékde sestru! A ty tu mas rodinu! A miizeme jesté nékomu
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pomoct cestou!”

»Neblbni, tohle nema cenu, vSichni jsou mrtvi a akorat by nas to zdrzelo. Mizime
odsad’.”

»,Coze? Ty bys tu nechal moji sestru a svoji rodinu?!”

~Ne, kdybych védél, Ze jsou Zivi. A to nejsou.”

,Takhle sakra nemluv! VS$ichni jsou zivi a zachranime je!”

,Jako tvoji mdmu?” Sakra, kde se to ve mné bere, takhle sarkasticky jsem nikdy
nebyl.

,Coze?! COZE?! Ty hovado! Tohle je moje auto a jedem zachranit moji sestru! A jestli
se ti to, ty bezcitnej parchante, nelibi, tak z néj vypadni!”

,Jo? Myslis, ze TY mé dokazes vyhodit?!”

~No to si sakra myslim, Ze jo! Uvidime, jak se bude$ tvérit na otdzku zachrarnovani,
az bude$ venku mimo auto, ty sviné!”

Zatracené, tohle zachazi moc daleko. Musime se uklidnit a néjak racionalné premys-
let, holt tomu debilovi ustoupim.

»Fajn, klid kdmo, klid. Jedem pro tvoji sestru, jo? Méla bejt taky u tety, ne? Treba
to néjak rozdejchala. Tfeba je v pohodé, koukneme se po ni a vypadneme z mésta, jas-
na?”

,Dobra, jedem. Je to tfi bloky odsud.” Odpovédél mi Martin a rezignované se svalil
do sedacky.

Brzo jsme dorazili k bardku jeho tety, vystoupili ven a zamknuli auto. Je tu mrtvo.
Doslova. Na zemi se vali nékolik mrtvol a mezi nimi i policajt s pistoli v studenych
rukou, sehnul jsem se k nému a snazil jsem se mu ji vyndat, ale neslo to, posmrtny stisk
ma, parchant, sakra pevny. Vzal jsem vedle lezici vyrvanou dlazebni kostku a rozmlatil
mu prsty na krvavou kasi.

»,Tak a mam té krasko,” fekl jsem si nahlas s tismévem. Martin se na mé vydésené
povidal.

~Mozna ji budeme potiebovat a on uz ty prsty nevyuzije.” Odpovédél jsem na
otazku vepsanou v jeho tvafi.

,Jdeme.” Seviel jsem zakrvavenymi prsty pistoli, az mi zbélely klouby. Martin sevtel
v upocenych rukou pécidlo a vyrazili jsme do Gtrob baraku.

Je tu ticho, Zddné Sramoceni, dokonce hluk z mésta je zde takovy trochu tlumeny.
Vsechno se zda jak ve snu. Vlastné spi$ no¢ni mfife.

Postupujeme po schodech nahoru a prohlizime mistnost za mistnosti. Vypada to tu
pomérné v klidu. Ticho, ¢isto, zadna krev.

Zatimco jsem nahliZzel do kuchyné, kde jsem rychle sbalil jednu tasku a cpal do ni
rtizné jidlo, odnékud z domu se ozval vyktik. Martinovo vykiik.

Tasku jsem upustil a béZel jeho smérem. Dorazil jsem k nému a uvidél ho, jak stoji ve
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dvefich a zira do mistnosti, asi obyvaku. Pokusil jsem se nahlédnout dovniti pfes jeho
rameno, abych vidél, co se tam udélo. Zahlidl jsme to a ted’ toho lituji.

LeZela tam jeho mrtva teta a nad ni klecela Martinova sestra a rvala z ni zuby kusy
masa.

Alespon uz mame dtvod opustit tohle mésto, Zddného jiného pfibuzného uz Martin
nastésti nema.

V ten okamzik se Tereza, tak se jmenuje Martinovo sestra, v rychlosti sebrala a roze-
béhla se na néj.

»~Do prdele uhni, at mtZzu stfilet nebo ji prast tim pacidlem!”

»Ne! Vzdyt je to kurva moje sestra!” Sotva to stacil dofict, uz byla na ném, objimala
ho zkrvavenyma rukama kolem krku a skoro jakoby
mu dévala polibek. Tohle jsem si vZdycky pral zazit,
dokud byla Zziva. Je, vlastné byla, to nddhernd holka
a ja do ni byl vzdycky $ilené zamilovany, ale nemél
jsem tu odvahu ji to fict. Po dnesku uz bych mél, tim
jsem si jisty, ale u si to nikdy neovétim. Skoda.

Terka odtrhla svoje rty od Martinova obliceje
a v ustech drZzela kus jeho nosu. Martin se za-
finéenim upustil pacidlo, co mél v rukou a hlasité
vyktikl bolesti. Snazil se ji od sebe odstrcit, ale méla
nelidskou silu, svalili se do chodby a zacali se tam
rvat a valet. Nechtél jsem Martina stfelit, tak jsem si
vzal jeho pacidlo, chvili pockal a udefil. Ostry
zahnuty konec se Terce zarazil do hluboko do leb-
ky, s mlasknutim jsem ho vyrval ven, s sebou pfitom
vzal kousek mozku, a udefil jsem znova. A znova.
) A znova! Ovladla mé naprosta euforie a ja nedokazal
prestat, bylo to opojné, kolem mne létali kusy mozku a ja se smal. Hlasité smal a zajikal
vzruSenim.

Mlatil jsem do jejiho obliceje tak dlouho, dokud z néj nezbyla jen krvava kase
smichand s kousky lebky a choméci vytrhanych vlasti.

Jeji mrtvé télo tam leZelo a z jeji krasy zustala jen jeji nddherna prsa, krev jim
dodavala zvlastni barvu. V kalhot4ch jsem citil tlak, nevim, jestli se mi zvednul z jejiho,
ted’ uz skoro nahého téla, té bledé pokozky oblecené jen v krvi, nebo ze vzruseni z toho,
jak jsem ji rozmlatil hlavu a obli¢ej. At tak, nebo tak, mél jsem obrovskou chut si ted
sednou a vyhonit si ho, zavrsit ten bozsky pocit. Takovou tfesni¢ku na dortu. UZ jsem
si rozepinal poklopec, kdyz v tom promluvil Martin.

»Sakra dik moc, Vypadneme odsud. Nechci tu bejt uz ani chvili.”

11

VAAIAOd

'



B

Y
N

/

POVIDKA

Pt

%

Podival jsem se na négj, krev z ukousnutého nosu se mu finula do tst a on ji z polov-
iny polykal, z poloviny vyplivaval ven. Oblicej mél poskrabany a z hlavy vytrhanych
nékolik choméact vlast.

,Promin kamo, ale jsi nakazeny.”

,Coze?! To bys ptrece neudélal ne?! To neni jisty! Z toho se néjak vykuryruju!”

~Ne, bohuzel ne. A ja nechci riskovat.” Vrtalo mi hlavou, jestli mam pouzit pacidlo
nebo pistoli. Asi se ve mné probudil ten zbytek litosti a pratelstvi, a tak jsem pouZil pis-
toli.

Prazdnou délnici si to finul opryskany mercedes. Pravé projel okolo znacky ,Plzer
50km” a hnal se dél, mésto nechédvajice za zddy. U volantu sedél mlady muz, nejspis
kolem dvaceti, v puse zapaleny doutnik, na sedadle vedle otevienou flasku whisky
a z poloviny prazdnou plechovku fazoli. Ruce az k loktim zakrvacené a sedél jenom
v trenkach. Jednou rukou fidil a druhou drzel pevné svij ad a kmital ji nahoru a dolt
v rychlém sledu. Semeno, které zanedlouho vysttiklo, se smisilo s krvi na jeho ruce a za-
¢alo mu stékat po stehné. KdyZ si udélal dobte, vzal zpatky do ruky doutnik a vyfoukl
oblak hustého koufe. Planoval, co ted. Do Prahy? Tam to bude cely zamofeny, ale
moznd tam budou néjaci preZzivsi. Nebo se na chvili nékde schovat, najit funkéni radio
a poslouchat zpravy?

Kdo vi. Jasné je jen jedno, on ani svét uz nebudou nikdy stejni, oba piezili svou
apokalypsu a na nohy se zvedli tplné jini.
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LEDOVA VASEN

PETR "ILGIR" CHVAL

Tato povidka vznikla na zikladé hry v systému My Life with Master, kterou jsme odehrdli na
Podzimni sleziné RPG fora. Nejednd se o doslovny zdpis, naopak s piivodni hrou se povidka
rozchdzi v mnoha podstatnyjch detailech. Zamérné neuvddim jméno Zdadného z hrdcil, a zdroveri
tyto hrdce prosim, aby omluvili mé zmény viici predloze.

Krahulik se plizil od chalupy k chalupé, brodil se snéhem a vydechoval oblacky pary
do ledového vzduchu. Ze zastupu, ktery se zpévem prochazel sttedem vesnice, si nik-
do nevsiml jeho neforemného kabatu ani vysokého cerného cylindru. Krahulik byl
prosté prili§ bezvyznamny, nez aby komukoli z dospélych vesnicanti stal za pohled.

»,Co to délaji? To nesmi! Zlobivi, zlobivi lidé! To je nebezpec¢né! To rozzlobi Pani!”
Mumlal si neustale pod fousy, kdyz zpoza opusténych chalup sledoval privod, v jehoz
Cele se na vysoké holi kymacela slaménd figurina - Morana. Pak se najednou otocil
a padil, co mu jeho kratké nozky stacily, vzhtiru k zamku.

Malou kiehkou kvétinu, kterd pravé jako zdzrakem vyrasila z rozméklého snéhu,
rozdrtila tézka holinka. Pan spravce vykracoval ve stopach privodu a rdzné si pomahal
hiilkou se stfibrnou hlavici. Zpod bryli blyskal o¢ima po nevitanych trsech zeleng, jez
se snazily prodrat skrze snéhovou pokryvku. Krahulik klopytal za nim a tézce funél.
»,Tam dole ve vsi, u potoka, jdou dolti, k mtstku, k potoku.” Mumlal porad dokola. Po-
divnou trojici uzaviral hromotluk s tupym vyrazem v hriizostrasné zdeformované
tvari. Obrovsky pytel, ktery mél na sobé misto kosile, nezakryval jeho mohutné svaly.
,Jak se opovazujete?!” Stékl ostry hlas pana spravce. I ti posledni, kteii si jests
nevsimli jeho pfitomnosti, zmlkli a zachvéli se. ,Co ma znamenat tohle shromazdéni?!
Dnes neni svétecni den! Jak se opovaZzujete urdzet majestat nasi Pani!? Jdéte si po své
praci!”

Z hlouc¢ku kolem Smrtky se ozvalo mumlani. Mezi sklonénymi hlavami se napfimila
jedna Sediva a vyzdabla. Patfila ctihodnému stafeSinovi Stanislavovi. ,Nemate pravo
branit nam! Je to prastard tradice. Chceme, aby kone¢né piislo jaro!” Starce podpotilo
souhlasné mruceni. ,MI¢, opovazlivy kmete! Jen tcta k tvym Sedinam té chrani pred
mym hnévem. Ihned rozpustte shromazdéni a jdéte si po své préci!” Vystekl pan
spravce a pohrozil holi. ,Osvalde, seber jim tu figurinu!“ Kfikl pak na hromotluka,
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ktery jej doprovazel. Obr se okamzité vrhl dopfedu a oboftil se na mladiky, ktefi nesli
Moranu. Pod jeho ranami klesli dva z nich k zemi, ale tfeti se mu vysmekl a diiv, nez
tomu stacil Osvald zabranit, hodil figurinu do proudu potoka.

~A ne, ze zase propusti§ hosta s prazdnou, Anezko!” Zaznél silem varovny hlas.
»,Ne, Pani,” $pitlo dévée v Satech sluzebné. Na prahu vtiskla Anezka mlynéfce do
rukou kosik s vysluzkou. ,Nase Pani je tak dobra,” pronesla dojaté Zena se slzami
v o¢ich. , Vytid'te ji tisiceré diky.”

»~Anezko.” Oslovila Pani Liliana svou sluZzebnou hned, jak vesla dovnitf. , Ano,
Pani?”

,Vsimla sis, jak byla mlynarka Stastna a spokojena? Radost z ni jen salala.” Anezka
prikyvla.

,A vi§ pro¢, Anezko? Protoze ma dit&,” necekala Pani na odpoveéd. ,Malé, roztomilé,
usmeévavé nemluvné.” AneZka se na ni tazavé podivala.

,Tohle nesmime nechat jen tak, Anezko. Kazdy stastny ¢lovék v nasi vesnici zna-

mend nebezpec¢i. VSechny tyhle teplé
e city musi pry¢.”
T ,Ano, Pani.”
\ \* - ,Takze jisté vi§, co udélame s mlyn-
~ aiinym ditétem. Co ty udélas a mlyn-
| af¢inym ditétem.”

V Anezéiné zjizvené tvaii se objevil
ustraSeny vyraz.

,Pajdes a zajisti§, aby se na tvafi
toho ditéte uz nikdy neobjevil tGsmév.
Aby od nynéjska suzovalo své rodice
neustalym placem.”

,Ale Pani, to pfece nemuizeme!”
Hlesla sluzebna tenkym hldskem.

,Ovsemze muiizeme. Dokonce
musime.”

Pani Liliana se zvedla 2z kfesla
a vztycila svou bolestné krasnou a ob-
divuhodnou postavu. Zahyby a krajky
snéhové bilych 8Sath zasustily, kdyZz
presla k sekretati, aby z jeho utrob
vylovila malou stiibfitou lahvicku.

»~Tady, Anezko. Par kapek postaci,

“

14



aby ditéti navzdy uvizl smich v hrdle.”

Anezce se zalily poloslepé oci slzami. To je pfili§ kruté. ,Pani, j4 nemtzu,” Spitla
sotva slysitelné.

Pani Lilian si povzdechla a vykrocila k ni. P¥i kazdém klapnuti podpatka stfibrnych
stfevici se Anezka zachvéla. Pani se zastavila tak blizko, Ze divka slySela jeji mélky
dech. Dusicka se v ni otfdsala hrtizou. Pani k ni naklonila hlavu tak blizko, ze Anezka
svymi zbytky zraku rozeznala diadém, ktery zdobil dokonaly tces z havranich vlast.
Pak ucitila na dlani chlad, jak ji Pani vtiskla lahvi¢ku do ruky.

»~AZ bude po vSem, podivam se na ty tvé jizvy a zkusim napravit tvou podobu.”

Anezka se zhroutila Pani Lilian k nohdm a nechala téct slzy proudem. ,Dékuju!
Dékuju, Pani!” Vzlykala, kdyz libala lem stfibtité bilych Satt.

Slaménou figurinu unésel proud, pfevracel ji na kamenech a smykal s ni v pefejich.
Krahulik sotva popadal dech, jak bézel po biehu, aby mu nezmizela z o¢i. Co chvili se
Morana zastavila o vy¢nivajici balvan, avsak kdyz uZ ji chtél Krahulik popadnout
a vyzdvihnout, proud ji opét strhnul a unésel dal. Krahulik mél z té prudké ledové
vody strach. Konec¢né se figurina zastavila a zdélo se, ze nadobro! Ale co to? Nez stacil
Krahulik pfibéhnout bliz, polapila smrtku skupinka déti, které si pobliz hraly ve snéhu.
Krahulik ihned vyrazil k nim.

,Chlapecku-u... dej mi tu figurin-u. Bud hodny chlapecek. Dej, dej...” natahl proseb-
né ruce k chlapci, ktery Moranu drZel. Kdyz ho déti spattily, jako by do nich stfe-
lil, s jekotem se rozprchyl pry¢. ,Krahuléc! Krahuléc!” Rozléhalo se za nimi.

Jen chlapec se smrtkou neutekl. Stal na vybézku obtékaném potokem - a pred nim
Krahulik. ,No tak, dej mi ji-i. Hodny chlapece-ek.” Chlapci drkotaly zuby désem, oci
v bledé tvafi rozsifené. Krahulik k nému natdhl své vyzablé ruce s dlouhymi nehty.
Ozvalo se mohutné caknuti, jak chlapec padl na znak do vody. Krahulik strnul dlekem.
Pak skocil za ditétem a zacal ho tahat z proudu. Jakmile se chlapec postavil na nohy,
vytrhl se Krahulikovi a dal se na aték. Figurina mezitim zmizela kdesi v délce.

~Byla byste té lasky a pohlidala mi na chvilku détatko? Musim si odskocit
k sousedce,” obratila se mlynarka na Anezku s davéfivym vyrazem ve tvafi. , Ale jisté,
rdda,” odpovédéla AneZka a snazila se vytésnit v mysli to, co ji za chvili ¢eka. O chvili
pozdéji stala nad spokojené Zvatlajicim ditétem s lahvi¢kou v ruce. Jak by mohla udélat
tak krutou véc? Ale jak by se mohla protivit Pani? Dobré Pani, kterd ji slibila, Ze ji zbavi
osklivych jizev. Dité broukalo a chichotalo se, kdyz vsak zjistilo, ze jeho matka odesla,
zbysttilo pozornost a zakabonilo se. Anezka otacela lahvic¢ku v ruce. Kyvadlové hodiny
na sténé ukrajovaly ¢as. Kazdou chvili maze byt mlynéarka zpétky. To je opravdu tak
slaba, Ze ztrati odvahu tvari v tvaf obycejnému décku? Ano, je slaba a uboha. Pani Lili-
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ana ma pravdu, Anezka se nikdy nestane samostatnou dospélou zenou. Do po-
loslepych o¢i ji vstoupily slzy vzteku. Jako v mrakotach otevrtela lahvic¢ku a vylila jeji ob-
sah ditéti do zavinovacky. Vzduch naplnil Stiplavy zapach. AneZka vybéhla ze siné
a zabouchla za sebou vchodové dvefte. Jeji aték k zdmku provazel hlasity plac.

Osvald se probudil s tfesténim hlavy. Celé télo mél znecitlivélé lezenim v mrazu na
snéhu. Ve snéhu, jenz se tfpytil pod mési¢énim svitem, byla jasné vidét krev. Osvald
ztézka zvedl ruku a nahmatal na hlavé misto, kam ho udefil jeden z vesni¢anti holi. Asi
pual hodiny mu trvalo, nez rozpohyboval promrzlé tdy aspon tak, aby mohl chodit.
TéZce se belhal pres liduprazdnou naves.

Zamifil do vrchu k malé chaloupce, z jejihoz kominu dosud stoupal tenky prouzek
dymu. Zabouchal na dvefe. Jesté jednou. Po né&jaké dobé se zevnitt ozval slaby zensky
hlas. ,Kdo je tam?”

»Ba-bi,” vyrazil ze sebe Osvald téZzce, ,zi-ma.”

,Béz pry¢, Osvalde!” Hlas zevnitt ztvrnul. ,Nechci té vidét

,Zi-ma. Zi-ma.”

Dvefe se pooteviely, ¢isi ruka protlacila skvirou houni a hodila ji hromotlukovi k no-
ham.

»Ihned odejdi, Osvalde! Je mi za tebe hanba!”

‘Il

Modré nebe, snéhobilé zdi zamku, temné zelené lesy v dalce, to vSe se mihalo
dévcatku pred o¢ima pti kazdém zhoupnuti. Tahle houpacka visela v zameckém parku
odnepameéti, avsak jen malokdo z vesnické drobotiny se na ni odvazil. Pfili§ casto se tu
totiz objevoval pan spravce, ze kterého mély déti hrizu. Barunka patfila k tém
odvaznéjsim. Stacilo jen davat trochu pozor, zda se pan spravce neobjevi, a pak rychle
zmizet. Toho starého podivného ¢lovéka jesté nikdy nikdo nevidél bézet.

Dnes byl ovSem klid, vSobjimajici ticho nenasvédcovalo pritomnosti kohokoli
zivého. O to vétsi byl divéin tlek, kdyz se pred ni zlistajasna objevila mala
postava s rukama aZ na zem, v neforemném plasti a s ohromnym cylindrem na hlavé.
,Krahulec,” chtéla vyktiknout Barunka, ale slova ji zamrzla na rtech.

,Hol¢i¢ko-o... Neni ti zima? Dala by sis ¢aj? Dobry-y, teply-y. Krahulik ti rad da
dobry ¢aj...”

Barunka se mirné se pohupovala a sledovala postavu pied sebou. Krahulik dal drmo-
lil a pomalu se k ni pfiblizoval. Na houpacce byla o trosku vyssi, nez on a najednou ji
pfipadal méné deésivy. Sebrala posledni Spetku odvahy a tfesoucim se hlasem
prohlasila: , Tak jo. Se skofici.”

»Skoficovy-y. Dobry-y, dobry-y cajicek. Hned ti pfinesu, hol¢icko.” Krahulik se
otocil a s mumlanim se vydal k zamku. Spokojené si mrmlal, i kdyZ se vracel s hrnkem
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koufticiho ¢aje do zdmecké zahrady. Pak vsak jeho pohled padl na prazdnou houpacku,
ktera se jemné houpala ve vétru. Barunka uz tam nebyla.

,Svoji praci jsi odvedla dobte, do puntiku. Tva odména té nemine,” fekla Pani Lili-
ana a vykouzlila na tvafi blahosklonny tsmeév, ,pojd’ za mnou.” Anezka ji nasledovala
ven ze salu a snazila se pfi tom skryt svou dychtivost. Pani ji zavedla do malé komurky
vedle jedné ze svych loZnic, otevfela Satnik a vyndala bily krajkovy ¢epecek se zavojem.
Posadila ho Anezce na hlavu, poodstoupila a s tsmévem clovéka, ktery prokazuje
dobrodini a je si toho védom, si ji prohlédla.

,Tak, ted’ uz nikdo neuvidi tvé jizvy.”

AneZzka opoustéla Pani s tepem krve v licich. Hotké zklamani ji sviralo srdce. Jak si
mohla myslet, Ze by jizvy $ly odstranit? Byla tak hloupa. Pani udélala to nejlepsi, co
mohla.

»No tak. Ja vim, Ze mas$ hlad, vSichni madme hlad. Musime 3etfit. Kdybys vsechno
snédla Lesanovi, mozna by se nedozil rdna.”

Anezka ten hlas milovala. Ani si pofddné neuvédomovala, o ¢em Jifi mluvi. Stacilo ji
jen ho slyset. P¥fjemny, syty, jakoby medovy hlas, ktery konejsil a hial u srdce. Ted
zrovna Jifi uklidiioval koné, ktefi se mezi sebou handrkovali o trochu ovsa. Na jeho
Cele byly ustarané vrasky. Jestli to takhle ptijde dél, uz za mésic jim dojde pice docela.
Pfitom touhle dobou uz se pole méla davno zelenat obilim. Povzdechl si, popadl vidle
a dal se do kydani hnoje.

Anezka se za nim objevila jako duch. V rukou méla vidle, které nasla opfené pied
vraty, na hlavé novy cepecek se zavojem.

,Mlzu vam pomoct?” Zeptala se nesméle.

Jifi si ji pfemétil zamra¢enym pohledem. ,No... myslim, Ze to zvladnu sam.”

»Ale ja rdda pomiazu,” nedala se tak lehce odbyt Anezka, ,vazné.” Otocila se
a nasadou udetila do lampy, zavésené pod trdmem. ,Jé! Promirite...”

Jifi se rozesmadl. ,, Vi§ co?” Bral ji vidle z rukou. ,Tady se postav, Ryzka potfebuje uk-
lidnit.” Setrné ji uchopil za ramena a dovedl ji ke klisné, ktera nevrle pohazovala hla-
vou. ,Muzes ji néco povidat.”

,Vidi$ je, Osvalde?” Pronesla svym chladnym hlasem, ktery nasazovala vzdy, kdyz
hodlala své sluzebniky o né¢em poucit. Hromotluk vehementné prikyvl, a vzapéti sykl
bolesti, kdyz se mu obvaz sesmekl po spanku.

»,Davej pfece pozor,” usmala se Pani Liliana a pokracovala v obvazovani Osvaldova
zranéni.

, Vidis je, jak jsou spokojeni? PIni nadéje a pocitu soundleZitosti?”
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Osvald uz neptikyvl, ale ziral skrz velké okno na vesnicany, opoustejici kostel po bo-
hosluzbé.

»,Dokud jim bude farat plést hlavu svymi fe¢mi, nikdy z nich nevyZeneme vsechny
ty odporné teplé emoce.” Pani se pfi poslednich slovech otfasla a ohrnula ret.

»,Dnes v noci mam pro tebe praci, Osvalde.”

,Ano, Pani.” Ozvala se odpoved’.

,AZ se zitra rdno vesni¢ané probudi, uvidi misto kostela jen trosky.”

,Jak to, Pani?” Nechdpavé se na ni zadival Osvald.

,ProtoZe ty to zaridis.”

Jar”

»Ano, ty, Osvalde.”

,Ano, Pani.”

Krahulik se pomalu Soural pésSinou kolem zamku. Baruncin aték ho tizil, ale zaroven
ho cosi htalo u srdce. Vzdyt Barunka chodi na houpacku skoro kazdy den. Jesté mno-
hokrat ji bude moct nabidnout ¢aj...

Kdyz pftiSel k pfednimu nadvofi, spatfil tam Pani Lilianu, jak sedi na okraji kasny
a hlavu ma zakrytou zavojem. Ramena se ji lehce chvéla a Krahulik pojal neblahé
podezieni.

,Proc je Pani smutna-a?“ Zeptal se a Zmoulal pii tom okraj cylindru.

Pani vzlykla, udélala vymluvné gesto rukou v bilé rukavi¢ce a plactivé pronesla:
»,Copak nevidis, Krahuliku, jak se oteplilo? Snih rozbfedava, ledy taji, i ta kasna uz
rozmrzla.”

Krahulik horlivé pfikyvoval. ,Ano, Pani. To je §patné. Moc $patné. Moc, moc...”

,Ale jesté se tomu dé& zabranit” fekla Pani Liliana a bez ¢ekani na odpovéd
pokracovala dél: ,Ten drzy stafec Stanislav svymi fe¢mi probouzi v lidech nadéji
a ptivolava tak jaro. To on je tim v&im vinen.”

»Ano, ano, to je moc zlobivy ¢lovék, osklivy stafik, moc, moc...,” blekotal Krahulik.

,Proto musi byt umléen, Krahuliku. Vid,, ze to udélas pro svou Pani?”

,Ja?” Nasadil Krahulik pfekvapeny vyraz.

»~Ano. Mam snad oddanéjsiho pfitele, nez jsi ty?” prohodila Pani, uttela si slzu a up-
fela na Krahulika unyly pohled zpod zéavoje.

Nad bilou posteli se vznasela bild nebesa, na bilé dlazbé stély stfibrné svicny a velka
tepand nadoba po okraj naplnéna ledovou tfisti. Nad tim vSim visel ohromny
kiistalovy lustr. Na levé poloviné postele lezel muz. Jeho krasnéd tvar byla smrtelné
bleda, oboci a fasy mél ojinéné. Jeho srdce jiz dlouho nehybné stdlo pod piikrovem le-

dové vécnosti. Na pravé poloviné ltzka sedéla Pani, laskyplné hledéla na svého
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manzela a upravovala mu vlasy.
»,Budes$ tu se mnou navzdy, mij milovany, protoZe ja nikdy nedovolim, aby do nase-

ho kraje pfislo teplo. Nedovolim, aby cokoli porusilo tvoji krasu. Pette, mtij nejdrazsi.
Budeme tu spolu, ty a ja.”

Lidé se tlacili u stolu, aby si prohlédli zbozi. Obchodnik si je métil s povysenym
vyrazem, pred sebou pohar vina. ,Pét je malo. Kam bych pfiSel? Za tyhle koZeSinové
boty bych ve mésté dostal ttikrat tolik. Ale z dobré viile vim je m@zu nabidnout za de-
set. Mi1i ani floka.”

»Deset stiibrndka? Mizernych deset stiibriidkti za takové krasné boty?” Ozval se
hlas od vchodu. VSichni pfitomni se otocili. Do mistnosti vchazel pan spravce. Az po
krk zapnuty ve svém dokonale cistém a nazehleném fraku, meéfil si vesnicany
preziravym pohledem. Na obchodnika se ovsem usmal.

»,Vzacny pane, vy prodavate tohle spickové zboZzi” - pohladil rukou rukavnik z kun-
iny - ,za tak ubohé ceny téhle chudiné? Odkdy se prodejci koze$in dali na dobrocin-
nost?”

~Bohuzel, je to tak,” odvétil obchodnik a vitézoslavné se rozhlédl po zakaznicich,
»Zene mé nutnost. Lidé nekupuji, nevazi si hodnot.” Nasadil vzapéti ztrapeny vyraz.

,V tom pifipadé dovolte, abych vam nabidl lepsi jednani,” fekl spravce s formalni
déstojnosti. ,Nase zdmecka pani oceni vaSe krasné zbozi jaksepatii. Odvezte ho na
zamek jesté dnes a nabidnéte ji vybér, nebudete zklaman. To, co zbude, mtzete roz-
prodat témhle.” Se znechucenym vyrazem se rozhlédl po vesni¢anech.

Sotva domluvil, otevfely se dvefe znovu a dovnitf nahlédla vysoka Zena ve
snéhobilych Satech. Modryma oc¢ima si pfisné méfila pfitomné. Spanilou bélostnou tvar
rdmovaly havrani vlasy, peclivé upravené do pevného tcesu. Vstoupila vzpiimeng, le-
hkymi kroky. Kdyz zavirala dveie, na prsté se ji zaleskl briliantovy prsten, jeji jediny
Sperk. Cela byla dokonald. Vesnicanim se nejprve zatajil dech. ,Pani Liliana,” za-
Sumélo poté mezi nimi.

Jeji o¢i kone¢né nasly toho, koho hledaly. ,Pane sprévce,” pronesla pomalu hlasem,
ktery v sobé mohl skryvat laskavost stejné jako vyhrizku, , pojd'te ihned se mnou”.

Zrovna dokoncoval svou vecerni praci u koni a chystal se jit spat, kdyz nékdo za-
tukal na vrata staje. Jifi odlozil postroj a vykrocil ke vchodu. ,Je otevieno!” Zvolal.
Vrata se pohla a dovnitt vklouzla drobné Zenska postava se zdvojem ptes oblicej. , Ty?”
Podivil se Jifi, kdyz poznal Anezku. ,Ano,” fekla divka tichym, ale odhodlanym
hlasem, , posila mé Pani, potiebuje pujcit koné.” Jifi se zamracil. ,To neptijde tak lehce.
Ptijd’ zitra, domluvime se.”

»Ale Pani je potiebuje ted hned.”
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,Hned? Vylouc¢eno. Jsou slabi a hladovi. Pod jezdcem by padli tnavou. Ptijd zitra.”

Tim povaZzoval zalezitost za vyfizenou a vySel na dvir, aby schoval viiz pod plachtu.
Z préace ho vytrhlo zarzani. Vrhl pohled ke stdji a spatfil Anezku, jak vyjizdi na koni
a za uzdu vede dalsiho.

»,Hej, co to délas?!” Rozkitikl se Jifi a vyrazil k ni. AneZzka v8ak pobidla koné a ten
Jittho se zmatenym zarzdnim srazil. Nez se podkoni vzpamatoval, zmizela mu Anezka
v Seru vecera.

Stary Stanislav se s trhnutim probudil. Ach, to stafi, ¢lovék se ani nevyspi. Vstal, pie-
hodil ptes sebe kabat a vstoupil do siné. Jakmile odsunul zavoru vchodovych dvefi, se
skiipénim se otevftely a starce ovanul ledovy vzduch zvenku. Nechtélo se mu tam, ale
musel. Prece si nebude ulevovat do no¢niku jako malé décko. Co nejrychleji se pieSour-
al pfes dvir smérem k latriné. Z temného kouta dvora ho pozorovaly cizi o¢i. Maly
tvor skréeny za karkou na dfivi si pro sebe cosi tiSe mumlal. Jakmile se dvifka latriny
oteviela, vstal a vydal se Stanislavovi naproti. Natahl pfed sebe ruce s dlouhymi nehty
a spustil: ,Stary Stanislav mo-oc zlobil. Moc moc, ano ano. Nesmi mluvit o jaru, to ne-e.
Plete lidem hlavu-u. To nesmi!” Za téchto fe¢i se stale pfiblizoval ke zdéSenému Stan-
islavovi, ktery pfed nim couval.

»Stanislav musi mlcet, to ano-o, musi byt potichu-u, potichouc¢ku-u. Musi byt hodny-
y, nesmi zlobit.” Krahulik mumlal a o¢i se mu chorobné leskly. Zvysil hlas a pfiskocil
ke Stanislavovi. Ten leknutim zalapal po dechu a ustoupil dozadu. Ptislapl si pfi tom
ovsem lem kabatu a svalil se na zdda. Krahulikovi se v ruce objevil zakfiveny ntiz. Vrhl
se na starce a levou rukou mu sevtel celist, aby ho donutil otevfit Gsta. ,Ano, ano,
takhle bude navzdy mlcet, protoze Pani to chce. Ano, Pani tak pfikdzala a Krahulik
to musi udélat,” sipal a pokousel se dostat cepeli ke starcovu jazyku. V nejvyssi hriize
se Stanislav vzchopil a prudkou ranou pod bradu odhodil Krahulika. Pak popadl ka-
men a udefil ho do hlavy. Krahulik kolem sebe Sermoval noZem, skucel a potécel se na
kolenou. Statfec shodil kabat a rozbéhl se na naves, tam, kde zahlédl svétlo ponocného
lucerny.

Chladny meésic zafil na temné obloze, mrazivé ticho objimalo celou vesnici. Snih,
ktery pfes den rozmékl, ted” kfupal Osvaldovi pod nohama. Hromotluk se potichu
blizil k malé chaloupce, z jejihoz komina dosud stoupal tenky prouzek dymu. Svétlo
vsak jiz bylo zhasnuté. Osvald védél, jak se da odstrcit zavora na vchodovych dvetich
i zvenku. Védél také, kam jeho babicka uklada kli¢e od kostela.

Plameny olizovaly dievo rozstipanych lavic zprvu véhavé, ale po chvili zacalo dievo
praskat a oheti hucet. Ted" uz sdm od sebe neuhasne, fekl si Osvald a pfipravil se k
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odchodu. Vhodil pochodent do plamenti, popadl obraz Svatého Vavtince a str¢il si ho
pod halenu. Na tenhle obraz, na némz svatého nestastnika pekli na rostu, se Osvald se
zajmem dival uz od mala. Babicka mu vysvétlovala, Ze Vavtinec Sel po smrti do Raje,
ale ti zIi lidé, ktefi ho umucili, se navzdy smazi v Pekle, stejné jako vSichni ostatni
hfisnici. Nedokazal by ten obraz spalit.

Vykradl se z kostela a zamkl za sebou dvete. VitrdZe v oknech planuly vSemi bar-
vami, jak je zevnitf ozafovaly plameny. Pied kostelem narazil Osvald na ponocného,
ktery nevéficné ziral na tu hrdzu. Pak se vsak vzpamatoval. ,Co tu stojis, hlupdku?!
Okamzité béz hasit!” Rozkiikl se na Osvalda. ,Hofi! Hori kostel!” Kticel ponocny
a troubil na poplach. Z domkt zacali vylézat rozespali lidé, ozyvaly se vyktiky tleku
a prekvapeni.

Osvalda napadlo, ze je trochu podivné, aby pomahal hasit, kdyZ ptece kostel sam za-
pélil, ale kdyz vidél lidi, jak bézi s védry k potoku, rozhodl se o tom nepiemyslet.
Z rozkazu ponocného vyrazil dvefe do kostela, aby se dostali dovniti a pak se zatradil
do zastupu, ktery si podaval védra s vodou. Z kostela se valil husty dym a lidé kaslali
a prskali, jak se snaZili dostat vodu piimo do plament. Asi po hodiné usilovné ndamahy
se podafilo plameny zdolat. Kostel byl zachranén. Stény i strop byly sice zcernalé
sazemi, ale stfecha zlistala netknutd. Lidé jesté stali v hlouccich a vzrusené mezi sebou
rokovali, dokud je zima nezahnala dom?.

No¢ni krajinou klusali dva koné. Na prvnim z nich sedéla Pani Lilian a pfed ni An-
ezka, na druhém se nesl pan spravce.

»Nikdy bych si nepomyslela, ze se od vds dockdm néceho takového, pane spravce.
A to jsem méla za to, ze vim mohu plné davétovat.” Pan spravce klopil na vytky Pani
Liliany neodpovidal.

»Lhal jste mi. Zatajil jste mi svi{ij neaspéch,” pokrac¢ovala Pani.

,UZ jsem vam prece fikal, Ze jsem to nepovazoval za dtleZité. Byla to jen figurina,”
hajil se pan spravce.

~Ano, nedtlezita figurina, kvtli které se ted trmacime kdovijak daleko,” pronesla
ustépacné Pani Liliana.

A tam dole na bobii hrazi ji skutecné nasli. Plavala si na hladiné, jako kdyby se nic
nestalo. Panu sprévci se viditelné ulevilo. Popotahl holinky a opatrné se vydal po hrazi,
opiraje se o svou htlku. Kdyz se k ni dostal na dosah, uchopil ji a vytdhl z tmavé le-
dové vody.

Krahulik leZel na snéhu ztuhly mrazem a vycerpanim. Pod nim jeho kfivy naz
a krev z rany na hlavé. Zdalo se mu, ze kolem nékdo chodi. To Barunka ho tam c¢asné

21

VAAIAO

7

B |



/

<
N,
=
>
O
a¥

rano nasla, kdyz sla navstivit Stanislava. Ten ale nebyl doma a misto néj na dvote tohle.
Bylo ji ho lito, ale bala se k nému piiblizit. Krahulikovi hucelo v hlavé a kazdy pohyb,
ba i pokus otevfit oci, zplisoboval bolest. Ostré ranni svétlo na snéhu ho donutilo drZzet
o¢i zaviené. Lezel, potichu dychal a sbiral sily. Pak ho do nosu udefila viiné skofice.
Prekonal se, otevfel o¢i a zvednul hlavu. Dvir byl liduprazdny a tichy. Vedle jeho
hlavy stal na rozpoustéjicim se snéhu koufici hrnek s ¢ajem.

,Tady, tady na to misto ji postav, at ji kazdy vidi,” ptikazal pan spravce Osvaldovi.
Ten navrsil a udusal hromadu snéhu a potom do ni zapichnul figurinu Morany. Zavan
studeného vétru se prohnal ndvsi, a jako kdyby pfituhlo. Blizilo se sem nékolik ves-
nicant. Utvofili hlou¢ky v dostate¢né vzdalenosti od spravce a Osvalda, a vzrusené se
mezi sebou bavili. Potom z jednoho hlaou¢ku vystoupila mlad4 vysoka Zena. Hrdé
a vzptimené udélala nékolik krokt vpted a zvolala: ,Pro¢ to délate? Dejte ji pryc!” Os-
vald c¢ekal, Ze se na ni spravce obofi, ale nestalo se tak. Misto toho fekl smiflivym
hlasem: ,,Snad se tak moc nedéje, Jifinko. Mame piikaz, tak ho plnime. Beztak je to jen
figurina.” Mlad4 Zena se ovSem nehodlala jen tak vzdat. ,Smrtka ma plavat v potoce
a ne strasit na navsi. Sundejte ji, nebo to udéldme sami.”

,Co se tady bude po nasem odchodu dit, to uz neni nase véc. My odchazime.”
Prohlasil spravce. ,Pojd’, Osvalde. Jdeme na zamek,” jeho hlas opét ztvrdl.

Osvald to nechdpal. Pan spravce prece nikdy od vesnicant nestrpél zadné odm-
louvani. Vsichni se pfed nim t¥asli strachy. A ted najednou takovahle Zenskd a...

Kdyz opoustéli naves, zahlédli, jak vesni¢ané v cele s Jifinou strhavaji Moranu dold.

»Jako Ona,” mumlal si pan spravce sdm pro sebe, ,Uplné jako ma Pani, tehdy,
davno...”

,Kde jsou moje koné?!” Udeftil Jifi zhurta na Anezku. Nahodou byla prvni, s kym se
pfed zamkem stietnul. ,,Pojd’te, ukazu vam,” odpovédéla Anezka a dusicka v ni byla
mala. Uz jen par okamzikd a Jifi se vse dozvi.

,Ryzko, Ryzko! Pojd’ ke mné! Ty ale vypadas. Uz se neboj, za chvili jsme doma.”

Anezka ztrapené pozorovala, jak se Jifi vita s klisni¢kou.

~A grosak?” Otocil se na Anezku a jeho pohled ztvrdnul.

Nebyla schopna slova, jen se divala do zemé a krev ji hucela v usich.

,Snad nechce$ fict, Ze je.. k dasu! Vrazi!” Zahrozil bezmocné kamennym zdem
zdmku. Pak chytil Ryzku za uzdu a rdzoval dold do vsi. AneZka se za nim rozbéhla.
~Pockejte, pockejte!”

, Ty se jesté opovazujes na mé mluvit?” V hlase byla smésice zloby a bolesti.

,Ja za to nemtizu... to... to pan spravce! Ho ustval... Pomtizu vam ho pohibit!”

,Tak spravce? Trest ho nemine. Aby ho d’as spral za viechny jeho zlottilosti!”
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V podzamci to vielo. Poté, co vesnicané podruhé vynesli tu samou Smrtku,
shromé&zdili se v hospodé a rokovali o udélostech minulé noci. Kmet Stanislav jim vypo-
védeél, jakd hrozna navstéva knému pfisla a vSichni se posléze shodli na tom, Ze ten po-
divny slidil ma své dlouhé prsty jisté i v pozaru kostela. Zvedla se vina hnévu. ,Takhle
to pfece nemtizeme nechat.” ,Pjdeme to oznamit na zamek, at Pani vidi, koho zamést-
nava!” ,Zaslouzil by povésit!” Takové i jiné navrhy padaly mezi obyvateli vesnicky.
V poledne se pak srotil dav a vydal se nahoru na zdmek. Vétsina z nich nebyla ozbro-
jena, ale nasli se i takovi, ktef{ si vzali hole nebo flinty.

Pani Liliana stdla na prvnim nadvofi, pfed ni se kroutil Krahulik. ,Tak pfivede$ mi
tu holku nebo ne?” Kticela na néj. ,Nemitze, ne-e, Krahulik nemiize. Slitujte se nad ubo-
hym Krahulikem. V8echno splni, ale tohle ne-e.”

,Podivej se dolti na ten zastup. Vi§, pro¢ sem jdou? Pro tebe. Dozvédéli se, zes chtél
zabit starého Stanislava. Mtizu té pfed nimi ochrénit, ale nejdfiv mi pfivedes tu holku.”

Krahulik tékal pohledem mezi Pani Lilianou a bliZicim se davem. Zdélo se, Ze je
mensi a mensi. Pak mu najednou blesklo v oc¢ich. ,Nikdy!” Zvolal a dal se na zbésily
aték do zamku.

,Osvalde! Pfived ho,” ptikadzala Pani ledové hromotlukovi.

»Ale pani, Krahulik...” zac¢al vdhavé Osvald.

,1 ty mi bude$ odporovat?!” Rozktikla se Pani a jakoby ted’ pfevysovala i Osvaldovu
obfi postavu. ,,Udélej, co jsem fekla, jinak se opravdu rozzlobim.”

»Ano, Pani,” utrousil Osvald a vydal se za Krahulikem. Ne vSak tak rychle, jak by
mohl.

»~A vy, pane spravce, mi privedete to dévce.”

,Jisté, Pani, spolehnéte se.” Pan sprévce se vydal po pésiné do parku se spokojenym
tsmeévem Pani Liliany v zadech.

Dav se zastavil na nadvoii asi deset krokti pfed Pani. Stdla tam samotna, hrda
a vzptimena, v bélostnych satech. Vzbuzovala tctu a obdiv, jako vzdycky. Uvitala
je s usmévem. ,,Co byste radi, moji mili poddani?” Nikdo se neozval.

~No tak, prece tu nebudeme takhle ml¢ky stat? Urcité jste pfisli s néjakou zadosti.”
Pronesla zvonivym hlasem.

V zameckém parku nasel pan spravce Barunku, jak se houpe na houpacce.
Doprovazel ji vSak jesté nékdo, jeji matka, Jifina. KdyZ ji spravce uvidél, na okamzik se
zarazil. Pak si urovnal limec a vykroc¢il smérem k ni. Jifina sebou trhla a trochu
pobledla. Zdalo se, jakoby se chtéla dat na aték, ale pak zistala sedét a s hrdym a
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neproniknutelnym vyrazem pozorovala blizictho se pana spravce.

,Jifinko, vezmi to dité a utikej odtud,” zavolal na ni pan spravce, ,Pani Liliana vam
chce ublizit.” Cokoli by zena cekala, ale tohle ne. S prekvapenim se vSak vyrovnala
velice rychle. Vzala Barunku za ruku a obratila se k odchodu. Pfed tim jesté pohlédla
na starého muze a s lehkou poklonou fekla: ,Mate htejivé srdce, pane spravce.”

,Lituji, ale to dévce jiz v parku nebylo,” ohlésil pan spravce Pani Liliané, kdyZ se
vratil. Ta se zamracila a chvili pfemyslela. Pak se znovu obratila k vesni¢antim.

,Jestli mi nikdo z véas nic nechce, pak se rozejdéte domi po své praci.”

Urostly muz v mysliveckych Satech si prorazil cestu dopfedu a postavil se do cela.
Flintou ovSem mifil do zemé. ,Vydejte nam toho skieta, Pani,” fekl pevné, ,zapalil
kostel a chtél zabit starého Stanislava. Vic nezddame.”

»~Ano, uz jsem se dozvédéla, jaké strasné véci Krahulik bez mého védomi provadeél,”
Pani se zatvarila ustarané. ,Chtéla jsem ho potrestat sama, ale myslim, Ze nebude na
skodu, kdyz to udélate vy. Osvald pro néj sel, bude tu co nevidét.”

Jako na potvrzeni jejich slov se v prajezdu objevila Osvaldova himotna postava.
Napl vedl a naptl vlekl Krahulika, ktery s vyrazem nejvyssi hriizy néco nesrozumitel-
ného kvicel.

»Tady je, Pani,” fekl Osvald tupé a hodil ji Krahulika pod nohy. Okamzité se na néj
z davu obréatilo nékolik hlavni.

»Zadrzte!” Vyktikl ¢isi autoritativni hlas. V zastupu to zaSumélo a vesnicané obratili
o¢i dozadu. Stary Stanislav krécel vpred. Opiral se o hdl, ale z tvafe mu planulo
odhodlani.

»Je tu nékdo, kdo mé& na mém prepadeni vétsi vinu, nez Krahulik. Ten pouze jednal
na jeho prikaz. Sém Krahulik mi to tehdy fekl!” V davu to opét zasumélo a nékolik lidi
vykfiklo své otazky. Stanislav pokracoval: ,Krahulik nezapalil kostel. Udélal to Os-
vald!”

,Coze? Osvald?” ,Jak je to mozné?” Ozvalo se z davu.

,Pri haseni jsem si v8§iml, Ze ma pod halenou néco velkého a neforemného. Pak jsem
u staré Rozarky vidél obraz Svatého Vavfince. Osvald ho vzal predtim, nez kostel zapa-
lil. Rozdrka muaze dosvédcit, Ze jako malému povidala Osvaldovi o Svatém Vavfinci.
A také se ji ztratily klice od kostela. Kdo jiny, nez Osvald, jeji vnuk, by védél, kde je
prechovava?”

Dav uz neSumél, dav hucel. Vztycené pésti a hole hrozily ve vzduchu. Osvaldovi
jakoby pomalu dochézelo, jaka obvinéni se snaseji na jeho hlavu. Zbledl a ustupoval
dozadu. Pani Liliana od néj s odporem odstoupila. ,Ten lotr!” Vzktikla hnévivé. ,Jaka
hanba!”

Cely ten rdmus vSak znovu piehlusil mocny hlas Stanislavtv. ,OvSem ani Osvald
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neni tim hlavnim vinikem! Sam od sebe by nikdy kostel nezapalil. Stejné jako tenhle
ubohy Krahulik by mi sdm od sebe nechtél ublizit. Oba slouZzi stejnému panovi. Nebo
Pani, mam-li byt pfesny.” Jeho prst se stafim nabéhlymi klouby se obratil na Pani Lili-
anu. , To ona, ona davala ty ptfikazy. Ona stala o to, aby lidé byli ustraseni, nenévistni,
aby necitili stésti. To ona oddalovala pfichod jara

Ted' teprve se strhla ta prava boute. Lidé byli docista zmateni. Nahlas se mezi sebou
preli, hrozili péstmi, avsak nikdo se neodvazil pfiblizit se k Pani. Témét nikdo si také
nevsiml, Ze se Krahulik postavil na nohy a v jeho ruce se objevil zahnuty ntiz. Vyskoc¢il
a sapal se Pani po krku. Pfi tom nenavistné prskal. Pani ho v posledni chvili srazila na
zem a dala se na zcela nedtstojny aték do zamku. Jakoby bylo prolomeno néjaké

kouzlo, rozbéhl se dav za ni. Krahulik padil notny kus pfed nimi.

'II

,Pette! Petfe! Ta Itiza! Bouii se! Co mam délat?!” K¥icela Pani Liliana, kdyz se vrhala
na loZze ke svému zmrzlému manzelovi. Ledova mrtvola vS8ak neodpovidala. Krahulik
tu byl jako prvni. S nevidanou nepficetnosti se vrhl na svou Pani a zabodl ji kfivy ntz
do téla. A pak znovu a znovu. Ruda krev zabarvila snéhobilé loze a v zapéti zmrzla

v roztodivné krystalky.

Pan spravce se s ndimahou zvedl ze zemé¢, kam ho srazil béZici dav, kdyZz mu vyhled
zastinila postava Jiftho. Mlady muz tfimal v rukou vidle a tvafe mu planuly hnévem.
»Vrahu koni!” To bylo jediné, co fekl, nez ptibodl plnou silou pana spravce k zemi.

»Mam... hiejivé srdce,” zasipal pan spravce a z tst se mu vyvalila krev.

Prvni z pronasledovatelti se zastavili na prahu loznice a s idivem hledéli na mrtvou
Pani a jejtho choté. Krahulik leZel na zemi a plakal.
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SPUNKY KNIGHT
PETR "ACIDBURN" BOUDA

Véazeni ¢tendri, pfiznam se, ze kdyz jsem se dozvédél o podporovaném tématu
,fantasy”, nenapadlo mé v prvni chvili vlibec nic, o ¢em by stélo za to néco psat, pro-
toze z notoricky znamych her a knih uz nejde vydestilovat nic, dokonce ani parodie ne.
Ackoli nakonec jsem jisty napad na seridzni ¢lanek dostal (o ¢emZ svéd¢i obsah tohoto
¢isla), zastavil jsem se nad parodii RPG her a fantasy viibec. Pivodné mél byt na tomto
misté redakéni komiks, ale nas kreslit vzal roha a ja jsem liny, takZe vam naserviruji
celou komiksovou sérii v nadéji, Ze vas pobavi aspor stejné, jako pobavila mé.

Vysmivat se munchkiniim hrajicim stylem hack and slash mi uz nepfijde vtipné -
jednak jim to uz davno nandala celd redakce Dechu draka, druhak je Munchkin dalsi,
relativné aspésny RPG systém. Ale nakonec jsem piece jen nasel néco, co stoji za
precteni. Mangu Spunky Knight jsem objevil ¢irou nahodou! béhem brouzdani na inter-
netu a zvédavé nakoukl pod obélku, co Ze to vlastné je za Odvazného rytite?. A nelitov-
al jsem.

D¢j celé série se odehrava ve fantasy zemi Woodland, kde se to nestviirami jen
hemzi a kterd je dokonalou parodii na fantasy klis¢é her na hrdiny (pfedevsim
profldklého DnD systému). Hlavni hrdinkou je mladd, blondata a kozata® zoldnéika
Phaia, ktera pracuje pro Gildu, je ubytovana v jakychsi kasarnach a na recepci si chodi
¢ist inzeraty, nabizejici finanéni odménu za provedeni dila - obvykle jde o vyvrazdéni
tlupy goblint, dopadeni nacelnika lupi¢ské bandy, vykopani pokladu nebo likvidace
néjaké nestvlry, kterych se v kralovstvi potuluje opravdu dost na to, aby to uzivilo
celou armadu dobrodruhti. Ale protoze Zivot dobrodruha neni pravé dvakrat vynosny
a o dobrou praci se ve Woodlandu nezakopne kazdy den, musi si Phaia vydélavat na
jidlo i jinak. No, feknéme si oteviené, je to hentai, takZe mil4 Phaia je taky pfileZitostna

L dobre, sel jsem té nihodé trochu naproti - narazil jsem na nékolik hentai manga komiksii a po
naprostych skvostech, jako je Secret Plot nebo Sex Philes, byla dalsi poloZka v abecedné razeném
seznamu Spunky Knight.

2 slovo ,,spunky” mad nékolik vyznamii: odvizny, prchlivy, Zivy (ve smyslu lively). Na tstredni
postavu celé série sedi dokonale vSechny vyznamy. Jednim z vyznamii je také muzské semeno.

3 pokud jste nékdy vidéli Zivou Japonku, vite, co si témito hentai komiksy Japonci asi
kompenzuji. Mé osobné zajimaji spis jiné zaoblené cdsti téla nez ,kozy jak vozy”...ale to sem
nepatri.
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prostitutka, coz vzhledem k vizualni strance
mangy* neni na $kodu.

Phaia je oblecenda do platové zbroje
pfipominajici bikiny, kterd toho mnoho neza-
kryva, ohani se mecem, sbird hlavy a skalpy
a cestuje na dracici Enofe - prosté klasika.
Takovy barbar Conan je proti ni Gplny bridil,
o Xené s Gabrielou ani nemluvim.

Nicméné pravé boje Phaii s raznymi
nestvirami a nizkd Zivotnost anonymnich
dobrodruht@t (plnicich roli budizkni¢emt
ur¢enych k rychlé smrti) jsou jadrem celé
série. Ostatné, kde jinde je hlavni fantasy
hrdinka schopné rozdat si to pfed bojem, po
boji a dokonce i béhem boje? Poloha stfida
polohu, chvat stfida chvat, télesné tekutiny,
krev nevyjimaje, te¢ou proudem. Uz tuplné
prvni ¢islo je dokonalé, protoze likvidaci ne-
bezpeéného inkuba vytesi Phaia po svém.
Spunky Knight neni PWP®, dé& hraje dost podstatnou roli a zapletky jsou celkem
funkéni, byt se vSechny nakonec vyfesi (nejen) pomoci sexu. Ve okofenéno slusnou
davkou humoru a hlasek, které paroduji ta nejvétsi klisé v tomto Zanru. Prosté masakr.

Cela série Spunky Knight je pomérné kratkd - Spunky Knight ma pét dildi, pticemz
ten paty je specidl a misto Phaii tam veskerou zabavu obstarava trio sex elves. Nasle-
duje dvoudilny Spunky Knight Extreme a sedmidilny Spunky Knight XXX, ktery za-
pada také do zanru "futanari®® a ktery kon¢i tim, ze Phaia porodi dité, coz je v Zanru
hentai véc nevidana. Kromeé toho jesté existuje ¢tyfdilna série Punky Knight. Kazdy dil
ma asi 34 stranek, nékteré na sebe dokonce pfimo navazuji! V8e lze navic snadno stah-

* asi nejlépe nakreslend hentai manga, se kterou jsem mel tu cest, je ponékud ujetd SM série
Himitsu No Kichi De XXX.

5 anglickd zkratka pro Porn Without Plot (porno bez zipletky), kde déj je naznacen jen chabe,
jako kulisa pro souloZ.

¢ futanari je hentai subZanr, ve kterém vystupuji hermafrodité, nebo alespori holciny s ponékud
vystouplym  klitorisem,  pfipominajicim  penis.  Solidni  heslo  obsahuje ~ Wikipedie
(http://en.wikipedia.org/wiki/Futanari).
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nout z bittorentu.

Celkové vzato, manga Spunky knight je hruba rachota, ktera by neméla uniknout
zadnému normélnimu’ znudénému fanouskovi fantasy, ktery si mysli, Ze uz ho tento
Zanr nemuze ni¢im prekvapit.

t‘.|
7 pro ty nenormdlni je tu nékolik povidek Petry , Alraune” Neomillnerové, nebo cely svét Gor
Johna Normana. Jde o typické produkty perverzni kreativity a moc se u nich, narozdil od Spunky
Knighta, nepobavite.
,':“-;‘.-. 7
AL !
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DEGENESIS
MICHAL "BIFI" SEDLACKO

..novy clovek sa zrodi medzi hmyzom a v pliesni...

Dalo by sa s vaznou tvarou povedat, ze apokalypticky a post-apokalypticky zéner
zomrel spolu so cyberpunkom (a takmer aj so Spionaznym roménom) na prelome 80.
a 90. rokov. Padom Zzeleznej opony skoncil Strossov “vesmir mydlovej bubliny” a ideo-
l6gie kultov smrti. Zrazu bolo vSetko demokratické, raciondlne a nas namiesto gu-
menych grandtov a plynovych masiek vyzbrojili lacnymi priru¢kami ku kapitalizmu
a novuci¢kymi pasmi. Co by 'udi edte malo bavit na katastrofach? Post-apokalypsa za-
¢ala miznat 2z mainstreamu. Kym $pi6oni  lovili  skorumpovanych
byvalych  dostojnikov  sovietskej armady predavajacich stratené jad-
rové hlavice, post-apo sa stiahol do okrajovych Zanrov (sci-fi, horor,
anime) a pocitacovych  hier, recyklujac stokrat obohraté témy

radia¢ného spadu a jaciacich mutantov.
Fukuyamovsky optim- izmus Jtretej viny”

trhovej demokratizacie ale nevydrzal dlho. Zistili

sme, ze ¢lovek veku konzumu je mo zno rovnako existencialist-

icky ustrachany ako predtym. Na nasom radare sa zacali objavovat
nové hrozby, iraciondlne vo svojom meritku a kontrolovatelnosti: moslim-
sky terorizmus, hrozba globalnych environmentalnych katastrof a eko-
nomickych kolapsov, epidémie nedoziernej skaly. Dnesny ¢lovek s pocitom viny sle-
duje na filmovom plétne zaplavované mestd, v ruke zabudnuty hamburger. Mozeme
sice diskutovat o tom, nakol'ko je post-apo odrazom nasich zivotnych neistot a nakol'ko
len médnym povrchnym vzrusenim, ale pravdou je, Ze termin ,globdlna hrozba” sa
v sticasnom politickom a bezpe¢nostnom diskurze usalasil v najlepsich 16zach.

Apokalyptické prostredia zachytavaju svety v casoch tesne pred alebo uprostred
napliiania globalnej hrozby, a post-apokalyptické prostredia st uz priamo z definicie
tesne alebo dlhsie po nej. Nemeckd rolova hra DeGenesis (Sigh Press, 2004) je akoby
oboje; niti nds vyrovndvat sa rovno s dvoma globalnymi hrozbami. ,Vtedy”, v roku
2073, na nas s padom meteorického roja zaudtocili tie najsurovejSie sily neludskej
prirody, ktoré zmenili tvar sveta a I'udskd spolo¢nost na nepoznanie. ,Teraz”, v roku
2585, je I'udstvo ohrozené plazivou hrozbou evoltcie a adaptacie.
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Do prehravaca vkladam album Adaptation and Sur-
vival od Tribes of Neurot, ¢o je ambientna pocta
hmyzu a nielen jeho schopnosti prezit a adaptovat sa
aj na najnehostinnejSie podmienky, ale aj Sirenim
choréb napomahat kontrolu vel'kosti I'udskej pop-
ulacie. Bude sa hodit. Podobne ako vo franctizskom
post-apokalyptickom RPG Vermine (7éme Cercle,
2004), aj v DeGenesis je totiz hmyz jednou z tstred-
nych tém. Méte z hmyzu strach? Z tych cudzich
bytosti akoby nezemského dizajnu a robotickej
uspornosti? Nemali ste nikdy podozrenie, Ze za
nepreniknutelnymi ocami pavika je neludska inteli-
gencia? Predstavte, aké je to byt pokryty bzuciacou
a mrviacou sa masou kroviek, tykadiel, kusadiel
a draplavych noZiciek. Leztt vam do ast, do nosa, do
usi. Bodaju a kasu vas do kazdého odhaleného miesta, infikujtic vas ktovie ¢im. Klada
do vas vajicka vo ve¢nom kolobehu rozmnoZovania, ziskavania potravy a adaptécie.
A teraz si predstavte, Ze nemate insekticidy, ani antibiotika. Ze ste daleko od vydo-
bytkov modernej mediciny. Ze priserne umriete preto, lebo ste boli v ceste slepého mi-
grujuceho roja zlozeného z miliénov hmyzich telicok.

Iste, na presne tomto strachu z hmyzu, z nepreniknutelnej cudzosti a or-
ganizovanosti, uz stavala spuasta hollywoodskych kasovych trhdkov - a dovolujem si
sem zaradit aj gigerovské kredcie ¢i seridlové kolektivne organizmy. Avsak DeGenesis
to robi vynimoc¢ne rafinovane. Do otrasnych organickych podrobnosti rozpitvava nas
strach z toho, zZe z ndsho maésa sa rodi novy Zzivot, ktorému sme dobri len ako hostitelia.
Zaroven s bravurou rozvija tému borgovského odcudzenia - ze sme dontateni hl'adiet
do o¢i nasim blizkym, ktori sa stali bunkami Siriaceho sa nového poriadku, Ze je
ohrozené celé nase kolektivne bytie. Presne ako Midwichské kukucky, ale pridajte si
$pinavi madmaxovsku estetiku Zzitia po konci sveta a primalne zhnusenie zo zvijajacej
sa a bzuciacej kopy hmyzu. Vitajte v Eurépe roku 2585. Vitajte v DeGenesis, hre, ktora
sa oznacuje za predstavitela zdnru primal-punk.

V roku 2073 na severnu pologulu Zeme dopadol roj meteoritov, ktory napoly
roztrhol Eurépu a zanechal hlboké kratery. Pod vplyvom néslednych klimatickych zmi-
en pokryl celt Skandinaviu, polku Britdnie a sever Pol'ska a Nemecka ve¢ny Iad, klesla
hladina mori a Stredozemné more sa stalo nehlbokou bacorinou, a rovnikova Afrika sa
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zase zazelenala. Tesne po katastrofe I'udia, o ktorych
sa dodnes hovori v legendéch, zalozili 13 tzv. kultov,
organizacii, ktoré sa mali starat o chod roéznych
zloziek rtcajicej sa ludskej spolo¢nosti: zdravotna
starostlivost (Spitalnici), fungovanie prava (sudcovia),
obnova a udrzba komunika¢nych technolégii (chron-
isti). Okrem toho v poslednych mesiacoch pred kata-
strofou mysteri6zna korpordcia Recombination
Group do chranenych podzemnych bunkrov uloZila
do kryospanku nanotechnolégiami upravené desiatky
dobrovolnikov, ,spacov”, ktorych cast sa mala
kazdych nasledujtcich sto rokov prebudit a pripadne
odovzdat svoje poznatky postkatastrofickej civilizacii.
Ktovie, nebyt novej evolticie, mozno by nedostatok
potravy, zmeny klimy a rozpad infrastruktary 'udska
spolo¢nost este dokazala ustat bez radikalnych zmi-
en. Meteority vSak z kozmu priniesli nie¢o ne¢akané, prapdévodna latku, esenciu genet-
ickej diverzifikacie. Niektoré z tedrii vravia, ze prave tato latka (nazyvand primer,
Stvoritel, ¢i Rozbuska) stala za masivnou expléziou Zivota v davnej minulosti Zeme.
Primer teraz, v priebehu niekol'kych storo¢i hyperakcelerujticej evoltcie, experimentuje
vo viacerych evoluénych zénach (v ktorych jadrach leZia tie najvacsie kratery ako Pan-
dora v Pol'sku) s novymi genetickymi vzorcami: modifikuje viry a baktérie, huby, hmyz
a postupne aj organizovanejsie tkanivd Zivota. Sprvu len okolo kraterov sa objavuja
»materské sporové polia” - oblasti fungicidnej ndkazy o priemere stoviek metrov, ktoré
ﬁplne menia rastlinstvo, tvorstvo, samotni zem. Vetrom a hmyzom nesené
spOry s primerom su vSak rozsievané aj do bezprostrednej blizkosti 'udskych komunit.
A vbdbec nepomaha, Ze zo sp6r kult apokalyptikov vyrdba drogu plamer; jej uzivanie sa
napriklad masivne rozsirilo v okoli mociarov niekdajsieho Pariza. Cloveku, ktory sa
spor nadychne, za¢ne najprv pltca, ale potom aj nervové a ostatné tkaniva prerastat
hubovitd infekcia. Hostitel v priebehu mesiacov bud’ umrie, alebo sa z neho stane novy
druh c¢loveka: homo degenesis, psychonaut. Psychonauti st perfektne adaptovani na
nové podmienky: necitia chlad a nepohodlie, disponuji vynimocnou silou, vydrzou
a novymi fyzickymi vydobytkami, feroménmi komunikuji s pavikmi, hadmi a inou
havedou, a skoro nemaji vlastné vedomie. Namiesto toho st napojeni na
komunika¢na siet z materskych spérovych poli, kolektivhe vedomie novoprebudenej
Gaie. Do toho vsetkého sa mie$aji (asi omylom) spustené prastaré genetické programy
Zeme: na pobrezi Atlantiku more vyvrhava umierajtce trilobity a zo severu prichadza-
jua spravy o zahliadnuti mamutov.
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Takze I'udska civilizdcia okrem boja s nehostinnymi podmienkami a voci samej sebe
(staci pozriet na africkych otrokarov, ktori v lapezné prepadoch juznej Franky a Pur-
gare berd aj ropu ¢i pred-Eschatonské technolégie) stoji voci hrozbe omnoho desivejsej:
mozno je uz ¢lovek nepotrebny; zastarany, vybehovy model. V niektorych oblastiach sa
I'udia Gspesne brania: prikladom je bezpe¢ny a dobre organizovany nemecky mestsky
Stat Justician, ktorého chrbtovou kostou st $pitalnici s ich neoprénovymi oblekmi, fun-
gicidnymi puskami a vynikajacimi medicinskymi poznatkami. Inde je to horsie, ¢asto
omnoho horsie. AvSak v niektorych oblastiach Franky mnapriklad zija psy-
chonauti s l'udmi v symbi6ze. udia so $irokymi tsmevmi tam Zija v prosperujicich
polnohospodarskych komunitach. V stredoch dedin stavaja citadely podobné termit-
iskdm, na ktorych v chemickych oblakoch feroménov sedi vzdy jeden feromant. St apl-
ne nevsimavi k rojom hmyzu, ktoré lozia ulicami, ich chalupami, po ich telach. A toto je
len priklad jednej z mnohych problematickych tém, ktoré DeGenesis hracovi otvara. Ci
uz je to zeleznd past Justicianu, slumy Moropesti, prisne strazena Republika Praha ¢i
zulové ulice Laibachu, hrac¢i stile moze riesit tazké medziludské situacie, bo-
jovat s I'udskym ¢i neludskym zlom a odhal'ovat’ skryté tajomstva. Napriek tomu, Ze je
relativne tazkopadne napisand, prirucka poskytuje tizasne vela naznakov, ktoré GM
moze dotvarat podla I'ubovole (¢i pozriet, ako st dalej rozvijané v d'alsich priruckéch).
Tematického obsahu prirucka obsahuje hromadu - kazdy zo siedmich kultarnych ok-
ruhov je pokryty na Siestich strandch nemechanického opisu, kratkych poviedok a at-
mosferickych textov a kazdy kult dokonca na 6smich, spolu neuveritelnych vyse 160
stran, a to neratam casti o historii apokalypsy ¢i kapitoly pre GMa.

Systém je na bezné pomery jednoduchy
a elegantny. Je zrejmé, ze systém KatharSys
je autormi vnimany iba ako pomocné
koliesko a hlavnym vozidlom ma byt po-
drobny a atmosfericky opis prostredia. Jeho
hlavnymi komponentmi st vlastnosti,
schopnosti, overovanie ¢innosti, dopliiujtce
pravidla pre boj a skuasenost. Kratko sa
dotkneme kazdého z tychto komponentov.

Vlastnosti je pat (intelekt, stamina, po-
hyblivost, vyzarovanie a psycha) a ich hod-
noty sa pohybuji od 1 do 10. Zru¢nosti st
vzdy pridelené niektorej z vlastnosti a je ich
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priblizne 50. Ich zoznam je relativne volny a neexistuju ziadne Specidlne pravidla pre
individualne zruénosti, ako je to napr. v DnD. Hodnoty zruc¢nosti sa pohybuja od 0 do
10 a obvykle sa pripocitavaju k zodpovedajticej vlastnosti, ¢im dostdvame ¢islo od 1 do
20. Overuje sa stuctom dvoch hodenych desiatkovych kociek (ktoré maja pekna loment
krivku rozdelenia pravdepodobnosti) a vlastnost+zruc¢nost je to najvyssie ¢islo, ktoré
chcete hodit, aby postava uspela. Ak mda vasa postava napriklad pohyblivost 5
a plavanie 6, na dvoch desiatkovych kockach musite hodit 11 alebo menej, ak ma z hib-
ky vylovit pred-Eschatonsky artefakt. V pripade, ze padna dve rovnaké ¢isla (pér), hod
je bud’ kriticky tspech (ak podla sactu uspel) alebo kriticky netspech (ak neuspel).

KIacovy je koncept prekazok - ak sa postava nachddza v obtaznych podmienkach
(tma, rusenie, zranenie, vel'kd vzdialenost pri strelbe a pod.), GM jej na hod prideli
prekazku od 2 do povedzme 8 alebo aj viac. Pri overovani musite prekdzku prehodit -
v nasom pripade je studna hlboka (prekdzka 2) a tplne tmava (prekazka 4), takze za
vasu postava musite hodit 7 (lebo prekazka je spolu 6) az 11.

Kazda zruénost moze mat jednu alebo viac $pecializacii. Specializacie st vyjadrené
¢islom od 1 vyssie a v situdcii, v ktorej st uplatnitelné, znizuja prekazku. Teda ak by
va$a postava mala pri plavani Specializaciu potdpanie 2, jej vysledny cielovy rozsah by
bol 5 az 11.

Vsetky charakteristiky pouzivané v boji st zrucnosti, vratane iniciativy, vydrze
a pod. Vybornym doplnkom v boji st akéné body (v zasade vydrz postavy), ktoré
umoziuja zvysovanie iniciativy ¢i znizovanie prekazky. Minaja sa nasledkom zranenia
¢i tnavy, ale daja sa dobijat akciou priamo v boji. Kazda postava ma zopéar (2 az 5)
bodov kapacity poskodenia v kazdej z troch zasahovych zén (hlava, horna polovica
tela, dolna polovica tela), ktoré slazia ako naraznikova oblast - ked sa ming,
poskodenie je uz traumatické a postava na neho moze umriet. A to sa pri troche smoly
da aj prijedinom zasahu v boji - takze ,,grim and gritty”.

Sktsenost sa okrem splnenia pribehovych cielov ziskava aj za hranie ,principov”
svojej postavy. Principy st charakterové voditka (ako napr. ,moralista”, ,fanatik” ¢i
~sebesta¢ny”) podobné prirodzenostiam zo Storyteller systému od White Wolf. Kazda
postava ma aspon tri - vyberd si jeden za pozadie (Gpadok, karanténa, bohatstvo...),
jeden za kultaru a jeden za kult. Za ziskant sktsenost mozno zvysovat vlastnosti,
zruénosti a Specializécie.

Tvorba postavy je velmi rychla - aj vdaka tomu, ze v DeGenesis neexistuja Ziadne
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$pecidlne schopnosti, talenty, ani mutacie. Casto citovanym nedostatkom je vsak
slabost’ zac¢iato¢nych postadv. Nemajt prakticky ziadne Specializacie a horné rozsahy ich
cielovych oblasti (teda vlastnost+zrucnost) st tak 11 az 13 - a aj to iba v niekol'kych
zru¢nostiach, na ktoré sa sustredia. Je dost frustrujuce, ked aj na prakticky oby¢ajné
tkony s miernymi prekdZkami a v oblastiach, v ktorych je postava kompetentna, uspeje
v jednom hode z troch. Na porovnanie vyznamné NPC-¢ka maja hodnoty tak 15 az 17
a hromadu Specializicii, ¢asto vo vyskach prekrac¢ujacich 10. Problémom je aj to, Ze sys-
tém neobsahuje ziadne drovne a ani iné navody, ako vyrobit silnejSiu postavu. Jednot-
livé kulty sice maji uvedené hodnosti (teda viete, Ze Spitalnicky hygienik musi mat
medicinu 6, latkopis 4, zivovedu 4 a pisomné vyjadrovanie 3, ze dostane ABC oblek,
granaty s chlérovym plynom a mesa¢nt gazu 700 jednotiek chronistickej vymeny), ale
pomoze to len mélo. Nastastie d'alsie priru¢ky obsahuja tonu NPC-¢iek, ktoré sa daju
I'ahko modifikovat a hned pouzit na hranie.
Inak v radach pre vedenie hry je DeGenesis
celkom bohatd; velmi uzito¢né sa hlavne nav-
rhy na moZné nosné konflikty dobrodruzstva.

Ked sa v roku 2004 DeGenesis objavila,
¢umeli sme na mnu s otvorenymi ustami.
Kamaréti ilustratori a grafici boli paf z kresieb
a z layoutu, my RPG-¢kari z originality pros-
tredia a toho, Ze toto celé je zdarma! Ano, ak
maéte talent a origindlnu prezentaciu, aj takyto
indie business model funguje: Sigh Press medz-
itym vydal druhy, nelimitovany naklad zaklad-
nej prirucky (prvy bol limitovany na 1000
kusov, kazdy podpisany tvorami Christianom
Glintherom a Markom Djurdjevicom; moja
kopia ma ¢islo 765) a spolu s Catalyst Game
Labs (Classic Battletech, Shadowrun) pripravuje
jej anglické vydanie, vydal tri silné doplnujtce
hardcover priru¢ky, ma pravidelna rubriku pre DeGenesis v hraéskom casopise
Mephisto, neustéle udrzuje kontakt medzi autormi a fantasikmi aj prostrednictvom ne-
meckych fér a organizuje kresliarske workshopy. Sigh Press prenikol aj do inych hier:
vydal nemecky preklad Unknown Armies a povodné realistické temné fantasy Aera,
a Marko Djurdjevic dokonca prenikol vysoko do komiksového priemyslu v Spojenych
Statoch.

34



Tazko ur¢it pri¢inu, preco je DeGenesis v nasich krajoch relativne malo znamy.
Mozno hré rolu vyhlasena depresivnost nemeckych RPG prostredi alebo to, Ze je po ne-
mecky. (Cesi! Polovica dizky vasej &tatnej hranice susedi s nemecky hovoriacimi
Statmi!) Prispieva k tomu asi aj to, ze nas fantasy/SF trh je takmer vyhradne ori-
entovany na anglicky hovoriaci priestor a DeGenesis sa preto podobne ako Das Schwar-
ze Auge ¢i iné nemecké hry v distribacii neobjavil. Viac o DeGenesis sa preto po
nemecky alebo anglicky dozviete na strankach www.degenesis.com (ale v angli¢tine
tomu nieco chyba, odpora¢am nemcinu, a na nemeckych strankach si mozete aj zdarma
stiahnut zékladna prirucku). Okrem toho na RPG Fére sa nachadza prelozenych
niekol'ko tryvkov (http://rpgforum.cz/viewtopic.php?t=5965). Ak vas DeGenesis za-
ujala, budeme vel'mi radi, ak na Forum prispejete - a mozno sa vdaka vasmu zdujmu
o DeGenesis nie¢o objavi aj v budtcich ¢islach Drakkaru.

Kone¢ny verdikt: DeGenesis je, podobne ako mnoho inych tradi¢ne pomnatych hier,
urceny Sirokej skupine hracov. Svoje si moézu uzit milovnici prestreliek, ale aj ti, ktori
hladaji silnt atmosféru a otazky o povahe l'udstva. Napriek zdanlivej new-age/eko-
terminolégii je DeGenesis prekvapivo hlboka a vecne neutralna. Iste, je temnd, de-
presivna a desivd a preto cielova skupina hrd¢ov moZno nie je az takd Siroka. Ale
v rukach skuasenych hracov - a aj vd’aka elegantnému a neprekédzajacemu systému - je
DeGenesis parddny nastroj. Bohatost a prekreslenost prostredia umozniuje dobrod-
ruzstvo sustredit na rdozne témy: holy post-apokalypticky survival, surova atmosféru
pohrani¢nych miest na divokom Zapade, warhammerovské rozsievanie spravodlivosti
v komunitdch napadnutych spérovou ndkazou, lasku v case hrozy, trestné vypravy
proti africkym marodérm, odcudzenie rodi¢ov a deti, ktoré patria k novému poriadku,
visceralny ale aj plazivy horor, odhalovanie dobre chranenych tajomstiev, krehka nadej
pri budovani nového sveta, ¢i noirovo-politickt investigéciu vo vysokych spi¢kach sud-
covskej hierarchie, kde kaZzdy nosi niekolko tvari. A ak k tomu priratam skvela
grafickt dpravu a vynikajice doplnkové prirucky, nie je prekvapivé, ze DeGenesis je
v mojom rebricku vel'mi, vel'mi vysoko.

Pozn. zdstupcu Séfredaktora:
Ako prilohu tohoto cisla ndjdu Citatelia z anglictiny preloZené pravidld pre rychly start vo
svete Degenesis. Tieto zostrucnené pravidld Citatelov a zdujemcov vovedu do sveta Degenesis

a priblizia im zdakladné mechaniky tejto rolovej hry. Prechod na viplné pravidla bude ndsledne po
vyskusani jednoduchsi.
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SVET PO POHROME
PETR "ACIDBURN'" BOUDA

LA hle, kdyz rozlomil sestou pecet, nastalo veliké zemétreseni, slunce zcernalo jako smutecni
sat, mésic viplné zkrvavel a nebeské hvézdy zacaly padat na zem, jako kdyZ fik zmitany vichrem
shazuje své pozdni plody, nebesa zmizela, jako kdyz se zavie kniha a Zddnd hora a Zddny ostrov
neziistal na svém misté.” — Bible, Zjeveni Janovo, Hriizy sesti peceti

Pii slové apokalypsal si kazdy ¢tenaf predstavi svou vlastni vizi néjaké celoplan-
etarni katastrofy, jadernou valkou pocinaje a Matrixem konce. Zanr je to popularni,
nabizi hra¢im RPG her nové prosttedi, odlisné od klasického RPG pojeti zanru fantasy.
Ve svété, ktery pravé prodélal néjakou apokalypsu, zarucené nenajdete elfy, a pokud
potkate trpaslika nebo obra, je jasné, Ze nejde o vousace se sekyrou, ale o zmutovaného
¢lovéka. Nékteré postapokalyptické svéty jsou uz dost otfepané, jiné jsou témér
nepouzivané. Mym cilem je pfedstavit jednotlivé, v kazdém pfipadé ponuré varianty
toho, co by se mohlo s dnesnim svétem stat, kdyby...

, Nevim, jaké zbrané budou pouZity ve tieti svétové vilce, predpokldidaje, Ze bude treti svétovd
vilka. Ale mohu tict, jakymi zbranémi bude vedena ctortd svétovad vdlka: klacky a kameny.” - Al-
bert Einstein

Zacneme tim, co uz v néjaké verzi znd kazdy: treti svétovou vélkou a jejimi nasledky.
Jak uz naznacil Einstein, vzhledem k vyvoji vojenskych technologii bude tfeti svétova
valka tak niciva, ze srazi dnesni civilizaci zpét na droven doby kamenné. Scénére pred-
pokladaji masivni pouziti jadernych zbrani v kombinaci s konvenénimi zbranémi, které
vytvori béhem kratké doby na vétsiné svéta spalenou pustinu zamoienou radioakt-
ivnim spadem, nasledky ozafeni pak budou pfi¢inou smrti téch ,stastlivet”, ktefi
preziji samotnou explozi atomové bomby. Preziji jen lidé v krytech, nebo tam, kde tato
valka nezasdhne, jako jsou fidce obydlené konciny nebo nékteré zemé tietitho svéta.

Nasledky ozafeni budou pficinou vzniku nejraznéjsich mutantt, véetné lidskych. Ti, co

Islovo apokalypsa neznamend katastrofu, ale , zjeveni”. Tento svilj dnesni vyznam ziskalo diky
tomu, Ze zjeveni sv. Jana hovori o poslednim soudu, o armagedonu, chcete-li, jehoz nedilnou
soucdsti je destrukce celého svéta, a jde o jednu z nejcastéji citovanych pasizi z Bible.
Apokalypsa se stala zdrojem inspirace mnoha viidcii nejriiznéjSich sekt, chiliasty pocinaje
a Nebeskou branou konce. Zkdza svéta je prosté oblibené téma.
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preziji, se poté budou snazit znovu
vybudovat civilizaci.

Pro hry v tomto prostfedi je zdan-
livé idedlni inspirovat se Falloutem,
postaveném na lehce upraveném
systému GURPS2. Svét  je
to umirnény, kromé lidi v ném nej-
sou dalsi rasy, nepocitdme-li
mutanty a supermutanty jako nové
druhy Homo Sapiens, technologie
sice v nécem prekrocily ty dnesni
(plazmové a energetické zbrané,
myslici stroje), ale jinak se setkate s vétsinou jiz dnes dostupnych véci, jako jsou samo-
paly, auta, pocitace a podobné.

Téma tfeti svétové valky v tomto pojeti se objevilo tfeba ve filmech Mad Max, Ter-
minator, Den prvni a mnohych dalsich, nasledky ozafeni byly pouzity i v PC hte
ST.ALKER, kde se dé& odehravd v zamofené zoné okolo jaderné elektrarny
Cernobyl.?

Nevyhodou hrani v takovémto svété nejsou na prvni pohled patrné, ale co funguje
v pocitacovych hrach nebo filmech, nemusi nutné fungovat GMovi na papife. Pre-
devsim je nutné vytvofit alternativni historii takovéhoto svéta, protoZze to ovlivni pozici
hraé¢skych postav (pokud se ovSem nenarodi az po konfliktu matce trpici amnézif).
Musi byt jasné, kdo konflikt vyvolal a co mu predchédzelo, pro¢ dosahl takovych
rozmért a jak dlouho konflikt trval, kdo a kde ptezil, jaké nasledky radiace se kde pro-
jevily a jaké technologie jsou jesté pouzitelné. Zni to trividlné, ale vymyslet tyto realie je
pracné a pro hru nezbytné.

Proc¢? Predstavte si, Ze jadernd valka, vyvolana agresivni politikou Ruska, vyhladila
vét§inu obyvatel Severni i Jizni Ameriky, Evropy, Ruska a Ciny, ale Gplné minula Ja-
ponsko, Australii s Novym Zélandem a Afriku. V jedné c¢asti svéta tak stdle existuji
staty, vlady a zakony, moderni technologie ztistavaji zachovany, zatimco ve zbytku
svéta prezivaji bud mutanti (ktefi budou povétsinou sterilni), nebo lidé z kryta. Ti vyj-
dou na povrch, stdle kontaminovany radioaktivnim spadem a zac¢nou fesit zdkladni

2 firma Interplay se nakonec nedohodla se Steve Jacksonem na pouZiti jeho univerzilniho RPG
systému, vyvinula sviij vlastni, ktery se vsak od GURPS lisi jen madlo. Ostatné, existuje
i konverze Falloutu pro pravidla GURPS.

3 podle nékteryjch védcil je véak okoli Cernobylu rdjem divokych zvifat a na krveziznivé mutanty
v ném nenarazite. Nisledky radiace jsou tak podle vseho daleko mensi, nez se cekalo.
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problémy - kde vzit vodu, potravu, energii. Zaroveti se budou snaZit zjistit, zda jsou
jedini prezivsi; kam by mohli odejit, jakmile jim dojdou zasoby; kdo bude jejich vid-
cem; uspordda pro né nékdo zachrannou vypravu? Dobrodruzi mohou byt vyslani
(podobné, jako ve Falloutu) z bezpe¢ného ukrytu, aby nasli na nékteré otazky
odpoveédi. Pritom pfijeti téchto dobrodruhti tfeba Japonci, ktefi se rozhodli, jako ne-
jvyspélejsi a nejpocetnéjsi narod obsadit zbylé zdroje nerostnych surovin, nemusi byt
pravé pratelské. Nejvétsim nebezpecim dobrodruht nebudou tlupy nédjezdnikt (které
budou mit co délat, aby v takovém prosttedi viibec pfezily) ani mutanti, ale neviditelna
radiace, kterd dobrodruhim mtize, bez patficného ochranného vybaveni, pfivodit
nemoc z ozafeni.

Pokud vas pobyt v blizké budoucnosti tohoto typu moc nelakd, je tu dalsi herni sys-
tém, ktery by stal alespon za vyzkouseni, malo znamy Waste World od Billa Kinga®.

Jeho svét daleké budoucnosti, situovany na kontinent Avernus, prosel dlouhou
valkou mezi lidmi a geneticky modifikovanymi post-lidmi (Posthumans, ktefi méli
nadlidské schopnosti a byli de facto novym druhem homo sapiens), proti které byl
jaderny konflikt pfedchézejici Falloutu pouhou piedehrou. Jako nejsilngjsi zbrarn byly
pouzity entropické bomby, které dokazaly rozervat i samotnou realitu. Na konci této
valky ztstala z vétSiny planety toxicka poust a oceany se zménily na polévku
nejraznéjsich zivotu nebezpecénych latek. Co by to ale bylo za civilizaci, kdyby se zn-
icila aplné: na Avernu lze najit pét megalopoli, kazdé ovladané jinym néaro-
dem, s odli$nou architekturou, pouzitymi technologiemi a zivotni filozofii.

Prométheus je vojensky nejsilnéjsi narod, jehoz specialitou jsou kybertechnologie,
zbyli post-lidé ziji ve mésté Hydra a nadéle rozvijeji biotechnologie a genetické inZenyr-
stvi, Shogunate je v anime dost béznda verze futuristického Japonska®, Janus je byvaly
vesmirny piistav, obyvany povétsinou obchodniky a cizaky z jinych planet’. Asi nejori-

Yov s

telekineze a podobnych dovednosti lidské mysli (coZ je nahrazeni magie). Mimo mésta

* v serialu Battlestar Galactica je nebezpeci radiace dobre patrné u preZivsich na Caprice, kterd
byla cela vybombardovina Cylony. Prezivsi lidé musi pravidelné uzivat léky, které stejné nestaci
pro vsechny. Doporucuji zejména proni dvé fady seridlu, kde jsou problémy pobytu v zéndch
spadu dobre ilustrovdny.

> Bill King byl jednim z diileZitych clenii designérského tymu Games Workshop, je hlavnim
autorem pribéhit Warhammeru a Warhammeru 40 000. Nevim, jestli jesté Zije v Praze.

¢ samurajové a ninjové vyzbrojeni katanou a laserovou puskou, mechanické bojové obleky atd.
Pro ilustraci si predstavte tieba korporaci Mishima z karetni hry Doomtrooper, nebo miniatury
ze hry War Zone.

7 predstavte si o dost temnéjsi Mos Eisley ze Star Wars - to je Janus.
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se potuluji bandy zlocincd,
ktefi jako by vypadli z filmu
Mad Max, a ktefi terorizuji
vSechny nestastniky, ktefi se
ociti mimo mésto. Z celé
planety navic nelze uniknout,
protoze organizace Galactic
Compact kolem planety za-
vedla blokddu. Jednotlivé
narody mezi sebou bojuji
o kontrolu nad Drakoniem,
které se vyskytuje ve formé
krystalti, téZenych kombajny
na pise¢nych planich.®

Herni systém je velmi jed-
noduchy, prakticky vsSechno je feSeno jednim hodem d20 (1-10 netGspéch, 11-20
uspéch), tabulek je oproti jinym systémém minimum a hrat lze prakticky ihned po
precteni pravidel. Vzhledem k rychlosti herniho systému se na néjaky ten Sram nikdo
moc nedivé a ke smrti hernich postav zde dochazi celkem ¢asto’ (jedna z mala her, kde
opravdu potfebujete brnéni), nastésti je mozné koupit nekrocip, ktery nahradvad vz-
pominky ptvodni postavy a Ize ho tak implantovat do nového téla. Propracovanost
téchto redlii ve stylu Ghost in the Shell ale necekejte - Waste World se nebere prilis
vazné. Rozhodné jde o zajimavy tnik ze stereotypu post apokalyptickych her, ktery je
ale velmi obtizné sehnat, protoze Waste World je z roku 1997, nebyly vydany zadné
dalsi planované doplitkky a firma Bill Kinga poté zkrachovala. Néjaké informace jsou
vsak k nalezeni tfeba zde:
http:/ /www.geocities.com/ Area51/Dunes/4656/ WasteWorld / WasteWorld.html

Nicméné treti svétova valka nemusi byt jen vélkou jadernou, uz dnes existuji kon-
vencni zbrané, které se, co do nicivosti, vyrovnaji slabsim atomovym bombam. Nejvétsi
nevyhodou je radiace, kterd zasazené misto zamoti - mésta Nagasaki a Hirosima byla
zni¢ena atomovymi bombami, ale presto tam nésledky radiace nepretrvaly stovky let,

8 kazdému jednou dojdou napady, ale Waste World je doslova syntézou jednotlivyjch prokii
odjinud: kromé Duny (v bestidri najdete i pisecné cervy) se Bill King inspiroval Termindtorem,
Vettelci, Star Wars (svételnd savle) a Star Trekem, dokonce zde existuji Trifidi.

9 Cistecné je to dano i chybou herniho systému, protoZe kriticky zdsah hlavy, trupu nebo
koncetiny ma stejnou pravdépodobnost.
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protoze k vybuchim doslo ve vzduchu®® a radioaktivni materiél byl rozmetan do okoli,
takze kontaminace ptidy byla mald. Dnes jsou obé mésta znovu postavena a néasledky
ni¢ivych explozi tam pfipominaji uz jen pamatniky. Kdyby k vybuchu do$lo az na
zemi, byla by kontaminace patrné jesté dnes. Neutronova bomba ma omezené nicivé
uc¢inky a nekontaminuje zasaZena mista tak silné, jako bézné jaderné zbrané. Ma
posilené vyzatovani na vsech vlnovych délkdch a zabiji proudem neutrondi, ktery
poskodi obaly bunék lidského téla - pouZiti neutronovych bomb bylo planovéno jako
obrana pred ttokem SSSR na Zapadni Evropu béhem studené vélky - vojaci uvnit#
tankt by byli zabiti ,Setrnym zptisobem”. Mimochodem, zdsah proudem neutront
neni mozné lécit.

Stejné nic¢ivé nasledky, az na radiaci a nepfitomnost elektromagnetického pulzu,
umoziiuje pouziti palivové bomby, kterou ma v arzenalu jak Rusko!!, tak USA™. Jde
0 nejni¢ivéjsi nejadernou zbran, zaloZzenou na rozptyleni aerosolu a jeho nasledném
vzniceni sekundarni explozi zbytku bomby."* A to nemluvim o dalsich zbranich hro-
madného niceni, jako jsou biologické a chemické zbrané.

,Zatroubil tieti andél, a zfitila se z nebe velikd hvézda hotici jako pochoderi, padla na tretinu
ek a na prameny vod. Jméno té hvézdy je Pelynék. Tretina vod se zménila v pelynék a mnoZstvi
lidi umfelo z téch vod, protoZe byly otrdveny.” — Bible, Zjeveni Janovo, Hriizy sesti polnic

Dalsi moznosti je apokalypsa zptisobena padem komety, asteroidu nebo mensiho
meteoritu. Vzhledem k tomu, kolik planetek, asteroidi a komet miiZze ohrozit nasi civil-

10" bomba nad Hirosimou explodovala ve vysce 550 metrii a prestoZe byla dost primitivni (bomba
nad Nagasaki byla implozni, vybavend odraZecem neutronii), srovnala prakticky celé mésto se
zemi, cozZ piisobi dost hriizostrasné. Hirosima byla totiZ plochd, takzZe tlakovou vinu nezbrzdily
okolni kopce, jako v pripadé Nagasaki.

I http.//mews.bbc.co.uk/2/hifeurope/6990815.stm

12 http.//fen.wikipedia.org/wiki/GBU-43_Massive_Ordnance_Air_Blast_bomb - starsi typ této
bomby md poeticky ndzev ,Sekacka sedmikrdsek” a byl pouZit jak ve Vietnamu, tak
v Afghanistinu.

13 i bez palivové bomby vsak Spojenci rozpoutali v DraZdanech za pouZiti zdpalniyjch bomb
ohnivou bouti, kterd se centrem mésta prohnala jako tornddo o teploté az 1000 stupriii. Horel
i asfalt, v nékterych protileteckyjch krytech nezbylo z lidi nic nez hromddka popela. Efektu bylo
dosazeno ndletem ve dvou vindch. Proni vina zasahla centrum mésta a stahla hasicské jednotky
do centra, druhd, vétsi vina letadel pak bombardovala okraje mésta. Obéti tohoto ndletu mohlo
byt az piil milionu (oficidlni data hovoti o 135 000 mrtvyjch).
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izaci, je apokalypsa zptsobena padem takového objektu dost pravdépodobna. Dodnes
nevyfesenou je tfeba Tunguzska zahada, tedy mohutnéd exploze (pravdépodobné ¢asti
komety) nad Sibifi 30. 7. 1908, kterd srovnala se zemi asi 40 az 60 tisic stromi
a zplsobila cetné anomalie (jako byl rast zdeformovanych stromil). Asi nejvétsi
pohromou byl dopad daleko vétsiho ,Sutru z vesmiru” do oblasti poloostrova Yucatan
pred zhruba 65 miliony let, ktery definitivné ukoncil existenci dinosaurti. Mimocho-
dem, vypada to, Ze ptivodni meteorit se rozlomil na nékolik kusti, nejvétsi kus vytvoril
krater Chicxulub o primeéru 180 kilometrd, mensi kus dopadl do Severniho mote, kde
vytvoril krater Silverpit. Veskeré nasledky dopadu zavisi na sloZzeni meteoritu (dopad
jadra komety by byl horsi), jeho velikosti a rychlosti, véetné mista dopadu.!

Nasledky jsou mozna horsi, nez jadernda valka - dopad meteoritu totiz vyvola celou
sérii dal$ich nésledkd - zemétfeseni a zvysena vulkanicka ¢innost, tsunami (pokud
spadne do mote - nasledky jsou méné ni¢ivé, pokud meteorit dopadne na pevnou
zem), ohniva vlna a néasledné lesni pozary, také by doslo k vy¢isténi okolniho vesmiru
od téch satelitti, které by mély tu smulu a stietly se s meteoritem nebo jeho cetnymi
tlomky. Nasledovaly by kyselé desté (vzniklé diky chemickym reakcim vody
a vyvrzené horniny). Nejhorsim nasledkem je ale vyvrzeni ohromného mnozstvi prac-
hu do hornich vrstev atmosféry, ktery tak zastini Slunce a zptisobi ,jadernou zimu”, ale
v daleko vétsim rozsahu. Nasleduje zména celého ekosystému, protoze teplota pok-
lesne az o nékolik desitek stuprd, vymfely by rostliny (nedostatek svétla), bylozravci
a masozravci, znovu by vznikl pevninsky ledovec, hladina moti by poklesla o nékolik
desitek metrt.

Téma apokalypsy z vesmiru se chopila fada katastrofickych (nebo spi§ komedidl-
nich) filma, véetné Armageddonu a Drtivého dopadu, ale ve hrach na hrdiny se snaha
o zéachranu lidstva v tomto pojeti nepouziva. Zapletka fitictho se asteroidu totiz
presahuje moZznosti jednotlivce néco s tim délat, navic by se o tomto nebezpeci védélo
roky dopfedu®® a bylo by tedy dost ¢asu problém né&jakym zptisobem vyfesit. Pochy-
buji, Ze by hrace bavilo jit ve stopach Bruce Willise a jeho party tézatt.

Asteroid se bud podafi zni¢it, pak se nic nedéje, nebo se ho zni¢it nepodaii, pak
nasleduje scénar obdobny Falloutu - vybrané skupinky obyvatel zamifi do krytt, ostat-
ni doufaji, Ze dokazi prezit prvotni nasledky dopadu. Nicméné, existuje jeden original-

1 jen pro ilustraci: pokud by spadl asteroid o hmotnosti 1010 az 1016 tun a primeéru asi 180
kilometrii by do atmosféry vynesl biliony tun prachu a p#i dopadu do ocednu by se timto
ndrazem vymrstila asi miliarda tun vody do vysky 20 kilometrii. K vyhynuti dinosaurii stacila
planetka o priiméru 10 kilometrii.

I5 presto se uz nekolikrit stalo, Ze obéZnou drihu Zemé protnul asteroid nebo aspon velky
meteorit a védci se o ném dozvédeéli i tyden po priiletu.
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ni projekt, ktery hra¢ém umozni vyhnout se vétsiné zabéhanych klisé - PC hra Dark
Earth od firmy Kallisto, ktera rozviji nasledky dopadu asteroidu na do té doby prosper-
ujici svét - preZzije jen malo jeho obyvatel a ti bojuji o holé preziti. Pad asteroidu
vyvrhnul do atmosféry tuny prachu a bude trvat staleti, nez se usadi.’® Zakladnim zivot
limitujicim faktorem je tedy nedostatek svétla. Protoze ale prachova clona neni kom-
paktni, existuji prirvy, kterymi na zemi pfece jen pronikd slunecni zéfeni a pravé na
téchto mistech stavi pfeZivsi novou civilizaci s origindlni architekturou, nabozenstvim
a technologiemi (nejpokrocilejsi je mechanika). Jenze zivot ve svété, kde je naprosta
vétsina povrchu pod neustalym piikrovem tmy (pfesnéji feceno, ve dne je Sero a v noci
tma), neni jednoduchy, svétem se potuluji nestviry (které vznikly, jak jinak, mutaci)
a hlavni hrdina se vlivem choroby méni z ¢lovéka v monstrum (¢im vice ¢asu stravi ve

Pokud se GM rozhodne hrat v tomto prosttedi, doporucuji nechat se inspirovat touto
hrou, protoze mé dobfe promysleny zptisob zemédélstvi, opatfovani potravy, zajimavy
bestiaf (zvifata prizptisobend noénimu Zivotu maji jasnou vyhodu) a dalsi detaily, které
GMovi usetii préci pti konstrukci originalniho post apokalyptického svéta.

Presto nadhodim nékolik napadi: nabozenstvi bude zalozeno na reflexi prozité kata-
strofy (trest bohti) a na Zivotaddrném svétle (uctivani boha slunce, ktery jednou znovu
pfijde a definitivné zazene temnotu), v opozici budou kulty preferujici temnotu (coz je
bohuzel klisé¢). Dafit se bude plodinam, které nejsou ndrocné na svétlo, to vyzaduje
nejspise vymysleni novych druh@i. Nicméné nahradou by mohlo byt mnoho druhti
jedlych hub. Zménam se nevyhne ani fauna, alespont v prvni fazi preziji spiSe no¢ni
zvifata a do budoucna dojde k rozvoji hmyzu, zvifata budou mit zlepsené jiné smysly,
nebo budou jejich oc¢i daleko efektivnéji vyuzivat zbylé svétlo, pfipadné uvidi v in-
fracerveném spektru. Kromé toho by takovy svét mohl - alespon v nékterych podneb-
nych pasech - trpét vyznamnym snizenim teplot a tedy rozs$ifenim pevninskych
ledovct déle na jih.'”

Co se tyka magie, tak zde by mohl byt klasicky konflikt svétlé a temné magie, kde
temnd by méla zfetelné navrch. Nemrtvi, zndmi z Draciho doupéte, by prakticky
nepftisli do styku se slune¢nim zafenim a mohli by byt Siroce rozsifeni, takze by predsta-
vovali vdZznou hrozbu zbylym civilizovanym oblastem.

Mimochodem, tdajné redlné existuje fenomén tzv. Global dimming, tedy globalniho
stmivani. Ma spocivat v tom, Ze atmosféra je stale vice znecisténd pevnymi ¢asteckami

16 pe skutecnosti by to troalo jen nékolik mésicii az let, rozhodné ne staleti. Ale ve fantasy je
mozné ledacos.

7 dost inspirace nabizi jak riizné bestiare pro DnD, DrD, tak treba sbirka povidek G. R. R.
Martina ,, Tufova dobrodruZstvi”.
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(motskd stl, pisek, popel, prachové castice)
a propousti diky nim méné svétla, protoze se
¢ast svétla odrazi zpét do vesmiru, aniZz by
dopadla na povrch zemé. Toto globalni
stmivani ma za nasledek pokles teplot. A ted
pfijde ta zdbavna ¢ast - tento fenomén je davéan
do souvislosti s globdlnim oteplovanim, pry
to urychli tani ledovcti. Je to neuvétitelné, soud-
ny clovék by ocekaval, ze globdlni stmivani
zmirni nebo uplné vyrusi efekt globalniho
oteplovani. ~ Vzdyt oboji je zplisobené
znecisténim atmosféry a musi vést ke global-
nimu oteplovani, i kdyby nevedlo! Cim by se
jinak ty tisice aktivistt zivily?!®

Jinou variantou, kterd by ovSsem zptisobila
stejnou apokalypsu, jako dopad meteoritu, je
vybuch supervulkdnu. Jeden takovy, super-
vulkan Tobo, vybuchl pred 75 tisici lety
a v nasledné vulkanické zimé klesla populace
homo sapiens o nékolik desitek tisic. Supervulkanem, ktery predstavuje aktudlni ne-
bezpedi, je supervulkan v Yellowstonu, jehoZz vybuch ma oproti predpovédim zpozdéni
uz asi 40 tisic let. Vybuch supervulkanu md vliv na celou planetu, kromé vyvrzené
horniny je prvnim zabijakem rozzhaveny proud plynu, pfed kterym neni tniku, dal$im
nepfijemnym nésledkem je poskozeni ozonosféry, obligatni kyselé desté a globalni
ochlazeni. Jinak jsou nasledky shodné s dopadem meteoritu a je jen na GMovi, zda
nechd svij svét znicit tak ¢i onak.

., Budouct generace se budou trochu pobavené divit, Ze na pocatku 21. stoleti vyspély svét pro-
padl panice kviili globdlnimu zvyseni priimérné teploty o nékolik desetin stupné a na zikladé
velkého zveliceni velmi nejistyjch pocitacovijch modelovych predpovédi uvazZoval o tom, vrdtit se
pred priimyslovou éru.” — R. S. Lindsen, citovian V. Klausem, Modrd, nikoli zelend planeta

Pfipustme, Ze by se v tezich o globdlnim oteplovdni Vaclav Klaus mylil a dem-
agogové v Cele s Albertem Gorem by méli pravdu. Pak by nas svét ¢ekala apokalypsa,

18 0 tom, Ze je mozné najit tyto rozpory v ramci pouhych tii odstavcii, vypovida treba tento

odkaz:
http.//cs.wikipedia.org/wiki/Glob % C3 % Alln % C3 % AD _stm % C3 % ADv % C3 % Aln % C3 % AD
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kterou uz dost pfehnané popsal tfeba film The Day After Tomorrow (Den poté)
a nastala by nova doba ledova'®, nebo by se naplnily vize star$tho filmu Waterworld
(Vodni svét) a nastalo by tplné roztani ledovc a druhd potopa svéta (pokud tedy
viibec doslo k té prvni). Jak by vypadal zivot v takovém svété?

V obou pripadech by doslo k dalsimu hromadnému vymirani zivocisnych i rost-
linnych druht a k celkové zméné ekosystému. Hrat v dobé ledové by bylo viceméné
hrani Falloutu za opac¢né extrémnich podminek. Nebezpecim by nebylo horko radioakt-
ivni pousté, ale chlad ledovych pustin. Prezivsi lidé by se museli pfesunout do
rovnikovych oblasti, kde by stale mohly rtst rostliny a kde by bylo tepleji. Vétsinu dnes
civilizovaného svéta by postupné pohltily postupujici ledovce, zit na snéznych planich
by bylo mozné jen docasné, limitujicimi faktory by byl nedostatek rostlin, paliva (pok-
ud by byli lidé zavisli na dfevé, byl by to problém, naopak ropu, zemni plyn a uhli by
mohli stale tézit) a nedostatek jidla. Moznd by se znovu objevily varianty dnes vy-
hynulych pravékych zvirat, jako byli S8avlozubi lvi a tygfi nebo mamuti. Oblasti obou
polt by pak byly zcela neobyvatelné, Sibit by definitivné zamrzla a pas tundry a tajgy
by se zna¢né rozsitil nebo spis$ posunul.

Problém by pfedstavovala i globalni migrace do rovnikovych oblasti, kde by rovnéz
doslo ke zméndm ekosystému. Stiety s dnesnimi Africany by byly nevyhnutelné. Je
tfeba si uvédomit, ze narozdil od bleskového nastupu doby ledové ve filmu Den poté
by byl nastup nové doby ledové pozvolny a bylo by tedy dost ¢asu se na zmény pfi-
pravit. Dal$i moznosti by byla jadernd zima, tedy scénaf popsany jiz vyse, vcetné
nasledki. Jadernd zima by ale nezptisobila dalsi dobu ledovou, jen by mohla predchéaz-
et naslednym zménam klimatu 4 la Fallout, pfi¢emz by $lo o pfechodné obdobi néko-
lika mésict az let a kysely snih by byl rovnéz kontaminovan radioaktivnim spadem.
Hrani v tomto post apokalyptickém a zmrzlém svété by bylo do zna¢né miry jen zim-
nim Falloutem, v pfipadé jaderného konfliktu i s mutacemi.

Samoziejmé, Ze v piipadé globélni zaplavy, kdy by se zvedla hladina mote az
o tficet metrd, by doslo k rozsahlym zménam na mapé svéta (staci se podivat, jaké ob-
lasti maji jakou nadmoiskou vysku a naznacit nové pobieZzi) a v ekosystémech. Presto
by ale ptida nebyla tak vzacna jako ve filmu Vodni svét a je jasné, ze velka ¢ast pevniny
by nebyla viibec zatopena. Problémy by se tykaly opét migrace lidi do jinych oblasti
a boje o zdroje vody a potravin, protoZe zmény klimatu s sebou vzdy nesou vykyvy
v zemédélské produkci v danych oblastech. Ale svét s velkym mnoZzstvim vody by
mohl byt zajimavou alternativou pro hrace RPG her, mohly by vzniknout nové

19 je zdbavné, Ze ndstupem nové doby ledové vyhroZovali ekoaktivisté z tzv. Rimského klubu

v 70. letech. Jejich vize se nenaplnily a dnes nds titiZ lidé strasi naopak globdlnim oteplovinim.
Jsem zvédav, s ¢im prijdou priste.

44



nestviry, lidstvo by obyvalo tisice ostrivkd, rybolov by byl dualeZitéjsi nez chov skotu
nebo slepic, mohla by existovat i obfi plovouci mésta, hraci by mohli organizovat ex-
pedice do zatopenych mést, kterd by byla jen pér desitek metr(i pod hladinou, samozte-
jmé by existovala mista, kde civilizace pretrvala viceméné beze zmén atd.

Celkové se da fict, Ze z velké ¢asti zaplaveny post apokalypticky svét je originalnim,
malo vyuzivanym settingem, ktery ma co nabidnout a z hlediska GM neni tézké ho vyt-
voftit pro libovolnou civiliza¢ni troven - od starovéku po budoucnost. Skvéle se v ném
vyuziji véechny povésti o zatopenych meéstech (Ys), nebo celych kontinentech (Atlan-
tida) a o zradnych oblastech désicich namotniky (Bermudsky trojahelnik, Débelsky tro-
jahelnik), stejné jako o moiskych nestviirach (bajny Kraken, obii Zelvy, olihng,
chobotnice a mediizy).

,Mym osudem je Zit vécné, dokonce i kdyz by vysledkem bylo vyhlazeni lidstva. BohuZel,
jsem schopen zemfit. Byt ¢i nebyt, pro mne v tom neni rozdil. Moje smrt je jedind absolutni
svoboda.” — Kaworu Nagisa, Neon Genesis Evangelion

V anime a manga komiksech nenajdete lepsi apokalypsu, nez je invaze démont nebo
nadpfirozenych sil na nasi planetu, se kterou je schopna bojovat jen hrstka lidi, ktefi
jsou viceméné nadani super hrdinskymi
dovednostmi (nebo jim schopnost Ccelit
temnym sildim < umoZiiuji nejriznéjsi
vyspélé technologie). Casto je tato
apokalypsa doprovazena jesté dalSimi
nasledky (pad asteroidu, zemétfeseni,
tsunami, hurikédny), jako by uz jen pfitom-
nost téméf neznicitelnych  démont
nestacila.

Zakladni otazky, které budou postavy
fesit, budou: Odkud a pro¢ sem piisli? Co
chtéji a jak s nimi komunikovat? Pokud
nas chtéji znicit, jak a ¢im se branit? Jaké
jsou jejich schopnosti, jaké jsou jejich
slabiny? To vSe musi mit GM promyslené,
véetné zpusobtd, jak odpovédi na tyto
otazky ziskat.

Dokonalym post-apokalyptickym
(a zaroven pre-apokalyptickym) svétem je
Zemé v anime a manga sérii Neon Genes-
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is Evangelion. Skryté experimenty s andély vedly 13. zafi 2000 k udalosti nazvané
,Druhy dopad”, pti které Antarktida kompletné roztdla, zemska osa byla vychylena
(takZe se tfeba v Japonsku prestala stfidat ro¢ni obdobi) a obfi tsunami zabily asi dvé
miliardy lidi a nasledkem této pohromy byl (kromé zpustoSeni a zatopeni ¢asti svéta)
celosvétovy konflikt, ukonéeny az Valentinskou smlouvou 14. tinora 2001. Populace lid-
stva byla zredukovédna na polovinu. Aby toho v8ak nebylo mélo, objevili se andélé, se
kterymi mohou lidé bojovat jen pomoci Evangeliont, obfich robot velmi podobnych
OBRém z Battletechu. Evangelion je ovladan pfes obdobu neurohelmy, takze veskeré
reakce a pohyby pilota jsou zaroveii pohyby stroje. Nevyhodou je zpétna vazba, diky
které muze poskozeni stroje pilota v disledku nervového Soku zabit. Andélé maji
kolem sebe A.T. pole?, kterym nepronikne zadna zbran. Andéla je mozné zabit jen tak,
ze se porusi jeho A.T. pole a trhlinou potom mohou proniknout normaélni zbrané
a poskodit jeho jadro, ve kterém sidli jeho duse.

Zatimco oficiadlni vysvétleni ,Druhého dopadu” hovoii o stfetu Zemé s velmi malym
meteoritem, pohybujicim se rychlosti 95 % rychlosti svétla a naslednou explozi,
skute¢nym davodem byl experiment s andélem jménem Adam, ktery provazela zn-
icujici exploze poté, co probuzeny a zranény andél vytvoiil silné anti-A.T. pole.
Nicméné svétu hrozi jesté treti apokalypsa, tzv. ,Treti dopad”, jehoZ nasledkem bude
vyhlazeni celého lidstva a vznik nového Boha. Neon Genesis Evangelion je propracov-
any post.apokalypticky svét, ve kterém najde GM dostatek inspirace. A samoziejmeé jde
o kvalitni anime, které rozhodné stoji za to vidét.

Dokonalym piikladem svéta, ktery je postizen najezdem démont odjinud, je Draen-
or (eventuelné Azeroth) z pocitacové hry Warcraft. Obyvatelé tak dlouho experi-
mentovali s povolavanim démond, az doslo k jejich invazi a k naslednému rozervani
celého svéta na vétsi ¢i mensi kusy pevniny, vznasejici se ve vzduchu. Dalsi variaci
predstavila pocitacova hra Spellcross - v soucasném svété dojde k invazi nemrtvych,
orkii a démonti, kterym celi nejmodernéjsi vojenska technika lidi. Invaze démont, nem-
rtvych a dalsich pekelnych sil (Doom) je asi nejpouzivanéjsi klisé v RPG vitbec,
nicméné jen vyjimecné je vysledkem invaze vznik post-apokalyptického svéta, protoze
hrdinové pfece nemohou prohrat a dobro musi zvitézit. GM tak maze vytvofit original-
ni post-apokalypticky svét, ve kterém ptvodni hrdinové (znami uz jen z legend) z né-
jakého davodu (jehoZ interpretace se mohou lisit) selhali a vysledkem muZe byt
celosvétova valka s démony, ve které mohou novi hrdinové pfinést ne¢ekany zvrat.

20 A.T. pole md kazdd Zivi bytost, jde o membranu oddelujici jednu dusi od ostatnich (coZ je
predpoklad lidské jedinecnosti). Znicenim tohoto pole v diisledku lidmi uméle vyvolaného
, Tretiho dopadu” by meélo za ndsledek sjednoceni vsech lidskych dusi do jediného celku,
predpoklidaného nového Boha.
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., VZdycky jsme véfili, Ze nejsme ve vesmiru sami. Velmi brzy si budeme prit, abychom byli.”
— The Independence Day

,Who could cut with laser precision make perfect incision into the hardest rock? Who could
lift one block of stone that weights four jumbo jets? Yes your intuition will tell you best!” -
Killing Joke, Hosannas from the Basements of Hell, The Lightbringer

Jiné moznosti nabizi invaze mimozemstanti. Na prvni pohled se tento motiv
apokalypsy nijak nelisi od invaze nadpfirozenych sil, jak je patrné z fady filma typu
Den trifidd, Den nezavislosti nebo Valka svétd. Boj s mimozemstany je samoziejmé
obvykle vitézny, ale neobejde se beze ztrat na zivotech, protoze ndvstévnici z vesmiru
sice disponuji vyspélymi technologiemi, ale s jejich inteligenci uz to tak slavné neni,
takze jsou nakonec porazeni pocita¢ovym nebo skuteénym virem. Nicméné, i v tomto
svété Celicim invazi Ize najit nékolik moZznosti, jak zapojit hrace do hry. Obé jsou dost
ponuré.

Prvni koncept pfinesla PC hra X-COM: Enemy Unknown a k dokonalosti ji dovedl
Altar ve své hfe UFO: Aftermath a UFO: Aftershock (jesté existuje UFO: Afterlight).
Zemi navstivi UFO, ignoruje jakékoli pokusy o komunikaci a do atmosféry vypusti
spory, které po nékolika dnech sestoupi na povrch a zdecimuji vétsinu zivota. Nastésti
ne vSechny oblasti jsou zasaZzeny rovnomeérné a tak prezije dost lidi na odpor proti
mimozemské invazi. Pro RPG hry je tento pfibéh solidnim zakladem. Zacatek miize byt
pro postavy na prvnich trovnich dost tvrdy: mohou to byt normdlni vojaci, policisté,
védci, technici, ktefi nahodou preZiji a jejich prvnim tkolem bude uprchnout pied
ufony ze zdecimovaného mésta do bezpeci, které jim poskytne zdkladna odporu nebo
patraci tym s vrtulnikem, ktery zachranuje prezivsi.

Postavy budou néasledné vystupovat v roli ¢lenti vysadkového tymu, ktery plni
nejraznéjsi mise, nejdalezitéjsim atmosférickym prvkem hry bude strach z neznama,
protoze postavy nebudou dlouhou dobu védét, proti jakému nepftiteli vlastné stoji
a ¢im je mize komicky vypadajici mimozemstan ohrozit. Jednotlivda dobrodruzstvi
budou tvotit mise, typickymi tkoly bude dobyvani sestfelenych létajicich talift,
chytani Zivych mimozemstanti na pokusy, ochrana piezivsich obyvatel i vlastnich zak-
laden apod. Samozifejmé postavy mohou pfijit i na to, jaké plany s lidstvem
mimozemstané maji a jak je porazit (ve stylu velkolepého finéle). Postavdm budou
pfidélovany jednotlivé tkoly vedenim hnuti odporu (tedy GMem), nicméné skutec¢na
mise se mtze zvrtnout - muni¢ni sklady jsou prazdné, vrtulnik s druzinou havaruje,
mimozemstant je v dané oblasti daleko vic, nebo tam zadni nejsou a zdhada ma tplné
jiné feseni. Podobnych zédpletek lze vymyslet dost, nicméné pijde o delsi tazeni, jehoz
prubéh véetné rozmisténi stop a naznaka az po finale uz musi mit GM pfipravené pie-
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dem, stejné jako mimozemské rasy a mutanty. Nevyhodou je otfepanost tohoto post-
apokalyptického svéta (ackoli ndpad s biomasou je originalni) a znalctim pocitacovych
her to moc nového nenabidne (vyjma roleplayingu a vlastniho postupu, samoziejmé).

Druhou moznosti je rafinovanéjsi verze invaze, se kterou pftisel film The Thing?!.
V Antarktidé skupinka védci objevi v ledu zamrzlé trosky 1étajiciho talife, ktery se tam
zfitil pred tisici lety. V talifi nikdo neni a v8e vypadda na to, je zde definitivni feSeni
otazky, jestli jsme ve vesmiru sami. Problém predstavuje mimozemsky virus, ktery
napadd pozemské organismy a postupné je nahrazuje, az ptivodni original zcela pohlti
a nahradi sdm sebou. Vzhledem k obrovské rychlosti, s jakou by mohlo dojit k rozsiteni
tohoto viru v obydlenych oblastech, pfedstavuje tento ndlez potencialni konec lidské
civilizace. Virus se totiz rozsifovat chce.

Hra vyuZivajici této zapletky by byla spiSe jednordazovou zéleZitosti, postavy by
tvorily védecky tym, nebo naopak zachrannou misi (takze by GM mohl navéazat na déj
filmu). Hlavnimi prvky by byla atmosféra strachu z nezndma (vhodné podpofeny os-
védcéenymi hororovymi prvky) a mechanismus dvéry nebo nedavéry k ostatnim - vir-
us totiZ miize napadnout kohokoli a z napadeného ¢lovéka se stava monstrum, které je
navenek jen obtizné rozeznatelné (pfejima totiz i mysleni a znalosti originalu, coz je sice
trochu pfehnané, ale poméha to). Navic takto vznikld monstra definitivné znic¢i az jejich
spaleni, monstrum dokaze ménit sviij vzhled i tvar a postupné tak v tymu pfezivsich
vzriista paranoia a podezfivani vsech ostatnich. Co kdyZ je velitel nakazeny a vede nas
do pasti? Co kdyz mi mdj kolega vrazi ntiz do zad? Co kdyz se kolega za¢ina chovat
jinak nez predtim, je to nervozitou, nebo je nakazeny? Co pifede mnou taji???

N

Postavy patraji po pfi¢inach zni¢eni ptvodni expedice, maji omezené zdroje, jsou

21 tento film zalozil Zinr survival hororii, ve kterych skupinka lidi bojuje s nebezpecim, které
presahuje jejich moznosti. Zdanr se dockal jak znacného vispéchu, tak i parodii ve stylu Scary
Movie. Nejtrapnéjsim klisé je rozdéleni skupiny na jednotlivce, takZe nestviira md postarino
o snidani (jeden nebozik), svacinu (druhy nebozik), obéd i veceti, nez je zlikvidovdna témi
nekolika myslicimi postavami, které postupuji spolecné. Mimochodem, existuje stejnojmennd
pocitacovd hra (The Thing)

22 vzpominam si na jednu hru nazivo, které se ziicastnil miij bratr, jmenovala se Véc a vyuZivala
pravé tyto techniky. Brdcha byl Véc, jeho cilem bylo vsechny vybit, cilem ostatnich bylo, kromé
fesent tikolii a hadanek, preZiti. ProtozZe nikdo nevédeél, kdo je Véc, bratr postupné likal na piidu
jednotlivé ticastniky pod zdminkou pomoci pfi teseni tikolu a pak je (mimo dohled ostatnich)
prosté zabil. Poté sesel dolil ,,Hele, néjak nam to nejde, pojdte nim jesté nékdo pomoct.” Timto
zpiisobem zabil ti lidi, aniZ kdokoli pojal jakékoli podezieni, organizitoti pak brachu museli
krotit, aby jim nevybil vsechny iicastniky.
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v nepratelském prostiedi (silné mrazy) a mrtvol nasly jen osm z celkovych jedenécti -
kde jdou zbyli tfi védci? Zajimavym hernim mechanismem by mohlo byt pouzivéani
davéry, podobné, jako tfeba ve hfe Mountain Witch, ale stac¢i velky diiraz na roleplay-
ing. Nakazena postava to bude tajit, pfipadné bude sabotovat ¢innost ostatnich a kon-
trolu nad jejim chovanim bude postupné pfebirat GM (coz muZe byt zajimavy souboj
vile). Pokud GM vyuzije skrytého nebezpeci dobfe (nebude pouzivat prvoplanovité
bubéky), takze postavy najdou misto mrtvoly jen cdkance krve, poskrdbané kovové ob-
loZeni stén, rozbitou laboratof, teprve poté dvé schované mrtvoly, jednoho k smrti vy-
déseného védce a par dalsich véci, budou vsechny predpoklady pro kvalitni hru
splnény. Informace budou postavy sbirat z filmt, denikd, zapist v pocitaci a ze stop
(tedy vzhledu okoli). Cilem je pochopitelné pfeZit a nenakazit se.

Nevyhodami je jednak jednorazovost celé hry (ale postavy si diky tomu dovoli vic),
obéti v fadach hrac¢skych postav, maly vyvoj postav z hlediska zkusenosti a nalezenych
pfedmét (naproti tomu nedostatek zbrani a munice nuti hrace improvizovat, hledat
netradi¢ni feSeni a pfipravovat pasti) a fakt, ze dtiraz je kladen na roleplaying, ktery je
klicovy pro vyvolani atmosféry strachu a podeziivani vSech ostatnich, coz ne kazdému
vyhovuje. D& nesmi byt piili§ pfedvidatelny.

Existuje dost zdrojti, ve kterych dokdZe GM najit inspiraci pro svd dobrodruzstvi -
téma UFO a mimozemstant je pomérné rozsitené a fada lidi je pfesvédcena, ze tinosy,
kruhy v obili a zdhadné Iétajici objekty jsou jasnymi dbkazy pfitomnosti
mimozemstand na nasi planeté.

Jen pro tplnost: za jistou modifikaci tohoto scénafe invaze vetfelcti z vesmiru lze
povazovat filmy Alien, Aliens a Alien: Ressurrection®. Pokud by totiz nékdo vypustil
Vetfelce na planetu, dopadlo by to pfiSerné. A nebo taky ne, to uz zalezi na GMovi, jak
se hry v takovém prostiedi zhosti.

,Countdown to exterminate the human race...Remove errors of man and sweep all the weak-
ening kind.” - Dimmu Borgir, Puritanical Euphoric Misantrophia, Puritania

Dalsi oblibenou apokalypsu piedstavuje vznik umélé inteligence, kterd se dfive nebo
pozdéji rozhodne zbavit svych tvirct. Existuje nékolik filmti, které tohoto tématu vy-
uzily - uz zminéna Battlestar Galactica, trilogie Termindtor a trilogie Matrix (doplnéna
Animatrixem). Kromé toho je v knizni sérii Duna zminka o sluzebnickém dzihadu, coz
je jen jiné oznaceni pro vélku stroji a lidi. S tématem vélky nebo alespon vzpoury stro-

2 zameérné vynechdvam Alien3, nestoji za shlédnuti, neprinasi nic originalniho.
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ju?* se lze ve sci-fi setkat pomérné casto, ale ne vzdy to musi kondit celoplanetarnim
nuklearnim konfliktem, jak dokazuje tfeba kyberpunk Bladerunner.

Celkové se da fict, Ze prostfedi pro RPG hru je to sice originalni, ale nehostinné
a hodné drsné. Pokud se bude GM inspirovat post apokalyptickym svétem Terminéat-
ora nebo Matrixu, bude muset propracovat fadu detailt, které ve filmu nejsou vidét,
ale které jsou typické pro post apokalyptické prostfedi (potrava, nekontaminovana
voda, munice, radiace). Lidé budou pocetné i fyzicky slabsi, budou Ccelit stro-
jam s bleskovymi reflexy, strojovou logikou a zadnym slitovanim. Jakdkoli chyba mtize
byt fatdlni, coz je asi nejvétsi nedostatek celého svéta - postavy mohou velmi snadno
prijit o zivot, nebo mohou ze vSech souboj vyvaznout a pak prestanou brat herni svét
vazné. V tomto svété budou postavy pouzivat partyzanskou taktiku boje, budou
odhalovat slabiny jednotlivych strojii a vyuzivat jich pro své preziti a naslednou za-
chranu svéta, protoze (a¢ se to nezdd), pravé tento typ katastrofy umozni hrac¢im
vyrazné zasahnout do déjin (lidi je prosté malo). Podobné, jako v pripadé boje proti
mimozemstanim - postavy budou pétrat po muni¢nich skladech a ptezivsich, budou
licit pasti na nepratelské stroje, mohou se pokusit jednotlivé stroje chytat a prepro-
gramovat je pro své potfeby a nakonec budou patrat po umélém mozku, ktery za celou
vzpourou stroji stoji. Je to klisé, ale umoziiuje to znicit nebezpeci jednou provzdy.
Nebo to tak aspon vypada.

Zajimavou alternativou by mohlo byt vyjednavani se stroji a snaha o ukonceni valky
jinak, nez totalnim vyhlazenim jedné strany konfliktu. Zalezi jen na tom, jak GM pro-
pracuje tvodni konflikt mezi stroji a lidmi. Zajimavym feSenim mtize byt schéma ze
sluzebnického dzihadu - umél4 inteligence se vyvinula na malé planeté nebo asteroidu,
ovladla veskeré stroje a pocitace (pomoci virt) a zacala se replikovat a vytvaret vlastni
formy Zivota. Postavy mohou byt soucésti jedné vojenské jednotky vyslané do tohoto
roboty ovlddaného svéta s cilem dobyt jej zpét. Prostfedi neni tak nehostinné a postavy
maji jisté zazemi (zdsobovaci lodé ze Zemé, tézka technika, spoluprace s dalsimi jed-
notkami i s mistnim obyvatelstvem), pfesto jim ptijde o zivot. Dobrodruzstvi bude nut-
né pojaté jako jednorazova kamparn, protoze si lze téZko predstavit, Ze by byl v tomto
prostfedi ¢as na potulovani se krajinou, nebo ze by po koneéném vitézstvi mohly
postavy zaZzit néco jesté dobrodruznéjsiho.

Hrani v tomto post apokalyptickém svété bude nejblizsi vojenské kampani, akce
bude prevazovat nad roleplayingem. V tomto sméru se tedy GM i hra¢i mohou in-
spirovat opravdu velkym mnozstvim valeénych filmd, her i literatury. Na druhou

% letmd zminka o vzpoute strojii je dokonce v pocitacové hie Unreal Tournament 2004. Viz

http.//liandri.beyondunreal.com/AS-RobotFactory. Nesmim zapomenout zminit ani pocitacovou
hru Terminator: Future Shock.
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stranu je nutné promyslet si, jak vlastné roboti funguji, jestli si dokazi pfedavat informa-

ce pfes internet, jestli dokazi vnimat emoce nebo bolest, jestli dokazi porozumét kon-
ceptu smrti, co citi robot pti vypadku proudu atd.

Dal$imi pohromami se zabyvaji spiSe spisovatelé sci-fi a pro RPG hry jsou prakticky
nepouzitelné, pfesto je zde uvaddim (tfeba nékterého GM néco origindlniho napadne).
Prvni pohromou muZze byt nakazliva choroba nebo virus, ktery vyhladi naprostou
vétsinu lidi, pfipadné z nakaZenych udéld mutanty nebo zombie. Tento motiv vyuZila
trilogie film® Resident Evil®, nejriiznéjsi dalsi brakové filmy, se cti se s motivem vypo-
fadal film Ja, legenda. Hlavnim cilem je najit léky, které by umoznily vylécit pandemii,
nebo alespon najit védce, ktefi by byli schopni 1ék vyvinout. Dalsi (ale zna¢né otfepan-
ou) motivaci je samozfejmé varianta nakaZeni hra¢ské postavy, kterd tak predevsim za-
chranuje sebe sama a az nasledné svét.

Pandemie je redlnou hrozbou, jejiz nebezpecnost se zvysuje, pokud se nebezpecna
choroba dokédZe piendset i mezi rtznymi druhy zvifat na clovéka. Narozdil od
epidemie, ktera je prostorové omezend, pandemie zddné prostorové omezeni nema
a $1f1 se volné svétem. Leteckd doprava urychlila pfenos nebezpec¢nych patogend, takze
je velmi obtizné izolovat ndkazu jen na nékterych kontinentech, nicméné letecka
doprava neni nutnou podminkou, stac¢i si vzpomenout na hysterii ohledné tzv. ptaci
chtipky. Zakladni podminkou pandemie je zcela novy patogen, proti kterému nema
imunitni systém zadné protilatky, protoze se s nim jesté nesetkal. Patogeny mohou
uniknout z laboratofe, mohou se pfirozené vyvinout v pfirodé, mohou sem spadnout
na meteoritu z vesmiru. Nejvétsimi hrozbami jsou mor, chfipka, cholera, tyfus, AIDS,
ebola, SARS, hepatitida.

Prabéh pandemii je nasledujici: zna¢ny nartist nakazenych béhem velmi kratké
doby. Pandemie ttoci ve vlnach, kazd4 nasledujici vina je horsi neZ ta predchozi,
jakakoli 1ékatska opatfeni mohou postup pandemie zpomalit, ale ne zastavit, nicméné
oddaleni nakazy mtize rozprostfit jeji a¢inky do delsiho c¢asového obdobi (a tim
umozni najit G¢innou protilatku). Obéti pandemii jsou obvykle stafi lidé a chronicky
nemocni, ostatni ¢asti populace mohou byt postizeny jen maélo. Specificky pribéh maji
kontaktni pandemie, pfenasi se stykem a ten Ize omezit, nicméné delsi inkubacni doba
a delsi priibéh choroby znemoziiuje vcas rozpoznat pandemii a podniknout pro-
tiopatfeni. Patfi sem samozfejmé AIDS a predevsim rtzné druhy hepatitidy (zlouten-
ky).

Svét postizeny pandemii bude obsahovat skupinky pfezivsich, které budou Zzit

% druhy dil trilogie byl film, kde ani jedind scéna nebyla origindlni, vSechno bylo vykradené
z jinych filmii podle hesla ,, Pejsek s kocickou vafili dort.”, prosté dés.
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v izolaci a odmitat vSechny cizince, protoze by mohli byt nakazeni, po svété se bude
potulovat spousta zivocichi zasazenych chorobou (variace na mutanty), budou zde
také opusténa velkomésta, nedostatek potravin a podobné.

Zajimavou variantu predstavuje katastrofa ve filmu Children of Men, tedy neplod-
nost. Je to dost originalni napad, film se s timto tématem vyporddava velmi realisticky
a stoji za to nacerpat z n¢j inspiraci.

Origindlni post-apokalypticky svét je zobrazen ve filmu Equillibrium. Po tfeti
svétové valce je nastolena nad zbytkem lidstva diktatura, jako vysttizend z romanu G.
Orwella 1984. Veskeré emoce jsou zakazdny a potlaceny pravidelnymi ddvkami léku,
uméleckd dila jsou nicena a ti, ktefi se emoci nehodlaji vzdat, jsou psanci, pronasle-
dovéni a bez milosti likvidovani.

Uplné jinou pohromou miize byt vyhasnuti zemského jadra, coz by zptisobilo zanik
zivota na Zemi, jak nam nastinil film The Core (Jadro), nebo rovnou vyhasnuti slunce,
jak naznacuje film Sunshine. V obou pfipadech jde o védecké nesmysly, ale je pravda,
ze film Jadro jich obsahuje non plus ultra?®, kdezto Sunshine je relativné stfizlivy a svou
atmosférou pifipomind filmy jako Horizont udélosti nebo Vesmirnou odysseu.
Nasledkem obou pohrom je konec jakéhokoli zivota na zemi. Pro hru v post
apokalyptickém prostiedi je to problém, leda by se lidstvo do té doby pfesunulo na os-
tatni planety slune¢ni soustavy a zacalo znovu osidlovat zpustoSeny svét. Dalsi
pohromou mitize byt vysokd dévka tzv. kosmického zafeni, kterd by zlikvidovala
veskery zivot, pro RPG je ale nepouzitelnd, protoze katastrofé nejde nijak zabranit, ani
se pfed ni ochranit a kone¢né, na svété neztistane nic Zivého (roboti by, pravda, prezit
mohli). Posledni pohromou tohoto typu je vytvofeni miniaturni ¢erné diry na Zemi. Ex-
istuji totiZ redlné obavy nékterych fyzik, Ze experimenty na superurychlovacich ¢astic
mohou mit za nasledek pravé vytvoreni ¢erné diry.?”

26 filmovi hrdinové musi proniknout aZ do stfedu zemé a tam odpalit nukledrni niloz. Tak vrtaji
a vrtaji, jenze s hloubkou stoupd teplota (zhruba o 3 stupné na kazdych 100 metrii) a cesta do
stredu zemé by cinila asi 12 472 kilometrii. Ve filmu to vyresi chlazenim kapalnym dusikem
a asi azbestovymi hrdiny. Netreba doddvat, Ze do stiedu zemé by se nikdy nedostali, protoZe by
shoteli davno predtim.

27 posledni Sileny experiment, ktery by zpiisobil lidstou znacné potize (kdyz uz ne apokalypsu),
je tento: jednomu clovéku byl do mozku implantovin Cip, ktery ho mél umeét teleportovat do
libovolného mista, musel na to ale pomyslet. Problém nastal v situaci, kdy se sice clovék tele-
portoval, ale zdroveri ,origindl” ziistal na vychozim misté. Najednou tu byli dva jedinci, oba
méli schopnost se teleportovat (a zdroveri se tim rozmnoZovat). BohuZel nevim, kdo je autorem
této sci-fi povidky. Ale Ize ji chdpat jako parodii na teorii Malthusidnstoi.

b2



Zajimavou pohromou muze byt nevydafeny biologicky experiment, ktery narusi
ekosystém natolik, Ze to povede k jeho zasadni zméné. Jako ukazku bych doporucil ko-
miks Galaxie (vychazel v ABC), kde se kosmonauti dostanou k planeté, kde v dasledku
radiace zmutoval hmyz do obfich rozméra a misto lidi tak planeté vladnou obii vosy
a pavouci. Na planeté ale presto preZzivaji zbytky lidi a kosmonauti se je pokusi zachran-
it. Jinym piikladem mtze byt sbirka povidek Tufova dobrodruzstvi od G. R. R. Mar-
tina, ktera se pfimo vénuje zdsahiim do ekosystémi. V jednom svété existoval druh
malého hmyzu, ktery lidem nebyl nebezpec¢ny, jen nepfijemny. Aby ho zni¢ili, vypustili
ptaka, ktery nemél prirozeného nepfitele a ktery opravdu zdecimoval tento druh
hmyzu, jenze kromé toho zdecimoval spoustu dal$ich druhti. Pivodni hmyz se zivil
jistou plisni, ta pfisla o svého predatora a zacala se rozrstat, takZe dnes byste na plan-
eté nasli jen jedinou straslivou houbu? a nic jiného.

., This is the end of everything. Rear the tragedies that the Seraphim shall sing.”
Cradle of Filth, From the Cradle to Enslave, From the Cradle to Enslave

Jak je vidét, post-apokalyptické RPG nemusi byt nutné kopie Falloutu a nabizi

28 dokonalou ilustraci takového svéta miiZe predstavovat mise Acheron z pocitacové hry Unreal
2: The Awakening.
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hracim fadu origindlnich svétt, ve kterych se mohou vyhnout stereotypfim normal-
niho fantasy nebo sci-fi svéta. Vyzaduji ale ditkladnou, detailni pfipravu svéta a tazeni
ze strany GMa a raciondlni chovani hraéskych postav v krutém a nehostinném svéte,
kde pouhé preziti mtze predstavovat nadlidsky vykon. Cim originalngjsi post-
apokalypticky svét GMa napadne, tim vic bude mit s jeho vytvafenim prace. Pokud
nebude mit GM promyslené vSechny podstatné souvislosti (véetné moznych alternativ)
a zplsobt, jak se k nim mohou postavy dobrat, miize mu to v budoucnu zptisobit
nemalé problémy, které mohou zptsobit i ukonceni celého rozehraného taZeni.

Jak uz je mym zvykem, nadhodim jesté nékolik zajimavych odkazi.
http:/ / cs.wikipedia.org/wiki/ Akutn%C3%AD_radia%C4%8Dn%C3%AD_syndrom
- zakladni informace o projevech nemoci z ozafeni. Vice informaci o radiaci najdete

tfeba zde: http:/ /www.blisty.cz/2006/5/9/art28269.html

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Neon_Genesis_Evangelion_(TV_series) -  stranky
vénované anime Neon Genesis Evangelion.

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/ Angel_(Neon_Genesis_Evangelion) - popis andéla
z Neon Genesis Evangelion.

http:/ /en.wikipedia.org/wiki/Neon_Genesis_Evangelion_glossary#Equipment = -
popis zbrani a vybaveni, organizaci a dal$ich prvka ze svéta Neon Genesis Evangelion.
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FILMOVA APOKALYPSA
ROMAN ,, ROMIK*” HORA

Uvod

Tento ¢lanek nebude pojednavat o Spatnych filmech, jak by mohlo ze samotného
nazvu vyplynout, ale spiSe o filmech zabyvajicich se obdobim pfed apokalypsou,
béhem ni a nasledné po ni. Nebudu dokonce ani zmitiovat vSechny filmy, kterych je
velké mnozstvi, ale vyberu jen urcité zastupce kazdé skupiny. Mym hlavnim cilem
a tedy i cilem tohoto ¢lanku je p¥inést kazdému alespon trosku inspirace, jak vselijak se
da chéapat konec svéta.

Apokalypsa, jak ji zname a chapeme, miiZe byt katastrofou vyvolanou hladomor-
em, nemoci, valkou ¢i mimozemskou invazi. V kinematografii se objevilo mnoho druhti
katastrof. Nékteré dopadly pro lidstvo $patné, jiné dobte. Zalezi na zanru filmu i na
hlavni déjové zapletce. Pokud se jedna o film akéni, vétSinou ti ,dobii” zvitézi a svét je
zachranén - k apokalypse nedojde, nebo je zvracena a vse se pomalu, ale jisté vraci do
starych koleji. Pokud ovsem jde o néjaky hororovy film, ¢asto vse dopadé Spatné a ,zlo
apokalypsy” zlistane. Nicméné, abych byl pfesny, mnohdy si sdm rezisér necha
otevfend vratka pro natoceni druhého, obvykle horsiho, dilu a v poslednim z&béru se
ndm tedy na platné objevi néjaka zneklidrujici scéna o tom, Ze ,,apokalypsa” se jen tak
neda.

Konec svéta, Soudny den...apokalypsa ziskala mnoho jmen a pravdépodobné
jesté mnoha dalsi ziskd, nez k ni kone¢né dojde. Ve filmech na sebe bere podobu
nemoci - at uz pozemského ptivodu ¢i mimozemského a zdecimuje celé lidstvo.
Hrdinové filmu se snazi tuto nemoc bud’ zastavit - tfeba i navratem do minulosti jako
je tomu v nepfili§ povedeném pocinu Retrograde ¢i naopak fenomendlnim dile 12 opic,
nebo jiz probéhlou katastrofu zvratit jako napiiklad ve filmech J4, legenda nebo Ky-
borg.

Dalsim velkym typem je apokalypsa vyvolana valeénym konfliktem. At uz tim,
ktefi si pozemstané proziji sami mezi sebou a nebo néjakym pochazejicim z vesmiru.
I zde médme dva zakladni druhy filmh - ty, které se snaZi apokalypse zabréanit (Den
nezavislosti, Vélka svét(l) az po ty, které jsou jiz po valce nebo velmi blizko nepfilis
hezkého konce pro lidstvo (Impostor). OvSem, jsou zde i filmy, kde apokalypsa
probéhne a hrdina timto svétem jen proplouva (trilogie Sileny Max).

Mym oblibenym druhem jsou filmy, kde apokalypsa probéhla nepitili§ nasilné,
politicky. Péknymi zastupci této skupiny mohou byt filmy jako 1984 nebo jim in-
spirované Equilibrium. V téchto filmech (coZz je p¥ipad spiSe 1984) nejde ani tak o zvra-
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ceni béhu svéta a navratu k normélu, ale o zivot ve spolecnosti, konfliktu hlavni
postavy a v neposledni fadé i nepf#ili§ dobry konec hlavni postavy (1984), ndznak boje
proti systému (451° Fahrenheita) ¢i pfimo zbofeni systému (Equlibrium).

Ponékud méné rad sleduji vsechny ty katastrofické filmy, kde se hlavni hrdinové
vydavaji zachranit svét (Armageddon) a nebo, a¢ konec neni dobry a svét se propadne
do nasledujici apokalypsy, alespon zachrani své blizké (Den poté). Pohroma nemusi byt
jen trestem piirody, miize se jednat i o jadernou nehodu, toxikaci veskeré sladké vody
¢i , biblické potopy” (Vodni svét).

Jak je zajisté vidét, druhti konce svéta i jeho ztvarnéni na platnech je nepieberné
mnozstvi. Nyni se podivame, jak filmy jako takové jednaji s apokalypsou a s koncem
svéta. Zavérem tvodu bych mél jesté zminit, Ze apokalypticky film leti napfi¢ skoro
vSemi zanry - dramaty, akénimi filmy, horory i katastrofickymi filmy.

Apokalypsa na dohled

Jak jsem jiz zminoval vySe, tento druh filma neni v podstaté postapokalyptick-
ym filmem (pokud se tedy hlavni hrdina nevraci do minulosti, aby apokalypse zab-
ranil). Svét, tak jak jej zndme my, stale existuje, ale jiz se zacind ménit. Nemoc, ktera lidi
proméni v krvela¢né bestie, se objevuje a hrdinové se ji snazi zastavit. BliZi se katastrofa
a hrdinové se snazi zachrénit vse, co se da, velmi ¢asto rovnou cely svét.

Cilem takovychto filmt je nechat napjatého divaka pfemyslet, zda hrdinové
preziji a zachrani svét...filma na toto téma je obrovské mnozstvi, ale ne vzdy jsou sle-
dovatelné. Kazdy by si mohl jisté vzpomenout na prazdninové taterky a ¢tvrtky na jed-
nom z ¢eskych komerénich kanalti v roce 2008 - televizni divaci byli krmeni spoustou
nejraznéjsich , katastrofickych” filmt, vétsinou nepfili$ vysoké kvality.

Ale tfeba i filmy odehrédvajici se v daleké budoucnosti, kde jiz lidstvo proslo
apokalypsou a nyni se nékdo vraci zpét do minulosti, aby tuto apokalypsu zvratil, sem
patii - protoze se odehravaji v obdobi pred apokalypsou. Pro lepsi inspiraci si mtizete
pustit vyborny film 12 opic, ponékud nedobry (tedy spise Spatny) film Retrograde
a nebo jeden z nejlepSich akénich filmG v hlavni roli s americkym senatorem
z Rakouska - Terminator (1. a 2. dil; 3. dil je ponékud horsi...).

Filmt, které se zabyvaji obdobim pfed apokalypsou a snazi se ji zvratit, je bez-
pocet. Kazdy druhy filmovy hrdina zachranuje rovnou cely svét nebo minimalné
Ameriku pred néjakou hrozbou - at uz pozemskou, pfirodni a nebo mimozemskou.
Pro nas ¢lanek je tohle ovsem pouze okrajova skupina (i kdyZ nejrozsifenéjsi).

Apokalypsa v plném proudu

Témeér identicka skupina filmd jako prvni. S jednim velkym rozdilem -
apokalypsa se nepfiblizuje, ona uz probihd a lidstvo (nebo alespori hlavni hrdinové)
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bojuje o preziti. Rad bych zminil, Ze ne vZdy musi byt apokalypsa brana pfili§ vazné
a i kdyz je svét zachrdnén a riziko odstranéno, mtize vdm poziistatek apokalypsy ztstat
ve sklepé - mluvim o filmu Soumrak mrtvych, coz je v podstaté povedend zombie
komedie.

At uz je apokalypsou vialka, smrtici virus ¢ pfirodni katastrofa, pravé ted
probiha. Hrdinové na platné uz nebojuji proti po¢atkim konce svéta, ale jsou vystaveni
tomu nejhorsimu, co by je mohlo potkat - opravdu pfichazi konec. Ted uz neni hlavni,
zda hrdinové zachrani svét, ale
spise to, ktefi preziji.

Sem spadd i velka dcast
zombie-horortt. a  podobnych
filmd - Resident Evil, Usvit
mrtvych...

Apokalypsa probéhne uspésné
a diky tomu zde méame i tieti typ
filmti,, z  hlediska  posta-

S pokalyptického zaméteni &isla
EpuULIESRIUm ten nejdtleZitejsi:

Apokalypsa a dal?

Politicka apokalypsa

Svét tak, jak jej zndme my, se zménil. A tato zména mohla byt mala - jen se vymeénil
politicky systém (1984, 451° Farnheita, Equilibrium). Svét je jiny, neprobéhla
apokalypsa, jak si ji vSichni predstavuji - ohné, smrt milionti, zni¢end Zemé. Nic
takového se nestalo - i kdyZ to tak muaZe vypadat. Stalo se néco mnohem horsiho - svét
se propadl do totalitniho, autoritatského ¢i diktatorského rezimu. Lidé ziji jako ve snu,
nesmi skoro nic a musi mnoho. A ten, kdo se proti systému vzboufi...mnohdy neskonci
dobte (1984), skonc¢i zna¢né nejisté (451° Farnheita) a nebo systém narusi a pomtze us-
pisit jeho pad (Equlibrium).

Stejné jako ve svétech ukoncenych jinym druhem apokalypsy i v téchto svétech
je vétsinou mélo zdroji. Navenek to tak nemusi vypadat, ale ve stinech lidé Zivoii
a nemaji mnoho jidla. Malem bych zapomnél na film Demolition man, kde se svét stal
lepsim. Nasili, hrubost ani nic jiného neexistuje. Humannost lidské rasy dosla az tak
daleko. Ale kdyZ se hlavni hrdina podiva za zavoj této krasy zjisti, Ze vyména télnich
tekutin se provadi jen virtudlné a ne tim starym, ale navzdy dobrym zptisobem. Maso
se na jidelnicku nevyskytuje a na zachodé nemaji papir. Tento akéni film ndm ukazuje,
ze apokalypsa nemusi znamenat jen tpadek a pad. Z nékolika naznakt se v Demolitian
man da pochopit, Ze takovato spolec¢nost vznikla az po sérii nepiijemnych udalosti

DL

V'ISID VINHL

7

7 AN



(zemétieseni, valky a podobné).

Prirodni apokalypsa

Nejhorsi no¢ni miiry ekologickych aktivistd se pIni v téchto filmech. Pfiroda se
rozhodla pomstit lidem a dét na slova jedné z planet!. At uz svét zapadal snéhem nebo
byl zaplaven, pro lidstvo to znamend jediné - naucit se zit v novych podminkach. Tento
druh apokalypsy se nejcastéji do filmti dostdva ve svém prabéhu. Ale napiiklad film
Vodni svét se odehrava dlouho po zatopeni. Nicméné, jeho hlavni naplni je vira lidi
v to, Ze nékde existuje zemé a jeji hledani - tedy opét zvraceni katastrofy k lepsimu. Jak
to nakonec dopadne, prozrazovat nebudu, jen bych si mohl dovolit upustit informaci,
Ze v tomto svété funguje spolecnost tulakt a lidi Zijicich na , atolech”. Obchod i sména
funguji. Nicméné, kromé toho ,hodného” hrdiny mofem svéta proplouvaji i ti méné
hodni. Cili v podstaté se setkdvame s druhym typem postapokalyptickych filma -
spole¢nost upadla do anarchie a ten silnéjsi vitézi (vétsi ¢ast filmu, na konci vyhraje ten
chyttejsi - tedy hlavni hrdina).

Bylo by zajimavé sledovat, jak by si se zasnézenym svétem poradili hrdinové
z filmu Den poté, ve kterém se na svét vrati opét doba ledova.

Nicméné, nejcastéji se v téchto filmech jednd o to, Ze hrdina, ktery putuje
odnikud nikam a snazi se pfezit v tomto drsném, pravem silnéjsiho ovlddaném svéte,
se dostane do situace, kdy musi nékomu pomoci a nasledné se vyda cestou dobra, viry
asvétla...

Podobnou ukdzku nam nabizi nakonec i film Posték/Posel budoucnosti v hlavni
roli s Kevinem Costnerem. Jednd se o pfipad hrdiny, ktery se zivi komediantstvim
a snazi se prezit az do doby, nez okrade mrtvolu postovniho poslicka a pro trochu jidla
se vloudi do jedné komunity. V lidech vzbudi nadéji a nez se kdo nadéje, boj proti tém
zlym militantnim utiskovateliim se rozhoti naplno. Pozor, i pfes vSechno dobré neni
tento film Zadnou pohadkou, ale misty docela drsnou a krvavou podivanou. Inu, svét
po apokalypse je kruty a smrt postavy provazi na kazdém kroku.

»Lidska” apokalypsa

Poslednim typem apokalypsy predchdazejici nasemu pifibéhu je ,lidskd” apokalypsa,
jak jsem se tento druh rozhodl nazvat. Sem spadaji vSechny ty vélky v minulosti
probéhlé, katastrofy nepi#ili§ pfirodniho charakteru (jako tfeba navrat drakd, nukledrni
pohroma a podobné).

Svét jako takovy je vétSinou plny anarchie a boje o holé preziti. Hrdina, i kdyz je

I Pozn. autora: nardzka na anekdotu: Potkaji se dvé planety a jak si tak leti vesmirem, jedna se
pta druhé: , Jak se vede?” , Svpatnev, chytla jsem lidi.” , Neboj, to prejde.”
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byvaly policista, neni o nic lep$i - nezajima se o utrpeni druhych do té doby, nez od
nich néco pottebuje...a tak za plnou nadrz benzinu slibi pomoc...

V téchto filmech je nejcastéji svét pustinou plnou silnych a proradnych bojovniki
touzicich po majetku v8ech okolo. Lidé, ktefi se snazi zachovat alespon trochu z toho
spolecenského, co v nich zbylo (¢asto si Zivot prfed apokalypsou pamatuji jen
z vypraveéni) ziji ve spolecenstvich, ktera se musi brénit ,tém z pustiny”. Objevuje se
i ponékud klasicky syndrom - hlavnimu hrdinovi nikdo nevéfi a on si musi ziskat re-
spekt a diavéru. Na konci pribéhu dost casto odchazi a za sebou nechava legendy
o velkém véle¢nikovi silnic (jako v Sileném Maxovi 2).

Postapokalypsa jako inspirace

Hlavni ddraz toho ¢lanku byl zatim kladen ¢isté na apokalypsu jako takovou.
Podivejme se nyni na svét po apokalypse. At byl znicen lidmi, pfirodou a nebo
emzéaky s modrymi tykadly.

Dtlezité je, jak takovy svét vypada z hlediska lidi a zdroji. Maji ropu? Zbrané? Mu-
nici? Dostatek jidla nebo hrozi hladomor? Jak vypada lidska spole¢nost?

Ve spousté filmt, a osobné to povazuji za spravné, neni kladen pfili$ velky diiraz na
logiku véci, ale na pfibéh. V mnoha filmech se d4 najit néjaké ,kdyby” a , tohle by piece
nefungovalo?”, ale hlavnim zamérem filmu neni ukazat, jak by to vypadalo a fungovalo
(od toho médme dokumenty), ale dat divédkovi pi¥ibéh. Dobry piibéh, dobré herecké
vykony.

Pokud hledate inspiraci pro néjaky sviij pfibéh ¢i hru, pustte si par filmi o kterych
jsem se zde v textu zminil (GmysIné jsem vybiral akéni filmy, katastrofické, dramata
i néjaky ten krvavy horor) a sledujte, jak vypadaji lidé - obleceni, chovani, co mé cenu
a pro¢ jednaji tak, jak jednaji. Dobré je i sledovat, co vede zaporné k tomu, Ze jsou za-
porni.

Vsimnéte si, jak je stavén pribéh - jak za¢ina hlavni hrdina, jak se zméni.

Zavérem
Osobné nemam postapokalypsu pro hru rad. J& a moje skupinka hrac¢ti jsme
zkous$eli odehrat kamparn v tomto prostfedi. Ale snad diky slabé piipravé a diky
nepiili§ velké snaze hraca o ,realisti¢nost” doslo k tomu, ze jsme tuto kampan velmi
rychle ukon¢ili.
Moje rada tedy zni - pokud se budete chystat tvofit cokoliv s tématem svéta
pfed, béhem nebo po apokalypse, zkuste nacerpat néjakou inspiraci. Podivejte se na par

2 Jako priklad si klidné uvedeme mé oblibené Equilibrium - proc by si lidé dobrovolné pichali
drogu? Gunkata...docela podivné bojové umeéni...
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filma, prectéte si néjakou povidku ¢i knihu a urovnejte si v hlavé vse, co chcete aby vas
pfibéh nebo hra obsahovali.

Rozdil mezi postapokalyptickym prostfedim a klasickym fantasy je v tom, Ze
pro postapokalyptické prostfedi musite mit v mnohem vice vécech jasno a ptipravit je.
U fantasy, které je pro mnoho hrac¢t notoricky zndmé a reprezentované slavnymi
sdgami (i zfilmovanymi), neni nic tézkého si p¥ibéh piedstavit a pochopit. U posta-
pokalyptického prosttedi, kde se setkdvaji moderni prvky se zaostalosti, je mnohem
dilezitéjsi dobra piiprava.

I kdyby nic jiného, doufdm, Ze vas tento ¢lanek alespon pobavil a doporucil vam
néjaky film. Vybral a pouzil jsem filmy kvalitnéjsi, horsi i ty skoro nesledovatelné. Vsak
kazdy ma rad néco jiného, jednoho uspokoji genialni film 12 opic, jiného naprosty brak
Retrogade.

Zijte svdj Zivot, jako kdyby kazdy den byl tim poslednim, protoZe nevite, co se
se svétem muze stat zitra®...

3 Ja néjaké informace mdm, ale jisté chdpete, Ze je v zdjmu bezpecnosti svéta nemohu pustit na
verejnost jen tak. Pokud mite o tyto informace zdjem a nemdte strach o svoji vlastni bezpecnost,
kontaktujte mé. V zdjmu zachovdni mé bezpecnosti si kontakt najdéte sami.
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Primal Punk. Tento vyraz pouzilo nemecké vydavatelstvo
Sighpress na zhrnutie stylu ich nového pristupu k rolovym
hraim v rolovej hre Degenesis. Prehistoricky punk. Divoka
volnost’. Epickd post-apokalypticka drima o prezitl. Primal
punk - perfektny obal tohto obsahu.
Degenesis je pribechom zapasu l'udstva v stopach najvicsej
katastrofy Zeme: dazda masivnych asteroidov. Eurdpa
a Afrika boli oddelené od ostatnych kontinentov a bojuju
proti sebe o nadvladu nad zndmym svetom. V Eurépe sa
Pudia pomaly dostavaji von z temnych casov, trvajucich
polstorocie, zatial ¢o Afrika sa stala samolibou
a  skorumpovanou po  storociach  prepychu
a blahobytu. Medzitym sa objavila novd hrozba pre
Pudstvo. S asteroidmi prisla aj nova forma zivota, ktord

zamorila zem a jej bytosti.

CO JE ROLOVA HRA?

Rolové hry vyzaduji jedného alebo viacerjch hracov
a pana hry. Hraci ovladaji hlavné postavy v pribehu.
Pan hry akciu hracov a pribeh reziruje a ovlada ich
opoziciu (znamu ako nechracske postavy, alebo NP),
rekvizity, prostredie a vSetko ostatné, na ¢o mozu

postavy narazit’. Hraci a pan hry musia spolupracovat’

na tvorbe silného a zaujimavého pribehu. Ako hrac¢
ovladate hra¢sku postavu (HP). Vsetky Statistiky
a informacie o postave su uvedené na vasej karte postavy

(vid strany 10-11). Pocas hry vim bude pan hry (PH) bude
opisovat’ udalosti a situaciu okolo vas a vasej postavy. Popri
hrani postavy v niektorych situaciich moéze pan hry od vas
vyzadovat’ hody kockou a vysledné ¢isla budu reprezentovat’
zamyslana akciu vasej postavy. Pan hry pouziva pravidld hry
na interpretaciu hodov kociek a vysledku akcif vasej postavy.

Svet Degenesis je vas$ svet; vy tvorite postavy, ktoré ho

obyvaju. Pomocou svojej predstavivosti a systému pravidiel

prevadzate svoje postavy kulisami post-apokalyptického kultu

a snazite sa tvorit’ mytologiu svojej kulttry.

Na hranie kratkeho dobrodruzstva Obkliceni budete
potrebovat’” nickol'ko desat’stennych kocick, papier, ceruzku
a tento kratky sihrn Degenesis. Pre pana hry sme zaclenili

pravidld, mapu a niekolko navrhov na vedenie uspesného
dobrodruzstva. Pre hracov tu si predvytvorené postavy

a uvod do smrtel'ného sveta Degenesis.



APOKALYPTICI - PANI ZIADOSTIVOSTI
V pelechoch tohto kultu sa da ziskat’ H

r 2073. Rok Eschatonu. Pri rozmetani Fudskej civilizicie katak-

lyzmickou vlnou asteroidov sa chvela celd zem. Desat’tisice vetko, po com srdce tizi: hazdrdné

rokov vyvoja boli vymazané v jeden jediny den. hry, pFOSdtﬁd?’ | e
Eurdpa bola zasiahnuta zvlast’ tvrdo. Ohne a elektrostatické pregpayedanics budficnost dgglipga

vyboje osvetlovali noc. Dni, ktoré nasledovali, boli plné Plam€il.; Putdvny. nirod- vie,gie g

b ]

bol uz divno odpraveny. Apokalyptici
m’ s majstrami zévislosti, parazitujuci na .
zomierajuicom svete, burina, ktord
1

B s o .
dymu a prachu. Objavil sa kysly dazd a vzduch bol b neméfco SHIAC,devet, W=Ktofoln 21fC

otraveny. Mesta zapachali smrt’ou.
Ale to najhorsie malo este len prist’.

Zemetrasenia a sopky zrusili posledné krehké pozostatky i . .
Pudstva. Zemské zlomy zmenili svoje miesta a do znicenych nevyhynie. Posledny smiech bude patrit’ jm.
miest sa vyvalila magma, topiaca auta, zaplavujuca podzem- . L
) gma, top Plavajica B CERVIACI - OBYVATELIA JASKYN

né priestory a pochovavajuca bunkre. Ponad pustatinu sa . L .
- I Rovnakou mierou strzcovia a otroci,

vznasal otraveny plyn; smrt’ nemala konca.

Obloha sa naplnila ¢ervenym kraterovym prachom a vulkan- boli Gegdach diho zamlmut! v podzem

spolu so svojimi panmi. Ich koza je

ickym popolom, ktoré pochovali svet do Sera. Slnko sa stalo : o I
vadialenou a lesklou guPou. teraz vybielend a ich zmys%y - najmi
Avsak v Afrike zacalo nové obdobie prosperity. Rovnikové SIHC_h = F’Oh iyleplent. Cergiactysi

o L . v . kratia svoj cas cakanim na den, kedy
vetry odviali mra¢nd prachu na sever a juh a cierny kontin-

ent mohol dychat’. Na rozdiel od prudkej zimy v Eurdpe oviddpd gkt ’

a juznej Afrike sa v strednej Afrike rozprestrelo prijemné

stredozemské  podnebie, ktoré nahradilo neprijemné ’ } o

hordcavy z minulosti. Teplé vetry priniesli sponad Atlantiku KRONIKA‘RI - ZBERACI INFORMACII

dazd’ové oblaky. Sahara sa zazelenala, zatial ¢o zvys$ok sveta i a Kronikdri si  hlavaym  technickym

bol odstdeny na zmrznutie. kultom Hurépy. Ich cielom je ndjst’
H a  zhromazdit’  vSetky  stratené
¥

vedomosti a priviest’ Tudstvo spit’

TRINAST KULTOV

o IR T . .
k svetlu civilizicie. Ich bizarné

maskovanie sposobuje medzi 'ud’mi

L . , . . "
O pit’sto rokov neskor je svet tplne inym miestom. Velka ', tak strach, ako aj ddiv.

doba Tladova konci, ale svet je skryty pod hnijicim
nanosom, ktory robf z Pudi a zvierat krvilacné monstra.

Pozostali Eschatonu sformovali nové organizacie a frakcie,

kazda so svojou histériou a cielmi. Teraz existuje trindst’ HELVETICI - OZBROJENE BRATSTVO
kultov, ktoré bojujd o nadvladu nad znicenou zemou g e gy Naslednici Svajéiarskych milicif vlidnu

Eurpy a Afriky. velkym  oblastiam Alp. Operuju
v malych  samostatnych  timoch
a nasleduju kédex cti, ktory je pre
NOVOKRSTITELIA - SVETLONOSICI RAJA

Novokrstitelia stale veda

nich doleZitejsi ako vlastny Zivot. Od
% tych, ktor{ prekracuju Alpy, pozaduji i

'
boj s prastarym bozstvom, ktorému otcld, inak  viak v zdpase medzi

hovoria Stvoritel; nicitelom sveta : Eurépou a  Afrikou zOstavaju L
a povodcom vsetkého zla. Ich neutrdlni. I
cielom je ocistit” svet od poskvrny ;
Stvoritela a priniest’ na svetlo sveta 1 .
z temnoty raj skrz ohnivy krst. JEHAMEDANI - NOSICI BOZE]J TVARE ' ;
. Boli zrodeni z posledného prorokd,
Jehameda a tento kult je tak vplyvny, i .

ANUBITI - VERNI PROROCTVU

e . Anubiti maji prastaré vedomosti
a vidia samych seba ako spravcov
Pudstva. Pre obyvatelov Afriky st

dusou kontinentu; $amanmi, ktori a kazdym driom sa ich pocty zvicsuja.

vidia do minulosti a vedia ju
pretvorit” do novej budicnosti.

ako je fanaticky. Ovlada vychodné T
oblasti Eurdpy a bojuje za zachovanie :
- bozej  nadvlady nad = Zemou.
Nemozete ich obist’ ani- ignorovat’
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SUDCOVIA - KLADIVA SPRAVODLIVOSTI
- & W oprl Bw . P P
Sudcovia chrania borcské obyvatel-
stvo davaoym zakonnikom a tvrdou
rukou. Len madlokto sa odvazi proti-

vit'" sa tomuto pochmuirnemu kultu.

ci konflikt medzi tymito dvoma kult-

|
li Okrem $pitdlnikov. Uz dlho narastaji-
¥ mije uz na hranici vypuknutia.

NEOLIBYJCI — KAPITALISTI

Neolibyjci st stelesnenim  kapitaliz-

, . Ovladajd moc Afriky a rozde-

obchodné
ktoré prepoziciavaju tym,

y ktori ich poslichaji a vynasaji naj-

Pujd  znamy svet na

_regiony,

OTROKARI — POMSTITELIA AFRIKY

| Otrokari st smrtelnymi pazirmi Af-
A riky, aj ked ich vojenska sila najviac

pripomina volni skupinu Zzoldnierov.

Ich krutost’ na bojovom poli je legen-

darna; skoro nikto neprezil najazd tlu-

py Otrokarow.

Sliedia
uplynulych

svedkoch
zvyskoch

ruinami  po
- casov, starej

E kultary. Ich Zivot vo viriacom prachu
=% $pine je tvedy a nedprosny. Zivot

e “medzi nebotyénymi  pomnikmi
mftvej kultiry s celou jeho biedou
z nich  urobil  chladnokrvnych
podrezavacov, ktori si myslia iba

na seba.

SPITALNICI - OBRANCOVIA ZEME

Su poslednou obrannou liniou Pud-
' stva pred spérovou invaziou. Vznikli
z tajomnej lekarskej kasty starej kultu-
ry a neomylne prenikaju do zamo-
renej krajiny, bojuji so spérami a ich
mutantskymi armadami pouzitim fun-

gicidov a ofa.

BARBARI - VLADCOVIA PUSTATIN

=

Barbati odvodzuju svoju silu zo zeme
a bohov, ktori na nej strasia. Maju sil-
instinkt. ~ Oslobodené
od civilizacnej patiny moralky a slus-

ny zvieraci

nosti, talaju sa malé tlupy Barbarov
pustatinami. Iba mélo z nich sa usadi;
vicsina vidi svoj domov vsade, kam
sa pod holym nebom dostanu.

SEDEM KULTUR

7, popola Eschatonu povstalo sedem novych kultir. Roz-
kladaji sa na uzemi od severnych regiénov Eurépy cez
Stredozemie az po Afriku. V porovnani so svojimi predka-

mi su to len det, ale i tak vlidnu znimemu svetu.

BORCA: DEDICSTVO PREDKOV

Obyvatelia Borcy, ktord sa nachidza prevazne v severnej
Eurépe, si silni a robustnf. Ti, ktori zostali na zapad
od uderu kosy, obrovskej trhliny, sposobenej padom astero-
idov, sa upli na moc minulosti. Precesavaju krajinu, posiatu
runami, a hladajui stopy svojich predkov.

Na vychod od trhliny brazdia Borci divocinu nekone¢nych
ihli¢natych lesov s ¢riedami svojich volov. So svojimi zapad-
nymi susedmi nezdiel'aju to smiesne puto minulosti.

FRANKA: KRAJINA ROJOV

Franka bola kedysi urodnou zemou, drahokamom zipadnej
Eurépy. Jej hlavné mesto, Pariz, teraz Parazit, sa vzdal
najazdnym hordam hmyzu. Pre obyvatelov Franky to bolo
znicujuce, ale tento Sok im zarovefl pomohol odstranit’ svo-
je putd k minulosti.

Pocas uplynulych storo¢i Neolibyjci uplne vydrancovali
technologické pozostatky Franky. Teraz uz staré budovy,
roztrasené tu a tam po hnijicej krajine, nie su ni¢im inym,
ako prazdnymi Skrupinami. Medzi troskami minulosti ale
rastie nova a zdrava komunita; je stile mladd, ale semeno
civilizacie uz zakorenilo.

POLIACI: VECNE PUTOVANIE

V' pustatinaich Polska su pohyblivost’ a prisposobivost’
kPacom k prezitiu. V tychto krajinich sa méze drodnd zem
rozlozit’ na pustatinu cez noc. Poliaci skladuju vsetok svoj
majetok na obrnenych autich a vozoch, pripraveni vyrazit’
v tej minute, ako krajina umrie.

Od Pandory, najvic¢sicho kratera v Eurdpe, privievaju vetry
spory na juh. Kdekol'vek tieto spéry pristand, objavuju sa
zvlastne zmutované bytosti. Nakaza sa tu vSade horac-
kovito rozsiruje.




BALKAN: ZEM DIVOCHOV

Balkanci su divoky a neskrotni. St vasnivi a vybusni. Balkanci
zija podla principu "Ja proti svojmu bratovi - my s bratom
proti nd$mu strykovi - my vsetci proti svetu!". V bojoch medzi
sebou prestavaju iba vtedy, ked’ sa objavi vicsi a nebezpecnejsi
nepriatel’.

Ponad balkanske hory sa ozjvaji rusivé piesne Dushani. Dus-
hani zija vo vzdialenych hornatych jaskyniach so svojimi
plaziacimi sa sluzobnikmi a na zalezitosti I'udstva sa pozeraju

SO zmiesanym zaujmom.

HYBRISPANTA: ZONA SMRTT

Hybrispania je zmietand hrozivou vojnou medzi africkymi vo-
trelcami a oslobodzovacimi oddielmi partizanov. Krajina je
nicend nendvist’ou a besnenim; smrtefnd ziadostivost’ dohana
obyvatel'stvo k nekone¢nym sporom. Nahorna planina Castilla
je jedinym miestom, oslobodenym od africkej pohromy, ani
tam v$ak nie je mier - na svitd vojnu proti najazdnikom sa tu
pripravuji Jehamedanski putnici. Sucasne svojim  zvlastnym
nabozenstvom nakazuji obyvatel'stvo a vzbudzuju v nich

nenavist’ a fanatizmus.

PURGARE: KRAJINA VYVOLENYCH

Novokrstitelia vidia v Purgare svoju zasIibend zem a s Balkan-
cami na vychode a Psychokinetikmi na zdpade vedu neustile
vojny.

Na zapade bojuji s necistym poskvrnenim psychonautov
v nadeji, ze uzavri Uder kosy telami svojich nepriatelov. Na vy-
chode je ciefom ich vojenskej snahy udrzat’ si tych niekolko
urodnych oblasti, aby sa mohli sami uzivit’.

AFRIKA: DIVY LEV

Afrika zmocnela. Jej mesta su teraz jednymi z najkrajsich perdl
nového sveta. Ale z juhu sa neustale rozt’ahuju krvilacné rastli-
ny, nazyvané psychovory, uhryzaji z krajiny a nechavaju ju
navzdy zmenend.

Afrika sa zjednotila, ale tieZ stratila vel'a zo svojej kultirnej roz-
manitosti. Lev teraz vladne zvrchovane; symbolizuje zjednote-
ny kontinent. Neoljbijci su jeho srdcom, Srot’dci st jeho
pazirmi a Anubiti su jeho dusou.

NAKAZA

Zem sa zlovestne zmenila. Zdrojom tychto zmien su kritery,
vzniknuté pocas Eschatonu. V nich rastd spéry a ich chorobné
semeno sa rozsiruje po krajine a mutuje fléru a faunu. Vyplod
tychto kraterov sa zacal nazyvat’ Nakazou.

Nékaza ma dramatické vplyvy na Fudstvo. Cudi meni — v &lej
Eurépe sa rodia zmutované deti s démonickymi schopnost’a-
mi. Vedecka verejnost’ ich nazyva psychonauti. V puberte ich
rodicia zvycajne opust'aju a oni utecu do divociny. Skryvaja sa
a hl'adaju si obzZivu, az kym nena)du dalsich psychonautov —

ich skuto¢nu rodinu. Pre 'udstvo v nich nie )e ziadnej lasky a W

pocuvaji iba samotni matku Zem.

by

PAT ZEMSKYCH CAKIER,

PAT DUSEVNYCH PORUCH

Kazdy krater, alebo zemska cakra, ovplyviuje okolitd krajinu
inak. Pocas svojho rozsirovania ovplyviuju ¢akry krajinu svoji-
mi charakteristickymi mutaciami. Nakaza tu predstavuje
katalyzator, pripravujuci Fudské telo a dusu na premenu. Deti,
narodené blizko zemskej cakry preukazuju schopnosti,
vzt'ahujuce sa k zemskej c¢akre a v ich génoch sa prebudza

takzvany "raptus".

Biokinetici

Pol'ski biokinetici na svoje telo nazeraji ako na nastroj, ktory
dokazu zmenit’ a prisposobit’ podla potreby. Ich skuto¢na
identita je uz davno stratena a nahradena maskami, ktoré si vy-

rabajd.

Dushani

Obyvatelia Balkanu poznaju Dushani dobre. Dushani st maj-
strami manipulcie, vkradnutia sa do myslienok a vypraz-
dnenia mysle zvnutra.

Paragnostici

Paragnostici vidia do budicnosti alebo do minulosti. V- Hyb-. & 3]
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ného naroda.

Feromanceri

Tela tychto franskych psychonautov pokryvaja feroménové
zPazy o velkosti piste, ktoré ich menia na biochemické bojo-
vé tovarne. Svojimi prenikavymi vyparmi si dokazu podroblt
celé dediny.

Psychokinetici .
Psychokinetici z Purgare dokaZzu svojou myslou ovlidat s
hmotu. Dokdzu prinitit’ objekty levitovat’, vytvorit’ okole a2
seba silové polia, alebo zapilit’ oheri obycajnym gestom.

.
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Degenesis pouziva novy a exkluzivny pravidlovy systém, nazjva-
ny KatarSys. Zatial' ¢o sa vicsina herného sedenia bude odvijat’
cez predstavivost’ hrdcov a pana hry a ich vzajomnu sucin-
nost’, najde sa dost’ situdcii, v ktorych bude treba o vysledku
rozhodnit’ ndhodnym hodom kociek.

Ked’ sa objavi nebezpecenstvo, za¢ne boj alebo je situacia prilis
zaujimava, aby neobsahovala trochu nahody, je ¢as na pouzitie
kociek a systému KazarS)ys.

KatarSys pouziva pri vietkych mechanikdch desat’stenné kocky
(k10).

ZAKLADY

ATRIBUTY

Vsetky postavy maju pit’ atributov: Intelekt (INT), Obrat-
nost’ (OBR), Telo (TEL), Charizma (CHA) a Psyché
(PSY). Tieto atributy vyjadruju vrodené vlastnosti vasej po-
stavy. Vsetky atribity maji hodnotu medzi 1 a 10, kedy 10 je
najvyssie mozné prirodzené ohodnotenie atribitu.

SCHOPNOSTI

Schopnosti reprezentujii naucené zrucnosti postavy. Vsetky
schopnosti majd hodnotu medzi 1 a 10, kedy 10 je najvyssie
mozné ohodnotenie schopnosti. Kazda zo schopnosti je napo-
jena na jeden z atributov postavy.

AKCNA HODNOTA (AH)
Pred akymkol'vek hodom kockami za tuc¢elom zistenia dspechu
alebo neuspechu akcie je nutné vypocitat’ Akénur hodnotu
(AH). Vzorec je jednoduchy:

hodnota atributu + hodnota schopnosti = Akéna hod-
nota (AH)

AH zahfna vrodené vlastnosti (atribity) a naucené zrucnosti
(schopnosti) v jednom disle. Vyjadruje sancu postavy uspiet’
v naroénej situacii. Cim je hodnota AH nizia, tym taZsie je
pre postavu vykonat’ zamyiPanu ¢innost’. Cim je hodnota AH
vyssia, tym bude snaha postavy Fahsia.

NAROCNOST

Naro¢nost’ akejkolvek planovanej akcie je stanovend panom
hry. Cim je vy$sia, tym t'aZSie to bude postava v danej situcii
mat’. Ak je ndro¢nost’ podstupovanej akcie vicsia ako Akéna
hodnota, postava ma na tuspech nulova Sancu. Narocnost’
akcie moze kolisat” medzi 4 (smeld) a 16 (zazracna).

SCHOPNOSTNY HOD

Ked postava skusa vykonat’ nejakd akciu, moéze si pan hry vy-
ziadat’ schopnostny hod. Vtedy hodite dvoma desat’stennymi
kockami (2k10) a spocitate ich. Vysledok schopnostného hodu
je porovnany tak s AH, ako aj s naro¢nost’ou danej akcie. Ak
je vysledok hodu nizsi alebo rovny AH a vyssi ako niroc¢nost’,

akcia je uspesna. Inak postava v zamyslanej akcii neuspeje.

VYBRANE SCHOPNOSTTI

Nizsie si uvedené popisy vybranych schopnosti, pouzivanych
hracskymi postavami v _kratkom dobrodruzstve Obkltcent, za-
hrnutom v pravidlach rychleho Startu Degenesis.

INTELEKT
Prva pomoc
Schopnost’ Prvej pomoci je pouzivana pri zabraneni zhorseniu
zranenia. Rany moézu byt’ vycistené a obviazané, otrava
spomalend a symptémy nevolnosti alebo  ndkazy spérami
spomalené.

TELO
Pohyblivost’
Schopnost’ Pohyblivosti jednoducho pridava vzdialenost’, ktora
moze postava pokryt’ v bojovom kole.
OBR + Pohyblivost’ = maximalny pohyb v metroch
v bojovom kole

Sila
Sila zvysuje objem poskodenia, ktoré méze postava sposobit’
v boji zblizka, ako aj maximalne zat’azenie, ktoré dokaze uniest’.

Odolnost’

Postava so schopnost’ou Odolnost” dokaze odolat’ vic¢siemu fy-
zickému poskodeniu, ako priemernd osoba. Odolnost’ zvysuje
pocet telesnych a traumatickych zraneni, ktoré moze po-
stava pred upadnutim do bezvedomia vydrzat’.

OBRATNOST

Kutil

Ci uz ste technik na $rotovisku, ktory opravuje nejaky artefakt,
alebo Novokrstitel’, davajici znovu dohromady pumpu pre svo-
ju dedinu, samotna tedria vam pri tom nepomoéze. Potrebujete
tiez sikovné ruky. Tie vam na oplatku ale nezaistia potrebné ve-
domosti. Tie hl'adajte inde.

Utajenie

Svet je nebezpeéné miesto. Casto je lepsie nickam sa presmyk-
nit’ v tieni, alebo splynat’ s prostredim, ako konfrontovat’
protivnika priamo. Ked’ sa potrebujete nickomu vyhnuat’, je Uta-
jenie neocenitelné.

Strelné zbrane

Pre helvetika su strelné zbrane samozrejmost’ou, dedi¢stvom.
Pre poliaka je puska vzacnym artefaktom; podivnost’ou, ktorej
sa bojf, ale ktord rovnako vladne v ich oblasti obrovskou
mocou. Schopnost’ Strelné zbrane umoznuje postavy pouzivat’
strelné zbrane so smrtelnou presnost’ou. Bez tejto schopnosti
riskuje postava namiesto umiestnenia gul’ky medzi oci nepriate-
P'a ustrelenie vlastnych prstov.

Ozbrojeny boj
Ci uZ je vasou zbratiou polska kamenna sckera alebo jehame-

dianska sabla, o pevnej pozicii ruénych zbrani v post-Eschaton-




skom arzenali niet pochyb. Spolo¢nost’ sa vyvinula do brutalne-
ho boja o prezitie a ti, ktorf si dokazu svojich nepriatelov
podriadit’ pomocou hocicoho, ¢o je poruke, maji nesporni vyho-
du nad tymi, ktorf nerozoznaju cepel od konara.

Schopnost” Ozbrojeny boj umoznuje postave so smrtelnou efek-
tivnost’ou vladnut’ rozli¢cnymi zbrafiami na blizko.

Boj bez zbrane

Zatial ¢o zbranl mozete vyrazit® alebo znicit’, paste a nohy mate
vzdy poruke. Bleskurychle bodnutie, skisené hody a ni¢ivé kopy
— to je smrtelna re¢, pouzivana tymi, ktotf ako zbran pouzivaju
svoje telo. Schopnost’ Boj bez zbrane je pre postavu s oblubou
divokého zapasenia nutnost’ou.

Reakcia
Schopnost’ Reakcia sa pouziva na zvysenie iniciativy postavy po-
¢as boja.

Zlodejstvo

Aby ste snali kI'i¢ z opasku vizenského strazcu, alebo ukryli
niec¢o v zahyboch svojho pldst'a pocas navstevy trhu, potrebujete
jemné ruky. Schopnost’ Zlodejstvo vam poskytuje svizny dotyk,
potrebny pre vsetky druhy tejto pit’prstej zlavy.

CHARIZMA .

Zvadzanie

Ocami Apokalyptikov je starodavna hra ziadostivosti medzi po-
hlaviami umenim, na ktorom sa da dobre zarobit. S touto
schopnost’ou je postava v takychto hriach zdatna a vie pouzit’
vsetky techniky — odhal'ujice oblecenie, lichotivé slova, velavrav-
né pohl'ady a omamné vone.

PSYCHE

Viera

Viera je utechou duse, ¢i je uz stelesnena zapalom Novokrstite-
Pov alebo prisTubom Jehamedanov. Viera umoznuje postave siah-
nut’ do svojho vnutra a ked’ uz nie je ziadna nadej, vzchopit’ sa a
pokracovat’ d’alej. V situaciach, v ktorych sa od vas ziada nieco
neludské, alebo stojite zmeraveni tvarou v tvat hororu, moze
byt’ vichodiskom prave Viera.

Sebakontrola
So schopnost'ou Sebakontroly si dokaze postava pocas vybus-
nych stretov zachovat’ chladnu hlavu a prezit’ stresujice situacie

dostojne.

BOJ :

Boj v Degenesis je rozdeleny do kol. Kazdé bojové kolo je dlhé 3
sekundy.
PRIEBEH BOJOVEHO KOLA

Vypocet Iniciativy
Na zaciatku bojového kola vypocitajte pre vsetky postavy, neh-
rac¢ske postavy a bytosti v boji Iniciativu.

Iniciativa = OBR + Reakcia

Iniciativa urcuje, kedy bude postava v bojovom kole konat’.
Postava s najvyssou Iniciativou je prva. Zvysok bojujucich
vykonava svoje akcie v zostupnom poradi Iniciativy. Ak
maju dvaja bojujuci rovnaku Iniciatfvu, konaju sucasne.

Ohlasenie akcii
Postava s najvyssou Iniciativou ohlasi svoju akciu pre toto
bojové kolo.

Vyhodnotenie akcii

Akciu konajuicej postavy vyhodnot’te skor, ako budete hod-
notit’ akciu nasledujucej postavy. Ked svoju akciu vykonali
vsetky postavy, kolo koné¢i nasleduje dalsie bojové kolo
od prvého kroku.

POHYB V BOJI
Pocas bojového kola sa méze postava presunut’ az o dva
metre bez zvySenia Narocnosti akychkolvek naslednych
akecif.

Ak postava chce prejst’ vicsiu vzdialenost’ ako dva metre,
moze sa presunut’ az o AH v OBR + Pohyblivosti, ale

kazdd nasledujuca akcia bude postihnuta modifika-
torom Naroc¢nosti. Tento modifikitor je rov-
ny celkovej vzdialenosti,  prejdencj
v bojovom kole.



BOJOVE AKCIE

skodenie. Modifikatory poskodenia pre brnenie si uvedené
pri kazdom type brnenia podla zény tela, ktord brnenie
ochranuje. (BRN: hlava/vrchnd ¢ast’ tela/spodna cast’ tela). Ak

Pre rychly start pravidiel Degenesis ma kazda postava povolenu
jednu akciu za bojové kolo. S touto akciou méze jedenkrat zau-

tocit’, alebo vykonat’ nebojovu akciu.

UTOK
Ked’ ohlasujete utok, nasledujte toto poradie:

1. Ur¢ite AH pre ttok

Zvol'te si pre utok vhodnu schopnost’. S OBR je spojenych
Sest’ utocnych schopnosti — Boj bez zbrane, Ozbrojeny boj,
Strelné zbrane, Projektilové zbrane, Vrhacie zbrane a Tazké
zbrane.

AH = hodnota atribttu + hodnota schopnosti

2. Urcite naro¢nost’ utoku
Vsetky modifikitory, aplikované na utok, ovplyviuju jeho
Narotnost’. Najprv urcite cast’ tela, do ktorej chcete zasiahnut™
hlava (Naro¢nost’ 4), trup (Narocnost’ 0) alebo nohy (Naroc-
nost’ 2). Ak uto¢nik neurci cast’ tela ciela, dtok je namiereny
na telo. Po urceni casti tela ciela zistite, ¢i budd pouzité aj iné
modifikatory Néroc¢nosti. Pre tieto kratke pravidla su medzi
Naroc¢nosti  zahrnuté  iba

modifikatory modifikitory

za vzdialenost’ a za vzdialenost” pohybu.

3. Vykonajte schopnostny hod pre utok
Ak v tomto hode uspejete, utok zasiahne cielovu cast’ tela.

4. Zistite poskodenie ttoku
Ak je utok tspesny, zistite sposobené poskodenie.

MODIFIKATORY ZA VZDIALENOST

Utoky na dialku spadaju do troch intervalov: kritke, stredné a
dihé. V ramci kratkeho dosahu zbrane modifikator Naro¢nosti
pri ttoku nie je. Utoky na strednt vzdialenost’ maji Naroc-
nost’ 4 a dlhé utoky na dialku maji Naroénost’ 8. Vzdialenosti
(v metroch) st uvadzané takto: Vzdialenost’ 20/50/200

POSKODENIE

Kazda zbran a utok ma svoju Hodnotu poskodenia (HP).
Hodnota poskodenia pozostiava z dvoch éisel. Prvym je moZ-
nost’ poskodenia, ktord urcuje pocet hadzanych kociek
pri hode na poskodenie. Druhym ¢islom (uvadzanym vzdy
v zatvorkach) je priechodnost’” poskodenia. Hod na po-
skodenie musi byt” mensi alebo rovny ako priechodnost’ po-
skodenia, aby bol uspesny a aby bolo spésobené samotné
poskodenie. Kazdy uspech (ispesna kocka) sposobuje jedno
zranenie. Hodnota poskodenia je uvadzana takto: HP: 5(7).

BRNENIE

Brnenie slizi ako ‘modifikitor Narocnosti pre hod na po-

napriklad dtok zasiahne postavu s kozenou vestou (BRIN:
0/2/0) do vrchnej casti tela, hod na poskodenie bude mat’
Naroc¢nost’ 2. Ak by tento utok zasiahol hlavu alebo spodnu
Cast’ tela, kozend vesta by neposkytla ziadnu ochranu. Aby moh-
lo byt’ sposobené poskodenie, musi byt” hod na poskodenie 2ys57
ako modifikator poskodenia pre brnenie.

Ak je modifikator poskodenia pre brnenie rovny alebo vyssi ako
priechodnost’ poskodenia toku, utok nemoze danu cast’ tela ra-
nit’.

ZRANENIA

Existuja dva typy zraneni: telesné zranenia a traumatické
zranenia.

TELESNE ZRANENIA

Kazda cast’ tela (hlava, vrchna cast’ alebo spodnd cast’ tela) mo-
ze vydrzat’ urcity pocet telesnych zraneni predtym, ako postava
utrpi omnoho zavaznejsie traumatické zranenia. Za kazdé teles-
né zranenie, ktoré postava utrpi na urcitej casti tela, znizte maxi-
malne telesné zranenia tejto casti tela o 1. Ak budd maximaélne
telesné zranenia nicktorej Casti tela znfzené na 0, postava je vaz-
ne zranend a utrpf pri najblizSom zdsahu do tejto Casti tela trau-
matické poskodenie. Maximalne telesné zranenia si uvedené
na karte postavy takto: Telesné zranenia: hlava 3; vrchnd cast’
tela 5; spodna cast’ tela 4.

TRAUMATICKE ZRANENIA

Postava dokaze zniest’ pocet traumatickych zraneni rovny TEL
+ Odolnosti. Maximélny pocet traumatickych zraneni je sictom
pre celé telo, takze nie si rozdelené na jednotlivé casti tela.
Pre potreby pravidiel rychleho startu plati, ze ak hodnota maxi-
malnych traumatickych zraneni klesne na 0, postava umiera.
Na karte postavy su traumatické zranenia uvedené takto: Trau-
matické zranenia: 12.

LIECENIE

Pomocou schopnosti Prva pomoc dokazu postavy liecit’ tak te-
lesné ako aj traumatické zranenia. Traumatické zranenia ale
musia byt’ vzdy liecené ako prvé. Ak chce postava vyliecit
zranenia, musi podstupit’ schopnostny hod na Prvi pomoc +
INT, pri ktorom je Naroc¢nost’ rovna poctu zraneni postavy,
ktora lieci. Ak napriklad postava s INT 6 a Prvou pomocou 4
skusa liecit’ ina postavu, ktora utrpela 3 zranenia do trupu, musf
prva postava podstipit’ nasledovny schopnostny hod: Prva po-
moc 4 + INT 6 (AH 10, Narocnost’ 3). Ak je schopnostny hod
na Prvi pomoc tspesny, je vyliecené jedno zranenie. Pre pravid-
la rychleho Startu plat, Ze je mozné vykonat' jeden pokus

liecenia na jednu cast’ tela kazda jednu hodinu herného casu.

Kedze teraz uz zo systému KatarSys viete vsetko, ¢o k hraniu
potrebujete, je ¢as vydat’ sa do pochmurneho a nebezpe¢ného
sveta Degenesis. Bud'te zbohoml
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Dobrodruzstvo ObklPtceni poskytuje tychly a zaujimavy uvod
do sveta Degenesis. Je navrhnuté pre Styroch hracov a pana
hry, aj ked’ ho moZete odohrat’ aj s mensim poctom hracov.

V tomto dobrodruzstve predstavuji hracske postavy skupinu
vyhnancov, utekajicich pred vytrvalou a agresivnou tlupou
ochrancov z radov Sudcov 2z Justitianu. Po prebrodeni
hlbokého snehu v horskom priesmyku narazia postavy
na stard dialni¢nd kontrolnu stanicu tunela. Tato stanica slazi
ako domov pre mrzutého Srot'dka a jeho pochmurnu Zenu.
Ked tito dvaja narazia na narusitel'ské hrac¢ske postavy,
okamzite sa zacni branit’ a budid extrémne podozrievavi.
Dvojica  totiz  chrani temné  tajomstvo, uzamknuté
pod kontrolnou stanicou v opustenom dial'ni¢cnom tuneli.
Napokon ked’ prenasledovatelia uz-uz vpadnu
do zabarikidovaného vchodu do kontrolnej stanice, hracske
postavy budd prindtené utiect’ cez opusteny dialni¢ny tunel,
vedeni neochotnym  Skrabikom Leibowitzom a jeho
cerviackou zenou Thiessen.

PRIPRAVA SCENY

Na zaciatku dobrodruzstva by mal pan hry precitat’
hrac¢om nasledovné:

“Vasi prenasledovatelia sa blizia. Ich volanie sa odraza
od najblizsiecho svahu kopca, pokrytého snehom. Uz ich je pol
tucta — nahnevand skupinka Sudcov z Justitianu. Zufalo
hladate nejaky kryt a zist’ujete, ze ste na strane kopca. Sneh
je po kolend a kazdym krokom sa prehlbuje. Vase oblecenie je
tvtdé od zmrznutého potu a kvoli ndmahe citite zavraty.

Nemozete si ale odpocinit’ — skupina sa priblizuje. Dychate
kfcovito, ale musite {st’ d’alej. Ozve sa vystrel a sneh niekol'ko
metrov od vas vybuchne spfskou vlociek.

Zrazu sa_zem pod vami s hlasnym treskom prepadne a vy padate
dolu hlbokym ZFabom. SnaZite sa drzat’ svojich spoloc¢nikov, aby
vas nepohltila lavina. Na spodku Zl'abu je vsetko zrazu tiché, az
kym sa vy a vasi spolo¢nici s vyktikmi a lapajuic po dychu
neoslobodite z napadaného snehu. Ked’ sa obzriete na vzdialenost’,
ktoru ste sa zviezli, vidite v stene zrizu otvorenu dieru. Bez
vahania sa cela vasa skupina vyda do tmavej jaskyne predtym, ako

by mohla d’alsia lavina uzavriet’ otvor a zmarit’ akdkolvek nadej

na utek.

HRACSKE POSTAVY

Styri prip. ¢ HP pre toto dobrodruzstvo st bandou neznamych
Pudi. Stretli sa len nahodou, nepoznaju sa a preto by sa mali
pred tymi druhymi mat’ na pozore. Navzajom sa ale potrebuji, ked’
chca prezit’ a utiect. Pan hry by mal podporit’ konflikt medzi

mi, ale tiez upozornit’ na to, ze osamote to nezvladnu.

>
Hrac¢i by tiez mali drzat’ histériu svojej postavy v tajnosti az
do zaciatku dobrodruzstva. Potom je uz len na hracoch, ¢ chci
nieco z nej prezradit’ ostatnym. Kvoli skutocnym cielom postav

moze v hre dojst’ k zaujimavym konfliktom.



FORGANO

Kult: Novokrstitelia

V Dormstadte, pevnosti Novokrstitelov, si vas predvolala
Komisia. Mali pre vas ulohu. Stali ste pred star$imi
v hlavnej lodi posvitnej katedraly; $pinavé okna ju utapali
v nespocetnych farbach. Tvare starfch muzov pocas
odovzdavania instrukcif ostavali tvrdé a bezvyrazné.

Niekto do svitej vody novokrstitel'skej enklavy v Basshame
vypustil drogu “plamen” a vysledny chaos bol pre kult
znicujuci. Je vasou povinnost'ou ako respektovaného clena
orgiastickej bojovej kasty najst’ a odstranit’ osoby,
zodpovedné za utok. Komisia veri, Ze vinnik utickol
do blizkeho osidlenia Ignatz, zhromazdiska vyhnancov.

Atributy: INT 4; TEL 8; OBR 7; CHA 4; PSY 6

Schopnosti: Odolnost’ 4 + TEL 8 (AH 12); Pohyblivost’ 2
+ TEL 8 (AH 10); Sila 4 + TEL 8 (AH 12); Reakcia 3 +
OBR 7 (AH 10); Boj bez zbrane 2 + OBR 7 (AH 9);
Ozbrojeny boj 4 + OBR 7 (AH 11); Viera 6 + PSY 6
(AH 12)

Telesné zranenia: Hlava 3; Vich tela 5; Spodok tela 4

Traumatické zranenia: 12

Vybava: obojrucny me¢ (HP 8(0)), kozena vesta (BRN
0/2/0)

DEIDRE

Kult: Apokalyptici

Vase vlasy su dzunglou hrubych dredov; vas pohlad je
nickedy plachy, niekedy divoky. Neexistuje pre vas ni¢
lepsie, ako zahravanie sa s protivnikmi a vyuzivanie ich
tuzob proti nim.

Pred desat’ro¢im Novokrstitelia zmasakrovali vas klan a vy
ste zasvatili svoj zZivo pomste ich smrti, pekne jeden
Novoksstitel po druhom. Predneddvnom sa vam naskytla
moznost’ vykonat’ takdto pomstu vo vicsej miere, ked ste
ziskali vicsiu zasielku drogy “plamen”. Bez vahania ste fiou
otravili studfiu v novokrstitel'skej enklave Bassham a potom
ste pred svojim tutekom do utocdista vyhnancov Ignatz
sledovali vzniknuty chaos 2z tieiov navokol. Kratko
po vasom prichode do Ignatzu vam ale sliape na pity
odhodlana skupina Sudcov.

Atributy: INT 5; TEL 4; OBR 7; CHA 8; PSY 3

Schopnosti: Odolnost’ 1 + TEL 4 (AH 5); Sila 2 + TEL 4
(AH 06); Reakcia 4 + OBR 7 (AH 11); Boj bez zbrane 1
+ OBR 7 (AH 8); Ozbrojeny boj 5 + OBR 7 (AH 12);
Utajenie 5 + OBR 7 (AH 12); Zlodejstvo 4 + OBR 7
(AH 11); Zvadzanie 7 + CHA 8 (AH 15)

Telesné zranenia: Hlava 1; Vrch tela 3; Spodok tela 2

Traumatické zranenia: 5

Vybava: stiletto (HP: 4(3))




/ CZABOR

Kult: Sudcovia
Na kohutik nikdy nemate daleko. A to nie je najlepsia
= vlastnost’ nickoho, kto ma ochranovat’ zakon. Pocas jednej
potycky ste zasli pridaleko a rozbili ste lebku iného Sudcu
svojim kladivom. Vasi spolo¢nici vas ihned’ premohli a boli
ste oznaceni znamenim nasilného vraha, trvalou znackou
hanby — prevritenym kladivom. Ked’ vés zbavili vsetkého, ¢o
vas identifikovalo ako Sudcu — vasej zbrane, kédexu a klobuka
— utiekli ste do Ignatzu, mesta preplneného podlost’ou; mesta,
ktoré bolo predtym nie¢im, ¢o ste povazovali za odporné.
Teraz je to ale jediné miesto pre oznaceného muza, kde moze
najst’ aky-taky pokoj.
Vase nakritko ostrihané vlasy, tmavé okuliare a $pinavy

kozeny kabat si jedinymi vecami, ktoré vas radia k Sudcom. [

Atributy: INT 7; TEL 6; OBR 6; CHA 5; PSY 5

Schopnosti: Odolnost’ 5 + TEL 6 (AH 11); Sila 3 + TEL 6 .
(AH 9); Reakcia 4 + OBR 6 (AH 10); Boj bez zbrane 3 +
OBR 6 (AH 9); Ozbrojeny boj 6 + OBR 6 (AH 12); i
Strelné zbrane 4 + AGI 6 (AH 10); Sebaovlidanie 2 +
PSY 5 (AH 7); Kutil 4 + OBR 6 (AH 10)

Telesné zranenia: Hlava 3; Vrch tela 5; Spodok tela 4

Traumatické zranenia: 11

Vybava: ni¢

SVAJCIAR

Kult: Helvetici

Predtym ste patrili do hliadky v pevnosti Helvetikov. To vsak
bolo predtym, ako ste objavili drogu “plamen”. Vasa zavislost’
napredovala velmi rychlo a presla az do nebezpecnej varianty
plamena — discordia. Disciplinu nahradilo nepredvidatel'né na-
silie a vasa pamit’ sa zacala stricat’. Nakoniec z vasej osobnos-
ti nezostalo ni¢. Vasa mysel’ sa prepadla do uplnej temnoty a
vasa minulost’ bola prec.

Amnézia sa objavila pocas jednej misie a stratili ste sa, neve-
diac kto ste, alebo Ze za vas pad bol zodpovedny plamen. Na-
sledovali ste karavany na sever a nechali sa najat’ ako zoldnier
pre Protektorat Justitianu. Vase posobenie v Protektorite ale

bolo kratke. Po jednej z mnohych bitiek pretiekol pohar trpez-
livosti a Sudcovia vas oznacili Sirokym cervenym krizom,
od cela az po bradu. Znamenim problémového jedinca. Po tej-
to potupe ste utiekli do pustatin a zatdlali ste sa az do odpad-
lickeho Ignatzu, kde vase znamenie nevyvoliva az taky
rozruch.

Atributy: INT 4; TEL 7; OBR 8; CHA 4; PSY 5

Schopnosti: Odolnost’ 4 + TEL 7 (AH 11); Reakcia 6 +
OBR 8 (AH 14); Boj bez zbrane 1 + OBR 8 (AH 9); Ozb-
rojeny boj 2 + OBR 8 (AH 10); Strelné zbrane 6 + AGI 8
(AH 14); Prva pomoc 4 + INT 4 (AH 8); Vojenska taktika
5+ INT 4 (AH 9); Vodcovstvo 5 + CHA 4 (AH 9)

Telesné zranenia: Hlava 3; Vrch tela 5; Spodok tela 4

Traumatické zranenia: 11

Vybava: loveckd puska (HP: 9(7), dostrel: 20/100/600), 10
zasobnikov, helveticky hrudny pancier (BRN: 0/4/0)
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MIESTA

STANICA

Pred stovkami rokov sluzila tito budova ako kontrolnd stanica
pre Sest’pradovy dialni¢ny tunel. Uplynulé storocia vsak k budo-
ve neboli prili§ jemné. Monitorovacia vybava je uplne znicena a
steny su cierne od vlhkosti a rozkladu. Ked’Ze tato oblast’ bola po-
kryta vrstvou snehu a permafrostu, bola v podstate zabudnuta az
dovtedy, kym to tu neobjavil Srot’k Leibowitz so svojou éerviac-
kou zenou Thiessen, ktoti sa tu usadili.

Zasobovaci tunel (I)

Hracske postavy vojda do stanice t'azkymi dverami na vychodnej
strane tejto miestnosti. Pred ddvnymi ¢asmi bolo mozné zapadny
vichod z miestnosti zatarasit’ t'azkymi protipoziarnymi dverami.
Teraz je cast’ dveti pootvorend a druhd cast’ zavreta a celé dvere

st zhrdzavené tak, ze sa s nimi nedd vobec pohnut’.

Pristrojova miestnost’ (IT)

Tato miestnost’ je plna t'azkych veci, ktorymi sa daju zabarikado-
vat’ vstupné dvere zdsobovacicho tunela. Okrem inych nastrojov
je tu este stale funkénd plynova zvaracka.

Koterce (III)

Zapadni éast’ tejto miestnosti vypltiaju dve velké psie klietky.
Ukrytda pod hfbou trosieck sa tu nachiadza kovova platia,
pod ktorou je vidiet’ kovové schodiste. To vedie dole do tmy jas-

kynného dialni¢ného tunela.

Latriny (III)
Tato miestnost’ je plnd odporného ludského odpadu a &i_era
v strede moze sluzit’ ako nidzovy unikovy vychod z kontrolného
centra. Nanest'astie je rebrik asi $tyridsat’” metrov od zeme odlo-* %
meny a neexistuje ind moznost’, ako sa dolu dostat’. Cez otvor .
bola prehodend Zeleznd siet’'ovina, aby don nikto nahodou nepa-
dol. V rohu miestnosti sa povaluji staré Casopisy a noviny a
slazia ako toaletny papier.

Kontrolna miestnost’ (IV)

Kedysi bola premavka v tuneli monitorovand priamo odtialto. Te-
raz su rady pocitacovych obrazoviek tmavé a vel'a z nich je rozbi-
tych. Novi obyvatelia stanice pouzivaju tito miestnost’ ako sklad.
Dvere do nej je mozné zvnitra zavriet’ a zamknut'.

Spaliia (V)

V tejto miestnosti si dva osuchané matrace, stary kredenc a nie-
kolko starych nepotrebnych artefaktov a kusov oblecenia. Aj ked
je to najpouzivanejsia miestnost’ stanice, vzduch je tu prekvapivo
dobry, najmd kvoli vetracej Sachte v juhozipadnom rohu. Tato
sachta sluzi tiez ako komin pre odvod dymu z ohna obyvatel'ov.

Sklad (VI)
Tu Leibowitz skladuje vsetky veci, ktoré ndjde, aby ich predal
v okolitych dedinkach za jedlo.




-NEHRACSKE POSTAVY

LEIBOWITZ A THIESSEN

Leibowitz vyrastal v rozborenych ruinach Borcy. Ako rastol,
postupne coraz viac chdpal artefakty predkov. Pocas tychto
rokov v filom narastal pocit osamelosti. Cnelo sa mu za Zenou a
rodinou; uz ho nebavilo stile sa len potulovat’ popolom minu-
losti.

Potom stretol Cerviacku Thiessen. Bola vyhostend zo svojej
komunity a on ju nasiel bezvysledne bludit’ ruinami. Najprv sa
tohto mrzutého starého dedka bdla. Potom ju ale vzal do opate-
ry, chranil ju a dal jej Zivotu novy vyznam. Rozc¢arovani z 'ud-
stva sa obaja stiahli do hor a ukryli v opustenej kontrolnej
stanici. Po necelom roku porodila Thiessen ich syna, Zaka.
Ked mal Zak $tyri roky, stalo sa nest’astie. Jeden den, ked
boli jeho rodic¢ia zaneprazdneni, opustil stanicu a stratil sa
v divocine. Jeho nest'astni rodi¢ia sa ho snazili najst’, ale
stopy vychladli. Po tyzdnoch hladania sa museli vsetkej
nadeje na najdenie svojho diet’at’a definitivne vzdat’.

Presli roky; pre Leibowitza a Thiessen t'azké a trpké roky.
Avsak na dvanaste vyrocie Zakovho zmiznutia sa stal zazrak:
z divociny sa vynorila zhrbend postava a prisla k stanici rov-
nakym smerom, akym predtym odtial' odisiel Zak. Ale tento
tvor Zakom vobec nebol. Bola to trhlinovd bestia; pokratena
Pudska bytost’, dohnana k Sialenosti nakazou spérami. Vyhlado-
vana a oslepend snehom sledovala Leibowitza pri jednej jeho
expedicii az do jeho obydlia. Obaja rodic¢ia zifalo dufali, ze sa
ich syn vrati a preto sami seba presveddili, ze trhlinova bestia je
on sam.

Zviera chytili a vypustili ho do dialni¢ného tunela pod stani-
cou. Kfmili ho divimi psami a ukryvali jeho existenciu
pred okolitym svetom. Pochybnosti o Zakovej identite boli po-
chované pod poziadavkami ich prostého Zivota.

Teraz su Leibowitz s Thiessen uvizneni vo svojich zvykoch.
V kontrolnom centre je stdla aktivita a kazda vec navokol ma
svoje denné pouzitie. Prichod hracskych postav tento temny a
idylicky Zivot nartsa a sposobuje obom nervozitu a strach.

Zo zaciatku budi Leibowitz a Thiessen svojho “syna” zatajo-
vat’, pretoze sa neboja len o svoju bezpecnost’, ale aj o bezpec-
nost’ priselcov. To sa zmeni, ked sa hricske postavy zacnu
obom vyhrazat’ nasilim, alebo znic¢enim ich obydlia. M6zu sa
snazit’ postavam pomoct’, ale cudzincov podozrievaji a nemu-
sia chciet’ spolupracovat’. Ked' ich postavy nahnevaji, mézu
obyvatelia naopak pomoéct’ Sudcom, oklamat’ postavy a
naviest’ ich pouzit’ odpadovy otvor v lattfnach, alebo ich po-
slat’ priamo dolu do tunela bez akéhokol'vek varovania. Bez
ohPadu na ich motivy poznaji nebezpecenstvo, ktoré akého-
kol'vek votrelca tam dolu ocakava.

LEIBOWITZ

Atributy: INT 7; TEL 3; OBR 3; CHA 4; PSY 5

Schopnosti: Odolnost” 4 + TEL 3 (AH 7); Sila 2 + TEL 3
(AH 5); Reakcia 2 + OBR 3 (AH 5); Boj bez zbrane 1 + OBR
3 (AH 4); Ozbrojeny boj 2 + OBR 3 (AH 5); Strelné zbrane 3
+ AGI 3 (AH 6)

Telesné zranenia: Hlava 3; Vich tela 5; Spodok tela 4
Traumatické zranenia: 7 -
Vybava: klinové pistol’ (HP: 6(6)), dostrel: 5/10/30
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THIESSEN

Atribaty: INT 5; TEL 3; OBR 4; CHA 4; PSY 6

Schopnosti: Sila 1 + TEL 3 (AH 4); Viera 3 + PSY 6 (AH 9);
Reakcia 4 + OBR 4 (AH 8); Boj bez zbrane 1 + OBR 4 (AH
5); Ozbrojeny boj 2 + OBR 4 (AH 06); Strelné zbrane 2 + AGI
4 (AH 06); Utajenie 5 + OBR 4 (AH 9); Prva pomoc 3 + INT 5
(AH 8)

Telesné zranenia: Hlava 1; Vrch tela 3; Spodok tela 2
Traumatické zranenia: 3

Vybava: krompac (HP: 8(2)); zakladny balicek prvej pomoci




SUDCOVIA

Hracske postavy nahanaja Siesti Sudcovia z niekolkych rozli¢-
nych dévodov: niektoré z postiv su podoztivé z trestnych
¢inov, zatial' o iné mohli jednoducho iba byt’ v nespraivnom
¢ase na nespravnom mieste. Sudcovia sa nachadzaju mimo
stanice a snazia sa prekopat’ snehovou lavinou, ktora sa spusti-
la za postavami. Sudcovia sa nezastavia, pokial' nechytia alebo
nezabiji vSetky hracske postavy. Nakoniec sa do stanice do-
stant. Postavy by sa mali priamemu konfliktu so Sudcami vy-
hybat’ a stretnu ich iba vtedy, ak odmietnu ujst’ do tunela pod
nimi.

Atributy: INT 7; TEL 6; OBR 6; CHA 5; PSY 5

Schopnosti: Odolnost’ 5 + TEL 6 (AH 11); Sila 3 + TEL 6
(AH 9); Reakcia 4 + OBR 6 (AH 10); Boj bez zbrane 3 +
OBR 6 (AH 9); Ozbrojeny boj 6 + OBR 6 (AH 12); Strelné
zbrane 4 + AGI 6 (AH 10); Sebakontrola 2 + PSY 5 (AH 7)
Telesné zranenia: Hlava 3; Vrch tela 5; Spodok tela 4
Traumatické zranenia: 11

Vybava: kozeny plast (BRN: 0/2/2); kladivo (HP: 7(5));
brokovnica (HP: 7(7)), dostrel (10/40/100))

TRHLINOVA BESTIA

Prava podstata trhlinovej bestie je zahadou. V tmavych pries-
toroch st ale doleZitejsie jej zmysly a divokost’. Zautoci na
akdkol'vek ziva bytost’, ktora jej skrizi cestu a pri pozierani
Cerstvého tela sa nan sustredi na ukor sledovania svojho
okolia. Je extrémne silna a rychla a hra¢ske postavy bude naha-

nat’ dovtedy, kym sa s fiou budid méct’ efektivne vyrovnat’.

Atribuaty: INT 3; TEL 8; OBR 8; CHA 0; PSY 9

Schopnosti: Odolnost’ 4 + TEL 8 (AH 12); Sila 4 + TEL 8
(AH 12); Reakcia 7 + OBR 8 (AH 15); Boj bez zbrane 5 +
OBR 8 (AH 16)

Telesné zranenia: Hlava 3; Vrch tela 5; Spodok tela 4
Traumatické zranenia: 12

Vybava: Ziadna

Utoky: paztiry (HP: 4(7)); uhryznutie (HP 3(7))

DEJSTVA

Aby sme pomohli panovi hry viest’ a organizovat’ hraci vecer,
rozdelili sme v Degenesis dobrodruzstva do dejstiev. Kazdé
dejstvo ma pre hracske postavy Specificka dlohu alebo stretnu-
tie, s ktorym sa musia vyrovnat’. Dobrodruzstvo Obkl'dceni je
rozdelené do troch dejstiev, ktorti postupne zvySuji napitie v
deji.

DEJSTVO 1: UTOCISTE

V tomto prvom dejstve objavuju hracske postavy stanicu a na-
chadzaju jej obyvatelov. Leibowitz a Thiessen sa budu ukry-
vat’ v kontrolnej miestnosti a budd sa snazit’ votrelcov
prekvapit’ zo zalohy. Leibowitz nechava poistku svojej pistole
vypnutd.

Hracske postavy maju za dlohu néjst’ zdroj svetla — stanica je
v tplnej temnote. V sutinich pobehuja potkany. Jedinym zdro-
jom prirodzeného svetla alebo tepla je horiace drevo v ohnis-
ku v spalni (V).
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Skupina nakoniec narazi na Leibowitza. Stary Srot'’ak sa iy e
L

vyhraza svojou pistolou a prikazuje im opustit’ stanicp. .Po;..
stavy sa mo6zu pokusit’ ho odzbrojit’ — uz nie je taky mlady
alebo rychly, ako bol kedysi — alebo sa mu snaZit’ vysveth,
ze vchod je zablokovany, takze sa odist’ neda. Leibowitz sa
stard len o to, ako dostat’ cudzincov prec zo svojho obydlia a
moze im pontknut’ pomoc pri odhrabavani vchodu. Jeho po-
stoj sa nezmeni, ani ked’ niektora z postav spomenie Sudcov.
Moze sa spytat’ postav, ¢o vykonali: nechajte hracov im-
provizovat’ a vysvetlit’ svoje zlociny do detailov. Hrac¢ske po-
stavy mozu priznat’ svoju vinu, alebo ju skryvat’. Povzbud'te
ich zahrat’ to tak, ako by konali ich postavy.

Thiessen sa bude po cely ¢as schovavat’ v kontrolnej miest-
nosti. Ukaze sa len vtedy, ak bude Leibowitz v nebezpecen-
stve.

Zatial ¢o budd postavy prehladavat’ stanicu, budd zvonku
pocut’ tlmené zvuky. Najprv to buda tatrzky vzrusenej deba-
ty, ktoré sa ale onedlho zmenia na zvuky kopania. A potom
zacuju rachot a hukot — Sudcovia sa dostavaji dovnutral

DEJSTVO 2: VOTRELCI!

Sudcovia sa pokusia vniknit’ do stanice trikrat. Prvy raz to
budu skusat’ priamo prekopanim sa cez sneh a bichanim na
vchod do zasobovacieho tunela (I). Ak hracske postavy ndj-
du zvaracku a zistia, ako ju pouzit’, moézu sa pokusit’ dvere
zabarikadovat’. Leibowitzova klinova pistol’ im tiez mo6Ze po-
moct’ dvere zanitovat’.

Pri druhom pokuse budd Sudcovia znovu predstierat’ utok
na vstup do tunela, zatial ¢o dvaja z nich sa pokusia zospl-
hat’ vetraciu $achtu v spalni (V). Postavy mézu tato Sachtu
Pahko zabarikadovat’ — ak ju najde predtym, ako Sudcovia zo-
stipia dnu.

Treti pokus Sudcov uz naberie na obritkach, kedZe si zoze-
na posily a aj primitivne trhaviny. Uz ich ni¢ nezastavil Bari-
kady v zasobovacom tuneli su odstrelené a nasleduje utok.
Sudcovia maji na sebe plynové masky a vkotdlaju dnu
horiace pneumatiky. Stanicu zaéne naplfiat’ $tiplavy a otrave-
ny dym, ktory prinuti vsetkych odtial’ utiect’.

DEJSTVO 3: UTEK!

Sudcovia divoko bojuji od miestnosti k miestnosti a ak sa
hracske postavy pokusia vzdorovat’, velmi skoro zistia, ze st
precislené.

Leibowitz neprezil v tychto ruinach tak dlho preto, aby teraz
zomrel v boji, ktory sim nezacal. S Thiessen si vymenia krat-
ky ponury pohlad, ona prikyvne a potom Leibowitz po-
stavam povie o schodoch pod kotercami (III). Ak boli
hracske postavy k Leibowitzovi priatel'ské, tiez ich varuje
pred svojim “synom”. Ak nie, je l'ahko mozné, Ze jedna z po-
stav sa stane coskoro potravou pre priseru.

Dolu do hlbociny

Schodisko vyzera ako nekone¢nd skrutka do temnoty. Za-
bradlie pocas storoci zhrdzavelo a schody su nestabilné a
drobivé. Steny sa lesknt vlhkost'ou a z nespocetnych trhlin
sa po nich rozbicha cierna plesent. Na spodku schodov je po-
slednd zabrana — zamknuté Zelezné dvere. Postavy musia
uspiet’ v schopnostnom teste na TEL + Silu (Narocnost’ 4),
aby mohli dvere otvorit’.




» Urgentnost’ situdcie je priam hmatatelna; po schodoch nad
postavami sa rozlicha tlmeny dupot néh. Ked postavy konec-
ne dvere otvoria, ostanu na chvilu stit’ v nemom uzase. Pred
nimi sa totiz rozlicha zachované mesto, postavené z nasklada-
nych aut a vlakovych voznov. Nizka teplota mesto zachovala

vynimocne dobre, aj ked’ sem a tam sa daju ndjst’ stopy

hrdze a korézie. Tato rozlahld ruina je nevydcislitelnym
pokladom.
Tunel je asi 500 metrov dlhy a oba konce su zabarikadované.
Povodni obyvatelia podzemného mesta mali len jeden maly
vychod, ktory bol zabudovany do vychodného konca tunela.
To je jediny tnikovy vychod pred Sudcami, ktori prave teraz
zostupujui po schodisti. Postavy nemaji ¢as mesto preskumat’.
Utek k vjchodu z tunela ma najvyssiu priotitu. Leibowitz a
Thiessen sa tu privelmi nevyznajy, ale vedia o vichode a veda
postavy spravnym smerom.
Ak chcete, mozete pre nahanacku pripravit® mapu. Hracske
postavy mo6zu prekonavat’ hiby srotu, tzke ulicky lemované
visutymi mostmi, sieflami, pracovnymi miestnost’ami. Latri-
nami a ubytovacimi priestormi so zazltnutymi fotografiami.
Vo vchodoch sa jemnymi zavanmi vzduchu hompalaju zvysky
plastikovych zavesov. Na stoloch leZia nepouzivané pohare a
konzervy vedla starych novin a vytviraju iliziu akéhosi nor-
malneho Zivota. Co boli pévodni obyvatelia za¢? Hraéske po-
stavy to teraz zistit' nedokazu, pretoze maju na krku omnoho
VAcsi problém: trhlinova bestiu.
Ako postavy unikaji splet’ou uliciek do temnoty tunela, za
sebou pocuji prvych Sudcov, ktori sa konecne dostali ku
vchodu do tunela. Najprv ich pocut’ pri rozhovore o smere,
ktorym sa maju vydat’, ale ten sa za chvilu zmeni na vykriky
hrozy a agénie. V tme sa ozve niekol'ko vystrelov a po nich na-
sleduje tiesnivé ticho. Trhlinova bestia sa dostala k Sudcom.
Neuplynie ani minuta a bestia sa po vysporiadani so Sudcami
vyda za hra¢skymi postavami. Skrjva sa v temnote a sleduje a
hodnoti svoju korist’. Nie je ticho: jej paziry tvrdo narazaju
do beténu a skripu po kovovych povrchoch vozidiel. Postavy
vedia, ze za nimi nieco je, Ze je to nebezpecné a ze ich to
sleduje. Leibowitz a Thiessen si viditelne nervézni a nutia
utecencov k rychlosti. Pocas uteku podzemnym bludiskom vy-
volajte v hracoch nepokoj. Popiste zvuky bliziacej sa prisery.
Na stret s niou pockajte az na samy koniec.
Ked nastane ten spravny cas, Leibowitz sa postavi medzi
hrécske postavy a bestiu 2 mozno sa bude dokonca snazit’ pés
stavy odzbrojit’. Je pripraveny za svojho “syna” dat’ aj g
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vlastny zivot. Monstrum ale nerozliSuje medzi svojim

mi” a cudzincami. BaZiace po mise sa vrhne na Leibo
zahryzne sa mu do krku. S prekvapenym pohladom s
bowitz zvezie k zemi. Nebojuje a viditelne prijima naryc sq
ti ako starého priatela. Bestia je nakratko zanepraz8ag

pozieranim jeho tela. ¥
Az doteraz Thiessen svoje emocic ukryvala — aj vtedy, ked
monstrum poziera jej muza, takmer nereaguje. UZ nie je po
tolkych prikoriach a bolesti vo svojom Zivote schopna emocii.
Chépe, ze bestia nemusi byt’ Zakom a v posadnutosti svojho
muza vidi blaznovstvo. Teraz ju opustil aj on a jej Zivot je bez-
vyznamny. Ak bude bestia chciet’ zadtocit’ na hracske po-
stavy, bude sa Thiessen snazit’ ju odlakat’. Ak sa obetuje, dd
tak postavam kratky cas na tatek. Postavy mozu skusit’ zhodit’
na bestiu naskladané autd alebo mosty a mozno budd dokon-

-
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3 G v
ca s!:h.épné ju zabit’.

Nebezpecenstvo zrutenia!

Hrac¢ske postavy konec¢ne vyviaznu z tunela a vyjda na po-
vrch do licov zapadajiceho slnka. Stale vSak nie su v bezpe-
¢i. Onedlho sa v stanici objavia dalsf Sudcovia a néjdu ich
unikovi cestu. Dokdzu postavy spustit’ lavinu, ktord by tu-
nel pochovala snehom? Alebo budu ¢akat’ a postavia sa Sud-
com?

KAMAIERAZ?

Toto dobrodruzstvo moéze sluzit’ ako predohra k t'azeniu v
zamrznutych pustach Borcy, alebo ako jednoduchy tdvod do
sveta Degenesis. Postavy sa mozno vratia do podzemného
mesta neskor, aby ho preskimali, zistili osud jeho obyvate-
lov, alebo hladali artefakty. Pod kopcom su mozno

dalsie tabory a zabudnuté tunely. Vo svete

Degenesis mozete najst’ vela podivnych gy
kultov, krvilacnych kmenov a dravych

S
Seliem. Buducnost’ je totiz len a len "-"'-
vo vasich rukach. -

of
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