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Uvodni slovo

Vazeni ¢tenafi, milé ctenarky,

véfime, Ze nepatfite k lidem, ktefi travi prosinec ve stresu z nad-
chazejicich vanocnich svatkl. Proto doufame, Zze vam nové Cislo
DRAKKARU pfispéje ke klidné a pohodové prozité adventni dobé.
Prosincové vydani je obdareno mozna trochu zdhadnym podtitu-
lem ,,Skryté svéty“. Co tedy mlzete od tématu Cisla oCekavat?

Astralni sféry, myslenkové svéty, Férie, nebo tfeba Mat-
rix. To vSe mohou byt svéty, které mame na mysli. Snad kazdy
hrac¢ RPG se s nécim takovym ve hre setkal. A nejspis kazdy se
také potykal s problémy, které pouzivani paralelnich realit ve hie
prinasi. Tyto problémy se ve svém obsahlém ¢lanku Zdludnosti
skrytych svetov pokusi shrnout Peter Kopdac€. A rovnou vam také
nabidne nékolik navod, jak z nich ven.



S tématem skrytého svéta rovnéz

Obycejné neobycejni lidé prinese svij
pohled na hrani rasy, ktera je mezi vse-
mi témi vlkodlaky, démony a upiry, které
SVET TEMNOTY nabizi, ¢asto opomijend —
smrtelnych lidi.

Tajemno a magii, kterd se proplé-
ta s historickou realitou, Uspésné uziva

jiné dokonalou syntézou grafiky a textu,
Vv niZ je atmosféra pribéha z viktorianské
Anglie a jejich kolonii podtrzena mnoz-
stvim stylovych ilustraci. Pravé o vzniku
téchto ilustraci pojednava clanek auto-
rd, v némz ndm umozni nahlédnout do
své grafické dilny.

provede Pavel Kechajov, a bude véru na
co se divat. Napaditéjsi a Silenéjsi pro-
sttedi pro hru aby clovék pohledal...
Tim ovSem vycet naplné tohoto Cisla
DRAKKARU zdaleka nekondi; opét se se-
tkate s pravidelnymi rubrikami Zahrajte
sa s nami a Cerstvé docteno, dozvite se

néco o zajimavych projektech vénuijicich
se online RPG, budete mit moznost po-
nofit se do rozboru DRACIHO DOUPETE

jez vyvolala velky ohlas, nebo spolu s
autorem clanku Mezi RPG a deskovkou
pouvazovat nad tim, co spojuje a odliSu-
je tyto dva zajmové obory.

Jak vidite, toto predvanocni cislo
je opravdu nabité zajimavymi ¢lanky. Je
to zasluhou téch, ktefi reagovali na nase
vyzvy a odhodlali se podélit se s vami
0 své poznatky a zkuSenosti. Co brani
tomu, aby mezi nimi byl pristé i kdoko-

Nezbyva, nez vam poprat pfi-
jemné chvile stravené mezi strankami
DRAKKARU a u pfistiho Cisla, ¢i jeho pfi-
pravy, nashledanou!

Za redakci Drakkaru,

Petr ,ilgir” Chval

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o
RPG hrach, zaloZzeny na jare 2007. Kazdé
dva mésice verejné vyhlasujeme téma
pristiho Cisla a vyzyvame vas, ctenare,
abyste nam posilali své ¢lanky. Ty poté
podrobime korekturam, zasadime do
slusivého kabatku a vydame jako PDF
dokument.

Na tomto misté bychom chtéli po-
dékovat vsem z vas, ktefi jste kdy pri-
spéli vlastnim ¢lankem. Bez vds by se
tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.

UvaZujete-li o tom, Ze byste také za-
cali v Drakkaru publikovat, srdecné vas

Téma pristiho Cisla se dozvite tamtéz.
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aneb hrani ve Svété temnoty podle zakladni pfirucky

napsal Radim ,,smrqg“ Tréalek
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Skalu stvoreni, jejichz hramm si mlZete
zpfijemnit nejeden podvecer — vikodlaci,
upifi, magové, rozli¢ni Sotci a golemové

a nemalo dalSiho. Mnoho z téch bytos-
ti jsem ve hre skutecné ved| a vypravél

o nich, poskytuji Uzasné zazemi pro ne-
jeden nadherny pfibéh, ale mé srdce
si po letech zkouseni ziskala Uplné jind

rasa, notoricky znama,

hrana. Lidé.

presto malo


http://rpgforum.cz/anotace/world-darkness-novy

Zni to nejspiSe zvlastné, malokdo by mél
chut si v sérii her o nadpfirozenych by-
tostech zahrat zcela normalniho ¢lovéka,
ale véfte mi — byt se to nezda, hry SVETA
TEMNOTY pro to nabizeji velmi kvalitni
prostiedi a pravidlové zazemi. Rad bych
vam timto ¢lankem poskytl par dikazd,
a podafri-li se to, mozna vas i presvédcil,
at to zkusite také.

V prvé fadé bude
dobré uvést, Ze na ta-
kovou hru existuje pri-
rucka; jednd se o za-
kladni knihu — Pravidla
SVETA TEMNOTY. Autofi
sami sice pocitaji spise
s moznosti, Ze si dokou-
pite néktery z rozsifu-
jicich modulll, presto pfirucku napsali
tak, aby podle ni bylo mozné odvypravét
kompletni kroniku. Zakladni pravidla roz-
Sifujici moduly vibec nepotrebuiji, jde o
naprosto sobéstacnou, plnohodnotnou
prirucku, zabyvajici se hranim lidi.

Pojdme dal. Za prvni nesporny
klad hrani lidi povazuji moznost zapo-
jeni se do spole¢enského Zivota. Rikejte
si co chcete, ale Zadna jina rasa SVETA

,»Zapojeni se do
spolecenského zivota -
fikejte si co chcete, ale

zadna jina rasa Svéta
temnoty to nedokaze.*

nosti byt od rozbresku do zadpadu slunce
v ukrytu jsou (mirné fe¢eno) znacné li-
nici se v malé smecce za neprateli matky
Zemé. Mdgové a skfitci se predevsim

chcete béhem her pravidelné ucastnit
klani mistniho volej-
balového  muistva,
stdt se regiondlnim
politikem, chodit do
Skoly, do zaméstnani
nebo jen zajit jednou
tydné za kamardady
do hospody na karty,
musite hrat clovéka.
Kazda jina rasa vam to dfive nebo poz-
déji znemoini.

<

,Ale, ale,” usklibl se Alan Carrie,
,hejde vam dnes, Luciusi, karta?
Slysel jsem, Ze porazit vas je témér
nemozné. Zatim to ale vypada, Ze
tohoto rana pljdete domu jen ve
spodkach.”

Mistnost zaplnil smich pfihlize-
jicich. L'Ollonois si prohlédl tvare
posmévackl kolem stolu, mezi zuby
drtil kletby. Na protihrace se ale klu-
kovsky usmal a vytahnul z ndprsen-
ky kapesni hodinky. ,Jesté jedna hra.
Jsou po dédovi. Zlaté a predbihaji se
sotva o par vtefin.”

Hodil hodinky Carriemu. Ten je
obratné chytil, odklopil vicko a po-
hlédl na cifernik. ,Hezké jsou, to
musim uznat. Ale divdam se, Ze cas
nelUprosné bézi. Ctvrta jiz odbila, za
hodinu bude svitat.”

,No a? Snad vdm doma nehrozi
vyprask od choti za pozdni prichod?*

Nékolik pfrihlizejicich gentlema-
nu se uskliblo.

Carrie se na né zamracil. Hodil
Luciovi hodinky nazpét a luskl na
obsluhu. ,,Musim jiz dom(, jsem
nocni ptak, slunce mi neprospiva a
kuropéni travim radéji jiz v posteli.”

,Ale jdéte. Bojite se, Ze posled-
ni hru prohrajete! Nahrabal jste si a
utikdte domU. Berete mi mozZnost-
ziskat své penize zpét. To nejsou
zpusoby hodné Slechtice!”

Dav okolo souhlasné zamrucel.
Carrie presto pohodil krupiérovi drob-
néjsi bankovku a vstal od stolu. , Ne-
Slechtické by bylo odejit dom( bez
bot, Luciusi. Svou nepfitomnosti vas
chranim pred jesté vétsi ostudou.”

Pak si nechal pomoci do plaste,
vzal bufinku, rukavice a htil a po mir-
né ukloné na pozdrav spésné opustil
podnik.

PFihlizejici nespokojené kroutili
hlavami a dali se do rozebirani situa-
ce. Nejeden poplacal Lucia L'Ollono-
is po rameni a povzbudil jej slovem
podpory. Nemalo z nich nemélo pro
Carrieho dobrého slova.

Ollonois se nepokryté usmi-
val. ,Kdepak s ostudou,” usklibl se,
»jako vitéz.”

Dalsi klad lidi vidim v jejich smrtelnos-
ti a kfehké télesné schrance. Béhem
let jsem se utvrdil v nazoru, Ze hra hra-
Ce bavi predevsim tehdy, kdyZz jejich
oblibené postavé hrozi nebezpedi. A po-
kud ji jde dokonce o Zivot, je atmosféra
témér hmatatelna.


http://rpgforum.cz/anotace/vampire-requiem
http://rpgforum.cz/anotace/werewolf-forsaken
http://rpgforum.cz/anotace/promethean-created
http://rpgforum.cz/anotace/promethean-created

KdyZ jsme s lidskou kronikou zaci-
nali, zlobil se jeden z hracd, ze ho bavi
hrat Hrdinu a ne nymanda. Reagoval
jsem tvrzenim, Ze i jako ¢lovék muiZe byt
mezi ostatnimi neporazitelnym zabija-
kem. Jsem rdd, Ze jsem ho presvédcil i
pres to, Ze jsem do jisté miry |hal. Proto-
Ze i sebevice fyzicky zamérena lidska po-
stava je stdle pfilis ndchylnd na zranéni a
k uhoné muZze vést kazda banalita.

A to je dobre. Hraci si mnohem
vice rozmysleji své akce, konfliktni situa-
ce dopredu dlslednéji pfipravuji, a kdyz
obcas dojde na souboj, zazivdme tak
napinavé chvile, jako u Zadné jiné hry. A
Ze se da i za takovych podminek prezit,
dokazuje fakt, Ze po roce a pul hrani ma
skupina stale stejné sloZeni.

Nékdo mozna namitne, Ze i ostatni
rasy mohou zemfit, ale s jejich sofistiko-
vanymi metodamiléceni a horsi zranitel-
nosti to je mozné jen s opravdu silnym
nepritelem nebo za extrémnich podmi-
nek. A s takovymi nebezpecimi by mél
dobry vypravéc Setfit, ne je na skupinu
vytahovat kazdé herni sezeni.

Mezi nahrobky Sustilo cerstvé na-
padané listi pohdnéné studenym
vétrem.

,Tma jako v hrobé&,” postézoval
si Jose Septem. ,Kdy uz nainstaluji
osvétleni i na hrbitov!”

Gerhard jej chytil za rukdv a strh-
nul k zemi. ,,PSS$s,” zasycel.

Oba opatrné vykoukli zpoza mra-
morového ndhrobku, nevidéli ale nic
nez do tmy se tdhnouci lan hrobu.

,Kde asi mohou by...”

Bum! Nocni ticho prerusil vy-
strel, z vilové Ctvrti se rozeznél sté-
kot probuzenych psd, Gerhard s Jo-

sem se valeli jeden pres druhého na
studeném travniku. Jose se natahnul

po pobliz spadlé bufince némecké-
ho spolecnika; i ve tmé byla patrna
roztfepena dira, kterou snadno pro-
stréil dva prsty. ,,To bylo tésné. Neni
vam nic?“

Gerhard si zkusmo prohmatal
vlasy a zavrtél hlavou. Pak odnékud
vytasil kolt a skrz zuby procedil né-
kolik slov v némciné.

,Na nadavky neni ¢as,” zaseptal
Jose. ,,Slysite? Utikaji k horni brané.
Pfesné do cesty Patrikovi a Luciovi.
Trochu je popoZzenem. A kryjte se.”

Oba muzi vyrazili vpred, klickovali
mezi hroby, délali zdmérny hluk. Pro-
tivniky ale nevidéli a podle zvuki se
zdalo, Ze ti je o znacny kus predstihli.

V potvrzeni jejich Uvah zaznéla
od vrchni brany strelba.

Gerhard se prestal kryt a rozbéhl
se svahem vzhuru.

,,Kdo to strilel?”
,Copak vim?!1“

,Brana je oteviena. Pozor, Ger-
harde, mohou c¢ihat za zdi.”

Skréili se u hrbitovni zdi hned
vedle vstupu, Gerhard opatrné na-
hlizel na plynovou lucernou osvétle-
nou ulici.

,Tamhle je kocar pana L'Ollono-
is, ale nikoho nevidim. Vlastné... Né-
kdo se krc¢i tdamhle za ko¢arem.

,Ach boZe, Jose, to je Patrik.
LeZi na zemi a nehyba se, museli jej
postrelit!”

Hrani podle zakladni pfiru¢ky umoznuje
jesté jednu ohromnou vyhodu — tajem-
stvi. Ndm do jisté miry pomohla sku-
tec¢nost, ze v dobé zacatku hrani lidské
kroniky vychazela nova edice her SVETA
TEMNOTY a Ceské pfirucky rozsitujicich
modull nebyly jesté k dispozici, jen ta
zakladni. A protoze i ti anglicky mluvici
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hraci byli zodpovédni, stalo se, Zze nad-
pfirozené bytosti nikdo neznal. Uzasna
véc. Najednou se s komunitou upird a
vlkodlakd (které jsem v kronice poufZil)
a jejich schopnostmi neseznamovaly je-
nom postavy, ale i samotni hraci. Fungo-
valo to bezvadné.

Za zdmi horské boudy hucel vitr.
Gerhard Auchmann tiskl ucho k du-
bovym dvefim marné. ,Pres tu va-
nici nejde nic slySet. Jste si jisty,
Jacquesi, Ze venku nékdo je?“

Jacques Prevet pfrikyvl a dal
nabijel zbran.

U palandy stojici Jose pozoro-
val jeho pocinani a mracil se. ,,Tam
venku mUze byt néktery z kolegu
horal(l. Patrné hleda tuto boudu,
je promrzly, zeslably a vy jej budete
k tomu vSemu ohroZovat zbrani.”

,Sam jste dnes fikal, Ze zkuSeny
horal by se po setméni po horach
netoulal. Ne, je lepsi byt pFipraveny.
Posledni mésice se nam déji podivné
véci, uz nevim, ktera babska bachor-
ka je smyslena a ktera se zaklada na

pravdé. Rikdm vam, tam venku néco
je a nema to pratelské umysly!“

Vousaty horal se nadale mracil,
presto se sehnul ke krbu a ozbrojil
se pohrabacem.

LTise,” varoval spolecniky Ger-
hard, ,,néco jsem zaslechl.”

Pohledy se uptely na dvere.
Kdyz nékdo zalomcoval klikou, hrklo
v nich leknutim.

,Kdo tam?“ zeptal se Jose.

Odpovéd'zadnd. Misto toho usly-
Seli dutou ranu na bridlicové strese.

Jacques Prevet zamifil zbrani na
strop. ,,Jak se tam, u vSech dasu, tak
rychle dostal?”

Ill

,VyskoCi

,Nebudte blazen, Gerharde, to
neni...”

Do stfechy nékdo zacal zutivé bu-
Sit. Prohrabaval se snéhem, probou-
raval krytinou... Do mistnosti padaly
ulomky kamene a snéhové vlocky.

Svuj revolver vytasil i Gerhard.

,Jsme ozbrojeni,” vyk¥ikl. ,,Budeme
strilet!”

Z4dna reakce, dotyény pokracoval
v demolovani strechy. Pak se ozvalo
hlasité prasknuti; do boudy se sesy-
pal kus prelomeného stresniho tramu
a bridlicové desky. V otvoru se mlelo
néco chlupatého a dralo se to dovnitf.

,Strilejte, Gerharde, strilejte!”

Mistnost zaplnil hluk dvou zbra-
ni. Zablesky osvétlovaly tmavé kou-
ty, rany prehlusily vSe ostatni. Za
okamzik klapaly obéma strelcim
kohoutky naprazdno.

,le to pry¢,” oddechl si Jose.
,Uteklo to.”

Jacques kroutil hlavou. ,Zasah-
nul jsem to snad vSemi ranami, vy
preci také, Gerharde.”

Némec jen prikyvl.

,Tak jak je moZné, Ze to neni
mrtvé?“

Nemusite se ale bat, Zze se vam pouzi-
tim jen zakladni prirucky (kterd popisuje
hrani obycejnych lidi) z kroniky vytrati
nadpfirozeny prvek. | kniha Pravidel SVE-
TA TEMNOTY poskytuje dostatek protivni-
ka, ktefi vldadnou silami vymykajicimi se

védeckym dogmatlm. Predevsim jde
o duchy a pfizraky, a tak mlzZete bé-
hem her okusit naptiklad nefalSované
vymitani.

LoZnice byla honosnd, vybaveni
vladla bohaté zdobena drevéna po-
stel. Na ni lezel Francois, ruce a nohy
spoutané, privazané ke sloupkim
nesoucim nebesa.

Jacques vstoupil do mistnosti
hned za otcem Malym. ,Udélal jsem
vée podle vasich instrukci. Omame-
ny a svazany.”

Knéz mlcky pfikyvnul, poloZil na
toaletni stolek brasnu a zacal vyta-
hovat véci.

Jacques si odkaslal. ,Otce, je to
vazné nutné? Jste si jist, Ze je bratr
posedly?”

yJistotu nemate nikdy, je tfeba
to vyzkouset. VSechny indicie tomu
ale nasvédcuji. Ovsem pokud mate,
pane Prevete, pochybnosti, muze-
me to jesté probrat.”

»,Ne, to ne. Jsem jiz rozhodnut,
chtél jsem se jen...”



,Nebojte se,” prerusil ho otec
Maly, ,dobfe to dopadne. Démon
bude jisté slaby, vymitani nebude
obtizné.”

Pockal na Prevetovo prikyvnuti,
pak se otocil k 1Gzku a odzatkoval ma-
lou lahvicku. Pomalu, ale razné zacal
odrikavat modlitbu, latinskd slova
doprovazel kropenim svécené vody.

Chvili se nic nedélo, pak ale
spoutany Francois otevrel oi. Otec
Maly zmlkl, Jacques nebyl schopen
pohybu. KdyzZ se jeho bratr zacal fre-
neticky smat, stal jako primrazeny.
Z vytrzeni se probral aZ ve chvili, kdy
celou mistnost postfikaly zvratky.

VykroCil k posteli s Umyslem
bratrovi néjak pomaoci, ale knéz jej za-
drzel. , Kolik jste mu dal uspavadla?“

,Celou davku.”

Otec Maly se zamracil. ,,Musim
se vam omluvit, mé predpoklady
byly nespravné. Tohle bude nesnad-
né. Velmi nesnadné.”

LozZnici zaplnil dalSi vybuch smichu.

A konecné posledni dlvod, proc si zahrat
lidi, je lepsi pfiprava na hru nadpfiroze-
nych bytosti. Mnoho her SVETA TEMNOTY

je postaveno na myslence prozivani si
vnitfnich hridz po prerodu na nelidskou
bytost. Nevim, jak jinak ukdzat hraclm
dlvody, proc¢ Ipét na svém lidském Zivo-
té, nez hrou. A tehdy, aZ okusi vSechny
krasy a vyhody Zivota lidi a tento Zivot
se jim zalibi, je mlzete vytrhnout ze
zajetych koleji ptijetim nebo prvni pro-
ménou a sledovat, jak se s novou situaci
vyrovnaji.

»,Nezastirejte to, hrabénko! Na spo-
leCenskych akcich se ukazujete vy-
hradné v mém doprovodu, prozradi-
la jste mi tajemstvi vaseho pravého
plvodu. Na co tedy jesté Cekate, je
jasné, Zze mé chcete pfijmout mezi
rodné! Jsem pripraveny a rad sou-
hlasim. Proc stéle otalite?”

Hodiny na zdi tiSe odklepava-
ly ¢as, mistnost plnil modravy kour
zapdlenych cigaret. Hrabénka Ge-
nestovd se usmala, pfilozila Spicku
ke rtim, potahla a pomalu prikyvla.
,Nezapirdm, Luciusi. Hodldm z vas
udélat svého potomka a vychovat
ve svého pobocnika. Jste Sarmant-
ni, dobrého jména, hrdina davu z

mésta, milacek Zen. A jste krasny a...
mlady. Pfilis mlady!“

Nastalo ticho. Lucius si hra-
bénku prohlizel, jeji nadhernou
tvar a stale stejny, nicnetikajici
usmeév. Pak zamackl cigaretu do
stfibrného popelniku a zavrtél
hlavou: ,,Nerozumim.”

NVim Ze ne, jste bezstarostny. A
to je ten problém, drahousku. Jste
prilis mlady. Ja vedle sebe potfebu-
ji muZe, a ne kluka. Pfijmu vas mezi
rodné, jistéZe ano. Jednou se tak
stane a budete klenotem v nasich
fadach. Ale dnes jeSté ne. Musite
zastarnout. Musite Dospét!“

A to je vSe. Davod( a kladl vyzdvihu-
jicich hrani lidi by Slo nalézt jisté vice.
Snad jsem vas navnadil a pokusite se na
né prijit sami. Nefikam, Ze tento druh
kroniky je nejlepsi, lidé nemusi vyhovo-
vat kazdému, jsou ale nepravem opomi-
jeni. Jejich hrani nabizi nové mozZnosti,
které vam pribéhy upird a vikodlak( ne-
poskytuji. Zkuste to, véfim, Ze nebudete
zklamani.




TEMA CiSLA
napsal Peter ,Peekay“ Kopac

Zadludnosti
skrytych svetov

alebo Ako sa vyhnut problémom?

Zamyslenie sa pre rozprdavacov nad
tym, ¢o do hry prindsaju na pripravu
ndrocné elementy a ako sa vyrovnat
s neduhmi s takymito elementmi
spojenymi.

Iste poznate tuto situdciu: Citate nejaku
poviedku, roman ¢i motivacny text v pri-
rucke a tam narazite na cool element —
hacker surfujuci vinami digitalneho sveta
a odstranfiujuci problémy svojich druhov,
mag putujdci astralnymi sférami na to,
aby v pravy €as zachranil stratenu situa-
ciu, Ciiba ,obycajné” ¢itanie mysle, ktoré
hlavnému hrdinovi prezradi kritickd infor-
maciu, bez ktorej by bol docista strateny.
Postava, ktorej sa tato Cast textu venu-
je, jednoducho dokaze vstupit do uplne
iného sveta, ktory vSak ostatnym nie je
beZne dostupny. VyuZitim tejto moznosti
posunie dopredu dej zaujimavym a ne-
¢akanym sposobom. Poviete si ,to je su-
per, to chcem vo svojej hre!” a zacnete
spriadat plany, ako to do nej vniest.

Nastane ,Den D“ zaCne samotna
hra ... a vy zrazu zistujete, Ze vnesenie
pripraveného elementu hru zasadnym
spOsobom rozbija. Toto rozbitie moéze
nabrat viacero foriem — mozno zrazu
zistite, Zze hrd iba jeden hrac a ostatni si
obhryzaju nechty od nudy. Alebo hraci
vyvodia logické désledky toho, ¢o ste
prave do hry zaniesli a vy zistite, Ze sa

vam priprava rozsypala pod rukami ako
hrad z piesku. Vysledny dojem z hry sa
za¢nete hladat chybu. Co sa vlastne po-
kazilo, pre¢o povodny skvely plan nevy-
Siel? Tuto otdzku som si sam kladol ne-
raz a v tomto ¢lanku sa pokusim s vami
podelit o zavery, ku ktorym som dospel.

Ako sa slusi a patri, najprv si za-
definujeme pojem, s ktorym budeme
dalej operovat. Nemusite sa plasit — aj
ked' definicia vyzera dost divoko, je to
kvoli snahe ¢o najpresnejsie popisat, ¢o
budem mat po zvysok ¢lanku na mysli.
V pripade, Ze by sa vam vsak zdala pri-
liS nestravitelnd, pokojne ju preskocte
a pripadne sa k nej neskor vratte.

TakZe nasleduje sfubend definicia:
pod skrytym svetom budem rozumiet
také sucasti konkrétnych RPG, ktoré na
zapojenie do hry vyzaduju od rozprava-
¢ov mat na pamiti dodatocéné suvislos-
ti na urovni vnutorne konzistentného
paralelného sveta, ktory v mnohom zr-
kadli hlavni hernu realitu a ovplyviiu-
je ju. Moze pritom ist o veci Cisto iba v
prostredi alebo Cisto iba v mechanikach

danej hry, najbeznejsie vSak v oboch na-
raz. Vnutornd logika herného prostredia
danej hry stavia na pritomnosti tychto
elementov a po ich odstraneni by bolo
nutné vynalozit nemald namahu na to,
aby sa nezosypala. Ide ¢asto o velmi za-
ujimavé elementy (nezriedka pre danu
hru velmi Specifické), preto by bola Sko-
da ich nevyuZit. Ich odovzdanie do ruk
hracov ma vsak ¢asto nedozerné nasled-
ky a v kone¢nom désledku spbsobia viac
Skody ako osohu.

MozZno siz doterajSieho popisu ne-
viete celkom predstavit, co mam vlastne
na mysli. To je v poriadku, problém som
totiz umyselne definoval velmi abstrakt-
ne — prvky ktoré poden spadaju su totiz
velmi réznorodé a chcel som zachytit
vSetky z nich. V tomto clanku si najprv
vymenujeme najbeinejSie problémy
spojené s tymito elementmi, potom si
predstavime rieSenia, ktoré som na ne s
vacsim ¢i mensim Uspechom v minulosti
pouzival a potom si pre lepSiu predsta-
vu rozoberieme dva konkrétne priklady
vyuzivania elementov v praxi: deckeri v
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Hlavné problémy...

Zhriime si teda najcastejSie kamene Ura-
zu pri zapdjani elementov s vyssie spo-
minanou charakteristikou:
¢ Jednoucelovost pripravy a obmed-
zené stycné body s hlavnou hernou
realitou — energia investovana do
pripravy je smerovand iba na jeden
konkrétny ucel (¢i jedného hraca),
s nizkou prenositelnostou do inych
oblasti hry. Podstatna Cast hracov je
ochudobnena o moznost s priprave-
nym materialom vébec prist do sty-
ku ¢i s nim akokolvek pracovat.
 Casova naroénost — praci s danym
elementom je nutné v hre samotnej
venovat dlhsie Useky, pocas ktorych
sa mozu aktivne zapdjat iba niektori
z hracov. Lahko tak mdze prist ku
ykradnutiu pozornosti“, ostatni hra-
¢i sa moézu citit ochudobneni.
¢ Narusenie uveritelnosti logickymi
dosledkami — elementy, vytvaraj-
Uce skryty svet, maju vacsSinou da-
lekosiahle dosledky v ramci logiky
herného sveta. Hra¢i mozu celu svo-
ju kapacitu venovat na premyslanie

o tychto désledkoch, ¢im mozu
polahky odhalit nejaku suvislost,
ktord rozpravacovi unikla a narusa
celkovu uveritelnost hry.

¢ Podsystémy a tazkopadnost pravi-
diel — v tychto suvislostiach sa c¢asto
objavuju celé podsystémy samostat-
nych pravidiel, ktoré musi rozpravac
ovladat, ak chce dany element za-
pojit. Hracovi nepripadaju takto kla-
dené naroky vysoké — koniec-kon-
cov, postavu si vybral on, takZe ho
to asi zaujima. Rozpravac vsak musi
nielen vymysliet zaujimavy herny
obsah pre jeho postavu, musi sa ucit
aj zvlastne pravidla. Tym sa celd si-
tudcia nezriedka dostava za hranicu
unosnosti.

...a najbezZnejsie rieSenia

Oblubenym rieSenim pri vysoko pro-
blémovych zéleZitostiach je ,nepouzit®.
Rozpravac zakaze hracom urobit si po-
stavu konkrétneho typu, ¢im sa zbavi
nutnosti venovat Usilie na pripravu skry-
tého sveta, do ktorého ma tento jeden

sa takto zavedie zdkaz sicca ako mozZnej
hracskej postavy. Vnutornu logiku sveta
tento zdkaz nenarusa — rozsiahle siete
organizovaného zlocinu existuju, hrac-
ske postavy mézu byt konfrontované s
udalostami, spésobenymi takouto sie-
tou. Detaily fungovania tychto sieti vSak
moZu ostat ,,za oponou” ako rozpravac-
sky ndstroj. Nie je potrebné ich do detai-
lov prepracovavat, pretoze Ziadny z hra-
¢ov s nimi neprichddza do kontaktu inak
ako ,,obet”. Toto riesSenie je uspokojivé,
nie vizdy je vSak moziné — problémovy
element mozZe tvorit podstatnu sucast
jadra identity danej hry a herného zazit-
ku z nej. V takychto pripadoch musime
hladat iné riesenia.

Jednu z ciest, po ktorych je mozné
sa vydat, tvori takzvana hra ,jeden na
jedného”. V hre bude okrem rozprava-
¢a iba jeden dalsi hrac hrajuci za svoju
postavu. KedZe hra bude mat iba jed-
ného protagonistu, odpadnd mnohé zo
spominanych problémov. Tento format
hry je vSak pomerne Specificky a moéze
byt z mnohych dévodov nevyhovuju-
ci — ¢i uz rozpravacovi pride namaha

investovana do zdbavy jediného clo-
veka premrhana, pripadne ma vacsie
mnozstvo hracov nadSenych pre hru
alebo je hra pre hracdov v prvom rade
spoloc¢enskou udalostou - prileZitostou
na pravidelné stretnutie s dlhoro¢nymi
priatelmi. Aj napriek tomu — ak chcete
svoju hru vystavat okolo velmi intenziv-
neho, ale Specifického elementu (napri-
klad pute starého maga po astralnych
planach), moze byt prave tento format
cestou pre vas.

Pomerne funkénym rieSenim je
zapojenie hraca do tvorivého procesu.
Ked hracovi ozrejmite, o vietko je treba
urobit pre to, aby dany element mohol
byt zapojeny do hry, urcite rad pomo-
Ze. Nemusi pritom ist o Ziadnu zasad-
nu ,pracu vopred” — casto staci, ak ho
nechate odpovedat na ,tazké otazky“
s elementom suvisiace. Vasou ulohou
potom bude iba zbierat nim vytvoreny
material a hladat zaujimavé spdsoby,
ako ho premietnut do hry (a pripad-
ne spestrit drobnou modifikaciou, aby
bol aj pre hraca stale prekvapivy). Ak
chce hraé, napriklad, silou-mocou hrat
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digitdlneho kovboja surfujuceho po in-
formacnom oceane, pre nieco ho to asi
pritahuje — ma konkrétnu predstavu.
Preco tuto predstavu nevyuzit? Nechaj-
te ho popisat, ako vyzera virtualny svet,
v ¢om je podobny a v ¢om odliSny od
toho fyzického. Na chvilu si tak budete
moct oddychnut od popisovania, hrac si
to uZije a svoje nadsenie moze preniest
na ostatnych spoluhracov. Jeho popis
bude pravdepodobne omnoho farbistej-
$i a zaujimavejsi ako vas, obzvlast ak vas
predstava digitalneho sveta nijako zvlast
,neberie”. Ked bude kovboj prehladavat
digitdlny archiv dariového uradu, hlada-
juc dlhodobych obchodnych partnerov
jeho vyhliadnutej obete, nechajte hra-
¢a povedat, ¢o nasiel. Nim vymysleny
material méZete nasledne pouiZit nie-
len hned' v hre, ale aj pri dalSej pripra-
ve. Tuto techniku je samozrejme treba
kombinovat s uvazlivym prestrihdvanim
medzi kovbojom a ostatnymi hra¢mi —
zbavili sme sa totiz problému priliSnej
intenzity na pripravu, pocas kovbojo-
vych segmentov hry vSak ostatni hraci
stale nemaju prilis ¢o robit. Preto bude

treba segmenty vhodne striedat, aby sa
udrzalo napatie a pozornost vsetkych
hracov. Samozrejme, tento pristup ne-
musi vyhovovat kazdému — obzvlast kla-
sickejSie zaloZeni rozprdavaci, ktori maju
radi opraty pravomoci pevne v rukach,
ako aj rozpravaci preferujuci celistvé ply-
nutie hry bez agresivnych strihov a dele-
nia na scény, asi radsej siahnu po inych
rieSeniach.

So zapajanim hraca do tvorivé-
ho procesu suvisi aj nasledovnd tech-
nika — zapojenie ostatnych hracov do
skrytého sveta. Ideou je obist problém
s nezainteresovanostou ostatnych hra-
¢ov a jednoucelovostou pripravy tym,
Ze ostatnym hradom dame mozZnost
hrat NPC, s ktorymi sa bude hlavny hrac
skrytého sveta stykat. Tym v idedlnom
pripade dosiahneme nielen vyssiu zain-
teresovanost, ale aj ostatni hraci pridu
do kontaktu s prvkami, do ktorych vy-
tvdrania sme venovali nemalé usilie. Tak
napriklad mézu ostatni hraci docasne
hrat cudzie postavy - magov, s ktorymi
sa ich ,druzinovy” mag stretava na po-
tulkach astralnymi svetmi. Tento pristup

s
s
N\ EE

\

Jiny svét, M. C. Escher, 1947

11



v kombinacii s predoslou technikou riesi
vacsinu problémov (jeden hrac¢ vam to
vymysli, ostatni sa s tym vyhraju), posu-
vaju vSak hru do pozicie kooperativheho
rozpravania pribehov. Tato je pre mno-
hych [udi prilis experimentalna a nemusi
im vyhovovat.

Daldim z moZnych pristupov je
dohoda medzi hracom a rozpravacom.
Jej cielom bude, aby hrac¢ respektoval
spolocensky charakter hry a nestahoval
na seba zbytocne pozornost, aj ked by
to mozno v danom momente pre jeho
postavu davalo dokonaly zmysel. Budu
nutné isté kompromisy a branie ohladu
na spoluhracov, ktori nemaju s tymito
elementmi ako pracovat. Aby neprislo
ku ,,zndsilfnovaniu“ konceptu postavy, je
vhodné mat tato dohodu na mysli uz pri
tvorbe postavy a nezanasat do nej prv-
ky, ktoré su s touto poZiadavkou v jas-
nom rozpore. Ak si napriklad bude hrac
robit postavu ¢arodeja, ktory je schopny
cestovat plarnami existencie, mal by sa
vyhnut tomu, aby z neho spravil samo-
tara, ktory vsetky svoje problémy riesi
prave touto schopnostou. Taka postava

by totiz prili§ neobohacovala hru pre
ostatnych spoluhracov. Ak vSak postava
na rieSenie svojich problémov radsej vy-
uziva fyzické nadania
inych (a svoju schop-
nost pouziva hlavne na
to, aby si zabezpecila
ich spolupracu), bude
do skupinovej hry om-
noho vhodnejsia.

Poslednou z
bezne aplikovatel-
nych moznosti, ktoré
mi napadaju, je urcity
,demo méd“ pre dany
element — schopnost prace s elementmi
skrytého sveta chapat z hracskej strany
ako Cisto pasivnu. HraCova postava tak
sice ma pInu kontrolu nad svojimi schop-
nostami, sam hrac vsak uz nie. Postava
tak sama rozozna ,vhodny moment” a
svoje schopnosti vyuZije — tie budu teda
spustané rozpravacom vo vhodnom mo-
mente. NajcastejsSimi prikladmi takychto
schopnosti su rozli¢né instinktivne nada-
nia Ci ,Siesty zmysel“ na rozpoznanie ne-
bezpecenstva, tento isty princip je vsSak

,,Hrac¢ by mal
respektovat’ spolocensky
charakter hry a
nest’ahovat’ na seba
zbytocne pozornost’

- ak si napriklad bude
robit’ postavu carodeja,
nemal by z neho spravit’
samotara.‘

pouzitelny aj pre iné situdcie - napri-
klad na koncept jasnovideckej postavy.
Zatial ¢o postava by dokazala vidiet do
buducnosti kazdého
jedného cloveka, s
ktorym sa v Zivote
stretne, hra¢ tuto
moznost dostane iba
pri dejovo podstat-
nych osobach. Vyho-
dou takéhoto pristu-
pu je obmedzenie
kradnutia pozornos-
ti a zjednodusend
priprava — kedZe ja
ako rozpravac viem,
kedy presne a za akych okolnosti sa bude
so skrytym svetom pracovat, staci mi
pripravit velmi Specificky material. Ne-
vyhodou je samozrejme dojem , kolaj-
nic¢iek”, po ktorych je hrac¢ rozpravacom
posuvany Ci pripadna hracova frustracia,
kedZe ho rozpravac ,nenechal odohrat si
tu zaujimavu Cast”. Pred zvolenim tohto
pristupu je obzvlast vhodné dohodndt sa
s hrd¢om a uistit sa, Ze mu takéto rieSenie
nebude prekazat.

Pripadova studia:
Shadowrun

znaju, najprv kratky dvod. Jednd sa o
kyberpunkové RPG s fantasy element-
mi ovplyvnené duchom 80-tych rokov.
Velmi zasadnou sucastou hernej fikcie
(v samotnom popise settingu, ale aj v
poviedkach a romanoch z tohto sveta)
je koncept kyberpriestoru, inSpirovany
tvorbou Williama Gibsona. V tomto digi-
talnom svete je mozné najst [ubovolnu
informaciu, ¢i ovplyvnit takmer [ubovol-
ny elektronicky systém v priebehu nie-
kolkych nanosekund. Hladajuci decker
(tak sa vo svete SHADOWRUNU hovori
kovbojom kyberpriestoru) pritom za
tuto dobu prezije vela pernych (subjek-
tivnych) minut az hodin.

Poviedky a romany su plné klu-
¢ovych rol, ktoré deckeri spliiaju. Zatial
¢o ich mysle sa potuluju po celosveto-
vej komunikacnej sieti menom Matrix,
ich teld ostavaju bezducho zaparkované
doma na gauci. Bezpochyby je to zauji-
mavy koncept a skveld predstava, ktora
dodava SHADOWRUNU (pripadne inym
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cyberpunkovym hram ako CYBERPUNK
2020) vskutku jedine¢nu prichut. Neje-
den rozpravac vsak pri pokusoch o zapra-
covanie tohto elementu tvrdo narazil.
Prvou neprijemnostou je, ze ¢as
strdveny v Matrixe nekoreSponduje s
¢asom, ktory medzitym ubehol v redl-
nom svete. Aj velmi zloZita datakradez

pozostavajuca z niekolkonasobného
falSovania pristupovych kédov, dlhého
a Unavného hladania spravneho pristu-
pového bodu, duelu na Zivot a na smrt
s digitdlnym strazcom a na zdver hlada-
nim kyZenej informacie v miliardach su-
borov trva iba zopar sekind, prinajhor-
Som minut. Jej odohranie vSak rozhodne
také rychle nebude. Navyse pritom ide o
segment hry, na ktory ostatni hraci (vac-
Sinou) nemaju Ziaden dosah, budu teda
v polohe pasivnych divakov.

Dal$im rovnako zavaznym problé-
mom je, Ze Matrix vyZaduje od rozpra-
vaca pripravu navyse. Ku kazdému akté-
rovi v pribehu si bude treba premysliet
mnoho veci. Ako vyzera jeho matrixova
pritomnost? Nakolko dobre su strazené
jeho udaje? Kolko ma pobociek, kto su
akcionari? Kto su jeho obchodni partne-
ri? Ako maju tito obchodni partneri chra-
nené udaje o spolupraci? Do zodpoveda-
nia tychto otazok treba investovat mnoho
Casu, pritom ide o material s ktorym sa v
hre stretne iba jeden z hracov.

Tu sa dostavame k dalSej z charak-
teristickych ¢rt takychto skrytych svetov:

obmedzené moznosti na prienik s hlav-
nou hernou realitou. Iste, decker moze
svojim spolo¢nikom otvarat zamknuté
dvere, dodavat plany budovy a odvracat
pozornost kamier, drviva vacsina jeho
hernej naplne vsak s tou ich bude suvisi-
et iba velmi malo. Nastane teda rozbitie
celistvosti sedenia — decker ,bude hrat
Uplne ind hru“.

Rozsah a dopad dalSich problé-
mov sa liSi v rozlicnych ediciach, preto
sa im nebudem podrobne venovat. Pa-
tria medzi ne napriklad fyzickd oddele-
nost hrac¢ovej postavy v situdcii, ktora je
zo svojej podstaty teamovou ¢innostou,
¢i nesikovnost herného podsystému pre
Matrix.V prvejadruhejediciiSHADOWRU-
NU bola napriklad kazda interakcia s po-
¢itaCovym systémom vlastne ,dungeon-
crawlom” po jeho komponentoch — do
systému sa decker dostava cez vstupny
uzol, ale hladané data su ulozené v dato-
vom skladisku. Aby sa k tomuto skladis-
ku dostal, musi ubohy decker prehladat
prakticky celu architekturu systému. pri-
¢om uz len samotny pristup do kazdého
nového uzla vyZaduje niekolko hodov a

opis. Ako velmi ¢asovo ndrocny (a ¢asto
nudny pre ostatnych hracov) tento pro-
ces je, si iste dokazete predstavit. Au-
torom hry sluzi ku cti, Ze sa snazia tieto
problémy v novsich ediciach odstranit,
stdle su vSak do istej miery pritomné a
asi sa ich tak skoro nezbavime.

Najbeznejsi pristup k tomuto ba-
liku problémov je vyhlasenie ,zZiadni
deckeri ako postavy — matrixové krytie
zabezpecuje nehracska postava“. Bezpo-
chyby ide o funkéné rieSenie, uberd viak
obrovsky kus jedine¢nosti SHADOWRU-
NU. Cely digitalny svet, vo vSetkych po-
pisoch sveta, romanoch a motivacnych
poviedkach v pravidlach tak obrovsky a
vyznamny sa tak redukuje na potencial-
ny deus ex v rukach rozpravaca — zavedie
sa do hry, ked' je ho treba, ale vacsinu
Casu akoby ani neexistoval, v Zivotoch
postav sa nijako neprejavuje.

Co je véak omnoho horsie — aj roz-
pravaci, ktori zavedu ,zdkaz deckerov”
Coskoro zistia, Ze si priliS nepomohli. Ak
budd mat medzi postavami maga ¢i Sa-
mana, prichadza do hry dalsi skryty svet:
astralna rovina. Opat ide o paralelny svet,

13



ktorého suvislosti a redlie si bude treba
dobre premysliet, ¢o bude stat nemalé
mnozstvo namahy a ¢asu. Stycné body s
hlavnou hernou realitou su sice hojnejsie,
ale tieZz obmedzené — energia investova-
na do pripravy ,astralnej stranky veci”
tak stdle ostava nerentabilnou investici-
ou. Opakovanie pristupu, pouzitého na
deckerov (teda ,Ziadni magovia“) pritom
velmi neprichddza do Uvahy — neostalo
by ndm takmer nic¢ z jedine¢nych elemen-
tov, ktoré robia Shadowrun zaujimavym.
Je preto nutné hladat iné riesenia.
Prizndm sa vam, Ze s tymito pro-
blémami sa pri SHADOWRUNE potykam
uz nejaky ten piatok a zatial sa mi ich
nepodarilo vyriesit ku svojej Uplnej spo-
kojnosti. Hra bez deckerov a Matrixu pre
mna ,nebola to pravé”, tieto elementy
mi jednoducho chybali. To, Ze ,niekde
tam vonku“ sedi najaty decker, ktory
postavam poskytuje matrixové krytie
(a teda sa pred nimi otvaraju dvere a
vypinaju kamery), mi nestacilo ani ako
hracovi, ani ako rozpravacovi. Preto som
siahol po menej drastickom zjednodu-
Seni — cely matrixovy ,beh” sa odbavil

niekolkymi hodmi (trebars jeden na zis-
kanie informdcii, jeden na neuputanie
pozornosti) a hra pokracovala dale;.

Toto rieSenie je funkéné, ale tiez
m3a svoje obmedzenia — jednak posta-
va ,plnokrvného” deckera nie je prilis
hratelna a jednak musi byt hrac¢ uzrozu-
meny s tym, Ze obrovské kusy herného
materialu, v ktorych by sa jeho postava
mohla ,blysnut”, budu jednoducho na-
rychlo odrozpravané. Toto moze byt ob-
zvlast problematic-
ké, ak decker pocas
behu uputa nieciu
pozornost a pride k
(digitalnemu) nasi-
liu. Nie kazdy hrac
bude ochotny ak-
ceptovat vysledky
boja odrozpravané
podla rozpravacovej lubovole, na pravi-
dlové rieSenie boja vSak v takomto zjed-
nodusenom modeli nie je ¢as. Preto ani
toto rieSenie nepovazujem za vyhovuju-
ce a pri hrach SHADOWRUNU pod mojim
vedenim sa hraci stretavaju stale s dalsi-
mi a dalSimi experimentmi.

Hra bez deckerov
a Matrixu pre mna
,hebola to pravé®,

tieto elementy mi
jednoducho chybali.

Pripadova studia: telepatia

Problematickou vecou, ktord sa v hrach
Casto vyskytuje, je schopnost Citat mys-
lienky inej inteligentnej bytosti. Na prvy
pohlad zaujimava a relativne neskodna
schopnost, prvé problémy sa vsak vyna-
raju v momente, ked' ju zacne hrac pou-
zivat vidy, ked ma podozrenie, Ze by sa
mohol nie¢o podstatné dozvediet (teda
ako pozname hracov, v jednom kuse).

Jednou z mozZnosti, ako s
tymto bojovat, je siahnut
po vyrokoch ako ,mysli
na samé blbosti“ a ,ne-
prehana sa mu hlavou
ni¢ podstatné”. Tym sa
vSak Uplne stracaju z hry
aspekty zberu/filtrovania
informdcii ¢i rozhodova-
nia sa, ¢o je podstatné.
Mozno tieto aspekty hraci (a rozpravac)
od telepatie v hre neocakavaju — vte-
dy to nevadi. Predpokladajme vsak, ze
ciefom je pribliZit sa o najviac literarne-
mu efektu, kde telepatické citanie mysle
dokaze castokrat odhalit kluc¢ovu infor-
maciu, ktora by bola inak nepristupna.

Bestera je detektivka, v ktorej je hlavny
hrdina telepat. Schopnost Citat mysle je
v niekolkych miestach romanu klucova
na dalsi posun deja ... pritom minimalne
v jednom pripade je klucovou indiciou
prave to, Zze podozrivy umyselne ,mysli
na samé blbosti“! Zamyslime sa, ako by
takyto efekt bol dosiahnutelny v RPG.

Ak rozpravac nechce hracovi ,,auto-
maticky naservirovat” informaciu o tom,
¢o je podstatné a ¢o nie, musi bud'schop-
nost nejako blokovat alebo byt priprave-
ny doslova sypat z rukdavu myslienkové
pochody kazdej jednej bytosti, ktord sa v
jeho hre bude vyskytovat. Blokovanie nie
je pritom prili§ Ziaduce, pretoze jednak
prichadza k hracskej frustracii (schopnost
¢itat mysle si povodne bral asi preto, Ze
mu to prislo cool a chce sa s touto moz-
nostou vyhrat) a jednak moze velmi lah-
ko prist k naruseniu uveritefnosti herné-
ho sveta (,,Ako to, Ze kazdy obchodnik v
meste ma na sebe zaCarovanu mentalnu
bariéru?“). Ostava teda sypanie z rukavu
— a kazdy, kto uz musel v priebehu jed-
ného vecera zo seba chrlit myslienkové
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pochody troch servirok, jedného noc¢né-
ho straznika a unavenej manzelky, vie, Ze
to moze byt poriadne vycerpavajlce.

Aké riesenie teda pouZit? Ja by
som, napriklad, ako rozpravac telepatiu
rieSil drobnou Upravou — telepat ma aj
obmedzené empatické schopnosti, je
teda spolu s myslienkou schopny vni-
mat aj to, nakolko je pre jej autora cito-
vo podstatna. Tak by napriklad telepat
dokazal odlisit bezné nudné myslienky
od nudnych myslienok, ktorymi si sub-
jekt pIni mysel umyselne (pretoze mu
velmi zaleZzi na tom, aby sa telepat ne-
dostal k nejakej konkrétnej informacii z
jeho pamate). Pre mnohych samozrej-
me toto rieSenie nebude vyhovujice —
predsa len som prave dost znacne roz-
Siril moZnosti telepatie a moZzno som
tym vyrobil viac problémov, ako som
ich vyriesil. Preto bude zalezat od kon-
krétneho rozpravaca, pre aké rieSenie
sa rozhodne.

Dalsie pripady

Na tomto mieste sa Vam musim pri-
znat, Ze som si SHADOWRUN vybral ako

ilustracny priklad tak trochu umyselne
— problémy, na ktoré sa v tomto ¢lan-
ku zameriavam, su na fiom totiZz ob-
zvlast dobre viditelné. Aby ste si vsak
nemysleli, Ze inde tieto problémy nena-
stdvaju, zamyslite sa nad tymito znamy-
mi hrami (a elementmi z nich):

e MAGE: THE ASCENSION (a jeho na-
stupca, MAGE: THE AWAKENING) — tu
je vyber vel'mi bohaty, podobne ako
pri SHADOWRUNE. Napriek tomu, Ze
kazda postava je magom, jednotli-
vi magovia ovladaju velmi odlisné
druhy magie. Preto zatial ¢o jeden
bude cestovat v ¢ase, druhy sa bude
takmer neobmedzene pohybovat
priestorom a treti bude chodit na
prechadzky do sveta prirodnych du-
chov. Ako keby to nestacilo, jednot-
livi magovia budu obcas podnikat
vypravy do svojho hlbokého vnutra
¢i ich mysle ostanu uvaznené v ich
vlastnej, Sialene pokratenej verzii
reality.

theurg so svojou schopnostou kon-
taktovat astralne sféry, ale dobrymi
prikladmi su aj sicco a jeho siete

(ak ich chcete mat v hre aj inak ako
iba abstraktné cisla na siccovom
denniku) ¢i druidov hvozd. Podob-
nym pripadom je aj magov mentalny
suboj — rozprava¢ musi ocakavat
tuto eventualitu pri kazdom inteli-
gentnom oponentovi a byt pripra-
veny na maga, pohybujuceho sa v
,ukradnutom® tele.

S trochou premyslania budete iste
schopni najst podobné elementy aj vo
svojej oblUbenej hre.

Zopar povzbudivych
slov na zaver

Skryté svety poskytuju nemaly potenci-
al na ozvlastnenie a vylepSenie hry, ale
aj vela moznych komplikdcii. Unikatne a
zaujimavé elementy je mozné zapojit, aj
ked' su narocné na pripravu a pristupné
iba niektorym z vasich hracov. Vidy si
vsak treba uvedomovat nevyhody, ktoré
takyto element so sebou prinasa a pred
jeho zaradenim do hry treba dobre zva-
zit pomer cena/vykon. Nikto z nas nema
neobmedzené mnoZstvo Casu a energie

na pripravu, preto si treba dobre pre-
mysliet, ako tieto svoje zdroje investovat
tak, aby hre prospeli ¢o najviac.

A mozZno ste sa vo svojej doterajse;j
kariére rozpravaca s problémami, kto-
rym je ¢lanok venovany, vbbec nestretli.
V takom pripade dufam, Ze ¢as straveny
jeho ¢itanim pre Vas nebol strateny a ak
na tieto problémy niekedy narazite, spo-
meniete si na tento ¢ldnok a mozno sa k
nemu vratite.
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llustrace
(nejen) pro RPG

llustrace jsou nedilnou soucdsti té-
mér kazdého RPG. V ndsledujicim
cldnku se pokusime odkryt rousku
tajemstvi, jak knizni ilustrace vzni-
kaji, i to, jak vypadaji jednotlivé fdaze
jeji vyroby. Spolu s timto cldnkem
vSak musi zaznit i varovdni. Stejné
jako magie kouzelnika se jejim pood-
halenim stdvad jen pouhymi poutovy-
mi triky, mohou ilustrace ztratit své
kouzlo. Presto odvdzlivce vitdm za
oponou. Racte vstoupit.

Je velmi obtiZzné predstavit si néjaké ma-
instreamové RPG bez odpovidajici grafic-
ké Upravy a zejména vypravné ilustracni
vybavy. Obrazky byvaji tou tfesnickou na
dortu, tim pozlatkem, které nuti lidi kni-
hu koupit. Zaroven jsou vSak nedilnou
soucasti fluffu ¢i feelingu.

Jak vSak moderni ilustrace vzni-
kaji? Tento Clanek se bude snaZit onu
otazku alespon ¢astecné poodhalit.

Bez pocitace ani ranu

Na rozdil od minulosti se dnes jiz v dr-
tivé vétsiné pripadd ilustrator nepoty-
ka s desitkami rliznych materidla. Jeho
studio jiz neni preplnéno tunami papird,
hromadami tuzek a kily olejovych barev
(tedy ono je, ale jiz ne jako hlavni sou-
¢ast tvarciho procesu). llustrator si jiz
vétSinou nenic¢i zada za kreslicim prk-
nem, ale kazi si zrak pred zaficim disple-
jem pocitace.

Revoluci v kresleni a digitalizaci
vétSiny ilustraci zpusobilo polohovaci
zafizeni zvané tablet. Mnoho kreslifu
stdle jesté skicuje na papir a v pocitadi

komponuje azZ findlni podobu, jesté vétsi
mnozstvi vSak zpracovdva v pocitaci ce-
lou kresbu jiz od koncepcnich skic. Vy-
hody jsou nasnadé — rychla a presnéjsi
prace, snazsi prace s barvami, moznost
prace ve vrstvach, moznost uchovavat si
rdzné varianty kresby ¢i neodmyslitelné
tlacitko zpét.

Jediné, nac je treba si zvyknout,
je absence originalu a nezvyklé kresleni
rukou po tabletu, zatimco zrak sleduje
monitor.

Kombinovana technika

Takzvané ,celofotoSopové” ilustrace
jsou Castéjsi ve svété profesionalni a ko-
mercni ilustrace — tedy ve svété termin(
a rychlozakdazek. Prace v pocitaci je rych-
Id a malo rizikova. Schopnost pracovat
ve vice variantach vychazejicich z jediné
kresby nebo snadnd ,tvarnost” obrazku
jsou vlastnosti k nezaplaceni pfi jednani
s klienty. UmoZnuji také casté prepraco-
vavani ilustraci.

Presto je stale populdrni tzv. kom-
binovana technika. Experimentovani

s rUznymi kreslitskymi postupy a fyzicky-
mi materidly pred skenovanim kresby do
pocitace a jejim dokoncéenim v digitdlnim
prostiedi (bez digitdlnich Uprav se dnes

vv v

neobejde témér zadnd ilustrace).

Touto metodou byla také vytva-
fena drtivd vétsina ilustraci v PRIBEzicH

muzZete podivat na nasledujicich nékoli-
ka obrdzcich s komentafi.

Pracovni proces vzniku
ilustrace do Pfibéhti Impéria

Kompozic¢ni skica

Nejspise prelozitelné jako ,initial
thumb”. Hruba kompoziéni skica, kte-
rou si skicuji ¢ernym perem do svého
bloku. Podobnych skic vznikne vidy vét-
Si mnoiZstvi. Tyto skicky jsou vétSinou
rychlé a neomalené a jsou obvykle men-
Si nez je velikost vysledné ilustrace. Vidy
se snazim zkoumat mozné kompozice a
pfistupy. Pokud se rozhodnu pro néjaké
feSeni, nakreslim ho jesté jednou — ten-
tokrat vsak jiz ve velikosti 1:1 s vétSim
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Kompozocni skica

mnozstvim detail. Toto je vlastné nej-
téz38i a nejndroc€néjsi cast kresleni. Jak-
mile se za ni jednou dostanu, je zbytek
jiz ,snadny”.

Skenovana kresba

Po kompozi¢ni skice jiz vezmu do ruky
tuzku a kladivkovy papir. Nastavd moz-
na nejdelsi faze — a to kresleni podkladu,
ktery se nasledné naskenuje a vznikne
pres néj hotova kresba. K ilustracim se
snazim pristupovat hodné ,kresebné”
tak, aby pUvodni tahy tuzkou byly citel-
né, a aby i pres vSechno kolorovani byla
jasna konstrukce obrazku.

V tomto pripadé se jesté kompozice
od pUvodni skici zménila, ale to se mi stava
jen zfidka. Po naskenovani jesté obvykle
objevim néjaké chyby a upravuiji v pocitaci
proporce jednotlivych ¢asti obrazku.

Zacatek malby

Vidy (kromé nékolika tahud) pracuji tak,
Ze kreslim pod kresbu tak, Ze ji pouze
dopliuji o plochy a stinovani, aniz bych
pGvodni kresbu vymazaval.

Skenovand kresba Zacdtek malby Pokracovadni prace
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Stejné tak zpocatku pracuji pouze
ve skalach Sedi, barvu dodavam az mno-
hem pozdéji.

PokracCovani prace

Na této kresbé jsem pracoval od predu
dozadu, tj. od figury k pozadi. Vidy pra-
cuji ve vrstvach, které obvykle odpovi-
daji jednotlivym plandm kresby. MGzu
tak pracovat na popredi a neovliviiovat
tak pozadi a obracené.

Kolorovani

Jak jsem jiz psal vySe, zpocatku pracuiji
pouze v Sedé Skdle a barvy dopliuji poz-
déji. Obvykle jednu po druhé, kaZzdou
v samostatné vrstvé tak, aby se daly
pozdéji jednotlivé upravovat a ladit. Se-
sazeni barev je jednou z nejobtiznéjsSich
Casti...

Téméf konecna faze

Vsechny barvy a barevné korekce jsou
na misté. Jiz zbyva jiz jen dosadit ilustra-
ci layoutu a aplikovat konec¢né textury.

Hotova ilustrace

A takto vypadd obrazek jiz v knize. Ilu-
strace byla zasazena do layoutu, byly
pridany textury a byla drobné ofezana,
aby sedéla do knihy.

Drobny odkazovnik

Tato drobnd pitva se nezabyva tvorbou
ilustrace od zakladu v pocitaci. Jak vypa-
da tato varianta, se mliZzete podivat na-

knihy od Wizards of the Coast). llustraci,
kterd je od zacdtku do konce tvorena
v pocitaci, najdete také na obdlce toho-
to nebo minulého DRAKKARU.

Pokud budete mit jakykoliv dotaz
k ¢emukoliv vySe fe€enému nebo mit
poznamky k ¢lanku, nevahejte je prosim
vznést v diskuzi k tomuto ¢lanku. Dékuji
za pozornost.

Kolorovani Témér konecnd fdaze Hotovd ilustrace
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Mezi RPG a deskovkou

Na bitevnim poli mezi deskovkami a
RPG jsem se poprvé ocitl pred dvéma
lety a podruhé pred dvéma dny. Sho-
dou okolnosti mi pred ctyfmi dny pri-

sla hra Space Alert, kterd mé znovu
pfiméla zamyslet se nad faktickym
rozdilem mezi deskovkami a RPG. A
také nad spory, které z téchto rozdilt
plynou.

Na zacatek jedna otazka — hrajete des-
kovky vydavajici se za RPG? Tim mam

Pokud je hrajete, uz ve vas mozna
zaCina pénit krev, protoze jsem si dovolil
oznacit tyto hry jako , deskovky”. A po-
kud je nehrajete, mozna znate nékoho,
kdo by po takové poznamce vypénil. A
co kdyby napsal nékdo o vasem oblibe-
ném RPG, Ze je to deskovka? Nastvalo
by vas to?

Vezméme to popoiadé

Asi je zbytecné fikat, Ze jednim
z hlavnich zdroji RPG jsou deskovky,
presnéji stolni valecné hry (které pro
Ucely tohoto ¢lanku budu povazovat za
odnozZ deskovek). Postupnym vyvojem
doslo k jistému vymezeni RPGcek proti
deskovkam, a to natolik, Ze nékteré RPG
by béZzny ¢lovék za deskovku nepovazo-
val. ProcC vlastné? Co je to deskovka a co
je to RPG?

Nejsem pfitelem presnych defi-
nic a v tomto pripadé bude jakdkoliv

definice napadnuta a rozstfilena pro-
tipfiklady. Omezim se tedy na hrubé
odliseni.

Deskovka ma (nebo by méla mit)
jasna pravidla pro kaZzdou situaci, kterd
ve hfe mlZe nastat. Je Zadouci, aby ve
hie nastdvaly sporné situace co nejcas-
téji, protoZe v jejich feSeni hra spociva
—a kvuli nim ma pravidla. Velmi ¢asto —i
kdyZ ne vidy — ji hraji hraci proti sobé.
Kdyz jeden vyhraje, druhy prohraje. Né-
kdy se pocitaji body, nékdo jich ma nej-
vic, nékdo nejméné, cozZ je to samé jako
kategorie ,vyhral — prohral, jen prevle-
¢ena do jinych slov. S ostatnimi hraci
muzZete obcas spolupracovat, ale nako-
nec jedete kazdy sam za sebe.

A samoziejmé — kazda hra ma ko-
nec, aby se dalo urcit, kdo vyhral, pfi-
padné kolik kdo ma bod.

RPG ma (nebo by méla mit) pra-
vidla pro sporné situace. Je jedno, kolik
téchto pravidel bude, nebot hlavni za-
bavnost RPGcka nespociva v aplikaci pra-
videl, ale v roleplayingu, tedy v odehra-
vani roli jednotlivych postav. (Opét, jsou

i RPGcka, kde je tomu jinak, ale ta zatim
pominme.) Jestlize z RPG odstranime
toto odehravani, tak zfejmé nebude co
hrat, protoZe jen s pomoci pravidel ne-
muzeme dojit do sporné situace. MUzu
tfeba védét, jakou mam podle pravidel
Sanci na porazeni soupere, ale pokud ve
hife nebude odehrano, jakou mam mo-
tivaci pro souboj s nim a jak ho potkam,
nemdam jak toto pravidlo pouzit. Ve hre
tedy kromé situaci, které pravidla jasné
popisuji, nastavaji i situace, jez se resi
domluvou mezi hraci, a tato domluva je
(obvykle) napsanym pravidlim nadraze-
na. Kdyz hraci nejsou ve sporu, neni tre-
ba pouzivat pravidlo.

V RPG hraci obvykle hraji spolu, a'i
kdyzZ jeden z nich stoji jakoby proti nim,
hlavnim zdrojem zabavy by mélo byt
odehravani roli postav a proziti pribéhu.
Jednotlivé herni epizody by mély mit sv(j
konec, ale hra jako takova nikdy koncit
nemusi a rozhodné by nikdo nemél mit
dojem, Ze ,prohral“ nebo ,,ma nejméné
bodl“, i kdyby tomu tak fakticky bylo
(a jeho postava méla na konci epizody

20


http://rpgforum.cz/anotace/dungeons-and-dragons-4th-edition
http://rpgforum.cz/anotace/my-life-master
http://rpgforum.cz/anotace/wushu-open

zkuSenostnich bodd nebo

nejméné
penéz).

Celou situaci ponékud komplikuji
RPGcka, ktera maji pravidla pokryvajici
prakticky vSechny situace, které ve hre
muzZou nastat, a ktera maji jasné defino-
vany konec celé hry, u kterého navic Ize
fici, zda postava uspéla nebo neuspéla.
Okolo téchto RPGcek nastava nejvice
spord, protozZe teoreticky je mozné do-
stat se na konec jen
pomoci hod( kostkou.
Pfi blizSim pohledu ale
zjistite, Ze tomu tak
neni, a tfeba uréeni pa-
rametrul, které se v na-
sledném sporu projevi,
uruje zpUsob zahrani
postavy.

Zrovna tak Spatny
konec pro postavu nemusi znamenat, ze
prohrdl hrdc. Naopak néktefi si takovy
smutny az tragicky konec své postavy
uZiji uplné stejné, jako kdyz k nému do-
jde v RPGCku zarazeném do predchozi
skupiny.

,,RPG je stale brano
jako zpusob zabavy
nadfazeny jinym a
hraci RPG sami na
sebe pohlizeji jako na
elitu mezi témi
obycejnymi geeky.

Nakonec je tu jesté jedna katego-
rie her. NeZ se do ni pustim, zminim se
jesté o jednom fenoménu — ,hra obsa-
huje RPG prvky“.

Zejména na obalu pocitacovych
her se mizeme obcas docist, ze ta ¢iona
hra ma ,,prvky RPG*. V ocCich potencial-
niho zajemce tim ma stoupnout v ceng,
protoze ,obsahuje RPG” je vnimano
jako lepsi nez ,neobsahuje RPG”. V dobé
WORLD OF WARCRAFT
a dalSich MMORPG je
snadné tvrdit, Ze se
tvlrci takové hry chtéji
prizivit na popularité ji-
nych titul(, ale lakadlo
RPG prvku je starsi nez
tyto on-line hry. Pouzi-
valo se dokonce v dobé,
kdy samotny pojem RPG
byl Sirsi verejnosti prakticky neznamy.

K tomu se jesté pridava fakt, Ze
v pocitacové hre je vlastné nemozné
naplnit podstatu onoho RolePlayingu,
totiz hrani charakteru své postavy. V ta-
kové hie se mlzete rozhodnout mezi

omezenym poctem moznosti, ob¢as ma-
Zete svou naladu vyjadfit preddefino-
vanymi gesty a mlZete psat zprdvy, ale
tim veskeré hrani role prakticky konci.
Pravovérni hraci ,skutecnych” RPGcek
se na tyto hry divaji obvykle s vétsim ci
mensim despektem, nebo je alesponi vy-
déluji z kategorie RPG do jiné, napfriklad
PC PRG nebo uz zminéné MMORPG.

RPG je stale brano jako zplsob za-
bavy nadrazeny jinym a hraci RPG — téch
pravych RPG, u kterych se hraci sejdou
a skutecné hraji své postavy — sami na
sebe pohlizeji v jistém smyslu jako na
elitu mezi témi obycejnymi geeky. Ano,
moznd to prehanim — ale opravdu ne-
znate zadného hrace, ktery by se v po-
dobném duchu vyjadroval?

Deskovky jako RPG

Ted mlzeme pristoupit k posledni kate-
gorii her. Jsou to deskovky hratelné jako
RPG. O co vlastné jde?

Neni to vibec slozité. Mnoho mo-

dernich deskovych her (a také nékteré
karetni — opét je pro potreby tohoto

¢lanku zaradim k deskovkam) v sobé ob-
sahuje jakysi pfibéh, zapletku, motivacni
text, ktery ma hrace uvést do déje a sla-
dit jejich ocekavani. V nékterych z nich
maji hraci role jednotlivych postav. Tyto
postavy maji ¢asto urcitou funkci nebo
schopnost, ale mohou mit i jméno. Jako
priklad vezmu hru BANG! — hrdci si rozdé-
li role Serifa, jeho pomocnik(, banditl a
odpadlika a k tomu si navic vyberou cha-
rakter se jménem, specialni dovednosti
a také vzhledem. To vSe mUlze snadno
podpofit jejich ponofeni se do charak-
teru takové postavy a pro hrace RPG
neni pfi hrani BANGU velky problém si
predstavit, Ze proti sobé na prasné uli-
ci nejmenovaného méstecka Divokého
zdpadu stoji dva pistolnici, stfili po sobé
z revolver( a kryji se za sudy. Nicméné i
BANG je stale klasicka hra — na konci jsou
vitézové a porazeni.

Tim se dostavam zpét ke hie SPACE
ALERT, kterd je v tomto ohledu vyjimec-
nd. Je dilem Vladimira Chvatila, coz ma
jednu zajimavou souvislost. Tento ¢lovék
pred lety vyvijel své vlastni RPG, a i kdyz
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ho nakonec nevydal, tak jedna ¢ast — ta-
bulka pfevodUl pokryvajici cely rozsah fy-
zikdlnich parametr( herniho svéta — byla
Nebyl jsem tedy pfilis prekvapen, kdyz
jsem zjistil, Ze ackoliv se jedna o deskov-
ku, kde jsou vSechny moZnosti kazdého
tahu pokryty jednoznaénymi pravidly,
samotny text pravidel SPACE ALERTU je
koncipovan jako ptibéh, ve kterém in-
struktor zaucuje novou posadku, a hraci
dostavaji role, které jim pomuzou lépe si
rozdélit ukoly. A malem jsem zapomnél
na to nejduleZitéjsi — SPACE ALERT je koo-
perativni hra. Hraci spolupracuji a snazi
se porazit nepratele generované nahod-
né pomoci pravidel.

Ted vsak to nejdilezitéjsi. V textu
pravidel je napsano:

,Celé to je samozifejmé jen hra a
simulace dosti trhlého zaméstna-
ni kosmického prizkumnika, kte-
rou mlzZete brat s nadsdzkou. Ty
malé figurky jsou sice roztomilé, ale

v Zadném pripadé to nejsou skutec-
ni lidé.

Pokud k tomu ovsem pfistupuje-
te trochu s roleplayovym pfistupem
a skutecné se snazite hrat role pra-
zkumnikd, pak bude v pfristi kapitole
na ¢ase ukazat opravdu to nejlepsi.”

Hra v dodatcich také popisuje, jak spojit
jednotlivé mise do prlzkumné kampané
a stavi hrace pred volbu, zda pokraco-
vat v misi a riskovat smrt svych postav
(a tedy neuspéch), nebo radéji skoncit.
A také je pfriloZen seSitek, do kterého si
muzou hraci psat zaznamy o svych mi-
sich — pro stolni hru vcelku zbyteéna véc,
ale velmi uzite¢né pro roleplaying.

Tento pfistup, kdy se do deskov-
ky pridavaji prvky hrani roli a jednotlivé
oddélené hry se spojuji do vétSich pfi-
béhl, samoziejmé neni ni¢im novym.
Poprvé jsem ho vidél v sérii scénarli pro
BATTLETECH Pribéhy cerné vdovy. | tam
uz bylo napsano, Ze je mozné bojovat
s maximalnim taktickym nasazenim jako

v jakékoliv jiné deskovce, ale také je
mozné hrat jednotlivé charaktery pilot(
a podle toho zbabéle ustupovat z boje,
nebo se naopak riskantné vrhat do zu-
fivych boju. Dejte kazdého pilota jedno-
mu hraci, a muazete dostat hru blizkou
RPGcCku.

A na zavér...

Kdybych mél shrnout myslenku tohoto
¢lanku, napsal bych asi toto:

Vyhodou deskové hry jsou pravi-
dla pokryvajici vSechny situace. Vyho-
dou RPG je zabava plynouci ze spolupra-
ce a hrani charakterd. Neni nic Spatného
na tom, kdyZ se RPG priblizuje deskov-
ce — nejspiSe to znamend, Ze ma jasna
pravidla a mozna i hezké figurky na ba-
revném bitevnim planu. A Ze si mUzZete
pridat RPG prvky i do deskovek, zejména
do téch, ve kterych stoji vSichni hraci na
jedné strané.
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Nazivo, online ci by post*,
aneb RPG trikrat jinak

Internetové hrani RPG je v soucasné
dobé velmi rozsifenym fenoménem,
kterému nahrdvad dostupnost a po-
hodli internetového pripojeni na jed-
né strané a problémy hrdci s uspo-
rfaddnim si volného casu na strané
druhé. Kromé MMORPG (World of
Warcraft), které si ziskalo statisice
pfiznivct po celém svété, existuji tex-
tové herni servery, které sdzeji na ob-
razotvornost hrdci a pratelské klima
mensi komunity. Nékde mezi tim jes-
té stoji tzv. Hard Core Role Playing,
snaZici se spojit prfednosti obou. Vi-
zudlni stranka pocitacové RPG hry
je zde doplnéna mozZnosti budovdni
herni komunity prostrednictvim akci
postav a textovych zpradv.

Ke hrani RPG jsem se dostala nékdy v
roce 2001, kdy jsem neodolala a necha-
la se zasvétit od svého pfritele (nyni uz
Schézeli jsme se s jeho kamarady a ve
skupince péti Sesti lidi jsme odehravali
ma prvni dobrodruzstvi. Oni uz ale hrali
mnoho let a strohy DrD systém obohatili
o mnoho novych pravidel, tabulek a ¢i-
sel, z nichz mi sla hlava kolem.

Postupné jsme pak vyzkouseli jak
hrani. Zac¢astnili jsme se nékolika LARPU,
nékteré i poradali, a postupem casu, jak
pravé casu ubyvalo, jsme hledali jiny
zpusob hrani nez ,v realu”. Davody byly
prosté. Skola, zaméstnani, manzelky ne-
holdujici hram, déti...

A tak jsme nds quest presunuli na
poprvé vyzkousela, jak se da hrat ,po
netu”. Zména to byla velika a dlouho mi
trvalo, nez jsem si na ni zvykla. Quest
se tehdy dohral, ale musim fict, Ze bez
mého velkého pfricinéni.

Dalsi etapou byly servery, kde
se hrdlo také formou for, ale ty byly

k tomu uZ lépe pfizpisobené. Objevila
jsem tedy Torch (Destandazi). A najed-
nou jsem méla pred sebou mnoiZstvi
pribéhd i ,Pana jeskyné”, mezi ktery-
mi jsem si mohla vybrat, kde a s kym
budu hrat. DalSim serverem je napfiklad

Vrcholnym zazitkem ovSem bylo,
kdyZ jsem pronikla do tajd online hra-
(NEVERWINTER NIGHTS) jako HCRP (Hard
Core Role Play), a tato pocitacova hra je
tedy obohacena o pfimou komunikaci a
interakci postav, za které hraji lidé. Na-
jednou ¢lovék jen nepiSe a ne¢ekd mno-
ho dn(li na reakce ostatnich hracd, ¢lend
druZiny. Hraje s okamZitou zpétnou vaz-
bou a vidi. Sebe, ostatni i okoli.

Forum vs. online server

Chtéla bych se zaméfit pravé na srovnani
hrani formou questovych for a online hra-
ni. Nékde mezi tim je mozna princip chatu,
ale s tim nemdam takové zkusenosti.
Rozdil mezi témito dvéma zpl-
soby hrani by se dal pfirovnat k ¢etbé

knihy (ve které jste jedna z hlavnich po-
stav, pfipadné sam autor, pokud jste PJ/
DM/GM) a sledovani filmu (ve kterém
hrajete roli, jakou si sami zvolite, a je té-
mér jen na vas, zda to bude role hlavni).

Ale presto maji néco spolecné-
ho. A to komunitu lidi, ktefi kdesi sedi
u svych pocitact, maji radi fantasy svét,
role playing, herni nadSeni a ¢as od ¢asu
spolu vedou i mimo hru debaty, pfipad-
né se schazi na vétsich ¢i mensich sra-
zech. Oboji je ,nebezpecné” v tom, ze
vas muZe pohltit nejen v roviné virtualni,
kterd se tykd vasi postavy, ale i v realité —
najdete si nové kamarady (pfipadné ne-
pratele) se stejnym konickem. A v obou
pfipadech muizZete kvalitné uspokojit
svou ,,RP potrebu”.

Nyni si dovolim pro prehlednost
uvést nékolik kritérii:

1. Casova narocnost

PFi hrani na diskuznim foru zalezi hod-
né na domluvé hraca a PJ, jak casto se
bude hrat. Ale priimérné se da fict, Ze
»,na vas pfijde fada” tak jednou dvakrat
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V extrémnich pfipadech

do tydne.
ale mlzete psat prispévky i nékolikrat
denné nebo také jednou za nékolik
tydna.

Hrat online na hernim serveru mu-
zete témér kdykoli, a jak dlouho vas to
bavi. To je vyhoda i nevyhoda. Jste limi-
tovani pouze svou vlastni chuti a casem.
Je vsak treba zvazit, kolik ¢asu chcete
takto ,,utopit” hranim.

2. Kvalita, hloubka pfibéht

Pokud mate Stesti na dobrého PJ s velkou
fantazii, radi ¢tete a radi piSete pribéhy,
pak ocenite popisnost, klid a prehled-
nost for. Mlzete si pripadat jako spolu-
autor vznikajictho romanu, nebo jen mit
radost u svych vét, o kterych si myslite,
Ze se vdm opravdu povedly. A navic mate
zaruceno, ze vaSe radky bude nékdo
(minimalné PJ, idedIné i ostatni ¢lenové
druziny) Cist.

Kvalitu a hloubku hry na Equlibrii
si urcujete sami. Mnohdy neni ani PJ/
DM potreba. Hrani s DM je spiSe vyjim-
kou a zpestfenim. Muzete klidné hrat

obycejny Zivot prostého rybare nebo se
chodit bit do mist obyvanych nestvirami.

Rozdil je tedy i v tom, zda se chce-
te a umite bavit a vytvaret pribéhy své
postavé i jinym, nebo jestli vdm vyho-
vuje ,klasicky pfistup” — nékdo vymysli
pribéh a ja v ném mam danou roli, vim
co mam délat a nékdo to fidi, kdyby byl
néjaky problém.

3. Srovnani s hranim ,,v realu*

U for je zachovana typicka forma — PJ +
druZina. Hraje se jedna (i vice déjovych
linii, pfibéh tvofi a koriguje PJ, druzina je
po urcity ¢as ,stabilni“. Na rozhodovani
a promysleni dalSich krokd je vic ¢asu,
pfispévky se daji pfipadné editovat,
upravovat, ¢i mazat.

Je vSak potieba, aby méli hraci
dostateCnou fantazii a uméli se dobre
vyjadrit. A to vSechno pak dokazali ve
srozumitelné formé napsat.

Hra na Equilibrii ma vétsi spad,
interakce s ostatnimi postavami je mno-
hem snadnéjsi, neni treba sahodlouze

popisovat nékteré véci a ukony, protoze
je hned vidite vy i ostatni. Mlzete se do
hry vloZit a vcitit na delsi dobu nez pfi
psani na féru a moznad i vic nez pfti ,,stol-
nim“ hrani, protoZe se nemusite zabyvat
hazenim kostek a neni ¢as na dlouhé
promysleni bojovych akci. V tomto ohle-
du jsou to samoziejmé vice NWN nez
D&D a neni tfeba to pfilis rozebirat.

4. Cestina a psani obecné

Vyhodou pro hrani online je znalost pra-
vopisu, gramatiky a obecné schopnost
psat srozumitelné. | kdyz vsichni vice-
méné toleruji i zavainé hrubky, nékdy
jen Spatné poskladana véta ¢i nevhod-
né umisténa carka ddva vyjadreni aplné
jiny smysl.

Pti hrani v pfimém prenosu” se
také zdvainéji projevuje to, jak rychle
jsou hraci schopni psat. Na rozdil od fér,
kde je to v podstaté jedno, pfi diskuzi
nékolika postav za chize se tento ne-
dostatek projevi minimalné zamlklosti
postavy, pfipadné zdrZzovanim celé dru-
Ziny. To, co postava déld, se piSe mezi

hvézdicky a pfima rec se piSe bez uvozo-
vek i jinych znamének. (Napf.: *Rozhléd-
ne se pozorné kolem sebe* Nikdo jiny tu
neni.)

5. Zisk zkuSenosti a irovné

Na Darkage se zkuSenostmi, ,expy”
hodnoti kazdy jednotlivy prispévek. Po
dosazeni uréeného poctu ,expl“, po-
stoupite na dalsi uroven.

Na EQ ptibyvaji v pravidelnych ¢a-
sovych intervalech. Vice, pokud jste ve
spolecnosti jinych hranych postav.

Zavérem

Co fici zavérem? Ani jedno neni horsi
nebo lepsi, je to jen jiné. Zalezi na vas,
co preferujete, a muZete hrat klidné
oboji. Nebo vypnout pocita¢ a zased-
nout s opravdovymi kamarady ke stolu
s nékolika hexovymi papiry, kostkami
a papirovymi deniky. *Nostalgicky se
zasnila.*
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Cerstvé maso na trhu
stolnich RPG online

Uz je to néjaky cas, kdy vam Drakkar
prinesl ¢ldnky Stolni RPG online (vysly

Herni online scéna se od té doby (té-
mér tri roky) samozrejmé proménila
— servery jako Aragorn, Abarin, An-
dor, DarkAge (.cz) ¢i ImmortalFigh-
ters (.net) zustaly, byt samoziejmé
prosly vyvojem, ale napriklad Torch.
cz zanikl, aby z jeho popela mohl po-
vstat novy Torch2, o kterém se povi-
dd, Ze se postupné vyviji v jakysi druh
prohlizecového MMORPG. Na scéné
se také objevil dalsi DrD online ser-
ver — DarkWood.cz. A vérim, Ze ani
toto neni 100% kompletni vycet ces-
kych RPG heren.

Nejvice vdm ale mohu povédét o jiném
nové vzniklém (je tomu sotva par tyd-
dle slov tvarcli zaméreny spiSe na ,hry

pro starsi” (tim se mysli napriklad WoD).

vazovat neshody v administratorském
tymu Aragorn.cz. Zdjemci se mohou
na obou serverech docist podrobnéjsi
informace.

Mozna se ptate — proc¢? Proc¢ dalsi
RPG online server, kdyz uz jich je tolik?
né odpovéd na tuto otdzku — ja vam
ale odpovim strucné i zde: je to proto,
Ze stejné jako se kazdy server trochu
liSi od téch ostatnich, tviirce Lasombry
si také dal za ukol vnést na scénu stol-
nich RPG online svéZi vitr. Cim se tedy
Lasombra.cz od ostatnich RPG online
server( odlisuje?

Za prvé je to druhy server (prv-
nim je Aragorn.cz), ktery ve svém systé-
mu pocitd i s hranim jinych her, nez je
DrD. Samoziejmé i na jinych serverech

nemusite hrat nutné dracak, ale v ta-
kovém pripadé nepocitejte s osobnimi
deniky (a dalSimi drobnostmi) ptizpG-
sobenymi vasi hre. V tuto chvili nabizi
Lasombra.cz stejné jako Aragorn.cz Sab-
lonu pro DrD —a pak také mozZnost vytvo-
fit si libovolnou $ablonu dalsi, v nejblizsi
dobé by ale méla pribyt plnd podpora
pro V:tM a v budoucnu i dalSich her.

Za druhé ma admin-tym Lasomb-
ry v planu vice hlidat kvalitu obsahu — at
uz se to tyka zakladanych dobrodruz-
stvi, textd ¢i obrazk(: vSude je stanove-
na jista latka. Nevyhoda? Pokud nejste
schopni sepsat smysluplny a alespon
trochu zajimavy popis hry, nebudete si
moct Uspésné zaloZit na Lasombre hru.
Vyhoda? Kdyz jako hra¢ nakouknete do
Herny, tak at uZz si vyberete kteréko-
liv dobrodruzstvi, mate zaruku urcité
kvality.

A do tretice, vedeni Lasombry se
snazi pristupovat k serveru i k uzivate-
[Gm samotnym jinak, nez byva na jinych
serverech bézné. ,Underground styl”
vzezfeni stranek jen podtrhavd mis-
ty drsnéjsi humor, na ktery mizete na

Lasombre narazit (pfikladem budiz Lo-
terie, v niz maze vitéz vyhrat az tydenni
ban), navic jsou odmitany jakékoliv Za-
bomysi spory a nepratelské postucho-
vani se mezi ,konkuren¢nimi“ servery.
DalSim krokem ze strany administrato-
rQ je soukromad diskuse administratord,
ktera ale neni tak soukroma jako jinde
— kazdy uzivatel muUZe do této diskuse
nahlédnout.

Jak kvalitni server Lasombra sku-
te€né je, to ukaze teprve cas. Pravdou
ale je, ze zapliuje prazdné misto mezi
servery pro hrani stolnich RPG online,
po technické strance je velice obstoj-
nym konkurentem a rozhodné nabizi
svou vlastni jedine¢nou atmosféru. Né-
kdo, kdo se rad prinejmensim na néjaky
Cas zbavi klasickych ,fantasy uvodnik(“,
dracaku a rizné se vyskytnuvsich i Poké-
mon/Naruto her, ten jisté nalezne v RPG
herné www.Lasombra.cz zalibeni.

Autor ¢ldnku je v soucasnosti adminis-
tratorem na www.Lasombra.cz
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GAME OF FRIENDS. ENEMIES,
SECRETS & CONSEQUENCES
IN.THE AFTERMATH

Projekt Breather
(Zapis ze hry Hot War)

napsal Jdn ,,crowen® Rosa

Londyn, Zima 1963. Zo studenej vojny sa v okt6bri 1962 stala hortica. Nad Britd-
niou (a celou Eurépou) vyrdstli atémové hriby, Londyn mal stastie, priamy zdsah
nedostal. Ak sa to vobec dd nazyvat stastim, ked uvdzime, ¢o nasledovalo. K vy-
chodnému pobreziu Anglicka prirazili sovietske vysadkové lode a z nich vyliezlo
peklo. Vojaci boli to najmensie zlo, s vojakmi prisli prisery z inych dimenzii, mu-
tanti a vysledky pokusov na ludoch i zvieratdch, ktoré boli pokracovanim Nacis-
tickych projektov a pokusov so zvrdtenymi technoldgiami. Londyn stratil vsetko
spojenie s okolitym svetom aj s ostatnymi ¢astami Britdnie, atémovd ponorka
HMS Dreadnought zdsobuje mesto elektrickou energiou, jedlo, voda, oblecenie,
benzin, petrolej, vsetko je na pridel. Britdnia je vo vojnovom stave, ale nikto pres-
ne nevie, kto je nepriatel a kedy udrie na Londyn.

Priprava hry

Postavy sme si netvorili, dostali sme ich uz hotové, rovnako ako aj Uvod do Hot
War, ktory par vetami zhria atmosféru hry a ktory sme si mali precitat.

Nase postavy predstavovali ¢lenov OIA (Office of Internal Affairs, odde-
lenie vnutornych zaleZitosti), ¢o je urad, ktory strazi straznikov. Boli sme len
traja, poruc¢ik Namornej Vyzvednej Sluzby Julian Stevens (ja), zdiskreditovany
politik Herbert Jenkins a straznik Jock Smith, ¢len londynskeho policajného
zboru. Karty postav so vSetkymi detailmi st dostupné v originalnom scendri
Project Breather.
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V ramci pripravy na hru potom kazdy z nas opisal jednu ¢iernobielu foto-
grafiu scény, ktora by sme chceli, aby sa objavila v hre.

Muz s baterkou pred tmavym otvorom.

Herbert Jenkins oprety chrbtom o stenu, za nim krvavd smuha na stene,
ktord vznikla zosunutim zraneného Herberta popri stene.

My (OIA), SSG (Special Situations Group) a nezndmi muzi v kabdtoch
v tmavej hale tovdrne stojime oproti sebe a kazdy mieri na kazdého.

Zapletka

Z ,hotela“ St. Pancras, ¢o je byvala medzinarodna vlakova stanica, ktora je mo-
mentdlne prebudovana a vyuzivana ako ubytovna pre l'udi, ktori stratili svoj
domov, zmizla rodina Craigovcov. Na tomto pripade pracuje tim SSG (Special
Situations Group, Skupina pre Specialne Situacie), ale vedenie OIA ma podo-
zrenie, Ze nieco nie je v poriadku. Nase postavy st poverené diskrétnym vyset-
rovanim.

Scéna prva - brifing

Zatuchnutd kanceldria, smrad starych ponoZiek a cigariet, Ziarovka ob¢as blikd.
Nads séf, Declan Brady, si nds zavolal, posadil okolo stola a zacal vysvetlovat:
,V St. Pancras sa deju ¢udné veci, za zvldstnych okolnosti zmizla rodina Craigov-
cov - Samuel Craig, jeho Zena a syn. Povereny vysetrovanim je tim SSG, ale mne

sa to nepdcdi, ti traja, ¢o to vysetruju, su nejaki podozrivi. NemézZem vdm dat'viac
informdcii, je to prisne tajné. Skontrolujte ich, samozrejme ale velmi diskrétne,
a hlasne akékolvek anomadlie od normdlu. Aj ked,“ povzdychne si $éf, ,, co je uz
dnes normadlne. Hldste vsetko, co zistite. Nejaké otdzky?“

Od $éfa sme uz nic viac nezistili, len mena troch ¢lenov SSG - poruc¢ik Malcolm
Chamberlain, serzant Tim James a vojak Ewan Lambert. Ja aj spolu s nasim zdi-
skreditovanym politikom Herbertom som sa rozhodol zajst do St. Pancras po-
rozpravat sa so spravcom budovy, zatial ¢o straznik Smith sa vybral navstivit
nedaleka policajnt stanicu, pod ktoru St. Pancras patri, a zistit, ¢o sa da.

Scéna druha — St. Pancras

Stard osarpand budova este z déb krdlovnej Viktdrie, isto si pamdtd aj lepsie
casy. Ale to kazdy v Londyne. Sprdvcu budovy, Jamesa Moodyho, sme nasliv jeho
kanceldrii.

V tejto scéne doslo k prvému konfliktu. Pri beznom rozhovore nechcel James
Julianovi a Herbertovi prezradit Ziadne podrobnosti, len stale opakoval to isté
dookola, pricom ale bolo vidiet, Ze klame. Rozhodli sme sa na neho zatlacit,
¢o vyvolalo konflikt. Ja som pouzil 3 kocky za moj Vplyv (influence), dalsie 4
kocky pridal hra¢ Herberta (influence 4) a treti hra¢, ktorého postava sa ne-
zucastiiovala na tejto scéne, pridal 1 kocku (toto umoziiuju pravidld a je to su-
per spdsob, ako vtiahnut do hry hracov, ktorych postavy sa nezacastiuju deja
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v danej scéne), ako odmenu Ze sme dobre hrali ulohu zly policajt / dobry poli-
cajt. Spolu sme mali 7 kociek. GM mal spolu v banku 5 kociek - 3 za Jamesov
vplyv a 2 za jeho vztah ku nezndmym muZom v maskach. Konflikt som vyhral,

hodil som na 2 kockach viac, ako bolo najvyssie ¢islo, ktoré hodil GM. KedZe
som mal ako vitaz konfliktu 2 body Désledkov, ktoré som mohol investovat do
svojej postavy, rozhodol som sa zlepsit si svoj Vplyvo 1.

»Pockajte, teraz si na nieco spominam. Samuel bol ¢lovek, ktory bol zrejme kedy-
si manazérom, po prichode do St. Pancras zacal vsetko mimovolne organizovat,
aby zabezpecil lepsi Zivot pre svoju rodinu a ludi, co tu ziju. Vsetci si vraveli, Ze
takych tu uz bolo, ale Samuel vydrzal najdlhsie. Potom vraj prisli nejaki muzi
v plastoch a plynovych maskdch, rozprdvali sa s nim, ale vébec sa nevyhrdzali.
Oslovovali ho velmi uctivo - doktor Craig. A potom Samuel a jeho rodina do rdna
zmizli... Ale toto som uz predsa povedal vasim kolegom z SSG?“

Nakoniec sme este prezreli miestnost, kde Craigovci byvali a porozpravali sme
sa s ich susedmi, ktori Jamesovu verziu potvrdili.

Scéna tretia — policajna stanica

Treti hra¢ hrajuci strdznika Jocka Smitha sa rozhodol, Ze jeho postava p6jde na
najblizsiu stanicu a pokausi sa zistit nejaké informacie.

Na recepcii sedel postarsi policajt, sediny mu presvitali spod ciapky a znudene si
c¢ital nejaké dokumenty. Tohto som tu este nevidel.

,Dobry der, pane, Zeldte si?“
,Dobry deri prajem, aké mdme dnes pekné pocasie,“ odvetil Jock.
,Zeldte si?“ zopakoval straznik a nevyzeral, Ze md ndladu bavit sa o pocasi.

,Kapitdn Peter Hamilton z 15teho obvodu ma poslal zistit, ¢i nemdte nejaké
informdcie o zmiznuti Craigovcov, ktoré by mu mohli poméct pri rieseni podob-
ného pripadu.”

,Vas, civila? A to Vam mdm verit, pane?“

Dalsi konflikt, Jock sa pokusa presvedcit straznika, aby mu dal informacie, no
on mu ich vydat nechce. Hra¢ Jocka pouzil Vplyv (2 kocky) a értu Londyn je
moje mesto (1 kocka). My s dal$im hrac¢om sme pridali po jednej kocke (opat
sme vyuzili to genidlne pravidlo o zapajani hracov neaktivnych postav do hry
v praxi), ¢o sme zdovodnili tym, Ze straznik je lenivy a radsej prenechd pracu
inym. GM si zobral 3 kocky, 2 za Porozumenie (Insight) a 1 pridal za ¢rtu Neve-
rim cudzim ludom.

Jockov hra¢ konflikt vyhral a Jock sa dozvedel, Ze Craigovi susedia hovorili
o muzoch v kabatoch a maskach, ktori sa par krat v St. Pancras objavili a roz-
pravali sa s nimi. Nikomu sa pritom nevyhrazali a ani nerobili ni¢ podobné, ¢o
nam iba potvrdilo informaciu, ktorti sme ziskali uz od spravcu. Nova informa-
cia, ktoru Jock zistil, bola, Ze l'udia videli muzZov v kabatoch a maskach miznut
v podzemi metra.

To by v8ak nemala byt pravda, kedZe policajti tam uz boli a navySe metro
je nepristupné, vchod je zamurovany a stanica sa uz nepouziva. Doslo tam k za-
valu a k par umrtiam poc¢as bombardovania Londyna.
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Tak isto si par I'udi spomenulo, Ze zo St. Pancrasu uz par l'udi zmizlo, ale
vsetko to boli duse osamelé, nikomu nechybali a I'udi sa tu tolko premlelo, Ze to
nikto nepokladal za dolezité.

Scéna Stvrta — zakulisné informacie

Hrac Herberta Jenkinsa sa rozhodol, Ze vyuZije svoje konexie a skusi zistit nieco
viac o trojici agentov SSG. Kontaktoval starého priatela, ktory momentalne pra-
cuje pre SSG, a poprosil ho o informacie. Priatel sa zdrdhal, nuz nastal ¢as pre
dalsi konflikt. Herbertov hra¢ vyuzil Vplyv (4 kocky), értu Politické kontakty
aZ po najvyssie miesta (1 kocka) a zapojil aj politicka agendu (3 kocky - cielom
frakcie, ku ktorej Herbert patri, je zistit, o ¢o vlastne v SSG ide, pretoze sa im
dostdva do rak prilisna moc), spolu teda 8 kociek.

»,No tak Jimmy, nebud labut, pamdtds sa predsa, ako som tvojej Zene zohnal pred
pdr mesiacmi antibiotikd na ten jej strasny kasel’“

Konflikt s prehladom vyhral a dozvedel sa, Ze traja agenti SSG boli spolu v ar-
made a zaroven, ¢o je zaujimavé, boli v Berline tesne po vojne spolu s Declanom
Bradym, teraj$im séfom OIA.

,Declan bol obvineny z pasovania a preddvania zvrdatenych technoldgii, ale ni¢
mu nedokdzali, svedkovia zdhadne zmizli a trojica vojakov, ktori ho obvinili, bola
potrestand za krivé obvinenie degradovanim a vyluc¢enim z armddy. Jednalo sa

vraj o vyskum vplyvu plynov na ludi, hovorilo sa aj o pokusoch na vdzrioch, ale
nenasli sa Ziadne dékazy. Trojica sa vrdtila domov a po case nastupila do SSG,
kde je kazdd cvicend ruka dobrd, a Declan sa vdaka svojim konexidm a peniazom
stal séfom OIA a teraz nds pekne serie.“

Herbert si samozrejme nechal informadcie pre seba, chcel ich pouzit neskor, aby
z toho vytikol politicky kapital, bud vydieranim Declana alebo jeho usvedce-
nim. Ked sa vSetky postavy zase stretli, rozhodli sme sa, Ze p6jdeme na obhli-
adku zamurovaného vchodu do metra pod St. Pancrasom.

Scéna piata —Pudia a stroje

,Zaprdsené schody, nefungujuce osvetlenie, zdpach moc¢u a vykalov. Ind¢ pove-
dané, vchod do slavneho londynskeho metra. V prachu st stopy ludi, nové, staré,
urcite si sem podla smradu chodili ulavit ludia minimdlne z 3-4 susednych Stvr-
ti.“ Jock vytiahol velku poctivu policajnu baterku a posvietil do tmy. ,Tdto cast
steny vyzerd novsia ako ten zvysok, aj vy si to myslite? Julian? Herbert? Podte sa
na to pozriet!*

Nasli sme zamaskovany vchod do podzemnej stanice metra, ktora mala byt
podla vsetkého nepouzivana. GM v tejto scéne pouzil prvu fotku, ktora vznikla
pri priprave hry - Muz s baterkou pred tmavym otvorom.

Ako tak Jock poklepdval baterkou po stene, podarilo sa mu jednu tehlu zatlacit
hlbsie do steny a cast steny sa pootvorila smerom dnu. Jock zatlacil silnejsie
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a pred nim sa otvorila diera to tmy. Zasvietil dnu baterkou, ale tma sa nedala len

tak zahnat na utek.

Vchod sme nasli, a tak sme vliezli dnu, ako ina¢ :)

Po pdr desiatkach metrov sa chodba rozsirila do ndstupistia. Stopy viedli hlbsie
do podzemia a nasledovali kolajnice, ktoré zmizli v mensej chodbe. Po dalsich
pdr desiatkach metrov sa pred vami otvorila obrovskd miestnost, dalo by sa pove-
dat hala, Jockova baterka je velmi slabd na to, aby ste zistili, akd je velkd. Spredu
pocujete zvuky nejakych strojov, ale co tu robia, ked by to podla vsetkého mala
byt len zavalend a opustend stanica metra? Ucitili ste nejaky zdpach, nejaky div-
ny plyn, nedokdzete to identifikovat. Ludia, ¢o sem chodia, su na to zrejme pri-
pravent, lebo za otvorenymi kovovymi dverami pri vyusteni chodby ste si vsimli
police s plynovymi maskami. OkamZite ste si ich nasadili. Ked ste prisli blizsie
k strojom, uvideli ste to, o ste si doteraz nedokdzali predstavit ani v najhorsej
nocnej more. A Ze ich za posledny rok bolo netrekom...

Obrovsky stroj a na riom pripevnenti, prilepenti, prisity, pribity [udia. Nie [u-
dia, ludské trosky, ludské balony. Vyzerajii ako keby ich niekto nafiikol na takmer
dvojndsobnu velkost. Z tiel im vychddzaju na réznych miestach hadice napojené
na stroj. Niektori vyzeraju, Ze este ziju. Na dotyk nereaguju, zahmlené oci hladia
pred seba, nereaguju na pohyb ani na svetlo. V dvoch nestastnikoch rozozndvate
pani Craigovu a jej syna.

Nalavo nieco blikd, ked ste prisli blizsie, ocitli ste sa pred nejakym ovlddacim
pultom. Je to zmet kdblov, tlacidiel, pdciek a kontroliek. Ndpisy su ciastocne
v nemcine, ciastocne v rustine. Vyzerd to, ako keby Sialeny vyndlezca pospdjal
ndhodné stciastky, ktoré mu prisli pod ruku, do jedného stroja.

Zrazu sa nad vami rozsvietila lampa a ocitli ste sa v kuzeli svetla. Skadialsi
zhora sa ozval hlas: ,Vedel som, Ze sem skor ¢i neskér niekto pride. Poslal vds
Declan poupratovat, pozametat stopy za jeho neludskymi pokusmi? Odhodte
zbrane a ruky dajte pekne nad hlavu, ste obkluceni.”

Samozrejme, Ze postavy ostali prekvapené, teda az na Herbera, ale ani on neve-
del, o ¢o presne ide. Vyvstala otazka, ¢o spravime. Herbert skamenel od hrozy
na mieste, ja som sa rozhodol hodit baterku do svetla a znicit zdroj svetla, Jock
skocil za ovladaci pult. Hodili sme kockami, ja a Jockov hra¢ sme uspeli, Her-
bertov hra¢ nie.

Baterka vyletela, rozbila lampu a vsetko sa ponorilo do tmy. Teda vsetko nie,
tmou sa popred ovlddaci pult mihol tieri a uprostred tmy ostala len osvietend
vyjavend Herbertova tvdr.

,Svetld! Zapnite dalsie svetld!“ ozval sa dalsi hlas. ,Strielajte, nesmu odtial-
to odist zivi! M6j vyskum neohrozi nikto!“

,1en hlupdk Herbert nevypol ani neodhodil baterku a pritahuje gulky ako
hovno muchy!“ preblesklo Julianovi hlavou, ako sa bleskovo odkotulal, takze
gulky urcené jemu len neskodne preleteli tmou.
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Tu GM vniesol do hry druhu ¢iernobielu fotografiu, ktort si Herbertov hrac pri-

pravil pred hrou - Herbert Jenkins oprety chrbtom o stenu, za nim krvavd smuha
na stene, ktord vznikla zosunutim zraneného Herberta popri stene.

Miestnost osvetlili dalsie kuZele svetla a odhalili nepekny pohlad. Jeden z vystre-
lov zasiahol Herberta do pleca a odhodil ho na stenu. Herbert s vykrikom narazil
a zosunul sa popri stene na studenti zem. Na stene ostala vyraznd cervend ciara,
ktord oznacovala Herbertov pdd.

Jock sa pred olovenymi pozdravmi skokom ukryl za ovlddaci panel, ktory sa
pod ndporom olova rozsvietil ako obloha nad Londynom pocas novorocného oh-
nostroja. Stroju za zrejme nepdcilo, Ze nari niekto striela a dal to patri¢ne najavo.
Zabublal, zatriasol celou miestnostou a zasy¢al. Miestnost zacal zaplriat plyn.

,Co ste to urobili, znicili ste mdj celoZivotny vyskum! Utekajte, o chvilu to
tu vsetko vybuchne!*

Jock sa rozbehol, Julian pomohol zranenému Herbertovi na nohy a utekali sme.

Pred vami bezia muzi v dlhych kabdtoch a plynovych maskdch, v troch posta-
vdch, ktoré ich nasleduju, rozozndvate agentov SSG - teda ich oblecenie, lebo aj
oni maju masky. Ozyvaju sa prvé vybuchy, Jock este stihne na vds pockat a za-
buchntit za vami tazké ocelové dvere, ktoré oddeluji halu od chodby. Ked vybe-
hnete naspdt na ndstupiste, ¢akd vds neprijemné prekvapenie.

Tu GM vniesol do hry poslednt scénu, ktorti sme si pripravili na zaciatku hry -
My (OIA), SSG a nezndmi muziv kabdtoch v tmavej hale / tovdrni, stojime oproti
sebe a kazdy mieri na kazdého.

Od tohto momentu isla hra velmi rychlo, lebo sa nam kratil ¢as vymedzeny
na indie RPG. Herbert odpadol a lezal na zemi, Julian a Jock mierili pistolami
na dve rézne skupinky: trojicu agentov SSG, ktori vyzerali rovnako prekvapene
ako Julian s Jockom a skupinu siedmich nezndmych muzov v dlhych kabatoch
a maskach. Ich velitel zavelil odhodit zbrane a odist, ja som sa vzdat nechcel,
agenti SSG nevedeli, ¢o robit. Julianovou drzou komunikaciou sa situacia vel'mi
rychlo vyostrila.

,Vsetci odhodte zbrane, OIA, ste zatknuti!“ zreval Julian.
»Mdme presilu, ak si si to nevsimol, zastrelime ta ako prasivého Rusa, ak sa
nevzdds.“

,Mobzete to skusit...”

Bolo mi jasné, Ze sa to neskonc¢i dobre, ale ¢as tlacil a museli sme koncit. Toto
bola findlna scéna, GM si zobral asi 10 kociek, ja som mal 4 (Akcia 3 plus jednu
kocku za ¢rtu Ni¢ ma uZ viac nerozhddze). GM, samozrejme, vyhral a maskova-
ni muzi spustili palbu. Herbert bol v bezvedomi, Jock sko¢il na zem a mo6j Julian
to schytal v plnej parade.

Jock odkialsi vycaroval granat, hodil ho na skupinku maskovanych muzov
a tym ich v8etkych zneskodnil, ale dostal zasah od agenta SSG a omdlel.
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Skoncilo to zatknutim Jocka a Herberta, ktori boli po vypocuti prepuste—‘*”%
ni, lebo sa zistilo, Zze o temnych zameroch Declana Bradyho nevedeli. Julian vy-
krvacal v podzemi a muzov v kabatoch uz nik nevidel, ani Zivych ani mrtvych.

V pribehu islo o to, Ze Declan Brady prepasoval Projekt Breather do UK,
ale nie do ruk vlady, ale za stedrit domenu do ruk Dr. Samuela Craiga - vedca vy-
hodeného z laboratéria na vyskum biologickych zbrani za pokusy na 'udoch.
Agenti SSG, ktori v Nemecku sluzili spolu s Declanom, o tom vedeli a ked zacali
vysetrovat udalosti v St. Pancras, Declan ich chcel odstranit pomocou zamest-
nancov OIA (nasich postav), ktori o tomto pozadi ni¢ netusili.

GM si pévodny scendr silne upravil, pouzil v podstate len nazov, mena
a postavy. Musim v$ak povedat, Ze aj tak to bola vynikajtca hra, ktora si nevyza-
dovala vela pripravy a splnila ucel - zoznamit sa s Hot War v ramci bloku indie
RPG na Galecone.
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Certvé docteno:
Heaven & Earth a Nightlife

V dnesnim Cerstvé doéteno si pred-
stavime dvojici her ze soucasnosti.
Tou prvni je HEAVEN & EARTH, hra
zasazend do ospalého méstecka
amerického stredozdpadu... kde se
vSak kaZdou chvili semele néco zd-
hadného. Druhd predstavovand hra,
NIGHTLIFE, vypravi o upirech, vlkod-
lacich a jinych stvirach v modernim
svéte. Zni to povédomné? Pak vézte,
Ze NIGTLIFE predchdzel WORLD OF
DARKNESS o pdr let...

Heaven & Earth

Neni Uplné jednoduché psat o hre, ktera
stavi na tom, Ze je jednim velkym tajem-
stvim. Hrozné rad bych se rozepsal trochu
vic o ndpadech, které autofi méli, ale pak
si vzdycky feknu — co kdyby to prece jen
nékdo chtél hrat? Musim se tim padem
spokojit s popisem Cisté vnéjskovym, ale
feknu vam — to pokuseni je velké.

HEAVEN & EARTH je hra velmi pres-
né zemépisné umisténa, konkrétné do
méstecka Potter’s Lake a jeho blizkého
okoli, kdesi ve Statech. Potter‘s Lake je
mésto, ve kterém byste Zit nechtéli, a
vlastné by tam nechtél zit nikdo, a presto
je to docela prosperujici mésto o dvaceti
tisicich obyvatel. A to je pouze jedna ze
zdhad, které tohle jen zdanlivé nenapad-
né misto obklopuji. Ne Ze by se tu délo
néco vylozené nevysvétlitelného —jen je
tu vic lidi, ktefi jsou néjakym zptsobem
divni, a vic mist, o kterych se vypravéji
neuvéritelné historky. A statistiky ne-
zvéstnych jsou na nékolikandsobku pra-
méru. Do tohoto mésta pravé pfrijizdéji
vaSe postavy a dfive nebo pozdéji se v
mistnich zdhadach ocitnou az po krk.

Malomeéstské prostiedi téhle hry
je nezvyklé, a tak je dobre, Ze je mésto
velmi pékné popsdno, a to se zvlastnim
dlrazem na mista tajemnd, s divnou
minulosti, opfedena povéstmi. V takhle
malém mésté se také budete ¢asto po-
tkavat s viceméné kazdym, kdo je néjak
zajimavy, a tak vam autofi pfipravili celou
galerii mistnich postav a postavic¢ek. Po-
pisy prostiedi mé vyloZzené uchvatily, maji
totiz takovy pliZivy zvyk nabirat na podiv-
nosti. Je-li o jedné postavé fec vicekrat,
zdsadné se pfi kazdé dalsi zmince dozvite
néjaké dalsi (a podivné;jsi) detaily. Dokon-
ce i kniha samotna ma takovy charakter —
protoZe na ilustracich jsou vétSinou mist-
ni (pojmenované) postavy, stane se, Ze i
obrazek, ktery napoprvé pusobil dojmem
Cisté atmosférické ilustrace, dostane do-
cela jiny vyznam, kdyZ si uvédomite, kdo
na ném ve skutecnosti je... Tohle postup-
né budovani autofi rozvijeji do té miry,
Ze pfi popisu jedné z postav vénuji dva
odstavce jejim zvlastnostem a zalibdm
a teprve ve tfetim se dostanou (spolu s
rostoucim podezienim ctenare) k tomu,
Ze je doty¢ny uz pétadvacet let mrtvy.

Heaven & Earth,
Third Edition

A game of surrealism, horror

and absurdity

vydalo nakladateltvi Abstract Nova
Entertainment, 2004
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Po c¢asti, kterd klade mnoho ota-
zek, nasleduje Ccisté vypravécska cast,
ktera obsahuje mnoho odpovédi. Teo-
reticky dokonce vSechny odpovédi, pro-
toze oproti béZnému zvyku autofi hraji s
velmi otevienymi kartami a nenechavaji
si nic do dalSich knih; na rovinu vysvét-
luji, co se to tu déje a proc¢. Nefikdm,
Ze nezUstane nic, co by bylo nejasné,
ale vypravéc¢ bude védét, co se v Pot-
ter‘s Lake déje, pro¢, komu o co jde, a
dokonce i pro¢ tam doopravdy dorazily
hracské postavy. A tahle vysvétleni jsou
velmi zajimava.

Kdyz jsem knihu otevrel, témér
okamzité jsem narazil na staré dobré
,There are more things in heaven and
earth... than are dreamt of in your
philosophy * “, coz je tak ohrané a nad-
uzivané, ze jsem vam to ani nechtél fi-
kat, a dokonce jsem si vypujcil do nad-
pisu druhy podtitul hry, abyste tuhle

1 Jevice vécina nebia zemi, neZ se celé
vasi filozofii sni. (doslovny preklad j3,
protoZe obvykly ¢esky preklad je vy-
zZnamoveé posunuty)

recenzi vibec cetli. Ale jak mi to heslo
prislo ze zacatku trapné, musel jsem na-
konec uznat, Ze autofi maji pravdu, pro-
toze jejich kosmologie je skute¢né hodné
zvlastni a ne¢ekana. Detaily samoziejmé
neprozradim, ale mam tuseni, Ze vize té-
hle hry by se nelibila ani zazranym kres-
tandm, ani zazranym antikfestantm.

Co se systému tycCe, je pomérné
nekomplikovany a pomérné klasicky po-
lozeny — hod kostkou plus vlastnost plus
dovednost proti obtiznosti. Ve hre se
pouzivaji vSechny kostky od k4 do k20 a
velikost kostky je uréena obtiznosti uko-
lu, tedy na pramérny ukol se hazi k12,
na témeér nemozny k4.

Predpoklada se, Ze hraci budou
hrat obycejné lidi, reportéry a pozarniky
a matky v domacnosti — ovSem narozdil
od jinych her (napfiklad od White Wolf)
tu je na to systém opravdu délany. Mis-
to klasického seznamu dovednosti si
tu hrdc vybere povolani a to, jak dobry
v ném je, a pak tuhle hodnotu pouziva
pro vSechno, co by logicky nékdo v ta-
kovém povolani umél. Povolani jsou sa-
moziejmé rozdilné bodové hodnocen3,

podle toho, jak uZitecné dovednosti po-
kryva, ale i jak dobre je placené, jaky
dava clovéku status a jaké kontakty a
moznosti, takze policista je nékde uplné
jinde neZ knihovnik. Jsou tu i mozZnosti
zapocitat byvala povolani, konicky atd.,
takze i knihovnik se mUze, co ja vim, vé-
novat béhu a tudiz byt ve formé vic, nez
by se u knihovnika ¢ekalo.

V ¢asti vénované vedeni hry auto-
ram trochu dochazi dech. Hned v Gvodu
fikaji, Ze hra neni urcena zacatecniklim,
a zcela vynechavaiji klasicka vysvétleni,
jako tfeba co je RPG nebo jaka je role
vypravéce; proc tedy predpokladaji, ze
bych jesté jednou potfeboval vysvétlit,

Vase minirecenze v Drakkaru

jak se ve hre déla flashback nebo ved-
lejsi zapletka? Presto neni ani tahle ¢ast
docela marnd a ma kupu rad specificky
pro hrani HEAVEN & EARTH.

Celkovy dojem: Velmi zajimavé
prostiedi, a to nejen kvuli vécem, kte-
ré nemuzu prozradit, ale i diky lokalni-
mu, malomeéstskému charakteru, jaky
ve hrach neni Uplné obvykly; kupa zaji-
mavych a docela inspirativnich postav
a mist; jednoduchy a pomérné funkéni
systém; asi jediné, ¢eho bych se bal, je,
Ze hra je prilis zamérena na odhalovani
zdhad a ne dost na to, aby postavy néco
délaly, néco meénily.

Rubrika Cerstvé docteno uvadi kratké recenze na rozmanité RPG hry, které poji pouze
jedina véc: nékdo si je pravé precetl a dostal chut sepsat své postiehy.

Tato rubrika je jakdsi hozena rukavice pro vas, ¢tenare. Rozhodnete-li se ji pfijmout a
také néco napsat, s velkym potéSenim vase minirecenze vydame. Staci vlastné jen malo:
aZ si pristé prectete dalsi RPG hru, shrite své myslenky na jednu nebo dvé stranky textu

Budeme se na vas a vase recenze tésit u pristiho Cisla.
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Nightlife

NIGHTLIFE je hra zajimava mimo jiné i z
historického hlediska, proto zacnu od
jeji historie. NIGHTLIFE je hra, v niZ hra-
jete za prokleté, za déti noci, za strachy
a prizraky, které Ziji napl mezi obycej-
nymi lidmi a napll ve svém vlastnim,
skrytém svété. Jejich prokleti je navidy
vycCleriuje z lidské spolecnosti, déla je
silnéjsimi, lepsSimi, posouva je na vyssi
stupinek potravniho retézce; ale vzdat
se lidskosti Uplné pro né znamena pro-
kleti propadnout Uplné, stat se jen ne-
myslicim monstrem. A tahle hra, prosim,

Srovnani s VTM se ¢lovék pFi nej-
lepsi vuli neubrani. Obé hry jsou si to-
tiz strasné podobné a strasné vzdalené.
Stejné maji napfiklad to, Ze hrdinové
jsou prokleti, Ze jsou monstry, ktera se
sice mohou snazit chovat dobre, ale kdyz
k preziti potrebujete pravidelné pit lid-
skou krev/vysavat silu/krast
mladi/zpGsobovat bolest, prosté vidite

Zivotni

véci trochu jinak; Ze jednou z duleZitych
vlastnosti postav je humanita; Ze se vse
odehrdva ,v nasem svété, ale s temnéjsi-
mi stiny“; lisi se proti tomu tfeba tim, Ze
misto upir( je tu k dispozici sedm stan-
dardnich hradskych a desitky nehrac-
skych ras; Ze predpokladanym prostre-
dim pro hru je New York (tehdy) blizké
budoucnosti; a Ze pres vSechny zmin-
ky o Gothic Punku v knihach WW ma
NIGHTLIFE asi tricetkrat punkovéjsi
atmosféru.

Jak uz jsem zminil, k dispozici je tu
sedm ras (pokud nepocitam rady, jak vy-
tvorit dalSirasu z NPC ras nebo z niceho),
Zivi, mrtvi, takovi, co nikdy Zivi nebyli, a
to upifi, vlkodlaci, duchové, wights (in-
teligentni zombi-ghtlo-mumie), démo-
ni, oZiveni (golemové, frankensteinova
monstra, ozivlé sochy, homunkulové) a
inuiti (v nasem svété eskymadci, v NIGHT-
LIFE ovSem indiansti pfirodni duchové).
Jejich pojeti je vyrazné tradi¢néjsi, upifi
maji problémy nejen s drevénymi klly
a sluncem, ale i s posvatnymi symboly,

ohném, cesnekem a tekouci vodou; vl-
kodlaci maji doslova hlad po lovu a zpu-
sobovani bolesti; démoni nevstoupi na
posvatnou pldu a carodéj se znalosti
spravnych ritual( jim mlzZe dat prikaz,
ktery nedovednou odmitnout. | schop-
nosti odpovidaji; upifi se mohou ménit
na mlhu, krysu, vlika nebo netopyra; du-
chové jsou neviditelni a nehmotni, nas
svét ovliviuji jen slozité, ale zato jsou
mistry bezdGvodné hrlzy; wighti rozumi
smrti natolik, Ze i s mrtvymi si promluvi,
pfipadné je vyuZiji na manualni prace.
Mimo klasické rasy stoji inuiti, ktefi maji
fadu magictéjsich schopnosti (Ié¢i nebo
zpUsobuji nemoci a Silenstvi, dokdzi se
zneviditelnit), a ozZiveni, ktefi vzbuzuji
v lidech instinktivni odpor, ale zaroven
dokdzi brutdlné manipulovat lidskym
télem i mysli. Ostatné oziveni mi diky
kombinaci nevyhod, schopnosti a typic-
kému pohledu na lidi pfisli jako vyloZzené
nejhororovéjsi.

Docela zajimavé je usporada-
ni mezi jednotlivymi rasami. Vsech-
ny totiz do znacéné miry existuji jako

EEEI.I.A?EAIHE)

Nightlife
The Role-Playing Game Of Urban Horror

napsal Bradley K. McDevitt a spol.

vydalo nakladatelstvi Stellar Games,
1990
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predatori/parazité lidi, rada jich je na
lidech existencné zavislych, a i ti, ktefi
nejsou, si prosté obcas radi pochutnaji a
to je odliSuje od lidi a spojuje navzajem.
Dokonce i jejich schopnosti se vyvinuly
jako ptizplUsobeni jejich charakteru lov-
ch lidi, takZze na lidi funguji dobre, ale
mezi nimi navzajem jsou znacné nespo-
lehlivé. Proto maji tendenci se sdruzo-
vat napfi¢ rasami, spiSe podle ideovych
linii dalezitych otazek soucasnosti, coz je
hlavné: ,Chceme s lidmi spi$ vychazet,
nebo je nahnat do velkochovi? A chce-
me je tam nahnat brzo a nasilim, nebo
radsi nejdriv pokoutné rozvratit civiliza-
ci, aby neméli Sanci se spojit a zadupat
nas do zemé?“ Samozirejmé existuji i
rdznd mensi a okrajova sdruzeni, tfeba
monstracké a smisené gangy, pfipadné
fanousci riznych hudebnich sdruzeni.

Hudba je totiz velmi d(ilezitd a pro-
lind se celou hrou. VétSina predstave-
nych postav se néjakym zplsobem motd
kolem hudby, atmosférické citaty ve hre
jsou zasadné z pisnovych textl, dokonce
i privodce New Yorkem se nejvic vénuje

klubdm a barlm. Z knizky je hrozné moc
citit, Ze takhle to autofi opravdu vidi, ze
tu nejde jen o néjaka temna a prokletd
monstra, ale Ze to jsou zdroven temné
a vzdalené, lakavé a nedostupné hvézdy
punku/rocku/metalu... S odstupem to
plUsobi misty az smésné, ale zaroven je
to krasné, ta sila presvédceni, Zze hud-
ba sama o sobé ma
moc, ze méni svét
nebo aspon odhalu-
je jeho pravou podo-
bu. Pravé v tomhle
mi hra pfisla nejvic z
jiné doby nebo moz-
na jiného svéta. Jak
uz jsem psal, hudba
je ve hre opravdu
vsude: V dovednos-
tech, v seznamech
vybaveni, v pravi-
dlech (prvni pravidlo
v Casti ,boj za nezvyklych okolnosti” fesi
vliv zrcatkovych discokouli a strobosko-
pickych svétel na pravdépodobnost za-
sahu v boji) a v postavach samotnych

,»O odstupem to
pusobi misty az
smesne, ale zaroven
je to krasné, ta sila
presvédcent, ze
hudba sama o sobé
ma moc, ze meéni svét
nebo aspon odhaluje
jeho pravou

podobu.*

— Ceka se, Ze si nevyberete civilni jmé-
no, ale pseudonym, a vzorové postavy
vSechny maji ,,uméleckd” jména - Gol-
gotha, Samantha X, Shagman Doctor D,
C. Spot Runn. Ten posledni, pokud byste
nevédéli, je vlkodlak, a preveden do na-
Seho kulturniho prostredi by se jmeno-
val néjak jako Mila M.L. Maso.

Kromé hudby tu jesté, jak
uz jsem zminil, dost vyrazné
vyCnivd atmosféra nezfize-
ného punku. Oblecte si na
sebe, co chcete, vypadejte
v tom zatracené dobre, a
jestli pfitom nékoho pohor-
Site, tim lip. Kaslete na au-
tority, budte svi a vyrvéte
to do svéta pres ty nejvetsi
repraky, jaky seZenete.

Kromé punku tu je ale
jesté splatterpunk — Zivot
je kratkej, smrt je lacing,
oskliva a boli. Asi nejlip to pujde poznat
z prikladu: Zacinajici postava vlkodlaka,
na kterou nékdo vytdhne revolver se

stfibrnymi kulkami, jednu ranu nejspis$
vydrzZi, na druhou zemre. Prosté zemre,
se vSim vsudy — Zadny tep, Zadny dech,
mozek na zdi a vSechny obvyklé serepe-
ticky. Probere se pti nasledujicim zapadu
slunce, s trochou Stésti v marnici. Probe-
re se, i pokud mu useknete hlavu nebo
ho prozenete mlynkem na maso. Kazda
postava totiz md, podle svych vlastnos-
ti, pravo na rfadu smrti, obvykle nékolik
desitek — a hra dava dost jasné najevo,
Ze postavy umirat budou a Ze je to v
poradku. Timhle mi hra pfijde naprosto
unikatni, protoze vérim, ze tady bych si
opravdu dokazal svym zplisobem (notné
zvradcenym, samoziejmeé) uzit i to, jak mi
moji postavu totdlné rozmasirovali, kdyz
vim, Ze tahle smrt jesté zdaleka neni po-
sledni. A samoziejmé existuji i zpusoby,
jak se té které rasy zbavit definitivné, a
obludy natolik obludné, ze dokazi natr-
valo zabit i nesmrtelné.

Uz jsem zminil, Ze i tady se po-
tkate s vlastnosti jménem Humanita.
Potkate se dokonce dvakrat, protoze
kazdd postava md humanitu aktualni
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a humanitu maximalni. Narozdil od VAm-
PIRE, kde humanita je Cisté méritkem sva-
tosti postavy a hybe se vyhradné podle
jejich skutkl, tady je humanita kromé
toho i lidskosti stojici proti upirskosti,
vlkodlakovosti, atd. Proto napfiklad kaz-
dé pouZiti schopnosti humanitu snizuje
— pokud se zménite v naptl ¢lovéka, na-
pul vlka, pokud silou myslenek nékomu
privodite infarkt nebo vylécite rakovinu,
pokud se zeptate mrtvoly a ona vdam od-
povi, délate néco naprosto zasadné ne-
lidského. Na druhou stranu, cena obvyk-
le neni tak vysokd, abyste si to nemohli
dovolit... Ale malé dilema tam prece je-
nom je — ,,dokazu to sdm, nebo musim
sahat po zvlastnich schopnostech?”“ Ono
totiz ziskdvat humanitu samo o sobé ma
své vyhody — kdo se tolik nespoléha na
své zvlastni talenty, uci se o to |épe oby-
cejné, ,lidské” dovednosti.

Samotné schopnosti se potom na-
kupuji z maximalni humanity, viceméné
se stejnym zdlUvodnénim; a asi nejvic mi
bylo lito, Ze schopnosti se kupuji a zlep-
Suji zasadné jen mezi dobrodruzstvimi,

protoZze moci si je pofidit kdykoliv by
mohlo vést k jeSté mnohem zajimavéj-
$im momentim a dilematim — jdou po
mné tfi chlapci s brokovnicemi, zvladnu
to jesté nebo bych radsi chtél mit ne-
prustfelnou kGzZi? Obé humanity se daji
i zvedat, ale obzvlast u té maximalni to
neni nic snadného, a vysokda maximalni
humanita je také v mnoha smérech vy-
hodna — napfiklad takova postava byva
méné citliva na slunce, sttibro a jiné ne-
stvaram nepfijemné véci, a také vypada
méné ,monstrozné”,

Co se systému tycCe, ¢im méné
toho o ném fekneme, tim lépe. Je to
dost strasliva zalezZitost, ktera uz v deva-
desatém roce musela byt silné zastarala.
Vlastnosti se urcuji nahodnym hodem a
nedaji se dale zlepSovat, takZze se snad-
no stane, ze postava ze supersilné rasy
je stejné silnd jako postava, ktera méla
prosté stésti na kostkach. Pravidla jsou
zamotand, plnd déleni péti a podobnych
operaci a to je asi tak vSechno, co bych k
nim chtél fict.

Celkovy dojem: Hodné zajimava
hra s atmosférou, kterd je naprosto uni-
katni, se spoustou zajimavych myslenek,
které bych i dnes, kdybych takovou hru
chtél napsat, rad ukradl, a se systémem,
ve kterém by nikdo z nds nechtél hrat.

Perlicky

e Cesta nizké humanity neni silnéjsi,
je jen rychlejsi, jednodussi, lakavéj-
Si. Yoda by mél radost.

e VSechno je lepsi, kdyz se to napiSe
s ,¥y“ misto ,,i“ nebo s ,e“ na konci.
Vampyre, wyght, trolle, goblynne,
ye olde syx-syded dyce. Vymyslel
jsem si jen to posledni, zbytek tam
opravdu je.

e Zadny z nesmrtelnych neni vidét
na fotografiich, ale existuje zvlast-
ni schopnost, ktera tento problém
resi. KdyZz uz myslite, Zze vas zadna
hra nemuZe prekvapit tim, jaké si
vybrala oznaceni pro vypravéce, pfi-
jde Nightlife a jeho ,,City Planner”.




RECENZE napsal Pavel ,Bajo” Kechajov

Over the Edge

Cldnek o kultovnim konspiracénim RPG
Over the Edge, jeZ se proslavilo svym
genidlné inspirujicim prostredim a

hlavné psychedelicky paranoidni at-
mosférou. Recenze strucné rozebird
obsah zdkladni knihy a je proloZena
fiktivnimi zdpisky novindre pfibliZuji-
cimi prostredi a atmosféru hry.

Sila OVER THE EDGE je hlavné v set-
tingu, protoZe systém je velmi jed-
noduchy a jeho hlavni devizou je,
Ze neprekazi, kdyz rozvijite stale vic
bujici sit dezinformaci a intrik. Celd
prirucka je nabusend az po strechu
mnozstvi napadl, které musel vy-
produkovat néjaky maniakalni de-
signér, ktery byl pravé na tripu... je
to Silené genialni, genialné Silené a
témér nepopsatelné...
- Alnag (hodnoceni 5/5),
Anotace RPG her — RPG.sk

1992 jej vydalo nakladatelstvi Atlas, o
pét let pozdéji vysla kosmeticky uprave-
na druhd edice v modernéjsim kabatku.
Toto RPG si vyslouZilo status kultu, at
jiz pro svQj Uzasné napadity, origindlini

a inspirujici setting, pro psychedelicky
schizofrenickou atmosféru, nebo pro
svou podporu experimentalniho pfistu-
pu k tvorbé a roleplayingu opfeného o
estetické a umélecké hodnoty a zaméry
hracu.

S myslenkou hrani ,,za hranou” -
,over the edge” - pfisel v kontextu
RPG her Johathan Tweet, jehoZ vy-
nikajici hru stejného jména (v¢etné
obsazeného eseje od Robina D. Law-
se) by si mél precist kazdy, koho za-
jima experimentovani s uméleckou
formou. Cilem je jednoduse posu-
nout hranice toho, jaky typ pfibéhu
dokdZzeme pomoci roleplayingu vy-
pravét, a zkoumat, co vSechno tento
format vlastné dokaze vyjadrit.

- Ron Edwards, Sorcerer str. 124

Samotny systém hry je velmi jedno-
duchy. V nékterych ohledech by se dal
i kdyZz je jesté jednodussi. Vyhodnoco-
vaci mechanika pouzivd soucet X Ses-
tisténnych kostek (vétSinou 2-4, zavisi

na pouZzitém rysu) a porovnava jej s ci-
lovym cislem uréenym vypravééem dle
narocnosti Ukolu. Samotna hra se ale
mnohdy pohybuje na hranici freefor-
mu (hrani s minimalnim vlivem systé-
mu a hlavni rozhodovaci pravomoci na
vypravéci) a improvizace. Hlavni zbrani
a klicovym nastrojem je totiz herni pro-
stfedi fiktivniho ostrova ve stfedozemi
zvaného Al Amarja (Cti Al-Amarha), jeho
konspiraéni prvky a samoziejmé vice Ci
méné roztodivné postavy a spolky, jez
se na ostrové vyskytuji, nebo je na néj
néjaka nahoda zavede...

Ned&le 8.listopadu 2009, 5:29am

Je 5:29 rdno a j4 leZim na po-
steli levného hotelu né&kde na
okraji Seattlu. Neoholeny, ne-
ptevleceny, ptesné v takovém sta-
vu, v jakém jsem pfed tfemi hodi-
nami dorazil z baru odnaproti.
Za pdr sekund za¢ne mij cestovni
budik vyluzovat ty své odporné
zvuky a j4 se probudim do jedné
z nejhorsich kocovin svého Zivo-
ta. BohuZel jen tak neskonti, ale
to ted samoziejmé je3té netusim,
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BY JOHATHAR TWIET

Over the Edge

napsal Jonathan Tweet

vydalo nakladatelstvi Atlas Games
¢ 1. vydani 1992 (na obrazku)
e 2. vydani 1997

momentdlnd mé& spis zajimd, kde je
ibalginl..

Po patndcti vzrusujicich mi-
nutdch v koupelné plnych sebe-
pfemdhdni a adrenalinu uz kont-
roluji svlij batoh, jestli mdm vSe
pottebné na cestu: levné doutni-
ky, Kafku, diktafon, fotdk, kre-
ditku, ibalgin, notes a své &er-
né bryle pro dny jako je tento...
ne, poc¢kat, ty tu nejsou. Natdhnu
se pro né ptes postel k druhému
no¢nimu stolku a aZ ted si vsim-
nu, Ze v posteli leZi je3té nékdo.
N&jakd Zena. Vibec nevim, kdo to
je, moZnd néjakd prostitutka nebo
jen zndmost na jednu noc. Rad3i
se nedivdm jak vypadd a nechdvdm
na druhém polstdf¥i pdr desetido-
larovek. §ist& pro jistotu, abych
mohl klidné spdt...

MoZnd bych se mél vlastné
predstavit, Jmenuji se Willi-
am Seward, jsem amatérsky spi-
sovatel, fotograf na volné noze
a nedostudovany novindt. Pisu
pro jeden obskurni pldtek ¢&ldn-—
ky o rbhznych ,nestandardnich"
zdlezitostech. Ne, neni to bul-
var, bulvdr je oproti ndm celkem

seridzni. Mym oborem jsou kon-
spirace a okultni underground.
No co? KaZdy se né&jak musi Zivit.
Ted se zrovna chystdm provétrit
néjakou kachnu (nejspis) nékam do
Sttredozemi, to je né&kde u Evropy.
Ne Ze by si mij 3éf mohl dovolit
pro né&koho jako jd takovou cestu,
plati to jakejsi chldpek od tam,
co mé& pozval, aby se mnou udélal
rozhovor... no radsi ani nechté&j-
te v&dét o ¢em. Na rozdil od té&ch
ostatnich kachen bude tohle as-
poil zajimavy vylet, kdyZ uZ nic
jiného. V Evropé jsem jeSté nikdy
nebyl. Prej je to docela 3ilenost
oproti Americe, tak jsem zvédav.

Hraci hraji rozlicné postavy (od tajnych
agentd a novinaru, pres nic netusici tu-
risty, po Silené védce, zmutované super-
vojaky, klony, osvicené joginy a vlastné
cokoliv, co vas napadne), ktefi se za-
pletou do déni na ostrové a postupné
rozplétaji nitky intrik a spiknuti, které
je snad na konci dovedou k néjakému
odhaleni. Pokud do té doby preziji, za-
chovaji si vlastni rozum, identitu, dusi

apod.

Ned&le 8.1listopadu 2009, 8:23am

Gekdm na letisti, letadlo m4
zpoZzdéni. Prochdzim si svoje po-
zndmky o ostrové. Pred odletem
jsem si totiZ udé&lal takovy maly
prizkum toho, co m& vliastné& &ek4d.
Prvni véc, co jsem zjistil, Ze Al
Amarjal je celkem nezndmy ost-—
rov nékde ve Stfedozemi. V ofi-
cidlnich zdrojich se toho o ném
¢lové&k moc nedozvi. Popravdé jsem
0 ném doneddvna vibec neslySel.
KaZdopddné& nakonec se mi poda-
tilo zjistit pdr zajimavych véci.
Co se tyce politiky: Predstavite-
lem stdtu je prezidentka Moni-
que D.Aubainne. Oficidlni vztahy
s ostatnimi stdty jsou vlaZné nebo
z4dné. Na ostrové nejsou Zddné
ambasddy a prezidentka udajné
prohldsila, Ze OSN je faSistic-
kd, prokomunistickd, despotickd
organizace urcend k tomu, aby
jako reprezentant krdtkozraké
vét3iny udrZovala pod kontro-
lou proziravou a mocnou mensi-
nou. Neoficidlné je na ostrové
vysokd aktivita ndrodnich taj-
nych sluZeb, pro ritznd podezte-—
ni, se kterymi je vlddnouci rezim
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ostrova spojovdn: obchod s dro-
gami a zbranémi, podpora tero-
rismu, poruSovdni lidskych prév,
projevy despotismu a diktatury,
vysokd mira organizovaného zlo-
¢inu na ostrové apod.

Na druhou stranu je ostrov
turistickym rdjem rhznych de-
kadentnich turistd, hledach zd-
had a vzruseni. Zkrdtka Babylon
kultur a Sodoma-Gomora poZitki.
Je to takovy Amsterdam na druhou
(to je jedno evropské mésto vy-
hl43ené drogovou a sexudlni tu-
ristikou). TakZe se mdm o¢ividné
na co tésit. Jistou ironii je, Ze
na ostrové neni policie, ale tzv.
Peace Force2 (mirové jednotky), a
jistym, moZnd trochu zvelitenym
bonmotem, ktery o téchto ,strdz-
cich zdkona" koluje, je, Ze maji
k miru asi takovy vztah, jako po-
Zdrnici k poZdru. No o¢ividné& se
mdm na co t83it.

Letadlo uZ ptistdlo, takZe md
cesta mhZe zacit...

Prostfedi hry je umisténo na fiktiv-
ni ostrov Al Amarja, ktery je centrem

kultury, dekadence, upadku, kriminality,
drog, dystopie a hlavné nejrliznéjsich
konspiraci a tajnych skupin. Predstav-
te si, Ze vSechna spiknuti svéta jsou sit
z nitek, které obepinaji cely svét. Potom
Al Amarja je misto, kde se vSechny tyto
nitky spojuji v jednom bodé. Centrem
ostrova je tfisettisicové mésto Edge plné
turistl, tajnych agentd, ilumindtd, roz-
todivnych mutantd a mimozemstanu
v prestrojeni, nejriznéjsich kriminalnich
zZivla a jinych ,véci“ u kterych ani radsi
nechcete védét, co jsou vlastné zac.

Hra podrobné popisuje desitky zaji-
mavych mist, osob a skupin se vSemi jejich
vztahy, zdpletkami v pozadi a nejrizné;si-
mi napady a nameéty. Staci se chytnout né-
kterych nabizenych motivi, nahodit hacek
hraclim a postavy rozjizdéji Silenou jizdu.
Jizdu, kde se kazdym krokem dal zamo-
tavaji do stale hustsi sité skrytych pravd,
polopravd, dezinformaci a manipulace.
Nikdo netusi, jak to vSechno skondi.

Pond&li 9.listopadu 2009, 0l:l6am

Nad rdnem ptistdvdm na Me-
zindrodnim 1leti3ti D'Aubainne.

Podle pruvodce je to jedno ze za-
jimavych mist ostrova. Architek-
tem byl syn jeji excelence pre-
zidentky a podle v3eho se jednd
0 architektonickou raritu. Sdm
Jean-Christophe D'Aubainne  je
povaZovdn za prvniho
dadaistického archi-
tekta.  Séfredaktor
¢asopisu Architectu-
ral Digest letisté
popsal jako: ,oblud-
nost . horeé¢nou noéni
miru modernismu, jeZ
se trestuhodné zbldz-
nila". V zdznamu le-
tisté adajné stoji, Ze
autor vysSe zminéné
kritiky na pGdu leti3té nikdy
nevstoupil, z obavy Ze letisté se
kazdym okamZikem ziiti.

Letisté je téZ oznacovdno jako
centrum zdbavy. Jednd se pry o
jakysi giganticky mix mezi aero-
dromem, kasinem, obchodnim domem
a zdbavnim parkem. Udajn& posky-
tuje zdbavu na nékolik tydnl, ba
dokonce mésicli. Nejprve jsem si
myslel, Ze jde pouze o vysttedni
prohld3eni, kterd maji ptitdhnout

,,Predstavte si, ze
vsechna spiknuti svéta
jsou sit’ z nitek, které
obepinajf cely svét.
Potom Al Amarja je
misto, kde se vsech-
ny tyto nitky spojuji
v jednom bodé.*

pozornost turistfh, ale kdyZz jsem
kone¢né vstoupil na letisté, zjis-
til jsem, Ze privodce zdaleka ne-
pfehdné&l. Nebudu se ani snaZit
popsat, kde jsem se to ocitl. Nedd
se to popsat. Jediné lidské slovo
se tomu jakZ takZ
blizi, ale zdaleka
nevystihuje pod-
statu. To slovo zni
bldzinec. A kazZdou
chvili se mé né-
kdo ptd na cestu.
Absurdni, jednak
jsem tu nikdy ne-
byl a navic v3Sude
jsou prece ukaza-
tele...

Pond&1i 9.listopadu 2009, 07:16am

«.p0 pdr hodindch zjistuji,
ze dostat se z leti3té& neni vibec
jednoduché. Nekoneény byrokra-
ticky apardt se zdhy ukdzal byt
tim mensim neptitelem ve srov-
ndni s labyrintem koridort, hal,
vytahhi a jezdicich schodi. V3ude
to na vds blikd, vSude to vypa-
dd stejnd, patra a sektory jsou
néjak podivné tazeny a do toho
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spousta podivinl, cizinch a nej-
roztodivné&jsich podniki...

Samotna kniha pravidel ma asi 240 stran,
obsahuje struény uvod ke hfe, jednodu-
chy systém, ktery zabird necelych tficet
stran, a potom uZ je vénovan prostor
samotnému ostrovu. Postupné v péti
kapitolach vénujicich se obecnym infor-
macim o ostroveé, hlubSimu sezndmeni
se zvyklostmi, spolecenskou a politickou
situaci, méstu Edge, sluzbach na ostro-
vé a v neposledni fadé s nejrlzné;jSimi
tajnymi spolky a silami, které na ostrové
operuji, maji své zajmy, spojence i ne-
pratele. To vSe asi na 130 stranach nabi-
tych Silenymi i genidlnimi napady, které
inspiruji kazdého vypravéce k desitkam
zapletek, situaci a udalosti. Pokud bych
se na tomto misté meél dopustit néjaké-
ho hodnoceni, bez okolku bych pfiznal,
Ze lepsi a hlavné vice inspirujici a i prak-
ticky pouzitelny setting jsem nemél ni-
kdy v rukach.

Nasleduji pravidla a ndvody pro
vypravéce, jak pracovat s knihou, jak
vést hru a jak pouZivat ndméty ve hre

k tvorbé hry. Ukdzka tfi ustfednich za-
pletek na ostrové, at uz pro samotné
pouZiti, nebo k inspiraci na vytvoreni
vlastni, i s jejich postupnym rozvijenim
a moznym prubéhem. Konec knihy se
vénuje pomérné zajimavym mozZnos-
tem, jak pracovat s riznymi pomucka-
mi, které podpofi autentickou atmo-
sféru ostrova. Poslednich par stranek
se vénuje prevodu systému do jinych
RPG s podobnou tematikou, které jsou
ovSem u nas uplné neznamé, z pozdéj-
Sich her si myslim, Ze zajimavou volbou

Krom samotnych pravidel vysla
i celda rada doplnkd, které bud’ rozvijeji
napady v zakladni knize, nebo prichazeji
s napady uplné novymi a vznikla i néjaka
ukazkovad dobrodruistvi, podle ohlasu
pomérné kvalitni. Z téch dvou rozsifu-
jicich knih, které jsem si sehnal, mohu
posoudit, Ze jdou v duchu zakladni kni-
hy. Obsahuji spoustu rozsitujicich, ale i
uplné novych napadu a jsou neméné in-
spirativni jak pro hrace, tak zejména pro
pana hry.

Utery 10.listopadu 2009, 01l:36am

wuZ jsem strdvil na letisti
24 hodin a pofdd nenachdzim ces-
tu ven. Mdm pocit, Ze jsem sjel
vice pater, neZ kolik jich letisté
ve skute¢nosti md. Ne, neptejte se
m&, pro¢ jsem jel dolh, kdyZ jsem
za¢inal v prizemi. 74dné vytahy
nahoru v hlavni hale nejsou. Jak
tikal jeden ¢len persondlu. Prej:
«Pro¢ by taky byly?"

Jeden barman mé nechdvd pre-
spat u sebe v baru. Po pdr pand-
cich z néj vylézd, Ze byl phvodné
taky turista, pochdzi 2z malého
méstet¢ka na jihu Itdlie, ale neZ
se mu podatilo dostat se z letis-
t8, utratil v3echny penize a mu-
sel se tu nechat zamé@stnat. KdyzZ
si néjaké prachy zase vydélal,
oteviel si vlastni bar. Na letis-
ti pry Zije ttetim rokem a uZ si
pry zvykl. Zaé¢indm se citit tro-
chu nejisté...

Gtery 10.listopadu 2009, 11:07am

«.0bjevil jsem jeden zapad-
ly krdmek s vzdcnymi a podivny-
mi knihami. Sehnal jsem tu levné

prvni vytisk Nahého ob&da pode-
psany Burroughsem a potom néja-
kou knihu, kterd je ve skutecé-
nosti jakdsi hra o konspiracich
na fiktivnim ostrové. Zajima-
vy suvenyr. No konec zdbavy, jdu
zase hledat cestu ven, jestli se
mi to podati, ptestanu pit...

Utery 10.listopadu 2009, 9:09am

Konec¢né jsem se dostal z le-
ti5t&. To chce pandka. Potkal jsem
star3iho muZe, asi buddhistického
knéze, ktery mi ukdzal cestu ven
a dal mi jakysi letdcéek k ndjaké-
mu duchovnimu semindfi v mist-
nim Chrdmu duchovni zkuSenosti
a ptrivések s néjakym ndboZenskym
symbolem, pry jestli hleddm ces-—
tu, tak tam ji urcéité najdu. No
jist&. KaZdopddné jsem venku a
mi¥im do hotelu. Privodce mi do-
poruéuje Ceasartv hotel. Dopis od
pana nezndmého, ktery mé na ost-
rov pozval, se o ném také zmifuje,
tak nebudu nic riskovat a zku-
sim to tam. DobrodruZstvi mdm uZz
dost a za¢ind mé zase bolet hlava.
Beru taxik a vyrdZim. Taxikédt
Fred je velmi ptijemny chlapik.
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Dal mi svoji vizitku, Ze kdybych
COKOLIV potteboval, at nevdhdm
a ozvu se. Znd pry spoustu 1lidi a
mist i rhznych skrysi a vibec kde
co. UZ se t83im na postel v hotelu.

V prvni ¢asti popisu ostrova, té obecné,
nas kniha postupné seznami s historii a
soucasnou spolecenskou i politickou si-
tuaci Al Amarji. Zde se napfiklad dozvi-
me, Ze plvodni obyvatelé ostrova nebyli
tak uplIné lidé, nebo Ze na ostrové vlad-
ne absolutistickd anarchie (zakony plati
jen nékdy a jsou pouzivany dle potreby
vrcholnych kruh( ostrova), nebo Ze pre-
sidentka a osvoboditelka ostrova ve sku-
te¢nosti ostrov koupila od Mussoliniho,
ktery tak nadale mohl financovat sva va-
le¢nd tazeni. Nasleduje strucéné vysvét-
leni ekonomického fungovani ostrova,
blizsi predstaveni populace a obecnych
zvykl a presvédceni na ostrové. Pred-
staveni zakladnich vlivnych sil na ostro-
vé, jejichz aktivity mnohdy sahaji bud’
hluboko do historie, ale samoziejmé i
mimo slunecni soustavu, nebo i do ji-
nych sfér existence.

Cekad nas také ukdzka nékterych
nekonvencnich drog, které jsou rozsirené
po ostroveé (véetné jejich pozadi a vyuziti
pfi rdznych konspiracich), a par techno-
logickych vymozZenosti, které byly vyvi-
nuty pro ,specialni“ potfeby nékterych
obyvatel, protoZe ostrov je plny rliznych
mimozemstandl, psionikd, carodéjl a
kdovi ¢eho jesté. Prikladem takové tech-
nologie je napf. tzv. Brainlooper, cozZ je
ochranny pfistroj proti telepatiim stvo-
feny doktorem Nusbaumem. Funguje
na bazi kopirovani myslenek v oblasti a
jejich posilani zpét k jejich tvirci. Pokud
jste telepat, mate smulu, protoZe za¢ne-
te s mikrozpozdénim cist sami sobé své
myslenky, coZ vas samozfejmé zmate,
ale zaroven si to uvédomite, coz samo-
zfejmé podpofi tvoreni dalSich mysle-
nek, které si neustale Ctete a dostavate
se tim do nekonecné spirdly, ktera mlze
skoncit mozkovym, neurdlnim kolap-
sem. Je to néco jako kdyZz mluvite do te-
lefonu a ze sluchatka slySite sami sebe,
jen s tim rozdilem, Ze nemUZete prestat
mluvit ani poloZzit sluchatko. Podobnymi
perlami je kniha doslova nabita.

Ukézka postavy:

William Seward

Koncept: bohémsky novinar pochybné povésti
Zivoty: 21
Rysy:

Obskurni novinar (hlavni) 4

Znak: Neustale si néco nahrava na diktafon a zapisuje do notysku
Presvédcivy (vedlejsi) 3

Znak: KdyZz s nékym mluvi, drZi v ruce srolovanou pétidolarovku.
Barovy povalec a rvac 3

Znak: Vidycky tika: ,Ne, j4 nemam problém s alkoholem, mam
problém bez néj.”

Bohém (slabina)

Znak: Vychlastany hlas, neoholena tvar

e Motivace: William nesnasi svou prdci, protoze ve skrytu duse citi, Ze ma na vic, ale
zase nechce psat pro natvrdlé stddo ovci. Proto by rad jednou pracoval u seriéznich,
ale alternativnich americkych novin, nebo se Zivil jako spisovatel cenény v intelektu-
alnich kruzich.

¢ Tajemstvi: Pochybna minulost (kradeZe a nasilnosti) kvali velké nachylnosti k drogam

o DuleZita osoba: Franz Kafka, prazsky spisovatel Zidovského plvodu, jeden z literarné
nejvlivnéjsich a nejocenovanéjsich spisovatelll 20. stoleti. William(v velky idol, ktery
v mnoha ohledech ovlivnil jeho vnimani svéta a spolec¢nosti.

e Potrét: ... ??7? ...
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Stteda 1ll.listopadu 2009, 03:45pm

Zrovna si ddvdm pozdni snida-
ni v hotelu. Trochu jsem si pfi-
spal, hotelovy bar je velmi dobte
zdsoben. Vzbudil mé telefon z re-
cepce. Pan Zdhadny
se asi néjak dozvé-
dél, Ze jsem v ho-
telu a domluvil si
se mnou schizku.
V né&jakém podniku
zvaném Sarah.s Te-
ahouse. Asi za ho-
dinu bych tam mél
byt. No, asi kopnu
do vrtule a pro jistotu zkusim
zavolat starému zndmému taxikd-
ti Fredovi, aby mé& tam dopravil
bez zbyte¢ného bloudéni. Po mésté
se porozhlédnu potom.

Stteda 1l.listopadu 2009, 05:10pm

Cekdm na pana Nezndmého, ale
zatim md zpoZdéni.

Stteda 1ll.listopadu 2009, 05:20pm

Obsluha mi pfinesla obdlku se
vzkazem na listedku:

wMyslim, Ze m& sleduji. Schiz-

,,Pokud jste telepat,
mate smulu, protoze
zacnete s mikrozpozdé-
nim ¢ist sami sobé své
myslenky, coz vas sa-
mozfejme zmate.

ku budeme muset odloZit, bylo by
to ted nebezpeéné. Doporucduji vdm
zménit hotel. Je3té vds kontaktu-
ji. Kdybych se do tt¥i dnli neozval,
v obdlce je klic¢ek od bezpecnostni
schrdnky na le-
tisti, kde najdete
néjaké instrukce
a informace, na-
loZzte s nimi, jak
uzndte za vhodné.
Omlouvdm se, Ze
jsem vds do toho
zapletl, ale i no-
vindt# vasi Grovné
(neverte to osobng)
by mi uvétil, aZ kdyZ by alespoil
néco z toho spatt¥il na vlastni
o¢i. SnaZte se zbyte¢n& nezaplést
do nic¢eho dalsiho.

Snad se brzy setkdme
M."

Sebral jsem klicek a pec¢livé
jej schoval, obdlku 1 se vzkazem
jsem spdlil v popelniku. NeZ jsem
si stihl dopit svij ¢aj, ptristou-
pil ke mé né&jaky kolohndt v tma-
vém obleku a ¢ernych brylich. Ze-
ptal se mé&, jestli nezndm ndhodou

néjakého pana Sewarda nebo Dr.
Monserrata. To m& docela vyvedlo
z miry. Rad&ji jsem ptedstiral, Ze
nemluvim anglicky. Na to prisla
néjakd starsi pani, asi majitel-
ka, a chlapika pékné zpeskova-
la, at tu neotravuje slusné hosty
a koukd zmizet. Vypadalo to na
pékné divadlo, jak dvoumetrovd
gorila dostdvd pucunk od drobné
ddmy ve sttednich letech. No, ne-
mél jsem ¢as sledovat, jak to do-
padne, mél jsem totiZ naspéch...

Dalsi kapitoly knihy uz se tykaji samot-
ného mésta Edge, kde se bude odehra-
vat vétSina udalosti, a jeho rozli¢nych
obyvatel. Nejprve se s ostrovany sezna-
mime obecné, zjistime, jaké typy lidi se
na ostrové vyskytuji (od Silenych védcl
a zvracenych umélcu, pres tajné agenty,
ale i obycejné chuddky, Zebraky, mania-
ky a ¢leny gangl aZ po rlizné mecena-
Se a iluminaty stojici v pozadi déni), ale
i rozlicné nelidské bytosti (od rlznych
vesmirnych parazitll, pres plvodni pra-
staré obyvatele zemé, jejichz vytvorem
lidé ve skute€nosti jsou, po mutanty a
nadpfirozené bytosti).

Nasleduje polohopis mésta. Jedno-
ducha mapka a popis zakladnich oblas-
ti, na které je mésto rozdéleno, i s jejich

vvvvvv

které stoji za pozornost (i odkazy na poz-
déjsi casti knihy), kde jsou popsany po-
drobnéji. Potom jiz nasleduje pftiblizeni
konkrétnich oficialnich i tajnych spolkl a
sluzeb, které Ize na ostrové nalézt.

Stfeda 1ll.listopadu 2009, 07:41pm

Fred mi doporuc¢il jeden mistni
bar. Zarucené je to nejlepsi misto
na nervy a navic tam moc necho-
di turisti, takZe je tam celkem
klid. Je to né&jakej bar u Smutné
Mdti a jedna moc mild sle¢na tam
déld striptérku a zpé&vacku. Oviem
mdm si na ni ddvat pozor. Je to
prej sice koté&, ale md i drdpky
a navic 1itd z jednoho prisvihu
do druhého. Kdyby na mé& cokoliv
zkousSela, mdm ji vytidit, Ze jsem
Frediv kdmoS a Ze jsem na ostro-
vé novej. No, zni to dobte, takZe
vzhliru ke Smutné Mdfi. Snad se
mi pan M brzo ozve, nerad bych
tu zkejsnul. M&j jiZ znaéné& zde-
generovany novindfsky instinkt
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sice ¥ikd, Ze to moZnd neni kach-
na, ale jednim dechem doddvd, Ze
by byl moZnd radsi, kdyby byla.
V hotelu jsem nechal ¢&islo na
svilj telefon, kdyby mé& n&kdo shéd-
nél, ale jasné jsem jim tekl, at
mi volaji pouze oni a nikomu moje
¢islo neddvaji. Jejich loajalitu
jsem si pro jistotu pojistil i né-
jakou tou dolarovkou...

Dordzim k M4¥i, ddm si sklenku
a potrddné si promyslim, co ddl.

Stteda 1l.listopadu 2009, 08:55pm

U Mdfi to opravdu Zzije. Ha-
zardni hry, nelegdlni souboje,
striptyz a rtzné ujeté perfor-
mance nejriznéjsich rddoby umél-
ci. Ted tu zrovna jeden magor
rozmldtil hlavou zed a citoval
pti tom pasdZe z Kordnu. Do dnes
jsem si myslel, Ze ten na hlavu
postavenej jsem tu jd. Chystd se
néjaké vystoupeni, podle ohlasu
pdnské ¢dsti publika to bude asi
néjaké oblibené ¢&islo.

Stteda 1l.listopadu 2009, 09:15pm
Tak tohle mi nikdo neuvéri.

Na pédiu tanéi drobnd, dlouho-
vlasd divka. Na tom by neby-
lo nic divného, kdyby ta divka
neméla misto khZe hebkou srst
a nelaskovala s publikem svym
dlouhym ocdskem. Nejsem si jist,
zda chei v&dét, jestli je to kos-
tym, nebo ne. Zkusim se k ni po
vystoupeni dostat, tfeba se mi
s ni podati prohodit pdr slov
nebo udéldm i néjakou fotku,
kdyZ seZenu trochu svétla.

Stteda ll.listopadu 2009, 10:03pm

Tak po vystoupeni vypukla
vfava. Byl bych se k ni nemél
Sanci dostat, kdyby si ona ne-
nasla mé. Je to ta holka, co o
ni mluvil Fred. Jmenuje se Por-
tia a je to celkem milé dév-
¢e. Souhlasila s rozhovorem i
s fotkou, samoziejmé za honor4dt.
Taky mi nabizela néjakou dro-
gu, nechtéla mi frict, o co jde,
Ze prej je to ptrekvapeni. Ted
jedem k ni na byt, bude tam pry
vet3i klid. No aspon Ze u téhle
nehrozi, Ze bych s ni skoné¢il
v posteli, aspoili se jednou budu
moct chovat profesiondlné.

Sluzby na ostrové zahrnuji vSechna moz-
na povyrazeni, pomoc, kterou muzete
na ostrové upotiebit. Soukromou klini-
ku, pokud nechcete riskovat navstévu
nemocnice pod kontrolou presidentky,
kde se ¢as od casu ztrati néjaky paci-
ent i s celou evidenci a jakymkoliv da-
kazem, Ze vlibec kdy existoval (v zajmu
védy a tajného vyzkum, ktery v ne-
mocnici probiha, samoziejmé), pres
rizné obchody se zbranémi a drogové
kluby, po hotely a postranni motylky,
které tfeba funguji jako operacni bun-
ky parazitickych mimozemstand, jiz se
snazi infiltrovat zemi. Nebo mizZete
navstivit mistni univerzitu plnou rlz-
nych pomérné neSkodnych nebo i ne-
bezpecnych bratrstev a dostat se tak
do styku s okultnim podsvétim ostro-
va. Taky tam muUzete potkat studentku,
jez v rdmci svého studia vytvari experi-
mentalni pfistroj, ktery v budoucnosti
umozni zotrocit lidstvo pod nadvlddou
jediného c¢lovéka.

Pokud vas ani to neprivedlo k
Silenstvi, vérte, ze mistni letiSté, kte-
ré vychazi z mimozemského designu

a porusuje euklidovskou matematiku,
skytda mnoho mozZnosti a zajimavosti na
dlouhé roky bloudéni a pfi hledani cesty
ven. Na ostrové je toho spousta k mani,
staci si jen vybrat. U kazdého mista jsou
vzdy ukazkové postavy se svymi plany a
problémy, které zrovna resi.

OUER THE
ENGE

1 e e o s o il e L]

Obdlka druhého vydani
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Posledni na rfadé jsou razné klad-
né, zaporné i neutralni skupiny a kon-
krétni dualezité osoby na ostrové. De-
kadentni aristokrat se zalibou v cerné
magii, chaoti¢ti Cut-Ups, ktefi bojuji se
zlem pomoci zvlastniho pfistroje, jenz
narusuje a méni realitu a déla tak diry
v planech mocnych intrikan(, ktefi se
snazi ovladnout svét. Nebo sit iluminatd
zvanych Movers, ktefi jsou rozdéleni na
malé a navzdjem izolované skupinky, jez
manipuluji s celym svétem vcéetné sebe
samych.

Gtvrtek
04:54am

Probouzim se nad rdnem. Stras-
né& mé& boli hlava, lezim v poste-
li. Jsem Uplné nahej. Matné si
vzpomindm na noc. V plhlce roz-
hovoru mi dala néjakou pilulku,
potom zacalo byt v3echno zmatené.
Byl jsem nadrZenej, Ze bych ojel
i Zidli. Skonéil jsem s ni v po-
steli. No ve skute¢nosti to bylo
aplné jiny, neZ jsem &ekal, lepsi.
Rekl bych, Ze i lep3i neZ s vét-
$inou Zenskejch, co jsem kdy mé&l

l2.1istopadu 2009,

v posteli. JenZe ted nemdm Zddny
prachy, diktafon, fotdk, telefon
ani kli¢ od schrdnky. Ta mrcha
mé& asi o vSechno obrala. Rychle
se oblikdm a vyrdZim na letisté.

8tvrtek
06:54am

Dostat se nékam na letisti je
o¢ividné jednodus3i neZ se dostat
z n&j. Stojim u sk¥inky ¢&islo 547c,
tézko tict, jestli tu uZz nékdo
byl. RozhliZim se, jestli neuvi-
dim nékoho povédomého. Mdvd na
mé ten budhisticky stafik, ktery
naproti sedi s miskou a Zebrd.
zjistuji, Ze asi pted hodinou tu
byla né&jakd dvojice v doprovo-
du se zahalenou Zenou. Zena tu
pravdé&podobné nebyla dobrovolné.
Vybrali schrdnku a potom zmize-
li. Nevim, co ted. Ndhle uslySim
v davu svoje jméno: ,Pan Seward!
Je tu n&kde néjaky pdn Seward?!"
Vykfikuje obtloustly ¢€ernoch od
letistniho telefonu. Zd4 se, Ze o
mé védi. Ptaji se, jestli nevinm,
kde je doktor Monserrat. KdyZ jim
teknu, Ze nevim a Ze jsem o ném
s nikym nemluvil, ptikazuji mi,

12.1listopadu 2009,

at se s nimi setkdm v ptistavu.
7e maji tu holku a jestli se tam
do vetera neukdZu, tak ji oddé-
laj a potom si mé& najdou. Chvili
premy3lim, ale tak né&jak mdm po-
cit, Ze nemdm moc na vybér a krom
toho - ta holka byla fakt mild4.
Vyrdzim do ptistavu na urcéené
misto.

Cekaji tam na m& u malého
¢lunu, je tam s nima i Portia.
Kdyz mé prohledali, pustili ji
a mé& naloZili na ¢&lun. Pojedeme
na néjakou lod, kterd kotvi né-
kde d41 na jihu, pry se mnou chce
mluvit jejich 3éf. KdyZz pry budu
spolupracovat, nic se mi nestane
a dokonce i mbiZu dostat odmé&nu, o
jaké se mi ani nesnilo.

Ptiplouvdme k obrovské lodi,
jmenuje se Red Orca. Odvedli mé
do né&jaké provizorni cely a ne-
chali mé tam. Potom pro mé pti-
Sel pleSatej svalovec a odvedl mé&
do jedné velké kajuty, kde ceka-
1i jeho dalsi kumpdni. Jakejsi
doktor a dalsi chldpek v oble-
ku. Pripojili mi k hlavé néjakej
ptistroj a ddvali mi rtzné otdz-
ky. KdyZz zjistili, Ze nic nevim,

asi byli spokojeni. Potom fekli,
Ze uZz mé& nemiZou pustit zpdtky.
Ohrozil bych pry jejich utaje-
ni. Museji ze m& udélat jednoho
z nich. Co tim k ¢ertu mysli? Na
to vytdhli jakousi pikslu. Ote-
vielli ji a vyvalil se z ni stu-
denej dym. KleStema z ni vytdhli
jakousi Zivou vé&c. Vypadalo to
jako néjakej prerostlej Skorpidn,
ale mélo to vic nohou a dlouhej
ocas. Potom vytdhli ndZ s tim, Ze
nemaji ¢as na b&Znej postup, Ze
prej mi roztiznou tyl a daji mi
ho tam ptimo. To nemiiZou myslet
védzné. At uZz je ta obluda coko-
liv, rozhodné se ke mné nepti-
bliZi! KdyZ se pokou3im o odpor,
dostdvdm od drobka jednu rédnu a
ta mi staci...

V kapitole pro vypravéce jsou uZitecné
rady nejen ohledné prace s prostifedim
a tvorby vlastnich konspiraci, ale i zapo-
jeni postav do déje, nebo rlznych rizik,
ktera mohou volna pravidla zpUsobit
(tfeba magie a vliv hrac¢skych postav na
udalosti). Vysvétluje také zakladni prvky
konspiracnich her a praci s informacemi,
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hracskymi postoji i estetické prvky vy-
pravéni, nebot hra zfetelné vychazi
z urCitych uméleckych hodnot pfi hrani
RPG. V tomto ohledu je velmi podstat-
na a ne malo zmifovana esej Robina D.
Lawse pojednadvajici o vztahu subopti-
malnich rozhodnuti hrace s prokreslo-
vanim charakteru a vzniku estetickych
prelozena Alnagem a je k dispozici na
strankach d20.

P4dtek 13.listopadu 2009, 09:46am

Probouzim se zase v néja-
ké zamcené kajuté. Boli mé& hla-
va, na krku mdm jizvu a oblece-
ni od krve. Citim se divné. Jako
bych tu nebyl sdm, néco je ve mné,
nebo moznd jé jsem v tom. Nejsem
si vlastné jist, co jsem jesté jd
a co uZ je ono. Nemél jsem na ten
zasranej ostrov vibec lozit. Rikg
mi, Ze mi vezme moje t&lo, Ze se
nemdm brédnit...

Pdtek 13.listopadu 2009, 11l:1l4pm

Probouzi mé& vybuch, celd
lod se ottdsla. Potdd leZim v té

kajuté a mdm v sob& parazita,
nebo spi3 v tom, co ze mé& zbylo.
Prestdvdm to byt jd. Zac¢indm mit
podivné ptedstavy a mySlenky.
Citim se, jako bych mé&l rozdvo-
jenou osobnost a ztrdcim ptrehled
v tom, které z té&ch
dvou j4 je to pivodni.
N&kdo rozrdzi dve-
te, pristupuje ke mné
a skldni se. Divdm se
sdm sobé& do tvdte, vy-—
tahuje pistoli a mifi
na mé, jediny vysttel
to peklo ukonéil...

Pdtek 13.listopadu 2009, 11:15pm

«.zasttelil jsem své jd z mi-
nulosti, vlastné ted je to moZnd
z budoucnosti, 1 kdyZ kdo se v tom
md vyznat, stejné na tom uZ nezéd-
lezi. Za pdr hodin by z né&j byla
jen hostitelskd schrdnka Ker-
gillidnského parazita. SnaZej se
nendpadné infiltrovat na nas3i
planetu. Ale to je dlouhej ptibéh,
nemém na to ted &as. Sahdm své-
mu mrivému jd do ndprsni kapsy a
vytahuji medailon od budhistic-
kého knéze. On to vlastné nebyl

,,Hra zfetelné
vychazi z urci-
tych uméleckych
hodnot pfi hrani
RPG.“

knéz, ale to je jedno. Moje podrdz-
ka jej rozdrtila na malé kous-
ky, ted uz nebude vysilat Zddny
signdl. Utikdm rychle pry¢, nez
zjistéj, co se stalo. Musim zpdtky
na univerzitu, abych stihl vy-
brat schrdnku na le-
tisti d¥ive, neZ une-
sou Portiu a potom
mdm schbizku s fales-
nym knézem v Chrdmu
duchovni zkuSenosti.
Gert vi, jak to v3e
nakonec dopadne...

Co fici zavérem? Z praktickych zkusenos-
ti s hranim OTE vim, Ze setting je oprav-
du inspirujici a jako vypravéc jsem nikdy
nemél nouzi o napady. Jisté problémy
mohou nastat s davkovanim informaci a
s rozumnou volbou intrik a déjovych li-
nek, které budou ve hie rozvijeny. Pokud
se to prezene, hraci se v déji mohou leh-
ce ztratit. Nicméné s trochu zkuSenosti a
trpélivym zkousSenim lze dosahnout ro-
zumné miry. Slibovana psychedelicka a
paranoidni atmosféra na sebe nenecha
dlouho cekat.

Osobné si myslim, Ze OTE ukryva
nejlepsi herni prostredi (tésné za nim

vidél. Neni encyklopedicky zpracované,
je plné funkéni pfi hie a skvéle podpo-
ruje hraéskou, ale hlavné vypravécovu
fantazii. To nejlepsi OTE je totiZ to, kte-
ré se naucite vymyslet sami. Systém hre
nijak neprekazi a zvolenému freeform
ladénému formdatu dobfe vyhovuje,
a¢ patfim mezi stoupence ,system dri-
ven“ her, nemél jsem potfebu béhem
kampané po néjakém sofistikované;jsim
systému sahat a skvéle jsem si uzil praci
s improvizaci postavenou Cisté na settin-
gu. Ano po OTE véfim tomu, Ze mohou
existovat i setting driven hry, ale musel
by byt setting autorem uchopen podob-
né jako OTE, coz je bohuZel i dnes spiSe
vyjimka.

Rozhodné doporucuji vsem mi-
lovnikdm origindlnich prostredi, fanous-
kim konspiraci a ctiteldm Méstecka
Twin Peaks, Akta X nebo P. K. Dicka ¢i W.
S. Burroughse. Tato hra se zaslouZené
zapsala do mého osobniho TOPS.
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Draci Doupé Plus —
— rozbor po péti letech

DRACI DOUPE PLUS uZ je tu s ndmi pét
let. Témér kaZdy, kdo se s nim setkal,
si ho néjak ohodnotil a zaskatulkoval.
Dobrd hra s mnoha taktickymi moz-
nostmi, nebo preslozitéld a nefungu-
jici sldtanina? Hra nabizejici stylové
prostredi vhodné do vétsiny fantasy
settingl, nebo nepoulZitelny vyplod
potdcejici se ve schizofrenii mezi
kompletnim settingem a flexibilnimi
pravidly? Pojdme se na DRACI Dou-
PE PLUS podivat o¢ima clovéka, ktery
je hrdl od jeho vyddni a kromé ného
znd mnoho jinych RPG rozlicnych roz-
sahl a zaméreni.

V minulém C¢isle DRAKKARU jsme vam

rovnéz pochdazejici z produkce Altaru, je
tu s ndmi uz néjaky ten patek. Za pét let,
které uplynuly od vydani, si tato hra jiz
ziskala své pfiznivce, ale mnohymi téz
byla odhozena mimo oblast jejich za-
jmu. V tomto rozboru se pokusim zhod-
notit DrD+ jako celek, identifikovat jeho
silné stranky i problémy, se kterymi se
potyka. Mé hodnoceni bude postupovat
v souladu se strukturou ptiruc¢ek. Docka-
te se porovnavani s DrD, vypichnuti dd-
lezitych moment i shrnujicich soudu.

Pfirucka pro hrace —
— ¢im vas zaujme?

Usttedni pFiru¢kou DrD+ je Prirucka pro
hrace, solidnim pocétem stran obdarend
kniha, vazana v pevnych deskach. Prvni,
co vas zaujme, kdyz ji prolistujete, jsou
povidkové psané color texty, jez pék-
né koresponduji s jednotlivymi ¢astmi

pravidel a jesté k tomu dohromady tvo-
fi uceleny pribéh. Nejde samozifejmé o
nijak origindlni napad, ale autorlim pa-
tfi ¢est za to, Ze ho od zahranic¢nich her
prevzali a velice povedenym zplsobem
uplatnili. Cetbou pfiru¢ek nas provede
pribéh o boji hrdinl proti zlovéstnému
Thurgurasu, Zivoucimu meéstu-bytosti
temnoty. Rozptyli nds i zarameckované
citaty. U oddilu NozZe a dyky v kapitole o
zbranich se naptiklad z ust zoldnérky Tvr-
dé Gerety dozvime: ,,Jasné, Ze mam n(z...
kazdej spravnej chlap ma mit nz.”

Rovnéz priklady k pravidldm
jsou hojné zastoupeny a vétSinou
jde o zazivnéjsi texty, nez na jaké si
pamatujeme u DrD.

Tvorba postavy —
— obsahla, ale nikoli pfevratna

Za kratkym, nepfilis zajimavym, nicmé-
né obligdtnim Uvodem nas ceka prvni
rozsahld ¢ast — Tvorba postavy. Zde bych
chtél ocenit nenapadnou snahu autoru
vést hrace ke stylu ,vytvor si predstavu
své postavy a pak k ni vyber rasu a po-
volani“, nikoli ,vytvor si postavu volbou
rasy a povoldni“. Jen by ta snaha mohla
byt napadné;jsi.

Ano, postava je opét jednoznac-
né uréena rasou a povolanim. Zatimco
uloha ras zlstala stejna, jako u DrD, kon-
cept povolani se dockal zasadni zmény.
DRACI DOUPE PLUS je sice postaveno
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Ackoli se to tak muze jevit pode nazvu, DRACI DOUPE PLUS nemd byt nastupcem starSiho
DrD. Dokladem je i to, Ze DrD je stédle vydavano a prodavano. Shodny nazev byl zvolen z
Cisté marketingovych dlivodl - opusténi znacky, ktera je znama a vydélava, by bylo pro
Altar chybou. DRACI DOUPE PLUS bylo zamysleno jako alternativa pro hrace, ktefi DrD vy-
tykali prilisSnou jednoduchost na Ukor realisti¢nosti, roztristénost mechanik a také absenci
podpory roleplayingu.

na systému Class and Level, ale néco si
odnasi i ze Skill-based systém(. Uvnitt
kazdého povolani najdeme vlastni sys-
tém rozvoje, ktery zarucuje, Ze jiz na
nizkych drovnich se budou dva ndhodné
vybrani pfislusnici jednoho povolani za-
sadné liSit. Aspon to ndm slibuji autofi.
Koncept povolani je vcelku origindlni —
obsahuje tfi dvojice povolani, ktera jsou
sparovana podle shodného systému roz-
voje. Tak se u ¢arodéje a bojovnika mu-
Zeme tésit na to, Zze si namichame po-
stavu z predloZenych fantasy archetypu,
jako jsou tfeba Barbar, Rytif, Gladiator,
nebo Energeticky mag, Casoprostorovy
mag, Vitalni mag. Theurg a zlodéj si zase
sestavi své specializace z bohatého vy-
béru rGznych dovednosti. A do tretice,
u hranicare a knéze se podle slov auto-
rd mlizZeme tésit na rozvoj postavy Uzce
propojeny s roleplayingem.

Tvorba postavy pak pokracuje sta-
novenim, kde se asi bude vytvareny hr-
dina vyskytovat na pomysiné ose ,, dobfe
zajistény synek — chudy, le¢ talentovany
chasnik”. Zajimavy zpuUsob, jak udrzet
postavy vyvazené, ktery je ale az pfilis

svazujici. Podle toho, jak rozdélim body
talentu a zazemi, se napfiklad presné
dozvim, jakym finan¢nim obnosem dis-
ponuiji ¢i kolik jakych dovednosti si mizu
vybrat. Navic tento systém ma jednu lo-
gickou vadu, nebot pfifazuje dovednosti
pfimo umérné na zakladé bodl zazemi
(asi proto, ze dovednosti je tfeba se udit,
a to stoji penize), pficemz nezohlednuje,
Ze treba v takvém plavani, bylinkarstvi
¢i pohybu v horach bude chudy chas-
nik urcité zkusenéjsi nez majetny synek
z mésta. Ve stdvajicim sytému je vsak
zvyhodnén pouze vysSimi staty. Nebylo
by lepsi tento pfiliS podrobny, a pfitom
nedokonaly systém zahodit, nechat hra-
¢am volnou ruku a spolehnout se na je-
jich zdravy rozum?

Postavu popisuje esteticka Sestice
zdkladnich vlastnosti (dvé fyzické, dvé
psychické a dvé kombinované) a dale
spousta odvozenych vlastnosti, coz uz
tak estetické neni. Napriklad mezi si-
lou a vydrzi figuruje jaksi redundantni
odolnost.

Na konci kapitoly o postavé na-
jdeme ndavod, jak vytvorit jeji povahu
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(k cemuz samoziejmé potiebujeme znat
jeji minulost, rodinu a vSechny ty véci
okolo). Nejspis tuto ¢ast knihy méli au-
tofi na mysli, kdyz mluvili o tom, Ze DrD+
yklade vétsi dliraz na roleplaying”. Nyni
tedy mUzZu rozptylit vase obavy, zda DrD+
nahodou neobsahuje néjaké mechaniky
vztahujici se k roleplaingu. Nikoli, je to
zcela konzervativni téZce takticka a leh-
ce pfibéhova hra, v niZ je hrani roli jen
dobrovolnym bonusem pro fajnSmekry.
BohuZel musim konstatovat, Zze pokyny
k vytvoreni charakteru jsou dosti obec-
né a nenavodné, navic doprovazeny
nepftilis vydarenym prikladem Viktora,
zlatovlasého rytifského chlapce bez baz-
né a hany. K pravidlim je jesté ptiloZzen
tzv. charakternik — podrobny dotaznik

Jak to bylo s charakternikem

na povahu postavy. Shodneme-li se na
populdarnim nazoru, Ze pravidla DrD+
vytvareli matfyzaci, tak tuhle ¢ast zase
vyrabéli studenti psychologie. Samotna
idea dotazniku neni Spatnda, nicméné
zabiha do pfili§ mnoha pfilis detailnich
otazek.

Nakonec je tfeba zminit systém
pridélovani zkusenosti, ktery se diame-
trdlné lisi od systému DrD. ZkuSenosti
ziskava postava (a hrac) za aktivitu v péti
raznych kategoriich (pouzivani schop-
nosti a dovednosti, hra postavy, spolu-
prace s druzinou atd.), pficemz v kazdé
je na konci sezeni ohodnocena 0 az 3
body. Oproti nomindlnim hodnotam za
zabitou nestvlru ¢i vyreSeny problém je
to znatelny pokrok.

Koncept charakterniku ve skutec¢nosti pochdzize strdnek legenddrniVukogvazdské druziny.
Je dokladem toho, Ze néco, co funguje u jedné skupiny, nemusi byt pouzitelné pro vSechny.
Vukogvazdskadruzinaproslulaazmaniakdlnépodrobnépropracovanymhernimprostiredim
veslovanskémduchuasdhodlouhymizapisyzhervedenychklasickym stylem. Mdmzato, Ze

doporucuji k navstévé vsem hracim fantasy RPG, ktefi je jesté neznaji — jsou GZzasnym

zdrojem inspirace.

Mechaniky, které vam
daji skutecné zabrat

Pfrichazi kapitola Vlastni hra, ktera popi-
suje zakladni vyhodnocovaci mechaniky
a dale obvyklé ¢innosti a jevy, jako jsou
boj, zranéni, cestovani atd. Nebudu pfilis
rozebirat zakladni mechaniky DrD+, jsou
v jadru jednoduché, ale ve vysledku pre-
bujelé misty neuvéritelnym zplsobem.
Zakladem vseho je hod 2k6+ (vylepse-
na varianta 2d6), pricteni predpoklad,
vnéjsich vlivli a porovnani s cilovym Cis-
lem. Aby se predpoklady a vnéjsi vlivy
daly snadno abstrahovat, mame k dis-
pozici pétici prevodnich tabulek, jimiz
transformujeme realné (fyzikalni) ve-
liciny do podoby bonusl. V jadru opét
zajimava myslenka, ovSsem v praxi pouzi-
telna spise do deskové ¢i pocitacové hry.
Hrace RPG povétSinou nepotési casta
nutnost nahlizet do tabulek pfi hre.
Reknu to rovnou: Mechaniky jsou
nejslabsi ¢asti DrD+. Zda se, Ze tvdrci
citili potfebu napodobovat fungovani
redlného svéta pomoci fyzikalniho mo-
delu a opomnéli jednu zdsadni véc: | se-
bedokonalejsi (tim padem velmi slozity)

fyzikalni model je vidy pouhym mode-
lem a nedokaze zohlednit vSechny vlivy,
jez funguji v realité. Jeho vysledek se
tedy bude v praxi tak jako tak odliso-
vat od redlného. Proto je (alespon pro
RPG) nejlepSim voditkem empirie. Ve
své snaze ,postihnout vSechno” se au-
tofi DrD+ zabyvaji nesmysinymi detaily.
Naptiklad:

Zvlastni pozornost zaslouzi likvidace
ploSnych prekazek, naptiklad pro-
bouravani zdi a dvefi. KdyZz se jako
Rozmér predmétu pouZije tloustka
stény nebo dvefi, povede se po dané
dobé postavé prorazit do prekaz-
ky otvor velikosti 1 x 1 metr. Pokud
chces otvor jinych rozméru, tak:

Plocha = Sitka otvoru + Vyska
otvoru

Doba ni¢eni = Tloustka stény
+ Plocha + 51

Velkou (a zaslouZenou) popularitu si také
vyslouZila pravidla pro svétlo, vidéni a
osvétleni, kterd operuji se tfemi velici-
nami (kvalita osvétleni, sila svételnych
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zdroju, rozsah zraku). Na obhajobu au-
tor( je treba uvést, Ze oproti stredoskol-
skym ucebnicim fyziky se jim podafilo
pocet veli¢in snizit. Konec ironie.

Jestli vas zajima soubojovy sys-
tém, pak vézte, Ze svou slozitosti zdafile
konkuruje tém ostatnim. Pfed bojem je
tfeba napocitat Ctyfi bojové statistiky,
které dale ovliviuji dalsi statistiky pri-
fazené konkrétnim zbranim v drzeni po-
stavy. Jeden stret obsahuje Ctyti hody
kostkou a jeden prevod tabulkou za kaz-
dého bojujiciho, cozZ je v pripadé hrach
zvladnutelné, ovsem PJ ovladajici néko-
lik postav/nestvir uz to tak jednoduché
nema. Pravidla pro boj neobsahuji Zadny
zjednoduseny pfistup pro PJ, coZ v praxi
vede k tomu, Ze PJ ve snaze ,nezdrzo-
vat“ nepouZiva pro soupere postav zad-
né taktické vymozenosti, jez jsou jinak
v Siroké paleté nabidnuty hracdm. Ano,
DrD+ skutec¢né nezapre, Ze je taktickou
hrou. Powergamefi a stratégové to oce-
ni, ostatni budou muset zjednodusovat.

Najdeme tu vSechno — nutnost
prorazit zbroj, nei zranime soupe-
fe, moznost zadsahu do koncetiny i

do hlavy, rozliSovani bodného, se¢ného
a drtivého zranéni, nékolik soubojovych
taktik jako ,,bezhlavy utok” ¢i kryti ,,spo-
lubojovnika®. Perlickou je ,utok na plo-
cho”, ktery ve starém DRACIM DOUPETI
ubiral stinové Zivoty misto béznych, zpu-
soboval tedy pad do bezvédomi, a stal
se proto zasadnim nastrojem pfi zajima-
ni Zivych protivnikd. Heslo ,bereme je
naplocho” zlidovélo snad ve vsech her-
nich skupinach. V DrD+ Zadné stinové
Zivoty nejsou, efekt utoku na plocho je
zde takovy, ze méni tfidu zplsobeného
zranéni na drtivé. V ¢em je vyhodnéjsi
zabit protivnika drtivym zranénim nez
bodnym nebo se¢nym, to mi uniklo.
Systém zranéni a léceni je bohu-
zel dalsi ukazkou prebujelého pravidla,
vzniklého ze snahy o co nejvétsi ,realis-
ticnost”. Zakladem je sice klasicka mfiz-
ka zranéni, ktera se postupné zaplnuje
(analogie k ubyvajicim Zivotim), ale pro
pfibliZzeni realité tu mame pojmy ,vel-
ké zranéni” a , postizeni”. Zatimco velké
zranéni se zanasi normalné do mfizky a
liSi se jen v moZnostech |éCeni, postizeni
je zcela samostatnou mechanikou, ktera

pouziva Sest (!) velicin, s jejichz pomoci
je moziné postizeni definovat. Ano, do
postizeni se schova skutecné vsechno,
od otravy jedem, pres choleru, az po
useknutou koncetinu. Vejdou se sem i
dusevni poruchy. Otazkou zUstava, zda
Sest veli¢in, jeZz je nutné vyplnit, sledo-
vat a prlibézné ovérovat, potési nékoho
jiného, nez milovnika Ucetnictvi. NeSlo
by misto toho jednoduse uvést nékolik
typickych prikladd postizeni, nastinit
jejich chovani a moznosti 1écby... a to
ostatni nechat na dsudku hraca?

Dovednosti — pfijemné
pfekvapeni na zavér

Na konci Pfirucky pro hrdce najdeme
kapitolu Obecné dovednosti, bez niz se
neobejde snad zadna Class and Level
hra. Kazda dovednost se zde vaze k jed-
nomu typu zdkladni vlastnosti, mame
tedy dovednosti fyzické, psychické a
kombinované. Dovednosti je tu pres
padesat, kazdd ma tfi stupné, v nichz
je moiné se zdokonalit, a ke kazdému
stupni patfi konkrétni bonus, jez se pfi-
¢itd k hodu kostkami v kazdé situaci,

V niz ma pouziti dovednosti smysl. Sys-
tém je to tedy zcela jednoduchy, prehled-
ny a efektivni. Dovednosti je dostatecny
vybér, aby pokryly vSechny mozné naro-
ky dobrodruh( ve fantasy svété. Dobré
je také zminit, ze nékteré z obecnych do-
vednosti jsou predpokladem pro ucéeni se
specidlnich dovednosti povolani.
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Systém obecnych dovednosti je
natolik jednoduchy, Ze vzbuzuje otazku,
zdajej tvorili stejni autofijako zbytek pra-
videl. Pro nékteré hrace muze byt mira
volnosti, jakd jim byla ponechana pfi
aplikaci dovednosti, az vyvadéjici z miry.
Setkal jsem se s kuriéznim prikladem PJ,
ktery nevédél, jak nalozZit s dovednosti
Zachdazeni s magickymi pfedméty, proto-
Ze se mu zdala byt ptilis silnou konkuren-
ci proti specialni theurgové dovednosti
tykajici se démond (démoni propujcuji
predmétlim magické vlastnosti), a tak ji
radéji z pravidel vypustil.

Povolani

PFirucky povolani jsou koncipovany jako
tfi svazky, v nichZ najdeme vzdy po dvou
povolanich, kterd maji stejny systém roz-
voje. Tento koncept byl mnohymi oceno-
van i hanén. Setkal jsem se s hraci, ktefi
by chtéli mit vSechna povolani v jedné
knize, jako tomu bylo u DRACIHO DOUPE-
TE, ale i s takovymi, ktefi by radéji kazdé
povoldani zvlast. Nebudu tedy soudit, zda
je soucasny koncept dobry ¢i Spatny, na-
zor at si udéla kazdy sam.

o w

Bojovnik — zajimavéjsi,

nezZ Cekate

Rytif, Sermif, gladiator, bijec, barbar ci
kondotiér? Ve srovnani s DrD je ,plus-
kovy“ bojovnik daleko vpredu. Moznost
budovat si svou postavu na vybéru z
Sesti rliznych archetypl dokdze hrace
zaujmout a nadchnout. Zaroven dava
zaruku, Ze kazdy bojovnik bude vypa-
dat trochu jinak. Jak to tedy funguje?
Pfi kazdém prestupu na vyssi Uroven
si bojovnik vybere jeden z archetypd,

v némz si zvysi stupen, a na zakladé toho
ziskd néjakou schopnost (spojenou s bo-
jem) a/nebo se zdokonali ve stavajicich.
Schopnosti zde maiji vzdy ti stupné, za-
timco v archetypu je mozné postupovat
az do desatého stupné. Kazdy archetyp
obsahuje Sest schopnosti.

Oproti DrD tvlrci projevili dostatek
fantasie pti vymysleni schopnosti. U ryti-
fe najdeme naptiklad schopnost Rytirlv
of & Ochranna moc idealu. Sermif zase
pomoci Citu pro zbran bude schopen

nahlédnout do krvavé minulosti zbranég,
jiz drzi v ruce. AZ na obCasné zabiti dob-
rého napadu pfilis svazujicimi mecha-
nikymi nemam schopnostem bojovnika
co vytknout. Mnoho hracd ovsem zase
presné mechaniky vyzaduje...

Zajimavosti u bojovnickych schop-
nosti vysokych stupnu je to, Zze se do-
stavaji za hranice magie. Nejlepsim pfi-
kladem je Sermirovo Splynuti se zbrani,
které umoznuje vtélit se bojovnikovi na
nékolik okamzikl do zbrané a tak se stat
nezranitelnym. V internetovych disku-
zich jsem cetl uz mnoho nazorq, které
odsuzovaly zapojovani téchto magic-
kych schopnosti do ,,nemagickych” po-
volani (bojovnik, zlodé&j). Osobné vsak
musim fict, Ze mi k mocnym, az legen-
darnim bojovniklim tyto schopnosti
docela sedi.

Aby byl bojovnik Uplny, musi jesté
disponovat repertodrem fint. Tvlrci to
pojali vcelku velkoryse. Ke kazdé skupi-
né zbrani pfipravili pét az devét fint, kte-
ré se maze bojovnik ucit relativné neza-
visle na svych archetypech. Jak se autofi
snazili vybavit fintami kazdou zbrariovou
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skupinu, dostali se postupné dost dale-
ko od puvodniho vyznamu slova ,,(Ser-
mitska) finta”. PovaZzovali byste za fintu
akci zvanou ,Jatka” provadénou pomoci
palice ¢i kyje? Najdeme tu ovsem velmi
pékné a inspirativni kousky jako napfi-
klad Monogram, umoZziujici vyseknou
Spickou mece souperovi znacku na celo,
nebo Podtrzeni tetézem vykondvané
pomoci femdihu.
| zde najdeme jako-
by magické druhy
utokl (Vétrny sek,

Nekonecné kopi),
které jsou zpravidla
podminény  vyso-

kym stupném jed-
noho z archetypu.

Celkové hodnotim bojovnika vel-
mi vysoko. Casto vytykana nevyvazenost
bojovnika oproti zlodéjovi (je pravidlové
mocnéjsi) se dd snadno napravit drob-
nymi Upravami. Bojovnik nabizi spoustu
inspirativniho materidlu, z néhoz se da
stavét. UZ to neni jen stroj na zabijeni,
ale skute¢nd osobnost, kterd mize na-
byvat mnoha tvari.

,,Bojovnik uz neni jen
stroj na zabijeni, ale
skutecna osobnost,
ktera muze nabyvat

mnoha tvarsi.“

Carodgj — jednim slovem nuda

Napi$u to rovnou. Carodéj byl pro mé
nejvétsim zklamanim ze vSech povolani.
Nikdy jsem nebyl pfitelem rozsahlych
seznamu kouzel, z nichz si ,staci jen vy-
brat”, a kvalitu povolani jsem nehodnotil
Umérné jejich pravidlové moci. Carodé;
je mocné povolani, a systémové docela
funkéni (opét zde nejsou Zadné slozitosti,
které by zabijely hru), ale
celkovy pocit zného mam
nijaky. Neni zde totiZ nic
jiného, nez ony seznamy
kouzel (a par schopnosti
tykajici se hole a techniky
sesilani kouzel). Archety-
py jsou fesSeny Cisté jako
obory magie, ale neni zde zahrnut je-
jich vliv na osobnost ¢arodéje. Pokrocily
mag se od zacatecnika lisi jen poctem
kouzel, ktera ovlada. V podstaté se Ca-
rodéj velmi podoba kouzelnikovi z DrD,
jen kouzla jsou systematicteji provede-
na. Musim vsak ocenit lehkost a humor,
s jakym je psana celd pfrirucka, je z ni
citit alespon osobnost pisatele. Prikla-
dy budiz ¢arodéj Marian Trava, studujici

v chramu bohyné Marhul nalezené
kouzlo Ovocny sen, ¢i kouzlo Radost az
na kost, zpUsobujici rozdrceni obéti ka-
mennym kvadrem.

Hranicaf — inspirativni a stylové
bohatstvi vs. mechaniky

Pfirucka hranicare obsahuje dva zaklad-
ni oddily: Znalosti a Mechanismy. Zatim-
co Cast Znalosti popisuje, co vsechno se
muze hrani¢ar naucit, Mechanismy ndm
poskytuji presny navod, jak to pouzit ve
hre. A zde vézi ten problém. Zatimco po
prectni prvni ¢asti bude vétSina hracu
nadsend, pfi zkoumani mechanik jim
nejspis Usmeév spadne.

Ur¢i Zivotni silu

Muzes zkusit urcit Uroven Zivé by-
tosti, ktera je ve vzdalenosti nejvyse
+35 + 5xPX (100 m; 180 m; 320 m).
Jestli se tvora dotykas, mas bonus
+5, jestli s nim jenom komunikujes,
mas bonus +3, jestli ho jenom vidis,
mas bonus +2. Hod' na uspéch Chr
+ 2xPX + opravy + 2k6+: Neurcis ~
Vol bytosti ~ urcis, doba +10 (% min,

3 kola). PJ ti oznami vysledek. Nepo-
dafilo-li se zjisténi, mGzes to u toho
samého tvora zkusit aZ dalsi den.

A nejsou to jen pfilis slozité (a pfitom
malo efektivni) pocetni ukony, které
zbytecné ztézuji hru za hranicare. Ma-
li PJ hrani¢are ve skupiné, a chce-li hru
vést presné podle pravidel, mél by se
pfipravit na vedeni zaznam( (pokud
nema dobrou pamét) o tom, jak ¢asto
a jak ddkladné hranicar vykondval jed-
notlivé ¢innosti. Na zakladé toho totiz P)
umozni hrani¢ari zdokonaleni se v kon-
krétnich schopnostech pfi prestupu na
vyssSi Uroven. Zde jsou pravidla trochu
benevolentnéj$i a uvadéji pozadavky
jako , postava tuto ¢innost nesmi zane-
dbavat” nebo ,musi se tomu vénovat
alespon 15 hodin tydné“.

Vratme se ale k té prijemnéjsi
strance véci. Prirucka hranic¢are oply-
va spoustou zajimavych namét(, které
jsou velmi pfijemné pro ceské uZivatele,
jimz Uplné nesedi anglosasky styl fan-
tasy. Hranicardv mysticky lov, v némi
se myslenkami spoji s lovenou zvéri
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a ,hraje” s ni o Zivot, o dusi ¢i o télo;
hrani¢arliv totem, tj. nejblizsi zvifeci
druh, jehoZ charakteristiky se odrazi i v
hranicarové povaze; jeho souznéni s pfi-
rodnimi Zivly, které mu umoZznuje prezit
i v téch nejdrsnéjSich podminkach. To
vse je dokresleno vynikajicimi color tex-
ty s netradi¢nim ndamétem — vypravéni
z perspektivy zabijakl, najimanych pro
lov hrani¢ard. Mezi schopnostmi hra-
ni¢are se samoziejmé najdou i takové,

které plsobi jako vtip (napft. ,sptizné-
nost s houbami“). Je to dano tim, Ze au-
tofi ve snaze o kompletnost zahrnuli do
vyCtu i véci, které pro herni praxi obvykle
nemaji vyznam.

Koncept hranicare slibuje rozvoj
postavy samotnym jejim hranim. Bo-
huZel je to do praxe uvedeno ucetnic-
tvim, které si musi vést PJ. Zbytecné
slozité mechaniky pak spolehlivé zabi-
jeji kazdy potzitek z roleplayingu. Mnohé

z hranicarskych schopnosti nemuze hrac
pouZivat, aniz by musel listovat pravidly.
Nejhodnotnéjsi na pfiru¢ce hranicare
pro mé zdstava ohromna spousta inspi-
rativniho materidlu, ktery je zde nashro-
mazdén.

Knéz — originalni a pfijemny
koncept ve stinu mechanik
Nedavno jsem kdesi na internetu zahlédl
rezolutné podany ndzor: ,Knéz je nehra-
telny.” Nefekl bych, Ze je Uplné nehratel-
ny, ale trpi podobnym problémem jako
hrani¢ar. Zajimavé podané schopnosti
jsou opét priskrceny mechanikami.
Podle DrD+ kaidy knéz slouzi
jednomu bohu. Svého boha si ma hrac
vytvorit podle vlastni fantasie (v pravi-
dlech je dostatek inspirativnich text()
a poté mu priradit bodové hodnoceni
k jednotlivym atributim: Zivot, dobro,
rad, smrt, zlo, chaos. Podle poctu bod
v jednotlivych atributech pak bude knéz
Castecné odvozovat své schopnosti.
Na knézi v DrD+ ocenuji predevsim to,
Ze nejde o ,kouzelnika s trochu jinym
druhem magie”. Knéz je predevsim

manipulator, trochu vymitac, trochu jas-
novidec a také divotv(rce. Hlavnim knéz-
skym ndstrojem je Aspekt, ktery slouzi
k manipulaci s pocity lidi. Jeho pouziti
mUZe pripomenout mentdlni souboj z
DrD (také zavisi na Urovni a charismatu),
ale vysledky jsou odlisné. Aspekt by se
dal zkracené popsat jako nadpfirozené
posilené kouzlo osobnosti. Dale knéz
disponuje Ctvefici knézskych dovednos-
ti, v nichZz se mUZe zdokonalovat podle
své vile.

Empatie umoznuje knézi hluboké
vnoreni se do pocitl lidi kolem sebe.
Ano, pfirucka knéze zahrnuje celkem
podrobna pravidla pro pocity. To mlze
byt problém pro hrace, ktefi jsou zvykli
fesit spis sesilani bleskl a udery mecem
a poradné nevédi, jak se k pocitiim po-
stavit. Nutno podotknout, Ze pfirucka
ani nepoddva néjaky skutecné podrobny
navod, jak s timto prvkem, neobvyklym
na poli taktickych RPG, nakladat.

Jasnozrivost vyZzaduje aktivitu a
velkou fantasii na strané PJ. Jeho ukolem
je totiz sesilat knézi v prlibéhu hry nena-
padnaboziznameni, vidéni ¢irovnousny.
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Samotny napad je dobry, mél by byt ale
doplnén vétsSim mnozstvim navodného
a inspirativniho textu. Exorcismus (vyha-
néni démonu z predmétl a lidi) a trans
(moZnost manipulovat svymi vlastnimi
pocity) jsou opét pékné prvky, které
skvéle sedi k povoldni knéze, ale jejich
efektivita v herni praxi je vinou pfilis sva-
zujicich pravidel sporna.

Zdzracné schopnosti predstavuji
asi nejzajimavéjsi ze schopnosti knéze.
Pomoci nich mlze knéz transformovat
sliné prozivané pocity do fyzické podo-
by. Napftiklad ¢lovék, ktery se dusi opo-
vrzenim, muze pri¢inénim knéze zacit
zvracet zaby ¢i hady. Pokud ma nékdo
silny soucit se zranénym ¢i nemocnym
bliznim, mUze s pomoci knéze zmirnit
jeho postiZeni na ukor vlastniho zdravi.
Z celého vyc¢tu zazracnych schopnosti
je ovsem v béiné hie pouzitelnd sotva
polovina.

Posledni doménou knéze jsou zd-
zraky. Ty jsou v pfiruéce popsany vel-
mi mlhavé, zato pravidla pro PJ se jim
vénuji dopodrobna. Pro lepsi zvladnuti
jsou rozdéleny do skupin odpovidajicim

carodéjovym oborim magie, ale zadné
konkrétni efekty zde nenajdeme. Za-
zrak muze délat v podstaté cokoli. Pfi-
rucka PJ obsahuje dostatek navodnych
textll, bohuZel i zde je dobrd myslenka
zatizena problematickym pravidlem —
PJ je veden k tomu, aby si vedl zdznamy
o aktivité knéze, a na zakladé toho mu
prostfednictvim jeho boha udéluje ja-
kési bodové ohodnoceni, na némz po-
tom zavisi dostupnost zazrak(. (Takze
dalsi ucetnictvi.)

Celkové o knézi plati to samé, co
o hrani¢ari. Spousta dobrych a stylovych
napadl, nékteré bohuZel nepoufZitel-
né, vétsina z nich zbytecné pravidlové
zatizena.

Zlod¢j — stavebnice z dovednosti

Zabavny spolecnik a pfilezitostny chma-
tak, nepolapitelny vykradac¢ pokladnic
a hrobek, zahadny zabijak z temnot,
chladnokrevny vykonavatel rozkaz(i ve
sluzbach zlocinecké organizace, $éf taj-
né policie — tim vSim muUZete byt jako
zlodéj v podani DrD+. Pfirucka zlodéje
obsahuje skute¢né uctyhodné mnoizstvi

dovednosti na jiz zndmém tfistupriovém
systému, které si mlzZete nakombinovat
podle libosti. Tedy ne tak UpIné. Spousta
dovednosti je zavisla na néjakych jinych,
takze dohromady spiS tvofi takového
pavouka (presnéji vice pavoukll), ktery
dohlizi na logickou ndvaznost jednotli-
vych schopnosti. Abych mohl pouZivat
Sesty smysl, budu muset nejdfiv po-
cvicit téch pét zbyvajicich v dovednosti

Zdokonalené smysly. Podle ndzoru né-
kterych hraci jsou dovednosti vzdjem-
né spleteny natolik, Ze neumoznuji svo-
bodné kombinovani, ale spiSe vybér z
nékolika , prefabrikovanych” cest. K vy-
tkdm bych jesté pridal fakt, Ze nékteré
dovednosti jsou dosti Uzce vyuZitelné
(napf. Ohebnost, umoznujici ,vyvlékat
se z pout a prolézat uzkymi otvory“, kte-
rd si navic jesté konkuruje s dovednosti
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Prace s lanem). Kromé dovednosti nabizi
prirucka zlodéje jesté bojové finty, které
z ného délaji zabijaka rovného bojovni-
kovi (i to je DrD+ Casto vytykano).

Souhrnné povazuji zlodéje za vy-
darené povolani, kterému sice trochu
chybi stylovost bojovnika a hranicare,
zato je ale vybaveno fungujicimi a srozu-
mitelnymi mechanikami.

Theurg — pochoutka pro fajnSmekry
s matematickym mySlenim

Povolani theurg je lahlidkou na konec.
Theurg se zabyva predevsim vyprava-
mi do astrdlni dimenze, odkud si nosi
zajimava zaklinadla a dokonce miuze
pfitdhnout i néjakého toho démona.
Kromé toho studuje lidskou mysl, aby
mohl pronikat do hlav svych bliznich a
konat tam r(izné véci. Zacnu od konce:
Mentdlni souboj v DrD+ je oproti svému
predchldci z DrD podstatné slozitéjsi, v
nécem i prekonava klasicky fyzicky sou-
boj. Theurg nemusi obétem svého Utoku
pouze zpusobovat zranéni, nybrz mze
ovliviiovat jejich pocity, fyzické pohyby,
mysleni, mGze jim zplsobovat bolest

i nahlizet do citl a smysl(, m(Ze do-
konce oddélit dusi od téla a presunout
ji jinam. Vybér moZnosti
je tedy dostatecny, jen
mechanikam by sluselo
zjednoduseni.  Operu-
je se tu s veli¢inami Sila
vazby, Priinik, Utok, Pev-
nost mysli, Pfesah — je
jich prosté mnoho. Navic
jsem pojal podezreni, ze
mentalni Utok je pravid-
lové nepomérné slabsi
nez fyzicky, to se ovSem
da napravit pozméné-
nim cisel.

Samotnd theurgicka magie, tedy
vstupovani do astralu a tvoreni kouzel-
nych formuli, slibuje UZasnou svobodu
pfi vytvareni kouzel. Jak to funguje? V
Grimoaru je uvedeno nevelké mnozstvi
zékladnich zaklinadel (Vyboj, Portal,
lluze...) a vycet modifikatord (Barva,
Filtr, Hrom...). Pfipojenim urcitych mo-
difikatord k zakladu ziskdme konkrétni
jedine¢né zaklinadlo. Na prvni pohled
ldkavd moZnost. Kdyz vSak hrac zjisti,

,,Kdyz vsak hrac¢
zjisti, ze k vytvateni
slozitéjsich formuli
bude muset kreslit

diagramy, aby se

v tom neztratil, bude
potfebovat hodné
nadseni pro
theurgickou véc, aby
nepocitil frustraci.*

ze k vytvareni slozitéjSich formuli bude
muset kreslit diagramy, aby se vtom ne-
ztratil, bude potrebo-
vat hodné nadSeni pro
theurgickou véc, aby
nepocitil frustraci. A
v tom je ten problém.
Zatimco bojovnika,
hrani¢afe a c¢dastecné
i knéze jsem vychvalil
jako povolani oplyvajici
inspirativnimi materia-
ly a stylovosti, u theur-
ga to takhle pozitivné
nevidim. V tomto ohle-
du je na tom podob-
né jako ¢arodéj — stroj na kouzleni bez
néjaké hlubsi myslenky. Pomoci tomu
muze snad jen PJ tim, Ze zpracuje svét
astralnich sfér tak zajimavé, aby to hra-
¢e vtdhlo a pohltilo. Ale k tomu pftirucky
neposkytuji dostatek voditek.

Souhrnné se neda fict, Zze by me-
chaniky u theurga nefungovaly, jsou
vsak velmi sloZité, a vyzaduji tedy za-
paleného hrace. Nem(zu ale obvinit
pravidla z prebujelosti a nadbytecnosti,

jako jsem to udélal u hranic¢are a knéze.
Cely koncept theurga je prosté trochu
komplikovanéjsi.

Rozvoj postav — silna
stranka DrD+

O néco vyse uzZ jsem zminil systém pfri-
délovani zkusSenosti, ktery je podle
mého ndzoru jednim z nejvétsich pokro-
k(i oproti DrD. Hrac tedy dostane 1 — 15
zkuSenosti za kazdé sezeni a ve chvili,
kdy nasbird dostatek zkusenosti, mlze
postoupit na dalsSi uroven. Pfi prestupu
si zvysi hodnoty dvou zakladnich vlast-
nosti 0 1, na zakladé toho si zvysi stupné
dvou obecnych dovednosti (nebo se na-
uc¢i nové), a to tak, aby korespondovaly
se zvysenymi vlastnostmi podle klice fy-
zicka — psychicka — kombinovana. Spolu
se zménou zakladnich vlastnosti se také
zméni nékteré odvozené vlastnosti a
vlastnosti potrebné pro boj. To je tieba
prepocitat a prepsat v osobnim deniku.

Kazdé povolani ma vlastni systém
rozvoje, ktery muze byt velmi jedno-
duchy (Carodéj), ale i skutecné slozity
(hrani¢ar) a v pfipadé hranicare a knéze
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vyZaduje aktivni zapojeni PJ. Podstatnym
plusem na tomto systému je fakt, Ze pfi
kaZzdém prestupu se postava nauci néco
nového, a to vétSinou ne jednu véc, ale
hned nékolik. Je to tedy znacny pokrok
ve srovnani s DrD, kde na vysokych urov-
nich (u vale¢nika i na nizkych) se postavé
pfi prestupech pouze zvysi par Cisel.

Svét Draciho Doupéte Plus —
— jedna velka komplikovanost

Otevieme-li Prirucku pro Pdna Jeskyné,
naskytne se ndm podivana, jaka se jen
tak nevidi. Prvnich tficet stran totiz zabi-
rd popis svéta DrD+. Nejednd se ovSem
o néjaky konkrétni setting, ten je u her
z rodiny DrD vzdy v kompetenci PJ. Tato
kapitola popisuje jakysi ,metasvét”, kte-
ry je pro kazdého PJ viceméné zdvazny
a podle tvrzeni tvlrcl je natolik obecny,
aby kazdému PJ ponechal dostate¢nou
svobodu pfi tvorbe vlastniho konkrétni-
ho svéta. Co presné je tedy naplni této
kapitoly?

Dozvime se zde, Ze fyzicky svét
je doplnén dvojici dalSich — astrdlnim a
dusevnim. V dusevnim svété sidli duse
bytosti, které jsou navzdjem propojeny
vazbami vyjadtujici jejich vztahy ve fy-
zickém svété. DusSe jsou navic propoje-
ny vazbami se svymi tély, takZze vlastné
preruseni takové vazby znamena smrt
bytosti. Astrdlni sféry jsou plvodcem
véeho magického ve svété DrD+, jsou
osidleny démony a také se v nich na-
chazi védomi inteligentnich bytosti.

Tato védomi jsou spojena vazbou s du-
Semi v duSevnim svété a tim vlastné i
s tély ve fyzickém svété. Védomi tvora
sidli ve sféfe odpovidajici jeho urovni;
sfér i urovni je dvacet jedna. Sféry jsou
usporadany hierarchicky tak, ze kazda
z nich obsahuje vSechny védomosti a
moznosti sfér pod sebou. Dale existuji
bohové, mocné entity mimo fyzicky, du-
Sevni i astralni svét, ovSem pfimo zavislé
na mnozstvi a vire svych uctivaca.

Astralni svét je dllezitym prvkem
pro povolani theurga a ¢arodéje. Oba jej
cilené navstévuji, aby zde Cerpali svou
moc. Knéz je zase odkdzan na svého
boha. Theurg, ¢arodéj i knéz pak jesté
vyuZzivaji dusSevniho svéta k provadéni
mentalnich praktik. Struktura svéta DrD+
se ovsem odrazi i ve zbyvajicich povola-
nich, napfiklad hrani¢arovo zastrasovani
¢i komunikace s duchy mist, schopnost
Respekt u bojovnikova archetypu rytif
¢i Sesty smysl a Ukryvani u zlodégje, to
vSechno jsou schopnosti zaloZzené na vy-
uzivani dusevniho svéta.

Struktura tfi propojenych svétl je
skutecné zakladnim a neodstranitelnych

kamenem pravidel. Bohuzel jeji popis
je mnohdy pfilis komplikovany, zabiha
do mnoha podrobnosti. Evokuje opét
myslenku, Ze tvarci se snazili ,myslet na
vSsechno” ale neuvédomili si, Ze néjaké
otazky a nejasnosti se vyskytnou na-
vzdory snaze vidy. Usporadani svétli by
sluSela vétsi stru¢nost a jednoznacnost.
Dokladem sloZitosti je mnoZzstvi typu va-
zeb mezi subjekty (strukturdlni, citova,
uméld), které se dale déli na poddruhy
(mrtvé a Zivé strukturalni vazby). Pfi po-
kusu o aplikaci téchto pravidel na Zivou,
le¢ neinteligentni pfirodu vznikla potre-
ba dalSich pojmu, jako anima (obecny
pojem nadfezeny dusi) a cendza (védo-
mi Useku pfirody).

Priklad: Bojovnik Veskim stoji na
cesté v lese. Mozek Veskima ma vaz-
bu k animé cesty (cendza), k animé
lesa (vyssi cendza), k Silvé (zosob-
néni vsech lesl na svété) i ke Gaie.
Anima cesty ma vazbu Zivota k ani-
mé lesa, k Silvé a ke Gaie; ze strany
téla k mozku Veskima (a k mnoha
dalsim mozkdm a télim). Anima
lesa ma vazbu k Silvé a ke Gaie;

56




ze strany téla k animé cesty a k moz-
ku Veskima (a k mnoha dalSim ani-
mam cendz, mozkim a téllim). Silva
ma ze strany védomi vazbu Zivota ke
Gaie; ze strany téla k animé lesa, k
animé cesty a k mozku Veskima (a
k mnohym dalSim animdm cendz,
mozklm a téldm). Anima Gaie ma
ze strany téla vazby k animam vsech
cenoz a k télim nebo organiim veé-
domi vSech Zivych tvoru (tedy i k Sil-
vé, animé lesa, animé cesty a Veski-
movu mozku).

Kam jsem se to dostal? Pomysli si nejspis
budouci PJ po precetni tohoto prikladu.
Opravdu je nutné tohle cist, abych se
mohl pobavit hrou RPG? Autofi DrD+
prokazali schopnost vytvorfit funguji-
ci fyzicko-duSevné-magickou strukturu
svéta. Uz méné se jim ale podafilo udr-
Zet tento systém v mezich stravitelnos-
ti pro hrace, ktery se chce bavit, nikoli
studovat. K tomu se navic pridavaji vy-
tky nékterych zmlsanych hraca, zZe na to,
jak je tento systém slozity, je velmi malo
napadity, chybi v ném néjaka originalni
nosna myslenka, ktera by priméla hrace

po precteni fict si: ,Tyjo, tak tohle je faa-
akt husty!“ A navic, slozitost svéta sva-
zuje PJ ruce pfi ptipadné snaze o modi-
fikaci ¢i hlubsi vyuziti. BéZny PJ ho radéji
vezme tak, jak je, nebude se v ném pfilis
rypat, aby se v ném ndhodou neztratil.

Shrnuti: Svét DrD+ je propracova-
ny, fungujici, ale podany pfilis kompliko-
vané a nestravitelné. Navic to bohuzel
neni ani vykoupeno néjakou skutecné
napaditou myslenkou, ktera by hrace
vtahla.

Tvorba svéta a tvorba
dobrodruzstvi — nic
nového pod sluncem

Svym zplsobem ustfedni cast kazdé
prirucky pro Vypravéce; nechybi po-
chopitelné ani v DrD+. Rozklada se na
triceti ¢tyfech stranach. Co ndm nabi-
zi? Nejprve provede zacinajiciho PJ tim,
jak vytvorit uvéritelny a fungujici svét.
Oproti DrD se pfi tvorbé svéta nezacina
kreslenim mapy, cozZ je znatelny pokrok.
Tvorba dobrodruZstvi zase nabizi po-
mocnou ruku pfi vytvareni pfibéhu, od
prvni myslenky ptes rozvijeni a pridavani

napadl aZ po konecné vybrouseni dob-
rodruzstvi. Nakonec nabidne par moz-
nosti, jak se vyporadat s problémovymi
hraci (triky, mateni) a nékolik dobrych
rad o tom, Ze je dobré byt pfi tvorbé pfi-
béhu stfidmy a Ze se P) nema bat impro-
vizace.

Rady a navody v
téchto kapitolach plné
odpovidaji tomu, ¢&im
DrD+ je — klasické hre
s jasnym rozdélenim
na PJ, tvlrce dobro-
druzstvi, a hrace, jeho
pouhé aktéry. Autofi
se nezminuji o hrac-
skych  pravomocich,
stfihdni scén nebo jinych vymoZenso-
tech modernich RPG; 95% usili nakladaji
na ramena PJ. V souvislosti s tim nepfre-
kvapi pfitomnost zlatého pravidla ,PJ
ma vidycky pravdu; pokud se nemuzZete
dlouhodobé shodnout, najdéte si jiného
PJ“. Faktem je, Ze drtivd vétSina hrach
RPG hraje pravé timto zplisobem. Otaz-
kou uz zGstava, zda je podoba DrD+ pfi-
zpUsobenim pozadavkim téchto hracd,

,,Uz mén¢ se ale
podafilo udrzet tento
systém v mezich
stravitelnosti pro
hrace, ktery se chce
bavit, nikoli studovat.*

nebo zda zpuUsob hrani vyplyva z toho,
co Altar prostfednictvim DrD (a nyni
DrD+) hracské komunité nabizi.

Kapitola o vedeni hry sice nabizi
par uziteCnych napadl (trojny systém
tvorby cizich postav), ale jinak se opét
drzi klasického schématu PJ vs. hraci.

Pro ucely klasic-
kého zplsobu hrani je
¢ast o tvorbé svéta a
dobrodruzstvi  vcelku
obsahla a vyéerpavaijici.
V kontextu mnoha her-
nich styld soucasnych
RPG se zda byt oprase-
nym revenantem z dav-
no minulych let.

Vzorové dobrodruzstvi —
— dobra vizitka DrD+

Na zavér si nechdvam dobrodruZstvi Po
stopachdémona—vzorové dobrodruzstvi
DrD+. Pfizndm se rovnou, Ze je povazuji
za jednu z nejpovedenéjsich ¢asti celé
hry. DobrodruZstvi je natolik podrob-
né pripravené, Zze poskytne kazdému PJ
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dostatecnou oporu pfi samotném hrani,
zaroven obsahuje spoustu rad a ponau-
ceni, které je mozné odnést si do kazdé
hry. Dobrodruzstvi je sttizlivé, ale hraci
si pfi ném uziji dostatek akce i tajemna.
Vyskytuje se tu také mnoho voditek k
vybudovani atmosféry, jako jsou popisy
snu, uddlosti, ¢i rady, jak postupovat.

,Suméni lesa najednou prestalo.
Opét citite, jak na vds oci lesa upi-
raji ustaviény pohled. Jak hledite
do stind mezi stromy, zahlédnete
pohyb. UslysSite praskot vétvicek a
zasSusténi krovi.

Ve stinu se zalesknou dvé odi.
Divaji se na vas a blizi se k vam.
Zrychli se vdm dech a nem{(zete se
strachy ani pohnout.

Uz vidite, komu ty oéi patfi.
Z ostruzini vysel obrovsky cerny
medveéd. Vzdy, kdyzZ se jeho mohut-
né tlapy s dlouhymi drapy dotknou
zemé, uslysite jeji slaby vzdech.
Jeho temné cernd srst je tak dlou-

ha, Ze dosahuje skoro az na zem.
Medvéd se zastavil a hledi na vas.
Slysite, jak funi.

Najednou se vtycil na zadni
a mocné zarval. Je tak obrovsky.
Jeho tesaky ovinul mlhavy dech z
jeho chrtanu, ten fev vam pronikl
az do morku kosti a po zddech vdm
prebéhl mraz.

Kdyz skoncil, jen si odfrkl a od-
kracel do krfovi mezi stromy...”

Dobrodruizstvi sice trochu trpi pfiliSnou
linearitou, ale to je dan hernimu stylu,
jakému ma slouzit. Celkové je hodnotim
velmi vysoko.

Bestiaf — nejlepsi z prirucek?

Cast Bestidre byla jako ochutnavka vlo-
Zzena do Prirucky PJ, ale ten hlavni vysel
jako samostatnd pfiru¢ka az néjakou
dobu po vydani DrD+. Mnohymi hra-
Ci je bestiaf hodnocen jako vibec nej-
lepsi soucast pravidel DrD+. Jednotli-
vym tvordm je zde ponechdn dostatek

prostoru a jsou popsani tak, Ze sami
inspiruji k tvorbé pribéh(. S timto besti-
afem se nestvlra nestavd pouhou pre-
kazkou na cesté dobrodruh(, kterou je
tfeba prekonat, ale zdsadnim pribého-
tvornym prvkem, pfebira tedy ulohu cizi
postavy. Dalo by se Fict, Ze s bestidfem
DrD+ nastal konec jeskynim plnym ork(
a kostlivcd, uréenych k vyvrazidéni. Kaz-
da nestvlira mizZe mit kolem sebe svUj
vlastni pribéh. Pro PJ, ktery rad pouziva
nestvlry, se tedy bestiar stane vynika-
jicim nastrojem a zdrojem mnoha pod-
nétl k premyselni. Avsak i ti, ktefi radéji
davaji pradnost lidskym cizim postavam,
si z né] mohou odnést mnoho pona-
uceni. Za zminku také stoji to, Ze cely
bestiar je spojen zajimavym pribéhem
povidkové formy.

Z.aveér

Celé DrD+ bych shrnul jako velké mnoz-
stvi povedeného, inspirativniho a mnoh-
dy stylového materialu, ktery je navdzan
na bohuzel nepfiliS povedené mecha-
niky. Dokladem je fakt, Ze jen malokdo

pouziva pfi hfe vSechna pravidla. Hraci,
ktefi se o to pokouseli, ¢asto podlehli
frustraci a nékdy si ani neuvédomili, Ze
nezvladnuti pravidel neni jejich vinou.
Otdzkou tedy zlstava, zda ma smysl ku-
povat DrD+ jen jako zdroj napad( s tim,
Ze podle pravidel nebudu hrat...
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Kartova hra Munchkin

Tych hrdcov nemd rdd nik. SnaZia sa
vyhrat i hru, kde sa nevyhrdva, sna-
Zia sa ohnut kazdé pravidlo v ich pro-
spech, a hlavne sa individualisticky
zabdvat bez prihliadnutia na to, ¢i sa
bavia aj ostatni.

Munchkini.

Ziaden z hrdcov sa nepriznd, Ze
nim je, ale vsetci dobre vieme, Ze
su medzi nami. Nastastie sa z nich
dd dobre utahovat. A kartovd hra
Munchkin, ktori vdm chcem pred-
stavit, to robi naozaj s grdciou.

Spbsob hrania D&D a blizkych priatelov
tejto hry sa s istou davkou satiry a zloja-
zyCnictva da zredukovat na hranie dru-
zZiny, ktora vykopne dvere, zabije vSetko
zivé a zhrabne poklad. Raj pre vyssie uve-
denych hrac¢ov — munchkinov, Skripanie
zubami medzi tymi normalnymi a tiahle
debaty o tom, kde sa vlastne v tejto pro-
cedure skryva rolové hranie.

Steve Jackson (SJ Games, ktoré sa
preslavili najma GURPSom) si vSak po-
vedal, Ze z tohto folklérne kritizovaného
spOsobu hrania urobi Styl. A kartova hra
MUNCHKIN je naozaj Stylova. Nechce-
te byt munchkinom? Tuto nim budete
a budete mat z toho radost, pretoze ne-
existuje pochybnost, Ze byt muchkinom
je v skuto€nosti zabavné.

V kartovke MUNCHKIN sa zhostite
roly postavy, ktorda ma robit presne to,
¢o sa od nej ocakava. Vykopnut, zabit,
a ,odrbat“ ostatnych. Kto sa prvy do-
stane na desiatu Uroveri, vyhrava. Ano,
tuto ide naozaj o vitazstvo. A rozhodne
sa o nom v priebehu zhruba hodiny.

V zakladnej sade dostanete k dis-
pozicii stoSestdesiat kariet rozdelenych

do dvoch skupin: miestnosti (a ich oby-
vatelia) a poklady. Zakladny postup je
jednoduchy: kazdy hrac¢ vo svojom kole
vykopne jedny dvere (t. j. potiahne kartu
miestnosti), stretne priSeru, ktord je za
nimi, vyhodnoti suboj a ak vyhrd, zhrab-
ne poklad a ziska jednu uroven. Zalezi-
tost na desat sekund. (To sa vSak nesmi-
ete hadat!)

Naozaj je to lusknutim prstoy,
pretoZe Ziadne hody kockami na utok
¢i obranu sa nekonaju. Mate vacsi level
nez prisera? Vyhrali ste, hrabte.

Cim viac hrabete pokladov, tym
mocnejsi ste. A poklady samozrejme
nemozu byt odlisné od tych, ktoré na-
jdete v beznej rolovej hre. Brnenia, hel-
my, zbrane, odvary... vSetko, ¢o sa da
chytit do ruky a zavesit na telo. Vybava
je naozaj doblezitd, pretoze zvysuje vasu
uroven. Popri dekorac¢nych doplnkoch
moZete ndjst aj nejaké to povolanie ale-
bo rasu, ktord poskytuje necakané moz-
nosti (zlodej kradne, ale hadajte komu!).
Nehovoriac o zaplave dalsSich veselych
kariet, z ktorych budu mat vasi spolu-
hraci rozhodne radost.

MUNCHKIN

KILL THE MONSTERS » STEAL THE TREASURE » STAB YOUR BUDDY

‘GAME DESIGN BY
STEVE JACKSON
[LLUSTRATED BY
JOHN KOVALIC

-

Konee

Munchkin. Zabite prisery. Zhrabnite
poklady. Zradte svojich kamosov.
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LEVEL 2
LARGE ANGRY
CHICKEN

Fried chicken is delicious. Gain | extra
Level instantly if you defeat it with fire or

Bad Stuff: Very painful pecking. Lose |
Level.

1 Treasure

Velka zuriva sliepka je obdvané monstrum.
Ak vds dobehne, udobe vam uroveri!

Ak ste z beinej hry zvyknuti na
medzihrac¢sku spolupracu, tuto je lepsie,
ak na nu zabudnete. Ako tvrdi slogan,
MUNCHKIN dokdZe doviest kazdu nor-
malnu skupinu hracov do hystérie. Ano,
moZete si pomahat a neskuseni hradi
to aj budu robit. Ak si totiz pomozete v
boji, vase Urovne sa scitaju a priSery po-
razite ovela [ahSie. LenzZe kto vyhra, ma
level. A kto ma levelov desat, vyhrava
kompletnu hru.

Neskoér sa vsak hra v dobrom
zmysle zvrhne na maximalne hracske
podvody, dyky do chrbtov a vbbec, na
vSeobecné vzajomné prieky. To vSak sta-
le ostava na veselej vnutrohernej rovine
a na rozdiel od rolovej hry nehrozi, ze by
sa hraci doslova pohadali.

Zda sa vam, Ze to je nuda, ktora
bezducho kopiruje rolové naprotivky?
Rozhodne nie, pretoZze druhou dolezi-
tou strankou munchkina je bezbrehy
humor. Ved, ktory munchkin sa prizn3,
7e nim je? Ziaden, a dokonca si este
bude utahovat z munchkinizmu tych
ostatnych. Presne toto robia aj karty. Na
jednej strane sa vysmievaju typickym

postupom, na druhej strane ich priamo
podporuju. Karty ako Uplat Pana hry
jedlom a ziskaj uroven (uplacat nemusi-
te, Uroven dosiahnete), ¢i Podvod (ktor3
vam umozni pouzit zakdzané vybavenie)
alebo Falos$na kocka, ktord vdm naozaj
umozni sfalSovat jeden hod.

Veselie je zaru€ené i prisSerami. Ak
orkovia, tak v pocte 3872. Ak drak, tak
pluténiovy. Ale na prvej urovni budete
mat Co robit i s nehybnym kvetom v kve-
tinaci. Samozrejme, kedZe tato hra je pa-
rédiou, ¢im viac poznate pévodnu latku,
tym viac sa budete smiat.

Z hladiska samotnych pravidiel je
MUNCHKIN velmi precizna hra. Ak ste sa
ma podobnu tému (ale berie sdm seba
ovela vainejsie), iste viete, Ze zdkerné
tahy v tejto hre su sice umozZnené, ale
v podstate nijak Specialne pravidlovo
neoSetrené. Munchkin, ktory tiez kladie
doéraz na zakernosti, podvody a podrazy,
to vSak robi striktne vnutroherne. Ak na-
priklad dostanete kartu Podvod, nezna-
mena to, Ze mdZete podvadzat dinom-
dédnom, jej pouzitie je exaktne

MAGIC MISSILE

Use during any combat. +5 to either side.
Usable once only. .

Magicka strela je napodiv jedna z najsilnej-
sich zbrani.
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a jasne definované (a samozrejme podo-
preté Casto kladenymi otdzkami, lebo...
munchkini su vSade).

Jednoduchost a pritom taktickost
pravidiel sa v plnej krase rozvija pocas
viacerych sedeni. Na zaliatku budete
hrat jednoducho a bez rozmyslania, ale
po dvadsiatich hrach budete objavovat
nové a nové kombinacie, ktoré vas ne-
ustale prekvapia a pri ktorych uvidite,
Ze s trochou taktiky dokaZete odvratit
i takmer stopercentné superovo vitaz-
stvo. (S laskou spominam na moment,
ked hrac¢ na deviatej urovni iSiel radost-
ne bojovat s Chromym goblinom, pr-
vouroviiovou priSerou vo viere, Ze ma
vitazni desiatu Uroven vo vrecku. To
vSak netusil, Ze dobroprajni kumpani
maju prenho pripraveného jedného...

nie! dvoch prastarych pluténiovych dra-
kov, ktori radostne mavali svojou patde-
siatou Urovrou).

A ak sa vam zakladnd sada obohra,
k dispozicii mate takmer dvadsatpat roz-
Sireni v réznych Zanroch a podobach.
Niet divu, pretoZze MUNCHKIN bol pre SJ
Games marketingovou bombou, Statisti-
ky totiZz hovoria, Ze tato hra generuje az
70% ich zisku.

Jediné negativa, ktoré mozno na
tejto hre najst, spocivaju v Specifickej
téme (ale nie uplne obskurnej, ved RP-
Gcka, ¢i uz pocitacové alebo stolové, hra
mnozstvo ludi) a v absencii lokalizovanej
verzie.

Bez ohladu na to je MUNCHKIN vel-
mi prijemna oddychovka plna spolo¢nej
Skodoradosti.

LEvEL 10

NET TROLL

He has no special powers, and he's

really mad about it.

Bad Stuff Screws up the game balance by

CHICKEN ON
Your HEAD

forcing you to Jet the player(s) of the highest
(

SUPER_ MUNCHKIN

SQUIDZILLA

Slimy! Elves arc at 4! Will not pursuc
anyone of Level 4 or below cxcept Eves

Bad Stff You are grabbed, simed,
crushed, and gobbled. You are dead, dead,

dead. Any qnutluns?
2 Levels 4 Treasures

Summons your exact duplicatc, who fights
beside you, 50 you double your cffective
Level and all bonuses. You may only use
the Doppleganger if you are the anly player
in the combat. Usable once only.

300 Gold Pieces

ave 2 Class cards, and have all
fes and disadvantages of cach.

You should know better than to pick upa
duck in a dungeon. Lose 2 Levels.

LEVEL 5 LEVEL 1
TEDDY BEAR y PoTTED PLANT

Disgustingly cute. +5 against Orcs. Elves draw an extra Treasure after

+|O TO LEVEL
OF MONSTER _

Play during combat. The monster is
surrounded by its loathsome offspring.
They do not count as separate: creatures.
11 the monster is defeated, draw 2 extra
Treasure cards.

one. Escape is automatic.

bmbat, on any monster
s dlrcady Undead. The
ounis as Undead for all

1f the monster is defeated, draw 2 eara
Treasure cards.
ST
Discard onc item of your choice, Every
other player must now discard an item, or
items, totaling at least as much value as the
tem you discarded. If they don't have
enough to pay the full tax, they must
discard all their items and Jose a Level.
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DESKOVE HRY
napsala Petra ,,Baelara” Kopacova

Zahrajte sa s nami:
Essen 2009

Dnes sa pozrieme na niekolko
zaujimavych hier, ktoré boli tento
rok predstavené na kaZdorocnom
festivale hier v Essene.

V tomto pokracovani nasej hravej rub-
riky by som vam rada priblizila niekolko
hier, ktoré sme mali to poteSenie na
HerChate! vyskusat nie dlho potom, ako
boli predstavené koncom oktébra v Es-
sene. Spomedzi vySe 600 hier som mala
moznost vyskusat alebo vidiet asi len
okolo 20, zda sa mi v3ak, Ze nastupuje
(v mojich ociach velmi pozitivny) trend
skracovania herného ¢asu, ktory ale ne-
jde na ukor herného zazitku.

Dovolte mi teda predstavit niekolko,
nie nutne najlepsich, podla mna vsak mi-
nimalne zmienky-hodnych hier. Hry su
usporiadané podla ,tradi¢nosti“, od Stan-
dardnych az po obskurne ¢i uletené.

1 Kazdorocna vikendova akcia komu-
ktorej hlavhym programom je volné
hranie modernych spolo¢enskych
hier.

Exhibit 1 — Assyria
Emanuele Ornella, Ystari, 2009
2-4 hraci, 45-60 minut

@

O troch dynastiach vlddcov Asyrie, za-
plavach, politickom vplyve a tavach.

Ako sme u Ystari zvyknuti, pre-
vedenie hry je naozaj pekné, pravidla
su napisané zrozumitelne, niekedy az
prilis pravnicky, je ale mozné si sadnut
a bez predoslej znalosti pravidiel si hru

za pomoci prirucky raz zahrat a tak sa ju
nenasilne naudit.

Mechanicky je ASSYRIA kombindci-
ou kontroly Uzemia (ktorad simuluje roz-
Sirovanie riSe a ziskavanie vplyvu u mes-
tskych radcov) a spravy zdrojov (obziva
miest a ziskavanie tiav ako univerzdlne-
ho platidla).

ASSYRIA je reprezentantom kvalit-
nych konzervativnych hier — prijemna hra,
ktora trva prave tak dlho, aby nenudila, vy-
Zaduje dostatocné mnoistvo intelektudl-
nej zataze, no nejedna sa o ni¢ prevratné.
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Exhibit 2 — Power grid:
Factory manager

Friedemann Friese, 2F-Games, 2009
2-5 hracov, 60 minut
& Profil hry na Board Game Geek

Ako napoveda uZ ndazov, FACTORY MA-
NAGER sa zaoberd spravou tovarne. Zo
svojej jednoduchej tovarne so starymi
strojmi, malym skladom a vytazenymi

robotnikmi sa snazite pocas hry vystavat

optimalizovanu a automatizovanu tova-
ren s ohromnou produkciou a skladmi
a minimdlnou spotrebou energii, ktoré

su z roka na rok drahsie. A robotnikov
nahradit manazérmi, samozrejme.

Mechaniky: licitacie (licituje sa po-
radie v kole, kde niekedy ma vyznam byt
aj posledny) a sprava zdrojov (peniaze,
miesto v tovarni, pracovnici...).

Jedinym ,,neduhom” tejto hry je,
Ze faza nakupu strojov do tovarne je
velmi neinteraktivna a pri hracoch, ktori
nevedia, o potrebuju alebo trpia analy-
tickou paralyzou, moze trvat kolo velmi
dlho. Hra vSak dobre simuluje manaz-
ment tovarne a pri skusenejsich hracoch
je celkom svizna.

—PDWER GRIDL___
riFl[:TURY MHFNQGEB

Exhibit 3 — Dungeon lords

Vlaada Chvatil, CGE, 2009
2-4 hraci, 90 minut
& Profil hry na Board Game Geek

Najnovsia hra svetoznameho ceského
designera Vlad'u Chvatila je dalSim doka-
zom, Ze je to muZ na pravom mieste.
LWVladci podzemia“ (Pod tymto ndzvom
hru najdete v ¢eskych a slovenskych ob-
chodoch) su zaujimavi tematikou, me-
chanicky aj spracovanim. Podme sa na
tieto tri kategorie pozriet postupne...

Mnohi z vas si iste spomenu na le-
gendarnu pocitacovid hru DUNGEON KEE-
PER. Pre tych, ktorych tento fenomén
minul kratka pripomienka —islo o fanta-
sy hru v hlavnej roli s VIadcom podzemia
(Temnym panom i, Evil overlord-om*, ak
chcete), ktory vediac, Ze jeho podzemné
kralovstvo bude skor ¢i neskér napad-
nuté odpornymi dobrymi hrdinami, pa-
ladinmi a podobnou havedou, snazil sa
pripravit svoju riSu tak, aby hrdinovia za-
hynuli ¢i zlyhaliinym sp6sobom. V tomto
zamere mu pomahali mali impski

robotnici, ktori zveladovali riSu kopanim
tunelov, miestnosti ¢i zlata a zaplava roz-
nych pekelnych potvor, ktoré si vyvola-
val na kosenie hrdinov.

Nuz a na zaklade spomenutej
hry stoja aj Vladci podzemia — po-
stavte a zveladte si podzemnu risu
a zlikvidujte hrozbu hrdinov, ktori sa
opovaZia svojimi svatymi nohami znecis-
tovat vas precizne znesvateny podzemny
komplex.

Mechanicky tato hra podla mna
oslovi a nadchne vsSetkych, ktorym sa
paci AGRICOLA. Jednou z dvoch tema-
tickych casti hry je totiz uz spominané
stavanie a zveladovanie ,dungeonu®
ktoré je, minimalne filozoficky, AGRICO-
LE podobné — musite sledovat svojich
protihra¢ov a vyhodnocovat, ¢o budu a
nebudu robit, ¢o je pre nich podstatné
a potrebné a nakolko to podstatné je
(nehovoriac o fakte, Ze vasa riSa vam na
konci hry moze priniest nemalo vitaz-
nych bodov, ak je postavend dobre).

Druhou tematickou c¢astou je sa-
motna invazia hrdinov, v ktorej musi-
te takticky mobilizovat svoje prisery
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avyuzivatpascetak,abyhrdinoviastihlivy-
svatit ¢o najmensiu ¢ast vasho komplexu.

Spracovanie je, ako sme si uz pri
hrach vydavanych CGE zvykli, na vy-
sokej urovni, ako materidlne tak aj

DA CUVATIL

BUNEFON lORM

vizudlom — zaplava drobnych plasto-
vych impov, ktori skuto¢ne ako impovia
vyzeraju, je proste prilis rozko$na.

Napriek faktu, Ze DUNGEON LORDS
nie je hra ,podla mojej chuti“ (kedze
ani AGRICOLU naozaj nemusim), musim
uznat, Ze je to hra vyborne nadesigno-
vand a som presvedcéend, Ze bude hitom
— Co pri pohlade na Statistiku Horucich
hier naznacuje aj BoardGameGeek.com

Pravidelnych citatelov rubriky Za-
hrajte sa s nami ¢aka v niektorom z dal-
Sich cisel Drakkaru aj podrobnejsia re-
cenzia DUNGEON LORDOV.

Exhibit 4 — Dominion: Seaside

Donald X. Vaccarino,

Rio Grande Games, 2009

2-4 hraci, 30 minut

& Profil hry na Board Game Geek

Po skusenosti s prvym rozSirenim Do-
MINIONU® — INTRIGOU som sa na dalsie
rozsirenie divala skepticky — koncept
mi priSiel vyCerpany, myslela som si, Ze

sa expanzie budu uberat uZ len cestou
divokejsich efektov na kartach. Opak je
vSak pravdou — SEASIDE rozSiruje Domi-
NION velmi vhodne tematicky a, hoci je
potrebné k nemu pridat karty penazi
a vitazné body zo zakladnej hry alebo In-
trigy, je samostatne vyborne hratelny.

Co je teda nové?

SEASIDE je tematicky orientovany
na more, pobrezZie, pirdtov, domorod-
cov, obchod na mori a dalSie veci s tym
spojené. Efekty kariet s v mnohom me-
nej divoké a menej ndhodné ako je tomu
v rozSireni INTRIGA a nové komponenty
dodavaju DOMINIONU zaujimavosti, hoci
mu berud disto kartovu kvalitu, ktoru
doteraz mal.

Nové komponenty:

e velké karty zobrazujuce ostrov, pi-
ratsku lod a dedinu domorodcov,
na ktoré sa zbieraju karty alebo pe-
niaze — podla efektu karty

2 Ak Dominion nepoznate, nezufajte - planujeme sa mu rozsiahlejsie venovat v niekto-
rom z dalSich Cisiel Drakkaru. V skratke sa jedna o kartovu hru, kde si staviate vlastny

hraci balicek v priebehu partie.
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e zlaté dublény — asi prvykrat som sa
tu stretla s naozaj kovovymi (!!!) her-
nymi peniazmi, svojou funkciou slu-
Zia na znacenie piratskeho pokladu

e 7etédny Embarga — guvernérovi sa
nemusia pacit niektoré akcie, ktoré
s oblubou robievate, a Zetony em-
barga slUZia presne na znazornenie

2-playerboard game

nevéle nad vasim pocinanim — za
nakup kazdej karty pod embargom
dostanete -1 vitazny bod.

Ako absolutne nekriticky nadsenec pre
DOMINION sa velmi teSim, kedy SEASIDE
dopldva aj do nasej zbierky hier a verim,
Ze nie som jedind. Viac snad' nie je treba
dodat.

Exhibit 5 — Day&Night
Valentijn Eekels, Mystics.nl, 2008
2 hréaci, 45 minut

Tato hra ma na prvy pohlad zaujala tym,
Ze je skutoCne krasna. Leskla krabica so
sugestivnymi farbami, po rozloZeni hry
krasne ilustracie na kartach, sklenené
Zetény dodrziavajuce farebnd schému
dnia a noci.

Tematika hry sa toci okolo suboja
Dna a Noci — dvoch sestier — o to, ktorej
zostane privilégium spravovat a obyvat
nebesky zamok, do ktorého sa utahuju
Den v noci a Noc cez den.

Mechanicky sa jednd o kontrolu
Uzemia ovladanu kartami, ktoré su pre
den a nocrozne. Vdaka tomu je stratégia
hry za Den a Noc divoko rozlicna — zatial
¢o efekty Noci su kratkodobé a rychle,
efekty Dria vsak musia byt planované a
s vysledkom sa uZ neda ni¢ urobit. Hra
je vynikajuco vybalansovang, pravidld su
napisané zrozumitelne a su kratke.

DAY&NIGHT je prijemnym prekva-
penim tohto roka — zvlddnuta vyborne
designovo aj prevedenim a ako som sa
dozvedela, pripravuje sa uz aj expanzia,
na ktoru sa uz teSim. M6zem len odpo-
rucit vsetkym tym, ktori maju moznostsi
obcas zahrat aj komornu hru pre dvoch.

Autori v blizkej dobe slubuju aj
moznost zahrat si DAY&NIGHT online na

Exhibit 6 — Alcazar
Wolfgang Kramer, Kosmos, 2009
2-5 hraci, 60 minut

W& Profil hry na Board Game Geek

Prechddzame pomaly k menej tradicnym
hram, z ktorych ako prvu predstavim

ALCAZAR — mieSaninu Lega a spolocen-
skej hry. Jedna sa totiz o stavbu Spaniel-
skych zamkov, ich obsadzovanie panov-
nikmi a kastelanmi.

Mechanika hry je pomerne jed-
noduchd — na hernom pldne za po-
moci kariet (Ciselnych alebo Zoliko-
v-vezi) staviate hrady. Do hradu pri
pristaveni dielca moZete nastahovat
niektorého z vladcov alebo kasteldanov
alebo si len nechat zaplatit za pracu.
Klt€ovym momentom je stavba mos-
tov, pomocou ktorych sa hrady spajaju
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do ohromnych obrnenych pevnosti.
Ciefom hry je na konci mat svojich vlad-
cov a kastelanov na ¢o najlukrativnejsich
miestach — na ¢o najvy$sSom poschodi.

Ako nevyhodu ALCAZARU vnimam
drobnl pouzivatelski nepriatelskost —
v momente, ked' je plan zastavany, dost
tazko sa hladaju ocislované policka,
na ktoré je potrebné hrat dalSie karty.
NemébZem sa tak zbavit dojmu, Ze na
to, aby tato hra bola naozaj vyborn3, jej
nieCo chyba. Rozhodne sa vsak teSim na
pripadné rozsirenia.

ALCAZAR je novinkou prave v po-
uziti tretieho rozmeru — nejde teda len
o stolovd, ale aj o priestorovu hru.

Exhibit 7 — Ubongo 3D

Grzegorz Rejchtman, Kosmos, 2009
2-4 hraci, 30 minat
& Profil hry na Board Game Geek

Pozastaviac sa pri termine priestorova
hra je nemoZné nespomenut UBONGO
3D - hru, pri ktorej je bolest mozgu za-
ru¢ena do 5 tahov.

Zdatny novorodenec do rodiny
UBONGA uZ velmi nadrozmernou krabi-
cou napoveda, Ze to nie je hra ako kaz-
da ind — koncept pentomina doviedla

f l,yi EAARE o AGERYERIRE E\

KOSMOS =__ o=

do extrému tym, Ze potrebujete dany
findlny tvar za poutzitia predpisanych
stavebnych tvarov zhmotnit do dvojpo-
schodovej budovy, v ktorej kazdé pod-
laZie dodrZiava svoj vlastny predpisany
tvar. Toto vsetko v Standardnom forma-
te UBONGA, teda na cas a s kolekciou Ze-
tonov jednej farby na vitazstvo.

Po UBONGU EXTREM (kde su tvary
tvorené namiesto Stvorcekov Sestuhol-
nikmi) nasadilo UBONGO 3D novu a vzru-
Sujucu latku extrémnosti a ndro¢nosti na
predstavivost a manualnu zruénost pod
stresom. Nutné dodat, Ze UBONGO 3D je
aj skvelym solitérom - zadania obsiah-
nuté v krabici vas zabavia na dlhé tyzdne
az mesiace.

Exhibit 8 — Dixit

Jean-Louis Roubira, Libellud, 2009)
3-6 hracov, 30 minut

& Profil hry na Board. Game Geek

Poslednou predstavenou hrou je DIXIT
— moj absolutny favorit medzi tohtoroc-
nymi hrami z Essenu. Dixit je francuzska
hra roku 2009 a tento titul si rozhodne
zasluzi.

Po otvoreni krabice som mala pocit
ako Alenka v krajine zazrakov — vyskocili
na mna drevené zajaciky hopkajuce po
kamenoch okolo jazierka (¢o je pocitadlo
bodov s figurkami jednotlivych hracov).
Inak sa v krabici nachadza uz len 6 sad
po 6 Zeténov a hromada velkych kariet
s obskudrnymi obrazkami (kazdy obrazok
je unikatny).

Podstata hry je nasledovna: hrac,
ktory je oznaceny ako rozpravac, si zo
svojich 6 kariet vyberie jednu a popise
ju jednou vetou, ktoru v nom obrazok
asociuje. Ostatni hraci zo svojich kariet
vyberu tu, ktord podla nich najlepsie
vystihuje rozpravacovu vetu. Vybrané

67



http://boardgamegeek.com/boardgame/46396
http://boardgamegeek.com/boardgame/39856

karty sa potom ukazu a hraci hadaju, kto-
ra karta bola p6vodna — rozpravacova.

Skérovanie je len kontrolnym me-
chanizmom, aby nik ako rozpravac ne-
popisoval svoju kartu prilis zjavne alebo
prilis obsklrne a aby ostatni hraci naozaj
vyberali kartu, ktora ¢o najlepsie vysti-
huje vyslovenu vetu.

DIXIT je neobvykld asociacna hra,
¢o ju robi vybornou pre vsetky vekové
kategdrie, je vynikajuca ako uvedenie
nehracov do spolocenskych hier a zaro-
ven je to tieZ spozndvacia hra, pri ktorej
sa o svojich spoluhracoch dozviete nie-
kedy velmi prekvapivé veci. Oproti tra-
dicnym (&i tradi¢nejSim) spolocenskym
hram, ktoré sa opieraju o logiku, straté-
giu, taktiku ¢i jednoducho stastie, je hra
DIXIT oCakdvajuca predovsSetkym fanta-
ziu a pracu so slovom doslova zdvanom
Cerstvého vetra.

Ako som uz spominala, v Essene bolo tohto roku predstavenych vyse 6 stoviek hier,
z ktorych 8 mnou predstavenych je len kvapkou v mori. Mnohé z hier, ktoré ma
v tohtorocnej ponuke zaujali, som zatial nemala moZnost ani vidiet a mnohé som
ani nestihla vyskusat. Na zaver ¢lanku preto este uvediem aspon tie, o ktoré je v
celosvetovej hracskej komunite najvacsi zaujem, spolu s odkazom na stranku hry na
BoardGameGeek.com a velmi stru¢nym zhrnutim.

NAzov (ODKAZ) DIZAINER

Uwe Rosenberg

Ignacy Trzewiczek
Bruce Allen

Paolo Mori
Martin Wallace
Vladimir Suchy
Hans van Tol

Jeroen Doumen,
Joris Wiersinga
Richard Sivél
Walter Obert
Brent Keith

Poris

Tretia hra série Agricola a Le Havre,
tentokrat v Cine

Dobyvanie hradu

Pirati s roznymi ¢astami mapy pokladu
Obchodovanie po mori

Budovanie Zeleznice

Lodenica, vyroba a testovanie lodi
Manazment opier — baroko

az romantizmus

Privedte svoju spoloénost do krachu
a zarobte na tom!

Rakusko za ¢ias Mdrie Terézie
Architektura v dobe kamennej
Stavba mesta
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Internetovy sbornik ¢lank o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pfripravy dalSiho cisla v
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