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Uvodni slovo

Vazeni ¢tenafi,

mUzZete Cist jiZ patndcté Cislo elektronického ¢asopisu DRAKKAR,
které vychazi jiz podruhé v novém rozloZeni a designu, ktery
(jak doufdme) vam usnadni ¢teni a jesté Iépe zpfistupni obsah.
Stale vsak neni konecny, a pokud k nému budete mit jakékoli
pfipominky, budeme velice radi, pokud nam je napiSete.

Téma tohoto Cisla je zvlastné znéjici termin ,,RPG CZ+SK De-
sign”. Ptate se, co mlzZete od DRAKKARU tentokrat oCekdvat a
zda se redaktofi konecné nezblaznili? Obé otazky jsou na misté,
ale nakolik mUZeme soudit, zcela pfi smyslech vam prekldadame
Cislo, které se vénuje nasemu (tedy ceskému a slovenskému)
designu RPG a RPG fenoménu u nas jako takovému. Oslovili
jsme Ceské a slovenské tvirce a podafilo se ndm ziskat zajimavé
¢lanky i rozhovor, které, doufame, budou pro vas podnétné a
pfinosné. Pokud budete mit k nékterému ¢lanku otazky, pfipo-
minky nebo s nim budete nesouhlasit, pak mate moznost se



k nému vyjadfit na RPG Foéru, kde bude
(s urcitym technickym zpozdénim) ke
kazdému ¢lanku zaloZena debata.
Venku se pekelna vedra stridaji s in-
tenzivnimi lijaky, coZ je idealni doba na
to, zacist se do tohoto cisla a treba i —
kdo vi — zacit pracovat na vlastnim RPG?
Pfes hlasy o tom, e RPG v Cechéch, na
Moravé a Slovensku je na ustupu a zZe
prichazi pro tento druh zabavy soudny
den, mame za sebou dalsi ro¢nik RPG
Kuchyné, velice Uspésny Gamecon, letos
vySlo nékolik novych domacich RPG (o
dvou z nich zde najdete ¢lanek), v planu
jsou dalsi nejméné tfi dosud neohlase-
né (DRAKKAR ma dobré zakulisni infor-
mace ;-) ) a velice zajimavé projekty — a
byl ohldsen vyvoj DRACIHO DOUPETE 2
(o ném se vice dozvite v rozhovoru s
Bouchim). Zd3a se tedy, Ze nas ¢eka nikoli
soudny den, ale snad nova renesance. A
k ni mUzZete prispét i vy! Nejen tvorbou
novych RPG, ale tfeba i publikovanim
¢lankd v Drakkaru. Radi vase ¢lanky a
texty zverejnime — informace, jak mlze-

Neradi bychom vds jesté dale zdrzo-
vali od DRAKKARU, protoZe jeho obsah je
pfece tim, co vas na tyto strany pfildka-
lo, a proto vam prejme prijemné cteni!



http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=204&t=7073
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=204&t=7073
http://rpgforum.cz/forum/viewtopic.php?f=204&t=7073

Tvorba hry

Snadny a jednoduchy ndvod, jak na-
psat konzistentni RPG hru a nezesilet

Z toho. Na zdkladé praktickych zku-
Senosti. Nejdrive trocha teorie a poz-
déji trocha praxe a nakonec spousta
prdce...

TEMA napsal Ecthelion?

Ceska (a slovenskd) internetova komunita
kolem RPG her je pomérné mala. Pfesto se
na jejim poli objevila celd fadka plvodnich
hernich systému, stejné tak oba rocniky

nachazi celd rfada schopnych (a hlavné
ochotnych) designér.

Jsouce autory nékolika RPG produk-
th  (http://sote.rpgforum.cz/projekty.

ti, ziskané pfi praci na téchto (i jinych)
projektech. Na dané téma tedy vznikla
dvojice ¢lankl. V tom prvnim a hutnéj-
Sim (to je ten, ktery pravé ctete), kde
jsme se pokusili nase zkuSenosti a po-
znatky zobecnit do uceleného privodce
psanim RPG. Druhy (to je ten kratsi) se
zabyva pfimo psanim Stories of the Em-
pire (nasim v mnoha ohledech zasadnim
produktem).

Pokud se do né¢eho podobného jako
je psani RPG ze ziliby nebo zvédavosti
poustite, moznd vam pohled téch, ktefi
tim jiz prosli, bude uzite¢ny. | ty ostat-

ni, ktefi si chtéji precist, co designovani
RPG obnasi, vitame v zakulisi...

Tento ¢lanek se bude snaZit spiSe za-
ostfit na tvorbu nekomeréniho RPG pro-
duktu pro prostredi internetu (v ¢lanku
to pozdéji nékolikrdat nazvu familiérné
,indie” — nezlobte se prosim, jen si tim
ulehcuji Zivot). Pro
komercni produkt
by jisté platila také,
ale zde by byly na-
roky na kvalitu jes-
té vétsi. Rozhodné
nejde o univerzalni feSeni — popisuje-
me zde jednu z mnoha moznych cest (i
kdyz tato je alesponi trochu proslapana).
Nejedna se v Zadném pfipadé o zadné
dogma, jako spiS néco, s ¢im byste méli
vést polemiku a dospét sami k vlastnimu
nazoru.

n¢ smysl.*

Doufam, Ze si rozumime, tak vzhdru do
¢tenil

Proc dalsi hra?

Cas od ¢asu narazite na nazor, 7e psani
nového systému je k nicemu, Ze vse co
bylo moZno napsat, jiz bylo napsano, a

,Psat nové hry ma rozhod-

Ze neni potieba psat nové hry a navrho-
vat herni systémy. Podle néj se vSechno
da hrat se stavajicimi RPG systémy.

Tento a podobné nazory jsou samo-
ziejmé mylné. Kazda rolova hra prinasi
unikadtni zpdsob hrani, unikatni herni
rutiny a zvlastni herni zazitky. Je pravda,
Zze na poli tradi¢nich
her jako D&D nebo
GURPS jiz bylo rece-
no a napsano mnoho,
existuje ale mnoho
dalSich hernich prin-
cipli a konceptl, které nejsou zdaleka
podporovany tolika hrami. Zcela jisté
také existuje spousta jinych a neproba-
danych pristupl nebo hernich koncep-
td, na které se mlzZete soustredit. Psat
novou hru tedy ma smysl.

Nahrazeni rozdélovani
produktii na systém
a setting

Vétsina tradi¢nich her pouziva typologii
hernich produktd na tzv. systémy a set-
tingy. Toto rozdéleni je uZite¢né i zajima-
vé, ale standardni pfemysleni o téchto
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pojmech nevede k Uplné idedlnim vy-
sledktdm.

Robustni a vSeresici systém, bez za-
méreni na setting, bude obsahovat pfilis
slozitych a nadbytecénych prvkd, protoze
vlastné nevi, jaké pribéhy bude vypra-
vét. Snazi se pfipravit na vSe a nezaméri
se na nic. Navic je kniha napsana napro-
sto suchoparnym zplsobem, protoze
text neobsahuje Zadné popisy prostredi
nebo atmosféry — prosté mu chybi néco,
co by pfirucku odlehcilo.

Mnohem lepsi je pracovat s kon-
struktem ,,hry“. Tim je pfirucka obsahu-
jici jak popis prostredi, Zanru a zpUsobu
vypravéni, tak i mechaniky usité na miru
tomuto zplsobu vypravéni a prostredi.
Designér si musi vytycit, jaky druh her-
niho zazitku chce hracim nabidnout a
jakymi metodami ho bude dosahovat. Je
samozrejmé otazkou, do jaké miry bude
setting propracovan, ale pokud bude ve
hie pfimo pfitomen, umozni usit knihu
primo na néj.

Tvorba pouze settingu je také le-
gitimni cestou, jak nabidnout hraciim
nové zazitky — dulezité je jen zvazit vol-

bu systému, ktery hra bude vyuzivat.
Jako autofi zkratka nebudete mit tako-
vou kontrolu nad hrou a budete zpraco-
vavat pouze jeji kulisy. To je absolutné
v poradku, nechcete-li se systémem za-
téZovat, je ale tfeba, abyste si toho byli
dopredu védomi.

Koncept

Tvorba konceptu je prvni a nejdllezité;si
Casti procesu vyvoje hry.

Tvorbé pocitacové
hry predchazi tvorba
takzvaného ,koncept
dokumentu”. | v pripa-
dé vyvoje RPG by kon-
cepéni dokument mél
vzniknout. Tento doku-
ment obsahuje zaklad-
ni pilife a myslenky hry. Je to prvni véc,
ktera na hre vznikne a béhem vyvoje hry
se na ni jiz prakticky navazuje. Obvykle
neobsahuje (a ani by nemél obsahovat)
detailni mechaniky ani smérnice, jako
spiS principy a herni zazZitky, které me-
chanikami a pravidly chcete zabezpecit.

sili vivo;.

Koncepcni dokument je sumar za-
méra a cild, kterych chcete hernim de-

,Koncept dokument sta-
novujete proto, abyste si
usnadnili cestu a zjednodu-

signem dosahnut. V tomto dokumentu
byste méli resit to, jak bude vypadat
hrani vasi hry a ne to, kolik vlastnosti
bude mit postava. Uz v této chvili bysté
méli mit jasno v tom, jaké pribéhy chce-
te vypravét a na jaky styl hry se budete
zamérovat.

V priibéhu dalsich fazi vyvoje je pak
vhodné nékolikrat zhodnotit to, jak vas
herni design odpovidd plGvodnimu za-
méru a jestli pfipadny odklon od koncep-
tu je v poradku
nebo je naopak
nezadouci. V ur-
cité fazi je v po-
fadku se zastavit
a zhodnotit do-
savadni  rozvoj.
Je moiné, Ze zjis-
tite, Ze jste si zvolili nevhodny nebo ne-
realizovatelny koncept. V takové chvili se
vratite zpét, vyhodite nevhodné prvky a
koncept prepracujete.

Pfesto je nevhodné toto délat vice-
krat. Koncept dokument stanovujete
proto, abyste si usnadnili cestu a zjed-
nodusili vyvoj. Prace je mnohem snazsi,

kdyz vite, Ceho chcete dosahnout a kam
chcete dojit. Casté zmény konceptu tuto
startovni vyhodu setfou. Je dulezité si
vérit a navzdory kritice ¢i obtiznosti ces-
ty se nevracet a dilo dotahnout.

Ke kritice jen pozndmka — je jasné, ze
ne viem se svym konceptem trefite do
vkusu. Jejich pozndmky muUZete zohled-
nit, ale je taky dobré si uvédomit, Ze to
je podobné latefeni nékoho nad vepro-
vym Ftizkem, Ze by si dal radéji jablkovy
kola¢. O kvalitach toho Fizku vam to nic
nepovi. Je dobrd trocha zdravého tvar-
¢iho sebevédomi a fict si — ,,Chapu, co
se mi snazite fict, ale myslim si, ze mQj
postup je spravny a puUjdu touto cestou.”
Nebo , Zkousel jsem to takhle a takhle a
nakonec to bylo nejlepsi takhle...”.

Uvédomte si, Ze vy jste ti, kdo se v
projektu nejlépe vyznaji a védi, proc a
z jakého dlvodu resili nékteré véci, tak
jak je resili. Na podnéty musite reagovat
(bez nich se pohnete dal jen velice téz-
ko), ale také muzZete dospét k zavéru, ze
»,ano takhle je to také moziné, ale toto
feSeni mi zplsobi problémy zde a zde.
Radéji tuto chybu upravim takto...”“ Ke
kazdé kritice byste méli sami pro sebe
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(protoze to je dullezité) zaujmout néja-
ké stanovisko. Je tfeba si pro sebe ové-
fit, jestli ndhodou kritik nemél pravdu a
jestli tfeba nenavrhuje lepsi feseni. Ve
chvili, kdy si vyzkousSite obé varianty a
budete presvédceni o tom, Ze vase fe-
Seni je spravné, pak za kritiku podékujte
a jdéte dal.

Soucasti koncept dokumentu je také
jeho varianta pro vydavatele a investory
(fika se ji ,,proposal”).

Ta se prevainé zamysli nad schop-
nosti hru prodat — tedy cilovymi skupi-
nami hracd, dirami na trhu a podobné.
Pravidlo Uspésné hry vidy znamena po-
znat své budouci hrace — potazmo her-
ni komunitu. Tady je na vas, jak budete
toto hledisko zohledriovat. Pokud je pro
vas nejdUlezitéjsi mnozstvi stazeni a hra-
jicich hracd, neméli byste tuto ¢ast pod-
cenit. Na misté jsou pak prtzkumy trhu
a rozsahlé zamysleni a tvorba konceptu
v souladu se zajmy budoucich konzu-
mentUd. Pokud vSak pro vas je zajimavé
spiSe hledani cest a kritériem je kvalitni
hra (at to jiz znamena cokoli), nemusite
to prehanét.

Kazdopdadné — pohled na kazdou hru

z hlediska ekonomického (tj. zastoupeni
konkurence, podil na trhu, cena/doba
vyvoje, prvky designu, diky kterym se
hra prodava...) mGze byt zajimavy, i kdyz
pro ,indie” hru neni stéZejni...

Reference a reSerSe

Uz vite, ¢eho chcete dosdhnout a jak
chcete, aby vysledna hra vypadala. Jesté
pred tim, neZ se pustite do navrhu me-
chanik a psani pfirucek, je dobré vyhle-
dani referencni projekt( a her, jejich stu-
dovani a analyzovani. VSimnéte si toho,
jak dosahuji rdznych hernich zazitkl a
jak pracuji s mechanikami.

Snazte se vyvarovat bezhlavého opi-
sovani nebo aplikovani konceptl bez je-
jich pochopeni. Misto toho se poucte z
chyb jinych a pracné nevymyslejte néco
jiz mnohokrat objeveného.

Stejné tak si dohledejte teorii, které
se budete (nebo muZete) béhem prace
na knize dotykat.

Zcela jisté neprectete a neprostudu-
jete vSechny relevantni systémy — neza-
tézujte se tim. Jste tvdrci, ne teoretici.
Nejde o uplny obraz, ale o solidni pre-
hled. Co pfesné to pro vas znamenj, je

uz na vas, ale bez néj vam pljde prace
jen tézko.

Plan prace

Rozvrhnéte si postup praci. Tvorba hry
pujde jednoduseji, kdyz vdm bude jas-
né, CO mate psat. Na zakladé konceptu
a kratkého rozpracovani, by vdm mélo
(mohlo) byt jasné, jaké mechaniky je po-
tfeba vytvofit a jaké doprovodné texty
napsat.

Prvni ¢ast vyvoje bude chaotictéjsi.
Budete vytvaret, me-
chaniky,  kreativné
pracovat. Je obtizné
pfesné rozplanovat,
kolik si ktera cast vez-
me Casu. Pfesto se o to pokuste.

Mit dobre rozplanovanou praci je
zaklad Uspéchu. Vedte si néjaky zaznam
o tom, jaké ¢asti mate pred sebou a co
mate jiz Uspésné za sebou.

Stejné tak je dobré mit plan a védét,
kdy budete na hie pracovat. Snazte se to
néjakym zpisobem ukocirovat.

Uzite¢nou pom(ickou jsou terminy a
mezniky vyvoje. Toto jsou nastroje ob-

,,Mit dobfe rozplanovanou
praci je zaklad uspéchu.*

vykle uréeny pro tymovou spolupraci,
ale dobre poslouzi i vdm. Jako motivace
i jako pomcka pfi planovani.

Design mechanik
a psani knihy

Nejobsahlejsi a nejzajimavéjsi ¢ast pra-
ce. Zaroven je vSak velmi individudlni a
tak je obtizné davat jakékoliv konkrétni
rady. Drzte se rad popsanych v predcho-
zi kapitolce organizovani prace, pomo-
hou vam asi nejvic.

Pfi  designovani
hry se drzte tzv. prin-
cipu KISS (prevzato z
managementu), ne-
boli ,keep it simple,
stupid”. Snazte se o co nejjednodussi
schéma. Snazte se vSechny mechaniky a
postupy orezat na kost. Timto samoziej-
mé nehoruji pro jednoduchy nebo mi-
nimalisticky design. Toto pravidlo byste
méli dodrZovat i pfi designovani robust-
ni na mechaniky orientované hry. MU-
Zete mit spoustu mechanik a rutin, ale
vzdy se snazte, aby vSechna vzorce byly
co nejjednodussi, pfi pridavani mecha-
nik vidy zvazte, jestli je jejich zarazeni
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nezbytné nutné a proc€ je nutné je zara-
dit. Musite mit jasno, jak se promitnou
do hry a jak bude vypadat hra s nimi i
bez nich.

Dalsi subjektivni rada — nez zacnete
néco psat do Wordu, vzdy si to dosta-
tecné vyzkousejte a promyslete. Nejdriv
zaCnéte s tuzkou a papirem. Teprve kdyz
budete s poznamkami hotovi, zacnéte
prepisovat do , konecné” textové podo-
by ve Wordu.

Snazte se byt uZivatelsky prijemni.
Pokud se kniha nebude dobfte Cist, malo-
kdo se k jejimu prec¢teni odhodla a hned
budete mit malo reakci. Vysvétlujte, jak
se ma vase hra hrat. Kazdy systém je uni-
katni a vyZzaduje rozdilny herni pfistup.
Popiste ho.

Testovani hry

K spravnému testovani a ladéni hry by
se jisté nasli povolanéjsi lidé, ktefi by o
ném méli hovofit. Je to pfiblizné stejna
véda jako samotna tvorba hry. U profe-
siondlni hry se testovani neobejde bez
nékolika nezavislych testovacich skupin
zkousejici rlizné faze vyvoje a bez pro-
pracovanych dotaznikl a spousty po-

psanych stranek prabéznych zprav, jak
nakladat s tou kterou verzi.

Pro podminky ,indie“ volné zverej-
néné hry si mizZete dovolit postupovat
ponékud benevolentnéji (to také zavisi
na tom, jaky koncept zvolite — pokud
jiz na zacatku vite, Ze nedokazete zrea-
lizovat slozité testovani, snazte se tomu
podridit celkovy herni koncept).

KaZzdopadné hrani a zkouseni je vidy

lepSi nez pouhé teoretizovani. Testo-
vat mUZete i jednotlivé mechaniky, ale
ve chvili, kdy mate
utvoreno jadro, dej-
te sidohromady her-
ni skupinu a snazte
se odehrat nékolik ni. <
sezeni. Vyvoji hry
to jediné pomlze.
Stejné tak je dobré testovat systém i s
jinymi skupinami. Pokud je projekt jiz ve
vysoce pokrocilé fazi, mizete odeslat
produkt dalsim skupinam.

K feedbacku od testerU pfistupujte
podobné jako k jakékoliv jiné kritice (jen
tu od testerl berte mnohem vazinéji).
KdyZz mate nahlasenou chybu mechani-

,Hrani a zkouSeni je vzdy
lepsi nez pouhé teoretizova-

ky, jesté to neznamens, Ze je chybné de-
signovana mechanika, mlze byt Spatné
informace o tom, jak s danou mechani-
kou nakladat.

Vyhodou prace na projektu, ktery
hodlate distribuovat nekomercné, je to,
Ze mUzete zverejnit hru jen po castec-
ném nebo ne Uplném odladéni. To, Ze se
projekt dostane mezi lidi, pomUZe opra-
vit chyby a zjednodusi vam dokonceni.
Nevyhodou vsak stdle je, Ze nedostatec-
né vyladény produkt miZe odradit po-
tencidlni hrace.

Kazdopadné si
ale budte védomi
toho, Ze jakkoliv
budete na projektu
pracovat svédomité,
jeho posledni chyby
budete odladovat jesté dlouho po jeho
verejném vydani...

Forma a layout

Mate dopsano. Mechaniky otestovany
a odladény. Doprovodné texty napsany,
vsechny kapitoly jsou dokoncéeny. Dobra
zprava — jesté nejste hotovi!

Knihu musite solidné odprezentovat.

Provedte korektury, kromé priabéz-
ného ¢teni a opravovani chyb si najdé-
te nékoho, kdo po vas cely text precte.
Kultivovany text bez pravopisnych chyb
je nutnosti, text s hromadou chyb a hru-
bek nebude cist nikdo.

Naformatované PDF plsobi mno-
hem lépe nez plain text. Nemusite mit
zadny dokonaly layout s barevnymi ilu-
stracemi, ale zkuste si osvojit zakladni
typografické zvyklosti. Snazte se o kul-
tivovany vzhled svého vytvoru a urcitou
,Stabni“ kulturu svého projevu.

Nenechte posledni fazi zni¢it vase
usili. Plati, Ze celek je jen tak silny, jako
je jeho nejslabsi ¢ast. Prezentace je to,
co hru prodava.

KdyZ mate hotovo

Pokud jiz mate vysledné PDF a hotovou
hru, musite ji rozeslat do svéta. Umisté-
ni na FTP s pfipadnymi odkazy na web
vénovany vasemu projektu. Je tfeba dat
védét o tom, Ze vase hra existuje — ro-
zeslat informaci o vydani na relevantni



portdly a diskuzni féra a odpovidat na
dotazy hrac v diskuzich.

Pro vétsi popularitu hry je dobré
informovat komunitu o projektu jesté
pred jeho vydanim a dokoncéenim. Uvol-
nujte informace o projektu, popisujte
prabéh praci, budujte atmosféru. Je
dobré podobné informace zverejriovat
az ve chvili kdy jste si jisti, Ze je ve vasich
silach projekt dokoncit. Pfipadné nedo-
konceni a plané sliby si bude , komunita”
pamatovat jesté dlouho a ztracena du-
véra se nabyva zpét jen velmi tézko.

Prestoze je tento projekt spiSe neko-
mercni povahy, snazte se evidovat pocet
staZzeni vasi hry. Bude to pro vas dalsi z
mnoha informaci ohledné Uspéchu/ne-
uspéchu hry.

Stanovte néjaka pravidla pro nakla-
dani s textem. PrestoZe davate hru k dis-
pozici hrac¢ské obci, neznamena to, Ze se
vzdavate svych prav. Prestoze z hlediska
Ceského autorského zakona nemusite
nic stanovovat, je dobré napsat nékolik
zasad, jak si prejete, aby bylo s textem
nakladano (napfiklad pozadat ty, kdo
budou zverejiovat vas projekt na svych
strankach, at vas informuji, at vite, kam

vas projekt internetem doputoval, a po-
dobné...).

Uzavieny zpusob proti
otevienému zpusobu

S vyse feCenym o postupném zverejno-
vani informaci souvisi také zplsob pra-
ce. Tento text se viceméné zabyva spi-
Se uzavienou metodou tvorby — tvlrce
(nebo team) soukromé vytvari hru a in-
formace uvolfiuje pouze vyjimecné. Do
této kategorie spadaji vSechny nase pro-
jekty (naptiklad STORIES OF THE EMPIRE,
TRETI KRALOVSTVI a dalsi).

Naproti tomu stoji tzv. oteviena me-
toda vyroby, kdy autor vétSinu postupu
rovnou zverejiiuje na internet a dava
ho k dispozici forovym c¢tenaram, kteri
mu svymi radami a kritikou pomadhaji na
projektu pracovat. To ma své vyhody a
nevyhody.

Vyhodou samoziejmé je spousta
podnétl a podkladl, které v pribéhu
vzniknou, nevyhodu je, Ze ac se to uplné
nezda, autor projektu ztraci uplnou kon-
trolu nad projektem, kritika mlze pro-
jekt vlacet mnoha rdznymi sméry a do-
drzet koncepci mize byt problém (opét

narazime na problém smazeného fizku a
jablkového kolace).

Jako priklady otevienych projektd
pfihodim zatim dva neulspésné pokusy.
NOS

kterém se méli podilet sami uzZivatelé.
BohuZel zlstal jen c¢astecné dokoncen.
Prokazal, ze komunita ma velkou krea-
tivni silu, schopnou navrsit velké mnoz-
stvi napadd, ale ve finale se musi pro-
jektu stejné ujmout jedna osoba, kterd
projekt dotahne z faze hromadéni napa-
di do Konecné podoby. Musi byt nékdo,
kdo rekne, které ndpady se pouziji a kte-

ré ne (nemusi to mit Zddnou spojitost s
tim, jestli jsou dobré) — bez toho se pro-
jekt rozmélnuje, stoji na misté a nikdo si
neni jisty, co plati a co ne.

Druhym pfikladem projektu je OCEL

v urcitou chvili pretransformovat na pro-
jekt uzavreny.

Touto posledni poznadmkou uzaviram
toto pojednani o psani RPG her. Pokud
jste docetli az sem, dékuji za pozornost.
A doufam, ze vam bude alespon trochu
k uzitku. Kazdopdadné preji hodné ener-
gie a elanu do tvorby!


http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=194
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=194
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=225
http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=225

TEMA napsal Matous , Erric” Jezek

Strepy snu —
post mortem

A je to. Strepy sni jsou hotové, vytis-
téné a nékteri z vas uZ je maji dokon-
ce i doma. Po vSech téch utrapdch,
které s vyrobou a vyddnim této nezd-

vislé hry byly, jsem se rozhodl napsat
post mortem (posmrtny list), jako
ohlédnuti za uplynulymi dvéma roky
stravenymi se Strepy snid. Chci pre-
dat nasbirané zkusSenosti a usnadnit
tak ostatnim cestu za vyddnim jejich
vlastniho produktu.

Na pocatku

V roce 2007 jsem se vratil z GameCo-
nu a zacal vic chodit Cist a pfispivat na
RPG forum, coZz mé opét vtahlo na RPG
scénu a zazehlo ve mné plaminek tou-
hy vydat vlastni hru. Jako prvniho jsem
oslovil Michala Ivana, ktery souhlasil s
ilustrovanim tehdy jesté hypotetického
projektu. ProtoZe jsem se v té dobé pfi-
liS nevyznal v narativnich hrach, pfislo
mi nejvhodnéjsi pribrat do
party nékoho, kdo se v nich
orientuje dobrfe a zabyva
se jejich designem. Oslovil
jsem Pavla Kechajova (Bajo)
a zhruba v pllce srpna 2007
jsme se dohodli, Ze zacheme
délat novou vypravéci RPG hru.

Cile byly celkem zahy jasné. Shrnuli
jsme si filmy, které mame radi, a rekli
jsme si, Ze chceme, aby takova byla i se-
zeni v nasi hie. Netrvalo dlouho a méli
jsme jasnou vizi systému, ktery bude
umoziovat hrani ,filmovych” pribéhd
— tedy nahustény déj, pribéhové zvraty,
pfibéh opravdu o hracskych postavach a
také univerzalni systém, aby v ném Sel
sehrat prakticky jakykoliv pfibéh. V této

,Prodiavat v CR / SR hru
je taktka jediny zpusob, jak
dostat hru k lidem. “

fazi bylo velmi dllezZité nepremyslet nad
tim, jak to udélame, ale ¢eho chceme
dosahnout. | zpétné mi ptijde jako lepsi
krok vytycit si cile a pak usilovné hledat
feSeni, nez brat cizi feSeni a snazit se je
lepit dohromady tak dlouho, nez z toho
néco vzejde.

Cil a vize se ale zdaleka nesklada jen
z toho, o ¢em bude hra. Je potifeba mit
jasno v tom, kdo ma hru hrat, kdo bude
hru poten-
cidlné  ku-
povat, kdo
bude hru
vydavat a
jak se do-
stane k za-
kaznikovi.
DGvod, pro¢ ma smysl v CR/SR prodavat
RPG hru, neni, aby na ni ¢lovék kdovijak
vydélal, ale hlavné je to skoro jediny zpU-
sob, jak hru dostat k lidem (hraci obecné
moc nehraji hry publikované zdarma na
internetu) a také skoro jediny zpUsob,
jak mit hru k dispozici v tisténé podobé
za rozumnou cenu. Je totiz potfeba mit
dost zdkaznik(, aby byla cena vytisku
knihy v néjaké unosné vysi. Vydavani her

minimalné pro mé neni zaleZitost vydé-
l[dvani penéz, protozZe si dovedu predsta-
vit tucty lepSich zplsobU, jak zhodnotit
investici, kterou takové RPG spolyka.

ProtoZze jsem mél uz dfive néjaké
zkusenosti s vyrobou RPG produktd,
vznikla myslenka, Ze bychom tehdy jes-
té nepojmenované STREPY SNU vyrobili
na vlastni naklady a nasledné se poku-
sili prodat néjakému vydavateli. Vyda-
vani her totiz stoji penize a vy mate dvé
moznosti. Bud' nékdo zaplati potfebnou
investici, ale pak musite délat hru tak,
jak poZaduje investor. Ten samoziejmé
chce minimalizovat riziko, Ze o své peni-
ze prijde, a proto vsazi na jistotu. Nebo
se rozhodnete udélat hru tak, jak chcete
vy, ale zase si musite sami sehnat peni-
ze na vydani. A pak je otazka, jestli sami
sobé vérite natolik, Ze vam hra alespon
vrati to, co jste do ni vloZili.

My jsme chtéli byt nezavisli, udélat
si hru tak, jak si myslime, Ze je to sprav-
né, prestoze by do toho Zadny investor
nikdy neinvestoval. JenzZe kdo si mysli, ze
s nezavislosti ziskava svobodu, je tak tro-
chu na omylu. Kdyz si délate hru sami,
jste svdzani ohromnou spoustou véci a
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nakonec zjistite, Ze se se svymi nazory
¢im ddl vice blizite firmam, co do vyroby
RPG her normalné investuji a nakonec
jste sami sobé vlastnimi investory, ktefi
misto toho, aby délali hry, musi fesit fi-
nance, reklamu, potencial produktu na
trhu, cilové skupiny atp. Mate nakonec
tedy vic prace a s tou svobodou na tom
nejste o moc lépe. Rozdil je prakticky
jen v tom, Ze staci, kdyz svému projektu
sami vérite, Ze ma Sanci na Uspéch. Sami
ale pak nesete riziko, a mate na zodpo-
védnost, kdyZ se spletete (a bavime se
tu o investicich v fadech statisic korun).

Na zacatku vyvoje jsme méli praci
rozdélenou tak, Ze Bajo mél navrhovat
systém a ja jsem se mél starat o cely
projekt, psat atmosférické texty, popis
prostredi, techniky hrani a vedeni hry.
Hned na zacatku jsem odhadoval, Ze ve
dvou dokazeme tu hru udélat za rok,
plus nékolik mésici na testovani, ko-
rektury, sazbu a dolad'ovani vysledného
produktu. Predstava v |été 2007 byla ta-
kova, Ze nejzazsi termin, do kterého ma
smysl projekt délat, je GameCon 2009.
Hadal jsem, Ze potom uZ bude nase hra
zastarala, vzniknou nové vétve hernich

pfistupl a hra nebude mit takovy do-
pad, jaky by mit mohla.

To byl zacatek, predstavy a oceka-
vani. Po nékolika mésicich vyvoje se ale
Bajo prestal do vyroby hry zapojovat a
asi po roce pro nedostatek Casu z pro-
jektu odesel UpIné. Na podzim 2008 jej
pak nahradil Peter Kopac (Peekay), ale
pGvodni plany, které pocitaly s tim, Ze na
hre pracuji stejnym dilem dva lidé, se uz
nikdy nevyplnily.

Design

STREPY SNU byl v podstaté prvni muj
projekt, u kterého jsem si v klidu sedl a
opravdu premyslel, co to ma byt za hru,
jak ji podat hracam, aby je bavila a aby ji
uméli hrat. Byl to taky prvni projekt, kde
jsem mél moznost zacit Uplné od zacat-
ku na prazdném listu papiru.

Tim, Ze jsme méli od zacatku vyty-
¢ené cile, jsme opravdu cilené mohli
hledat mechaniky a ptat se sami sebe
»,Opravdu to tak chceme? Potfebujeme
tohle mit ve hre? Pro¢ to mame takhle
a ne takhle?” Pfi designu jsem se oprav-
du porad sam sebe ptal na to (zpocatku

pfi diskusich s Bajem, poté pfi disku-
sich s Peekayem), jakd ma ta hra byt a
za jakym ucelem je v systému ta ¢i ona
mechanika. Pokud tam bylo néco navic,
musel jsem to Skrtnout, pokud tam néco
chybélo, musel jsem to pfidat. Obcas to
bylo tézké, ale podle mé by se mél kaz-
dy designer naucit umét rozliSovat mezi
tim, co se mu libi a co je dobré pro hru.
Sebelepsi mechanika miZe v kontextu
hry skfipat, a pokud
neni mozné zaridit,
aby neskfipala, musi
pryc. Doby, kdy ¢lo-
vék jednoduse do-
stal ndpad a vsich-
ni kolem z néj byli
nadseni, jsou davno,
davno pryc. Dneska
je nutné nad kaz-
dym novym feSenim dlouze premyslet,
nakreslit na papir spousty graf(i a tabu-
lek, rozebrat mechaniku na prvocisla a
zase ji sloZit zpét a nakonec udélat expe-
rimenty a testy. A ani potom si stale ne-
mUzete byt jisti, Ze jste to navrhli sprév-
né a Ze vasSe hra obstoji v konkurenci
zahranicnich produktd. Ma zkusSenost je
takova, Ze neni obtizné navrhnout slo-

,,INeni

obtizné navrhnout
slozity systém, ale ¢im jed-
nodussi systém pro RPG
chcete mit, tim narocnéjsi je
jej navrhnout.

zity systém, ale ¢im jednodussi systém
pro RPG chcete mit, tim narocnéjsi je
jej navrhnout. Navic u hry nenavrhuje-
te jen systém, ale také to, jak budou hru
hraci hrat, jak se budou chovat u stolu,
kdy ma kdo mluvit, co ma pravé fikat. To
jsou véci, které v soucasnych mainstrea-
movych hrdch moc popsany nejsou, ale
podle mé jsou jejich dlilezitou soucasti.
Hlavni koncepcni vizi Strepl snl byl
Sfilmovy pribéh” a
toho jsme se snazili
drzet. Precetl jsem
tucty stati na inter-
netu o stavbeé pribé-
hu a potidil si néko-
lik teoretickych knih
jak o scendristice a
dramaturgii  filmu,
tak o pribézich v po-
¢itaCovych hrach. To vSe za jedinym ci-
lem — rozebrat ,co je to vlastné pribéh,
jak ho lidé vnimaiji a proc jej tak vnimaiji“
a snaZit se najit, jakym zplsobem se tyto
poznatky daji implementovat do RPG.
Pro design hry jsou dulezité jak veé-
domosti, tak zkuSenosti. Je opravdu

vvvvv
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raznych her. Poznavat jak funguji, cile-
né hledat pro¢ tak funguji a ucit se ty
poznatky aplikovat ve vasi vlastni hre. Je
mozné, Zze néktefi z vas jsou schopni na
prvni pokus navrhnout dobrou hru. Ja
ale zjevné takovy talent nemam, a pro-
to jsem si o hrach nejdfive musel néco
predist a spousty si jich zahrat, nez jsem
mél pocit, Ze jsem schopny néco desig-
novat. To, Ze jsem se pribézné ucil, co
to vlastné znamend designovat hru, byl
mimo jiné divod, pro¢ se systém STREPU
snl nékolikrat z gruntu predélaval.

Od naprostého zacatku jsme Zili ve
strachu, jak vibec predat nasi hru hra-
¢lm. Vétsina lidi v CR/SR hraje DRACI
DOUPE, DUNGEONS & DRAGONS, WORLD
OF DARKNESS nebo GURPS a my jsme vé-
déli, Ze nase hra je dost jin3a, Ze je nutné
u ni premyslet Uplné jinak a hrat ji jinak.
Hlavné jsme chtéli, aby hru byl schopny
hrat kdokoliv, kdo si precte knihu. Byl to
nelehky ukol a nakonec to byla skoro po-
lovina designu vénovana jenom tomu,
jak hrace naudit STREPY SNU hrat. Je totiz
potieba myslet na to, co, v jakém pora-
di a kontextu hraéiim vysvétlujete. Kvali
tomu jsem vétSinu textl prabéziné tak

dvakrat prepsal, protoZe zpocdatku byl
aspekt uceni hry v dost tragickém stavu.
Velice mi pomohlo, kdyZz jsem asi pred
rokem byl v Bratislavé a tam mi Michal
Sedlacko (Bifi) bez servitek fekl, Ze je
potfeba text napsat opravdu jinak, aby
byli hraci schopni do hry proniknout.
Znamenalo to véru hodné prdce a prepi-
sovani, ale dnes uz moc dobfre vim, Ze to
byla naprostd nutnost.

Na zacatku jsem psal, Ze jsme Sli
cilené po konkrétnich designovych fe-
Senich. To samé platilo pro prostredi
STREPU SNU. Chtél jsem mit kompletni
hru, coZ znamenalo pfinést i néjaké pro-
stfedi (setting), které bude hrace moti-
vovat hrat. Prostfedi STREPU sNU bylo
prvni opravdu od zaklad(i nedesignova-
né. Premyslel jsem, jak vyrobit prostredi
tak, aby bylo stravitelné prakticky pro
kohokoliv. Napadl mé velice zajimavy
motiv snQ, protoze sny ma kazdy ¢loveék,
je to prirozena véc, na které se da sta-
vét. BéZnému clovéku se motiv snu cha-
pe daleko sndz, neZ sloZité konstrukce
panteonu boh(, principd magie apod.
Nakonec je setting velmi nadramcovy,
takZe je jedno v jakém historickém ob-

dobi, nebo v jaké realité se ma pribéh
odehravat.

Navic se principy onoho nadramco-
vého prostredi pfimo promitaji do systé-
mu hry. Jak presné, uz tady prozrazovat
nebudu, ale vézte, Ze systém a setting
jsou Uzce propojeny. Snazim se ted’ vy-
svétlit, Ze i takova véc jako setting, kte-
ry vétsina lidi vytvari intuitivné a podle
citu, se da nedesignovat opravdu tak,
aby sedéla s hrou a méla néjaké vy-
znamné pilire.

Obecné bych design, jak jsem k
nému pristupoval pfi praci na STREPECH
sNU, shrnul jako tisice malych rozhodnu-
ti, kdy néktera se dala ucinit ihned a né-
ktera trvala mésice. Rekl bych, 7e design
vidim jako hledani kompromisli mezi
tim, co chce designer, co chtéji hraci a
¢im nas omezuje trh.

Vyroba

Asi kazdého z vas napadne, Ze pro vy-
robu RPG hry je potfeba navrhnout
systém a napsat knihu, jenze to zdaleka
neni vSechno. Vydavani nezavislé RPG
hry znamend také: testovani, layout,

sazbu, management vsech lidi, co se na
hie podileji (ilustratofi, testefi, spolu-
pracovnici), web, komunikace s partne-
ry, distribuce, propagace, psani ¢lankd,
prezentacni ukazkové hry, vyroba dema,
prezentacnich nebo ukazkovych materi-
alli, shanéni financi apod.

Je toho vic, nez se na prvni pohled
zdd a kazdou jedinou ¢ast musi nékdo
udélat. Kazda jednotliva véc stoji ¢as a
energii a vérte mi, Ze pracovat 16 hodin
denné se neda déle neZ par tydnu. Dé-
lat hru neni hra. Je to predevsim prace,
obrovské mnozstvi prace. Pokud jednou
budete chtit udélat sv(j vlastni RPG
projekt, snazte se uvédomit si hned na
zaCatku, kolik prace do toho projektu
budete muset vlozit a jestli opravdu jste
ochotni tolik do néj investovat. Prestoze
jsem mél jasnou predstavu, kolik pra-
ce vydani Strepl bude stat, stale mé to
prekvapovalo a najedenkrat jsem byl na
vazkach, jestli ma vibec smysl| pokraco-
vat.

Pokud pracujete v tymu nebo pod
dohledem néjakého investora, vézte, ze
narazite na problém ,neviditelné prace”.
Ve vyvoji hry je potreba udélat spoustu
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miniaturnich drobnych Ukon(, které ve
vysledku nejsou vidét. V tymu pak mo-
hou vznikat spory typu: ,ty délas min a
ja vic“, pod dohledem investora pak ,to
jste za mésic napsali v kapitole systém
jen jednu A4?“ PrestoZe vsichni praco-
vali na plné obratky, vysledky prace ne-
jsou vidét, pokud uZ s vyvojem nemate
néjaké zkuSenosti.

Doporucuji také dat si pozor na
drobné prace, které se vétsinou objevi
ke konci projektu. Myslim tim napt.: psa-
ni prikladl, vyrabéni doplnkové grafiky,
psani motivacnich textd, vyroba pfripra-
veného pribéhu, text na zadni stranu
obalky apod. Zprvu se to nezda, ale
tfeba napsat smysluplné priklady pro
STREPY SNU mi zabralo cely mésic prace.
Stejné tak pribéh probihajici napfic¢ kni-
hou trval napsat asi mésic a grafika, jako
deniky, grafy apod. to byla prace asi na
dva tydny. Berte taky v Uvahu, Ze néjaky
Cas vezme posilani emaildl obchodnim
partnertim, psani ¢lank( apod. Zda se
to smésné, ze by email mohl znamenat
néjakou velkou praci. Ale zkuste si jich
za vecCer napsat 10 a uvidite. Nemate-li
tohle zaplanovano, tak vas to ke konci

projektu mlze celkem prekvapit, jako se
to stalo mné.

Nastésti jsme se nemuseli potykat s
velmi problematickou véci, kterou je dis-
tribuce. Predstava, Ze bych shanél ob-
chody, posilal jim knihy, psal vyuctovani
atd. mé opravdu désila, a nakonec rad
jsem tyto distribucni starosti prenechal
Altaru, ktery se nabidl, Ze bude Strepy
distribuovat. Hra presto zUstala nezavis-
I3, protoze Altar coby
distributor nevédél o
hfe o nic vic nez ve-
fejnost az do doby,
kdy dostal do ruky

) polovina.*
hotovy produkt.

Vratme se ale
zase zpét k samotné vyrobé hry. STREPY
sNU se vyvijely od srpna 2007 az do léta
2009. Alfa verze knihy bez prikladd a
motivacnich textl byla hotova na konci
listopadu 2008 a beta verzi kompletniho
textu se vSim vSudy jsem posilal na ko-
rektury nékdy v breznu 2009. Pak trvalo
pres dva mésice, nez byla hra zkorigova-
na, vysazena a odeslana do tiskarny, kde
opét trvalo témér mésic, nez bylo mozné
dovézt hotové vytisky ke kitu na Game-

,,Z lidi, co pfislibi pomoc,
svij slib opravdu splni tak

Con 2009. Realné tedy trva minimalné
3—4 mésice od dokonceni hlavnich praci
do vytisténi knihy. Je tfeba brat v potaz,
Ze vsichni, kdo se podileli na finalnich
pracich, normalné pracuji nebo studuiji.

PFi vyvoji je obvykle velky problém s
lidskymi zdroji, tedy se spolupracovniky
a pomocniky. Z lidi, co pfislibi pomoc,
svUj slib opravdu spini tak polovina. Ni-
komu to nemam za zIé, obzvlasté proto,
ze vétSina lidi, co
se vyvoje Strepl
Ucastnila, to délala
ze své dobré vile
a zadarmo (tim-
to jim vSem patti
velky dik). Jen chci
vyjadfrit, Ze je potreba pocitat s odlivem
pracovnich sil. Napriklad z 10 pfijatych
testerskych skupin se jich jen pét dopra-
covalo k tomu, Ze hralo Stfepy vic nez
jednou a asi tfi skupiny se k testovani
nedostaly vlbec. Postojem nékterych
tester( jsem byl docela zklamany a de-
motivovany. Ne proto, Ze by netestovali,
to je jejich pravo, ja jim za praci bohu-
Zel nemohl zaplatit (ano testovani RPG
hry je prace), vadilo mi ale, Ze nebyli

dost zodpovédni ani na to, aby napsa-
li, Ze testovat nemohou nebo nechtéji,
néktefi dokonce ignorovali moje vyzvy
po emailech. Pokud nékdy budete ne-
chavat testovat RPG, pocitejte s témito
problémy a nenechte se jimi demoti-
vovat. Déje se to, bohuzel, asi neni jind
cesta, nez se s tim smifit. Podobny pro-
blém nenijen s testery, ale obecné muze
nastat, s kterymkoliv ¢lenem tymu. Cim
déle hru vyvijite, tim vétsi riziko je, Ze ji
opusti vasi spolecnici — jednoduse pro-
to, Ze si najdou jiné zajmy.

Jak uz bylo naznaceno dfive, pocitej-
te také s tim, Ze budete jak systém (Stre-
py byly dvakrat prepracované) tak text
(prakticky kazdé slovo textu bylo jednou
az dvakrat prepsané) stale dokola pre-
délavat. Pripravte se na to a pocitejte s
tim ve vasem planu.

Ilustrace

S ilustracemi je to jednoduché, tesite
zakladni rovnici: kvalita x mnozstvi =
cena. Chcete-li hodné kvalitnich ilustra-
ci, pravdépodobné se nedoplatite, takze
je potreba hledat kompromis. Nejprve
zaCnete ubirat na poctu, pak holt i na

12



kvalité. Neni problém sehnat kvalitniho
ilustratora, realny problém je ho zapla-
tit. Mél jsem velké stésti, Ze se mi kon-
ceptem projektu podafilo oslovit Mi-
chala Ivana, ktery je opravdu na svétové
Urovni a byl ochotny se na STREPECH SNU
podilet coby ilustrator. Problém byl s
jeho ¢asem. Kdyz jste dobfi, tak je o vas
zdjem a kdyz je o vas zajem, mlzete si
vybirat z nabidek takové, které nejen ze
vam vydélaji hodné penéz, ale hlavné
ty, které vds budou bavit. A protoze se
Strepy vyvijely celkem dlouho, bylo téz-
ké udrzet si tohoto skvélého ilustratora.

Nakonec jsme v zajmu dodélani pro-
jektu v dostatecné kvalité prizvali dalsi
dva ilustratory, kteri knihu obohatili i
svymi obrazy.

llustraci si mGZete navymyslet kolik
chcete, porad ale musite myslet na to,
kolik se jich stihne udélat, které jsou dua-
lezitéjsi, jak to udélat, aby sazece nebrz-
dilo to, Ze obrazky jesté nejsou k dispozici
apod. Pokud nemate opravdu velky balik
penéz, nepocitejte moc s tim, Zze budete
mit bez problému spoustu kvalitnich ilu-
straci. A také je potreba pocitat s tim, ze
oilustrovani knihy trva zhruba rok.

Michal Ivan také nakreslil obalku pro
STREPY SNU. Byl to velmi téZzky ukol, pro-
toZze jsme potfebovali néco, co zaujme
na prvni pohled, ale zase to nesmi od-
radit. Vymysleni motivu nam o to vice
ztézoval fakt, Ze Stfepy jsou univerzalni
systém, takZe jsme nemohli jednoduse
na obalku nakreslit trpaslika se sekerou
a prsatou amazonku. Obdlka je pro kni-
hu velmi dlleZitd, mozna jesté vice nez
interni ilustrace. V obchodé i v e-sho-
pu se bude vase hra prezentovat pravé
obalkou.

Propagace

Pokud vydavate hru,
tak vy sami vite, Ze je
skvéla, jenze ostatni to
nevédi a vy jim to mu-
site sdélit. Propagace
je ale velmi ozehavé
téma. Lidé nemaji radi
reklamu, berou ji vSeo-
becné negativné, pro-
toze je rusi a otravuje
a néco jim vnucuje. Je mi lito, kam vSude
jsem musel reklamu nahazet, ale je to
holt jediny moZny zpGsob, jak STREPUM

,Vydat demo zdarma byl
dobry krok, protoze lidé tak
maji moznost se ke hfe pfi-
bliZit a pochopit jak funguje.
Hra pak ma moznost ctena-
fe/hrace zaujmout.

sNO umoznit pfeZit. Jak uZ jsem psal na
zacatku, aby mohla hra existovat, museji
ji lidi hrat. Ale aby ji hrdli, musi se o ni
dozvédét. Pro ¢esky RPG trh je nepred-
stavitelné platit reklamu v casopisech
natoz v televizi, protoze hra by nikdy na
zaplaceni reklamy v médiich nevydélala.
Jedinou propagaci, na kterou jsem pfi-
Sel, je vyuzivat moznosti partner( pro-
jektu a potom propagovat osobné v ko-
munitach na internetu, na komunitnich
serverech a na conech. Nejlepsi vizitkou
pak je, kdyz uz lidé hru hraji a ona je
opravdu dobra. Pak sami hraci propaguiji
vas produkt a to je pro RPG velmi dlle-
Zité. Tam ale zatim
STREPY nejsou.
Obcas se podafrilo
oslovit nékoho v
médiich nevsed-
nosti projektu.
Proto stoji za to
rozesilat infor-
mace do ruznych
Casopisll a e-zinu,
ale pocitejte s tim,
Ze drtiva vétsina nikdy neodpovi a zby-
tek vds presméruje na inzertni oddéleni.

Nestaci ale jen psat, jak je vase hra
skvéld, nova a Uzasna — i kdyby byla se-
bevic. Je nutné lidi informovat vic, vy-
svétlit jim v ¢em je novd a v ¢em je tak
skvéld. Také jim ukazat ptiklady, dat jim
zdarma moznost nahlédnout do knihy
a nejlépe pak demo systému. Od vy-
déni LITE verze STREPU SNU mé nemalo
lidi zrazovalo, ale i ted po vydani mam
pocit, Ze vydat demo zdarma byl dobry
krok, protoZe lidé tak maji moZnost o
dalsi krok se ke hre pfiblizit, pochopit jak
funguje a hra pak ma moznost c¢tenare/
hrace zaujmout.

Vytvorit samostatny a Casto aktuali-
zovany web o projektu je naprostou nut-
nosti pro udrzovani stalého povédomi.

Finance

Prvni vize, jak naloZit se Strepy snu, byla,
Ze vyrobime produkt, a az pak se jej po-
kusime prodat néjakému vydavatelstvi.
Z dnesniho pohledu vidim, jak velmi
naivni to bylo. Pro vyvoj hry je potreba
toho hodné obétovat a délat to s nejis-
tym vysledkem, to by nas velmi rychle
pripravilo o nadseni a projekt by skon-
¢il. Zacali jsme proto shanét partnery a
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hlavné sponzory, ale jedinym sponzo-
rem, ktery byl ochotny nase snazeni fi-
nancné podpofit, byl Fantasyobchod.cz
(kterému za to dékuiji).

Sehnat penize na riskantni produkt
neni jednoduché. Investory hlavné zaji-
ma, jak rychle a jak zhodnocena se jim
vrati investice, a jak uz jsem psal, na za-
Catku Strepy snuU nejsou investi¢né prilis
zajimavy projekt. Sponzoriim je pak po-
treba néco nabidnout, nikdo vam neda

penize jen tak, Ze jste to vy. Sponzory
zajim3d, jak moc bude vas produkt vidét
a hlavné jak budou vidét oni, ktefi vas
podporuji.

S penézi to tedy nebylo vibec jed-
noduché. Nastésti se objevila moznost,
Ze bychom si na vydani Strepd pujcili
penize a splaceli je aZ z trzby po vydani.
Vize toho, Ze opravdu nakonec nebudou
penize prekazkou a bude moziné vydat
vlastni nezavislou hru, mé motivovala
prakticky az do konce.

Nakonec se mi podafilo dat dohro-
mady penize na vydani z vlastni kapsy
a také diky podpore Fantasyobchodu uz
stacilo si plijcit od kamarada jen malou
cast potrebnych financi a Stfepy snu
mohly vyjit.

Co se (ne)povedlo

Mam-li shrnout, co se na projektu ne-
povedlo, tak je to urcité motivace lidi
v tymu. Nepodafilo se mi namotivovat
Baja, aby pokracoval v praci, nepodafilo
se mi zaujmout celou polovinu testerf(
apod.

Dale mam pocit, Ze se pfiliS nepo-

vedla propagace. PrestoZe to vypad3, Ze
Stfepy jsou ceské RPG s nejvétsi reklam-
ni kampani vibec, porad je to mdlo na
to, aby hra mohla oslovit i nehrace. Bo-
huzel propagace stoji hodné ¢asu a pe-
néz a je velmi problematické nachazet
smysluplné kanaly, jak hru dostat mezi
lidi. Pfi vyvoji projektu se mi to moc ne-
darilo, tak véfim, Ze ted budu mit vic
¢asu se tomu vénovat.

Navzdory tomu si myslim, Ze se pove-
dl vysledny produkt, Ze systém déla to,
co jsme si pred dvéma lety predsevzali a
Ze nakonec funguje a je to zabavna hra.
Povedla se myslim i vytvarna stranka a
obecné prezentace celé knihy.

Budoucnost

Bylo by blahové si myslet, Ze projekt
papirového RPG kon¢i odeslanim do tis-
karny. Stfepy snd mam v planu nadale
podporovat. Pfremyslel jsem o vyrobé
néjakych predchystanych pfibéhl pro
LITE verzi a pozdéji i pro plnou verzi. Rad
bych také psal tematické ¢lanky jak hrat
a vlozil do nich vSechno to, co se do kni-
hy uz neveslo. Dale jsou v planu néjaké
dalsi palety, prostfedi, postavy a jiné in-

spira¢ni materidly. Pokud by byl zajem
ze strany hracd davat své postavy a na-
pady k dispozici ostatnim hraclim, vysta-
vil bych je na webu STREPU SNU, kde by si
je mohl kazdy zdarma stahnout. Planuji
i néjaké soutéze, ale ty az ve chvili, kdy
bude jasné, jestli hraci Stfepy opravdu
hraji nebo ne.

Nakonec bych chtél fict, Ze vyrobit a vy-
dat novou RPG hru opravdu neni jedno-
duché, ale pokud by se presto nékdo z
vas Ctenarl rozhodl timto smérem vy-
dat, rad vam poradim, kde zacit.
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Stories of the Empire

Tvorba ceského RPG, které je napsd-

no pro viktoridnské pribéhy 19. stole-
ti. Jeho vychodiska a zdvéry.

TEMA napsal Ecthelion?

STORIES OF THE EMPIRE jsou pUvodni Ces-
ka pribéhova hra, ktera klade velky du-
raz na prostredi a pribéh. Samotna kniha
obsahuje jak herni systém, tak rozsahly
popis viktorianského prostredi 19. stole-
ti a rlznych koutl svéta, stejné jako lidi i
jinych narodq, které v Impériu Ziji. Hra je
na webu k dispozici zdarma (na adrese
dlouhy, pIné ilustrovany PDF dokument.
Soucasné vznikla jesté také tisténd ma-
londkladova verze.

Od zacatku tvorby jsme chtéli vy-
tvofit silné pribéhové orientovanou vy-
pravéci hru, ktera by hracdm v jediném
baliku nabidla jak zajimavy a podmanivy
svét, tak systém, ktery by byl upraveny
tak, aby mohli hraci odhalit jeho taje
a zakouti. Nechtéli jsme vydat jen svét
nebo jen systém, ale hru jako takovou,
aby si lidé mohli vzit nasi knihu, kostky
a mohli zacit hrat a nemuseli listovat
dal$imi knihami nebo néco hledat jesté
jinde. Jednim ze zakladnich predpokla-
di byla také uzivatelska privétivost pro
(nové) hrace — chtéli jsme vSe poctivé
vysvétlovat a nespoléhat se na to, Ze né-
které pojmy hraci znaji.

Stavebni kameny

Tato hra zacdala vznikat asi okolo Vanoc
roku 2008. Psat jsme ji zacali na zdkladé
zkuSenosti, které jsme do té doby nasbi-
rali na poli RPG a také trojici stavebnich
kamenu:

Prvni z nich je systém FATE, ktery
jsme v té dobé hrali a upravovali. Dosli
jsme k zavéru, Ze je to vynikajici systém,
ale neni pfili§ dobfe napsany, protoze
mnoho revolucnich véci je v ném jen
naznaceno a nejsou rozvedeny do po-
doby, jakou by si zaslouzily. Mnoho véci
v ném také nefunguje nebo nepfrindsi ty
vysledky, jaké by prinaset mélo. Béhem
her s nasi druzinou jsme proto s timto
systémem experimentovali a upravovali
ho tak, aby prinasel lepsi moznosti pro
hrace a pribéh. Jednim ze zdsadnich prv-
k( systému FATE jsou body osudu, které
umoziuji pfenést ¢ast pravomoci Vypra-
véce na hrace, a umoznuje hraclim za-
sahovat do pfibéhu. Kdyz ma hrac pocit
zodpovédnosti za pfibéh a hru jako ta-
kovou, pak je aktivni a je to jednoznacné
vynikajici vklad. Toho se nejlépe docili
pravé prenesenim urcité ¢asti vypravé-
cich pravomoci na hrace, protoze pak

hraci mohou do pribéhu zasahovat a jis-
tym zpUsobem je pak ,jejich“. Pokud vse
pfipravuje Vypravé¢ a hraci nemohou
nijak ptribéh zménit, upadaji do apatie,
protoze se mohou snazit, jak chtéji a
Vypravéc je stejné bude tahnout smé-
rem, kterym chce on. Ztraceji motivaci,
pozornost a nakonec i chut do hry. Pro-
to jsme systém FATE upravili a ofezali o
véci, které jsou nepodstatné, a naopak
jsme posilili mechaniky, které pomahaiji
pribéhu. Jednoznacné jsme jej také spo-
jili s konfliktovym rfesenim, které nam
prinaselo pro pribéhovou hru nejvice
vyhod a skvéle sedi na miru tomu, Ze
hraci drzi v rukadch urcitou ¢ast vyprave-
cich pravomoci.

Tretim a neméné duleZitym stavebnim
kamenem bylo prostredi. Stavéli jsme na
nékolika komiksech, které jsme vytvofi-
li jesté pred zacatkem tvorby hry. Méli
jsme tak v kombinaci s prozkousenou
Upravou FATE, kterd nam dobre fungova-
la, také viktoriansky svét 19. stoleti, kde
magie stale proudi zemi a britsti gen-
tlemanové a magové si potrasaji rukou s
elfy a skritky. Védéli jsme dopredu, jaké
pribéhy chceme vypravét a systém jsme
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jesté ddle béhem psani knihy upravovali,
aby tomu odpovidal. Stejné tak jsme méli
v ruce velké mnoZstvi obrazové materidlu
z komiksu, z nichz mnohé ilustrace se pak
objevily ve vysledné knize. Zaklady svéta
byly vytyceny jiz v 1été 2004, kdy jsem
si do bloku naskicoval Neda Greywoo-
da, postavu skifetiho prodavace novin. V
mnohém byl svét definovan skrze néj.

Psani knihy

Do psani knihy jsme se vrhli s velkym ela-
nem, ale v podstaté bez mnoha zkusenos-
ti o velikosti Ukolu, do kterého jsme se
pustili. Chtéli jsme hru napsat a vyprodu-
kovat rychle, ale vysledek byl samoziejmé
uplné jiny. Vétsinu textu jsme sice napsali
v rozpéti jen nékolika mésicl (prestoze
dalsi kapitoly a ¢asti se dopisovaly az v
podstaté do vydani knihy v dubnu letos-
niho roku), ale zbytek ¢asu zabraly dokon-
Covaci prace. Védéli jsme uz od zacatku, ze
nechceme vygenerovat wordovy soubor,
kde by byly desitky stran prostého textu
pIného gramatickych chyb. Sami pro sebe
jsme chtéli vytvorit ¢tenarsky uzivatelnou
prirucku a knihu. Proto jsme také muse-
li pracovat na ilustracich, layoutu a pre-

devsim korekturdch. V podstaté veskery
text Sel proto na korektury, kterych se s
laskavym svolenim ujal Boubaque. Touto
cestou mu musime jesté jednou podéko-
vat, protoZe sam a obétavé prosel desit-
ky stran textu a pomohl ndm ho uvést do
uZivatelsky prijatelné podoby.

Nasledoval layout knihy a ilustrace, kte-
ré se castecné vzaly z komiksu, ale velka
¢ast jich musela byt vytvorena pro knihu
uplné znovu. Snazili jsme se, aby obrazky
podeprely atmosféru a uvodily pribéhy a
v knize je tak nakonec 81 velkych ilustra-
ci (nepocitaje v to fotomontaze a dalsi
drobné obrazky). Layout mél plnit stejnou
ulohu a jeho ladéni jsme proto vénovali
pomérné hodné casu.

Pfedstaveni vefejnosti

Knihu jsme nakonec predstavili verejnosti
v poloviné dubna a zavrsili tak prvni fazi
této cesty. Popravdé jsme po vice nez roc-
ni intenzivni praci na projektu chtéli pro
néjakou chvili Pribéhy Impéria opustit,
ale ohlasy, které jsme na knihu obdrzely
nam daly podklad pro dalsi praci a do bu-
doucna tak zvazujeme na STORIES OF THE
EMPIRE dale pracovat. Kromé oprav hlavni

knihy jsme také zvazovali vydani takového
utlejSiho sesitku pro magy gentlemany,
které by obsahovaly Zivotopisy nékterych
slavnych magl (ukazkové postavy), ktefi
mohou byt nynéjsim studentlm vzorem,
stejné jako detailnéjsi popis magie na os-
trovech i jinde uzivané (podrobnéjsi roze-
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pustzvan. e 0 abis frsono aler e
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psani magie a popisy, jak ji uchopit a texty
pro hrace i Vypravéce, jak s ni pracovat). V
planu jsou popisy magickych rituald, relik-
vii, predmétd neznamych sil, snad i néco
malo o tajuplnych koncinach Férie a dalsi
véci, které se vam mohou hodit...

16



| | | |
TEMA napsal Jifi ,Markus” Petru
[ ] [ ]

Velké problémy s
malymi hrami

Ptali jste se nékdy, proc jen mdlokdo
hraje malé tématické RPG hry, pres-
toZe se svou jednoduchosti a rozma-
nitosti vyloZené podbizeji prileZitost-
nym hrac¢im? Odpovéd je moznd
prfekvapivd — tyto hry byvaji zpravi-
dla nevhodné napsané. Pojdme si
poloZit otdzku, jak napsat malou hru
tak, aby byla skutecné pouzitelnd ve
chvilich, kdy se hraci octnou v jedné
mistnosti s kamarddy a dostanou
chut jen tak si néco zahrdt.

Pokud jste poslednich nékolik let nestra-
vili v jeskyni, nemohlo vdm uniknout, Ze
RPG scénu berou utokem desitky ma-
lych, silné tematickych her. Diky prekla-
dlm k nam pronikaji hry jako POISON’D,
RATPACK nebo 3:16, zamérené na velmi
uzké téma, s jednoduchymi pravidly a
Casto jen par desitkami stran. Trendu se
chapou dokonce i ¢esti a slovensti au-
tofi, ktefi (nejen) v rdmci RPG kuchyné
chrli jednu tématickou hru za druhou.
Tyto malé hry vétSinou nejsou stavény
na dlouhé kampané, staci Ctyfti, pét her
a mate dohrdno (nacez mUzete vyzkou-
Set jinou hru). A diky své jednoduchosti
by mély byt i idealni volbou pro jednora-
zové hry, situace, kdy se jen tak sejdete
s kamarady a mdte chut néco si zahrdt.

Secteno a podtrzeno, v dnesSnim
hektickém svéte, kdy si zdanlivé kazdy
stéZuje na nedostatek ¢asu, by jednora-
zovky mély byt milovanou kratochvili a
malé hry horkym zbozim.

A presto, zda se, jednorazovky nikdo
nehraje a malé hry z(stavaji avantgard-
nim vystrelkem pionyrd. Pro¢? Neusi-
nejme na vavfiinech a nenalhdvejme si,
Ze je to zalibou hracd v dlouhodobych

pribézich. Dovolim si tvrdit, Ze kdmen
Urazu se skryva nékde jinde — v samot-
nych hrach. Vétsina malych her je totiz
Spatné napsana. Tragicky napsana.

Nejsilnéjsi strankou malych her a
jejich marketingovym bodem by teore-
ticky méla byt jejich jednoduchost, ne-
narocnost a sviznost. Pokud jste se vsak
nékdy pokouseli nékterou z téchto her
rozjet, nemohlo vam uniknout, Ze praxe
se ma jinak. Tvorba postav, vymysleni za-
pletek, uceni se pravidlim, jejich vysvét-
lovani a vtom horsSim pripadé i zadrhely
pfi hre a Siti zaplat na koleni — to vsSe se
sCitd do minut a dokonce hodin ,prace”
predtim, nez se vnorite do Uvodni scény.
Prakticky Zddna mald hra neni napsana
tak, aby ji bylo mozné vzit a zacit a hrat.
Autori prejimaji organizaci a styl textu z
klasickych her uzplsobenych na neko-
necné kampané a vlbec neresi, jak zpfi-
stupnit své dilo hraclm, ktefi maji jen
omezeny ¢as na hru a pfipravu. Doufaji,
Ze to bude fungovat tak néjak samo. Ne-
funguje.

Tenhle ¢lanek je dvahou a provokaci
na téma, jak to udélat, aby ,to fungova-
lo“. Zamyslim se v ném nad dostupnosti

a otevienosti malych her, navrhuji zbou-
rat nékteré myty a dokonce se odvazim
nastinit jeden ¢i dva alternativni pfistu-
py k psani RPG. S nejasnym cilem a bla-
hovym pfanim, Zze by to mohlo inspiro-
vat domaci designéry.

Mekka jménem Dostupnost

Nékolikrat do roka jezdim na rdzné her-
ni akce, kde pro nahodilé zajemce vedu
jednorazova sezeni nad malymi hrami.
Pokazdé to pro mé predstavuje stejny
problém — je nutné udélat postavy, vy-
svétlit pravidla, moznda dokonce vymys-
let zapletky a scény. Na akcich mivate k
dispozici znacné omezené mnozstvi ¢asu
a je nutné Setfit, kde se da. | s pfipravou
doma vsak povaZuji za uspéch, kdyz se
mi podafi zahajit hru dfive nez po hodi-
novém ,Uvodu”.

Desitky jinych Vypravécl — mozna
dokonce i vy — feSi obdobné potize. Ve
snaze zkratit ¢as Uvodu na minimum vy-
tvareji predpfipravené postavy a zaplet-
ky, pfipravuji ,,Sizené” varianty pravidel,
snazi se pravidla vysvétlovat aZ pfi hre
na ilustraénich situacich, a tak podobné.
Casem si tak kazdy vytvofi vlastni meto-
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du, kterak rychle rozehrat malou hru i s
neznalymi lidmi. Poznatky a zkuSenosti
jinych Vypravécl je vsak tézké sehnat,
mate-li stésti, doCtete se o nich na né-
jakém foru nebo vam je prozradi znamy.
V opacném pripadé si vSak metodu, jak
rychle spustit vasi oblibenou malou hru,
budete muset vyvinout sami.

Coz je zarazejici, kdyz si uvédomime,
Ze presné tyto metody by méla popiso-
vat sama hra. Je prece v zajmu autora
maximalné zpfistupnit své dilo jinym
hracim. Dostupnost by méla byt nej-
prednéjsi prioritou kazdého designéra
malych her, moina dokonce dulezitéjsi
nez chovani mechanik a tvar pouZiva-
nych kostek. A ne, nemyslim tim ,do-
stupnost pro naprosté zacatecniky”, coz
je cil z uplné jiné ligy. Bohaté by stacilo,
kdyby malé hry byly dostupné hracdm
RPG, kteri maji zrovna par hodin ¢as a
chtéji v ném vyzkouset néco nového.

Dostupnost je kouzelné slovo, kte-
ré zmitd game designem. U RPG her se
s nim zatim prakticky nesetkavame, ale
u jeho spriznénych oborl — deskovych
a pocitacovych her — na néj narazite na
kazdém rohu. Jisté, jde o jind média, ale

i tak si z nich mGzeme odnést cenna po-
nauceni.

Existuje spousta deskovek, které se
herni dobou 4 az 8 hodin podobaji jed-
norazovym sezenim RPG her. Rozdil je v
tom, Ze zatimco RPG nedokazi na kratké
vzdalenosti popadnout dech, deskov-
ky se citi jako ryby ve vodé. Kazd3, i ta
nejkomplexnéjsi deskovka, ma instrukce
napsany tak, abyste ji mohli rozbalit a za
par (desitek) minut zacit hrat, aniZ bys-
te ji predem cetli doma. Je-li hra prece
jenom pfilis komplikovana, nabidne vam
dva rezimy hry — jednoduchy pro prvni
zahrani s novymi hraci a ,plny“ pro nad-
Sence se spoustou Casu. Pro RPG hry
nepredstavitelnost z fiSe snd, pro tvirce
deskovek samoziejmost, bez niz by se
neodvazili ukazat na ulici.

Pocitacové hry kdysi ddvno vychaze-
ly vdoprovodu tuénych manuald, bez je-
jichz ddkladného prostudovani jste hru
ani nepochopili. Pak si jednoho dne kdo-
si uvédomil, Ze manudly jsou osina, jiz
nikdo necte. Dnes je nemyslitelné, aby
hra vysla bez tutoridlu, vyukové mise,
kterd vas nauci hru pri hie. Dostupnost,
dostupnost, dostupnost, zaklinaji se de-

signéfi a snazi se, aby se hra¢ mohl pus-
tit do hry ihned po instalaci, aniz by mu-
sel precist jediné slovo z manudlu.

A stolni RPG hry? To jsou dinosauri
z daleké historie, jako vystfizené z di-
vokych 80. let. Nutnost stravit nékolik
hodin pred hrou u studovani pravidel
je zde povaZovana za ,samoziejmost”.
Zdlouhava priprava postav a zapletky je
,hezbytnost”. Poustét se do hrani RPG
je jako pofridit si pocitacovou hru, kterd
se neda hrat bez podrobného manualu,
nebo louskat deskovku se stostranko-
vym navodem. Jisté, jde to. Ale predem
se muzZete rozloudit s blahovym napa-
dem, Ze byste si tuhle hru jen tak zahrali,
kdyz vas s kamosi prepadne nuda.

Nenechejte si nakukat, Ze ,tak to
prosté je“, ze RPG hry se jinak délat ne-
daji. Neni to pravda. Malé hry a indie
designéfi v poslednich letech dlimysiné
bouraji jedno ,neporusitelné” pravidlo
RPG za druhym. Pravidla nemaji kecat
do pfibéhu? Poruseno. Hra nesmi mit
predem dany konec? Poruseno. Vypra-
vé¢ ma vzdycky pravdu? Poruseno. RPG
hry jsou pfilis sloZité na to, aby se daly
rozbalit a hrat? Zatim neporuseno (byt

nékteré hry, tfeba ta 3:16, se dostaly
hodné, hodné blizko). Ale véfim, Ze jiz
brzy se nam podafi zdolat i tuto metu.

Zkuste na chvili uvaZzovat nad zpU-
sobem, jakym jsou organizovany infor-
mace v RPG knihach, a zapomente na
dogmata typu: ,nejdriv tvorba postavy,
pak systém, pak kapitola pro vypraveé-
¢e” nebo ,pred hrou je nutné vytvorit
postavy a vymyslet dobrodruzstvi“. Na-
lad'te se na vInu, ktera tvrdi, Ze nic neni
zakdzano. MuZete prepsat kterykoliv
text, zprehdzet poradi kapitol, vymyslet
libovolné texty, cokoliv. A ted' si zkuste
predstavit, jak by vypadala idealni pfi-
rucka pro okamzité hrani.

To je nds cil. Deskovky a pocitacové
hry ndm budou inspiraci.

Bez ptfipravy pfimo do hry

Cil: zacit hrat co nejdriv od chvile, kdy si
hraci sednou ke stolu

Tvorba postav a vysvétlovani pravi-
del jsou désivi Zrouti Casu, ktefi dokazi
oddalit uvodni scénu i o vice neZ o ho-
dinu. Napriklad kdykoliv jsem chtél hrat
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s hraci pual hodiny vymyslenim herniho
prostiedi, pll hodiny tvorbou postay,
patnact minut vymyslenim zépletek (to
byla moje prace, zatimco hrdci Sli kou-
¢it) a dalsi palhodinu vysvétlovanim pra-
videl. To jsou bezmdla dvé hodiny, nezZ
vUbec zacala hra. Chystate-li se na kam-
pan, neni to zas takovy problém, nicmé-
né pro jakoukoliv jednordzovku jsou dvé
hodiny totalni zabijak. Zbavte se jich!

Chcete mi odpovédét, Ze jsem v ta-
kovém pripadé mél vymyslet postavy i
zapletky uz doma, abych mohl na sezeni
prijit s pripravenymi deniky a jenom je
rozhodit mezi hrace? Dobra, to funguje,
kdyz napriklad organizuji hru na conu.
Porad to vsak neresi situaci, kdy se oct-
nu s prazdnyma rukama na néjaké cha-
té a kamaradi mi nahle za¢nou povidat:
,pojdme si zahrat MUj Zivot s Panem*!
V takovych situacich proklinam autora,
ktery se do své hry neobtéZoval zapraco-
vat sadu pro nouzové hrani.

Tip Cislo 1: Kazdd mald hra by méla
alespon 3 predpfipravend dobro-
druzstvi i s postavami (pokud se po-
stavy daji recyklovat, usetfili jste si
praci).

Chcete, aby vasi hru hralo co nejvi-
ce lidi? Tak pohnéte svou linou klzi a
co nejvic jim usnadnéte zacatky. Pripra-
vené dobrodruistvi a postavy jsou pad-
nym argumentem, pro¢ hru vyzkouset.
Jejich absence naopak spolehlivé odra-
zuje. Mate-li hru, u niZ je aspon trochu
mozné rozdat hraclim hotové postavy a
prohnat je ukdzkovym dobrodruZstvim,
udélejte to.

Jste-li skute¢né avantgardnim desig-
nérem, mozna mate dojem, Ze je napro-
sto nezbytné, aby si hraci vytvorili posta-
vy pfimo na miru, ponévadzZ pfipravené
postavy by zni¢ily kouzlo hry. Sijete si na
sebe reznou kosili, ale budiz. | v takovém
pripadé se ale prosim zamyslete nad
tim, jak pfipravu maximalné urychlit.

Zatim nejrychlejsi uvod do hry jsem
vidél u jednoho mého kamarada, ktery
posadil nic netusici hrace ke stolu a za-
c¢al: ,,Jmenuji se agent Woodbury a jsem
rad, Ze jste projevili zajem o praci v nasi
agenture. Smim se zeptat na vase jmé-
na?“ Kdyz hraci vyblekotali néjaka fiktiv-
ni jména, zeptal se jich: ,Jak jisté vite,
napln nasi prace je znacné esotericka.
Casto se potykdme s nevysvétlitelnymi

jevy, okultismem, magii ¢i nezndmymi
zivotnimi formami. Co vas dovedlo k
nazoru, Ze se pro praci vySetiovatele ho-
dite?” A tak dale. Vidite to kouzlo? Hra
zaCala okamzité ve vtefiné, kdy se hraci
posadili, herni prostfedi bylo vysvétleno
usty cizi postavy, jiz mohli hraci uzZ v roli
pokladat dotazy, a postavy samotné se
vytvotily pfimo pfi hie. Uplné jako tuto-
ridl v pocitacové hre.

Tip Cislo 2: Musi-li si hraci vytvo-
fit vlastni postavy, zkuste pfipravit
Uvodni tutorial tak, aby si je mohly
vytvorit uz pfimo pfi hre.

Kdyz jsem testoval prototyp své hry
rum/viewtopic.php?f=237&1=6789) ,
zkusil jsem vykrast vySe zminény trik.
Nejenze jsme primo v roli vymysleli, co
jsou postavy zac, ale dokonce jsme vy-
tvofili i jejich mechanickou stranku.
,Potrebovali bychom si natukat vase
profily do pocitace. Mohli byste ndm
prosim vyplnit tyto dotazniky (rozddvam
hracim deniky postav), které se vds tazi
na vase prednosti a slabiny? Budte pro-
sim upfimni, nic si nenalhdvejte. Chdpu,

Ze vds bude svadét vyplnit si maximadlni
Sarm, i kdybyste byli stydlini. Ujistuji vds,
Ze na jakékoliv neshody brzy prijdeme,
coZ se projevi na vasem osobnim ohod-
noceni.” Postavy, jejich jména, minulost
a dokonce i statistiky — to vSechno pfimo
pfi hie, v roli, a proklddano predstave-
nim herniho svéta z ust cizi postavy. V
pfisti verzi tohle bude oficidlni postup
pro tvorbu postavy.

Tip 3: AZ budete tvofit tutorial, na-
piste ho rovnou tak, abyste v prabé-
hu tvorby postav i predstavili herni
prostredi.

AZ budete psat svou malou hru,
zkuste vymyslet néjaky zpusob, jak pro-
vést pripravu na hru pfimo ve hre. Pak
jej popiste v Cislovanych bodech, aby
hraci mohli tuto Uvodni scénu odehrat
postupné, jak budou listovat knihou.

Nechcete mi fict, Ze vaSe hra vyza-
duje postavy na miru hraclim, ale zaro-
ven neumoziuje podobnou Uvodni scé-
nu, Ze ne? Chcete? Nevadi, jsem si jist,
Ze i v takovém pripadé vymyslite néco,
jak tvorbu postav a pfipravu hry maxi-
malné zkratit. Seznamy napadd, ze kte-
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rych staci jen vybrat si, co se vam libi.
Volné kombinovatelné prvky. Otazky na
hrace ve stylu: ,chces radsi tohle, nebo
tohle?” Urcité néco vymyslite. Dulezité
je nenechat si to pro sebe a napsat to uz
do knihy.

Tip 4: Neni-li moZné nic z vySe uve-
deného, najdéte si vlastni cestu, jak
zkratit pfipravu jednorazovky na mi-
nimum...

...a napiste na RPG Férum, na co jste pfi-
sli 2)

Stranku po strance

Cil: minimalizovat mnozstvi informaci,
které musi hraci a Vypravéc Cist pied
prvni hrou

Druhou komplikaci, kterd mé vzdy ti-
Zila na srdci pti hrani malych her, bylo to
ohromné mnozstvi textu, které je treba
pred hrou precist. Nejdfiv nastudovat
celou pfrirucku, jen abych zjistil, ze mno-
hé texty a pravidla na prvnim sezeni ne-
pouziju. V tom horsim pripadé navic zjis-
tim, Ze pravidla jsou pfilis komplikovand
a ze si budu muset na jednordzovku
pfipravit néjakou Sizenou verzi. Jinymi

slovy: hodiny stravené c¢tenim, hodiny
stravené pftipravou LITE verze pravidel.
Jaké by to bylo krasné, kdyby za mé tyto
problémy vyresil uz autor.

Vzpomernite si na to, jak vypadaji na-
vody k deskovym hram. Informace jsou
fazeny podle toho, v jakém poradi vstu-
puji do hry. Nejdfiv rozmisténi figurek na
desce, potom samotna hra, pak zavérec-
né pocitani bodu, teprv potom otazniky
a Casto kladené otdzky. RPG hry casto
toto chronologické fazeni nedodrzuji
— nejdfiv mate tvorbu postavy (kterou
nepotrebujete, protoze Tip 1), pak mate
seznam vybaveni (o némz jesté nevite, k
¢emu slouzi), pak jadro systému a teprve
nakonec texty o tom, jak se hra vlastné
hraje (kapitola pro Vypravéce). Kdybyste
knihu Cetli odzadu, udélali byste lip.

Slozité deskové hry se rovnéz casto
pysni jednoduchou variantou pravidel,
ktery zabird dejme tomu jednu tretinu
textu. Hrajete-li jen tuto variantu, dvé
tretiny stranek nemusite ani nalistovat.
V RPGcEkach se vam nikdo neobtézu-
je délit na jednoduchou a sloZitou hru,
véechno je to hezky promichané dohro-
mady a vy predem nevite, co je dllezité

— to abyste ndhodou nepodvadéli a ne-
preskakovali. Jen si hezky prectéte viech
64 stranek a pak se rozhodnéte, které
dvé tfetiny nepouzijete.

Dost uZ toho! Malé hry si zaslouzi
Uplné jinou strukturu pfirucek nez kla-
sické kampariové hry!

Tip 5: Rozdélte knihu na dvé ¢asti.
Do prvni ¢asti dejte jednoducha pra-
vidla pro 1. sezeni, do druhé dejte
,hastavby” a ,rozsifeni” pro hrace,
ktefi se rozhodnou hrat dal.

Paty tip mUZe v praxi dost mozna
znamenat, Zze nékterd pravidla budou v
knize vysvétlena dvakrat — jednou v jed-
noduché casti, poté v kompletni ¢asti.
No a co? VyuZijte toho, v té prvni ¢asti
je podejte ,jako pro blbé“ a v té druhé
Casti je popiste uz jenom zestrucnéné.
Koneckonc(, hraci se je naucili uz na
prvnim sezeni.

Tip 6: Jednoduchou c¢ast napiste
chronologicky podle toho, jak bu-
dou prvky vstupovat do hry. SloZitou
¢ast uz mlzete udélat s ,klasickym“
¢lenénim.

Obé casti pravidel vyZzaduji jinou
organizaci. Zatimco ,klasickd” pravidla
museji byt hlavné prehlednd, aby se v
nich dalo zpétné vyhledavat, ,jednodu-
cha“ by méla slouzit jako privodce hrou
krok za krokem. V jednoduché ¢asti tedy
vyuZijete chronologického clenéni, za-
timco v plné verzi uz muizete délit nor-
malné podle témat.

Déleni knihy na rlzné casti pod-
le toho, které kdy budete potrebovat,
samoziejmé mulze mit mnoho podob.
Krasnym prikladem je hra PARANOIA
kterd vyuziva déleni pravidel na ¢3sti
podle barvy bezpecnostniho opravné-
ni (coZ jsou v zasadé urovné). Hraclm
na 1. drovni) staci precist pouze kapitoly
lemované ¢ernym okrajem, ty obsahuiji
nejzakladnéjsi informace. S postupem
po opravnénich pribyvaji nové ¢asti,
nové informace a nova pravidla, nicmé-
né na zacatku si toho staci precist jen
relativné malo (Vypravéc bohuzel musi
Cist vSe, za coz ma PARANOIA body dolU).

A7 budete psat svou malou hru, viij-
te se do role Vypravéce, ktery se vase
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ditko pokusi hrat poprvé. Co bude po-
tfebovat? Co naopak nebude potiebo-
vat? Co si bude muset precist na prvni
rychlou hru? Bude muset selektovat né-
které ¢asti pravidel? VSechny tyto otdzky
pridélavaji praci a oddaluji okamzik, kdy
bude mozZné zacit hrat. Snazte se je vy-
fesit predem — koneckoncu, jako autor
sam nejlépe vite, co je na jednordzovou
hru tfeba a co ne.

Vasim cilem je napsat hru tak, aby
staCilo precist potfebnou ¢ast max. za
pal hodiny pred hrou, a nebylo nutné
studovat pravidla predem doma.

Diikaz konceptu

Abych neuzavrel ¢lanek jenom planymi
fe¢mi, pokusim se jej zakonc¢it nazor-
nou ilustraci toho, jak by mohla vypadat
mald hra ptipravend na okamzité hra-
ni. Berte to prosim jen jako doprovod-
ny priklad, Zadnou bernou minci. Budu
pracovat se svymi Casy se méni, jedinou
hrickou, kterou jsem se kdy pokusil se-
smolit. Toto je jeji fiktivni budouci verze:

Jednoducha c¢ast

1. Uvod - jednostrankové predsta-
veni settingu, kde se vysvétli, Zze postavy

jsou sovétsti agenti cestujici v Case, kde
plni rdzné ukoly. Jednostrankové vysvét-
leni, jak hra probihd, ¢im zacina a kon-
¢i, co se v ni déje. Nevysvétluji, co je to
RPG, hra je pro znalé hrace.

2a. Neékolik predpfripravenych po-
stav. Popis Uvodni scény, kde cizi po-
stava Kyrilov vita postavy na zakladné a
vysvétluje jim, co bude jejich praci. Po-
stavy odpovidaji na otazky a tim se na-
vzajem predstavi

2b. Alternativni zacatek pro ty, co
si postavy chtéji vytvofit sami. Popis
uvodni scény, kde cizi postava Kyrilov
vitd postavy na zdkladné a vysvétluje
jim, co bude jejich praci. Hra¢i odpovi-
daji na pfipravené otdzky, ¢imzZ utvori
postavu i jeji mechanické vyjadreni.

3. Generovani zapletky — Kyrilov
odvede postavy do mistnosti s velkym
pocitatem, na jehoZ obrazovce postup-
né naskakuji data. Hra¢e necham hazet
kostkou, tim se urci, jakd data to jsou.
Z téchto dat utvofime zéapletku (mimo
roli). Alternativné k dispozici trojice jiz
pfipravenych zapletek.

4. Popis samotné hry. Vysvétleni,
jak ma Vypravéc zardmovat scény a co

maji délat hraci. Vysvétleno, Ze pribého-
vé konflikty se fesi hodem kostkami (ale
zatim ne jak). Zminéno, Ze existuji spe-
cidlni pravidla pro bonusy do hodu (ale
nejsou popsana). Priklady hry vyuZivajici
ukazkovych postav a scén z ukazkovych
zapletek. Re¢eno, &m konéf hra.

5. Pravidla — stru¢né a prehledné
jak funguje vyhodnocovani a jak lze zis-
kat bonusy. Sizeno, pouze LITE verze.

6. Konec hry. Popis zavérecné scé-
ny zpét na zakladné.

Slozita cast

7. Rekapitulace vyhodnocovaciho
mechanismu a specialnich pravidel pro
bonusy. Tentokrat kompletni (vice moz-
nosti), ale méné okec.

8. Pravidla pro zkuSenosti a rozvoj
postav mezi sezenimi.

9. Pravidla pro spravu zakladny, vy-
baveni a kariérni postup.

10. Pravidla pro tvorbu postavy, po-
kud nechcete pouzivat tutoridlovou misi.

11. Pravidla pro tvorbu kampani a
zapletek, pokud nechcete pouzZivat na-
hodny generator.

Jak vidite, myslenkou je vytahnout ze
hry naprosty zaklad a sestavit z néj
tvodni tutoridlovou ¢ast. Ve druhé ¢asti
se poté rekapituluji kompletni pravidla a
doplfiuji se o dalsi rozsifeni a nastavby
pro delsi hrani.

A co vy?

Smyslem tohoto ¢lanku bylo inspirovat
vas a vyprovokovat vas ke kreativnimu
uvazovani nad zplsobem, jakym se pi-
Sou RPG. Nyni je na case, abych se vas
zeptal, co si o problematice myslite vy.
Také vam pripada, Ze malé hry nevyuzi-
vaji svlj plny potencial a jsou zbytecné
nedostupné? ZtotoZnujete se s mymi
tipy? Nebo s nimi naopak nesouhlasite?

Esej je pouhym zakladem budovy,
kterd nikdy nebude dostavéna, pokud
ze zakladld nevyroste diskuze. Zvu vas
tedy na RPG Férum, kde nékolik dni po
vydani tohoto ¢isla Drakkaru (nestihdme
vSechno najednou ;)) zaloZime disku-
zi na téma uZivatelské privétivosti her.
Budu velmi rad, kdyz se v ni potkdme.
Zejména mé zajimaji vase vlastni kon-
cepce a nastinéni struktury pfirucky.

Tésim se na vas.
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O tvorbé dobrodruzstvi:
Aktivni vs. pasivni
pribéh

Sesli jste se v hospodé u jednoho
stolu, protoZe jinde nebylo misto.
Kdyz jste vypili uz néjaky ten pohdr,
pfitocil se k vdam jakysi clovék s kapi
na hlavé.

LVypaddte jako schopni dobrodru-
zi. Neshdnite ndhodou prdci? Néco
bych pro vds mél...”

Témeér kazdy hrac RPG tohle nékdy
zaZil, nebo o tom aspon slysel. Né-
kteri hrdci to zazivaji stdle znovu.
Proc? Je to nejjednodussi a osvédce-
nd cesta, jak zacit dobrodruzstvi? A
jak se asi takové dobrodruzstvi bude
dal vyvijet?

TEMA napsal Petr ,llgir” Chval

Tento ¢lanek ma byt Uvahou nad tim,
jakymi zplsoby je moZné nahlizet tvor-
bu dobrodruzstvi. Nebude pfitom nijak
vybihat z mantinell. Které vytycilo DnD
a u nas DrD. Pujde tedy o klasicky herni
pfistup, kdy vypravé¢ vymysli zdpletku,
svét a cizi postavy, a své hrace nasledné
pfibéhem provazi. ProtoZe je tento pfi-
stup nejvice spjat s fantasy, veskeré pfi-
klady v ¢lanku budou odpovidat tomuto
Zanru.

Vysvétleni zvolenych pojmu

Ackoli pojmy ,pfibéh” a , dobrodruz-
stvi“ mohou splyvat, pro ucely ¢lanku
je budeme rozliSovat. Zatimco dobro-
druZstvi je souhrn predstav, které vy-
pravéc zaznamena do své paméti ¢i na
papir, a pri hfe je bude néjakym zpUso-
bem predavat hraciim, pribéh je to, co
na tomto zakladé vznikne. V klasickych
hrach je tvorba dobrodruzstvi z 90%
doménou vypravécl. Ale pribéh, ten
vznika aZ nedilnou spolupraci hraca.

Pfestoze md byt tento ¢lanek o
tvorbé dobrodruistvi, nevyhneme
se ani vedeni hry, coZ spada spiSe do

tvorby pribéhu. Tyto dvé oblasti jsou
nedilné spojeny.

Je jisté mnoho zpUsobu, jak nakla-
dat s pfibéhem, a ja bych se rad vyhnul
samoucelnému kategorizovani. Pojmy
,pasivni a aktivni“ tedy neberme jako
néjaké Skatulky, do nichZ se musi ve-
jit kazdé dobrodruzstvi, ale spise jako
poly, k nimz jednotlivé pribéhy zauji-
maji urcité postaveni.

V pasivnim ptibéhu jsou hrdino-
vé stavéni pred néjaké ukoly, které si
Casto z néjakého dlavodu zvolili sami.
Celé zapletka se tedy toci kolem jed-
noho problému (¢i jejich série) a konci
jeho vyreSenim. Typickym pfrikladem
je detektivka s Ustfedni postavou pro-
fesionalniho vySetfovatele. Pasivni
dobrodruzstvi ve své extrémni podobé
se drzi schématu zaddni ukolu — rfese-
ni ukolu — odména. S druzinou dobro-
druht je tu nakladano jako s jednot-
kou univerzalni ndmezdni sily, jejimz
poslanim je za uplatu reSit rozlicné
problémy spolecnosti i jednotlivc.

Staci si otevrit néjakou dobrodruz-

nou knihu ¢i pustit film — a s velkou
pravdépodobnosti narazime na néco,
co v tomto ¢lanku nazyvdm pfibéhem
aktivnim. Velka ¢ast pribéh( je psana
tak, Ze hlavni hrdinové jsou sami vta-
Zzeni do viru uddlosti a vyporadavaji
se s nimi podle svych sil. Nejde tedy
o ,prefabrikované dobrodruhy”, ktefi
by byli predem urceni k feSeni hrdin-
skych ukold, ale o ,béiné lidi“, ktefi
se hrdiny teprve stavaji. Aktivni pfibéh
samoziejmé muze vzniknout i v RPG, za-
kladem mu bude aktivni dobrodruZstvi.

Jako dobry ptiklad kontrastu mezi
pasivnim a aktivnim pribéhem poslou-
Zi dvé notoricky znam3d dila stejného
autora: Hobit a Pan prsten( z pera mis-
tra Tolkiena. Ne ndhodou jsou tato dila
v takovém kontrastu. Hobit byl jako
pribéh pro déti (pohdadka), zatimco Péan
prsten( splnil autorQv sen o epickém
romanu. Obé dila dodrzuji Zanrové
konvence, proto jsou tak odlisna.

Pasivnost pribéhu v Hobitovi je vy-
jaddrena cestou, jiz podstupuje druzina
na cesté za pokladem. Nepohnou-li se
cestovatelé, nehne se ani pribéh. Poklad
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sam cekd, az si pro néj nékdo dojde.
Udalosti, s nimiz se hrdinové setkavaji,
jsou jakoby dilem nahody a vzajemné
spolu nesouvisi.

Pan prstend je také predevsim o pu-
tovani. Ale cesta Bilbova a Frodova se
lisi nesmirné. Frodo neputuje z vlastni
iniciativy, ale protozZe je k tomu donucen
okolnostmi. VSechny ostatni postavy
pribéhu, at uZ jsou to vélecnici, kralové
¢i ¢carodéjové, jednaji pod tlakem okol-
nosti. Pokud by nejednali, uddlosti by
je samy strhly do svého viru, v pfipadé
Pana prsten( do zahuby. Hlavnim rysem
aktivniho pribéhu je to, Ze hrdinové jsou
neustale pod tlakem.

Problémy pasivniho
ptibéhu...

S jakymi problémy se potykaji vypravédi,
ktefi svym hraclim predestiraji pasivni
pribéhy? Casto je to mald uvéfitelnost
svéta. Prostfedi, do néhoz je pasivni
dobrodruzstvi zasazeno, pouze reaguje
na akce hracli, nékdy ani to ne. V kraj-
nim pripadé svét tvofi pouze neZivou ku-
lisu pro jednani dobrodruht. Mezi hradi

mainstreamovych RPG je velice rozsifen
model, kdy jsou dobrodruhové reduko-
vani na ,,plnice ukold“ Tu je tfeba vydo-
byt vzadcny mec, tu zachranit uneseného,
tady zase zabit draka. A kdyZ hrdinové
zrovna nemaji nic na praci, doslechnou
se o jeskyni, kterou jesté nikdo nepro-
zkoumal, a ktera je jisté plna pokladd.

Ne kazdého hrace vSak takova hra
napliuje, a proto najdeme v mnoha
¢lancichi pfiruc¢kach rady, jak z toho ven.
Dozviddme se, Ze prostiedi nesmi byt
pasivni, ale musi reagovat na akce po-
stav. Svévolné vyplenéni vesnice druzi-
nou nezlistane bez odezvy. Doc¢teme se,
Ze receptem na zabavnéjsi hru je rGzné
splétani ukol(l a udalosti. Mizeme tfeba
stavét hrdiny pred dilemata, nechat je
odkryvat Sirsi vztahy ve svété.

Naptiklad po strastiplné plavbé na
ostrov, na némz je ukryt vzacny me¢,
se dobrodruzi dozvidaji, Ze onen mec
ma jejich zadavateli, krali, poslouzit k
nabyti kouzelné moci, s jejiz pomoci by
znicil své nepohodIné sousedy i ptivod-
niho pravoplatného majitele. Uneseny
velmoz, po némz predtim bezvysledné

patrali, byl také obéti chamtivych sklo-
na krale. A drak? Ten se zjevil na vysoké
hore na kontinenté, aby chranil posledni
z mecq, ktery je zde ukryt, a ktery krali
chybi do sbirky.

Takové propojeni zapletek jisté po-
slouZi zajimavosti déje, oviem stale ne-
udéld z pasivniho pfibéhu aktivni. Co
se stane, pokud postavy prestanou jed-
nat? Vzdaji se ukolu a budou se toulat
po okoli, dokud nenarazi na néjaky dalsi
zajimavy Ukol? Pokracovani pfibéhu za-

e
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visi jen na akcich hrdind a velmi snadno
uvazne na mrtvém bodé.

...a jejich feseni

Pfitom staci jen malo, abychom z
pasivniho dobrodruzstvi udélali aktivni.
Kazda z cizich postav ma své zameéry.
Krdl se rozhodné bude zajimat o to, zda
postavy mec ziskaly. Pokud mu ho nepfi-
nesou vcas, bude po nich patrat. Drak,
ktery pfiletél na horu chranit posledni
mec¢, také nebude jen ¢ekat, azZ si pro néj
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dobrodruzi dojdou. Pokud je to moudry
drak, jisté ma néjaké spojence Ci sluzeb-
niky, které vysle patrat po tom, kdo sbird
mece pro chamtivého krale. Jde-li jen o
dradi bestii bez inteligence, musi za jeho
priletem stat nékdo mocny v pozadi,
takZe situace je podobna. Zaroven pra-
telé uneseného velmoZe mohou zjistit,
Ze za jeho zmizenim stoji kral a doslech-
nou-li se, Ze dobrodruzi pracuji v jeho
sluzbach, za¢nou podezfivat je. Hrdino-
vé ted maji co délat, aby se néjak vypo-
radali s udalostmi, které se kolem nich
stahuji a hrozi je sevfit ze vSech stran.

Nékolika jednoduchymi udpravami
jsme vytvofili aktivni dobrodruzstvi z
pasivniho. Bylo by zajisté jednodussi
koncipovat je uz od zacatku jako aktivni.
Necekat, az postavy kyvnou na néktery
z ukold, ktery jim vypravéc nabidne (co
kdyZ nekyvnou na Zadny?), ale rovnou je
uvést doprostfed udalosti, s nimiz se mu-
seji porovnat. Vypravéci vtomhle mizZou
hodné napomoci osobni zajmy postav.

Proc by se dobrodruzi méli zajimat o
néjakého uneseného, pokud to nebude
jejich pribuzny, pfitel, zaméstnavatel,

dluznik, atd.? Pro¢ by méli dobrodru-
zi branit néjakou vesnici pred najezdy,
pokud to nebude jejich rodna vesnice?
Pro¢ by méli chtit hrdinové nékoho hle-
dat, pronasledovat a zabit, pokud nepa-
jde o jejich osobni pomstu? Hrdinové
mnoha akénich filma maji néjakou hod-
notu, kterd je jim nejdraZzsi, a pro tu jsou
ochotni podstoupit vSechna nebezpedi,
jejichz ptekonavani pak napliuje déj. Ta-
kovy pribéh pak bude uvéfitelngjsi, ale
hlavné silnéjsi, vice naplnény emocemi.
Tento pfristup vSak vyZaduje, aby posta-
vy nebyly skupinou ndhodné vybranych
osob, ale aby mély mezi sebou logické
vazby, jez umozni rozvinuti pfibéhu. To
je ovsem jina kapitola...

Uz bylo feceno, Ze prostiedi pasiv-
niho dobrodruzstvi casto puUsobi plo-
Se, nezadzivné az nevérohodné. Zkratka
nema Stavu. Nespokojeni hraci se snazi
vylepsit hru, kterd je nudi, mnoha rlizny-
mi zpusoby. V priruckach i na internetu
mUlzZeme narazit na rlzné seznamy zaji-
mavych cizich postav, kouzelnych pred-
métl, nestvlir a predevsim zapletek.
Néktefi hraci maji dojem, Zze dosahnou
vétsi zabavnosti hromadénim téchto

prvkd v pribéhu, nebo dokonce neusta-
lym posilovanim svych postav. Hledaji
stale néco nového a neotrelého. Pékné
to ilustruje vyrok jednoho hrace, ktery
kvlli vySe uvedenému jiz nadobro zavr-
hl fantasy: ,Ve fantasy uz jsem odehral
tolik zapletek, Ze uz mé nic neprekvapi
a nezaujme.”

Problém byva ovsem nikoli v nedo-
statku zajimavych prvkd, ale v jejich
pouziti. Sebeoriginalnéjsi nestvlira, se-
bezajimavéjsi magicky predmét, sebez-
tfesténéjsi cizi postava bude nudna, po-
kud poslouzi jen jako kulisa, a nikoli jako
hybatel pfibéhu.

Magicky predmét, ktery je ve hie
jen od toho, aby propujcoval postavam
néjakou Ciselnou vyhodu, neni pfilis za-
jimavy. Néco jiného je, pokud je takovy
prfedmét pricinou interakce postav, hy-
batelem néjakych déju ¢i aspon pod-
kreslenim atmosféry. Vzpomernme opét
na Tolkiena. V Hobitovi byl BilbGv prsten
neviditelnosti uzite¢nou, le¢ nevyraznou
vécickou. V Panu prstenu se z néj razem
stava stfed celé zapletky (v tomto pfi-
padé vpravdé gigantické). Kolik emoci

najednou budi ve ctendfich ten maly
chladny kousek kovu...

Cizi postava, jez je pouhym zadava-
telem ukolu ¢i oponentem postav, ne-
vzbudi zajem a rychle upadne v zapo-
mnéni. Na skutec¢né pozoruhodné cizi
postavé musi byt néco vic. Motivace
jednani, touhy a Zadosti, zplsob vystu-
povani, pfemysleni. To je to, co nas za-
ujme na hrdinech literatury a filmu. V
RPG to funguje podobné. K tomu je ale
tfeba, aby cizi postava méla moznost ak-
tivné jednat, nikoli jen pasivné reagovat
na akce hrdin(i. Opét se tedy dostdvame
k tomu, Ze vétsi zdbavnosti dosahneme,
kdyz misto predmétl a postav, které
jsou urceny k poutziti ¢i premozeni, pred-
loZzime hraclim predméty a postavy, kte-
ré vnesou do pribéhu vlastni akce, tfeba
i nezdvislé na jednani hrac¢skych postav.

Nyni se zd3, Ze pasivni dobrodruzstvi
je cestou do slepé uli¢ky. Ze bez vyuii-
ti ,aktivizujicich” prvk( bude vidy tr-
pét nudou a plochosti. Neni tomu tak.
Nékteré zanry k pasivnimu pfibéhu do-
konale sedi. Vzpomenme opét Tolkie-
nova Hobita. O této knize se rozhodné
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neda fict, Ze by byla nudna a Spatna. Je
to tim, Ze autor v ni dodrzuje urcité za-
nrové konvence, konkrétné pohadky (a
Castecné také severského mytu). Motiv
putovani, béhem néjz se hrdina setka-
va s prekdzkami, jez mu umoZnuji do-
zrat, je Ustfednim tématem knihy. Déj
pusobi schematicky, misty mlze vzbu-
zovat Usméy, ale pro vétsinu ctenarl je
okouzlujici. Nutno ovSem podotknout,
Ze dobré zpracovani ZzanrQ jako pohdadka
a mytus by bylo v RPG znacné narocné
a vyzadovalo by urcité literdrni vzdélani.

Dal$im ptikladem Zanru, ktery pod-
poruje pasivni pribéh, a jez je pro RPG
podstatné vhodnéjsi, je detektivka.
Kazdy Ctenar si jisté dokdze predstavit
detektivku se zcela pasivnim pfibéhem.
Vysetfovatelé pfijizdéji na misto, kde
se odehral zlocin ¢i nevysvétlitelny jev.
Dalo by se fict, Ze uz je po vSem. Na
patrajici ¢ekaji pouze statické indicie v
podobé hmotnych dlikazi a vypovédi
svédk(. Je jen na postavach, zda je do-
kdZou vhodnym zplsobem ziskat a po-
skladat dohromady. | detektivka samo-
zfejmé muZe byt ozvlastnéna néjakou
uddlosti na postavdach malo zavislou.

Dalsi vrazda, uZ za pfitomnosti vySetfo-
vatell, pfijezd nec¢ekaného svédka atd.
Jadro pribéhu vsak zUstava pasivni. Do-
kud postavy nepokroci ve vySetfovani,
déj se nepohne.

Vratim se nyni k pfikladu nejme-
novaného hrace, ktery zavrhl fanta-
sy z toho dlvodu, Ze v ném jiz podle
svych slov odehrdl vse, co bylo mozné
odehrat. Tento hraé¢ nyni vytvari dob-
rodruzstvi v prostredi alternativni ne-
ddvné historie. Jednd se o typicky pa-
sivni dobrodruistvi podle schématu
detektivky. V kazdém pfibéhu vystu-
puje skupina vySetfovatelll ztvarnéna
hraci a neobvykly jev, ktery je treba
objasnit. Ve skute¢nosti by bylo moz-
né pouzit velice podobné schéma i na
kulisach fantasy. V jadru totiz nejde o
to, zda se pribéh odehravd v moderni
dobé, ve sci-fi, kyberpunku, ¢i kdekoli
jinde, ale o detektivni pfibéh jako ta-
kovy. Pouziti kulis redlného svéta skyta
jedinou vyhodu v tom, Ze nevznika tolik
pochybnosti o tom, jak co v daném pro-
stfedi funguje, hraclim neni tfeba tolik
vysvétlovat realie atd.

V pripadé detektivky neplati to, co
bylo uvedeno vyse o funkci predmétq,
cizich postav, pfipadné nestvur. Ty, kte-
ré jsou tu jen ,do poctu“ a uréené jen k
tomu, aby byly hraci pouzity, jsou velmi
zadouci. Detektivka totiz mlze vyzado-
vat mnozstvi indicii, z nichZ ani jedna
neni zdsadni, ale dohromady tvofi mo-
zaiku pfibéhu.

Dalsim Zanrem, v némZ muzZe byt
velka ¢ast déje pasivni, je dobrodruzny
roman podobny pfibéhim Indiana Jo-
nese Ci letce Biggleswortha. | zde hlav-
ni hrdina vstupuje do dobrodruzstvi z
vlastni vile, po nécem patra a preko-
nava prekazky. Teoreticky by nebyl pro-
blém pro néj vycouvat, to jeho vlastni
touha po nezndmém ho Zene dal. Nut-
no podotknout, Ze i v téchto pribézich
se Casto vyskytuji ,aktivizujici“ prvky,
tfeba v podobé oponent(, ktefi hrdinu
néjakym zplsobem dostanou do nepfi-
jemné situace, pfevezmou iniciativu a
nuti ho jednat pod tlakem udalosti. Za-
kladni schéma vsak z(stava pasivni.

Problémy aktivniho pfibéhu
a jejich feSeni

Neda-li si vypravé¢ pozor, mize se jim
pfipravované dobrodruzstvi snadno
zvrhnout v railroad. Jen maloktefi hraci
oceni, Zze jsou vypravécem tlaceni vidy
do jediného predpfipraveného zplsobu
reSeni prekazek. Je sice uzitecné béhem
tvorby dobrodruzstvi premyslet nad tim,
jak asi budou hrdci v té které situaci re-
agovat, ale stavét na téchto domnélych
reakcich hrac pokracovani zamyslené-
ho pribéhu je riskantni. Problém nasta-
va, kdyz tyto reakce nepfijdou. Vypravéc
je pak nucen bud' cely svij plan zavrh-
nout a zbytek odimprovizovat (pro radu
vypravécl nepredstavitelnd situace),
nebo hrace néjakym zplisobem dotla-
¢it k zamyslenému feseni. Dobry zpQ-
sob, jak tomu predejit, je nechat zasad-
ni cizi postavy — tahouny déje — jednat
do znacné miry nezavisle na postavach.
Ne kazda cizi postava musi byt s hrdiny
v pfimé konfrontaci a tedy ovlivnitelna.
Pokud se bude vypravéc pfi vymysleni
dobrodruzstvi soustfedit na to, jak bu-
dou jednat cizi postavy, misto aby se
snazil predem odhadovat rozhodnuti
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svych hracl, vyhne se nebezpedi railroa-
du a pribéh bude zaroven dynamicté;si.

Méjme priklad s krdlem sbirajicim
mece za Ucelem ziskani magické moci.
Dobrodruhové, které si najal, ziskaji spo-
lu s mecem také informace, které jim od-
kryji nekalé zaméry krale. Jsou postaveni
pred volbu, na &i stranu se postavit, zda
na kralovu, ¢i jeho protivnikd. At tak ¢i
tak, vidy dojde ke stfetu, v némz moz-
na budou mit postavy rozhodujici ulo-
hu, ale nebudou mu moci zabranit. Jen
tézko presvédci krale, aby si nechal zajit
chut na magickou moc, kterou mu sbirka
mecl nabizi. Vypravéc¢ zna motivaci kra-
le, draka (Ci toho, kdo ho poslal) i pratel
uneseného velmoze, to mu bohaté staci
na to, aby mohl urcit, jak budou jednat.

Pochybenim by bylo, kdyby vypravéc
pocital s tim, Ze postavy se obrati proti
krali a dopredu urcil, Zze kral méa padnout
ve finalnim boji s druzinou. Vymyslel by
pro to vhodnou pfilezitost (krdlovsky
hon) i vhodnou cizi postavu (vrchni lov-
¢i, ktery by se spolcil s druzinou), jez by
jim v tom byla ndapomocna. V jeho pred-
stavé by postavy krdli predaly mec, byly

by pozvany na hon a pfi vhodné pfilezi-
tosti by krale prepadly a v souboji zabily.
Ostatni kralovy odplrce vypravéc vibec
neuvazuje.

Co ma ale takovy vypravéc udélat,
kdyZz se postavy rozhodnou feknéme
oteviené se vzepfit krdli, me¢ nékam
ukryji, vyhledaji kralovy odplrce a spoji
se s nimi? Pak se ukaze, Ze vypravéc vy-
myslel cely hon i s lovéim zcela zbytec-
né. Ve skutecnosti by bylo lepsi, kdyby
vypravé¢ vénoval ¢as a energii na pro-
mysleni jednani vSech klicovych postay,
a to bez zavislosti na rozhodovani dob-
rodruhl. At uz totiZz podniknou hrdinové
cokoli, kral bude vidy patrat po medi,
pratelé zmizelého velmoZe zase po ném,
drak také nebude necinné pfrihlizet. Vy-
pravé¢ pak muizZe sestavit néjaky predpo-
kladany vyvoj udalosti, ke kterym dojde,
pokud do nich postavy néjak vyrazné
nezasahnou.

Naptiklad vytvofi skupinu najatou
prateli zmizelého vévody, ktera se bude
snazit hrdiny pod néjakou zaminkou
kontaktovat, naldkat do pasti a jedno-
ho z nich zajmout za Ucelem ziskani in-

formaci a rukojmiho. M(iZe se stat, Ze
sousedni krdl se doslechne o nekalych
zamérech svého chamtivého souseda,
vysle na jeho Uzemi vojenské zvédy a
zacne se pfipravovat na valku. Tyto uda-
losti budou jen tézko zvraceny néjakym
rozhodnutim hracd, ale naopak donuti
hrdiny k reakci a pfehodnocovani vlast-
nich plana. Jinymi slovy, hraci budou mit
skutecné pocit, Ze se kolem nich néco
déje, Zze se udalosti hybou dopredu, a
oni se musi hodné snazit, aby jim stacili.
PFi tom vSem budou mit naprostou vol-
nost rozhodovani.

Problémem ne nepodobnym railroa-
du je prilisna linearita pribéhu. Jeji efekt
je podobny, nebot hradi citi, Ze moznost
volby maji omezenu. Zatimco railroa-
dem vypravéc tlac¢i hrace k uréitému
rozhodovani, v pfilis linearnim pribéhu
se hraci ani rozhodovat nemohou, ne-
bot nemaji dostatek informaci, nemaji
¢eho se chytit. Kazda uddlost vede k tak
jednoznacéné a jediné volbé, Ze ani nema
cenu premyslet o dalSich moZnostech.
Linedrni pfibéh, je-li dobfe pfipraven,
sice mlze znamenat dobry zaZitek (po-
dobné jako dobrd kniha), ale to uspokoji

jen nékteré hrace. Jak z toho ven?

MozZnosti je pfipravit k hlavni déjové
linii jesté jednu vedlejsi. Jde o to, aby
hraci ziskali dojem bohatSiho pribéhu.
Vedlejsi déjova linie nemusi s tou hlavni
souviset vibec, ¢i maze byt néjak skryté
propojena, coz se odhali aZz v dramatic-
kém zavéru. Vystavéni dvou paralelnich
linii dava rizné moznosti, jak ozvlastnit
pribéh. Je mozné jejich ulohu hlavni a
vedlejsi neocekavané prohodit upro-
stfed hry, jednu z nich nahle ukoncit a
prejit na druhou atd.
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Pokud se chceme vyhnout pocitu
zUzeného linedrniho déje, mizeme po-
stavit hrace pred tolik udalosti (indicii),
Ze budou muset volit, do kterych se za-
pojit (které poutZit), a které nechat pla-
vat. Doslechnou-li se potom napftiklad
prostfednictvim cizich postav o tom, jak
dopadly ty udalosti, jichZ se neucastnili,
bude dojem z bohatého pfibéhu doko-
naly. Tento pfistup ovSem vyzaduje od
vypravéce znacnou flexibilitu, aby ho
nezaskoCila zadna hracska volba. Ma-
li byt touto metodou vytvoren logicky
pfibéh, nesmi byt Zadnd z nabizenych
moznosti zdsadni takovym zpUsobem,
Ze jeji nezvoleni by znamenalo zhrouce-
ni pribéhu.

Méjme napriklad pfibéh o pronika-
ni cizi sekty do rodného kraje hrdin(.
Nekalé praktiky cizinc se budou pro-
jevovat rlznymi zpusoby: Mizeni lidi,
vyskyt nadpfirozenych jevd, ritualni
vandalismus na cirkevnich stavbach a
symbolech, nevysvétlitelnd atmosféra
strachu... Je jedno, ¢im a v jakém pora-
di se budou hrdinové zabyvat, nakonec
vzdy dojdou ke spole¢nému plvodci. K
tomu, aby se pfibéh nestal pasivnim,

je dobré vybrat jeden prvek a ucinit ho
tim, co postavy do pribéhu skutecné
vtdhne a donuti je jednat. Napfiklad vy-
soce postaveny hodnostar, s nimz byly
postavy dosud zadobre (a ktery se stal
novym ¢lenem sekty) ndhle zméni své
chovani a za¢ne dobrodruhy vydirat, za-
straSovat, nutit je k né¢emu, co nechtéji
délat. Hrdinové se budou muset naoko
tvarit, Ze budou spolupracovat, a pfitom
zacnou patrat, co stoji za tou podivnou
zmeénou. Zaroven dostanou Zadost o po-
moc od nékoho, kdo se (téz pficinénim
sekty) ocitl v uzkych, a k tomu vSemu
se zacnou kolem dit vSechny ty podivné
véci, o kterych byla re¢ vyse. Pfibéh je
na svété.

Shrnuti

Pasivni dobrodruzstvi skryva riziko plo-
ché a nezajimavé hry, hraci nejsou vtah-
nuti do pfibéhu. Vymysleni a kupeni
stdle novych ,originalnich” zapletek,
magickych predméta a cizich postav pfi-
li§ nepomaha. Redenim je bud vnést do
hry aktivni prvky, vytvofit dobrodruzstvi
alespon castecné aktivni, nebo spojit
pasivni pribéh s literdarnim zanrem, ktery

mu pfislusi. (Pohadka, mytus, detektiv-
ka, dobrodruzny roman...)

Ani aktivni dobrodruZstvi neni prosto
rizika. Railroading a pfiliSna linedrnost
déje jsou jevy, které znechucuji hrace.
Proto je dobré nespoléhat na to, Ze pfi-
béh bude vytvoren akcemi postav podle
predstav vypravéce, ale nechat do négj
vstupovat cizi postavy s vlastnimi zajmy,
které pfibéh do znacné miry potahnou.
Dojem z bohatstvi déje a moznosti volby
ziskame vytvorenim vedlejsi pribéhové
linie ¢i vétSiho mnoizstvi rlznych udalos-
ti (indicii), které povedou ke spolecné-
mui cili.
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Hranie podla starej
skoly a minimalistické
pristupy k hernému
dizajnu, ¢ast 1.

Prva cast ¢lanku o tom, ako sa rolo-
vé hry hrali skér, neZ sa vécsina z nds
narodila, a lekcidch, ktoré su uZitoc-
né aj pre nase dnesné hranie a herny
dizajn.

Asi kazdy z nas uZ pocul alebo pouszil
vyraz ,stard Skola“ (angl. old school). Aj
v kontexte RPG je to pojem pouzivany
vselijako, napriklad na oznacenie neko-
nec¢nych podzemi s pascami a tajnymi
dverami, vybijanie miestnosti plnych or-
kov a kostlivcov, Ci ilustracii pripominaj-
Ucich 80. roky. Pre istl skupinu prevazne
americkych hracov je to vsak Specificky
herny Styl, ktory bol velmi rozsireny v
obdobi od roku 1971 (ked vysli tri utle
hnedé kniZocky s titulom CHAINMAIL)
az po zaciatok 80. rokov, ked sa po vy-
dani prvej edicie ADVANCED DUNGEONS
& DRAGONS a prvych modulov hernej
kampane DRAGONLANCE zacali objavovat
»pribehovejsie” pristupy k hraniu. Hra-
nie podla starej Skoly je velmi konzis-
tentny, zmysluplny a, trafam si tvrdit, aj
zdbavny herny Styl, ktory vdaka starym
hracom prezil az dodnes. Mnohi z nich v
priebehu 80. rokov prestali hrat a ich za-
ujem sa obnovil po vydani tretej edicie
DUNGEONS & DRAGONS (2000), avsak ne-
uspokojeni sa vracali k tomu, ¢o ich na
RPG bavilo najviac. V ostatnych dvoch
rokoch sa tak zasluzili o renesanciu sta-
rej Skoly, o ¢om svedci vydavanie klonov
starych hier (SWORDS & WIZARDRY, LA-

BYRINTH LORD a dalSie) a novych varia-
cii (napr. RED Box HAck), prudko rastuci
pocet fanzinov, blogov, publikovanych
dobrodruZstiev a pozitivnych hracskych
ohlasov. A napriek tomu, Ze stard Sko-
la je fenomén takmer rydzo americky,
mnohé jej prvky presiakli do hrania aj u
nas (ostatne prva verzia DRACIHO DOUPE-
TE intenzivne, aj ked nelspesne, stavala
zrejme na Holmesovej edicii pévodného
DUNGEONS & DRAGONS).

Tento clanok je neusporiadanou
zbierkou criepkov mozaiky, ktord tvori
hranie starej Skoly — od literarnych in-
Spiracii a elementov prostredia cez tvor-
bu postav a gamemastering aZ po her-
né mechaniky a procedury (stavia na
podobne neusporiadanom prispevku
z RPG féra). Najviac sa vztahuje k DUN-
GEONS & DRAGONS a z neho odvodenym
hram (teda aj k DRACIMU DOUPETI) a her-
ny Styl starej Skoly predstavuje hlavne
cez vymedzenie k mainstreamovym her-
nym Stylom, konkrétne predovsetkym
k tretej edicii DUNGEONS & DRAGONS. V
prvej Casti predstavime prvu polovicu
Criepkov, v druhej Casti druhd — a poki-

.....

ku zverejnenom v nasledujucom Ccisle
Drakkaru eSte najdete zoznam hernych
produktov starej Skoly a dalSich zdrojov,
takZze mozZete rovno zacat hrat.

Na zaciatok eSte mala terminologic-
kd poznamka: Budem pouzivat skrat-
ku OD&D (ako ,Original Dungeons &
Dragons”) na oznacenie vsetkych ver-
zii povodného DUNGEONS & DRAGONS
(p6bvodné hnedé zosity a neskorsie kra-
bicové verzie, Moldvayove B/X, Ment-
zerove BECMI, Holmesove D&D a RULES
CYCLOPEDIA). ZvyknU sa oznacovat aj ako
nultd verzia D&D (pod prvou ediciou
sa totiz rozumie prva edicia ADVANCED
DUNGEONS & DRAGONS z konca 70. rokov
a pod druhou jeho druha edicia z konca
80. rokov).

Criepok 1

V hrani starej Skoly nie je déraz na pravi-
dlovo taktické vyzvy. Pravidla tychto hier
su obvykle velmi (slovom velmi) jedno-
duché a predstavuju Uplny opak mecha-
nicky robustnych hier, akymi su tretia Ci
Stvrtd edicia D&D. V novych hrach su
prakticky vSetky parametre vyzvy defi-
nované v ramci pravidiel (t. j. vzdialenos-
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ti a presne dané rychlosti postdv, schop-
nosti, bonusy, Specidlne efekty, taktiky,
cielové Cisla — to vSetko je popisané re-
¢ou pravidiel, vyjadrené mechanicky).
Toto podporuje u hracov také sprava-
nie, ktoré sa da oznadit za optimaliza-
ciu v ramci vopred jasnych parametrov

(,kombenie“) a pocit hrania stolovej hry.
Schvdélne, zapocuvajte sa niekedy do ja-
zyka, akym sa pri hre hovori: ,posun sa
len o 5 stép, nebude mat prileZitostny
utok”, ,s touto zbraniou mam dosah
a eSte aj +2 na poskodenie”, ¢i , pouZi
diplomaciu, ddm ti bonus” (pravidlové
terminy som uviedol polotu¢ne). Rie-
Senie vyzvy sa takmer Cisto odohrava v
jazyku herného systému a prestava sa
vnimat herna fikcia, ktord maju pravidla
len vyjadrovat (nie nahradzovat).

V starej Skole su parametre vyzvy a
schopnosti postdv z vacsej Casti defino-
vané nemechanicky a zdroje s omnoho
viac limitované. Predstavte si, Ze stojite
v tmavej chodbe a z miestnosti za rohom
pocujete hlasy Styroch opitych goblinov.
Je vam jasné, Ze pustit sa s nimi do pri-
ameho boja je nielen zbytoc¢né, ale aj
realne smrtelné. Skusite najst prazdnu
miestnost, do ktorej ich naldkate na
zvuk pistalky, a dvere za nimi uzatvorite
kdzlom DrZ dvere zatvorené? Nakreslite
kriedou na stenu podobu goblinského
boha a budete spoza rohu timenym hla-
som predstierat, ze k nim hovori, a spo-
liehat sa tak na ich povercivost? Natia-

hnete s pomocou klincov a kladiva cez
chodbu lanko so zvoncéekmi, aby ste ve-
deli, ked' sa vydaju za vami? Toto vsetko
su ¢innosti, ku ktorym nemate jasné pra-
vidlové parametre — snaZite sa naoza;j si
predstavit, aké to je v tej tmavej chodbe.
Hranie starej Skoly je o vymyslani takych
rieSeni, ktoré su kreativne, vychadzaju
mimo systém a minimalizuju riziko, nie
o dobrom ,nakombeni“ postavy. Pre
tuto vlastnost bolo OD&D vraj aj ofici-
alne uznané Mensou ako intelektudlne
stimulujlca hra.

Criepok 2.

S predchadzajiucim criepkom suvisi tiez
to, kedy a ako sa vyzva zacina a aky je
zmysel vyzvy. V novsich hrach ¢asto ako-
by vyzva zacina tym, Ze GM zacne na
Stvorcovu siet klast priSery a povie hra-
¢om, nech si hodia na iniciativu. Vyzva
a jej prekonavanie su zmysluplnou, Ze-
lanou a hlavne zdbavnou sucastou hry.
Hraci hodinku bojuju, potom sa tak pat
minut odohrava nejaka spojujlca scéna
a potom zase nastane boj. A za tento
boj hracdi samozrejme chcu byt odmene-
ni, tradi¢ne v podobe bodov skusenosti

(XP). Boj samotny sa stava zmyslom hra-
nia, atomu je prispésobeny aj herny sys-
tém — nemoze byt prilis smrtiaci.

V starej Skole (a vidiet to este v pr-
vej verzii DRACIHO DOUPETE) je to vSak
inak. Zmyslom hrania nie je prekona-
vanie vyziev, ale dosiahnutie ciela. A
cielom je obvykle poklad leziaci niek-
de v srdci podzemia. Najpodstatnejsi
objem skusenosti ziskaju postavy pra-
ve za poklady — skidsenost za zabitie Ci
zneskodnenie priSer byva minimalna. V
kombinacii s tym, Ze postavy su velmi
zranitelné, je jasné, ze prekondvanie vy-
ziev bude vyzerat inak. V starej Skole si
postavy nemdzu dovolit ,Cistit” jednu
miestnost za druhou. Vniknutie do pod-
zemia je ako Specialna operacia: s ¢o na-
jmensim rizikom a hlukom vniknat dnu,
dostat sa k pokladu a ¢o najrychlejsie
zase zmiznut. Hraci musia byt omnoho
opatrnejsi: postavy nacuvaju na kazdej
krizovatke, preklepkavaju steny, kreslia
mapu podzemia — snazia sa ziskat ¢o na-
jviac informadcii, len aby sa nedostali do
nebezpecia (dokonca ziskavaju informa-
cie o moznych hrozbach, nepriateloch,
ale aj pokladoch este predtym, nez do
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podzemia vobec vojdu). Najviac ¢asu za-
bera planovanie — ak dojde na boj, je vel-
mi rychly a krvavy. V starej Skole je preto
pomer skor opacny: hodina skimania a
planovania, pat minut prekonavanie vy-
zvy. Hrdci pracuju s vyzvou akoby zvonka
a ,skoér”, rozhodujq, ¢i a za akych okol-
nosti sa postavy dostanu do nebezpecen-
stva. Velmi dolezita je aj ,ekoldgia“ pod-
zemia a vztahy medzi jeho jednotlivymi
obyvatelmi—vyborna taktika je napriklad
nahuckat alebo podplatit trolla, nech na-
padne goblinov a ked ti ujdu, postavy
mo6Zu ich miestnostou prejst bez boja.

Criepok 3.

V starej Skole su aj trocha odlisné zdroje
nez v dneSnom hrani. Extrémne dole-
Zité byva sledovanie ¢asu, a to z viace-
rych dévodov. Po prvé, postavy nesu
fakle ¢i lampase — a tie nevydrZia vecne.
Dékladne preskiumat dvadsat metrov
klaustrofobicky uzkej chodby hlboko v
podzemi, kde na kazdom kroku moéze
byt prepadlisko alebo mdze dojst k za-
valu a kde sa kazdy zvuk nesie dodale-
ka, Cosi trva (a je to aj ndpor na nervy).
Podzemim sa pritom pohybuju aj jeho

obyvatelia (vymeny strazi a obhliad-
ky, vyjazdy za potravou a pod.) — a ¢im
budu postavy rychlejsie, tym mensie-
mu poctu nebezpecnych stretov sa vy-
stavia. A nesmieme zabudnut ani na to,
Ze podzemia maju svoju vlastnu logiku,
napriklad kazdych Sest hodin zacne trh-
linou fukat studeny vietor alebo o dva-
nast hodin ma dojst k roztrzke medzi
goblinskym kralom a jeho radcom. Cas
je teda objektivnou veli¢inou. Rovnako
su doleZitymi zdrojmi veci, ktoré posta-
vy nesu so sebou (rovnako ako peniaze,
za ktoré ich museli nakupit), ale aj nos-
nost a rychlost postav: nielenze postavy
z podzemia nem6zu odniest vsetko, ale
s velkym ndkladom sa aj zle uteka.

Criepok 4.

Ak ste ziskali dojem, Ze hranie starej Sko-
ly je velmi podrobné a vsetko dlho trv3,
asi by sa dalo suhlasit. Na jednej strane
sa vela planuje, premysla, do detailov
zvazuje. Na druhej strane pravidld pod-
poruju odliSnd mierku zaostrenia nez u
novych hier. V starej skole (teda najma
v OD&D) nemate zoznamy zrucnosti a
mechanicky oSetrené Specializované

schopnosti. Ked' chce postava niekoho
presvedcit, hra¢ naozaj musi predostriet
argumenty, ktoré su pre cudziu posta-
vu relevantné. Nedd sa to vyriesit ho-
dom na diplomaciu. Rovnako si postava
nemozZe hodit na taktiku, aby vhodne
rozmiestnila strdze — hra¢ sa musi za-
hladiet na mapu a hliadky naozaj roz-
vrhnut. Podobne aj odstranenie pasce
— GM hracovi pascu opiSe a hra¢ musi
sam vymysliet a opisat (Ci ukazat), ako
jeho postava pascu odstranuje.

Criepok 5.

Toto vSetko podporuje pocit, Ze hrac na-
0zaj je na mieste postavy. Maska, ktorou
je postava v RPG, je v starej Skole ,ten-
Sia“. V chovani a rozhodovani postavy je
viac hraca. Do velkej miery je hranie sta-
rej Skoly intelektudlnym sibojom medzi
hraémia GMom, pricom postava hracovi
umoznuje interagovat s hernym svetom.
Pri hrani starej skoly ide o zrucnost a
schopnosti hraca, zru€nosti a schopnosti
postavy su az druhoradé. , Dobry hrac”
neznamenal dobrého herca alebo dob-
rého taktika, ale hraca, ktory preiZil vela
vyprav do podzemia, vie, na ¢o sa pytat
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a ¢o si do podzemia vziat. To nezname-
na, Ze by postava nemala osobnost a
vlastné ciele, ale hranie roly sa prejavuje
trocha inak nez v dnesnych hrach.

Criepok 6.

Hranie starej Skoly intenzivne cerpd z

pulpovej fantastiky, najma literatary
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30. a 40. rokov (Howard, Ashton Smith,
Lovecraft, z neskorSich Moore, Leiber,
Wagner, Moorcock). Iste, badatelné su
aj vplyvy vypravného tolkienovského
fantasy (napriklad v koncepte zmiesane;j
druZiny postav), ale pulpové korene sa
nezapru: Herné prostredie je anachro-

nickd zmes pravekych, starovekych,
stredovekych, ale aj vyspelejsich kultur,
Casto nielen inSpirovanych eurdépskymi
kulturami, ale aj Blizkym Vychodom,
Afrikou ¢&i Aziou. V réznej miere sa pre-
mieSavaju prvky fantasy (magia, mocné
kazla, draci a iné fantastické bytosti),
hororu (prastari zabudnuti bohovia,
chapadlovité bytosti skryvajuce sa v roz-
padnutych hrobkach, mordlny Upadok a
dekadencia) a sci-fi (mocné artefakty su
vlastne technologicky vyspelé predmety
— pozostatky po rase, ktora pricestovala
z hviezd). Krajina je ¢asto nehostinna a
obyvana nebezpetnymi tvormi, s roz-
ptylenymi svetielkami [udského osidle-
nia, ktorym neprestajne hrozi pohltenie
temnotou (tzv. points of light). Prostre-
dia byvaju nacrtnuté len velmi Usporne.
Zbytocné su prepracované histérie risi,
rodokmene vladnucich rodov, kalenda-
re Ci jazyky, pretoZe herny svet sa pre-

kresfuje az samotnou hrou, ked s nim
postavy interaguju.

Samotné postavy suU dobrodruho-
via, ¢im sa rozumeju vagabundi, zlode-
ji, prilezitostni Zoldnieri a tulaci Zijuci z
jedného dna na druhy, ktorych hlavnym
cielom je ziskat slavu alebo peniaze na
chlast, Zeny a hazardné hry. Vyprava za
pokladom do nebezpecného podzemia
je spbsob, akym je moziné dosiahnut
oboje. Navyse postavy su stale ludia
— mozno hrdinovia, ale nie superhrdi-
novia. Nie su superrychli, superodolni
alebo supervplyvni. SU smrtelni a len o
malo schopnejsi ako bezni ludia. Dote-
raz prezili nie kvoli svojej drsnosti, ale
predovsetkym kvoli odvahe, bystrosti a
dokladnému planovaniu (a samozrejme
davke $tastia).

Hranie v starej Skole je podobne ako
literatura Zanru sword & sorcery casto
epizédne, teda jedno sedenie znamena
jedno dobrodruzstvo (najcastejsie jednu
vypravu do podzemia).

Criepok 7.

V OD&D bol do systému zabudovany ob-
Ik vyvoja postavy (ku ktorému sa dnes

— _'_J’_; = ﬂj'(\\ !‘1 L0)
= T }1\ A

i‘ TL’ ] 77} Il A - ;

‘,/: COE ] | 2
T SE
) 7\ L)

mierne vracia aj Stvrta edicia), pri kto-
rom sa pri dlhodobom hrani postupne
menili aj zameranie a mocenska mierka
hry. Okolo 9. Urovne sa z potulujuceho
sa dobrodruha méze stat lénny pan, ¢o
znameng3, Ze postavy si v krajine nikoho
pre seba vykrojili kus zeme, na ktorom
im zdlezi, a zapustili korene. Zaber hry
sa vtedy posuva na hospodarsku spra-
vu panstva, mocenské intrigy a ochranu

Uzemia a jeho obyvatelov. Mierka po-
stupne rastie, az napokon, kdesi po 20.
urovni, sa hlavnymi hrozbami stdvaju
y,hesmrtelni“ — polobozZské a bozské (Ci
démonské) bytosti z inych sfér. Preto po-
stavy na svojich dobrodruzstvach opu-
Staju tento svet, aby sa raz, ak osud da,
na nebi skvela hviezda s ich menom.

(pokracovanie nabudtce)
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ROZHOVOR Jozef ,Joe” Kundldk
[ ] [ ]

Rozhovor s Martinom
,Bouchi“ Kucerom

Bouchi spadd medzi ludi, ktori by o
vyvoji a histdrii rolovych hier v CR /

SR toho dokdzali povedat velmi vela.
V tomto rozhovore mozno vidiet, ¢o
vSetko sa skryva za menom, ktoré ur-
Cite pozndte z tirdZe Draciho doupéte
a vedenia vydavatelstva Altar.

Martin ,,Bouchi” Kuéera... €o si myslis,
7e sa vybavi ludom v Cechach a na Slo-
vensku, ktori ta aspofi matne poznaju,
pri zazneni tvojho mena? Resp. ¢o by sa
im vybavit mohlo?

Pokud mluvime o hrécich, tak nejspis
Dech draka, GameCon, ALTAR... Moi-
na si nékdo i vybavi, Ze ¢etl mé jméno
v tirdzi DrD ¢i DrD+. Co se tyce jinych
okruht lidi, par stovek si mozna vzpo-
mene na olomoucky Matematicky kore-
spondencni seminar, na jehoZ organizaci
jsem se podilel v letech 1990-1999. A
dals$i mné pro zménu znaji jako admina
diskusniho serveru Lopuch.

O veciach okolo RPG asi budu vediet
fudia viac (a dostaneme sa k nim), ale
mozes trosku pribliZit ten Matematicky
korespondencni seminai?

Slo o celoroéni matematickou souté?
pro stfedoskoldky, pofadanou PfF UP
Olomouc. V pribéhu skolniho roku do-
stali Ucastnici postupné Sest sad Uuloh
(prvni dvé se rozesilaly na Skoly, dalsi uz
jen resitellim), ve stanoveném terminu
odeslali feSeni a ta se jim cca po mési-
ci vratila opravend a obodovana spolu s
vzorovym feSenim a dalSi sadou uloh.

Celd komunikace probihala formou
klasické posStovni korespondence (e-
mailovd komunikace a moznosti snad-
no psat na pocitac¢i matematické texty
byly v té dobé jesté v plenkdch). Dva-
krat do roka pak méli nejuspésnéjsi re-
Sitelé moZnost zlcastnit se tydenniho
soustfedéni. To se konalo v nékterém
z mladeznickych rekreacnich zafizeni
a co se naplné tyce, dopoledne byvaly
matematické predndsky a odpoledne
nematematické aktivity (vylety, rGzné
kolektivni hry a soutéze). Snad vzdycky
se tam sesla skvéld parta lidi a myslim
ze vSichni si z téch akci odnesli spoustu
nezapomenutelnych zazitkd.

Po roku 1999 si s tym skoncil kvoli inym
povinnostiam alebo sa zmenila forma,
alebo ludia, alebo...? A podotazka,
mali na spominanych tyZzdennych su-
stredeniach miesto aj nejaké RPGcka?

V roce 1999 skoncil bohuzel MKS jako
takovy kvuli nedostatku financi na pro-
voz. Ale kdo vi, tfeba se nékdy obrodi v
jiné formé, s vyuZitim soucasnych tech-
nologii (které umoznuji znacné zrychleni
komunikace a sniZeni provozni rezie).
Podotazka je zcela na misté — na letnim

soustfedeni v roce 1991 jsem se totiz
poprvé setkal s Dra¢im doupétem (které
tam pfivezl jeden ze spoluorganizator().
Nedlouho poté jsem si ho pofidil a s né-
kolika prateli zacal hrat. A hravalo se pak
i na nékterych dalSich soustfedénich.

Cim sme sa elegantne dostali k RPG¢-
kam a tvojmu vztahu k nim. Bolo ono
pamatné letné sustredenie tvojim pr-
vym stretnutim s RPG¢kami alebo si po
nich poskuloval, nebodaj ich aj hral uz
predtym?

Bylo to moje prvni setkani s Drac¢im dou-
pétem (a s RPG jako takovymi) ,,na vlast-
ni kGzi“. O existenci DrD jsem ale uz v té
dobé védél diky ¢lanku v Ikarii, ktery mé
,nahlodal”. Takze pak bylo setkani s DrD
uz spis jen otazkou Casu, protoze se brzy
zacalo hrat i na nasich VS kolejich.

Mal si v dobe svojich zaciatkov s RP-
Gckami informacie aj o inych vtedy
uz existujucich systémoch alebo si bol
nejaku dobu formovany len Dracdim
Doupétem?

V té dobé, na zacatku 90. let, bylo in-
formacnich zdrojli podstatné méné a
byly podstatné hlife dostupné. Takze v
prvnich letech jsem cerpal informace
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hlavné ze Zlatého draka (zpravodaj klu-
bu Hexaedr), kde vychdzel serial o his-
torii RPGcek a taky €lanky predstavujici
rdzné jiné systémy (zprvu hlavné ty, kte-
ré se diky zahrani¢nim cestdm Martina
klimy ocitly v knihovné Hexaedru). Pak
se k ndm dostal polsky ¢asopis Miecz i
magia (ve kterém vychazel jejich RPG
systém Krystaly casu) ... ale rozmach in-
ternetovych zdroju aspon z poloviny tak
bohatych, jaké jsou k dispozici dnes, byl
jesté daleko, predaleko.

Kedy a ako si sa potom stretol s neja-
kym inym RPGcCkom, ktoré si aj sku-
tocne hral, ¢i nebodaj mastroval?

To byla nejspis cca o tti roky pozdéji DoB-
RODRUZNA HRA PAN PRSTENU. Ale pfilis
nasi skupinku nezaujala, takze jsme se
zase vratili k DrD. Taky se nam v pribéhu
téch 90. let (kdyzZ uz vychdazel DECH DRA-
KA) dostal do rukou napfiklad STiN MECE
¢i YRRHEDESOVO OKO v ramci ,,odbornych
konzultaci” pred jejich vydanim.
»Odbornych konzultacii...“ To znamena
presne ¢o?

V pfipadé YRRHEDESOVA OKA S$lo hlavné

o kontrolu jednotnosti prekladu (nékte-
fi z nasi skupinky se podileli i pfimo na

prekladu) a vhodnosti pouzitych termi-
nd. A STIN MECE — ten se chystal k vydani
v dobé, kdy jsme uz diky DECHU DRAKA
trochu vesli ve zndmost (po vyjiti DrD
zacaly vznikat rizné dracakovské fanziny
jako houby po desti, ale DECHU DRAKA se
podafilo , pretaveni” v regulérni ¢asopis,
prodavany krom SF specidlek i v dalSich
knihkupectvich a hlavné i v novinovych
stancich). TakZe se na nas nakladatelstvi
Virgo obratilo s prosbou o zhodnoceni
a zpfipominkovani. Coz samoziejmé vy-
zadovalo hru si dikladné prostudovat a
ozkouset.

Cize takto si sa vlastne dostal od hrania
k spolutvorbe a postupne aj k autor-
stvu? Alebo bola medzi spominanym
obdobim a neskorsim pésobenim v Al-
tare esSte nejaka ina predelova hranica?

Asi bych nefrikal ,autorstvi, protoze za
sebou vlastné Zadnou samostatnou au-
torskou cinnost nemam (coz bude i tim,
Ze nejsem obdaren literdarnim talentem).
Jen tu spolutvorbu (néjaké dil¢i véci v DrD
1.5 a 1.6). Za zminku mozna jesté stoji re-
digovani a prekladani asi dvou desitek ga-
mebook( FIGHTING FANTASY, protozZe to na
mné ziejmé taky néjaké stopy zanechalo.

Co se tyce pusobeni v Altaru — Dech
draka s Altarem uUzce spolupracoval uz
od samého zacatku a po nékolika letech
viceméné pfirozenym vyvojem doslo k
personalnimu propojeni (v té dobé totiz
Altar navic rozsitil své aktivity i na pole
PC her — pozdéji vznikl Altar Interacti-
ve jako nezavisld sesterska firma — ¢imz
vznikla potfeba novych sil pro hry ,pa-
pirové“).

Prechadzame pomaly k tvojej sticasnej
praci na poli RPGciek. Spominal si, Ze v
DrD mas mensiu ulohu (dielcie veci...).
Comu konkrétne si sa venoval v existuj-
ucich verziach Drac¢iho Doupéte?

V DrD 1.5 to byly napfiklad mechanismy
tykajici se neptimé strelby (sbératelé
by nasli jejich prvni verzi v Dechu draka
3/93). Pfi tvorbé verze 1.6 samozfejmé
doslo ke spousté dil¢ich aprav (vidyt
celd pravidla narostla oproti 1.5 asi o
30%), které zpravidla vzesly z navrh( a
diskusi cca Sesti¢lenného tymu. Ale mys-
lim Ze se m{zu pfihlasit ke spoluautor-
stvi (s Dagem) pridanych mechanismu
pro podrobovani (tedy téch, které se
tykaji ovladani podrobeného téla). Raz-
né drobnéjsi upravy typu ,tuhle vétu je

potfeba preformulovat, aby byla jedno-
znacnéjsi“ nebo ,tuhle nejasnost je tre-
ba osSetfit tak a tak” bych za (spolu)au-
torsky vklad nepovazoval, to uz ma bliz k
redakeni praci.

A nikdy ta neldkalo autorsky vytvorit
nejaku ¢ast dracdku, pripadne nejaku
rozSirujucu prirucku? Alebo na to nebol
priestor, pripadne ¢as?

Na samostatnou pfirucku bych si urcité
netroufl, ponévadz? (jak uz jsem pozna-
menal) nemam literarni vlohy, Cili i kdy-
bych dokazal dat dohromady veskeré
strohé mechanismy, porad by zbyvala ta
druhd, neméné dulezita ¢ast, tedy ,,omac-
ka“, aby se to vlibec dalo Cist. A té by se
musel zhostit nékdo jiny. Takze se radgji
vénuji tomu, co mi jde |épe — zkoumat,
analyzovat a pfipadné navrhovat Upravy
¢i dil¢i reSeni. Pokud jde o dil¢i spoluau-
torstvi, skutecné mi stacil (i vzhledem k
¢asovym moznostem) prostor, ktery jsem
mél mozZnost vyuzit pfi pfipravach DrD
1.6, pfipadné DrD+ edice B.

To ale nezastavilo tvoju iniciativu po-
dielat sa na dalSom vyvoji draéaku,
kedZe si pred nejakym ¢asom zacal hla-
dat tim ludi, ktory by bol schopny po-
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skytnut su¢asnym hraéom nie¢o nové,
a popri tom stale ,, dracakovské“...

Tahle myslenka mi uz v hlavé néjakou
dobu blikala. Pfece jen, DrD je tu uz hod-
né dlouho, od verze 1.0 urazilo poradny
kus cesty, ale bohuzel zakladni mecha-
nismy, které si s sebou nese od zacatku,
jsou prilis svazujici a v mnohém nevyho-
vujici. Neposkytuji tedy pftiliS moznosti
pro dalsi vyvoj, ktery by pfrinesl spise
uz jen kosmetické zmény (co se tyce za-
kladnich ptirucek). Takze chceme-li ,,po-
sunout DrD (jakoZto hru uréenou prede-
vsim mladsim, zacinajicim hractm) dal”,
nezbyva nez zacit na zelené louce a vy-
tvorit zbrusu novy systém — jednoduchy,
konzistentni, s jednotnymi mechanismy,
dobre rotzSifovatelny, ktery by pfitom
mél zachovat , drac¢dkovskou atmosfé-

"

ru-.

Podafilo se dat dohromady skupinu
lidi s tvUréim potencialem, znalostmi sou-
¢asnych trendd a chuti byt u zrodu nové-
ho DrD. Cesta k nému bude jesté dlouh3,
ale véfim, Ze Uspésna (jinak bychom se
do toho koneckoncl nepoustéli).

Mozes pre cCitatelov, ktori bud’ neboli
na GameCone (kde to bolo oznamené)

alebo tuto informaciu nepoculi, pove-
dat, kto to vlastne je a preéo si si prave
tychto l'udi do timu vybral?

Tym prosSel od svého vzniku urcitymi
restrukturalizacemi a v soucasné dobé
jsou jeho cleny (v abecednim poradi)
Bajo, Boubaque, Ecthelioni, Kelton,
Mytko a Peekay. Néktefi ze soucasnych
Ci drivéjsich ¢lentt mé sami kontaktova-
li a projevili o projekt zajem, jiné jsem
oslovil na zakladé rliznych doporuceni a
toho, jak jsem mél moznost je poznat v
diskusich (na RPGF i jinde) ¢i pfi jinych
prileZitostech.

Stretli ste sa vSetci uz aj osobne, kedze
ste z rozliénych kuatov Ciech/Slovenska?
Ak ano, boli tieto stretnutia plodné,
pripadne este tvorivejsie, ako diskusie
prostrednictvom foéra (ktoré sa moézu
niekedy kvoli vSeobecne zndmym kom-
plikdciam internetovych diskusii nata-
hovat)?

Ano, uz probéhla i osobni setkani a
rozhodné posunula vyvoj dal. Diskuse
nazivo maji samoziejmé vyhodu v rych-
losti a okamzZité odezvé, takze se da za
kratky cas probrat spousta vznikajicich
napadd. Na druhé strané i internetovd

komunikace ma své prinosy — €lovék si
pak sepsat néjaké ucelenéjsi myslenky i
naopak obsirnéji reagovat na prispévky
ostatnich. TakZe je potfeba oba pfistupy
vhodné skloubit.

Aké ciele ste si stanovili pre vyvoj novej
verzie dracaku? Ak sa teda mozes o po-
dobné informécie podelit...

V podstaté jsem uz ty zdakladni cile
natukl v predchozich odpovédich —
vytvofit dobrodruznou fantasy RPG
pro zacinajici hrace (predpokladdme
hlavni cilovou skupinu 10-15 let), kte-
réa bude dostatecné jednoducha pro
rychlé zvladnuti zakladd hry a bude co
nejméné omezovat hracské postavy v
jejich jednani a vyvoji. Se sjednoce-
nymi vyhodnocovacimi mechanismy
a pfipravenou pro snadné rozsifovani
v libovolném sméru (napfiklad k im-
plementaci komplexniho soubojového
systému pro ty, ktefi budou touzit po
zbranich s osmi Ciselnymi parametry,
patnacti zdsahovych plochach na téle,
manévrovani na hexovém papire a
podobné). Pficemz by méla zachovat
,ducha a atmosféru DrD“

Vie$ priblizit pre nas, ktori klasicky a
aktudlny dracak natolko nepozname,
ale moino mame nejaké skusenosti z
inych systémov, Ci, ako a ktorymi RP-
Gckami sa pri tvorbe vedomky (alebo
aj nevedomky) insSpirujete? Rozmyslas
niekedy spdtne o niecom, o ¢om ste
prave rozpravali a povies si: ,Aha, ved
toto mi nieco hovori z...?

Predevsim se spis stava, Ze rozebirame
néjaky dil¢i problém a pfimo zazni ,,né-
jak podobné to funguje v ...“ nebo ,v ...
je to reseno tak a tak, ale ma to tahle
uskali...”. TakZe téch inspiracnich zdro-
ju (ve smyslu ,,chtéli bychom, aby se to
chovalo néjak takhle”, pripadné ,urcité
se nechceme dat touhle cestou”) budou
urcité desitky. ,,0d D&D po SORCERERA,”
dalo by se treba fict.

Navic mnohdy se ani neda rozeznat,
jestli u néceho slo o podvédomou inspi-
raci nebo prosté o konvergentni vyvoj
(tedy pripad, kdy se na zakladé urcitych
vychozich podminek nezavisle dospéje k
podobnému vysledku). Nebo se nékte-
ré mechanismy navenek mohou tvarit
rdzné, ale ve skutecnosti se chovaji stejné
(napfiklad vyhodnocovaci mechanismus
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»shazim se na k10 hodit méné nez je m{j
skill“ funguje UplIné stejné jako ,,snazim se
hodem ,skill + k10* dosahnout aspon 12“).
Ked' sme u kociek, teda pravdepodob-
ného zakladu vacsiny mechanik v no-
vom dracaku, aki kombinaciu kociek a
aké mnoizstvo planujete vo vyslednom
produkte pri rozhodovani konfliktnych
situdcii zaviest?

Chceme zUstat u nejbéznéji dostupnych
kostek, tedy Sestistének. A zatim to vy-
pada3, Ze si kazdy hrac vystadi se tremi.
Ako sa chcete vyrovnat s moznou ,,pre-
tabulkovanostou” a tiez so vieobecne
vhimanym , matfyzactvom” doterajsich
verzii?

Pfedevsim bychom radi, aby se co nej-
vice ¢innosti vyhodnocovalo jednotnym
mechanismem. Tedy aby bylo mozné na
kazdy konflikt (at se ho ucastni dvé oso-
by ¢i deset, at pljde o fyzické stfetnuti,
magii nebo tfeba obchodovani) pouzit
tentyZ pomérné jednoduchy postup. A
také se snazime zredukovat mnoZstvi
¢iselnych charakteristik jak u postay, tak
tfeba u predméta, déju ¢i popist okolni
reality. Tim padem by neméla hrozit ani
premira tabulek, ani ,matfyzactvi®

To bude asi dobra sprava pre tych, ktori
hl'adaju lahSie a menej objemné systé-
my... Ale €o s klasickymi dracakistami,
ktori uZz majua aktudlne vydania v ma-
licku? Budu sa vediet jednoducho pri-
sposobit (teda ak budu chciet prejst na
novu verziu) alebo ich to doslova ,,ovali
po hlave”? Mate pripadne uz aj nejaké
ohlasy, Ze sucasni hraci takyto trend vy-
voja ocakavaju, Ci priam vyzaduju?

Je potieba si uvédomit, Ze novy systém
bude cilen predevsim na nové hrace.
Ostatné i v soucasné dobé si dotisky sta-
vajicich pravidel DrD kupuji predevsim
novi hraci, nikoli ti, ktefi uZz pravidla
maji. TakZze pokud nékomu klasické DrD
vyhovuje, nic mu nebrani hrat ho az do
smrti. Novym hraciim vsak chceme nabi-
zet novy systém, jednoduchy, aby mohli
rychle zvladnout zaklady a zacit hrat (pre-
svédéit nékoho, at si pro zacatek precte
dejme tomu 10 stranek, je urcité snazsi
nez kdyby jich mélo byt 50 ¢i 100; zvlast
v dnesni dobé, kdy je k dispozici spousta
jinych mozZnosti zabavy, které pred hrou
nevyzaduji dlouhou pfipravu a studovani
pravidel), a pfitom dostatecné bohaty na
moznosti hracu i jejich postav.

Co se tyle moznosti prechodu ze
stavajiciho DrD, asi to bude dost indivi-
dualni zaleZitost. Ani ne tak co se tyce
schopnosti postav (mame v umyslu pro
tento ucel vytvofrit jakési ,Sablony” po-
pisujici moZny vyvoj postav tak, aby je-
jich schopnosti pfiblizné pokryvaly to
které povolani z DrD), jako spi$ ochoty
hrach prijmout jiné pojeti celé hry, vice
se soustredit na déj a méné na disla.
Zkratka jejich postavy by mély zvladat
vétSinu toho, na co jsou zvykli (a jesté
leccos navic), ale bude potreba zadit u
hrani premyslet trochu jinak (coz se ko-
neckoncll stdva u spousty prechodl z
jednoho systému na jiny). Véfim, Ze pro
vétsinu z nich to nebude znamenat za-
sadnéjsi problém.

A ohl'adne moinych ohlasov a poziada-
viek sucasnych hracov na dalsiu verziu
— idd podobnym smerom ako vas sta-
noveny ciel?

To se nedad tak jednoznacné fici, protoze
hrach DrD je spousta druhl s rdznymi
preferencemi a ocekdvanimi. Ty, ktefi
potrebuji popisovat herni realitu vétSim
mnozstvim Cisel, asi opravdu nepotési-
me (na druhé strané tém bych doporucil

prejit treba na DrD+). Naopak tém, ktefi
vnimaji pravidla jako oporu, aby si po-
fadné uzili dobrodruZstvi, a soucasnym
DrD se citi pfilis svazani (klasické namit-
ky ,,moje postava by chtéla zkusit to a to,
ale nema na to schopnost”, , pro¢ se muj
zlodéj zlepsuje ve schopnostech, které
nepouziva, a nemulze se misto toho zdo-
konalit v téch, kterym se vénuje?“ a po-
dobné), by mél novy systém uvolnit ruce
odbourdnim zminénych omezeni.

Tak dufajme, Ze vsetko vyjde tak, ako
ma. Mas nejakl predstavu o ¢asovom
ramci vyvoja nového dracaku? Teda
nejaké milniky, pri ktorych by si chcel
mat to ¢i ono hotové?

Vzhledem k tomu, Ze kazdy oznameny ter-
min podobného projektu zpravidla miva
za nasledek, Ze se vyroji jesté vice otazek
typu ,jak jsou prace daleko?”, , kdy budou
néjaké ukazky?“, pripadné ,co mam udé-
lat, abych se stal betatesterem?”, tak si za-
tim dovolim jen lehce naznacit. Za vhodny
termin pro uvedeni nového DrD povazuje-
me bud GameCon nebo Vanoce. Pficemz
bychom nechtéli, aby to bylo pozdéji nez k
20. vyroci vydani prvni verze DrD (kteraz-
to chvile nastane v prosinci 2010).
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Ked' si spomenul GameCon, prave na
tohtorocnom bola predstavena nova
¢eska RPG hra STREPY sSNU od Matouse
»Errica” Jezka, ktory zhodou okolnosti
tieZ v minulosti pracoval na DrD+. Jeho
hra sa ubera prave smerom vacsej hrac-
skej volnosti, ba az volnejSieho vede-
nia hry, ¢im je urcite odlisna od dracaku
(asi aj toho pripravovaného). Sledujes
jej vyvoj a pripadne si cital aj vol'ne do-
stupnd Lite verziu?

Jeji vyvoj jsem ramcoveé sledoval uzZ z
toho dldvodu, Ze ALTAR nabidl Erricovi
spolupraci coby distributor STREPU. S
tim souvisela i propagace v ramci De-
chu draka. Lite verzi jsem si procetl, od
DrD (i pfipravovaného nastupce) se lisi
opravdu hodné, cozZ je ale vzhledem k
celkové koncepci a cilim STREPU SNU
pochopitelné. Rozhodné jsem zvédav na
to, jak budou pfijaty a jaky budou mit
uspéch (opravdu bych ho Erricovi pral).
Snad budu mit to Stésti a najde se pfi-
lezitost, abych si je taky s nékym zahral.
Ku koncu rozhovoru este jedna otazka
odo mna a jedna z hrac¢sko-citatel'ského
pléna.

Ako vidi$ pritomnost a buducnost ées-

ko-slovenskej RPG hernej scény z hla-
diska vyvoja novych systémov alebo
prekladu existujucich zahrani¢nych? Je
tu na ne vobec miesto a kupna sila?

Existuji nazory, Ze Ceskd (a slovenskad)
populace ma potencial pojmout daleko
vic RPG (jak co do rtznych systému, tak
co se tyCe poctu prodanych kusl) nez
kolik je jich k dispozici na trhu (pfipadné
volné dostupnych) ted. Pficem? je to jen
otazka vhodného marketingu. Mohou
mit pravdu, ackoli je zvlastni, Ze se o to
stale nikdo nepokusil; napriklad svézt se
pred par lety na viné zajmu o filmového
Pana prstend.

Dulezitd je také velikost trhu. Napfi-
klad sousedni Polsko ma cca ttikrat vétsi
trh, cozznamena, zZe je-litam pro néjakou
méné ,,masovou” hru hrac¢sky potencial
na zajisténi odbytu tfeba dvou tisic vy-
tiskd, pak u nas by (pfi stejné strukture
skupiny potencidlnich RPG pozitivnich
lidi) procentualné stejny potencidl stacil
na zajisténi odbytu necelych sedmi set
vytisk(, coz je pocet hluboko pod hranici
rentability (tak malé mnozstvi nema pfi-
lis smysl tisknout). Tedy co se tyce klasic-
kého knizniho vydani. Jednou z cest, jak

tento problém trochu obejit, mize byt
sehndni sponzord. Jinou moznosti je vy-
uzit malonakladového digitalniho tisku
(takto jsme naptiklad realizovali modul
Taria — Pohranici).

Kdy vyjde novy asterionsky modul Kra-
jiny za obzorem a kdy planuji prevod
starych modulli do PDF? V tuto chvili
totiz v aktualni nabidce Asterionu neni
zadny geograficky modul. Taky vim, ze
hromada lidi hrajicich na Asterionu vel-
mi ocekava nové (PDF) vydani modulu
Nemrtvi a svétlonosi...

Na zacatek drobnd oprava — v aktudlni
nabidce je samoziejmé geograficky mo-
dul Dalavy, jednak v prepracované po-
dobé jako sou¢ast modulu Cas temna,
jednak v plvodni podobé jako PDF na
bonusovém CD u modul? Cas temna a
Za zavojem stin(. Prevod starych aste-
rionskych modulG do PDF je predevsim
ponékud komplikovand zdleZitost po
technické strance. Kromé toho navic
zvazujeme, Ze bychom starSi moduly
vratili do nabidky pravé s vyuzitim zmi-
néného malonakladového digitalniho
tisku (samozrejmé kvli technologické a
cenové strance by se jednalo o jeden tis-

tény hlavni svazek a zbylé ¢asti by byly na
pfilozeném CD). Tyto ,reedice” by byly
dostupné pfimo u ALTARu a v nékterych
knihkupectvich a prodejnach her. Zacali
bychom samoziejmé od nejstarSich ne-
dostupnych moduld, takZe prvni na fadé
by byly (jesté letos) Taria-Zahvozdi a As-
terion-Nemrtvi a svétlonosi.

Co se tycCe Krajin za obzorem, v sou-
Casné dobé jsou hotovy texty (procha-
zeji jesté posledni autorskou kontrolou
pred sazbou) i ilustrace. V pribéhu srp-
na by mél modul odejit do tisku a po
prazdninach se objevi na pultech.
Dakujem Bouchimu, Ze si nasiel ¢as a Ze
mu nezlyhalo internetové pripojenie,
aby sa k nemu vobec moje otazky do-
stali!

A vela zdaru do aktudlnej prace na no-
vom dracdku!
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Pifibéh Impéria, ktery zaznél na
Gameconu

Ecthelion?

Toto je zdpis ze hry Stories of the Empire, kterd se odehrdla na Gameconu. Hru
jsme vedli ve dvou Vypravécich, hrdlo sest hrdct a i pres tento pomérné vysoky
pocet se hra nadmiru vydarila. Podarilo se rozjet fantazii a aktivitu hrdct, kteri
pak hdzeli do hry stdle nové a nové ndpady a sklddali tak vynikajici pribéh.
Pro hru jsme si urc¢itou osu pribéhu pripravili sami, ta se ale v praxi v podstaté
nepouZila, protoZe hrdci sami vedli hru tplné jinym (a popravdé fe¢eno mnohem
lepsim) smérem. Pokusime se ted tedy stru¢né zaznamenat pribéh tak, jak za-
znél, a omlouvdme se, pokud bude zdpis misty nepresny.
Postavy byly:

+ Catharine Foxova - dévce, které pracuje v hostinci - levobocek néjaké slech-
ticny, ktery se snazi dokdzat, Ze neni budizkni¢emu a za kazdou cenu se vysvih-
nout mezi lepsi spole¢nost

*  W.R. Jenkins - skotsky distojnik a vojdk, ktery ale nikdy nebyl v bitvé a pied
odjezdem do valky utekl

* Lord John H. Mourningstone - britsky gentleman a mag z Londyna, ktery
sem pfijel studovat magické tvory

+ Liam - Skot, ktery byl potomkem prokletého rodu, a kvali kletbé pfisli o

vSechny majetky - sam sidli v kopcich v malé chaté a kromé mece mu po pred-
cich neztistalo viibec nic, nesnasi Anglicany

+ Catan McKinney - dalsi Skot, ktery byl varmadé v Indii, ale pro neuposlech-
nuti rozkazu byl zat¢en a deportovan na Novy Zéland, kde uprchl a nékolik let
zil mezi Maory a stal se Samanem, na obli¢eji mél maorské tetovani

+ Nathaniel H. Hawthorne - africky dobrodruh, ktery jel navstivit pribuzné do
Skotska, nez zase vyrazi na dalsi dobrodruznou vypravu

Hra zacala o jedné studené, destivé noci podzimni rovnhodennosti na svatek
Yule, noci trold, kdy je noc nejdelsi z celého roku, venku zufi boute, v povétii je
slySet stékot Annwnovych ohait a ozvény Divokého honu. Postavy se vecer sesly
v hostinci a odpocivaly po dni, zatimco hostinsky se kr¢il ve sklepé a hostinska
(raznd Irka) a Catharine roznasely piti. Venku se ozvalo ficeni koni, jakoby se
v okoli toulali vlci, a pak naléhavé buseni na dvefe, které neptestavalo. Postavy
odsunuly zavoru a do hostince vpadla uplakana Annabell (Bella) Jenningsova,
ktera ve vesnici bydlela (vzala si Angli¢ana, ktery se sem prestéhoval, ale brzy
po stiatku zemfel), kterd jim vysvétlila, Ze zmizelo jeji dité, které uloZila do po-
stylky. Kdyz je pozdéji prisla zkontrolovat, uz tam nebylo. Busila na starostu i
dalsi domy, ale nikdo ji neoteviral. Hostinska ihned lamentuje, Ze je unesli tro-
lové (toto je piece jejich noc!) a fekne jim, Ze dité musi zachranit pred Gsvitem,
protoZe jinak jiz neni na zachranu nadéje. Na krk jim povésila ktizky (prestoze
se néktefi jako anglikani branili, presvéddila je, aby si je nechali) a vyrazili do
tmy a boufe.

Bella je odvedla ke svému domu, kde zjistili, Zze okno do pokoje bylo otevieno
za pomoci magie a (bod osudu) stopy odsud vedou ke starostovu domu. Pod
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oknem nasli také omraceného skiitka (dalsi bod osudu), kterého zanesli do-
vniti a po urditych peripetiich (kdy skiitek odmital fict, co se zde piihodilo a
Catharine, ktera jej uhodila, aby zacal mluvit, narostly na dlani husté zrzavé
chlupy) se od sktitka dozvédéli, Ze za sttibrnou tabatérku otevtel pro néjakého

mohutného trola okno a pak uz si nic nepamatuje. Odc¢aroval Catharine s tim,
Ze to bude mit jesté néjakeé vedlejsi nasledky a se zaptij¢enou dymkou a tabdkem
od Lorda zmizel zpét do Férie.

Vyrazili po stopach do starostova domu, ktery byl temny a zamceny. Tam Liam
(bod osudu) sdhnul na zdprazi a beze slova odemknul (vysvétlil, Ze do domu
chodil za jednou sluzkou). Na chodbé leZela dvé rozdrasanad téla sluzebniki a
krev se vsakovala mezi spary podlahy. Na zdech byly stopy drapd, které odha-
dovali na medvédi. Jenkins vySel po schodech nahoru do pracovny, kde nasel
starostu s revolverem v ruce lezet zastieleného na stole (dalsi bod osudu, hraci
pochopili, Ze mohou sméfovat déj hry smérem, kterym si pfeji a nerozpakuji se
to vyuzit). Pozdéji se véak ukazalo, Ze to bylo jen naaranzovano jako sebevrazda
a starosta byl zastfelen. V ruce sviral kli¢ek od stolu, kde byl list papiru opatie-
ny peceti, ale nebylo na ném nic napsano. Jenkins ho vzal s sebou. Catharine se
mezitim vypotacela ven, protoze se ji z té krve zvedl zaludek a poodesla trochu
od domu, kdyz si uvédomila, Ze v té tmé neni sama a dole v ulici, ktera vedla k
jezeru, uvidéla mihnout se temny stin.

Lord chtél pouzit magii, aby jim mrtvi fekli, co se vdomé stalo, ale Catan tekl,
zZe to nedovoli, proto Lord pockal, az vSichni z domu odejdou, vysel po scho-
dech a pomoci magie se zeptal samotného starosty. Mrtvy starosta mu hlasem
zahrobi povédél, Ze otcem Bellina ditéte je ve skute¢nosti stejny trol, ktery je
unesl a Ze oba milenci jsou spolceni. Bella sama ho zabila, protoze znal jeji ta-

jemstvi a vydiral ji. Dnes v noci trola dité odnesli do lesa. To ale zatim védél jen
Lord. V8ichni ostatni mezitim, vedeni Cathrine (jejiZ o¢i se vinou skfit¢i magie
zménily doc¢asné na kocici, takze vidéla i ve tmé) vyrazili k jezeru, kam vidéli
trola uprchnout. Jesté zahlédli na jeho druhém konci bilou skvrnu $att ve spo-
le¢nosti trola, jak mizi v lese, ale pak uslyseli, jak kolem nich prochazi mnoho
trolq, ktefi si jich nevsimaji a mifi stale dal.

Odhadli, Ze tim smérem mohou mifit jen k Vilimu vrchu, kde stal menhir po-
psany starymi keltskymi pletenci. Rozhodli se dostat se tam pied troly a vydat
se zkratkou. Vedeni Cathrine a Liamem, ktery tu znal kazdy kdmen, se tam
diky vitézstvi v konfliktu dostali vcas. Jen Lord sam vyrazil za trolem a divkou v
bilém, ve které tusil Bellu, a dohonil je jesté v lese. Pokusil se je spoutat kouzly,
ale premoci trola v noc kouzel neni jednoduché a proto byl sam porazen a v
bezvédomi si jej trol prehodil ptes rameno, nacez pokracoval s Bellou a ditétem
dal na cesté k Vilimu vrchu.

Kromé Liama, ktery zabodl mec vedle menhiru a ¢ekal na troly, se v§ichni ostat-
ni ukryli v lese pod Vilim vrchem. Kdy?z pfisli trolové, vytvofili kolem menhiru
kruh, ktery ale neuzavteli a nechali ulicku, jakoby stdle na nékoho ¢ekali. Liam,
stojici u menhiru, se vinou svého prokleti zménil na jednoho z nich - mohutné-
ho, zlého trola — a donutil je, aby ziistali stat na misté a nezasahovali.

PriSel trol a Bella, ktera drzela v narudi dité a strhl se zmatek, kdy se postavy
pokusily zachranit dité (protoze nevédéli, Ze jde o troli dité a Bella neni nevin-
nou obéti), porazit trola a nezahynout rukou hrozivé hordy trold, ktera ziejmé
¢ekala jen na dité. Po napjatych okamzicich vytrhla Cathrine Belle dité, ale kdyz
se na néj podivala, zjistila, Ze nevypada tak, jak by vypadat mélo. Mélo piilis
mnoho zubt nez by jakékoli dité mélo mit, bylo odpudivé a mélo potmésila
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ocka. Cathrine v hrtize vratila dité Belle, ale i ona se najednou jevila jinak nez
drive. Byla o dobrou hlavu vyss$i nez vSichni ostatni a pfestoze si jesté zdanlivé
zachovavala podobu Belly, uz to nebyla ona. Na rukach ji narostly medvédi dra-
py a byla pfipravena rvat se o své dité.

Vsechny postavy postupné skoncily uvnitt kruhu troltt a vzpomnély si na davné
proroctvi (bod osudu), které spocivalo v tom, Ze trolové dostanou krdle, ktery
je povede zpét k davné slavé a uc¢ini konec nadvladé lidi. Toto dité se mélo naro-
dit ve svazku trolim, ale trolovi a ¢arodéjnici na noc Yule méla byt prolita krev
péti lidi, na které svitilo slunce raznych koutt svéta. Uvédomili se, Ze to jsou
pravé oni, jejichz krev ma byt prolita a pravé proto je sem dnes Bella naldkala.
Mohutny stary trol vytahnul pazourkovy naz a podival se smérem k nim, kdyz
Liam postoupil kupiedu a sam si jej zarazil do ruky, ¢imz byla prolita prvni
krev. Dva trolové tahli Catharine k nozi, ale ta se v hriize branila tak, zZe ji jeden
z nich skrabnul na ruce a byla prolita i druhd krev. Postupné byla prolita krev
potiebnych péti lidi.

Lorda Mourningstona nechal na holi¢kdch jeho démonicky patron, ktery mu
sebral jeho magii a oznamil mu, Ze ji maze ziskat zpét tak, ze obétuje to troli
dité. Lord vzal dité Belle, vytahnul dité a chtél je zabit, protoze nemohl ptipus-
tit, aby trolové vladli nad Angli¢any, nac¢ez mu ale Liam sko¢il na zada s vykii-
kem, Ze Angli¢ané nebudou vladnout nicemu. Lordovi se nepodafilo dité zabit
a uz uz to vypadalo, Ze je trolové rozsapou, kdyz si Jenkins vzpomnél na list ze
starostova domu, ktery vytahnul a pfilozil na menhir.

Ten popraskal, oslepila je zate, které z néj vychazela, a kdyz opét nabyli vidéni,
vSude uz se rozednivalo, posledni z trolG zmizel v lese pod Vilim vrchem a men-
hir byl rozbit na kousky. Na misté, kde stala Bella, nyni stal mohutny kamen,

ktery mél stdle jeji rysy, ale s rostoucim svétlem je ztracel, az z néj zbyl stojici
bludny balvan. Lord Mourningstone uslysel ve své hlavé slova svého démonic-
kého patrona: ,Tak to $lo i bez tebe, mam to dité a ja si vezmu dalsi dil tvé duse.”
Ukdzalo se, ze pravé ten papir (v némz bylo uzamdeno mocné kouzlo) bylo to,
¢im starosta vydiral Bellu a jejtho milence. Podminky proroctvi byly sice napl-
nény, ale nikdo nevédél, co se stalo s troly a zda dostali svého krdle...
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HERNI SVETY

V minulom C¢isle sme sa venovali nie-
kolkym vybranym hernym svetom, kto-
ré s neodmyslitelne spaté s DUNGEONS
& DRAGONS. Spomenuli sme vyprahnuty
DARK SUN, hororovy RAVENLOFT, astralne
odcudzeny PLANESCAPE a udatny DRA-
GONLANCE. Pred ndstupom tretej edicie

bolo vtedajsim vydavatelom ADVANCED
DUNGEONS AND DRAGONS podporova-
nych neprieberné mnoistvo svetov, z
ktorych si zrejme kazdy hra¢ mohol vy-
brat ten svoj. LenZe blahobyt fanusikov
len malokedy ide ruka v ruke s finac-
nymi zaleZitostami. MnoZstvo svetov
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bolo jednou z pricin nestastného padu
vydavatela... Z celej plejady ostal pod
ochrannymi kridlami WIzZARDS OF THE
COAST zachranil len jediny svet — FOR-
GOTTEN REALMS — ktory bol dostatoc¢ne
prepracovany a zaroven vSeobecne pri-
jimany. O niekolko rokov neskér (mozno

necakane) dokonca pribudol druhy, upl-
ne novy svet EBERRONU, ktory priviedol
do fantasy D&D svieZi vzduch akcie. A
prave o tychto dvoch svetoch si povie-
me v tomto Cisle.
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Forgotten Realms

Jestvuju svety, ktorych pribehy fas-
cinuju citatelov svojou exotikou, ne-
hostinnostou, i inymi prvkami, pri
ktorych dokdzZe fantdzia pracovat na

plné obrdtky. Zabudnuté rise vsak
nechcu ani Sokovat, ani strasit. Su
natolko klasické, Ze sa v nich budete
citit ako doma — ale pozor! — hrdino-
via tohto sveta rozhodne nepreZivaju
svoj Zivot v pohodli svojho kresla.

Ak by existovalo fiktivne muzeum
s vitrinou ,klasicky svet“, nepochybne
by sa v nom nachddzali priruc¢ky k FOR-
GOTTEN REALMS. Na usvite AD&D hladal
vydavatel herné prostredie, ktoré by
dokazalo vyplnit medzeru po uzavretom
svete GREYHAWKU Garyho Gygaxa. Volba
padla na svet Eda Greenwooda a his-
toria ukazala, Ze to bol genialny tah.

Téma

FORGOTTEN REALMS je tvoreny pla-
nétou Abeir-Toril, ktora je velmi podob-
na nasmu svetu. Od najvychodnejsich
koncin Kara-Tur, cez Faerun, v ktorom
sa odohrava jadro pribehov, az po sotva
objavenu Mazticu na dalekom zapade.
Mnozstva kralovstiev, ktoré prevaine
nazivaju v mieri, ale nevyhybaju sa stu-
denym vojndm (napr. s Cervenymi kuzel-
nikmi z Thay alebo s organizaciou Zenta-
rim) i otvorenym konfliktom. Zabudnuté
byvalé impéria a mestd, ktoré boli pred
staroCiami stelesnenim sily a slavy sveta
a ktoré teraz lezia v ruinach stale skry-
vajuc tajomstva a hrozby minulosti. Ale
i suCasné strediska moci, kultury a pe-
nazi, kde najvacsim nebezpecim nie su

pazury priser, ale slova, intrigy a necaka-
né dyky v chrbtoch od tzv. ,civilizova-
nych” narodov.

Tento svet ponuka vela moznosti pre
rozne typy hrania. Zrejme najcastejSim
Stylom bude pribeh klasického hrdinu,
ktory odiSiel z domu s jedinym mecom
v tuzbe najst slavu a dobrodruzstvo, ma
prileZitost zachranit dedinu, neskor azda
i mesto a napokon kto vie... mozno on
bude tym, na koho sa bude s nadejou
obracat cely svet.

Odlisnosti

Svet FORGOTTEN REALMS je skutocne
svetom klasickym a slUzi ako meradlo
porovnavania v pripade inych svetov. To
nie je nic zvlastne, pretoze jeho primar-
nou ulohou je sluzit v dlohe ,,mdjho pr-
vého sveta“ pre hrac¢ov D&D. Byt takym,
aby sa v nom vsetci citili prirodzene a

aby v niom mohli najst zvycajné prvky
zname z fantasy zanru.

VSadepritomnd magia predstavo-
vana Sietou, z ktorej Cerpaju bohovia,
ti najmocnejsi Carodejovia, hrdinovia,
ktori sa bez nej nezaobidu, ale i bezni
vidiecki knazi, ktori kiizlom dokazu zlep-
Sit namahavy Zivot. Magia pohana svet,
magia stoji za najmocnejsSimi bytostami
sveta a tvori jadro ich moci.

Bozstva, ktoré nie su len abstraktné
bytosti, o ktorych existencii obyvatelia
iba nejasne tusia, su skuto¢né a maju
priamy dopad na kolobeh sveta, zapasia
medzi sebou skrz svojich uctievacoy, ale
i v sibojoch na Zivot a na smrt. Ved na-
koniec, nebolo to tak davno, ¢o najvyssi
Ao odsudil boZstva na bludenie svetom
[udi, ¢o vyvolalo Dobu tazkosti, ktord
zmenila tvar sveta.

Na tom stoji aj ista Ciernobielost
sveta, ktora je vSak hraémi zaciatocCni-
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kmi najlepSie uchopitelna. Je zjavné,
Ze Bane — mrtvy boh, usiluje skrz svoje
temné ritudly o svoje znovuoZzivenie, a
teda predstavuje ohrozenie sveta, kto-
rému sa treba branit. U7 zmieneni Cer-
veni kuzelnici tdZia magiou a intrigami
utokom prebrat nadvladu nad vychod-
nym Faerunom a len ¢arovné sily a vplyv
mocnej kralovnej Simbul ich dokaze
udrzat na uzde.

Ako zacat’

Nie je jednoduché odporucit jedinu
pravu prirucku, ktora vas uvedie do
sveta. Ak prichadzate zo sveta rolovych
hier, za klasiku mozno povazovat FOR-
GOTTEN REALMS CAMPAIGN SETTING, kto-
rd vysla pre potreby tretej edicie D&D.
Hoci odvtedy bola aktualizovand na edi-
ciu 3.5 cez PLAYER’S GUIDE TO FAERUN a
na Stvrtd ediciu pomocou FORGOTTEN
REALMS CAMPAIGN GUIDE, predstavuje
kompromisom medzi klasickym duchom
sveta a zhrnutym obsahom.

Ak ste fanusSikom fantasy literatury,
urcite sa stretnete s klasickou sagou o
Drizztovi od R. E. Salvatoreho. Temny
elf, ktory zapasi so svojou minulostou

a predsudkami spolocnosti, je uz klasic-
kym hrdinom tohto sveta.

PocitaCovi maniaci si zase mozZu
rozsirit obzory o legendarne série ako
BALDUR’S GATE, ICEWIND DALE, ¢i NEVER-
WINTER NIGHTS, ktoré su povazované
za jedny z najlepsich pocitacovych hier
vObec — a nemall zasluhu na tom ma aj
prepracovany svet Risi, v ktorych sa odo-
hravaju pribehy tychto hier.

Z.averom

Prepracovanost, klasicky duch, moznost
najst si vo svete prostriedky na odohra-
tie akéhokolvek pribehu, prileZitost obo-
znamit sa so svetom skrz viacero médii a
najma moznost pocitit ducha klasického
fantasy je jednoducho dévodom, kvoéli
ktorému sa oplati so svetom FORGOTTEN
REALMS minimalne oboznamit... a naj-
lepsie si v nom priamo zahrat.

HERNE SVETY alefO

Eberron

Pred piatimi rokmi by mdlokto ve-
ril, Ze Wizards of the Coast dokdZu
priniest na trh herny svet, ktory za-
ujme jednak tvrdé jadro priaznivcov

fantasy a zdroveri bude dostatocne
odlisny od zdplavy inych prostredi.
Vyhldsenie sutaZe o najlepsi ndvrh
sveta sa ukdzalo ako genidlny mar-
ketingovy tah. Jej vysledkom bol prd-
ve Eberron.

,Je mi luto, bardn, ale za takychto okol-
nosti sa budeme musiet rozist. A ¢o sa tyka
tejto vecicky, tu si necham ako odskodné
za ten ,necakany’ stuboj s vasimi vojakmi*.
Hodil telom dozadu, vyrazil vitrdZované
okno zobrazujuce Zdstup a zmizol v bezod-
nej priepasti medzi veZami Sharnu.

LAk si Carmleth mysli, Ze nam usiel, ne-
chame ho tyZden v tomto omyle. Potom
sa s nim vysporiadam osobne,” precedil
medzi zuby baron.

Najvyznamnejsi princip hrania v
tomto svete vychadza zo sveta rodokap-
sov (tzv. pulp). Akéné a napinavé dob-
rodruzstva hrdinov bez bdzne a hany,
ktori su schopni prekonat kazdu prekaz-
ku. Postava v Eberrone nie je sedliacky
syn s mec¢om po dedovi, ktory obchadza
dedinské krémy v honbe za pracou. Nie
je to ani rytier, pre ktorého je Cest a sla-
va vSetkym. Hrdinovia v tomto svete su
dostato€ne znami a schopni na to, aby
si ich dobrodruzstva odohravajlce sa v
tych najpestrejSich koncéindch nasli sami.

Téma

Znamy svet sa spamadtdva z nedavno
skoncenej Poslednej vojny, ktora navzdy
poznamenala jeho tvar. Draho dosiah-
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nuty mier je vsak stale krehky. Niekdaj-
Sich najvacsich hrdinov pohltila Vojna,
niekdajsia prosperujica riSa pod vede-
nim krala Galifara sa rozpadla na pat
superiacich kralovstiev. Dvanast rodov
draka, ktoré ovladaju jednotlivé odve-
tvia spolocnosti, sa preplieta vSetkymi
spolo¢enskymi vrstvami. Do bludiska
komplotov zasahuju cirkvi, ktoré sa sna-
Zia branit svoje zaujmy a ziskat si tiez
svoj podiel vplyvu. Je skoncend vojna
nadejou pre novy svet? Alebo je to len
kratka prestavka pred nie¢im horsSim?

Jednou z hlavnych tém su dobro-
druzstva hrdinov, ktori maju novom sve-
te dostatok prilezitosti uspiet a stat sa
pojmami. Budu balansovat nielen med-
zi nepriatelmi, ktori ich dokdzu ohrozit
fyzicky, ale i medzi tymi, ktori splietaju
svoje intrigy.

Medzi filmy, ktoré tento herny svet
inSpirovali patri Indiana Jones, Mumia,
Meno ruze, Bratstvo vlka, ¢i Ospala diera.

Odlisnosti od inych svetov

Eberron sa stale snazi byt pevne zakot-
veny v klasickych fantasy svetoch, ale
prinasa zaplavu prvkov, ktoré priamo
podporuju pulpové hranie. Nizkourov-
nova magia — v pravidlach D&D kuzla do
tretej Urovne — je doslova beind a za-
stupuje ulohu technolégie. Na uliciach
velkych miest svietia magické lampy, i
nie je problém vidiet neviditelného slu-
hu. S narastajucou zloZitostou magie jej
prejavy vo svete dramaticky klesaju a od
istej urovne je vyhladanie dostatocne
schopného (a ochotného) zosielatela
takmer nemozné. Vo velkych mestach
je vSak mozné vidiet také vydobytky ma-
gického umenia ako lietajuce letolode,
¢i vrcholny pocin — bleskolaj, ktora je
magickou analdgiu Zeleznice.

Dopravné prostriedky nespomina-
me nadarmo. Predstavuju prostriedok
na to, aby pribehy nekonali na jednom
mieste. Eberron doslova nabdda na to,

aby hrdinovia pri svojej ceste presli ¢o
najviac lokalit. Hrdy a rozvinuty Breland,
vyprahnutd a v hmle zahalena Chmuro-
zem, Ci neprebadané konciny Xen’driku
¢akaju na svojich objavitelov.
Vyznamnou odliSnostou je prejav
bozstiev. Takmer kazdy obyvatel veri v
jedného Ci iného patrona, lenze ich exis-
tencia nie je potvrdena (ani vyvratena),
pretoZe vo svete sa priamym sposobom
vObec neprejavuju. Podobnym odklo-
nom je ignorovanie presvedceni zna-
mych z D&D. Svet Eberronu totiZ nie je

ani Cierny ani biely. Kazdy jeho obyvatel

ma iba svoje zaujmy, ktoré sa snazi na-
plnit.

Rozhodne nie poslednou odliSnostou
su nové rasy, ktoré su integralnou sucas-
tou sveta, maju svoj zmysel, histdriu a
potencidlny pribeh. Vykovani, ktori boli
vyrobeni pre ucely vojny, sa zrazu usilu-
ju o rovnopravnu poziciu medzi rasami.
Menivci, na pomedzi medzi dlakmi a
[udmi, ktori su prenasledovani cirkvou,
¢i nepochopeni kalastari, ktori snivaju o
tom, Ze sa raz dostanu do svojej domov-
skej sféry.

Ako zacat’?

Zakladnou a klasickou priruc¢kou je EBER-
RON: CAMPAIGN SETTING, ktoru povazuje-
me za jeden z najlepsSich materialov, kto-
ré boli vydané v rdmci produktovej rady
D&D. Obsahuje zaplavu informdcii o sve-
te a prilozené ukdzkové dobrodruzstvo
vam umoznia nastartovat hernd kam-
pan. Nasledne sa mbzete vydat po sto-
pach trojice ,triapolkovych” nadvazuj-
Ucich dobrodruZstiev SHADOWS OF THE
LAST WAR, WHISPERS OF THE VAMPIRE’S
BLADE a GRASP OF THE EMERALD CLAW.
Vydavatel zaroven podporil tento svet
masivnym poctom internetovych ¢lan-
kov, ktoré rozsiruju a obohacuju znalosti
o svete. Za vSetky spomernme encyklo-
pédiu DRAGONSHARDS, Ci ,novinové”
¢lanky SHARN INQUISITIVE, ktoré prindsa-
ju inSpirdciu pre vlastné dobrodruzstva.
V pripade, Ze nastojite na Stvrtej edicii,
mate k dispozicii trojicu priruciek EBER-
RON PLAYER'S GUIDE, EBERRON CAMPAIGN
GUIDE a EBERRON ADVENTURER’S GUIDE,
ktoré posuvaju svet jemne inym sme-
rom, ale napriek tomu su plnopravnou
alternativou povodnej prirucky.
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RECENZE napsal Peter ,,Peekay” Kopac

Zahrajte sa s nami —
Space Alert
Termin ,,spolocenskd hra“ uZ ddv-

no neznamend to, ¢o znamenal za
cias nasich starych materi. V tejto

pravidelnej rubrike sa vds pokusime
previest fascinujucim svetom mo-
dernych spolocenskych hier. Tento
tyZderi si povieme nieco o koopera-
tivnych hrdch a bliZsie sa pozrieme
na jednu z nich — zaujimavy pocin
menom SPACE ALERT.

—,Upozornenie: kontakt v ¢ervenom sek-
tore prekrocil druhy vzdialenostny prah.”

— ,Nepriatel na dostrel —zac¢inam palbu!“
— ,Varovanie: hladina reagentov v la-
vom reaktore kriticka. Produkcia ener-
gie nedostatocna na aktivaciu pulzného
kanénu. “
— ,Dobite niekto ten @#5"% reaktor!”
— ,Presmerovavam ndpli z hlavného
reaktoru, pall”
*ChssssssssSsSSSSSSSSSSSSSssss*
— ,Zerte hortcu plazmu, zeleni bastardi!“
*zap* *zap* *zap*
— ,Pozor, v bielom sektore sa bliZi vyso-
kou rychlostou asteroid... uzZ je prilis bliz-
ko na uhybny manéver, nabijam stity!“
— ,Varovanie: hladina reagentov v hlav-
nom reaktore kriticka. Produkcia ener-
gie nedostato¢nd na aktivaciu lodnych
Stitov. “
— ,Sakra, kto zasa vystavil reaktor a za-
budol ho nabit? Posadka, pripravit sa na
naraz!“

*bum* *prask*
— ,Kadeti, prave ste mali mozZnost na
tomto zazname z vcerajsej tréningovej
simulacie vidiet, ako dopadnu posadky,
ktoré nie su zohraté ako hodinky. Lod'tri-

edy Sitting Duck dokaze zvladnut kazdu
prekazku... okrem neschopnej posadky.
Preto davajte pozor na to, €o robia vasi
druhovia a hlavne vidy pocuvajte svojho
kapitana!“

Vitajte na palube

Vitajte v pravidelnej rubike Zahrajte sa
s nami! Nasim ciefom bude ukazat vam,
¢o vsetko sa da v dneSnom svete spolo-
censkych hier najst a predstavit vam v
kazdom disle hru, ktora je nie¢im zauji-
mava ¢i odlisnd od inych, ktoré moézZete
na sucasnom trhu najst. Dnes si povieme
nieco o kooperativnych hrach a potom si
predstavime zaujimavého zastupcu tejto
kategdrie menom SPACE ALERT z tvorivej
dielne ¢eského autora Vladu Chvatila.

Co su zac tie
kooperativne hry

Ked sa povie ,spolocenskd hra“, mno-
hym ludom sa vybavi CLOVECE €& KANA-
STA, v lepSom pripade SCRABBLE alebo
DOSTIHY A SAzKY. Vsetky tieto hry maju
spolo¢nu jednu vlastnost — ciefom je
vyhrat nad ostatnymi hraémi, na ich
Ukor. Kvoli tomu je Casto tazké prehovo-

rit niekoho nového, aby si zahral — ¢i uz
preto, Ze nema chut sutazit s ostatnymi
alebo vdaka dojmu, Ze ako novacik , by
som vam to iba kazil“. O kooperativnhych
hrach vsak toto neplati — ciefom v nich je
spolo¢nymi silami vSetkych hracov pora-
zit hru, ktorad sama kladie odpor. Preto
je prirodzené, ze hraci si budu navzdjom
pomahat a podporovat sa — ¢i uz radami
pri stole alebo aj v hre samotnej. Tato
kvalita ich robi vhodnou pre momenty,
ked sa chcete zabavit v priatelskom du-
chu a vychutnat si pocit vitazstva ¢i skla-
manie z prehry spolo¢ne.

A teraz o SPACE ALERTE

SPACE ALERT je kooperativnou hrou
pre 3-5 hracov, ktori budu posadkou

VLAADA CHVATIL

SPACE

ALERT




prieskumnickej vesmirnej lode na ceste
za poznanim. Ako to ale na vesmirnych
lodiach na takychto misiach chodi, robo-
ty je stale kopec a Uboha posadka nezri-
edka v ¢asovom strese nevie, kam skor
utekat. Na prezitie a Uspesné splnenie
misie Casto treba spolupracu viacerych
[udi na jednom uUkone — napriklad na
zostrelenie nepriatelskej lode nestaci
iba stlacat spust plazmového dela, niek-
to sa musi starat aj o prisun energie.
Reaktor je vSak (ako inak) na Uplne inej
palube ako kandny a keby sa jeden clen
posadky snazil starat o vSetko, dopadlo
by to veru neslavne. Preto sa musia jed-
notlivi ¢lenovia posadky koordinovat a
hrozbam vonkajsim aj vnutornym celit
spolocne.

Aby bola kooperativna hra zdbavna,
musi nejakym spésobom vytvarat tlak na
hracov — hrozba prehry musi byt realna.
SPACE ALERT tento tlak dosahuje pomer-
ne origindlnym sp6sobom — zvukovymi
stopami. Ked' otvorite krabicu, zbadate
okrem obvyklych karticiek, figurok a dre-
venych kociek aj dve audio CD. Na tychto
CD su zvukové stopy pre jednotlivé mi-
sie. Kazda particka bude jednou takou-
to misiou, ktoru sa vy ako posadka lode
budete snaZit Uspesne zakoncit. Zvukova
stopa vam pritom bude diktovat, kedy sa
zjavia nepriatelia, ¢i kedy nastane vypa-
dok komunikaénych liniek medzi ¢lenmi
posadky. Ak by ste chceli hrat trebars vo
volnej prirode, stopy su k dispozicii aj vo
formate mp3. Ak by vdm ani to nevyho-
vovalo, jeden z hracov sa mozZe zhostit
ulohy palubného pocitaca a so stopkami
v ruke predcitat varovania a hlasenia z
priloZenych karticiek scenarov.

Ako teda vyzerd samotna hra? Rozlo-
Zite plan vasej lode a zapnete zvukovu
stopu misie, ktori budete hrat. Misia
sa sklada z niekolkych kol a vy si pla-
nujete, ¢o budete v ktorom kole robit
— nemusite pritom ale vobec dodrZiavat

poradie, kludne mozete naplanovat tre-
tie kolo a potom sa vratit k prvému. Na
planovanie vam slizZia ndhodne rozdané
karty. Na kazdej karte su dve mozZnosti
pouZzitia: jeden pohyb a jedna akcia. Pri
pldnovani sa rozhodujete, ktoru kartu
pouZijete v ktorom kole. KedZe su vsak
karty rozdané nahodne, pokojne sa vdm
moze stat, Ze nebudete mat moznost
napriklad obsluhovat kandny ¢i nabijat
reaktor. A prdve tu vyvstdva potreba
spoluprace medzi hra¢mi. Musite komu-
nikovat s ostatnymi hra¢mi a povedat
im, ¢o od nich potrebujete a naopak, ¢o
ste vy schopni a ochotni urobit pre to,
aby lod preZila a Uspesne zakoncila mi-
siu. Cely priebeh misie musite pritom
stihnut napldnovat, kym skonci zvukova
stopa (obvykle 5-10 minat). T4 vam to-
tiZ na svojom konci ohlasi, Ze planovanie
skoncilo a je ¢as ist naostro.

Ostry priebeh misie je druhou ¢astou
hry. Teraz sa budl postupne odohravat
kola misie —vzdy sa odkryju plany vsetkych
hracov na dané kolo a nasledne sa vykona-
ju. Prave tu nastavaju momenty, kedy sta-
¢i uz iba jediny vystrel z kandénu, aby bol
nepriatel porazeny a misia Uspesne zakon-

¢ena.... avsak hrac, ktorého ulohou bolo
nabit reaktor palivom sa prepocital a na-
planoval si tuto ¢innost o kolo neskér. Te-
raz je uz vsak neskoro nieco menit a vam
uz iba ostava pozerat sa svoje figurky, ako
zbesilo pobehuju po plane lode v zufalej
snahe postihat vsetko, ¢o treba!

Tak Co, prezili ste? Ak ano, je najvyssi
Cas pripravit sa na dalSiu misiu, ktorych je
na CD vyse dvadsat a vdaka nahodne ta-
hanym kartickdm nepriatelov takmer ni-
kdy nebude jedna misia prebiehat dvakrat
rovnako.

Vlada Chvatil. Uz odmalicka sa venuje
vyvoju rozlicnych hier (napriklad aj na
Commodore 64) a presiel viacerymi her-
nymi oblastami, medzi ktoré patria poci-
tacové hry (napriklad ORIGINAL WAR, re-
maky UFO a megauspesné FISH FILLETS),
RPG hry (ako ¢len Altar Interactive ma
prsty v DRACIM DOUPETI). Medzi jeho
ostatné hry sa radi ARENA o subojoch na
Zivot a na smrt, GALAXY TRUCKER o taz-
kom Zivote medzihviezdnych prepravcov
¢i kritikmi doma i v zahranici vysoko oce-
fAovana THROUGH THE AGES — stolnd ver-
zia klasickej pocitacovej Civilizacie.
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Recenzia na Strepy snii

4

Recenzia novej Ceskej ,rozprdvacej”

rolovej hry, ktord azda rozviri stojaté
vody nielen jazykovou dostupnos-
tou, ale hlavne inovativnym pristu-
pom.

Napisat tuto recenziu bolo pre mna taz-
Sie nez obvykle. Mal som pocit, Ze na
jednej strane mam dat uzitocny feed-
back Erricovi a ostatnym [ud'om, ktori sa
na tvorbe podielali (s prihliadnutim na
to, Ze nova verzia Crepov sa tak skoro
chystat nebude), povedat nieco zauji-
mavé aj ludom, ktori Crepy uz maiju, ale
zaroven poskytnut uceleny a informativ-
ny obraz pre tych, ktori sa s hrou este
nestretli. Strukttru tejto recenzie som
sa preto snazil vystavat tak, aby som
na zaciatku poskytol prehlad o samot-
nej fyzickej podobe knihy, o jej obsahu
a o hrani Crepov snov, bude nasledovat
kratke zhrnutie a potom trocha kritickej-
S$im okom prihodim par subjektivnych
pozorovani.

STREPY SNU (2009) su nova ceskd
,rozpravacia“ rolova hra, ktorej autorom
je Matous ,Erric” Jezek (DRD+ BESTIAR)
v spolupraci s Pavlom ,Bajom” Kecha-
jovom a Petrom ,,Peekayom” Kopacom.
Erric hru vydal pod vlastnou znackou
Midnight Theatre a distribuuje ju v spo-
lupraci s Altarom. Mal som cest hru vi-
diet v niekolkych fazach jej vyvoja, od

prvych ndstrelov systému cez playtest
verziu, rané podoby textu a stiahnu-
telnu free preview az po plnu a findlnu
150-stranovu kniznu podobu. Sledovat
proces tvorby v priebehu tychto dvoch
rokov bolo fascinujuce a skladam klob-
Uk pred Erricovym usilim a vytrvalostou.
Hra je vo findlnej podobe (ktord navyse
oproti skorej stiahnutelnej verzii ponuka
ohromné bohatstvo v podobe rad, moz-
nosti a nahladov na hru) kompletnym,
zrelym, ucelenym a velmi peknym dielom.

Crepy na dotyk

Graficky kniha p6sobi Uplne profesional-
ne. Na prvy pohlad ma zaskocil format
A4 (bol by som preferoval napriklad B5),
ale po chvili som si knihu osvojil. Obal-
ka, tvrda vazba, layout a graficka uprava
stranok, kvalita ilustracii — to vSetko je
zvladnuté skvelo. Je to v kratkej dobe
uz druhy vysokokvalitny ¢esky produkt,
ktory sa mi dostal do rdk (tym prvym
boli Stories of the Empire), a kym Stories
posobia ako vas stary kamarat z detstva,
trocha blaznivy a v pokrkvanom oblece-

ni, Crepy st ako zlovestne pdsobiaci muz
zastupujuci mocnu organizaciu, v tma-
vom obleku a s tvarou skrytou v tieni.
Proste na vas dycha atmosféra moder-
nej, surredlnej a mozno mierne kyber-
punkovej hororovej hry — na jedne;j stra-
ne mestsky Upadok, neuplné rodiny a
ubytovne pre priemyselnych robotnikov,
svorky ozbrojenej mladeze, nefungujlce
pouli¢né osvetlenie, hromady odpadkov
a znepokojivy pohyb v katoch temnych
uli¢iek, no na druhej strane nednové fa-
sady hi-tech korporacii, suikromné bez-
pecnostné sluzby s tym najlepSim vyba-
venim, uhladeni manazéri so Zralo¢imi
usmevmi, ktorych rozhodnutia denne
nicia Zivoty tisicok ludi, a vedci bez vy-
razu a bez svedomia, ktori sa v bielych
plastoch v obrovskych sterilnych komo-
rach skldanaju nad mikroskopmi ¢i met-
rovymi priehladnymi valcami, slizZiacimi
ako inkubatory pre nové formy Zivota.
Crepy maju vyvaZeny a prehladne
Cleneny obsah. Na zaliatku podavaju
zrely a citlivy uvod do rolovych hier a do
zakladnych stavebnych kamenov pribe-
hu a jeho rozpravania, po ktorom nasle-
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duju rady pre spolo¢nu pripravu hry a
tvorbu postdy, opis fungovania systému,
rady pre hranie hry a nakoniec niekolko
kapitol o tvorbe pribehu a riadeni hry
(t.j. Casti pre Rozpravaca).

Z textu je citit, Ze sa Erric snafil, aby
CREPY boli schopné uspokojit ocakava-
nia réznych typov hracov — na jednej
strane sSkaly hracov-hercov, ktori sa radi
vcitia do postavy a v jednotlivych situ-
acidch rozmyslaju z jej perspektivy, na
druhej strane $kdly hracov-rozpravacoy,
ktori radi pre postavy vytyCuju ciele a
prekazky a pracuju s nadvaznostou jed-
notlivych scén a pribehom ako celkom.
Nakolko sa to podarilo, ukdzu asi az sku-
senosti a ohlasy roznych hernych skupin.
Hra podla mo6jho nazoru gravituje skor k
druhému koncu $kaly, avSak Erric v tex-
te ponuka precizne formulované rady
a navody, ktoré pomo6zu akémukolvek
hracovi pochopit a osvojit si jednotlivé
Criepky, z ktorych pozostava herny Styl,
ktory CREPY vyZaduju.

Medzi dobré priklady patria:

»Role vybirejte podle toho, co chce-
te, aby vase postava ve hie délala.

(-

Podle toho, jaké Role postave
knete, neprimo fikate Vypra-
él co vam ma v pribéhu pfipra-
“ (s.33)

,,NepFipravujte si, jak se bude posta-
va v rliznych situacich chovat. Jaka
je vaSe postava doopravdy, vyplyne
az hranim hry.” (s. 43)

)
:

F
vé

,Dulezité je védét, Ze sazky v kai-
dém konfliktu musi posouvat déj
alespon o kousek dal a otevirat nové
moznosti, co postavy mohou délat.”
(s. 72)

Predovsetkym kapitola ,Hrani hry” je

z tohto hladiska neocenitelnd. Snad

nikde (vratane desiatok zahrani¢nych
hier) som nevidel tak jasne sformulova-
né odporucania pre hracov o tom, ako
sa spravat a Co robit, aby hra fungovala.
Erric v CREPOCH Uspornym a prehlad-
nym sposobom riesi desiatky délezitych
tém, pocénulc narabanim s tajomstvami
v hre, pokracujuc pracou so zanrom,
nadvazovanim vztahov medzi cudzimi a
hraéskymi postavami, zaseknutim sa na
nenajdeni stopy v investigativnych hrach
a kon¢iac hra¢skou etiketou. Na Crepoch

je skutoCne prevratné to, Ze si Erric dal
tu pracu, aby pozbieral ¢riepky mudros-
ti z fér, diskusii, teoretickych ¢lankov a
rad o vedeni hry, ale aj zo zdrojov, ktoré
su Uplne z inych oblasti (dizajn pocitaco-
vych hier, scendristika, tedria nardacie a
pod.), obohatil to solidnym zamyslenim
sa nad tym, ¢o robi dobrého rozprava-
¢a, a dal to na papier. Text CREPOV rie-
Si ,tvrdé” pravidld hry len v prvych par
kapitolach, to ostatné sa tyka technik
hrania — ¢o a ako pri hrani robime, o ri-
adi nase rozhodnutia, kedy je hra uspo-
kojiva. Rady pre pripravu hry, napriklad
premyslenie vazieb medzi scénami a lo-
kaciami, ¢i vazieb medzi postavami a ich
cielmi ¢i hodnotami, patria k tomu na-
jinStruktivnejSiemu, ¢o som kedy k tejto
téme Cital. Obzvlast revolu¢na mi prisla
analyza réznych pribehovych Struktur,
nie¢o podobné som este v Ziadnej RPG
prirucke nevidel. Vynimocné je aj to, Ze
vietky tieto rady su v jednej (a zaklad-
nej!) prirucke. UZ len tieto Casti su do-
statocnym dévodom pre ktoréhokolvek
GMa/Pla, aby si priru¢ku CREPOV kupil a
tieto uzitocné casti Cital znova a znova.

Systém

Prejdime k samotnému systému CREPOV.
Nechcem teraz na malej ploche tejto re-
cenzie podrobne vysvetlovat systém, to
Erric lepSie urobil v samotnej prirucke.
Pre tych, ktori CREPY zatial nepoznaju,
vSak ponukam stru¢ny nacrt.
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V Crepoch sa pred hrou hraci a Roz-
pravac stretnu a dohodnu sa, aku dlhu
hru a z akého prostredia chcu hrat. Ked-
7e su Crepy univerzalnym systémom,
mbZe to byt rovnako pribeh Specidlnej
jednotky z vojny vo Vietname, epicky
pribeh boja o trén vo fantasy prostredi
alebo osobnd drdma v hororovej sucas-
nosti. Tuto spolo¢nu pripravu, ktora trva
okolo dvoch-troch hodin, ulahéuje a us-
merniuje sada rad a ,,paliet”, ¢o su vlast-
ne zoznamy moznosti, z ktorych sa da vy-
zanrov, zoznam tém, zoznam typickych
protagonistov pre dany Zaner a pod.). V
rdmci pripravy hraci vytvoria aj hracske
postavy, ktoré sa skladaju z Konceptu,
Roli, Cielov, Hodnot a Srdmov. Postava
v Crepoch nema mechanicky o3etrené
Ziadne zvlastne schopnosti, vlastnosti Ci
zruénosti. Namiesto toho ma Koncept
a Roly — ak vieme, Ze postava je vojak,
prislusnik Specidlnych jednotiek, tak
si vsetci priblizne vieme predstavit, ¢o
ovlada a aké ma k dispozicii vybavenie.

Ciele postav

Asi najdolezitejSim prvkom postavy a za-
roven chrbtovou kostou celej hry su Ci-
ele. Kazda postava v Crepoch snov chce
intenzivne nie¢o dosiahnut a hra bude
o tom, ¢i sa jej to podari. MbZe chciet
ochranit svojho brata, pomstit smrt svo-
jej zeny alebo najst svoju Zivotnu l3s-
ku — to vSetko su Ciele postavy. Ciele su
zadroven tepom alebo ,,odpocitavadlom”
hry. Su Ciselne vymedzené, pricom Cislo
pri Cieli oznacuje, kolkokrat sa dany Ciel
musi stat Ustrednou témou konfliktu, do
ktorého bude postava zapojena, kym sa
zisti, ¢i postava svoj Ciel dosiahla. Hod-
noty urcuju, ¢o je pre postavy doélezitou
osou ich konania (cit pre spravodlivost,
viera a pod.) a Srdmy su zranenia a iné
slabiny, ktoré postavu taZia a ktoré si ne-
sie so sebou.

V Crepoch snov sice postavy robia
veci, ktoré robia aj v inych rolovych
hrach — bojuju proti nepriateflom, zis-
kavaju spojencov a vydavaju sa na ne-
bezpecné miesta — ale z hladiska systé-
mu je kazdd prekdzka pre postavu (teda

konflikt) bojom s fou samou. DokdazZe sa
postava opriet o svoje Hodnoty a preko-
nat svoje Sramy, aby sa o krocik priblizila
k svojmu Cielu? Je to velmi elegantné a
neuveritelnym sp6sobom to pre Rozpra-
vaca ulah¢uje hru — v Crepoch nemusi
byt Ziadna priSera, cudzia postava ¢i fy-
zicka prekazka (pasca, priepast a pod.)
opisana Statistikami. Ak pri interakcii s
tymito prvkami vznikne konflikt, postava
vlastne vzdy bojuje sama so sebou.

Konflikty

Samotny konflikt v Crepoch snov prebie-
ha tak, Ze sa pre obe zucastnené strany
stanovia zamery a stavky (ktora strana
¢o chce v konflikte dosiahnut a ¢o ris-
kuje) a nasledne sa prikroc¢i ku kockam.
Vtedy hrac¢ a Rozpravac kazdy hodia nie-
kolkymi Seststennymi kockami (pocet sa
odvija od Cielov postavy) a zisti sa, kto
zatial' v konflikte vedie. (Jednotky znacia
neuspech a ¢isla Styri az Sest Uspech;
kazdy si na svojich kockach zrata pocet
uspechov a odpocita neuspechy.) Roz-
pravac je obvykle na zaciatku konfliktu v
miernej vyhode, hlavne ak postava bola

pri naplifiani svojho Ciela doteraz neu-
spesnd. Potom nasleduje ta najzaujima-
vejsia a ,najfilmovejsia“ cast hry. Hrac s
Rozpravacom sa striedaju pri opisovani
chovania postavy a jej okolia a dejovych
zvratov, ktoré v priebehu konfliktu na-
stdvaju a prihadzuju nové kocky alebo
prehadzuju tie, ktoré uz lezia na stole.
VyuZivaju pri tom Roly, Hodnoty a Sramy
postavy. Ak je napriklad postava uz zra-
nena, znamena to vyhodu pre Rozprava-
¢a (pokial rozumne opiSe, ako zranenie v
tomto konflikte postavu znevyhodnuje)
a moze niekolko svojich kociek preho-
dit. Ak sa postava rozhodne opriet sa o
svoje Hodnoty (a zaroven ich riskovat),
znamena to obdobnu vyhodu pre hraca.
Tato vymena trva az do okamihu, ked'
uz zZiadna zo stran nechce konflikt dalej
stupriovat alebo nema k dispozicii dal-
Sie zdroje. Vtedy sa konflikt ukonci, po-
stava sa posunie k findlnemu vyrieseniu
svojho Ciela (Ci uz kladnému alebo nie)
a zmenia sa jej charakteristiky (najma
Hodnoty a Sramy) — pretoZe, ako Erric
zdoraziuje, podstatou kazdého dobré-
ho pribehu je zmena v postavach, ktoré
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tento pribeh prezivaju. Ciele je tiez moz-
né v priebehu hry menit ¢i predlZovat,
¢o poskytuje velmi dolezitu flexibilitu.

Crepy snov ponukaju naozaj nevied-
ny zazitok. Systém je prehladny a v za-
sade velmi jednoduchy, pricom jednot-
livé komponenty (Ciele, Hodnoty, kocky,
prdvomoci atd.) su Sikovne prepojené
do jedného elegantného celku. Hra je z
hladiska prostredia a moznych pribehov
univerzalna a velmi flexibilna (poskytuje
napr. dodato¢né moznosti v podobe ta-
jomstiev, skupinovych Cielov a Velkého
ciela). Vybornou sucastou systému su
aj tzv. body snov, ktorymi hrac postavy
vie manipulovat jej okolim, t.j. vie do hry
napriklad doplnit cudziu postavu alebo
zabezpedit, Ze postava ma k dispozicii
kus neobvyklého a uZitoéného vyba-
venia. Systém je naozaj funkény a jeho
vysvetlenie je zrozumitelné a velmi in-
Struktivne.

Pribehy, ktoré Crepy rozpravaju, su
Casto tragické. Cesta za snami je tazka,
a ¢&m je postava v naplfiani Ciela dalej,
tym viac musi byt schopnd obetovat.
Mobze sa vam stat, Ze postava postupne

pride o vSetko — o priatelov, zazemie,
hodnoty, vieru. Avsak aj vdaka tomuto
riziku pocit zadostudinenia, ked vasa
postava po dlhom snaZeni nakoniec do-
siahne svoj Ciel, stoji za to. Bez ohladu
na vysledok by vSak pribeh postavy mal
byt plny a uspokojivy. Hra sa hrdi tym, Ze
zvladne odohrat akykolvek filmovy pri-
beh, a myslim, Ze sa jej da verit.

Kde st CREPY trochu ostré

Teraz prejdime k druhej casti re-
cenzie. Nasledujuce body nie su nutne
kritikou alebo vycitkami, ale skor za-
myslenim sa nad tym, aké pocity ¢i mys-
lienkové pochody vo mne Crepy vyvolali
—ato ako priich ¢itani, tak aj pri skusob-
nej hre.

V rolovych hrach hraci obvykle ne-
uvazuju v pribehovych konstrukciach
a nedavaju postavam explicitné ciele
alebo hodnoty. Viem, Ze to je moj Spe-
cificky problém a nie objektivna vycit-
ka, ale ked' tvorim postavu do RPG, len
s obtiazami som schopny este pred sa-
motnou hrou pre fu vytycit centralne

osi jej pribehu (ciele, motivacie). Mam
pocit, Ze v tom nie som sam; Ze existuju
hraci, ktori sa potrebuju s postavou naj-
prv zZit cez niekolko sedeni, v priebehu
ktorych sa postava bude len tak potikat
svetom a hrac si ju bude osvojovat a do-
kreslovat, pri Com o nic zasadné v jej pri-
behu nepbjde. Ciele (a tym aj podklad
pre strhujuci pribeh) vznikaju az vtedy,
ked predstava o postave v hracovej mys-
li dostatocne dozreje a hrac ju ,,napoji“
na nejaké elementy prostredia: cudzie
postavy, konflikty, zapletky. Trdfam si
tvrdit, Ze v klasickych RPG hrach su ciele
a hodnoty postdv ¢asto nevyslovené a
vela hracov je dokonca navyknutych ne-
mat pre svoje postavy Ziadne silné ciele
¢i motivacie, lebo mo6zZu kolidovat s pri-
behom, aky si GM/PJ pripravil (ostatne
ukazali to aj dva ro¢niky sttaze o najlep-
Siu RPG postavu). Hra bude preto podla
mojho nazoru skor ako pre klasickych
hracov lahsie uchopitelnd pre ludi, ktori
zatial' maju s RPG minimalne skusenosti,
ale hilbsie sa zaujimaju o filmy ¢i literatu-
ru a su schopni prevziat zodpovednost
autorstva.

V kapitole o systéme mi Zial chyba
uceleny a detailny priklad konfliktu. Pri-
klady pri jednotlivych komponentoch
a mechanikach rieSenia konfliktu skor

ilustruju moznosti nez poskytuju nazor-
ny a Strukturovany pohlad, a pracuju s
len velmi vdgne naznacenou situaciou.
Odporuéam ako PDF na stranke Crepov
pridat tak dvojstrankovy priklad, kto-
ry by obsahoval vhlad do toho, ako sa




hraci realne rozhoduju (kedy co pouzit
alebo naopak nepouzit) a ako vzajomne
negociuju vysledok a rozvijaju scénu, a
tiez hodené Cisla a pracu s konkrétnymi
kockami (napriklad ked hra¢ pouzitim
Hodnoty prehodi kocky za Rolu, su to
pre Ucely padnutych jednotiek a rastu
Nebezpecia este stdle kocky za Rolu? ak
nie, kedy nimi prestavaju byt?). Jednot-
livé herné procedury su vysvetlené vel-
mi jasne a zrozumitelne a s dostatkom
prikladov, chyba akurat vacsi priklad,
ktory by v kontexte konfliktu ukdzal su-
vislosti medzi nimi. Tiez by sa mi hodilo
trocha viac zd6raznit vhodnd mierku hry
(pricom flexibilita v mierkej hry mi pride
ako vyznamné plus Crepov) — napr. aky
velky zdmer je vhodny pre konflikt a Ze v
Crepoch nejde o poéitanie jednotlivych
nabojov (aj ked z prikladov to vyplyva
jasne a je mozné, Ze som v texte nieco
prehliadol). Okrem toho mi v konflikte
chyba moznost zmenit zamer, ale to je
iba drobnost — sucasné konfliktové me-
chaniky su dostatocne bohaté aj bez toho.

Trocha mi je cudzia estetika aj literar-
neho textu v Crepoch?, aj pribehu (ako

ho Erric vnima a prezentuje). Nemozem
si pomoct, ale aj z hrania a z diskusii s
Erricom mam pocit, Ze mdme mierne
odlisSné preferencie — o samozrejme
nie je ani neobvyklé, ani problém. Vy-
sledkom vsak je, Ze mne osobne pridu
Crepy mierne abstraktné2. Detaily, ktoré
pre mna tvoria zaujimavy a Zelany obsah
hrania, Erric v prikladoch a motivacnych
textoch vynechdva (napr. v Casti o riesSe-
ni konfliktov podrobnosti o scéne, v kto-
rej Dannyho jednotka zabera budovu). Z
konverzaciis nim aajzo samotnéhotextu
je jasné, ze Erricovou primdrnou staros-
tou je spad pribehu a nie detaily scény. Z

STREPY

mojej skusenosti vSak abstraktné alebo
malopravidlové systémy funguju dobre
vtedy, ak sa hra zaostri prave na detaily
scény — poskytne sa tym vela moznosti
pre interakciu so scénou, zabrani sa pro-
blémom s tym, Ze si kazdy hrac¢ scénu
predstavuje inak a zaroven sa zabezpedi,
Ze prostredie sa v roznych scénach bude
lisit; inak hrozi, Ze kazda vojnova scéna
bude na tom istom abstraktnom bojis-
ku. Toto piSem len na okraj; myslim si, ze
je to Cisto subjektivna vycitka. Navyse,
nie je to ani kritika funkénosti hry; kazda
herna skupina v Crepoch do scén vlozi

tolko detailov a zvoli také tempo, aké jej
bude vyhovovat.

Zaverom

Zhrnutie som podal uZ vyssie, takZze ho
nejdem opakovat. Dodam len, Ze na
Ceskej (a slovenskej) scéne je vydanie
Crepov a samotnd kvalita produktu ne-
vidanym pocinom. Predstavuju $ancu
rozsirit hranie RPG v Cechach a na Slo-
vensku o novych hracov a nové pristu-
py a nastavuju velmi vysoku latku pre
dalSich hernych dizajnérov. Check them
out, oplati sa to.




RECENZE napsal Goran

Tribe 8

Tribe 8 je myticko-postkatastrofické
RPG o svété Vimary, kde lidskd spo-
leCenstvi ohroZuji nejen jini lidé a
divoka zvirata, ale i nestvirni Z’bri;
posledni stfipky technologie jsou v
rukou do sebe uzavrenych StraZcd,
sedm kmen( uctivd mocné Fatimy a
z vyhnancu se formuje osmy kmen,
zatim slaby a nejednotny, ale svo-
bodny a stdle silici. Duchové, véstby
a magie (,syntéza”) jsou stejné sa-
mozrejmé, ale i zdhadné jako relikvie
ze Svéta Predtim; viditelny svét se
prolind s Rekou Snu. Vstupte do fas-
cinujiciho svéta této hry...

Budoucnost pravé zacina

TRIBE 8 je v prvni fadé myticko-postka-
tastroficky setting, v druhé fadé RPG na
ném zaloZené. Stavate se v ném pfislus-
niky Osmého kmene, vyhnanc(l z ostat-
nich kmen( nucenych vnitfnimi vizemi a
vnéjsSimi podminkami k postaveni se na
vlastni nohy a podileni se na pfibéhu ko-
munity, ve které podle davnych proroc-
tvi lezi budoucnost lidstva.

Kniha pravidel je sama o sobé umé-
leckym dilem. Prvni ¢ast, vénovana her-
nimu prostredi, je celd vypravéna oby-
vateli Vimary, ktefi redlie svéta a zvyky
tamnich lidi c¢asto vysvétluji skrze své
osobni pribéhy. Proto se Cte skvéle, aniz
by se vyznamné snizila prehlednost. Pra-
vidlova ¢ast knihy je pochopitelné sussi,
zde naopak prevlada strucnost a ucel-
nost nad atmosféricnosti. Knize se da vy-
tknout jen naro¢néjsi angli¢tina a pomér-
né velké mnoiZstvi gramatickych chyb.

Za celou hru jsou zodpovédni Kana-
dané Philippe Boule, Stéphane Brochu a
Joshua Mosqueira Asheim, byla vydana
nakladatelstvim Dream Pod 9 roku 1998.
Roku 2004 byla vydana druha edice, ve
které byla kniha rozdélena na dva svazky
(prostiedi a pravidla) a déj se presunul z

Vimary do jiného mésta, Capalu. Ale o
druhé edici tady re¢ nebude.

Mésto Vimary

Svét Predtim byl kdysi znic¢en invazi Z’bri
— ztélesnénimi téch nejhorsich nocnich
mar. Nasledoval vék Taborl, kdy Z’bri
lidi zotrocili a drzeli je v koncentraénich
taborech. Jejich radéni unikli jen Strazci
(Keepers), ktefi v podzemnich ukrytech
zachranili holé Zivoty i vzpominky a pa-
matky na Svét Predtim, a divoci squati,
ktefi netvor(im nestali za tu ndmahu se
zotrocCovanim.

Pak byli démoni Z’bri spoutani do
smrtelnych tél a prisly Fatimy, mocné
bytosti vyslané samotnou Bohyni, aby
osvobodily lidi od jha Nestvar. Fatimy,
ac s tély slozenymi z kust kovu, dreva,
lidskych tél nebo jinych material(, byly
neskute¢né krasné v ocich svého lidu.
Bylo jich osm: Baba Jaga, Fatima smrti a
osudu, Matka Eva, Fatima Zivota, Mag-
dalena, pani smyslnych rozkosi, Tera
Seba, patronka tradic, fadu a spraved|-
nosti, Dahlia, pani klamu a chaosu, Od-
pustitelka Marie a dvojcata Jozue a Jo-
hanka, Nicitel a Valecnice. Marie a Jozue
zemfreli, ale Marie se znovuzrodila jako

Dité Agnes. Kazdad Fatima si vytvofila
svlj kmen; po smrti jediného muzského
,Fatimaka“, Jozua, byl jeho kmen rozdé-
len mezi ostatnich sedm kmenu.

Baba Jaga je ze vSech Fatim nejmou-
drejsi, a tak i jeji lid vynikad ve vésténi,
magii a pohrbivani. Baba Jaga presné vi,
kdy nadejde ¢i posledni den, a i kdyby
doty¢ny mohl jesté Zit dlouha léta, je po-
kladan za mrtvého a bude spdlen nebo
predhozen mrchozravym ptakam.

Eva je darkyni Zivota a miluje zvirata
a rostliny stejné jako lidi, proto jsou jeji
naslednici nejlepsimi zemédélci, pastev-
ci a léciteli ze sedmi kmend.

Milovnice Magdalena si libuje v po-
téSeni téla, proto jsou mezi Magdelity
nejzadanéjsi prostitutky a prostituti, ale
i vyrobci drog a vonavek. Magdalena ro-
zumi vztahlm nejlépe ze vSech Fatim,
proto se z jejiho lidu rekrutuji diplomaté
urovnavajici spory mezi kmeny i repre-
zentujici sedm kmen( navenek.

Spravedliva Tera Seba je v sou¢asnos-
ti nejmocné;jsi Fatimou; jeji soudci vy-
Setfuji a rozsuzuji i stale bezvyznamnéjsi
spory a prohtesky. Je nejvétsim neprite-
lem Osmého kmene, ktery vSak kazdy
mésic ziskava nové lidi z fad nestastnikd
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odsouzenych k vyhnanstvi, nej¢astéji za
velmi rozcifeny zlo€in kacitstvi.

Johanka je nejvétsim nepfitelem Ne-
tvorU (Z‘bri) mezi sedmi kmeny, ale stale
vic poslouchd Teru Sebu a obraci své sily
proti Osmému kmeni, Strazclm nebo
nepohodinym osobam ze sedmi kmend.
Vétsina Johanitl se Zivi jako valecnici,
zbrojiti nebo lovci.

Dahlia je pravym opakem Tery Seby.
dem a drobnymi kradezemi a podvody.
Stejné jako jejich Fatima si libuji ve Isti a
prechytrac¢ovani druhych.

Marie byla soucitnou IécCitelkou duse
i téla; brala na sebe moc bolesti svych lidi,
az se obétovala, a z jejiho popela povsta-
la détska Agnes. Agnitim vlddnou déti,
ulohou dospélych je déti plodit a slouzit
jim. Uplné nejniz stoji kasta neplodnych
dospélych, ktefi nemaji zddna prava a
neékolik z nich je kazdy rok obétovano na
pamét smrti Marie a zrozeni Agnes.

Jozue Nicitel zemfel uz v boji se Z’b-
ri, byl zabit Netvorem jménem Tibor —
ale jedna verze legendy fika, Ze by bez
vyruseni z vlastnich fad neudélal chybu
a nenechal se zabit. JozulGv kmen byl
rozdélen mezi zbylych sedm, ale podle

proroctvi, které udajné vyrkl ve své po-
sledni chvilce, se jeho kmen zase vrati,
silnéjsi nez dfiv.

Osmy kmen je nesourodé spolecen-
stvi lidi, ktefi maji spolec¢né jen jedno:
naprosta vétsina z nich byla vyhnana ze
sedmi kmend. Jsou individualisti¢ti a svo-
bodomysini, ale jinak se jejich ndzory dost
liSi. Vpodstaté se daji zaradit do ¢tyf po-
stoju (outlooks), mezi drsnaky (Jackers),
vydédénce (Herites), proroky (Doomsa-
yers) a svétlonose (Lightbringers).

Drsndci jsou valecnici; vétSinou bo-
juji proti Z’bri nebo proti kmendm. Vy-
dédénci si ze viech nejvic ceni svobody,
a proto se neradi podfizuji autoritam
Osmého kmene a nendvidi sedm Smrti
(= sedm Fatim) moZna jesté vic nez drs-
naci. Proroci jsou mystici hledajici osud
kmene ve svych vizich a v Jozuové pro-
roctvi; mezi né patfi Prlvodci, ktefi uci
ivé o Rece Snu a vodi mrtvé na jejich
stranu Reky. A kone¢né svétlonosi cha-
pou, Ze bez lepsi organizace nema Osmy
kmen Sanci uspét, a snazi se proto k této
jednoté prispét.

Osmy kmen je organizovany do ma-
lych skupinek zvanych burky. Skupina
hracéskych postav predstavuje jednu

bunku — tady tvirci evidentné prizplso-
bili prostfedi potfebam hry.

Dalsi organizaci stojici mimo kmeny
jsou Strazici (Keepers). Jejich ukolem je
zaznamenavani déjin a udrzovani vzpo-
minek na svét predtim, véetné zkouma-
ni, opravovani a pouzivani davnych re-
likvii. Sedm kmen( jimi opovrhuje jako
neznabohy, ale jejich schopnosti jim za-
rucuji urcitou toleranci ze strany kmend;
pro osmy kmen pak jsou pfirozenymi
spojenci.

Nepfritelem vSech jsou Netvori, Z’bri,
a jejich lidsti nevolnici. Tedy, svym zp(-
sobem dost nelidsti, zmameni vymyva-
nim mozk( a Odtrzenim (Sundering),
zvracenou obdobou syntézy vyuZivanou
Z’bri, fanaticky oddani svym panim,
bezcitni a s utlumenym pudem sebeza-
chovy. Z’'bri maji pfisné hierarchickou
strukturu, od pana pres vazaly a ,,spou-
tané” (Chained) Z'bri az po nevolniky.

A konecné jsou tu squati, divosi Zivici
se lovem a zlodéjinou, pravidelné boju-
jici se vSemi ostatnimi. V knize jsou jim
vénovany jen dvé stranky, protoze za vic
pozornosti nestoji ani svym civilizova-
néjsim sousedim.

Vimary je Montreal otoceny o 180
stupnu par set let po katastrofé. V jeho
centru Zije sedm kmen(, na severu maji
svlj velky Zikkurrat Z’bri, na zapadé v
Rezavych planich lezi pevnost Strazic(,
jih mésta ohranic¢uje Velkd feka a na
ostrovu v ni stoji Hom, mésto osmého
kmene.

Kombinace ruin a divoliny patfi
ke koloritu celého herniho prostredi a
odrazi se i tfeba na obleceni, které se
skldda z prvk( nedavno vyrobenych a
nalezenych. Obrazky v kniZzce zobrazuji
tfreba clena johanitské Hlidky ve zbroji
(kombinace chrani¢d hokejového bran-
kare, Zelezné kbelcové pfrilby s hledim
z motorkarské helmy a Zeleznych platu
na ramenou) a v plasti s mecem a ,se-
kerou” z listu cirkularky na dlouhé nasa-
dé. Zaklad obleceni je z platna a koZesin,
ale béznymi doplriky jsou slunecni bryle
nebo Sperky z cédécek. Nejméné relikvii
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ze svéta predtim na sobé nosi Evité, nej-
vice samozrejmé Strazci.

Reka Snu

V mytickém svété nesmi magie chybét,
musi byt nezpochybnitelnad, ale zase ne-
smi byt tak ,védecka” a vypocitatelna
jako v mnoha fantasy prostredich. Tohle
popis svéta i pravidla Tribe 8 fesi dobre.
Jen ti nejvétsi mystici chapou, jak syn-
téza funguje a nikdo nedokaze provést
uplné cokoli. Na druhou stranu kazdy
pfisludnik kmend obéas silu Reky Snu
vyuZzije, byt treba nevédomky. Kazdy pfi-
slusnik sedmi kmenl ma néjaky talent
(eminence), v jehoZ rdmci mlze provo-
zovat syntézu. Nevédomé pouziti synté-
zy se projevi jako Stésti ve spravné chvili,
a s vetsi znalosti Syntézy dokaze snivec
(zdejsi vyraz pro maga) provést skoro
cokoli, co spadd do oblasti nékterého
z jeho talent(. Snivci se mohou naucit
i aspekty, vychytanéjsi magické schop-
nosti, otvirajici moZnosti nepfistupné
nebo Spatné pristupné prostym pouzi-
tim syntézy. Talenty a aspekty odpovida-
ji povaze jednotlivych kmenU resp. po-
stojiim Padlych. Treba jagansky aspekt
,Shova cesta” (Dream Travel) umoznuje

nejen vstupovat do snl ostatnich, ale i
prozkoumdavat Reku snu.

Kdo neumi tak dobfe pracovat se
syntézou, muze sahnout i po ritualech,
které jsou tézkopadnéjsi, ale také bez-
pecnéjsi. Syntéza je také podle pravidel
omezena na osm kmen(, squati jsou
odkazani na ritualy. Strazci maji svou
vlastni magii zvanou kutilstvi (technos-
mithing) — ta umoZniuje opravit neopra-
vitelné, vybavit si vhodnou informaci z
kolektivni paméti nebo nahradit palivo,
stfelivo nebo tfeba elektfinu potfebnou
k rozbéhani néjakého pristroje magic-
kou energii. O Odtrzeni pouzivaném Z’b-
ri uz byla rec.

S fekou Snu Uzce souvisi sny a vize.
Co by to bylo za mytus, kdyby neslo o
osud a prfipadné zapasy s nim. Kazdy
Padly nejpozdéji v okamziku svého za-
vrzeni zahlédne vizi sméfujici k tomu-
to osudu, a dalsi se dostavi pozdéji.
Vyslovné se pisSe, ze hra¢ by mél urcit
téma svého ukolu a Tkadlec (Pan hry)
doladovat detaily, aby hraci zbylo pre-
kvapeni. Tento Zivotni ukol dodava hre
tajemnost a hracdm a postavdm moti-
vaci jit dal. Ignorovat své sny je nejlepsi
cesta do problém{.

Silueta — herni systém

Herni systém patii k tém klasickym a
spis$ rozsahlejsim. Je dovednostni, i kdyz
vybér pavodniho kmene a postoje v os-
mém kmeni postavu urcitym zpUlsobem
profiluje, hlavné ve vztahu k syntéze. Z
Siroce rozsirenych systémua je Silueta asi
nejpodobnéjsi GURPS, tézZ se snazi o re-
alisti¢nost i za cenu slozitosti. Propojeni
s prostfedim zajistuji hlavné syntéza a
rdzna ,neciselnd” pravidla — treba tvor-
ba postavy probiha v jedenacti krocich,
pficemz az v sedmém se dostanou ke
slovu ciselné statistiky, do té doby je rec
hlavné o backgroundu.

Hazi se nékolika kostkami (podle
stupné dovednosti) a pocitd se nejvyssi
vysledek (Sestky nad jednu to celé zvedaji
0 1), ktery se jesté upravi podle ptislusné-
ho atributu a riznych Uprav vyplyvajicich
ze situace. Vysledek zavisi na rozdilu mezi
cilovym cislem (,,prahem”) a vysledkem
hodu. Samé jednicky znamenaji selhani
(fumble), které se pocita jako 0 bez ohle-
du na bonusy a nese s sebou razné dalsi
neprijemné efekty. Pfi absenci pfislusné
dovednosti se pocita nizsi ze dvou kostek
a na selhani staci jedina jednicka — to je

jesté vétsi Sance na fatalni nedspéch nez
u debilnich pralidi v Ogu! Dovednosti se
béZzné pohybuji v rozmezi 1-3 kostky, tak-
Ze i pouzivani dovednosti na zakladnim
stupni zvladnuti je dost nebezpecné. Tu-
hle nahodnost vidim jako nejvétsi slabinu
systému, sdm bych na tohle aplikoval né-
jaké zmirnujici house-rule.

Brutalni nejsou jen kostky, ale celd
pravidla. Fatalni neudspéch v boji s dob-
fe vyzbrojenym protivnikem muze zna-
menat okamzZitou smrt a zranéni se hoji
tydny nebo mésice, u tézkych zranéni se
dokonce hazi na trvalé nasledky. Kapito-
la 0 jedech a nemocich také vybizi Tkal-
ce, aby byli na své hracské postavy tvrdi.

Pravidla moc nepodporuji myticko-e-
pickou hru, ve které jsou postavy nepre-
mozitelnymi hrdiny, spiS syrovy mytus o
zapasu s osudem, ktery se da vyhrat jen
za cenu neskutecného utrpeni, pokud
vibec. Myty osmého kmene maji bliz
k Holdstockovi nez k Tolkienovi — nikdo
neni jednoznacné dobry a jen Z’bri jsou
jednoznacné zli a z pribéhl si spis nez
mordlni ponauceni odnesete mrazeni v

zadech. Snad se vam bude pravé takovy
pribéh libit.
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