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Uvodni slovo

Vazené damy, vazeni panové,

dovolujme si vas timto c¢lankem casopisu Drakkar privitat
v novém roce 2010 a poprat vam do néj hodné zdravi, Stésti
a Uspéchll! Doufame, Ze nam zachovate svou prizen a zajem. My
se naproti tomu vynasnazime Casopis stale zlepSovat a ucinit ho
pro vas jesté prijemnéjsi.

V tyto mrazivé dny, kdy venku za okny svisti ledovy vitr ze
Sibife, jsme pro vas pfipravili toto Cislo s tématem ,,Planovani
a priprava“. MlZete se do néj zacist a vyzbrojeni novymi infor-
macemi a napady se pfipravovat na dalsi hru. Kromé uvodniku,
ktery ted Ctete, mlzZete v tomto Cisle nahlédnout do Kratkych
zprav. V nich se pokousime pfinést vdm shrnuti udalosti za po-
sledni dobu, odkazy na nékteré zajimavé projekty, stejné jako



jednu dvé informace, které nase tajna
sluzba ziskala pfimo od zdroje.

Tématu cisla se tyka hned néko-
lik ¢lankd. V ¢lanku Byt nastupujicim
Vypravécem se Jakub Marus zabyva
momentem, kdy dosavadni Vypravéec
skupiny prestane vypravét a na vas je,
abyste prevzali jeho roli. To rozhodné
neni jednoduché, a proto tento ¢lanek
nabizi nékteré rady, jak na to. Pokud
zrovna néjakou hru chystate, jisté vam
prijde vhod velmi dobry ¢lanek Tvor-
ba a priprava NPC pre hru. Stejné tak
se mUzZete podivat na aplikace hororu
pro rdzna prostredi, které vam urcité
muUzZou poskytnout dalsi inspiraci k to-
muto désivému Zanru a jeho uvedeni
do rGznych her.

Najdete zde také trojici recenzi —
vasi pozornosti doporucejeme prede-
v$im obsdhlou recenzi PRIBEHU IMPERIA,
ve které Bifi rozebirad jednotlivé aspekty
této ceské RPG hry, pozitiva i negativa.
Druha recenze se vénuje RPG PENDRA-
GON a je zdroven predstavenim ,alter-
nativni“ pfipravy hry z hlediska hraci
i Vypravéce. Poslednije pfedstavenim za-
jimavé deskové hry COLOSSAL ARENA, ve
které muzete nahlédnout do prachu gla-
didtorské arény zkrapéné krvi. Stejné tak
je tu pravidelna rubrika ,Cerstvé docte-
no“a v ni tfi nové kousky od Piety — KuLr,
SCION a PLAY UNSAFE. Pro mé osobné je
tato rubrika jednou z nejpfijemnéjsich
v tomto ¢asopise a vidycky se na ni vel-
mi tésim.

Drakkar je internetovy sbornik ¢lankd o RPG hrach, zaloZzeny na jafe 2007. Kazdé dva mé-
sice verejné vyhlasujeme téma pristiho Cisla a vyzyvdme vas, ctenare, abyste nam posilali
své clanky. Ty poté podrobime korekturam, zasadime do slusivého kabatku a vydame

jako PDF dokument.

Na tomto misté bychom chtéli podékovat viem z vas, ktefi jste kdy prispéli vlastnim
¢lankem. Bez vds by se tento projekt nemohl nikdy uskutecnit.

UvaZujete-li o tom, Ze byste také zacali v Drakkaru publikovat, srde¢né vas zveme do

V rubrice ,Zahrajte sa s nami“ ma-
zete diky Baelafe pozornéji prozkoumat
deskovou hru DOMINION, stat se vla-
dafem malého Uzemi, jakymi byli vasi
predkové pred vami, a pustit se do spo-
rd s vasimi sousedy. Toto Cislo pak do-
pliiuje po delsi dobé také povidka. Nyni
je od Sammaela a dopliiuje jeho ¢lanek
o hororu.

UZ vas ale nebudeme zdrzovat, at se
mUzZete pustit do Cteni!

U dalsiho ¢isla se na shledani tési
Ecthelion?
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Kratké zpravy

Nékolik novinek, které se za posledni
dobu uddly na nasi RPG scéné.
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stfedi pro hrace. Pljde o zdarma stazitel-
né balicky sloZzené z inspiracnich paletek,
které by mély slouzit k usnadnéni pfipra-
vy ke hie v daném prostredi. Momental-
né jsou ve vyrobé nejméné dva balicky
a dalsi se pfipravuji (dva z nich maji pred-
stavit znamé Ceské RPG svéty).

Draci doupé 2

Podle neovérenych informaci (které re-
dakce ziskala od nejmenovaného ¢lena
vyvojového tymu) se pfipravuji ke spus-
téni webové stranky projektu. Mély byt
k dispozici zakladni informace a tym zde
udajné planuje zverejnovat kromé textd,
ukazek z knihy a ilustraci také autorské
komentare.

Oficidlniho zastupce tymu se ndm
nepodafilo zastihnout, aby mohl tuto ne-
ovéfenou zpravu potvrdit nebo vyvratit.

RPG Kuchyné 2010

RPG Forum pripravuje treti rocnik sou-
téZze RPG Kuchyné. V soutézi porota pfi-
pravi nékolik ingredienci, podle nichz

soutézici musi béhem dvou tydn( vytvo-
fit kratkou, ale hratelnou RPG hru. Dva
predchozi ro¢niky pfinesly nékolik velice
zajimavych projektd a predevsim hodné
zdbavy pro vSechny zG¢astnéné.
Vice.informaci

Nakladatelstvi Mytago pfipravu-
je novy projekt

kladatelstvi Mytago dalsi RPG projekt.
Podle zvefejnénych informaci jde o ladé-
ni systému a tvorbu prostredi. Naklada-
telstvi nyni hleda lidi schopné a ochotné
se na projektu podilet, proto pokud mate
zdjem, nevahejte kontaktovat Skavena.

Vice.informaci

Puls 1.1

Jednoduchy, témér minimalisticky sys-
tém, ktery pracuje s pravem hracd odvy-
pravét vysledek konfliktu namisto béz-
ného vyhodnoceni (ne)Uspéchu postay,
se po dlouhodobém a nesoustavném
vyvoji dockal ¢tenaisky privétivé verze.
PDF soubor obsahuje kompletni pravdi-
la na nékolika malo stranach, Filtrav text

doplfiuje trojice profesiondlné zpraco-
vanych ilustraci od cro2se.
Odkaz ke stazeni v této diskusi.

Sonda do svéta preklada 2009

AlefO (ktery ma nyni za sebou mamuti
o mnoho stranek, které hru pomohou
hraci uchopit) nyni opét zpracoval cla-
nek zabyvajici se jednotlivymi projekty,
které byly za rok 2009 realizované a pfi-
padnymi plany do budoucna.

Probéhla soutéZ o nejlepsi
postavu

V terminu 1. — 30.11.2009 probéhl treti
ro¢nik soutéze o nejlepsi postavu, pravi-
delné vyhlasované RPG Férem. Letos do
soutéze prislo 17 postav, z nichz jako nej-
lepsi porota ohodnotila postavu Roberta
Wilsona Besnera od Jana ,Jersona“ Pra-
chy. Vitéz ziskal vytisk PRIBEHU IMPERIAdO

Vsem Uclastnikim soutéZze i vitézi
gratulujeme!
Vice. .informaci
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Pravé jste se svou skupinou dohrdli nékoli-
kamésicni, ¢i dokonce nékolikaletou kampari
a vsichni uz premysleji, o cem by mohla byt
ta pristi a za jaké budou hrdt postavy, kdyz
stdvajici Vypravéc povi: ,Ale pfisti kampan

uz povede nékdo jiny, mné uZ dosly ndpady.”

A vsechny oci se podivaji na vds. Co ted?
Zkusenosti nemdte s vedenim hry Zddné
ajako hrdc jste toho z vypravécského remesla
pfili§ nepochytili. Cim zacit? Jak naplnit
vSechna ta ocekdavdni, o kterych jste se jesté
pred chvili spolecné bavili?



Stojite pred vyzvou — vést zajimavé dob-
rodruzstvi, nebo dokonce dlouhou kam-
pan pro hrace, ktefi uz si zvykli na néjaky
standard, zatimco vase zkuSenosti jako
Vypravéce jsou mizivé. Mate-li moznost
nechat si poradit od byvalého vypravéce,
zvlast pokud je jednim z hracd, pro které
budete hru vést, je to obrovskd vyhoda,
protoZze ma nejen zkusenosti s vypravé-
nim pribéh(, ale znd i jednotlivé hrace
a vi, co na né plati. Ne vzdy je ale tato
moznost redlnd, at uz proto, Ze ani on
nedokdze dobre predat svoje poznatky,
proto Ze hru vedl vice intuitivné, anebo
proto, Ze vedete hru pro nové posklada-
nou skupinu.

Cilem nasledujicich radka je predat
zkusenosti s vedenim hry, navrhnout
moznosti, které snad vylouci ze hry vét-
Sinu béznych problém0 a upozorni na ty,
kterych si zacinajici vypravé¢ nemusi byt
védom. Postupy popsané v tomto ¢lan-
ku samozfejmé nejsou jedinou cestou,
pouze jednou z moznych, ale véfim Ze
jednou z téch nejjednodussich. Vsech-
ny rady by mély byt platné i pro skupinu
novackd, jen lépe budou fungovat s hra-
¢i, ktefi uz maji s hranim RPG zkusenosti.

Vychazim pfitom z nejbéznéjsiho typu
hrani, kdy skupina dobrodruht vyrdzi na
vypravu ve fantasy svété — vétsina dopo-
ruceni se ovsem da vztahnout i na odlis-
né svéty a mnoho z nich i na zcela jiné
pojeti hry.

(Po)znejte své hrace

At uZ se teprve pripravujete a hledate
rady, nebo uz jste samotnou hru rozbéh-
li, vzdycky je dobré promluvit si s hraci
o jejich ocekavanich, pranich, ale i o
praktickych vécech, jako jak se budete
domlouvat na jednotliva sezeni, co délat
v pripadé, Ze néktery z hracd nemdu-
Ze na hru, nebo
u koho se bude
hravat. Nebojte
se feSit i zdanli-
vé zfejmé véci,
nékdy vas mauze
prekvapit, Ze né-
kdo ma i po dlouhé
dobé spolecného
hrani odlisSny po-
hled. Zjistite naptiklad, Ze nékdo by chtél
treba resit i rozpory a svary ve skuping,
nebo naopak Ze nékomu je to vyrazné

,,INesnazte se hru vést
v né¢jakém vyhranéném
zanru, nebo
s n¢jakou prevazujici
atmosférou.”

proti srsti. Je dobré, kdyZ u tohoto vyjas-
novani jsou vSichni a hleda se pro vSech-
ny pfijatelné reseni.

Kazdopadné si ale pro sebe nastavte
co nejjednodussi podminky, co se vedeni
hry tyce. (Hraci, pokud jsou trochu zku-
Seni, jisté nebudou mit problém na né
pristoupit, alespon nez ziskate potrebné
zkusSenosti.) Nesnazte se hru vést v néja-
kém vyhranéném Zanru, nebo s néjakou
prevazujici atmosférou — idedlni bude
pro zacatek polovazna hra, v niZ je moz-
né pronaset vtipky, ale ktera neni na hu-
moru zaloZzend — udrzet humornou hru
ve mezich vyZaduje velké soustfedéni,
a presto Casto se zvrhava v nekontro-
lovatelnou frasku. Hrajte
v davérné zndmém systé-
mu — pokud mate zodpo-
vidat za pribéh a zaroven
se mofit s neznamymi
pravidly, mGzete se lehce
zahltit. Zaroven, pokud
hrac¢i béhem hry narazi
na néjaky zadrhel, at se
ho s vami mezi sezenimi snaZi vyresit
a necekaji, Ze pristé uz se nic podobné-
ho nestane. Naopak vy prijimejte kritiku,

protoze to je nejlepsi cesta, jak se zlep-
Sovat. Dlvera a spoluprace mezi hraci
a Vypravécem je zdkladem uspéchu.

Pro vétsinu her je dalezitou soucds-
ti boj. Pokud vedete hru pro skupinu,
s niz jste jako hrac¢ uz néjakou dobu hral,
zfejmé uz budete mit prehled o tom,
jaky pomér bojl a nebojovych situaci je
pro vas idealni. Pokud zkuSenost s da-
nou skupinou nemate, zkuste se hracl
zeptat, jak to vidi oni. Nemusite se tim
vsak presné fidit, ani kdyby se vSichni
hraci dokonale shodli; spis se jen hlidej-
te, abyste od zjisténé miry neodbocovali
pfilis — kone¢nym méfritkem je nakonec
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. dejte Sanci ustoupit), nebo prohra v boji  aby si hraci uzili trochu toho napéti  nékolik nesouvislych pozndmek. Nehle-

.
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NI NEA A A jf' - “'L';F' pfijemné, kdyz hraci ekaji jednu varian-  levou zadni. Ci probihajici konflikty mezi jednotlivymi
¥ e tu a zomylu je vyvede aZ smrt postav. zemémi.
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zabava vsech okolo stolu (véetné vas).
Dulezitym bodem k vyjasnéni je také ne-
bezpecnost boju. Dejte hracim védét,
jak nebezpecné budou vase boje — maji
se radsi stahnout, pokud zjisti, Ze souper
je silnéjsi, nez ¢ekali (pak jim ale opravdu

Ce, aby vam napsali néco o své postave,
o jeji minulosti, zalibach, touhach a o li-
dech, ktefi pro ni jsou nebo byli daleziti.
At se ale snazi vypichnout jen dualezité
véci a to podstatné vmeéstnaji do dvou,
nanejvys tfi odstavcd. Inspirujte se tim,
a co vas zaujme, to s hracem muizete
proberat podrobnéji. Zeptejte se také
hracq, jak si predstavuji svou postavu na
konci kampané ¢i dobrodruzstvi — co by
méla byt zac, co by méla umét, ¢eho by
méla dosdhnout. Tohle ostatné muzZete
pouzit, i v pfipadé, Ze uz jste hru rozbéh-
li a ted jen hledate zpUsob, jak zadrhnu-
ty pribéh zase rozbéhnout.

Dost se o hracich a jejich ocekava-
nich dozvite také z denikl jejich postav:
schopnosti a dovednosti, ve kterych je-
jich postavy vynikaji, budou jisté hraci
chtit vyuzit. Situace, ve kterych jsou po-
stavy naopak vyrazné slabé, by ale také
mély nastdvat (jen tfeba ne tak casto),

bou predstavu o tom, co vasi hraci od
hry ocekavaji, z popisu jejich postav uz
jste mohli nasbirat néjakou inspiraci jak
pro nehracéské postavy, tak moznd i pro
zapletky postavené na historii hracskych
postav. Ovsem aby hraci mohli zodpo-
védné popsat své postavy a jejich minu-
lost, méli by mit uz néjakou predstavu
o svété. Proto se musime jesté o kousek
vratit v Case.

Pfi tvorbé svéta si mizeme dovolit
maly trik: Stac¢i na¢rtnout mapu jednoho
vétsSiho uzemniho celku a ¢asti dalSich
zemi za jeho hranicemi, vymyslet jeden
dva ozvlastnujici motivy (napfiklad, Ze
v hordch na jihu Ziji neustdle se svafici
kmeny barbar( a v kralovstvi vladnou
elfové, prestoze vétSinu obyvatelstva
tvofrilidé) a zbytek zatim nechat naimagi-
naci hraca. Trosku podrobnéji si mlzete
zpracovat oblast, kde budou postavy za-
¢inat a k ostatnim oblastem si ptipsat jen

postavy podle doporuceni danych vyse.
Pokud postavy pochdzejiz néjakych vzda-
lenéjsich nebo zajimavéjsich mist (hlavni
meésto, barbarské hory, nomadské pla-
né, rusné pristavni mésto Ci trpaslici siné
v podzemi), mUZete hrace téchto postav
nechat popsat, jak jejich domovina vy-
pada, jaké tam panuji poméry, co se tam
déje zajimavého a v neposledni fadé co
postavu pfimélo k odchodu.

Ted teprve mate vSechen materi-
al ke zpracovani. Tedy témér vsSechen.
Nestydte se inspirovat u knih, filmQ,
pocitacovych her ¢i ¢ehokoliv jiného.
Teprve ted tedy zacnéte vytvaret jas-
néjsi podobu herniho svéta. Nejsou ale
podstatné mapy, nebo ,dalezitd” mista.
Dulezitost mist se fidi jejich zajimavosti
a ta se zase ridi tim, co se na téchto mis-
tech déje, jaké cizi postavy se na nich
vyskytuji a v jakych vztazich jednotlivé
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cizi postavy jsou. Pokud jsou to posta-
vy, co maji néjaky vztah i k hracskym
postavam, tim lépe.

Také si nepfipravujte mista a situa-
ce, kterymi budete chtit hrace ohromit.
Pokud se hraci dostanou do situace, kdy
jejich postavy jen nééemu pfrihlizeji bez
moznosti do déje zasdahnout, bud' jim
bude pfipadat, Ze jim néco nutite, nebo
se zac¢nou rychle nudit. Pokud uz musi
hracské postavy necinné sledovat velké
bitvy nebo Unos kniZeci dcery, odbyjte
to jednou dvéma vétami.

Nemusi byt od
véci hned na zacatku
hracdm pfihrat néja-
kou vyznamnou cizi
postavu, kterd bude
tvarit, Ze potrebuje je-
jich pomoc, ale ktera
se az mnohem pozdéji
ukaze jako nechvalné
prosluly ,temny knize
z Ufum-Palu”, ktery uz
pfi prvnim setkani vé-
dél, k ¢emu vSemu postavy zneuZije — co
je vsak dulezité, vy jako Vpravéc to zatim

,Nepfipravujte si
mista a situace, kterymi  spis
budete chtit hrace sice
ohromit. Pokud se
hraci dostanou do
situace, kdy jejich
postavy jen nécemu
pfihliZeji, zacnou se
rychle nudit.

jesté védét nemusite. Zatim hrajte, jako
by tato postava opravdu byla pfitelem
postav, pfilezitost ji namocit do néce-
ho velikého se jisté dfiv nebo pozdéji
naskytne.

Zapletky

7 v o

Protoze i Vypravél je jeden z hracd,
musi se také podilet na tvorbé pfribé-
hu a necekat jen, co hraci vymysli, kam
svoje postavy povedou a co s nimi bu-
dou délat. Pokud dostanou postavy
nekonec¢né mozZnosti,
aniz by se mély c¢eho
poradné chytit, je to
frustrujici. Neni
dobré nedavat
hracllm na vybranou
a tdhnout je po pre-
dem pfipravenych ko-
lejich, ale vétsSina hracl
ocekadvd néjaké vede-
ni (nebo alespon uzky
vybér moznosti, kam
se vrhnout a co fesit)
a ono to jinak bez vedeni vlastné ¢asto
ani nejde. Nebojte se tedy vést hracské

postavy k tomu, co zajimd vas. Bude to
svrzeni fasistické nadvlady elfd, vzestup
mocného nekromanta, nebo zachrana
poslednich drakd?

Vymyslete si tedy néjakou hlavni za-
pletku, které byste se chtéli béhem dob-
rodruzstvi vénovat — takovou, aby vas
vize jejiho vyvrcholeni nadchla a moti-
vovala tvofit mensi zapletky, které bu-
dou postavy fesit, nez pochopi, jaky ukol
jim pfitkla prozietelnost. Pokud budete
mit aspon hrubou predstavu, jak v této
velké zapletce vyuzit minulost hracskych
postav, bude to dokonalé.

Dulezité ale je, abyste se nenechali
svou predstavou zcela ovladnout. Hra-
¢lm se Casto podari vymyslet néco, co
vas by ani nenapadlo, a ¢asto zvoli smér,
ktery jste nepredokladali. Proto podrob-
néjsi pripravu provadéjte jen na nékolik
malo sezeni dopredu, idedlné ne vic nez
tfi, Iépe tfeba jen na jedno nejblizsi. Vy-
uzivejte také situaci, které si predem na-
¢rtnete jako zajimavé, nemaji ale jasnou
souvislost s déjem, a mlzZete je tedy vyu-
Zit kdykoliv, kdy jsou pro to vhodné pod-
minky (divka v nesnazich, divka zdanli-
vé v nesnazich, ve skute¢nosti past na




dobrodruhy, nespravedlivi vybérci dani,
posel, ktery si postavy s nékym splete
a preda jim cizi dopis, zlodéj, jdouci po
néjakém pro postavy dosud nepodstat-
ném predmétu a ne po penézich); pfi-
béhové zapojeni mlzZete vymyslet poz-
déji — anebo jesté lépe, vymysli vdm ho
sami hraci, zatimco budou uvazovat, co
to vlastné ma znamenat.

Nebojte se béhem hry ménit pla-
ny a fakta. Plany vam budou narusovat
sami hraci svym jednanim a postupem
a velkou Cast své pripravy budete muset
prosté zahodit, jen nékdy ji budete moci
zrecyklovat a vyuzit pozdéji. Nebojte se
také meénit fakta, ktera jste si nachysta-
li — ve hre totiZ zatim existuje jen to, co
uz bylo rfeceno. Co je zatim jen ve va-
Sich poznamkach, se da kdykoliv zménit.
MuUZe to byt uZ drive zminéna totoZnost
zdanlivého pritele, ale mlZou to byt
i podstatnéjsi véci — tfeba kdo vlastné
stoji za Unosem Slechticny: pokud se
bude do pribéhu Iépe hodit, tfeba to na-
konec nebyl mlady baron z Charkova, ale
jeho malomocny otec, ktery skrze svého
syna doopravdy vladne panstvi.

Reagujte na hracCe

Béhem hry je potfeba stale sledovat
hrace. Co je zaujme, na co emociondlné
reaguji a u ¢eho se naopak nudi a kdy
se u nich projevuje bezmoc. Pokud na-
priklad na vas reaguje sotva jeden hrac,
pak to nejspis znamena, Ze (ostatni) hra-
¢i nevédi, co maji délat nebo na co se
ptat. Pak je potfeba postavy néjak ohro-
zit, nebo nahodit hacek tykajici se jejich
minulosti, anebo jim
nabidnout néjaky ris-
kantni ukol.
Vyhybejte se ale
pasivnim ukollim jako
,odvedte obchodnika
Drobecka mimo mésto
a ochranujte ho, nez
se to prezene,” a po-
kud uZ chcete né-
¢eho podobného
vyuzit, pak z toho udélejte ndarocny
ukol a chtéjte po postavach, aby ob-
chodnika nékam dovedly a predaly.
At uZ postavy Drobecka ochrani nebo
ne (pronasledovatelé ho nemusi nut-
né zabit, vpraveni pomalého jedu do
jeho téla, pokud ho chtéji zabit, nebo

,,INe kazda postava se
musi chovat logicky,
nckdy muaze byt
Spatné informovana,
nckdy jen $patné
odhadne situaci
a ud¢la hloupost ... «

vymazani paméti, pokud se chtéji zba-
vit svédka, bude stacit), vysledek stretu
s pronasledovateli mize byt v obou pfi-
padech zajimavy — bud budou postavy
napravovat svou chybu, nebo si znepfa-
teli nékoho mocného, kdo za pronasle-
dovanim stoji. Ale ani kdyZz nékdo pfi-
mocare prondsleduje postavy samotné,
nemusi to byt pfilis zabavné. Proto vidy
davejte postavam Sanci nejen se protiv-
nikdm ubranit, ale i zafidit, aby prona-
sledovani ustalo (i kdyby
to byla Sance jen teore-
tickd), nebo aby mohli
mezitim fesit jiné véci.
Idedlné davajte
hracdm vidy vice moi-
nosti, co mohou resit, nez
nakonec budou schopni
vyuZzit. Snazte se davat
pozor na to, ¢eho chtéji
hraci dosdhnout. Zvlasté
ve chvili, kdy se hra zadrhava, se chytej-
te i banalnich projev( zajmu hracskych
postav a snazte se z nich vytézit prilezi-
tost napojit déj na hlavni déjovou linku.

Pokud hraci objevi néjakou ne-
srovnalost, najdéte reSeni ve Spatné

informovanosti postav, anebo v oklama-
ni jejich smyslu (i kdyby to mélo zname-
nat, Ze nékdy dfiv nedostali pfileZitost
prokouknout iluzi nebo lez). Pokud se
budete tvafit, Ze chyba, kterou hraci
objevili, neni chyba, jisté zacnou situaci
fesit mezi sebou — nakonec mozna pfi-
jdou na feseni, které mlzete pfijmout za
fakt. Anebo si jejich feseni néjak upravi-
te. Samoziejmé ocividné chyby (tfeba ty
v otdzce pravidel) radéji pfijméte a do-
mluvte se s hraci, jak se k tomu spolec-
né postavite. Nova feSeni hledejte spi-
Se u nesrovnalosti, u kterych dokdazete
k néjakému vysvétleni dojit i bez (nevé-
domé) pomoci hraca.

Nékdy mulze nesrovnalost prosté
znamenat ne Spatné informace na stra-
né hracl, ale na strané cizich postav.
Ne kazda postava se musi chovat logic-
ky, nékdy muze byt Spatné informova-
na, nékdy jen Spatné odhadne situaci
a udéla hloupost, nékdy podlehne své-
mu strachu ¢i pudu a udéla néco, ¢eho
by jinak litovala. Hrajte si s informace-
mi, které hracéskym postavam davate
— cizi postavy by nemély odpovidat jen
pravdivé, nebo viibec. Mohou se mylit,
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mohou lhat, mohou precenovat sebe
nebo nékoho dalsiho, mohou zveli¢ovat
i prehdnét. Ale i ve chvili, kdy se nechté-
ji podélit o Zzadnou informaci, mély by
hra¢skym postavdm néjakou informaci
prozradit nepfimo, neumysiné. Necekej-
te vsak, Ze si hraci vSimnou naznaku —
pokud na informaci nezareaguiji, nebojte
se ji zopakovat nebo nechat cizi postavu
se pfimo profeknout. (A bude-li to pak
hracim napadné, zvazte, zda se postava
tfeba neprorekla schvalné. Nepfinese to
hfe vice moZnosti a napéti?)

Nahazujte hacky,
splétejte nitky

UZ jsme si uvedli rady, jak se na hru
pripravit a jak udrZzet hru rozbéhnu-
tou. Co jsme si ale stale neobjasnili, je,
jak hru vlastné od zac¢atku rozbéhnout.
Nedavejte postavdm na zacatku vSech-
no, co hrdci chtéji, anebo se je snazte
aspon o cast jejich majetku pfipravit.
Zacinajici hrdinové budou jisté chtit
ziskat néjaky kapital do zacatku, pro-
toZe nestaly, dobrodruzny Zivot neni
levny, zvlast pokud pfitom touZite po
slavé. A kupodivu ty ukoly vykonavané

z ,nizkych” pohnutek byvaji ¢asto na-
konec nejzajimavéjsi.

Ve chvili, kdy penize uZ nebudou
velkym lakadlem, anebo se zvlastni vy-
baveni nebude dat sehnat ani za velké
obnosy, je nejvyssi ¢as zacit postavy mo-
tivovat k aktivité jinak. UZ dfive se proto
snazte nahazovat hacky na konkrétni po-
stavy — nejprve podle jejich charaktero-
vych rysl nebo obecnych tuzeb, pozdéji
¢im dal zretelnéji vyuzivejte informaci
z minulosti postav. Trpaslika treba na-
dchne moznost ziskat ,bajné” Olinovo
kladivo (které ale tfreba neni jinak nicim
vyjimecné), hranicar nejspis bude chtit
zabranit vypalovani lesa mistnimi skre-
ty, valecnik neodmitne pfilezitost stat
se zachrancem unesené divky a zlodéje
tfeba kontaktuje mistni zlodéjska gilda,
zda by neodnesl zpravu do vedlejsiho
mésta, kdyz uz tam ma namifeno.

PfestoZe postavam nahazujete hac-
ky jednotlivé, nemély by se ,,ukoly” pfilis
krizit, pokud hracim pfimo nechcete vy-
tvofit dilema. (PUjdou zachranovat une-
senou divku, nebo varuji spravce tvrze, Ze
se bliZi skreti jednotky?) Dobre také plso-
bi, pokud se dvé odlisné zapletky sejdou

v jednom rozuzleni. Postupné privadéjte
do hry informace, které jste o postavach
ziskali od hracu, a to nejen z jejich minu-
losti, ale i béhem hry. Tak muZe barbar
zahlédnout u mocného velitele skfetich
jednotek davno ztracenou Haraldovu
sekeru, kterd ma podle povésti sjednotit
vSechny znesvarené barbarské kmeny.

Vsechno déni ve hie by mélo postup-
né smérovat k jednomu cili — k jednomu
velkému rozuzleni a odhaleni toho, kdo
stoji za nejvétsSimi bezpravimi a svary ve
vasem svété. Ne kazda mala zapletka
musi byt na hlavni linku napojena, ale
z kazdé z nich by méla byt moznost, jak
se k hlavni lince dostat. A pak uz jen pfi-
pravujte finalni rozuzleni. Bude to stret
s gardou domyslivého elfiho krale? Pod-
zemni bitva proti kostlivelm branicim
svého nemrtvého pana? Zapas s temnym
knizetem o posledni draci vejce a s nim
osud celého svéta?

A rozhodnete to sami, nebo vybere-
te spolecné s hradi, kterd z téchto linek

bude nakonec ta hlavni? Nebo Ze by se :

vSechny linky nakonec sesly v jednom
bodé? Tohle rozhodnuti uz je oviem na
vas a na vasi hre ...
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TEMA CiSLA napsal Jan ,,Crowen” Rosa

Tvorba a priprava NPC
pre hru

V tomto ¢ldnku by som chcel popisat,
ako pristupujem k tvorbe NPC (non-
player characters, nehrdcske posta-
vy) pri priprave na hru.

V prvom rade si zadefinujme, €o cha-
peme pod NPC. NPC je akakolvek in-
teligentnd entita, ktoru nehra Ziadny
z hracov, ale Pan Hry (GM). Napriklad
elfi kral, goblinni $aman, android, umela
inteligencia, mimozemstan, rozhnevany
dav, skupina Zoldnierov, policajny SWAT
tim a podobne.

Aky je zmysel NPC v hre?

Toto by mala byt prva otazka pred tvor-
bou NPC pre hru. Aka ulohu hra NPC
v pribehu, ¢o od nej mdiu postavy
chciet (ziskat) alebo naopak, ¢o moéze
NPC chciet od postav? NPC méZu byt
hlavni antagonisti pribehu, priatelia,
rodina, spoluziaci, spolubojovnici z jed-
notky, vazni, dblezité osoby v mestskej
hierarchii, mafidni, obchodnici na cier-
nom trhu atd.

Je treba rozpracovat kazdu NPC po-
drobne? Netreba! Ja pri tvorbe delim
NPC na tri skupiny:

I. Hlavné NPC — hlavni protivnici
aspojenci, vyznamné osoby, s ktorymi sa
postavy budu ¢asto stretdvat. Tieto NPC

vypracujem do detailov tak, ako keby
to boli hradske postavy, pretoze maju
na pribeh a hru velky vplyv. Pri hlavnej
NPC mam poznamok asi na jednu A4,
niekedy viac, plus kompletne vyplne-
ny dennik postavy. Vyzor (najlepsie aj

charakteristické rysy spozorovatelné pri
stretnuti s NPC — prizvuk, jazvy, tetova-
nia, postoj a drzanie tela, vyjadrovanie,
spdsob komunikacie, vonu alebo zdpach
a podobne. Zoznam predmetov, ktoré
NPC vlastni alebo ku ktorym ma pristup,
vyznam pre hru, informdcie, ktoré m3,
kontakty a vztahy. Typické nazory a re-
akcie na urcité situacie (viera v boha,
moralne hodnoty a podobne). Lokacie,
kde postavy mo6zZu tuto NPC najst. Snaz-
te sa vytvorit zaujimavu postavu, ktora
sa vam podla pozndmok lahko zahra
a vidy budete schopny verne a rovnako
zahrat tu istu NPC.

Il. VedlajSie NPC — menej vyznam-
né postavy, s ktorymi sa postavy ob-
Cas stretnu alebo ktoré maju na pribeh
mensi vplyv. Pre tieto NPC si poznacim

len hlavné rysy a par pozndmok, nezdr-
Zujem sa vyplianim denniku.

ll.Nepodstatné NPC — ndhodné
stretnutia, tzv. ,,cannon fodder”, posta-
vy, ktoré maju minimalny alebo Ziadny
vplyv na pribeh. Na tieto NPC neminiem
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viac, ako jedno slovné spojenie ale-
bo jednu vetu. Svalnaty marindk, tlsta
krémarka, Sarmantnd elfka, zarasteny
lovec, smradlavy stary Zobrak.

Nebojte sa zobrat NPC z nizsej kate-
gbrie a rozpracovat ju do detailov, ak sa
ukaze, Ze by tato postava mohla byt pre
pribeh zaujimava. Casto sa vdm moze
stat, Ze NPC, ktoru ste si prepracovali
do najmensich detailov, v hre vyuzZijete
len minimalne alebo Ze tato NPC nebo-
daj zomrie. Alebo Ze postava, ktora pre
vas nebola vobec vyznamna, ma velky
vyznam pre hracov a vy o nej neviete
ni¢. Osud je kruty, ale hlavy hore, dalej
si ukdazeme, ¢o sa s tym da robit.

Aké NPC mam vytvorit’?

Zacnite s NPC, ktoré maju nejaku ulohu
v pribehu — elfsky kral, vodca vzbure-
nych androidov v banskej koldnii, sta-
rosta mesta. Pri ich tvorbe sa vam auto-
maticky nazbieraju dalSie NPC, ktoré su
v nejakom vztahu k hlavnej NPC, ktoru
ste prave vytvorili. Su to ich poddani, za-
mestnanci, spojenci a nepriatelia, otroci
a velitelia.

Dal$im dobrym (a nezanedbatel-
nym) zdrojom ndpadov su hraci, staci si
pozriet ich denniky, ¢o maju napisané pri
kolonke ,,Kontakty“ alebo sa ich opytat,
koho ich postava pozna, koho by chceli
stretnut a podobne.

Dobry trik, ktory pouzivam a kto-
ry ma neraz zachrani, je napisat si pred
hrou dva zoznamy:

|. Potencialne lokacie, kam mozu
postavy zavitat, pricom ku kazdej si na-
piSem zoznam NPC, ktoré sa v tejto lo-
kacii typicky vyskytuju.

Priklad: Zapadnuta kréma v okra-
jovej Stvrti. Krémar Tom, veteran
Neharijanskej invazie, zjazvena tvar,
postava vojaka, ktory uz niekolko ro-
kov necvicil, brucho mu preteka cez
opasok, pozna kazdého priekupnika
v meste a napriek absencii tréningu
dokdze vytasit revolver alebo rozbit
nos kazdému, kto robi bordel v jeho
kr¢me. Vyhadzovac, chodiaca skri-
na. Zlodejicek, zakrsly blondak. Pro-
stitutka, vie rézne klebety a varit
drogy. Fetdk, za par drobnych na

fet sa da nahovorit na rézne svin-
stvo. Dve casnicky, svoje najlepSie
roky uz maju za sebou. Pripity mla-
dik s kamaratmi. Partia miestnych
robotnikov.

II. Tematicky zoznam NPC — povstal-
ci, vojaci, zlocinci, kurtizany, dradnici

a podobne. Ku kaZzdej skupine si napis-
te jednu hlavnu NPC, dve — tri vedlajsie
NPC a pat aZ desat nepodstatnych NPC.

Priklad: Vojaci: plukovnik, major,
kapitan, serzant, desiatnik, strelec,
zved, ostrelovaé, pyrotechnik, me-
dik, pilot, Sofér, mechanik.
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Vytvarajte NPC, ktoré
vyuZzijete viac krat

SnaZte sa vytvarat znovupouZzitelnd NPC,
hlavne v druhej a tretej kategorii. Vy-
hadzovac z prikladu vyssie moze byt Cer-
noch, beloch, android, elf, trpaslik alebo

ork. To pre jeho funkciu nie je podstat-
né, hlavné je, Ze ho mozZete pouzit v sci-
fi, fantasy aj cyberpunk pribehu. Snazte
sa NPC popisat vseobecne, aby sa dala
pouZzit v roznych hrach, chybajice cha-
rakteristické ¢rty pre dané prostredie si
urcite l'ahko domyslite.

Ak si k NPC nenapiSete men3, co je
hlavne pripad nepodstatnych NPC, pri-
pravte si pred hrou zoznam mien typic-
kych pre tu ktoru skupinu NPC.

Ak sa vam nechce vymyslat alebo
s tym mate problém, mozZete skuisit naj-
st na internete zoznamy mien. Nizie je
niekolko prikladov.

Ak sa vam stane, Ze detailne roz-
pracovanu NPC postihne zly osud alebo

postavy tuto NPC nestretnu, zoberte si
tie informdcie, ktoré sa vam hodia a pri-
radte ich inej NPC, aby ste zbytocne
nemrhali energiou na nieco, ¢o nevyu-
Zijete. Postupom casu si vytvorite mnoz-
stvo NPC, ktoré budete moct opakovane
pouZzit v hre a nebudete musiet stravit
pripravou dlhé hodiny.
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TEMA CisLA
napsal Peter ,Sammael“ Scholtz

Horor

Témou hororu sa uZ zaoberalo nie-
kolko autorov priruciek, komiksov
alebo internetovych ¢ldnkov. V tom-
to ¢ldnku si vds dovolim navnadit na
hranie hororu, a to prehladom viace-
rych Zdnrov spolu s uvedenim speci-
fickych prvkov, ktoré v nich maju svoj
hororovy potencidl. PretoZe horor,
ako taky, pre mna Zdnrom nie je, je
iba prichutou, ktord dany Zdner ube-
rie urcitym smerom.

Ak si zadefinujeme horor ako zamer
vystrasit vase publikum, tak v tomto
pripade nemozno hovorit o uréitom
konkrétnom Zanri. Horor totiz mdbzete
situovat takmer kamkolvek, ¢i uz je to
napriklad science fiction, mystery, fan-
tasy, western alebo dokonca aj do ro-
mantickej opery.

Prvopociatky hororu mozno vysto-
povat az do davnych dCias, kedy sa roz-
pravali prvé povery o strasidlach, sta-
rych bohoch a zlych duchoch. To plati
i dnes — pamatate si, aké to je, ked vam
niekto rozprava pribeh o duchoch, kto-
rych ktosi niekde zazrel? Alebo o niecom
strasSidelnom, ¢o sa mu prihodilo a na-
hnalo mu to poriadny strach? A vsetci
zaryto pocuvate a predstavujete si, aké
by to bolo, keby ste sa ocitli v jeho kozi?
Elementy nahanajuce strach vsak nemu-
sia byt len nadprirodzené. Uz len zmi-
enka o smrti alebo o vlastnom zlyhani
mozu vyvolat na tele studeny pot.

Publikum miluje horor, vyhladava
vzrusenie, tUzi po tom vylakat sa. Hraci
rolovych hier nie su odlisni, pretoze pri
interpretacii postav Casto vnasaju do hry
emocie. Vyuzit td najsilnejSiu a najstarsiu

emdciu zo vsetkych — strach — moze viest
k perfektnému rolovému hraniu.

Z.aner

Hr6za moze cihat vsade, od pivnice
starého domu elfského carodeja az
po vrak vesmirneho plavidla v dalekej
buducnosti. Ridley Scott vniesol horor
do sci-fi Zanru tym, ako nechal posad-
ku lode Nostromo napadndt cudzou
xenomorfnou entitou. Jeho film Votre-
lec odohravajuci sa v buduicnosti sa tak
nasledne stal priam klasikou horového
Zanru. Zatial ¢o Clive Barker €asto repre-
zentuje priklad toho, ako priviest do pri-
behu romantiky a erotiky hrézu a krvavé
orgie, taky Stephen King vytrhne svojich
hrdinov z ich kazdodennej ordindrnej re-
ality a vrhne ich do situdacii tak desivych,
Ze ich to poznadi na cely Zivot.

Ni¢ vam nebrani skriZit styl hororu
s uZ existujucim zanrom. MobZete odo-
hrat pribeh pistolnikov divokého zapadu
alebo skupinu hrdinov vo svete klasickej
fantasy. Aby som vas k tomuto kroku mo-
tivoval, na ukdzku som pre vas prichystal
niekolko Zanrov a popisal vyskyt prvkov,




ktoré by pri spravnom vyuziti mohli vy-
volat atmosféru hororu v hre.

Fantasy

Tento Zaner poskytuje hostitelovi hry
UzasnU rozmanitost napadov a elemen-
tov. Takmer cokolvek vo svete fantasy
viete namazat hororom alebo podbit
napatim. No v praxi to ma ale jeden ha-
¢ik, ktory hra doslovne proti vam. Svet,
v ktorom hrate, nie je skutocnym, je len
fantaziou samou o sebe. Je neskutocny
uz vo svojom zaklade,
takZe pripadné hororové
prvky moézu prilis rychlo
zapadnut medzi tie fan-
tastické. Po fantasy sve-
te sa pohybuje nespo-
cetné mnoizstvo priser,
od drakov ¢i Skretov az
po minotaurov a kostliv-
cov. Ked'sa na svet hraci pozeraju ako na
vymysel, len velmi tazko ich vydesi niec¢o
neskutocné.

Velké mnozstvo hracov uprednost-
nuje klasické fantasy na styl majstra Tol-
kiena. Oblubuje trpaslikov, elfov, hobitov
amajuradost, ked'ich hrdinovia naberaju

,,Ked sa na svet
hraci pozeraju ako na
vymysel, len vel'mi
t’azko ich vydesi
nieco neskutocné.*

na moci a sile. Z ¢coho nasledne plynie,
ze mocni hrdinovia sa boja len maloco-
ho. Co viak nehrd do kariet v pripade
snazenia sa o atmosféru hororu. AvSak
v takomto pripade mézZete zautocCit na
ich emdcie. Skuste namiesto opisu toho,
akd je priSera nebezpecna, opisovat
to, ako hrozostrasne vyzera. Namiesto
dvojmetrového barbara s ohromnou
muskulatirou a meéom vacsim nez
je on sam, im radSej popiSte barbara
s o¢ami ¢iernymi ako noc, ktory Siri mor
a nakazu a jeho koZa pomali¢ky odumie-
ra. Ten straslivy zapach
znasa len zopar za Ziva
sa rozkladajucich pot-
kanov, ktori prezavaju
jeho prehnité maso.

Miesta, na kto-
ré postavy zavedie
pribeh, nemusia byt

krdsne zdobené siene
mudrych elfov. Pokuste sa im popisat
mestecko pIné hladu a jedovatych vy-
parov olizujucich Spinavi a krvou na-
siaknutu ulicu, ktorej mury rdca rozzu-
reny drak. Nezabldajte zapajat zname
lokality nahanajuce hrozu, ako napriklad

cintoriny, opustené kostoly i klastory,
baZiny a obetné siene.

Inym druhom fantasy, ktory vela
hracov oblubuje, je jeho ,prizemnejsia“
forma, kde hlavné postavy neoplyvaju
magickymi schopnostami a hraci hraju
osudy neepickych postav. Hrdinov, kto-
rych moc a sila nie je ni¢im vynimocna.
Prave takyto druh fantasy Zanru je ideal-
nym zazemim pre navodenie hororovej
atmosféry. Pribeh sa mdze odohravat vo
svete plnom magie a mocnych bytosti,
no hrdinovia musia byt, ako sa vravi,
z masa a kosti a mali by sa citit touto ma-
giou ohrozeni.

Historicky

Dalim pomerne €asto sa vyskytujlcim
Zzanrom, ktory méze sluzit ako podklad
pre horor, je prepis aktudlnych dejin.
Udalosti Ci éry, ktoré popisuju kroniky.
MobzZe sa jednat aj o fantastiku, no na
rozdiel od generickych fantasy sa pribeh
odohrdva na Zemi v praddvnych dobach.
Vela hier, filmov ¢i knih krizi elementy
fantasy s realitou minulosti. Prvky ako
magia, skryté svety ¢i magické predmety
a pradavne mocné artefakty su veci, na

ktorych sa da zalozit aj pomerne kvalitny
horor. Jednu z dloh v fiom mézu zohrat
staré legendy a pribehy, ¢i historické
milniky alebo osoby, ktorych mena sme
sa ucili na Skolach. Autori tohto Zanru
s oblubou vysvetluji zname udalosti
svojim vlastnym podanim.

Na rovnakom spdsobe interpreta-
cie dejin mozete aj vy zalozit dejovu li-
niu vlastného hororu, kedZe je naozaj
z ¢oho Cerpat. Vezmite si napriklad za-
hady pyramid starovekého Egypta, mu-
mifikacie faradnov, kliatby zabudnutych
bohov. Nazrite do knihy mrtvych, spojte
to s mystikou a odhalte staré zaprase-
né zvitky. VyuZite grécke povesti a baje
opisujuce meduzu, chyméru, ¢i uvazne-
nie Minotaura v opustenom labyrinte.
S dostatoCne ponurym opisom viete
z tychto elementov vytazit seridzny ho-
ror. Nevraviac o roznych kultoch, kelt-
skych druidoch ¢&i legendach o duchoch
a magii krvi.

Zavitajte do Transylvanie a opras-
te mytus nemilosrdného kniezata, kto-
ry napichoval svojich nepriatelov na
koly a pil ich vlastnu krv, kym bola este
tepld. Uz len znamka o ¢arodejniciach
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temného stredoveku a vSade-
pritomnej smrti, hniloby ¢i moru
moze posluzit k vybudovaniu za-
kladov dobrého hororu.

Casy renesancie a gava-
lierov su nielenze plné piratov
a hrdlorezov, ale rovnako tak aj
réznych baji o prekliatom zlate,
upiroch a ciernej magii. Bol to
vek badania, moreplavby a ne-
bezpecenstva ¢ihajuceho na kaz-
domrohuv prestrojeni za opitych
namornikov, zjazvenych vandra-
kov a zmrzacenych vagabundov.
Tajomstva Nového sveta, ndjde-
nie hrozby, ktora bola pre civili-
zovany svet zahadou, kmene ka-
nibalov Zijuce so svojimi mrtvymi
predkami ¢i vyznavadi starych
bozstiev. Velky hon na carodej-
nice, puritani s faklami a rapirmi
brodiaci sa zaplavenym priesmy-
kom, Stvana cCarodejnica zosiela-
juca kliatbu krvou vlastného die-
tata. Tajné vyznavanie satanizmu
¢i zahaleny mnisi Sepkajuci svaté
slova. Dekadentné orgie presla-
venej Alzbety Bathoryovej alebo

znamy Hell Fire klub praktizujuci ¢iernu
magiu. MoZnosti, ktoré vdm renesancia
ponuka, je obrovské mnoZstvo a rovnako
tak materidlov, z ktorych sa da Cerpat.

Netreba zabudat na Anglicko za Cias
kralovnej Viktorie, pretozZe toto obdobie
bolo ¢asto hodnotnym zdrojom také-
hoto druhu fantasy literatury. Jednym
z archetypov viktorianskeho hororu boli
Doylov profesor Challenger Ci pribehy zo
Strateného sveta, Jack Rozparovac alebo
prace Brama Stokera ¢i Roberta Louisa
Stevensona. Ako zdklad vam mozu po-
sluzit obrovské socidlne rozdiely medzi
policiou, bohatou elitou plnou aristokra-
tickych klubov gentlemanov a chudob-
nou spodinou preZivajucou zo dna na
den v tienoch hmlistych a vlhkych ulic.
Okultizmus a spiritualizmus sU rovna-
ko idedlnym pddiom pre vase hororové
pribehy. Netreba zabudat na popularitu
Opia a halucindcii, ktoré vzbudzoval, na
bolesti utiSujuce laudanum, na nelnav-
nu put britského impéria k technologic-
kému pokroku a na rézne hry ktoré hrali
kluby gentlemanov s takou oblubou
a odhodlanostou. Na $pinu, ktora steka-
la dazdivymi ulicami starého Londyna.

Na divokom zdpade bola smrt na
dennom poriadku. Tato tému mozZete
krizit ako s krvakom, tak aj s upirmi, vi-
kolakmi a inymi klasickymi prvkami ho-
roru, kedZe spojenie s nimi velmi dobre
funguje. Indidni mali svoje ritualy, vyzna-
¢ovali sa divokostou a neskrotnostou, ¢o
vsetko su elementy, na ktorych sa da za-
kladat. Skuska prezitia v neznamej divo-
¢ine, osamely tuldk zjazveny Zivotom na
tele aj na dusi ukryvajuci svoje vlastné
tajomstva. Vychudnuty hrobdar zbijajuci
rohy dosak sledujuc podozrivo kazdého
okoloiduceho pistolnika. Harmonikar se-
diaci na lavicke nedaleko cintorina hraju-
ci svojmu obesenému nepriatelovi jeho
poslednu meldédiu. Opustené zaprasené
bane, parnik s posadkou nemftvych,
piskajuce kolesa prichadzajuceho vlaku,
ktory nie je vidiet. Zijuca kostra starého
prasivého banditu s klobukom a kvérom.
Klasické mesto duchov alebo lovec dusi
prichddzajlci na svojom horiacom tato-
Sovi priamo z pekla. Jednoducho, neje-
den prvok divokého zapadu viete zmenit
v seridzny horor, tak ako to kedysi doka-
zal Joe R. Lansdale so svojimi romanmi
a poviedkami.
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Medzivojnovd éra dvadsiatych rokov
zrodila velikdnov Roberta E. Howarda,
H.P. Lovecrafta a Clarka Ashtona Smitha.
Povojnové obdobie zubozenej Eurdpy je
vynikajucim podkladom pre ,rodokap-
sovy“ horor. A nielen ten. V Spojenych
Statoch zmenila prohibicia miliény ludi
v kriminalnikov a priviedla k Zivotu ne-
spocetné mnoZstvo navzdjom superia-
cich syndikatov rozsievajucich smrt a na-
silie, ako v mesteckach tak aj v uliciach
velkomiest, najma Chicaga a New Yorku.
Zacalo vitazné taZzene archeoldgie a od-
halovali sa kultirne pozostatky minu-
losti v dalekych koncinach. Spiritizmus
privadzal fudi k myslienkam stretnut sa
so svojimi blizkymi, ktorych stratili pocas
vojny. Patralo sa po duchoch, Studovala
sa mystika a viedli sa rozsiahle konspira-
cie ohladne zaml¢ovania skuto¢nosti.

Navrat starych bohov do nasho
sveta, zrucaniny domov, v ktorych sa
v tichosti potuluju mrtvi, hliadka vojakov,
ktora vedie svoju vojnu v pekle hladajuc
vykupenie, zahadna infekcia decimuju-
ca archeologicku expediciu na dalekom
vychode, letka talianskych dvojplosnikov
— stratenych leteckych es — vracajlca sa

zo zahrobia, aby zautocila na nemecku
civilnd vzducholod. KaZzdopadne, uz len
v literature vyssie spomenutych klasikov

.....

Prejdime k dalSej nesmierne bo-
hatej ére a tou je druhd svetovad vojna,
obrovska celosvetova katastrofa. Arche-
typov zapornych hrdinov sa tu najde
viac nez dost a mnohi si pridu na svoje
pri perfektnej hrozbe, ktoru predstavuju
nacisti. Na kazdom kroku na vas ¢iha ne-
bezpecenstvo a moralna dilema.

Tajné pokusy nacistov na Zidoch
a uvaznenych nepria-
teloch. Honba za arte-
faktmi z davnych Cdias,
vyvoldvanie démonov
a otvaranie pekelnych
bran, pakty pecatené
krvou. Vyskum mimo-
zemskej  technoldgie,
psychologické odhalo-
vanie zla, ktoré sa ukry-
va v nas. Ozivlé jed-
notky padlych vojakov, upiri prebudeni
utokom na ich Utocisko, prekliati vojaci
v bohom zabudnutych lesoch meniaci
sa na krvilacné bestie. Popol padajuci

,,V medzivojnovej
ére sa patralo po
duchoch, studovala
sa mystika a viedli sa
rozsiahle konspiracie  a
ohl'adne zamlcovania
skutocnosti.

z nebies, zjavujuce sa obete vojny, kas-
tiele nemeckych politikov ukryvajuice
ritudlne siene a kniZnice so zakdzanou
literatdrou. Tajné, prisne strazené tune-
ly napachnuté smrtou, v ktorych sa roz-
liehaju desivé vykriky bolesti a utrpenia.
Takto by sme mohli pokracovat este vel-
mi dlho, pretoZe, ako sme uz spominali,
tato téma je jednoducho zlatou Zilou na-
padov na horor.

Obdobie Zeleznej opony alebo tak-
tieZz studenej vojny sa podpisalo do de-
jin vedeckym pretekom. Rovnako tak
neoddelitelnou konspi-
raciou o ukoristenej mi-
mozemskej technoldgii
a utajenom vyskume.
Horor sa v tejto ére za-
meriava najma na vedu
konsSpiraciu. Vedci,
ktori vytvoria nieco hro-
zivé. Mutanti vyslachte-
ni armadou, radiaciou
oziareni civilisti, votrelci
z inych svetov, priSery stvorené jadro-
vym vyskumom pri rozsiahlom experi-
mentovani. Tieto veci na prvy pohlad
mozu zavanat ,béckovostou”, no opak

je pravdou — tato chladna éra vie splodit
pamatihodny horor.

Stcasnost’

NajCastejSie spajanym zanrom s kul-
tdrou hororu je prave sucasnost. Ta stoji
na sklonku modernej doby a minulosti,
¢o umoznuje krizenie prizemnej science
fiction s historickym zanrom. Hraci maju
pristup k technolégiam modernej doby,
k strelnym zbraniam, k réznym vymoze-
nostiam a informaciam.

No nejeden autor ukazal, Ze to tvari
v tvar desu Casto neobstoji. A to je bod,
na ktorom treba zakladat. Situovat hru
do sucasnosti je skvelou volbou pre tych,
ktorym sa nechce vytvérat svoj vlastny
fantasy svet alebo Studovat historické
podklady. Svoje poznatky tak ¢erpate zo
svojich vlastnych znalosti a skusenosti
alebo nahliadnete do novin, i pozriete
niekolko dokumentov a sprav.

V stcasnosti sa da odohrat takmer
akykolvek $tyl hororu. Konspiracny, kde
treba vyuZit najsilnejsiu a najstarsiu for-
mu desu a tou je strach z neznama. Uta-
jené informacie, spoloc¢enstva o ktorych

17



sa nikde nepiSe a nerozprava, okultisti
a vyzndvaci, mali zeleni a Sedi muzici,
vladne experimenty, o ktorych nevie ani
sam prezident, ¢ierna magia korumpuju-
ca ludsku dusu. Dokonca aj gotické mon-
Stra ako upiri Ci vlkolaci su stale v trende.
Podobne aj paranoja, ktoré bola, a stale
je nosnym kamernom hororového Zanru
a nie je na skodu ju zamiesat do akého-
kolvek Stylu hororu odohrdvajuceho sa
v sucasnosti. AvSak nemala by vsetku
pozornost strhnut na seba. Vynimka je
dovolena v pripade, Ze by ona samotna
bola Ustrednou témou hry.

Ako som uZ spominal, kazdy z uve-
denych Zanrov mozno kombinovat do
istej miery so sucasnym hororom. Aj
prvky fantasy akou je napriklad magia
alebo nadludské sily. Netreba vsak za-
budat na to, Ze ak je hra uz v zéklade
vsadena mimo realitu, mbze nastat pro-
blém s tym, Ze elementy hororu zaniknu.
V tomto pripade sa opakuje pravidlo sil-
nych hrdinov, ktori sa nemaju vdaka svo-
jej moci ¢oho bat. To vsak neznamens3,
Ze sa prvky fantasy v sucasnosti nedaju
pouzit, iba vas upozorfiujem na to, aby
ste s nimi pracovali ostrazito.

Ak sivyuZijeme ingrediencie historic-
kého Zdnru, ktoré sa ndm mozu do sucas-
ného hororu hodit, otvori sa ndm pred
oCami Sirokd paleta ndpadov, ¢i uz su
to starobylé artefakty, kliatby z ddvnych
Cias, opustené a zabudnuté miesta ale-
bo magické knihy, ktoré na svete vlastni
len par zberatelov. Upiri, ktori Ziju celé
starocia, mumie pradavnych faradnov,
duchovia a hroza z d6b mytov a legiend.
Posolstva davnovekov a inkarndcia.

Vedecka fikcia

Rovnako ako pri krizeni hororu a fanta-
sy, aj vedecka fikcia mbze pdsobit pro-
blematicky. Postavy su obklopené mo-
dernou technolégiou, ktora im mozu
dodavat na sile a nebojacnosti. Tento
zaner hracom poskytuje az prilis vela
mozZnosti, zatial ¢o horor im ich velakrat
odobera.

Vychodiskom pre hostitela ma byt
to, ze vyhody zZanru postavi hrdinom
do role opozicie. Pocitate a stroje sa
mozu vzbuarit a priviest skazu svojim
tvorcom, novoobjavena planéta je do-
movom dosial' nepoznanej formy Zivo-
ta, ktord vyskumny tim neprivita prave

pohostinne, opustené vraky lodi Ci
vesmirnych stanic, ktorych posadka
zdhadne zmizla alebo bola vyvrazde-
na. Nové technoldgie a vyskum mézu
viest k zrodu novych nebezpecénych
bytosti a desivych monstier. Prvky
ako klonovanie, robotizacia, bada-
nie po novych svetoch, biologické
transplantacie, ¢i paranoja z utlaca-
nia humanity ¢asto poskytuju slusné
zadklady pre vybudovanie atmosféry
hororu.

Vezmime si taky kyberpunk,
ktory uz vo svojich zakladoch nesie
mestsku dekadenciu a pochmurne
napatie. S hororom ma toho nemalo
spolo¢ného, obe témy riesia podob-
né veci ako napriklad zachovavanie
si ludskosti pod silnym tlakom, Ci
uz emocii alebo technologie. Ak sa
na to pozerdme z tohto hladiska,
kyberpunk nie je viziou budicnos-
ti, ale metaforou pritomnosti. Ked'
k nemu primiesSate horor, mali by
ste vyzdvihnat vSetku td pochmdr-
nost, ktord v sebe ukryva. Kyber-
punk znesie aj gotiku, no netreba
to s fniou prehanat, bytosti Ziviace sa




krvou pekne zapadaju do kultdry mes-
ta riadeného pokrocilou technolégiou.
Rovnako sa viete vyhrat aj s krvdkom
alebo psychologickym hororom, preto-
Ze dominancia technolégie nad fudskym
telom a myslou je zaujimava téma.

O nieco pritazlivejsia sa niekomu
moze zdat téma o konci sveta, o kata-
klizme alebo destrukcii civilizacie. Pri-
behy odohravajuce sa po holokauste
¢i apokalypse zneju uz
len z principu hrozivo
a vyvolavaju husiu kozu

,,O1lnou strankou

predtym. Na hodnote naberaju beiné
zdroje sucasnosti akymi su napriklad
pitnd voda, jedla strava, lieky, svietidl3,
palivo, elektronika, nehovoriac o zbra-
niach. Mnohokrat sa honba za tymito
pokladmi stava subojom na Zivot a na
smrt.

Aj tato téma moze byt krizend s fan-
tasy zanrom, napriklad taka ¢ierna magia
nielenZe prinesie do hry zaujimavy prvok,
ale rovnako tak moze stat
za celou katastrofou. Tato
téma bola neraz pouzita

samotnym nazvom. vesmirneho hororu v hororovych novelach,
Svet ako ho pozname, boli Védy tiChO, komiksoch ¢i filmoch, vez-
je uz len spomienkou chladakoncept mime si napriklad knihy Ja
tlejucou v Ziare jadro- sterilného legenda od Richarda Ma-
vych vybuchov. Stal sa prostredia. Pocit thesona, Mesacnd krajina
pozostatkom po dopa- samoty, blikajflce od Williama Hopa Hodg-

de asteroidu. Alebo ho
k zaniku priviedla vzbu-
ra strojov C¢i smrtiaca
nakaza. Na svete nie je
jedina bytost, ktoru by katastrofa nepo-
znacila, tych par, ¢o prezilo, sa snazi vy-
budovat novy svet, najst si v iom svoje
miesto alebo bojuje o holy Zivot v kraji-
ne, ktord uz nikdy nebude taka, aka bola

svetla, beztiazovy
stav a prazdnota.®

sona, komiksy ako Pusta-
tina Antonyho Johnstona
alebo Zivi, mrtvi Roberta
Kirkmana, filmova séria
o zivych nemitvych Georga A. Romera
alebo 28 hodin potom Dannyho Boyla.

Pri tejto téme netreba zabudat na

nasledky rozpadnutej spolocnosti, na
mutdcie vyvolané radiaciou ¢i virusom.

Na to, Ze neexistuje Ziadna autorita, kto-
ra by ludstvo alebo aspon to, ¢o z neho
zostalo, obmedzovala. Na to, ¢i stoji
za to obetovat Zivot iného, aby prefil
ten, ¢o sa mo6Ze viac hodit. Na pravidlo
»silnejsi prezije”, ktoré sa stava jednym
z najdolezitejSich. A najma na tak popu-
larnych Zivych nemftvych, ktori st s mo-
tivom holokaustu ¢asto spajani.

Prenesme svoju pozornost vyssie,
smerom ku hviezdam, do vesmiru, kde
vas krik nikto nepocuje. Hostitelovi hry
tento Zaner poskytuje viaceré moznos-
ti, pretoZze mu dava nekonecny pries-
tor k vytvoreniu vlastnej galaxie plnej
desu, zadhadnych anomalii vzbudzuju-
cich strach alebo krvilacnych ¢i mysel
ovladajucich votrelcov. Silnou strankou
takéhoto hororu boli vidy ticho a chlad,
a tym nemyslim iba samotnu teplotu,
ale celkovy koncept sterilného prostre-
dia. Pocit samoty, blikajuce svetla, bez-
tiaZovy stav a prazdnota. V hre mdzete
pouzit votrelcov, predatorov a mimo-
zemstanov od vymyslu sveta, parazitov
kontrolujucich emadcie, ba dokonca aj
Zivych nemrtvych.

Zopar slov na zaver

Ako ste si vSimli, hororové prvky moz-
no objavit takmer vsade. Ddfam preto,
Ze vam tento text pomohol najst zopar
ukazkovych ndmetov pre vase budu-
ce herné sedenia, pripadne ste si nasli
svoj vlastny zZaner, v ktorom vam pribe-
hy hrézy sedia ako usité. Nezabudnite,
Ze strach je najstarSou a najsilnejSou
emociou a kedZe rolova hra je ¢asto plna
emacii, horor moze slizit ako perfektny
zaklad pre sedenie, na ktoré zucastneni
len tak lahko nezabudnu.
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Kasarne

napsal Peter ,Sammael“ Scholtz

Zimné rano bolo v znameni vlhkého Sera a blikajucich svetiel vypnutych se-
maforov. Martinovi mrzli usi a jeho ospalé zasnené oci hladila para, ktora vy-
dychoval. Smeroval do prace s pocitom, Ze to dnes asi nezvladne. St viano¢né
sviatky, nema si kde kupit kdvu a jeho zasoby sa zmenili na zivajuce plechovky.
Nechcelo sa mu, bol unaveny, vlastne ani Ziadne sviatky nepostrehol. Bol sam,
pri viano¢nom stole mu robili spolo¢nost tri prazdne stolicky, na ktorych ke-
dysi sedeli jeho nebohi rodicia. Tesil sa na dnesné rano, ked pozdravi Miriam,
predavacku z PNS a najmilsiu osobu, ktort pozna. Ta mu kazdé rano prichysta
noviny a zohreje ho niekolkymi pribehmi o snoch, ktoré sa jej v noci prisnili.

Dnes vsak ni¢. Ked Martin vkroc¢il do stanku, Miriam tam sedela oto¢ena
chrbtom, ¢itajic nejaky bulvar. Na chvilu ostal nemo stat, nereagovala ani na
jeho pozdrav. To sa predtym nikdy nestalo. Hladal tie spravne slova, bol pre-
svedceny, Ze nieco nie je v poriadku. Vtom si uvedomil, Ze st sviatky a jeho
blizka kolegyna prisla pred rokom o dieta. Bol nadalej ticho, sklonil sa po batoh
s novinami a vratil sa do chladného rana. Bez kavy, bez tsmevu.

Jeho mozolnaté chodidla boli v novych topankach, ktoré mu pod strom-
¢ek poslal jeho brat, ako na ihlach. Topanky boli krasne a na prvé odskasanie

nesmierne pohodlné. Tesil sa z nich ako maly. Tie jedny, ktoré mal este z predo-
$lej zimy, mu zacinali premokat. Co pri jeho praci nebolo prave najlepsie. Ako
kamelot sa po vac¢sinu pracovného ¢asu nemal kde ohriat. Brodil sa vfzgajucim
snehom, neustdle si na ramene podhadzoval tazky batoh. Mysliac na Miriam
sledoval okna opustenych kasarni, ktoré cestou minal. Boli tmavé, potiahnuté
ocelovym pletivom a prekrizené hrdzavymi mrezami. Posobili priam ¢ierno.
Takmer nepriehladne. Odrazala sa v nich Ziara jemne osvetlenej ulice. Este sta-
le bola tma a semafory neprestavali tikat. Bola neskuto¢nd zima. Ako vonku, tak
aj v Martinovej dusi.

Nespustal z kasdrni o¢i. Obcas sa marne zahladel na opadant omiet-
ku alebo miestami deravi odkvapovu raru. No okna si jeho pozornost drzo
prisvojovali.

Bleda tvar.

,Coze?

Martin tomu neveril. V okne starych opustenych kasarni zazrel bledu
tvar? Pretrel si pravou rukou zaslzené o¢i. Zo skrehnutych prstov zavanul pach
rannej cigarety. Neprislo mu to vhod. Opadt sa ta zahladel v presvedceni, Ze to
bol iba klam. Bola tam, bleda tvar nejasne vykreslend v tieni mrezi na pozadi
$pinavého tmavého okna. Postava sa ani len nepohla, k videniu boli len strohé
¢rty lic, Cela a brady vystupujuce z temnoty. Martin si nebol isty, ¢i si naozaj
vymenili pohlady.

Zastal s mrazivym pocitom v zatylku a jasne naznacil neznadmemu pozo-
rovatelovi, Ze si ho v§imol. Nemo hladel na to okno, snazil sa uvidiet viac, tazil
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zistit, aké tajomstvo ukryvaju oc¢i neznameho. Tie sa vSak kr¢ili v tieni Siroké-

ho ¢ela. Tvar nemenila svoju polohu, nehybne stdla. Martina z rannej letargie
prebral chladivy pot, ktory mu stiekol po krizoch. Otriasol zo seba nemy uZas
a snazil sa presvedcit samého seba, Ze to nie je ni¢ prekvapivé.

Ved tie kasdrne st opustené ako on a navyse to mohol byt iba jeden z bez-
domovcov hladajtci kiasok nadeje v mrazivych teplotach. Lutoval ich, muselo
to byt strasné, sledovat stastné rodiny vracajuce sa z bohatych ndkupov do po-
kojom vyhriatej domdcnosti. Zatial' ¢o oni vecerali so zubatou, ktord im dychala
na $iju, den a noc. Prislo mu to celé naozaj I'aito. Zodvihol dlan a zamaval sme-
rom k oknu. Tvar vsak na jeho pozdrav nereagovala. Lica boli stale tam, kde boli
aj pred chvilou a celo sa lesklo v tej istej Ziare. Tvar sa objavovala a mizla tak, ako
sa na skle odrazal blikajaci semafor.

Blik, blik...

Ten zvuk bol ¢oraz hluc¢nejsi. Potlacil vSetok tichy ruch v pozadi. Blik,
blik...

Nebolo ni¢ iné, iba tvar a opakované tikanie. Odrazu vsetko utichlo, uz
nebolo pocut ni¢, akoby sa zastavil ¢as. V momente, ked si Martin uvedomil, Ze
uz mal mat predanych niekolko vytlackov, sa tvar pomalicky stiahla do tmy. Este
chvil'u stdl a vzhliadal hore. No ¢as mu kopol do zadku a popohnal ho do prace.
Zadumany kracal vysliapanou cestou, nedokazal prestat mysliet na to chuda-
gisko. O¢ mu kizali od okna k oknu, stale sledoval kasarne. Tie sa viak vratili
do svojej tmavej fadnosti, ani len ndznak pohybu, Zivota. Ziadna tvar. Napriek
tomu citil pohlad. Citil ho v kazdom stiahnutom pére, pichal ako tisic ihiel. Co
ked ten uboziak prosil o pomoc, ¢o ak zomiera hladom? Nema nikoho. Tak ako
Martin a nakoniec aj kasarne samotné. ludia by si predsa mali pomdhat, najma

pocas sviatkov. Ale kto pomoéze kamelotovi, ak skon¢i bez prace? Nikto. Tento
bezdomovec nie je jeho problém, malo by sa o nich starat mesto. Martin musi
pracovat. Ten pohlad, ktory citil z kazdého okna, z kazdej skary v omietke, bol
vSak netnosny.

Slne¢né lace prerazali smog z dut a oslepovali unavené odi. Je tomu uz nie-
kolko hodin, ¢o dnes Martin po prvy krat vykrikol ndzov novin, ktoré predaval.
Uz si pomalicky zacinal zvykat na studeny vietor. Chodil od auta k autu a maval
novinami ako na taxik. Snazil sa viac nez obvykle, pretoze od rana nepredal
ani len vytlac¢ok. Co sa to s tymi ludmi deje? Od $tedrého vecera preslo uz par
dni a ich nezaujima ranna tla¢? To nie st zvedavi, ¢o sa véera udialo? Ci im
nahodou nevysiel typ? Zvlastne, nieco také v Zivote nezazil a to svoju pracu robi
nejaky ten piatok. Ako den plynul, situdcia sa nijako nemenila. Ziadna zmena
a to sa uz slnko pomaly ukladalo za horizont.

,Pre Krista Pdna,“ Martin tomu nechcel uverit. To bol teda den, prial si,
aby uz skoncil a ¢im viac si to prial, tym pomalsie plynul ¢as. Minuta sa zdala
ako hodina a od postele ho delila cela ve¢nost. Zac¢inal byt podrazdeny a uz teraz
vedel, Ze si pred spanim musi dat pandka. Inak sa ten rozbehnuty vlak rutia-
cich sa myslienok nezastavi. Skripal, piskal, nebrzdil. Martinove nervy boli na
prasknutie. So zatatymi zubami a preklinajac vSetko navokol, maval novinami
sem a tam, zo strany na stranu. Praca bezala priSerne pomaly, ludia akoby si
ho ani nevs$imali, od rana ani cent. AZ sa napokon tdto no¢nad mora skoncila
a kamelot si mohol vydychnut. Smaril vytlacok, ktorym sa cely deti ohanal, do
batohu a vykroc¢il smerom k svojej obl'ibenej putike. Bolo jasné, Ze si vypije, ve-
del to uz par hodin, pretoze ak ten prekliaty vlak nepribrzdi, skon¢i to tragicky.
Pre niekoho, pre hockoho, pre kazdého.
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,Nie,” musi zatat zuby a mysliet na chutnu dvojitu. Ved uz je skoro tam.

,Pane,“ hlas sa vyrtil z tmavej ulic¢ky, ktortt kamelot zrychlenym krokom
minal. Nevenoval tomu takmer Ziadnu pozornost. Tvaril sa, Ze to nepatrilo
jemu.

,Pane, tentoraz sa hlas ozval hlasnejsie az kric¢iac. Martin sa zastavil. Ne-
tusil preco, ale odrazu mu hlavou prebleskol blikajtci semafor, ranny pichlavy
mraz a pocit viny. Stal a ¢akal, nedokazal sa rozhodnut. Vlak sa blizil k vyhybke
obrovskou rychlostou.

,Viem, Ze ste tam,‘ hlas znel prijemne, az sa kamelot na chvilu nechal
uniest jeho lahodnostou.

,Toho pandka by ste nemal pit sam.“ Po tejto vete Martinove nohy zalial
betdn a tsta asfalt. Vlak prudko zabrzdil a vodic¢ preletel cez okno, takmer mu
prerazil jeho ¢elo. Chvilu mu to trvalo, nez sa odhodlal podist o niekol'ko kro-
kov spat, aby neddvercivo nazrel do ulicky.

Tme sa neda verit. Pretoze je ako velhad, ktorého nikdy nevychovate a aj
ked’ vam nechce ublizit, zakazdym vas priskrti tak, Ze neviete dychat. Nebdl sa,
pojem strach mu nevravel takmer nic¢, vojensky vycvik z neho vela takychto zlo-
zvykov striasol. Bol iba nedéverc¢ivy a zarazeny neobycajnostou tohto momen-
tu. Nezvycajnym dnom. Ktorym sa nejakym spdsobom potreboval prehryzt.

Ulicka zivala prazdnotou, temnota ju svojimi jazykmi olizovala uz od
vchodu. Martin tdpal o¢ami, snazil sa nimi dovidiet cez tmu tak daleko, ako sa
len dalo. Zuby, ostré tesaky, konec¢ne asponi nieco, o ¢o sa jeho pohlad mohol
opriet. Cerili sa natiho ako otvorena zlomenina.

,10 je Vergil, je este Stenla, nebojte sa, neuhryzie vas. Martin...“ z tiefia vy-
stupilarukasvystretou dlanou, bola ¢istd a hladka, jemnd ako porcelan. Kamelot

premyslal, prechadzal sa v spomienkach a rozhliadal sa po niekom znamom, po
osobe, ktora by mohla poznat jeho meno a mala zaujem o jeho spolo¢nost. Vlak
stdl, to bolo dobré znamenie. V hlave nastalo hrobové ticho a spontannost ho
prinutila vykrocit vpred. Martin vstupil do tmy. Citil vlhky dotyk na rukach. Pes
sa evidentne jeho spolo¢nosti potesil, bol to prijemny pocit.

OC¢i uz zacinali rozoznavat siluety. Zahliadol nizsiu postavu s kapuciiou
prehodenou cez hlavu, odetd na to, aka bola zima, velmi stroho. Hrala sa so
psom a v rukach jej vo fTasi zblnkotala nacatd liehovina. Ta bolo citit na celu
ulicku. Vtom si postava sadla na holy betdn a vztycila ¢iernu dieru vykukujucu
spod kapucne smerom k Martinovi.

»Dajte si, ni¢ lepsie ste este nepili, verte mi.“ Boli tam, o¢i, kamelot ich za-
hliadol. Ziarili, ale posobili beztak prazdne, vyzeralo to dost zvlastne. No predsa,
alkohol svojou vonou zadupaval vsetko ostatné do zeme, drel sa premrznutymi
nozdrami ako Stverajuci sa lefiochod, bola to ta najkrajsia voria Martinovych
Vianoc. Chopil sa flase, zdala sa byt akasi tazkd, nikdy mu ziaden chlast ruku
az takto nezatazil.

Cudzinec mal urcite pravdu, toto musi chutit naozaj $ialene, minimalne
tak, ako to vonia. Zavrel od¢i, prilozil pery k flaske, nadychol sa a pustil si jej ob-
sah dolu hrdlom. Tekutina pomaly obmyvala steny jeho ust, zohrievala az palila
kazdy ich kuat. Chutilo to ako kuasok raja. Vydychol a oprel sa o mar naproti
sediacemu cudzincovi. Uz sa chystal podat flasu naspat, ked spod kapucne do
zimy vystupilo zopar slov: ,Nie, Martin, len si dajte, odkladal som ju pre vas.

,Odkial ma poznate?“ kamelot si naozaj nebol isty.

»Ja v tomto meste poznam az priserne vela 'udi, snazim sa im pomahat.*

,Pomahat? Pisali o vas v novinach?“ vlak sa zacal opat pohynat.
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,Pisu o mne zakazdym, neustdle. Som, povedzme, celkom populdrny:*
Vlak v kamelotovej hlave naberal na rychlosti. Napil sa. Vlak tlmil, brzdil.

,Vazim si pracujucich ludi, Martin, vas obzvlast. A nie, ta tvar, ktoru ste
zazreli v tom okne nadranom, nepatrila mne.“ Blik, blik... semafory, mraz, l'a-
tost. Vlak sa uz nezastavi.

»2Ako to vSetko...“ Nestihol dopovedat, pretoze cudzinec pokracoval: , Po-
vedzte mi, Martin, ¢o ste v tych oknach hladali?“

Odrazu sa kamelotovym oc¢iam naskytol pohlad na to, ako sa chuli pod
dekou a z kazdej strany dostava priserne bolestivé tidery. Nebolo miesto, kam
by ho nezasiahla rana, chytil jednu do zatatych zubov, na zaslzené lice a do
ruky, ktorou si kryl prirodzenie.

,Viem o vasich nepriateloch vsetko, dokonca viem aj o tych, ktorych ste
coskoro zacali milovat.“ Po tychto slovach sa vSetky nepekné spomienky roz-
plynuli a Martin netusil, kam tym cudzinec mieril. Nemal slov, len posrkaval
a brzdil rozbehnutu trabiacu masinu.

,1a tvar, ktort ste rano zahliadli, vas bude prenasledovat, mali by ste jej
Celit

,2Myslite I'itost? Neustalu potrebu pomoct tym, ktory si sami nedokazu?“
Tieto slova z jeho tst vyleteli iplne samé, kamelot na to, zda sa, prisiel, zac¢inal
chapat vyznam tohto stretnutia, podstatu cudzincovych slov.

,<Ludia by si naozaj mali pomdahat,” nemal by to v sebe dusit, tak ako to
v sebe nedusi tento ¢lovek hrajuici sa so zaslinenym Stetiatom. Hrdost a od-
hodlanie zacinalo stapat spolu s tym, ako si popijal. Chutilo to naozaj ako ni¢
predtym.

,2Myslite, ze by som mal tomu chudaciskovi pomdct?“ opytal sa Martin
a potriasol s flaskou, aby mu zazblnkotala svoju melddiu.

,Vasa dusa nenajde pokoja, ked v sebe budete veci takto dusit.“ Tieto slova
chytili Martina za srdce a nachvilu o sebe zapochyboval, o¢i mu zacali vlhnut,
no nepodlahol. Citil sa maladtne, ale napriek tomu plny sily. Na vy¢erpanost za-
budol, nohy by schodili aj sto kilometrov a ruky by zadusili aj rozzarenu bestiu.
Stal sa levom.

»1u flasu si nechajte a rovnako tak si zo sebou vezmite aj tych par dolezi-
tych slov, ktoré som vam dnes povedal. Rad by som s Vami, Martin, eSte posedel
a prekecal pre mna za mna aj celtt noc, no psovi zac¢ina byt chladno a ja mam

7«

eSte zopar povinnosti.“ Postavil sa, oprasil si nohavice a vykrocil do tmy spolu
so svojim psom. Ten maly lapaj este stihol $vacnat Martina chvostom po nohe.

,Dakujem,“ kamelot bol zdvorily, vedel, kedy ma podakovat, no odpoved
uz nedostal. Tusil, Ze spolu debatovali nieco cez hodinu, no z toho celého mu to
prislo, ako keby si vymenili iba zopar viet. Na tom vSak nezalezalo.

Uz nie je Ziaden vlak, uz nie su Ziadne veci, ktoré by v sebe mal dusit. Bude
ludom pomahat, nech to stoji, ¢o to stoji. Je ich okolo nas tol'ko, Ze sa stali ohor-
kom od cigarety, ktory na chodniku prekracujeme. On ho ale zodvihne a da
tam, kam patri. Za¢ne s tym okamzZite, nebude otalat. Casu je kopec a doma ho
nikto necaka. Flaska mu uz nevyhrava, tych par kvapiek uz melédiu nezosmo-
li. Prehodi si cez plece batoh s dne$nymi novinami a vykroci s hrdostou krala
dzungle.

Opustené kasarne ho vitaju vystraznou tabulou: ,Pozor zly pes!“. Kamelot
vsak vedel, Ze jediny, kto objekt strazi, je hniloba a otravny hmyz. Tento kom-
plex bol desivy uz len svojou samotou, ktora na vas pofukovala vo vanku, ktory
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odtial tiahol. Martin vSak tento pach poznal, bol nim nasiaknuty od hlavy az
po paty. Jeho dusa bola rovnako schatrana ako brana, ktoru preliezal.

Ako jeho nohy dopadli na asfalt, zacitil, ako mu ¢lenky zovieraju pevne
zatiahnuté kanady a ostrd hranu, ktora sa mu zabarala do otlaku na pate. Na-
Stastie to boli iba spomienky a kamelotove nohy teraz hriali iplne nové topanky.
Presne ako predpokladal, Ziadne ztrivé psisko sa nartho nevyrutilo. Nebolo ni¢,
¢o by mu branilo sa tu kasok potulat a najst si svoju spasu. Ako sa tak prechad-
zal avs§imal si vSetky tie obrastené budovy a skr¢ené nahé stromy, pocitil, ako by
dornho niekto kopol.

Zacul vykriky, ktoré vedel, Ze pocuje iba on. Do usi mu krakal krdel havranov,
dupot tazkej obuvi a nos mu drazdil pach ¢erstvo zmytej dlazky. Spomienky, ktoré
sa na jeho opantanti mysel lepili ako hmla na hladinu jazera. Rozhliadal sa na-
vokol s pootvorenymi tstami, vSetko mu odrazu pripadalo ¢oraz viac znamejsie.

Hladal medzi stavbami pripominajucimi $katule tu, ktorej patrilo okno
s tvarou. Bolo predsa len rdno, jeho o¢i sa este len zmierovali s tym, Ze sa musia
prebudit a tak si teraz nevedel presne spomenut, ktora by to mohla byt. No tusil
smer, az tak mimo zasa v ti rannd hodinu nebol. Podisiel k presklenym dveram
stavby, o ktorej mal jemné podozrenie, Ze by to mohla byt ona a opatrne si prez-
rel dvere. Tie sa zdali byt vypacené a klucka vyrazena.

O to menej prace s ich vyrazanim, pomyslel si Martin a pomalic¢ky ich
zacal otvarat. Smrad, ktory spoza nich zavanul, mu udrel do nosa a do ast ako
tvrda past. Bolo to priserne, kazdy nadych zdvihal zaludok. Predpokladal, Ze
prave toto musi byt skrysa toho ibohého samotara. Nevylucoval moznost, Ze
ho bude chciet napadnut a tak postupoval az privelmi opatrne. Kazdopadne
nemienil dopustit, aby niekto takto prezival.

Co planoval urobit? To nevedel sdm, mozno s nim len prehovorit, dat mu
nejaké peniaze, snad’ ho ponaknut desiatou, ktort od nervozity nedokazal od
rana zjest. Cokolvek, len aby ukazal, Ze na to chudacisko svet nezanevrel.

Chodba bola priama a po stranach ju lemovali okna, cez ktoré sem tam
prenikala mesa¢na Ziara. Ziadne z nich nebolo rozbité, kamelot sa na chvilu
zamyslel nad tym, ¢i tento objekt predsa len nie je straZzeny. Ak ano, tak naozaj
dost fusersky, no aj tak. Martin by tak mal asi podobné $tastie ako ten bez-
domovec, ktory sa sem pribliZil azda rovnakym spdsobom, ako sa to podarilo
jemu. No tie dvere musel predsa skolit vek a nie votrelec...

Cim viac sa kamelot pribliZzoval ku koncu chodby, tym horsie ten pri$erny
zapach znasal. Dokonca aj ked' si prekryl nos aj tsta vreckovkou, bolo to nad-
mieru nednosné. Zo vSetkych sil sa snazil neprilakat nieciu pozornost, zakra-
dal sa ako duch. Vykracoval po $pickach a drzal sa pri stene. Sice sa pohraval
s myslienkou zakricat nieco ako: ,,Haldd, je tu niekto?", no brdnila mu v tom
narastajuca paranoja z prildkania straznika alebo rozzareného psa . A ako sa
z jeho zil pomalicky vytracal alkohol, tak sa aj z odhodlania Selma vytracala.

Vtom sa mu hlavou prehnal pohlad na placticeho vojaka, ktory sedi na
studenej zemi opierajuc sa o zdchodovi misu a modli sa k bohu. Martin sa na
chvilu zastavil, vedel, Ze niekde tu musia byt zachody, o ktorych sa mu pred
chvilou zdalo. Vedel to, netusil, ako to je mozné, ale odrazu to tu spoznaval.
Mal pocit, akoby tu uz bol, spoznaval zarezy v linoleu od noza, ktorym bodali
v blizkosti jeho tvare, len aby mu nahnali strach. Zac¢inal si spominat. Uvidel
vojaka ktorého drzia na lopatkach a hladkaju mu ostrym nozom hrdlo od ucha
k uchu. Ako sa s nim ohanaju okolo jeho oc¢i. Ako mu davaju pastou pod rebra.
Citil na svojich licach cudzie sliny prskajtice z ust tych, ¢o sa na nom ukdjali.
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Do kamelota vstapila obrovska zlost, selmu, ktord z neho odchadzala,
chytil za chvost a pritiahol spat. Uz nechcel spominat, chcel konat, v hlave mal
len seba, toho ibohého bezdomovca a cestu von z tychto sraciek. Na ticho si uz
nepotrpel, nebal sa uz ni¢oho a nikoho. Bol to lev a ten je tu kralom.

Vstupil do dveri na konci chodby ako velka voda, so zatatymi pastami
a vyrazom bldzna. Miestnost bola plna dvojlozkovych poschodovych posteli,
ktoré boli usporiadané disciplinovane ako vsetko, ¢oho sa armada dotkne. Bol
to pohlad, ktory nevyvola ni¢, ani len znamku ¢ohokolvek. Pohlad tak prazdny
a tak fadny ako ta miestnost sama.

Telo schilene pod dekou. Martin si nebol isty, ¢i sa mu to iba zda alebo je
to naozaj to, ¢o si mysli, ze vidi. Je to skuto¢né, to musi byt ten chudak. Kame-
lot povolil stisk pasti a nechty odtlacil od dlani. V miestnosti bola ldmava zima
a aj ked ju v stave opitosti az tak nepocitoval, tusil, Ze to bezdomovec nemu-
sel prezit. Zahalena postava sa vobec nehybala. Preto kamelot pridal do kroku
a podisiel k posteli, na ktorej lezala.

,Pane,“ posepkal a jemne S$tuchol do deky. ,Pane,“ poklepal prstami
leziaceho.

,Halo,“ oslovil postavu pod dekou o kasok hlasnejsie a tentoraz tiou za-
triasol. Po chrbte mu presiel mraz, uz vedel odkial pochadza ten smrad, zacal
sa narl sastredit ¢oraz viac. Lev z neho utiekol kade l'ahsie a odvaha mu klesla
do kolien. No predsa len zdrapil roh deky a odkryl ju.

Zazrel nieco, ¢o vObec necakal, nieco, ¢o ho prinutilo podist niekolko
krokov dozadu a zosunut sa k rohu susednej postele. Sedel na dlazke oprety
o chladivu ty¢ konstrukcie a hladel pred seba. Usta sa mu po dlhom ¢ase zavreli,
no vieckam sa privierat nechcelo. Iba civel.

Vidi vojaka, ktory lezi na posteli a pozera von oknom na topanky visiace

na konadri stromu. Premysla o tom, aky krasny vie byt pokoj noci. Ked vsetci
spia. Kazdy, kto si doriho dnes kopol, sniva, zdaju sa im ich vlastné fantazie, ni-
komu v spanku neublizuj, iba si tak hoveja. A davaju prilezitost oddychnut sa
tym, ktorym spanok vzali. Vidi vojaka, ktory nespava, pretoze mu v tom brani
bolest, a preto pozera von oknom a vychutnava si kazdy moment pokoja.

Noc je jeho svet, ktory si spankom nenecha vziat. Noc je domovom tych,
ktorych spoznal a tak si ich obltbil. Predstavila mu jeho novych priatelov, ktori
mu dokdzu vyliecit vSetku tu bolest. Sklanaju sa nad nim a hladia ho po ranach,
ich dotyk je vzrusujuci, citit ho len na konci koze, ked mu dlafiami a kon¢ekmi
prstov prechadzaja po chlpoch. Nie st to I'udia, mozno kedysi boli, ale to vojaka
vObec nezaujima, pretoze ich miluje viac nez zivych. Ludia mu prindsaju bolest,
zatial' ¢o oni mu ju beru. Kazdu noc k nemu chodia a bert si jeho utrpenie.
Pretoze im chuti, kfmia sa nim. Niekedy, ked' je noc jasna, je vidiet do ich tvari,
su svetlé a bez vyrazu. Ich o¢i na vas neustdle uprene hladia a ich tsta sa nikdy
nezatvaraju. Napriek tomu su krajsi nez ludia, preto ich vojak miluje. Preto
miluje noc.

Vidi vojaka, ako si sposobuje bolest sam, ked sa uz nendjde ten, kto by
to urobil namiesto neho. Svojich drahych spolo¢nikov v noci nenecha o hlade
a seba bez vsetkej tej slasti, ktort sposobuju ich dotyky. Je to laska, ktora sa
dokaze zrodit len z noci a vyhradne pocas nej. Je to rozkos, ktord poskytuje
utrpenie. Je to eufdria, ktort mu ukazali tieto bytosti noci.

Kamelot privrie o¢i a opat vidi. Teraz vSak vie, Ze ten vojak bol on. Pamata
na moment ako odchddza s vakom plnym osobnych veci a za jeho chrbtom skri-
pe zatvarajuca sa brana do kasarni. Vsetky spomienky sa mu pred nosom za¢nu
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prestierat ako slavnostna vecera. Obdo-
bie, ked si nachadza pracu kamelota,
prvé chvile, ked stretol Miriam, posede-
nia s bratom a samota, ktoru kazdu noc
zazival. Pocit neukojenia svojich chuti,
ktoré zamenil za spanok. Na roky krat-
kych noci, ktoré travil bez jeho drahych.
A najma mysli na chvilu, ked sa vratil
za svojimi milovanymi, v ¢asoch, ked sa
kasarne uzatvorili a zacali zivat prazd-
notou. Odrazu si spomina na vsetko,
na moment, ked' si liha na postel a ¢aka.
Dozaduje sa toho vzrusenia, ktoré tak
dlho necitil, tej extazy, ktord mu noc uz
tak dlho nepriniesla.

Zacal s kozou na rukach. Nozom si ju
pomalicky narezal, aby citil kazdy kua-
sok preniknutého ostria. Potom ju zacal
stahovat, aby pocitil to, ako sa odlepuje
z Cerstvého masa. Z ruska noci vykrocili
ti, ktorych nevidel ve¢nost. Jeho laska
bola silnejsia ako inokedy, tesil sa ako
malé dieta. Boli hladni, vedel to, citil
to. Vrhli sa po iom ako sexualny devi-
ant, ktory sa neukojil dekady. Ich jem-
né hladenie sa zmenilo v drava tazbu

po bolesti. Martin si lahol, prikryl sa dekou a uzival si to celé ako nikdy predtym.
Kazdy kus masa, ktory z neho strhli, kazda kost, ktora sa zlomila ¢i odstiepila
tym, ako sa kfmili, mu premienali v eufdriu, ktora patrila iba jemu.

Martin sedi oprety o postel a spomina na slovd, ktoré mu povedal cud-
zinec so psom. Spomina na to, ako cely ¢as ostaval nepovsimnuty. Teraz mu
to dochddza, az teraz tomu kamelot prisiel na koren. Jediné, ¢o z neho jeho
milovani nedokazali strhnut, bola jeho vlastna dusa, ktora nezomrela spolo¢ne
s telom. Pretoze bola v tak velkej extaze, Ze neprindsala do ich ukdjania ziadnu
bolest. To preto po nej jeho milovani netuzili. Tak si bludila a konala vsetko to,
¢o robila doteraz. Zila Zivot kamelota, popijala s cudzincom, chcela spasit svet.

A teraz kla¢i zmierena vedla mrtveho tela, aby nasla pokoj vo svete, kam uz
nepatri. Citi smutok, citi td najvacsiu bolest.
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Cerstvé docteno:
Kult, Scion: Hero a Play
Unsafe

Pro toto Cislo si Pieta pfipravil rovnou
trojici zajimavych kusi z nekonecné
nabidky RPG. Hororovd hra KULT nds
stdhne za hranici Silenstvi a zbofi mi-
losrdné iluze, které jsme si vybudova-
li o tomto svété. Se hrou ScION: HERO
se dozvime, jaké je to byt potomky
boh( viadnoucimi nadlidskou moci,
a presto smykanymi neuprosnym
osudem. PLAY UNSAFE ndm nakonec
ukdZe, Ze bez zbytecnych zdbran,
které si pfi hrani ¢asto vytvdrime, by
mohly byt nase zaZitky zajimavéjsi.

Kult

Nemivam ve zvyku moc se vénovat vizu-
alni strance knizky, ale u KuLtu udélam
vyjimku. On si ji zaslouzi, je to s prehle-
dem hra s nejvic psycho vzhledem, jakou
znam. llustrace nejsou nechutné (moc),
nejsou explicitni (moc), nejsou erotické
(moc), jsou hlavné a predevsim divné,
takovym tim stylem, ktery kdybyste po-
tkali ve skutecnosti, tak se z toho postra-
Site aZ za usSima, ne proto, Ze by to bylo
nasilné nebo krvavé, ale proto, Ze néco
tu je zcela a evidentné Spatné. Navic
je ovSem KuLT hra, ke které by jiny styl
ilustraci ani nesednul — coZ dost napo-
vidd o tom, co je tahle hra vlastné zac.
Od bilo-¢erno-Cervené titulni stranky se
spoutanym andélem mezi dvéma meco-
pilo-kosami az po stranky obcas dozdo-
bené krvavymi skvrnami, tahle knizka
ma charakter.

Grafickou strankou to samoziejmé
nekondi. Tohle je hororova hra — a ani
na chvilku na to nezapomina. Atmosfé-
rické textiky jsou atmosférické, popisy
svéta od téch uplné uvodnich na prvnich
strankach az po ty pfistupné jen vypra-
véci désivé, svét jako délany k tomu, aby

se v ném vrsily bezpravi a bezmoc, a do-
konce i pravidla jsou dost horror (ovsem
zrovna tohle, myslim, nebyl autorsky
amysl).

Asi nejlepsi priklad vSudypfitomné
atmosféry, jaky vdam mazu dat, je ten-
hle: Na zacatku knihy, v klasickém oddile
,Priklad toho, jak to vypada, kdyZ se hra-
je RPG,” jeden z hrdinl zemre, a to dost
osklivym zplsobem. Pak prijde tvorba
postavy, a vy zjistite, Ze pravé tenhle hr-
dina je hlavnim ptikladem. Spolu s auto-
ry knihy prochazite jeho Zivotem, pozna-
vate jeho minulost, jeho slabiny, jeho
vyhry a selhani, a celou tu dobu vite, Ze
brzy nato zemre — a jak.

Postavy

Tvorba postavy, alespon tak, jak je v kni-
ze podavana, klade obrovsky dikaz na
to, aby vlastnosti na deniku byly propo-
jené s povahou a uddlostmi v Zivoté po-
stavy. Tam, kde tfeba hry od White Wol-
fa tikaji ,vymyslete si koncept, rozdélte
atributy, nakonec doplnte detaily, jako
jméno,” tady vzorova postava zacina se
struénym Zivotopisem jesté predtim, nez
se dostane k prvnim ¢islim. Do tohoto

zivotopisu pak béhem tvorby pribyvaji
zdznamy jako ,V roce 1973 (ve dvanacti
letech) se, hnany pocitem viny ze smrti
svého bratra, zamkl do sklepa a ¢ekal na
krysy, aby si pro néj pfisly také. Fobie ze
tmy, fébie z krys.” Vysledkem je potom
detailné propracovana postava s histo-
rii plnou uddlosti, na které se vypravéc
mUze pfi hie odkazovat. Takova tvorba
je ovsem dost naroc¢na.

Asi nejdulezitéjsi vlastnosti postavy
v Kultu je mental balance, ,, dusevni vy-
rovnanost“. Prlmérnd hodnota je nula,
nékde kolem plus minus pétadvaceti
jste zrali na zavreni do blazince, nékde
kolem plus minus pétasedmdesati se za-
¢inaji dit opravdu zajimavé véci. Vyhody
a nevyhody jsou dokonce definované
Cisté podle toho, jestli vasi rovnovahu
zvedaji ¢i sniZuji — a tak Pravdomluvny
nebo Gentleman jsou proti vétSiné her
vyhody, protoZe z vas délaji lepsiho ¢lo-
véka, proto za né body zaplatite; narozdil
od ostatnich her je tu oviem také expli-
citné zminéno, Ze pravdomluvny clovék
je svym okolim vniman jako spolehlivy,
takZze mu to v kone¢ném dusledku Zivot
i ulehcuje. Dost nezvyklé je, Ze jak zlo,
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tak dobro, v podobé extrému dusevni
vyrovnanosti, jsou stavy nepfirozené
a béznému ¢lovéku cizi — k tomu se jesté
vratim pfi popisu svéta.

Kazda postava, kterd ma zapornou
vyrovnanost, si musi vzit temné tajem-
stvi (ostatni nemusi, ale mohou). Temné
tajemstvi je prvotni pricina jeho problé-
mU, dlivod, proc se dostal do zapornych
Cisel. Temnych tajemstvi je na vybér celd
rada (proklety; vi vic, nez by mél; se-
tkal se s nadpfirozenem; obét zlocinu;
provinil se zloCinem; obét lékarskych
pokusll; odpovédny za lé-
karské pokusy; ...) a z je-
jich ilustracnich prikladd
jde casto mraz po zadech,
byt obc¢as nepostradaji ani
stopy znacné krutého hu-
moru (Rodinné tajemstvi:
Teprve poté, co mé rodice
poslali na internatni skolu,
dozvédél jsem se, za dost
neprijemnych okolnosti, Ze v jinych rodi-
nach je pohrebni hostina na pocest mrt-
vého, nikoliv z mrtvého). Ovsem mrazu
po zadech se v téhle knize dockate dost
Casto; humoru, byt cerného, uz méné.

,2Mrazu po zadech ¢4
se v téhle knize
dockate dost casto;
humoru, byt
cerného, uz méne.*

BéZny zplsob tvorby postavy pro-
bihd rozdélenim bodl mezi jednotlivé
vlastnosti a (za jiny druh bod() naku-
povanim dovednosti a vyhod, pfipadné
prfidavanim dalSich bod( z nevyhod. Hra
jeSté nabizi alternativni, zjednoduseny
zpusob, ve kterém je rada krokl oseka-
na. V obou zplsobech zacinate vybérem
archetypu (umélec, femme fatale, védec,
Urednik) se seznamem doporucenych
vyhod, nevyhod, dovednosti a temnych
tajemstvi. V bézné tvorbé je to jen inspi-
race, ve zjednodusené hraje silnéjsi roli.

Obzvlast to, Ze uplné

vSichni maji pfifazend
»pravdépodobna’
temna tajemstvi, spolu
s navodnymi popisky
u archetypll ndzorné
ukazuje, Ze tady se na
néjaké stastné a spo-
kojené postavy moc
nehraje.

(

Kromé obycejnych lidi jsou tu pra-
vidla i pro tvorbu nadpfirozenych po-
stav, vysledk(l tajnych experiment,
postav stizenych straslivym prokletim
a jinych podivnosti, ale necCekejte zadné

neprustielné supervlkodlaky a upiry —
spiS Clovéka, kterého v noci trapi noc-
ni mUry plné nasili a pfes den obcdasné
vypadky paméti, po kterych se probere
s kapsami plnymi cizich véci nebo kr-
vavou skvrnou na kosili; nebo manzela,
ktery utekl od rodiny, kdyZz pochopil, Ze
pri¢inou uchfadnuti své nejmladsi dcery
byl on sam, protoZe trpi neovladatelnym
hladem po lidskych dusich. To vas po-
tom moc nepotési ani to, Ze nestarnete
a |écite se docela slusnou rychlosti. Asi
neprekvapi, Ze tyhle ,zvlastni“ postavy
maji vSechny povinné slusné negativni
dusevni rovnovahu.

Systém

Co se systému tyce, je velmi komplikova-
ny. Viceméné cokoliv je samostatna do-
vednost s vlastnim hodnocenim, takze
z Utoc€né pusky sttilite jednou dovednos-
ti jednotlivé a jinou dovednosti davkou;
bojovd uméni maji zvlastni dovednost
pro kazdy druh uderu (kop, kop z otoc-
ky, podmet, kop z vyskoku, ...), misto
Zivot( se pocitaji lehka, stredni, vazina
a smrtelnd zranéni, a pocet lehkych zra-
néni na jedno stredni se lisi postavu od

LR aet]

j_ }r_ﬂ i ﬂ' ] {?.' o I f .|rr e fi‘q "u:l FRrPr fl'll:'jj T

0 thy Bordertand botween Torror
and Madmess, Dreams and Death, .,

Kult
Death is Only the Beginning...

Gunilla Jonsson & Michael Petersen
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postavy, kromé Zivot( se pocitd i Unava,
ktera pribyva naptiklad i pfi utrpeném
zranéni, atd.

Systém je navic dost brutalni—jak uz
na vas jednou nékdo stfili, mate docela
slusnou Sanci, Zze okamzité na misté ze-
miete bez moznosti s tim cokoliv udélat.
Napriklad pfi zasahu revolverem raze
.38 je 25% pravdépodobnost, Ze zasa-
Zeny bez neprustrelné vesty je okamzité

Vase minirecenze v Drakkaru

Rubrika Cerstvé docteno uvadi kratké
recenze na rozmanité RPG hry, které poji
pouze jedina véc: nékdo si je pravé pre-
Cetl a dostal chut sepsat své postiehy.
Tato rubrika je jakasi hozena ruka-
vice 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 pre-
Ctete dalSi RPG hru, shriite své myslenky
na jednu nebo dvé stranky textu a po-

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

mrtvy; pfi kritickém Uspéchu Utoku
(minimalné 1:20, nékdy mUze byt i vy-
razné vyssi) mate jen 25% Sanci, Ze
preZijete.

Chvili jsem si myslel, Ze to je soucasti
pointy, Ze ,,smrt je jen zacatek” v podti-
tulu hry oznacuje ¢ekani na to, az vase
postavy drive i pozdéji zemrou, a pak
teprve zacne néco dalsiho. Ale bohuzel,
neni tomu tak. Smrt v téhle hie rozhod-
né neni konec, to ne, ale ... jaksi ... hraci
uz jsou z toho dalsiho vynechani.

Svét

To jsem se ovSsem trochu predbéhl, spis
bych mél zacit od povidani o svété té-
hle hry. Za¢nu ovSem varovanim: Opro-
ti svému obvyklému zvyku toho z ta-
jemstvi téhle hry odhalim vyrazné vic.
Tentokrat to jinak dost dobre nepljde.
Pokud se nechcete dozvédét néco, co
by vam zkazilo vSechno tajemstvi, tak
alespon jednu perlicku na zavér, nez
nas opustite: kniha ma tri ¢asti. Tvor-
ba postavy se jmenuje , Lez” systém se
jmenuje ,Silenstvi“ a st striktné pro
vypravéce se jmenuje ,Pravda“. Konec
bezpecné ¢asti.

Svét tak, jak ho zname, je jen iluze,
se v§im vSudy. S jidlem, pitim a dycha-
nim, se zrozenim, starnutim a umiranim,
s ¢asem a prostorem a pri¢inou a nasled-
kem... A nejenom iluze, ale hlavné véze-
ni. Lidé, kdyby si uvédomili svou vlastni
moc, by totiZ byli nesmirné nebezpeéni—
a tak jsou tu zavreni, a mysli si, Ze Ziji,
a mysli si, Ze umiraji, a pak jejich dusi
nékdo vezme, peclivé vydrhne viechny
vzpominky a vrati ji zpatky do obéhu, do
nového téla.

v

Tedy, tolik teorie. JenZze pred né-
jakou dobou se ztratil vrchni zZalarnik,
stvoritel iluze, snad bychom mohli fict
i Bah. A kdyz Bih neni doma, maji mysi
pré. Zatim sice vSechno zdanlivé jede
setrvacnosti dal, ale jen zdanlivé. Po
zemi bloudi ztraceni andélé z nebes,
ktera popadala, a dablové bez dozoru si
obcas odskoci na zem a néjakou tu hfis-
nou dusicku si odnesou rovnou, kdyz se
jim nechce cekat, az umfe. V blazincich,
na bojistich, ve Spickovych laboratofich
a Spinavych tunelech pod velkomés-
ty realita slabne a kdyz vas néjaky Sok
dostatecné vyvede z rovnovahy, muze
se stat, Ze za iluzi spatfite, tfeba jen na

kratkou chvili, skutecny svét. A taky se
mUzZe stat, Ze jeho obyvatelé si vS§imnou,
Ze se na né divate.

Avracime se k dusevni vyrovnanosti,
jak jsem slibil. Ta je totiz, vice nez ¢imko-
li jinym, mirou smireni se s iluzi. Kolem
nuly jsou bézni lidé, ztraceni ve IZi, obé-
ma sméry od nuly leZi Silenstvi, a nékde
za nim, mozna, pravda. Mnohem dfive,
nez se dostanete az k té, se na vas ale
vasSe ztrata kontaktu s realitou za¢ne pro-
jevovat jinak. ,Svati“ uz vice nepotrebuji
jidlo a piti a jejich blizkost je pro Silen-

ce a vrahy bolestiva; ,prokleté” zrazuje
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jejich vlastni télo, které opousti lidské
tvary a deformuje se, od vyrazek a zmé-
ny barvy aZ po dalsi koncetiny nebo oci,
a slabsi nevyrovnani v jejich blizkos-
ti padaji do jejich moci, podobné jako
Renfield podlehl Draculovi.

S ¢im v8im se ve hife nepocita
KdyZ jsem zacal Cist kapitoly vénované
Silestvi, chvili jsem si myslel, Ze to bude
hlavni pointa hry — projit s postavou jeji
cestu z normalnosti Silenstvim a krizemi
az nékam dal. Kniha mi ale vysvétlila, Ze
takova cesta samoziejmé je mozn3, ale...
jaksi... nepocitd se s ni pro hracské
postavy.

Neni kazdému dano pochopit, Ze
smrt a Zivot je totéz, ale existuji i zkratky,
dalo by se jim rikat magie. Zkratky vam
umoznuji néjakym zplsobem se vyvazat
z pravidel falesné reality, podvadét. Neni
to ovsem jednoduché, chce to slozZité se
ucit obskurnim dovednostem, provadét
narocné ritudly a davat mnoho energie
ze svych zdsob, ale vysledky stoji za to.
Mozna nejste zrovna pany Zivota a smr-
ti, ale obcas sta¢i umét s mrtvym pro-
hodit par vét, i kdybyste kvili tomu méli

malovat pentagramy a den dva mumlat
zafikadla a prenaset ritudlni predméty
kolem oltare. Chvili jsem si myslel, Ze
magie bude tim, co postavam umozni
srovnat Uroven s rozlicnymi désy a bésy
a poznat ze svéta za oponou néco vic,
a ona to magie skute¢né umoznuje, ale...
jaksi... evidentné se s ni nepocita pro
hracské postavy.

Jisté, nejslabsi efekty nejsou zase
tak nedostupné, ale vyssi Urovné maji
obrovské naklady na uceni a zkusenosti,
pro jejich pouziti to chce
idealné vlastnosti nékde
na dvojnasobku lidské-
ho maxima, trvani ritu-
all je naprosto brutalni
(u mocnéjsich od néko-
lika dni aZ po cely lunar-
ni mésic) a jejich efekty
nejsou zrovna material
pro hracské postavy, at
uz vSeobecnou ¢ernoknéznikovosti (obét
umfre a ty dal ZijesS v jejim téle), prostou
bizarnosti (tento ritudl zpUsobi, Ze jed-
na Zena nebo samice otéhotni tvym di-
tétem; dotycna nemusi byt pritomna
ritudlu) az po cirou nijak neosetfenou

,,Co se tedy vlastné
ceka, ze budou
postavy v téhle hre
délat? Upfimne,
po precteni knihy
netusim.*

nadmiru moci (nasledujicich ¢tyfiadvacet
hodin svého subjektivniho ¢asu se v ¢ase
a prostoru muZzes pohybovat libovolnym
smérem, libovolnou rychlosti).

Co se tedy vlastné ceka, Ze budou
postavy v téhle hie délat? Upfimné, po
precteni knihy netusim. Néjaké velké
rady hraclim nebo vypravécim tu ne-
najdete. Co tu najdete, to je obrovské,
skutecné obrovské mnoiZstvi velmi in-
spirativniho horrorového a thrillerového
materiadlu vSeho druhu a vsech uUrovni,
od obycejnych zahad,
kultd a podivnosti az
po agendy nejvyssich
démonl a Zalarnikd.
Napady to jsou citelné,
zajimavé, a vlastné by
stacily na nékolik horro-
rovych knih nebo svét(.
O to vétsi skoda je, Ze
hra vlastné vlibec nefe-
Si, co si s takovym svétem maji vypravec
a hradi pocit, a nesnazi se vlastné ani
svét udélat hratelnym. To plati vlastné
i pro systém — o to smésnéji pak plsobi
(v roce 1993 jesté dost nezvykld, dneska
povinna) pozndmka o tom, Ze je na vas,

jak moc toho ze systému chcete poufzit.
On je totiZ tak komplikovany, Ze tézko né-
kdo dokaze poznat, co prestane fungo-
vat, kdyz tu ¢i onu ¢ast nepouzijeme. Ale
kdyZz vynecham systém, a kdyZ na chvili
odlozim myslenku v tomhle svété néco
hrat, porad jesté mi tu zlistane zajimava
podoba svéta, nepreberna hromada in-
spirativnich ndpad(, a atmosféra, ktera
je i mezi horrory unikatni. Uz jen kvdli
tomu nelituju, Ze jsem tuhle knihu cetl.

Dodatek: Kult Player‘s
Companion

Kniha vydana (v anglické verzi) o tfi roky
pozdéji, od jinych autor(, a se zcela od-
liSnym pristupem. Najdete tu napfiklad
i to, co v zdkladni knize chybélo, totiz
povidani o tom, co to vlastné je horror.
Kromé zdkladnich rad tu najdete dalsi
moznosti pro tvorbu postavy a povidani
o typickych nadpfirozenych bytostech
a jejich spole¢nosti.

Co tu proti zdkladni knize ovsem té-
mér nenajdete, je atmosféra. Zcela jinak
pojata grafika, jiny styl psani, jiny druh
obsahu, byt informativnéjsi a jasnéjsi,
prozrazuji, ze mezi obéma knihami se
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ve tvaréim tymu dost zménilo. Mam do-
jem, Ze s tim ale dost za své vzala i ta pu-
vodni, krasné divna a pochmurna vize.

Kult Player‘s Companion

Terry K. Amthor & Jim Estes
Metropolis Ltd., 1996

Scion: Hero

Vétsina mych recenzi je hodné pozitivni,
mozZna aZz moc, protoze se soustiedim
hlavné na to, co se mi na hre libi, a moc
se nezdrzuji tim, co se mi nelibi.

Tohle neni takova recenze.

Byli jste varovani.

Titdni, predkové boh(, se osvobo-
dili ze svého vézeni, do kterého je pred
mnoha véky uvrhli bohové, a na nebe-
sich ted' zufi valka tak strasliva, Ze kdyby
doputovala aZz k Zemi, pevnina by pukla,
more by se uvafila a se svétem by byl
amen. Takovy konec ale nevyhovuje ani
bohlm, ani titdndm, a tak se drzi hlavné
v nebesich a jinosvétech a pozemské za-
leZitosti pfenechavaji svym méné presi-
lenym poskoklim, pohlnkim a potom-
kim. Vam.

A vy se tak jednoho dne dozvite, Ze
vas otec nezemrel v Perském zalivu, ale
ze to byl bih valky na kratké dovolené
na Zemi, a ted by od vas potfeboval po-
moct. PropUj¢i vdm néco ze své moci,
pfida néjaky pékny artefakt, a pak vas
vypusti potykat se s titdnskymi kulty,
obry, chimérami a jinymi potvorami,

a Cas od casu ostatné i potomky a vy-
slanci jinych boh, ktefi ¢asto maji své
vlastni plany.

Mozna vas jako prvni napadne, Ze na
néjaké valky bohu byste se nejradsi vy-
kaslali, a vérte mi, zdaleka nejste prvni.
JenZe je tu takova neptijemna véc zvana
osud, a osudu se nikdo nevyhne, ani ti-
tani, ani bohové, ani jejich potomci. A je
receno, Ze vSichni se zapletete do valky,
a kdyzZ pred tim budete utikat, privodite
si jen nepfijemnosti, protoze osud neni
nézny k tém, ktefi se mu chtéji vzpricit.

Hrani za zastupce boh( na Zemi neni
nic nového, at uz jde doslova o potomky
(ARMAGEDDON) nebo spi$ o jejich Sampi-
atd atd). Cim je vlastné tenhle svét vyji-
mecny? Hlavné asi svym pojetim osudu.
Ten je tu tim, kdo zajistuje, Ze poloboho-
vé jsou skutecné hrdiny s velkou ,,pfibé-
hovou gravitaci“, kolem nichz se viech-
no todi, at chtéji nebo ne, co? je zaroven
vyhoda i prokleti. Vyhoda je to proto, Ze
i kdyz nejste nijak vyrazné nezranitelni,
vétSina smrtelnikd je prilis nedUlezit3,
pfiliS obycejnd na to, aby vdam dokaza-
la néjak vyraznéjsi ublizit. Na druhou

Scion: Hero

Alan Alexander, Bill Bridges, John
Chambers, Carl Bowen a dalsi

White Wolf, 2007
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stranu, ¢im vice se stavate legendou, tim
méné jste sami sebou, presnéji feceno,
i kdyZ osud nedokaze zménit vas osob-
né, dokaze hybat Zivoty lidi kolem vas.
A tak se k vam svét chova jako k herci
na jevisti, kterému kolegové pfripravuji
narazky a celé divadlo napjaté ceka na
jeho odpovéd. A ¢im méné se drzite
scénare, tim vic se kolem vas krouti, aby
vas dostal, kam vas chce. Celé to velmi
navodné mifi k otdzce — k ¢emu je dobrd
svobodna vile vdm, pokud svét okolo je
predeterminovany?

LA R

=+
+

Samoziejmé, je také moZiné se na
hluboké filozofické uvahy vykaslat a hrat
hru jako radostné tluceni zlych titan(.
V oddéleni ,,zvldstnich schopnosti” je
docela Siroky vybér. VSichni polobohové
maji potencidl mit nadlidské vlastnosti
(vzdalené podobné staré whitewolfi hie
ABERRANT), které pridavaji automatické
Uspéchy ke vSéem hod({im a navic otevira-
ji pristup ke Knacks, tedy riznym vylep-
Senim, které jdou od pomérné suchych
(skocite dvakrat tak daleko, nez podle
normalniho vzorecku) az po hodné za-
jimavé (hlavné ty socidlni — co odpfisa-
hnete, to vam lidé véri).

Kromé toho muzZete ziskat pristup
k rGznym schopnostem, at uZ z portfo-
lia svého rodicovského boha, pfipadné
i k jinym — ale vidy musite mit u sebe
predmét, ktery vam tento pfistup umoz-
ni, vselijaké ty mece, hole, mince a po-
hary, do kterych byla uzaviena ¢ast boz-
ské nebo titdanské moci. K dispozici jsou

%s%] také rdzni pomocnici, radci, spojenci
%ﬁi a mazlicci, od obycejnych lidi pres duse

mrtvych hrdind, bojovniky vyrostlé ze
zasetych dracich zub(, vécné ozivajici
hrdiny z Valhally a pegasy aZ k drakiim.

Bohové jsou ve hre reprezentovani
Sesti hlavnimi pantheony, jihoameric-
kym, egyptskym, japonskym, feckym,
severskym a voodoo. Kazdy z nich ma
rozepsané jednotlivé bohy, nebo aspon
ty nejzasadnéjsi, a k nim tradi¢ni atribu-
ty, osobni historie, domény a také obli-
bené podoby v modernim svété. Celé je
to vzdy krasné ilustrované dvojici obraz-
kd, jedné s tradi¢nimi podobami, druhé
v modernich prevlecich, a to srovndni je
¢asto velmi vtipné. Kromé toho se pan-
theony lisi i svym pohledem na spravné
chovani, proto maji
jejich hrdinové i jiné
(na deniku zapsané

,,Znalci tradi¢nich

Systém

Zaklad systému je viceméné totéz,
co najdete v libovolné jiné whitewolfi
hte. Kdysi mozna byl tenhle systém novy
a revolucni, oviem doted'je na ném po-
znat, Ze byl plivodné vytvaren s myslen-
kou jednoduchého systému fungujiciho
jako zaloha za hlavnim rozhodovacim
mechanismem, totiz pfibéhem; co ale

superhrdinsky  heroickym ScloNUM.
Systém je proti podobné zamérenym
EXALTED silné zjednoduse-
ny, ¢imz sice mizi nejvétsi
zbésilosti, jako deset hodu

a mechanicky fungu-  mytologii nad popisy X kostkami v jednom kole
jici) ctnosti — nékde S_i nejednou zaupi, jedné postavy, ale zaro-
vice ceni moudrosti, ale pokud chtéli veli ubyly i systémové

jinde  spravedInosti.
Znalci tradi¢nich my-
tologii nad popisy ne-
jednou zaupi, ale po-
kud chtéli historickou
vérnost, neméli sahat
po knize od White Wolf, ze. Smutné je,
Ze vyctem boh( viceméné zacind a konci
veskery popis svéta a prostredi, a to je
vazné mailo.

historickou vérnost,
neméli sahat po knize
od White Wolf, ze.*

moznosti, co délat — na-
priklad u vicendsobnych
akci je vybér bud jedna
akce za kolo, nebo dvé
akce se silnymi postihy,
a to je vSechno. Jednodussi to samoziej-
mé je, ale v kone¢ném dlsledku nemdm
pocit, Ze by to zjednoduseni bylo aZ tak
moc poznat, protoZe jsou tu porad rlizné
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podivné vedlejsi/dopocitané vlastnosti
jako ndrocnost na zdsah, odolnost proti
rdznym druhdm zranéni, atd., a hlavné
schopnosti kazdy pes jina ves, se zvlast
rozepsanymi ucinky.

Vibec systému chybi néjaka zastre-
Sujici, jednotici vize, ke které by se hrac
mohl odvolat, kdyZz nastanou napfiklad
necekané interakce dvou schopnos-
ti. Ani obrana proti schopnostem neni
prilis sjednocend, nikdy predem nevi-
te, jestli to bude ve stylu
Hjestli ma vyssi Legendu,

ktery nebude tfeba u kazdé schopnosti
extra rozepisovat.

Kniha je prvni z trojice pravidel hrdi-
na-polobUh-buh, a striktné se toho drizi.
Proto, dokud si neprectete i druhou kni-
hu, nevite, jak silna je ¢tvrta Uroven nad-
lidskych vlastnosti, ani co navazuje na
prvni tfi Urovné schopnosti vaseho boha
otce (tj. téch, na které mate slevu). Ono
to nevadi aZ tolik, protoze si nemusite
u vétsiny schopnosti kupovat predchozi
urovngé, ale stejné bych
Cekal, Zze budouci vyvoj

mas smualu”, ,jestli ma
nizsi Legendu, ma smu-
lu“ nebo néjak jinak. Asi
vrcholem je rozpis situa-
ce ,,dva hrdinové se jed-
nou schopnosti pokouseji
presvédcit cil, Ze maiji
pravdu”, ktera ma vlastni
ramecek, cely odstavec
a pét i Sest bodu, které

,,oystému chybi
n¢jaka zastfesujici,
jednotici vize,
ke které by se hrac¢
mohl odvolat, kdyz
nastanou napifklad
necekané interakce
dvou schopnosti.*

bude aspon trochu na-
stinény, protoze kdyz
prvni tfi schopnosti od
Plodnosti jsou vénovany
rostlinam, rad bych veé-
dét, jestli je to skutecné
doména vénovana jen
zeleni, nebo jestli bude
mit taky néjaky vztah
ke svadéni a sexualité

se postupné resi, neZ se zcela jednoznac-
né rozhodne, kdo vyhral. Takhle bych si
tedy to zjednoduSovani nepredstavo-
val. Jasnym zakladem by prece mél byt
prehledny systém s minimem vyjimek,

— coZ by taky zfejmé znamenalo, Ze se
u vyssich schopnosti hazi docela jinymi
kostkami...

Tohle hrani se skrytymi kartami
je ponékud nepfijemné. Navic jsou

schopnosti, které tu najdete, viditelné
koncipovdny jako uUvodni, zacdatecnic-
ké, ale bohuZel to vede k tomu, Ze jen
opravdu naprosté minimum jich je bojo-
vych nebo v boji dobre
pouzitelnych. A hlavng,
jsou casto docela neza-
jimavé, je to spis takova
sbirka rozmanitych triku
nez néco, co bych chtél
davat své polobozské
postavé — u tady bych
se dost rozmyslel, jestli
za ty expy vilbec stoji.
Abych jen netepal,
docela mé potésilo, Ze
tu bylo konec¢né jasné
a zfetelné vysvétleno,
jaky je rozdil mezi Cha-
risma a Manipulation
— zatimco charisma je
vyloZzené pratelské pU-
sobeni, pres sympatie,
a snaZi se alespon pred-
stirat, Ze je v dobrém,
manipulace miti k dosazeni svého cile ja-
kymkoliv prostfedkem — zastraSovanim,
vydiranim, zesmésnénim, a s pratelskym

pfistupem si ho rozhodné nespletete.

Proti EXALTED je tu, a to bych byl
drive povaZoval za nemozné, jesté vét-
Si zavislost postav na artefaktech. Za-
timco v EXALTED bez
artefaktlh mate  své
charmy, ale obvykle
o dost nizsi hodnoty, ve
SCIONECH bez artefak-
td dokazete pouiit jen
své vrozené schopnos-
ti (nadlidské vlastnosti
a Knacks, jejich vylep-
Seni), ale nedokazete
vibec pouzivat Zadnou
z boiZskych schopnosti.
To sice odpovida tomu,
Ze jsou to schopnosti
jen propujcené bohy, ale
prece jenom — opravdu
se Héraklés oblékal do
kGize z nemejského Iva
ne proto, Ze v ni vypadal
strasné drsné, ale proto,
Ze mu to umoznovalo
pristup k novym schopnostem?

UplIné nakonec jsem si nechal osud
a jeho fesSeni v systému. Predstavte si
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to asi takhle: kdyZ do udalosti zasah-
ne osud, zacnou smrtelnici kolem vas
na sebe brat rlizné role — vérny pfitel,
ddma v nesndzich, nadseny obdivova-
tel, zahorkly byvaly obdivovatel. Osud
by nejradsi ptidélil roli i vdm, ale to zase
tak snadné neni, takze vam spi$ pfipravi
do cesty néjaké hezké drama a pak vds
k nému sméfuje — tim, Ze vdm zvedd
nebo sniZzuje Sancina Uspéch podle toho,
jak ndlezité se chovate. KdyZ mate pobliz
nadSeného obdivovatele, mate bonusy
k hrdinskym akcim a postihy k necest-
nym, kdyZz nékoho, kdo vas povaZuje za
zlého, je to naopak — a moc nezaleZi na
tom, jak se sami chovate obvykle, pro-
toze vase legenda se Sifi a zkresluje. Do-
konce pokud pfijde k uhoné nékdo, kdo
ma roli vaseho pfritele/pomocnika/lasky,
protoZe se rozhodnete mu nepomoci,
prijdete do konce scény o fadu svych
schopnosti —a to bez ohledu na to, jestli
vy doty¢ného za ptitele berete.

Tahle ¢ast hry, na kterou jsem byl
docela zvédavy, mé nakonec zmatla
asi nejvic — nejsem si jisty, jestli je to
nastroj k trestani neposlusnych hracq,
nastroj pro vyrabéni dobrodruzstvi, dal

by se v tom vidét i nastroj pro podporu
railroadingu, kdyZ vypravé¢ bude chtit.
V kone¢ném dusledku mi to pfijde hlav-
né jako hromada pravidel, ktera neve-
dou k niéemu zajimavému, co by vypra-
véli do her netahali zcela béiné, totiz
komplikacim soustfedénym na hracské
postavy.

Zavérem

Nikterak nova myslenka. Strohé infor-
mace o svété, které by dal dohromady
kazdy, kdo si na Wiki precte o par bozich.
Zjednoduseny systém proti EXALTED, ale
zjednoduseny ubiranim, ne prehlednosti
a snadnosti pouziti a misty vyloZzené ne-
vyvazeny a zmateny. Potencialné zajima-
va myslenka osudu, kterého se i bohové
obavaiji, ale hodné divné v systému po-
uzitad. Par zajimavych napadid vhodnych
k vykradeni do jinych her. Dalsi!

Perlicky

Naprosto bozi je klan modernich ken-
taurd, ktefi vznikli, kdyZz jednomu z ti-
tana prislo jako vyborny ndpad pospo-
jovat gang motorkarll s jejich stroji.

Smrtelni bojovnici, ktefi se vam postavi
do cesty, jsou samoziejmé plnohodnot-
né lidské bytosti s historii, se sny a s tuz-
bami—az do okamzZiku, kdy dojde na boj
a Osud z nich udéla Sablonovité filmové
nepratelé, ktefi padaji po desitkach.

Schopnost nakecat komukoliv coko-
liv se spousti slovy ,,Pfisaham, je to prav-
dal!“ nebo jejich ekvivalentem.

Play Unsafe

PLAY UNSAFE by se do cestiny dalo pre-
lozZit jako ,hrajte nebezpecné,” ale to by
byla chyba. Ono to totiz fikd néco uplné
jiného, fika to , nehrajte bezpeéné”. Vét-
Sina z nas si asi snadno vybavi situaci,
kdy jako vypravéci pred hrou pfipravova-
li, co by se tam tak mélo stat, a pak jesté
navic, co se stane, pokud se nestane to,
co by se mélo stat; nebo z druhé strany
barikady situaci, kdy jste jako hraci méli
zajimavy napad, ale bylo vam hloupé
se s nim vytdhnout, protozZe jste nevé-
déli, jak by to ostatni vzali, nebo jestli
to neni Uplné Spatné, anebo jste ceka-
li na vhodnou pfileZitost tak dlouho, az
byl najednou konec. Takhle néjak vypa-
dd bezpecné hrani — pecliva pfiprava,

How improvising
can change the
way you roleplay

Graham Walmsley

¢ekani na vhodné pfilezitosti, opatr-
né zvazovani dalSiho postupu, pomald
a jista cesta vpred ve vyjetych kolejich.
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Graham Walmsley proti tomu stavi
jako alternativu nepfipravovat se, ne-
hledat nejlepSi postupy, reagovat
podle toho, co vdm ve kterém oka-
mziku prijde pfirozené na mysl, ne-
zavrhovat ndpady proto, Ze by néko-
mu mohly pfijit hloupé / moc divoké /
trapné / néjaké. Nejde ale o anarchii
— to, k ¢emu Graham sméfuje, bych
nejspis popsal jako volnou spolupraci.

Na spolupraci je tu viibec hodné kla-
denddraz. Nutnym klicem ktomu, aby se
hraci mohli projevovat volné, je také to,
aby takové projevy dosta-
ly ve hie Sanci. Néco tako-
vého se nestane, pokud
vypravé¢ umysiné nebo
podvédomé brani napa-

,,Prirucka se
neuchyluje
k vyjmenovavani

odlisni, Ze i kdyz kazdy hrac jen pridava,
co mu v dané chvili pfijde rozumné, do-
hromady vytvofi néco, co nikdo z nich
necekal.

Tedy, tohle vSechno jsou pomérné
uctyhodné cile, ale jak toho dosahnout?
PLAY UNSAFE vychazi z divadelni improvi-
zace, improvizovaného herectvi, prebira
jejich principy a upravuje je pro uce-
ly hrani RPG, které je jim v mnoha vé-
cech blizké. Principy to jsou Casto vlast-
né hrozné jednoduché, az bych rekl, ze
k hlavnim pfinostim téhle knizky patfi,
Ze vam vysvétli toto: MUzZete
véci délat docela jednoduse
a bude to fungovat, a je pfiro-
zenéjsi a snazsi. Neni treba se
snazit o dokonalost, protoze

dam, které neotekaval, — POStupuy, ale (%a tudy cesta k dokonalosti ne-
nebo kdyZ extrémnégjsi  S1 Pracl s VySVEt-  vede; lepsi je snazit se o pfi-

napady zapadnou proto, lovanim.*

Ze se dalsi hraci nepfridaiji.

Pfitom napady, obzvlast

ty netypické, miZou mit velky potenci-
al posunout hru smérem, ktery nikdo
necekal, a vést k zajimavym situacim.
A neni tfeba se do netypickych napadu
néjak nutit, jsme od sebe navzajem tolik

rozenost, vyrovnat se s nedo-

konalosti, kterd tam vzdycky

bude, a hru si prosté uzivat.
Hodné se mi libi, Ze je vSechno po-
davano s nalezZitou omackou, doctete
se, jaky problém se pravé fesi, ze je re-
Sitelny, jak ho tesit, a pro¢ to funguje.
Pfirucka se neuchyluje k vyjmenovavani

postup(, ale da si praci s vysvétlovanim.
O to presvédcivéjsi pak samoziejmé je.
Kdybych mél PLAY UNSAFE néco vy-
tknout, asi by to byl obcas az prilisSny tlak
na inovaci, na prekracovani hranic a vlast-
nich omezeni, na vnaseni citlivych témat
do hry. Graham velmi spravné pozname-
nava, ze hrani neni prace, Ze neni nutné
na ném dfit — ale ja bych zase k jeho pfi-
stupu poznamenal, Ze ani improvizace
neni prace a neni nutné na ni dfit, Ze lépe
chutnd podavana v mensich davkach,
které hrac samotny i skupina stravi lip.

PLAY UNSAFE neni Uplné vhodna k pre-
¢teni a okamzitému pouziti v celé Sirce.
Spis ¢ekam, Ze nékteré rady si zaradim
do svych moznosti pfi hie, a obcas se ke
knize budu vracet, abych se s jeji pomo-
c¢i znovu zamyslel nad tim, jak hraju a jak
bych mohl hrat i jinak. Jako hrac, ktery
ma s improvizaci a herni bezprostifednos-
ti svoje problémy, ovSem rady z ptirucky
rozhodné ocenuju, i kdybych se k ni uz
nemél vratit. Kdybych mél shrnout, co
jsem si z ni odnesl, bylo by to ,nesnazte
se 0 maximum, nebojte se obycejnosti,
hrajte na ostatni hrac¢e” —a hromadu na-
vodU a postupd, jak to udélat.
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Véona dobrodruzstva

Recenzia rolovej hry Pribéhy Impéria

Predstavte si, Ze uprostred dna kracate
frekventovanou a $pinavou januarovou
mestskou ulicou. Nohy vam ¢vachtaju
v mokrom Sedohnedom snehu, vlhky
chlad lezie za nechty. O¢i vam bludia po
Spinavych vykladoch a po oSarpanych
tehlovych a beténovych stenach pokry-
tych trhancami plagatov oznamujucich
udalosti spred niekolkych rokov. Vzduch
pachne po splodinach od aut jazdiacich
len zopdr desiatok centimetrov od vas,
rozstrekujlcich Spinavd brecku. Nap-
riek tomu, Ze je kratko po poludni, ob-
loha je Sedd a ufuland. Vtom sa k vdam
z Uzkej a tmave] bocnej ulicky donesie
prekvapiva véna. Vona grogu, pecenych
jablk, dymu z Ceredfiového dreva, ko-
riandru — ale nepripomina Vianoce, je
tam este vona nie¢oho dalsieho... Moz-
no rozkvitnutej letnej luky? Vtom zakra-
ka vrana a vytrhne vas z vasho sna.

Ale ¢o keby nie? Kam by mohla viest
tato ulicka? Co ak do sveta, akym moi-
no pred cosi vyse storo¢im mohol byt
ten nas? Nas, ale predsa iny — magicky,
zlaty, na vrchole rozvoja, kde muzi su
dZentlmenski, stavby su Uchvatné, plné
mosadznych ozd6b a presklenych tabul,

divosi su krvilacni a lesy su kuzelné?

noh a do takéhoto sveta vas unesu.

Co to je?

PRIBEHY IMPERIA sU nova Ceska rolova
hra (alebo, ako ju oznacuju autori, ,,pri-
behova hra“) urcena pre Siroky trh, kto-
rd ddtumom vydania (november 2009)
Sliape na paty inému velkému projektu,
STREPOM.SNU. Autormi su bratia Ecthe-
lioni (resp. Jonas Ferenc a Krystof Fe-
renc), tvorivé brnenské duo vystupujuce
ako jedna osoba. Vydavatel trhovo do-
stupnej verzie je nakladatelstvo Mytago
a hra je v cene 399 K¢ distribuovana cez
Fantasyobchod.cz. Tolko formality.

Vizual

Fyzicky je to uchvatna dvestostranova
knizka akurdtnych rozmerov. Prvé, co
vas zaujme, je nadherné grafické preve-
denie. VSetky ilustracie su od jedného
autora (OK, dvoch autorov) — ¢o je velké
plus—ajeich hromada, v zasade vidy ce-
lofarebnych. Dycha z nich atmosféra Dr.
Norrella a Jonathana Strangea: mierna

oSumelost, akasi Spinava realistickost
a predsa aj magicka snovost, a prazdne
a zlé pohlady postdv p6sobia ako brany
doiného sveta ¢i vedomia Sialencov. Cela
knizka ma aj paradne bordury a textury
za textom — mapy, staré knihy, napodo-
beniny zaZltnutého papiera a podobne —
a vobec, layout je uchvatny. Podla moj-
ho ndzoru je to zatial vizualne najkrajsi
produkt na ¢eskoslovenskej RPG scéne.
Narazil som vsak na jednu nevyho-
du spojenu s tymto vizudlom: tazko sa
v knizke orientovat. Ako Citatel na prvy
pohlad nemate Ziadne vodiace prvky,
ktoré by vam ukazali, kde prave ste. Ste
zavaleni mnoiZstvom ilustracii, vSetky
stranky maju celostrankové textury, Cisla
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- Domovska stranka

stran su skryté v ornamentoch a dvoj-
stranky, oddelujuce kapitoly, zanikaju.
Po Case vsak zistite, Ze jednotlivé kapito-
ly maju odlisSné okraje, ¢o tuto nevyho-
du zmierfuje.

Text

Podme k textu. Prvé, ¢o mi padlo do
oCi, su zaujimavé a tematicky vhodne
volené atmosferické texty predelujlce
jednotlivé kapitoly. Nie v kazdej RPG pri-
rucke ndjdete s vaznou tvarou podavané
citaty od Shakespeara (a ak aj najdete,

.....

statoCne evokativny na to, aby Citatel

okamzite dostdval dobré napady na kon-
cepty postav, zapletky, lokacie — a to je
velké plus. Podobne aj dejiny prostredia
s podané velmi putavym spésobom,
Casto su prepletené s magickou realitou
do alternativnej vizie sveta, u ktorého by
ste tak velmi chceli, aby bol skutocny.
To je asi jedna z najsilnejSich stra-
nok PRIBEHOV IMPERIA — ich svet je tak
blizky, tak lakavy, e do neho vkiznete,
ani neviete ako, a zaZivate ten detsky
pocit vzruSenia a objavovania, o kto-
rom ste si mysleli, Ze uz ho davno nie ste

schopni. Vona dobrodruzstva — vizganie
lodnych |an a svist morského vetra, vytie
vlkov v hlbokom lese, nahanacka na ko-

noch no¢nou pustou s blyskanim sSabiel

a vystrelov, machom obrasteny menhir
s ¢asom vyhladenymi runami, uhlade-
ni dZzentlmeni sediaci v panskom klube
s novinami a pohdrikom sherry, ktori
vSak maju v saku pistol' a vo vychadzko-
vej palici ako britvu ostru cepel, vyprava
do srdca Afriky alebo do londynskych
stok — to asi najviac vystihuje PRIBEHY
IMPERIA. Pani, dostali ste ma. Akokolvek
ma tento Zaner a prostredie osobne ne-
zaujimaju, nemdézem vasej hre upriet
obrovsku silu.

TroSka mi Skripe jazyk (napriklad
volba vyrazovych prvkov, konstrukcia
viet, stavba odsekov), ale uz aj tak tato
podvojnad autorska osoba preukazuje
neskutocnu Sirku talentu.

Obsah

Co v knizke najdete? Obligatny Gvod , ¢o
je to RPG*, samozrejme — ale ako vybor-
ny napad mi pride, Ze uz v tomto Uvode
su prezentované velmi cenné a zrozumi-
telné rady pre ,, dobra prax“.

Nasleduje sekcia o tvorbe postavy,
ktord je opat opisana jasne a zrozumi-
telne. Ako velky bonus vnimam sedem
ukazkovych postdv, ktoré okrem pravid-
lového vyjadrenia obsahuju text s poza-
dim, motivaciou a radami do hry, ktoré
ich robia plastickymi a uchopitelnymi.
(Typicky RPG obsahuju len jednu ukdaz-
kovu postavu, ktora ma aj tak za ucel
len demonstrovat pravidla.) Asi by som
ocenil, keby tvorba postavy (presnejsie
volba aspektov) bola trocha Strukturo-
vanejsia a keby sa vacsia pozornost ve-
novala poctu aspektov, ale k tomu sa
este dostanem, ked budem opisovat
systém.

Knizka pokracuje kratkou kapitolou
o hernom systéme a potom sa nori do
hutnej plnky, ktora zabera asi polovicu
knihy, teda do opisu prostredia. Prostre-
die je magické viktorianske Anglicko, im-
périum na vrchole vojenského, techno-
logického a kulturneho rozmachu, avsak
na opustenych miestach najdete brany
do riSe elfov Férie, v dokoch pracuju
ufulani skreti, v krymskej vojne st nasad-
zovani automatoni, vo vysokej spoloc-
nosti sa pohybuju magovia-dzentimeni
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a v lesoch Ziju vily, skriatkovia, trollovia,
vlkodlaci ¢i hovoriace prastaré zvierata.
V kapitole ndjdete relativne podrobny
popis Velkej Britanie (geografiu, spolo-
censké vrstvy, organizacie, osobnosti,
oslovovanie) a strucnejsi popis zvySku
sveta, nacrtnutie réznych smerov a sys-
témov magie, technoldgie a neludské
rasy. A je to popis velmi vyzivny, ima-
ginativny, nezachadzajuci do prilisSnych
detailov (a uz voébec nie do pravidiel, ¢o
je z hladiska koncepcie
PRIBEHOV pozitivom).

investigaciu, politiku, romancu az po
mierny horor. Ako bonus vds na zaver
knizky ¢aka vzorové dobrodruzstvo.

Systém

Herny systém je Uprava znameho pri-
a slovensky preklad su dostupné na RPG
fore. Jadrom systému su aspekty, zruc-
nosti a body osudu.

Aspekty su pribe-
hovo vyznamné (crty

Nasleduje kapitol-
ka o priprave hry a sa-
motnom hrani, teda
0 rozpravani a tvorbe
pribehov (ano, v tej-
to hre je to nieCo iné
ako systém). Prakticky
hned" dostanete na-
servirovanu riadnu pa-

,,Prakticky
hned’ dostanete
naservirovanu riadnu

paletu skvelych
hernych zapletiek

a zopar stranok
rad uzitocnych pre

interakciu medzi hrac¢mi

a Rozpravacom.

postavy a hracéska po-
stava ich ma typicky
4 az 5. Predstavte si
spisovatela alebo sce-
naristu: ked navrhuje
postavu, urci niekolko
charakteristik, ktoré
budu v diele zvyrazne-
né a ktoré ju definujq,

letu skvelych hernych
zapletiek a zopar stra-
nok rad uzitocnych pre interakciu medzi
hraémi a Rozpravacom. Atmosféra, kto-
rd hra podporuje, je dostato¢ne rézno-
roda — od pulpového dobrodruzstva cez

robia zaujimavou, pri-

padne jej komplikuju
Zivot. Aspekty su v Pribehoch impéria
prave takéto charakteristiky. Vela rolo-
vych hier sa snazi o uplné postihnutie
postavy — vlastnosti, zru¢nosti, vyhody
a nevyhody, vyska a vaha, narodnost,

vztah k nabozenstvu, rodinné zazemie,
temperament, presvedéenie a ktovie
¢o este. Mnoho z takejto prace vyjde
nazmar — na jednej strane postavu dlho
trva uchopit a na druhej sa mnoho ztoho
v hre vébec neobjavi. Aspekty sa snazia
urcit, ktoré Crty su pre postavu vynimoc-
né a tie stavaju do centra jej pribehu.
Robia to dvoma sp6sobmi. Na jed-
nej strane postave ulahcuju excelovat
v tych oblastiach, ktoré su pre nu cha-
rakteristické. Ak hrac vie zddévodnit, ako
sa aspekt uplatfiuje na situaciu, v ktorej
sa postava nachadza, alebo ¢innost, kto-
rd prave vykonava, aspekt sa da vyuzit
na zlepsenie hodu. Ak ma moja postava
aspekt ,najlepsi Sermiar impéria“, viem
ako hrac povedat, Ze moja postava jas-
ne rozoznava chyby supera, vytiahne ho
do preexponovaného vypadu, pri kto-
rom na okamih strati rovnovahu, a vte-
dy bleskovo skrati vzdialenost a priloZi
mu Spicku meca na hrdlo — a dostanem
moznost zlepsit si hod na zruénost serm.
Na druhej strane aspekty postave pri-
beh komplikuju — aj tak silny aspekt ako
»najlepsi Sermiar impéria“ sa dd Rozpra-
vacom vyuzit na to, aby hraca postavil
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pred pribehovu volbu. Predstavte si, Ze
vas oslovi mlady dostojnik so slovami:
»,Pane, poc€ul som, Ze ste najlepsi Ser-
miar impéria — vyzyvam vas na suboj.
Cely pluk si totiz mysli, Ze najlepSim Ser-
miarom som ja, tak ddfam, Ze neukaze-
te strach a neodmietnete moju vyzvu.”
A pritom vasu snubenicu prave unasa na
sever Cierny kociar z hrobu navrateného
prastarého maga. Obetujete svoju tvar
alebo budete riskovat svoju lasku?

Aspekty su v hre zakladom pre na-
rdbanie s bodmi osudu. Na zaciatku
kazdého sedenia dostava kazidy hrac

CESTOVATELD

PRUVODCE

1 §OZEVICH CIVILIZOYA]
%

E '
L KRAJNCH BARBARSK

4 body osudu. Vyuzitie aspektu na po-
moc v hode stoji bod osudu. Problémo-
va situacia, ako td opisana vyssie, je ob-
vykle Rozpravacom prezentovand tak, ze
postava bud podlahne svojmu aspektu
(a vtedy hrac¢ dostane bod osudu) alebo
mu vzdoruje — teda v naSom pripade po-
stava vyzvu odmieta a cvala zachranovat
snubenicu — a vtedy hra¢ musi zaplatit
bod osudu. Body osudu vie hra¢ okrem
vyuZivania aspektov vyuzit aj na zavad-
zanie zaujimavych ¢i vyhodnych prvkov
do scén — cudzich postdv, predmetov,
motivov alebo komplikacii. Tu sa v naj-
vacsej miere prejavuje,
preco sU PRIBEHY IMPERIA
hrou s kolaborativnou
tvorbou pribehu.

Co postava rea-
listicky vie, je definova-
né zruénostami. Vsetky
hody v hre st hodmi na
zrucnosti. Hod prebieha
tak, Ze hra¢ hodi Styr-
mi tzv. FUDGE kockami
(kazda ma na dvoch stra-
nach plus, na dvoch stra-
nach minus a na dvoch

stranach je prdzdna — 4 takéto kocky
v nadhernom drevenom prevedeni boli
zdarma k predobjedndvkam), spocita vy-
sledok a pripocita ho k vySke zru¢nosti.
Vyska hodu sa bud porovnd s cielovym
¢islom alebo s hodom inej postavy. Vys-
ka a pocet zru¢nosti postavy sa odvijaju
od poctu aspektov, ktoré postava ma.
Rastuce skusenosti postavy sa prejavuju
ako dodatoc¢né body na zrucnosti. Z toh-
to hladiska je systém velmi jednoduchy
a intuitivny. Velkym bonusom je aj to, Ze
hraci si mozu definovat vlastné zrucnosti
— autori totiz pochopili, Ze v pribehovej
hre je pouZitd zrucnost len zafarbenim
scény Ci pribehu. Ak to hrac¢ vhodne opi-
Se, ak to,,sedi“ do Zanru a pribehu, da sa
akakolvek zruc¢nost pouzit v akomkolvek
konflikte.

Mam vsak neodbytny pocit, Ze
z adaptacie FATE sa dalo vytaZit viac.
Dalo by sa zaviest vyuZivanie supero-
vych slabin (t.j. negativnych aspektov)
alebo sa mohli aspekty priradzovat celej
scéne. Chyba mi aj mechanika ,extras”
z povodného FATE, umoZnujluca aspek-
ty zvlastnych predmetov v moci postavy
(lodi, magickych mecov, sluhov a pod.).

Bol by som zvazil aj pasivhe obrany
(v podobe osobitych zru¢nosti) pre si-
tuacie, ked postava nie je v aktivnom
konflikte, ale je na nu pésobené napri-
klad jedom. Zranenia mohli byt rieSené
ako docasné negativne aspekty. Magia
mohla byt prostrednictvom opisu alebo
z pravidlového hladiska trocha konkrét-
nejsia, aby sa vyhlo syndromu ,dobry
s mecom”“. Zbrane mohli mat aspek-
ty ¢i nejaké rozlisujuce charakteristiky
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(napr. dyka ,,dobra v Uzkych priestoroch,
ale nani¢ proti obrnenejSim protivni-
kom“ ¢i howdah ,vyborny na skolenie
tigra, ale kratky dostrel”). Ciele postav
mohli byt viac integrované do systému
prostrednictvom bodov osudu. Vsetko
z uvedeného by ale zvysilo pritomnost
systému v hre a viazalo by to pozornost
hracov na ukor opisu Ci scény. TakzZe aj
takto zvolend jednoduchost ma svoje
pozitiva.

Na druhu stranu su v texte pravidi-
el aj menej ospravedlnitelné, hoci len
drobné slabiny. Malo pozornosti je veno-
vanej zmendm aspektov u hrac¢skych po-
stdv, rovnako aj vhodnému poctu aspek-
tov a zru€nosti u cudzich postav (kedZe
su aspekty silné a strhdvaju na seba pri-
behovl pozornost, maju vbbec cudzie
postavy aspekty? kolko maju v pomere
k aspektom zrucnosti? aky u nich plati li-
mit na zru¢nosti? ak maju aspekty, mézu
mat aj body osudu?). Tiez by som ocenil,
ak by sa text viac venoval suladu medzi
aspektmi a zruénostami: je mozné si dat
aspekt ,najlepsi Sermiar impéria“, ale
zaroven Serm 1. Aspekty u postav mohli
byt ponaté strukturovanejsie (napriklad

sa mi Ziadaju voditka typu ,pre drdmu
sa hodi, ak sa aspon polovica aspektov
bude tykat psychiky a vztahov posta-
vy“). Text sa mohol venovat stvislostiam
medzi cielmi postdv a aspektmi.

Kratke porovnanie a zaver

Neda mi PRIBEHY aspori v nieCom porov-
nat s nedavno vydanym konkurenénym
produktom, ktory som tieZ recenzoval,
t.j. so STREPMI SNU. Obe hry su pribeho-
vé, o znaci, Zze v oboch ma systém pod-
porovat kolaborativnu tvorbu pribehov.
Kym STREPY vsadzaju na domyselny
a univerzalny systém, PRIBEHY IMPERIA
oslovuju skor prostredim. V PRIBEHOCH
systém mierne ustupuje do Uzadia a hra
sasustredina opis scényanapracus po-
stavami v nej. STREPY vyZzaduju prakticky
dokonalé zvladnutie systému na pracu
s pribehovymi StruktUrami a uvedome-
nie si a zjednotenie hernych procedur —
avtedynimiviete uchopit akékolvek pro-
strediecizaner—nonaprotitomuPRIBEHY
IMPERIA limituju prostredie a Zaner
a dovoluju vacsiu flexibilitu v hernych
procedudrach a pouzivani systému. Taz-
ko povedat, ktort z nich by som skor

odporucil zaciato¢nikovi, ale asi by to
boli PRIBEHY IMPERIA. PRIBEHY IMPE-
RIA si vyberate srdcom, z lasky k Zanru
a z chlapcenskej tuzby po dobrodruz-
stve, STREPY si vyberate hlavou, so
zrelym prehladom o tom, ¢o chcete.
A teraz babo rad.

PRIBEHY IMPERIA patria k tomu na-
jlepSiemu, ¢o v ¢eskom jazyku RPG trh

ponuka. Su velmi uchopitelné, nenaroc-
né, tematicky a vizudlne pritazlivé, ce-
novo priaznivé a vhodné aj pre zaciatoc-
nikov. Su solidnym polienkom do ohna
pod roztapajuci sa ladovec nadvlady
ou tieZ predstavuju Sancu pre rozsSirenie
RPG konicka aj mimo véd matfyzakov
a knihomolov. Rana rovno do ¢ierneho.
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Pendragon: cest a slava
v dobadch krale Artuse
Historickou RPG hru aby c¢lovék po-

hledal, dobrych historickych her je
jako Safrdnu. PENDRAGON je je na-

stésti jednou z nich. V této dnes uz
klasické hre zaZijete (a) pribéhy jako
vystriZené ze sdgy o Artusovi, (b) Zi-
votni pribéh rytire a feuddla z raného
stfedovéku. Jestlize vds lakd alespori
jedna z téchto moZnosti, PENDRAGON
je hra pro vds.

Pokud jste stejné jako ja nadSenci do
historie, moZzna se — stejné jako ja — pru-
béZné poohlizite po zajimavych historic-
kych RPG hrach a v pribéhu zjistujete —
stejné jako ja — Ze najit opravdu dobrou
hru je velmi obtizné. Jisté, existuji desit-
ky generickych ¢i univerzdlnich systémd,
na které muZete napasovat stovky stran
pokrytych historickymi , fakty“ nebo ob-
razky zbrani, zbroji a koni. Jenomze ma-
lokdo se obtéZuje spojit obé slozky do-
hromady a vytvofit z nich hru. Proto kdyz
existuje vice nez 20 let (byt recenzovana
edice pochdzi z roku 2005), musel jsem
se divit, v jaké Ze jeskyni jsem to Zil. Byl
pfesné to, co jsem hledal, a s trochou §t-
ésti i to, co oslovi vas.

PENDRAGON je oficialné hra zamére-
na na ,artusovské pribéhy” v niz hrajete
rytire, ktefi se vice ¢i méné zaplétaji do
legend o krali ArtuSovi, tajemném Mer-
linovi ¢i Svarném Lancelotovi. Ve sku-
tecnosti by se ale dalo Fict, Ze je to hra,
ktera se sice inspiruje artusovskou érou,
ale pritom se soustfedi na néco trochu
jiného nez pribéhy kulatého stolu: na Zi-
vot, vzestup a pad vasi vlastni Slechtické

dynastie v dUkladné propracovaném
prostiedi rané stfedovéké Anglie.

Unikatnost PENDRAGONU vynikne
hned pfi pohledu na zacinajici postavy.
JakoZto novopeceny hrac na prvnim se-
zeni se vzijete do role Cerstvé pasované-
ho rytife. Mate mec a brnéni. Mate néko-
lik koni a vlastniho panose. Mate vlastni
sidlo a panstvi, kde pro vas otroCi par
stovek sedlakd. Doma ve vasi velké sini
se vyvaluje odhadem tak pét jinych ry-
tira — vasich mladsich bratrd, bratrankd,
stry¢kd nebo otcovych panchart( — ktefi
jsou vam kdykoliv k dispozici. A pres to
prese vSechno jste nymand nachazejici
se vespodu feudalniho Zebfticku a nezna
vas nikdo kromé vaseho lenniho pana.
Je na Case, abyste si vybudovali poveést
a stali se véhlasnym rytifem, o némz se
budou pét pisné ... a pfi tom vSem po-
kud moZno vychovali potomka, abyste
méli komu predat své jméno a panstvi.

Takze jestli vas byt jedno z téchto
témat laka, at uz artusovsky mytus nebo
stredovéké rytirstvi, z PENDRAGONU bu-
dete mit nesmirnou radost. Jestli vas Ia-
kaji obé dvé, pak nechdpu, proc Ctete re-
cenze a davno uz PENDRAGON nehrajete.

Ve zkratce

PENDRAGON je v prvni radé komplexni
a kompletni historicka hra. Neni to jen
sniska mechanik a ndhodnych historic-
kych poznatkd, ale propracovany celek,
dlmyslny design, kde je vSsechno propo-
jeno. Je vysledkem celozZivotni prace jed-
noho autora, ktery dvacet let prochazel
knihovny, sbiral material a cizeloval svou
hy¢kanou hru. Re¢i marketingu obsahu-
je na 250 stranach:

e Zaméreni na hrani rytif{

e Jednoduchy a svizny vyhodnocovaci
systém (,,ziv“)

e Propracované historické prostre-
di tésné provdzané s mechanikami.
Ddraz nikoliv na geografii a uplynulé
udalosti, ale na spole¢nost a kulturu.

e Pravidla soustfedéna na povahu ryti-
Fa, jejich viru, vasné, Cest a véhlas.

e Rady do hry a promyslenou struktu-
ru kampané, diky niz se hra ,hraje
sama“.

¢ Pravidla zabyvajici se spravou vaseho
panstvi, rodinou a jinymi zdlezZitost-
mi, které stoji stranou od béznych
dobrodruzstvi.
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K zakladni knize neodmyslitelné patfi
i The Great Pendragon Campaign, coz je
400strankovy epos nabizejici:
e Pfedem pfipravenou kampan na 81
hernich let (= minimalné 81 sezeni)

e Dopodrobna zpracované realie do-
bové Britanie, tentokrdt uz i s geo-
grafii, které jsou vclenéné do her-
nich sezeni a prlibézné davkované
v pribéhu kampané.

e Zhruba 400 let redlného historické-
ho vyvoje zhusténého do onéch 80
hernich let, to proto, aby se béhem
kampané ménily dobové poméry,
vyzbroj i valecnictvi.

Jak byste Cekali od dila pilovaného dvacet
let, je to natolik vSeobsazné, Ze se po precte-
ni PENDRAGONU zdraham pfilepit priviastek
kompletni na jakoukoliv jinou hru. Ach ano,
a mozna jste si vSimli, Ze uz jsem davno re-
zignoval na jakoukoliv snahu o ,,objektivni”
recenzi. Tak skvély PENDRAGON je.

V hlavé rytife

Jestli jste nékdy zkouSeli hrat historic-
ké RPG, zifejmé jste narazili na problém

s odliSnou mentalitou. Toho spravného
historického pozitku se nedd dosahnout,
aniz by hraci zmeénili sv{j zplsob uvazo-
vani... a hrani. Jakozto moderni lidé jsme
zvykli hrat pribéhy velmi individualis-
tické, aZz egoistické. Nase hry vypraveéji
o zajimavych hrdinech, vétSinou cool
svobodnych muzich, ktefi vysetfuji zlo-
¢iny, zachranuiji svét a jsou strasné désni
pasaci. Laska a rodina vstupuje do hry
jen naznakem ve chvilich, kdy Bondoidni
hrdina sbali prekrasnou Zenu (a to vidy
jen na jednu noc). Na viru si vzpomene-
me jen tehdy, kdyZ potifebujeme vylécit
téZka zranéni nebo ochrdnit pred Zlem.
Vazby na okoli jsou jenom, aby se nefek-
lo, nase pribéhy jsou hlavné o hrdinovi:
ja, ja, ja, jenom ja.

Tento moderni individualismus si
pfilis nerozumi se stfedovékym mys-
lenim a Greg Stafford se velmi snatzil,
aby od néj svou hru co nejvice oddalil.
PENDRAGON je tak ve svém jadru pre-
devsim hrou o smrti. ,KaZdd postava
jednou zemre, at uZ ndsilnou smrti Ci
stafim,” piSe se hned na zacatku. Smrt
vasi postavy je néco, ¢emu se jako hrac
nevyhnete. Hra leti dopfedu tempem
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1 sezeni = 1 rok, diky ¢emuz je i pfiroze-
na smrt redlnym jevem.

Do hry tak vstupujete s jasnym veé-
domim, Ze Blh vdm na tomto svété vy-
hradil jen omezeny ¢as, a mlZete se sami
sebe ptat: ,Jak na mé budou vzpominat?
Budou na mé vibec vzpominat? A co po
sobé zanecham svym synim a synim
mych syn0?“ CoZz neni recnicka otazka,
protoze az vam jedna postava umre,
budete hrat za jejiho potomka, ktery se
musi vyporadat s tim, co mu jeho otec
prenechal — nejen panstvi a materialni
zazemi, ale i jméno a reputaci...

...ale to vSechno jen za predpokla-
du, Ze néjakého potomka mate. Hanba
tomu rytiti, ktery nezplodi syna, aby
nesl jeho erb do dalSich let. To jako hrac
své postavé neprejete, protoze kdyby
k tomu doslo, znamena to, Ze jste v zasa-
dé prohrdlituto dynastickou hru. (Coz se
neda fict o vaSem umrnéném bratranci
z tretiho kolene, ktery je v sedmém nebi
z toho, Ze zdédil vSechny vase tituly, po-
zemky a koné. A ano, za tohoto bratran-
ce pak budete hrat dal.)

Jinymi slovy, v PENDRAGONU jde
o0 to, Ze zaCinate jako nuzny rytif a béhem

svého Zivota se snazite zajistit svou rodi-
nu do budoucna a predevsim ziskat co
nejvice sldvy. ProtoZe slava je to jediné,
co po vas zbude v pozemském svété,
az se vase dusSe odebere do Kralovstvi
BoZiho.

Dikybohu slavu lze ziskat nespoc-
tem zpUsobl: oddanou sluzbou svému
lennimu pdanovi, Ucasti v obrovskych
bitvach, projevovanim vyraznych cha-
rakterovych rysd (at uz negativnich ¢i
pozitivnich), Ucasti v turnajich, davanim
pradchodu svym vasnim (at uz romantic-
kym ¢i krvavym), uzavienim vhodného
snatku, ztélesnovanim naboZenskych
hodnot (zda jste pohan, nebo kfestan,
je zde dost zésadni), udrzovanim honos-
ného panstvi a samoziejmé vypravami
za dobrodruzstvim, ¢imz jsme se dostali
k samotnému obsahu hernich sezeni.

Co je na PENDRAGONU nejkrasnéjsi, je
fakt, Ze vSechny zminéné zalezitosti — po-
vahové rysy, vasné, Cest, siatky, panstvi
a samoziejmé véhlas — se nevznaseji kde-
si v roviné ,rad do hry“ ani ,doporucuji-
cich text(“. Ne, jsou velmi dimysIné ve-
tkané do samotnych mechanik hry, takze
je prakticky nemozné nedostat je do hry.

Mechanicky zabér

Postavy v PENDRAGONU jsou charakteri-
zovany par zakladnimi vlastnostmi (sila,
obratnost ...) a sadou dovednosti. Vy-
hodnocovani je velmi jednoduché, po-
stavené na podhazovani dvacetisténnou
kostkou. V kazdé herni situaci muzZete
aplikovat bonus nebo postih +/- 5/10/15
podle obtiznosti a vnéjsich faktor(. A to
je asi tak véechno. Zadna podpravidla,
vyjimky, doplriky, tabulky Uprav, nic ta-
kového. Jednoduché, svizné a hlavné
zcela nudné, takze pojdme dal.

Systém zacind byt zajimavy aZz u po-
vahovych rysu. Kazda postava v PENDRA-
GONU je totiZ charakterizovdna dvaceti
pary protikladnych charakterovych rysd,
které nabyvaji (stejné jako cokoliv jiného
ve hie) hodnot od 1 do 20. Napftiklad:

o Sté&dry/Sobecky (12/8)
Cudny/Chlipny (3/17)
Skromny/Pysny (5/15)
Upfimny/Lstivy (14/6)

a tak dale, celkem dvacet parQ (ty
jsou pevné dané)

Tyto rysy v prvni fadé charakteri-
zuji vasi postavu. VétsSina postav bude
mit spoustu nevyraznych ryst a potom
tfi Ctyfi velmi vyrazné (vySe uvedeny
pfiklad by byl skoro pohansky ideadl).
Povahové rysy jednak odrdZeji vase do-
savadni hrani, jelikoZz se v prlibéhu hry
meéni v zavislosti na vasich rozhodnutich,
a jednak omezuji hrani postavy, proto-
Ze na né lze hazet stejné na jakoukoliv
jinou vlastnost a ony vdm mohou ,na-
diktovat”, jestli se zachovate v rozporu Ci
v souladu s nimi. Zde bilancujeme dost
na hrané hratelnosti, protoZe samozrej-
mé nikdo nechceme, aby mechaniky
hraly automaticky misto nds. Autor sdm
zdUraziuje, Ze na charakterové rysy by
se mélo hazet hlavné ve vypjatych situa-
cich, kdy postava nema na rozmyslenou
a rozhoduje se spontanné, a v nékolika
dalSich pripadech. Text je vSak celkem
ambivalentni a osobné mam takovy do-
jem, ze kazda druzina si bude muset na-
jit tu vlastni rovnovahu.

Pak jsou tu jesté vdsné (nenavist
k Sastim, laska k rodiné, pohostinnost),
cozZ jsou obzvlasté silné povahové rysy,
na které se rovnéz hazi kostkami a které
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vam mohou dat cenné bonusy ... anebo
vdas dohnat k Silenstvi, takZe s jejich pou-
Zivanim opatrné.

Vyrazné povahové rysy a vasné se
pfimo promitaji do vasi sldvy, kterou
sbirate podobné jako zkuSenosti v jinych
hrach a ktera slouZi jako ukazatel vaseho
Luspéchu” ve hre. Stejné jako vsechny
ostatni mechaniky v PENDRAGONU, i ona
ma primou reprezentaci v hernim svété:
sldva se projevuje tim, Ze si o vas Suskaji
sedlaci, pévci o vas skladaji balady, zna-
ji vds na vSech dvorech v Sirokém okoli,
nepratelé vas proklinaji a vas pan si vas
chvali. Prakticky cokoliv, co ve hie udé-
late, ma vliv na vasi slavu ... a za zminku
stoji, ze sldvu neziskavate nutné za to,
Ze jste ,hodny” rytif, ale prosté za to, Ze
jste ,vyrazny“ rytif.

Je tu samoziejmé i soubojovy sys-
tém, protoze jako spravni rytiti budete
bojovat skoro porad. Postadi fict, Ze je
podrobny (tj. Ze pocitd s rlznymi zbra-
némi, zbrojemi, stity, typy zranéni, atd.),
a pfitom neprekracuje do Uzemi, kde by
prekazel a nudil. A také je smrtici, jak
jsem si zazil na vlastni klzi pfi testova-
cim sezeni, kdy jsem v prvnim kole svého

prvniho boje skoncil proSpikovany skrz
naskrz jezdeckym kopim. Pravda, bylo
to vinou nevhodné kombinace mého
kritického neuspéchu se soupefovym
kritickym Uspéchem, ve vétsiné pripad(
si odnesete spis$ jen osklivé zranéni diky
kvalitni zbroji a Sikovnému panoSovi,
ktery vas vytdhne z vravy dfiv, nez vas
uslapou. Pfesto vSak na vds smrt ne-
ustale ¢iha a hrozi prstikem. Zdali-

pak uz mate potomka?

Je toho jesté mno-
hem vic, tfeba pravidla
pro bitvy armad (kde

neresSite armadu jako celek, nybrz svého
rytife uprostfed toho vieho). V pribéhu
kampané, az uplyne par let, pfichazeji
do hry nové ,vynalezy” a s nimi i spe-
cidlni subsystémy, jako je tfeba rytifska
slechetnost nebo Idskyplné dvoreni se
ddmdm (ne, ani jedna z téchto ideji nee-
xistuje na zacatku kampané).
Dalo by se psat donekonec-
t na, ale neni dvod. PEND-
RAGON neni hra, jiz byste si
pofidili kvuli konkrétnim
¢isldm a pravidlim. Jde
o koncepci.

\

A ne, neni tu magicky systém. Mate
smulu, radoby Merlinové, v téhle hre se
hraje za rytite.

Velka kampan

Co déla PENDRAGON uzavienou a velmi
uzivatelsky privétivou hrou, je pevna
struktura hernich sezeni, o kterou se
muZete opfit a diky niZ je pro Vypravé-
Ce celkem hracka pfipravit se na dalsi
hrani.

Zivot rytite je plny udalosti a kniha
se o nich dopodrobna rozepisuje. Stara-
te se o své panstvi, svou rodinu, jezdite
na dvir svého pana, kdykoliv drzi sném,
musite ro¢né svému panovi odslouzit
nékolik dni jako vojak, kdyz je potreba,
svolavate svou druZinu a jezdite do bi-
tvy, v dobach miru se ucastnite turnaja,
Stvanic, hostin a jinych kratochvili. To
vse probihd jaksi na pozadi, odbude se
to rychle a mozna si sem tam odehraje-
te par zajimavych scén, kdyz se vas rytir
dvofi Slechti¢né nebo se vyrazi pomstit
sousedovi za urdzku.

Gré kazdého sezeni pak nadchazi
v |été, kdy seberete své koné a panose,
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sejdete se s prateli (= rytifi ostatnich
hracll) a vyrazite na dobrodruznou vy-
pravu. Koneckonc(, Anglie je stdle jesté
mladd, nespoutana a porostla tajem-
nymi hvozdy. Typickymi ukdzkami dob-
rodruzstvi mohou byt hony na mytické
bytosti, feSeni problém( v zapadlych
koutech panstvi nebo pozdéji (mozna?)
i vypravy za svatym gralem. Zde se hra
nejvice odchyluje od reality a ponofu-
je se hloubéji do svého artusSovského
aspektu. Nékdy je letni dobrodruzstvi
nahrazeno vdle¢nym tazenim nebo vy-
pravou na kralovsky dvar, kde se konaji
turnaje ¢i hostiny.

Na konci sezeni, az se uzavie dobro-
druzstvi a s nim skonci i teplé dny, nad-
chazi faze zimy. Zatimco vas rytir sedi
ve své sini zavalené snéhem a snaizi se
néjak zabit nudu, hraci se vénuji papi-
rovani. Rozdéluji se zkusenosti, zlepsu-
ji se postavy, ale predevsim je potieba
vyhodnotit, jak si za uplynuly rok vedlo
vase panstvi a vase rodina. Zde pficha-
zeji k reci fascinujici nahodné tabulky
(jednoduché — prosté hodite kostkou
a mate vysledek) a vy jen s UZasem sle-
dujete, jakou jste letos méli Urodu, kolik

se vam narodilo déti, kolik vam umrelo
déti nebo jak si vede vas nejdrazsi kan.

Nedocenitelnym pfinosem je pak
jiz zminéna The Great Pendragon Cam-
paign, tedy kniha s predem pfriprave-
nou kampani. Prestoze vysla samostat-
né o nékolik let pozdéji nez zakladni
pravidla, minimalné ja osobné si bez ni
PENDRAGON nedokaZu predstavit. Zde
teprv vychazi zcela najevo téch dvacet
let vénovanych vyvoji hry. Kniha je do-
slova nabita materialy, od cizich postay,
pres drby, az po mapky mést a krajin.
V kampani zazZijete valky se Sasy, najez-
dy Piktl, narozeni Artuse, vytazeni Ex-
caliburu z kamene, rdst mést i prichod
novych technologii. To vSe pfijemné
apomalych kouscich nadavkovanodo 81
hernich let. Kampan neobsahuje ,, dob-
rodruzstvi“, jak jste na né mozna zvykli

zapletek, motivi a udalosti ke kazdé-
mu roku (byt se v ni najdou i linearnéjsi
dobrodruzstvi klasického razeni).

Kdyz si to shrneme: dlraz na pova-
hové rysy rytifi a motivace k vasnivému
hrani emoci, pratelstvi a nepratelstvi;

potfeba ziskavat sldvu a starat se o ro-
dinu; systém, ktery vam generuje, co
se pres rok odehrdlo na vaSem panstvi;
spousta drobnych udalosti, hostin, tur-
najll, Sarvatek ci bitev béhem kazdého
roku; pfipravené cizi postavy s vlastnimi
povahami a cili; fada ndmétl na velké
dobrodruzné vypravy. Co z toho vychéa-
zi, je tak obrovska zasoba motiv(, které
vam vznikaji samy, Ze je prakticky ne-
mozné dostat se do faze, kdy Vypravéc
sedi nad prazdnym papirem a nevi, co
si md na pfristé pripravit. PENDRAGON se
zkratka hraje sam.

Vsechno ma svij konec

Tak jako kazdy rytit musi jednou zemfit
a rozpadnout se na prach, tak i tato re-
cenze musi skoncit. A jéminanku, to uz
ma tolik stran? Ale vidyt jsem vam pfi-
tom jesté nestihl fict o spousté véci.
UplIné jsme vynechali tfeba cest. Nebo
snatky. A vite taky, Ze jesté pred tvorbou
své postavy si na nahodnych tabulkach
nahazite, jak Zili a co prozili vas déde-
¢ek a otec? Podobnych zajimavosti je
plnd kniha, kterd nema tu vyhodu, Ze
by mohla polovinu z 250 stran zaplacat

seznamem kouzel. Je toho tolik, co by se
dalo napsat... ale proc?

Véc se ma tak, Ze pokud jsem vam
PENDRAGON neprodal doposud, tak po-
chybuji o tom, Ze jakykoliv dalsi detail
by to mohl zménit. A naopak, jestlize
vas toto ,strucné” predstaveni oslovilo,
pravdépodobné uZ se rozbihate, abyste
si dal$i podrobnosti zjistili sami. PENDRA-
GON je nemozné predstavit na par stran-
kach, to se musi zazit.

CoZ mi pfipomina, Ze tohle technic-
ky vzato neni recenze, ale ,Cerstvé pre-
Cteno”, protoze jsem jesté nemél tu Cest,
abych si kampan v PENDRAGONU zahral
aabych pravidla dostal do krve. Proto mé
ted omluvte, bézim shanét spoluhrace.

| vy byste méli uhanét. A prosim,
kdybyste cestou nahodou potkali recen-
zentskou objektivitu, vyridte ji, Ze se ne-
chavam pozdravovat.
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DESKOVE HRY
napsal Peter , Peekay” Kopac

Colossal Arena:
recenzia novinky od
Altaru

V predvianocnych tyzdnoch dorazila
na pulty predajni stolovka Colossal
Arena. V tejto recenzii sa spolocne
pozrieme, Co za svoje peniaze do-
stanete a aky druh zabavy mézete
ocakavat.

Altar eSte pred Vianocami priniesol na
pulty obchodov novu hru — tentokrat
nejde o novy produkt ako v pripade
KOSTEJOVHO VECNEHO NAVRATU, ktory
ka je ¢eskym vydanim v zahranici dobre
znamej hry (pévodne vysla v roku 1997)
od dobre zndmeho autora — ak sa inten-
zivne zaujimate o stolovky, urcite vas
neobislo meno Reiner Knizia.

Tento pévodom nemecky matema-
tik Zijuci v Anglicku ma na svojom konte
vySe 300 hier, od zabavnych detskych
va hra s obrazkami, takze ju mézu hrat
aj malé deti) az po tazké abstraktné

tie roky skutocne pestra, bol som zve-
davy, do ktorej kategdrie patri tato jeho
hra. Preto ked som pri predviano¢nych
nakupoch zbadal v obchode COLOSSAL
ARENU, nevdhal som a prihodil som ju
do kosSika. Teraz by som sa s vami chcel
podelit o dojmy, ktoré vo mne tato hra
zanechala.

Krabica a Co je v nej

Ked' otvorite krabicu formatu A5, bude
sa na vas pozerat bali¢ek kariet, osem
stran plnofarebnych pravidiel a niekolko
drevenych Zetdnov v piatich farbach.
Krabica samotna je mald a dostatocne
skladnd, aj ked by mohla byt polovi¢na
ajejobsah by sadovnutrastale pohodline
zmestil. Pravidla su na dvoch obojstran-
ne potlacenych, napoly prelozenych vol-
nych listoch — rozsah nafukuje mnozZstvo
obrdazkov, rozsiahly priklad a zopakova-
nie vSetkych podstatnych veci, na ktoré
by sa lahko zabudlo. Po prvom precitani
som este vyhladaval nejaké detaily v na-
vode, celkovo su vsak pravidla zrozumi-
telne napisané a plnia svoj ucel.

Papier kariet mohol byt trochu
tvrdsi — pouzitd hrubka sa pri intenziv-
nom hrani opotrebuje. Karty maju tzv.
,Yu-Gi-Oh” rozmer — Standardné obaly
na zberatelské kartové hry na ne sediet
nebudu, pretoZe karty su o nieco uZsie.
Aj na tento rozmer existuju obaly, tazsie
sa vsak zhanaju a treba mat na pamati
odlisny format.

Pocet hracov

Informacné piktogramy na krabici tvr-
dia ,2-5 hracov, vek 8+, 30-60 minut“.
Casovy Udaj sa zhoduje s mojimi skuse-
nostami, vacsina partii bola odohratd
za zhruba 45 minut. Co sa poctu hracov
tyka, ako idedlny pocet mi prisli Sty-
ria — pri menSom pocte hra obsahovala
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menej interakcie, pri piatich obcas konci
prili§ nahle. Po vyskusani hry vo dvoch
hrdCoch mam trochu zmieSané pocity:
mate sice vacsi vplyv na vysledok, ale
dochadza k omnoho mensiemu poctu
konfliktov medzi hra¢mi. Celkovo tak hra
pbésobi menej zaujimavo, skor sterilnej-
Sie. Celkovo by som COLOSSAL ARENU
vV minimdlnom pocte hracov odporucil
iba ako krizovu alternativu, jej sila lezi
urcite inde.

Ako sa to vlastne hra?

Na zaciatku je na stole vyloZzeny rad 6s-
mich kariet, pricom kazda z nich zndzor-
fiuje jednu z potvor, ktoré sa budu bit
v aréne pre pobavenie divakov. Suboje
budul prebiehat pocas niekolkych vyra-
dovacich kol, az nakoniec preziju iba tri
z nich. Na to, ktoré tri z nich to nakoniec
budu, uzatvaraju hraci v priebehu zapa-
su stavky. Kto ma na konci hry stavenych
najviac penazi na potvory, ktoré suboj
prezili, vyhrava.

Telom hry je kdpka 99 kariet — pre
kazdu z Osmich potvor existuju karty
s hodnotou 0 aZ 10, plus jedenast kariet
Divakov (taktiez s hodnotami 0 az 10).

Kazdy z hra€ov ma na ruke
8 kariet a striedaju sa v ich
vykladani — jednym tahom
je zahranie karty do prislus-
ného stipca (podla potvory)
a riadku (podla aktudlne-
ho kola). Ak na prislusSnom
mieste uz nejaka karta lezala,
novozahrana karta ju prekry-
je a plati iba novd hodnota
(€i uz je vacsia alebo mensia
ako pbévodna). V momente,
ked ma kaida momentalne
Zijuca potvora urcenu silu
na toto kolo (teda pri kazdej
z nich lezi v momentdlnom
rade nejaka karta), vypadava
najslabsia potvora a v aréne
sa zaCina dalSie kolo.

Pocas tahu si taktiez
hra¢ moéze vsadit na niektoru
z priSer — na toto sa pouziva
5 drevenych Zeténov hraco-
vej farby. Kazdy hrac moze
v jednom kole zapasu urobit
iba jednu stavku a na kazdu
potvoru mobie v jednom
kole zapasu vsadit iba jeden
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hra¢. Cim neskér v priebehu hry hra¢
vsadi, tym mensiu hodnotu ma jeho
stdvka — prvokolové stavky maju hod-
notu 4 body (pretoze este Zije vietkych
8 potvor a stavka je teda dost neistd),
kdezto v predposlednom kole (kedy
Zije uz len 5 potvor, z ktorych pred kon-
com hry zomrua najviac dve) maju stav-
ky hodnotu iba 1 bod. Stavky robia dve
veci: jednak urcuju hracov pocet bodov
na konci hry a jednak urcuju tzv. me-
cendsstvo danej potvory — hraé, ktory
je sponzorom potvory (ma do nej in-
vestovanych viac penazi ako ktokolvek
z ostatnych hracov) smie vyuZivat jej
Specidlnu schopnost.

Aby situacia nebola priliS priehlad-
na, komplikuju ju dve veci —
Skryté stdvky a Divdci.

Skryté stavky sa smu
davat iba v prvom kole su-
boja (kym esSte Zije vset-
kych 8 potvor) a na rozdiel
od ostatnych stavok nie su
verejné. Hra¢ sa moze ke-
dykolvek rozhodnut svo-
ju skrytd stavku odhalit
— pretoZe skryté stavky maju najvyssiu

,,Hra samotna ma
jednoduché pravidla,
avsak relativne vel'ka

takticka hlbku.
Toto so sebou nesie

vyhody aj nevyhody.*

hodnotu v hre (5 bodov), ¢asto sa tak
deje za ucelom prebratia mecendasstva
danej potvory. Tym sice hrac¢ ukaze su-
perom, zabitie ktorej potvory ho oberie
o 5 bodov, ak na konci hry dana potvora
neprezije, ziska vsak pristup k jej Special-
nej schopnosti (o mu ¢astokrat pomoze
v snahe udrZat danu potvoru nazive).
Existencia skrytych stavok pridava do
hry zaujimavu rovinu — nielenZe sa treba
rozhodnut, na ktord potvoru vsadit, ale
hradi sa ¢astokrat snazia uhadnut zame-
ry supera ¢i vystihnat spravny moment
na odhalenie vlastnej skrytej stavky.
Karty Divakov su vlastne Zoliky, po-
uzitelné na ktorukolvek potvoru — maju
vsak eSte jednu vlastnost. Potvora, ktorej
momentalna bojova
karta je Divak, nedo-
kdze vyuzivat svoju
Specidlnu schop-
nost. Divakov tak
mozno vyuzit nielen
na pomoc svojmu fa-
voritovi, ale aj na sa-
botaz konkurencie.

Hra samotnda ma
jednoduché pravidla, avsSak relativne

velku taktickd hibku (ako to u? u péana
Kniziu byva zvykom). Toto so sebou
nesie vyhody aj nevyhody: pravidld
sice novému hracovi vysvetlite za par
minut, ale Zial mu vObec ni¢ nepove-
dia o tom, ako ma hrat — toto si ujasni
az v priebehu prvej partie. KedZe ale
prileZitosti na najvacSie bodové zis-
ky su prave v pociato¢nych kolach,
zaCiatoc¢nik hrajuci so skusenymi hra¢mi
nema velkl nadej na vitazstvo. Toto sa
nastastie napravi po prvej partii a jed-
notlivé hry su dost kratke na to, aby mali
vsetci chut hned' hrat znovu.

Komentare k prevedeniu

Pri hre ma rusili dve veci — absencia
Specialnej schopnosti na karte potvory
a neocislované Zetény stavok.

Keby bola $pecidlna schopnost po-
tvory napisana uZz na jej karte, ktora
lezi na zaciatku hry vo vrchnom rade
(a teda je cely ¢as na ociach), bolo by
to asi Stastnejsie rieSenie. Momental-
ne totiz mate text Specidlnej schop-
nosti k dispozicii na kazdej bojovej
karte danej potvory, ak vSak chce-
te vediet schopnost potvory, ktorej

kartu nemate, musite sa pozerat na uz
zahranu kartu (ktora nemusi byt vidy
k dispozicii — napriklad na zaciatku hry
alebo ak su vsetky prekryté Divakmi).
Toto trochu spomaluje, hlavne novych
hracov.

Druha vycitka sa tyka stavkovacich
Zeténov: vsetkych péat je identickych,
nie su ocislované. Ich hodnota sa urcu-
je podla toho, nad ktorym radom za-
hranych kariet su polozené. Chapem,
Ze takto sa da kazdy Zetdén poutzit v kaz-
dom kole (vratane bezcennej stavky
v 5. kole), pri pocitani to vsak sp6sobu-
je prietahy. Preto odpordéam na Zetény
z jednej strany centrofixkou dopisat
hodnoty — hru to urychli a zjednodusi
vam to poéitanie. Skoda len, Ze tak jed-
noduchu vec pre svoje pohodlie musite
spravit vy a vydavatel na to nemyslel.

Pri tychto vycitkdch ide v podstate
o lahko odstranitelné drobnosti, trochu
mi to vSak z herného zazitku ubralo.

ESte musim upozornit na jednu vec—
nenechajte sa zmiast velkostou krabi-
ce, toto nie je hra na cesty. Komponen-
ty ako také su sice skladné a lahko ich
do batozZiny dostanete — kedZe vsak pri
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hre rozkladate karty do radov pod seba
(a v kazdom momente potrebujete vi-
diet vSetky predoslé rady), v autobuse
Ci vo vlaku si COLOSSAL ARENU veru ne-
zahrate — na celu partiu budete potre-
bovat zhruba meter Stvorcovy tvrdého,
dostatocne rovného podkladu.

Rozli¢né vydania Colossal
Areny a ich odliSnosti

Jednou zo zvlastnosti COLOSSAL ARENY
sa zda byt, Ze vydania sa navzajom dost
liSia — hra vysla v rozliénych jazykovych
mutacidch a od rozliénych vydavatelov.
V niektorych maju potvory iba odlisné
mena3, v inych aj schopnosti. Verzia, kto-
ri na nas trh prindsa Altar je priamym
prekladom povodnej TITAN: THE ARENA
od firmy Avalon Hill (jedinym rozdielom
je, Ze Hydra je premenovand na Ettina).
Hra teda obsahuje osem potvor, ktoré
sa budu bit v aréne a vy pri kazdej par-
tii pouzijete vSetky karty. Naproti tomu
vydania od Fantasy Flight Games (ktoré
tieZz nesl nazov COLOSSAL ARENA) obsa-
huju viac potvor — pri kazdej hre vyberie-
te osem, ktoré sa budu zucéastriovat za-
pasu a ostatné si budd musiet na svoju

chvilku slavy pockat v krabici. TaktieZ hra
obsahuje dalSie typy kariet (takzvanych
rozhodcov), ktorych efekty priamo ne-
suvisia so Ziadnym zo zapasnikov.

Preco si Altar na preklad vybral
povodné vydanie hry, netusim a je to
urcite trochu Skoda. Vyber z viacerych
priser a efektov by znamenalo, Ze hra
dlhsie vydrzi, kym omrzi.

Zhrnutie

COLOSSAL ARENA sa mi paci. Dizkou pa-
tri do kategérie tzv. ,fillerov” (mensich
hier, ktoré si zahrate medzi hlavnymi
bodmi herného vecera), pritom vSak ma
dostatoénu hibku na to, aby bola puta-
va. Ludom, ktori nehravaju stolovky bez-
ne, sa asi bude pacit menej—téma je na
mechaniky ,nalepend” len zlahka, hra
je dost abstraktna. Navyse moze spoci-
atku posobit neprehladne az neovplyv-
nitefne — obc¢as nebudete vébec vediet
odhadnut, ktory tah vas posunie blizsie
k vitazstvu a ktory vas Uplne pochova.
Suvislosti a stratégie vSak naozaj existu-
ju a hra rozhodne nie je iba o stasti pri
tahani kariet z balicka.

Cena hry je sice v porovnani s tym,
¢o za nu dostavate, trochu vyssia, ako
by som si predstavoval (450 Ck, resp.
19 Eur), prevedenie je vsak uspokojivé
a pri hre dostatocne funkéné. Celkovo
myslim, Ze ak vas bavia hry, kde tazis-
ko zabavy leZi na snahe odhalit zdmery
protihracov a zaroven kamuflovat svoje
vlastné plany, investiciu neolutujete.
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DESKOVE HRY
napsala Petra ,Baelara“ Kopacova

Zahrajte sa s nami:
Dominion

Dominion — hra, v ktorej je pldno-
vanie a priprava jej integrdlnou su-
castou, patri v sucasnosti k jednym
z najoblubenejsich spolocenskych
hier. V ¢lanku vam predstavime prin-
cip fungovania zdkladnej hry aj jej
obohatenie o obe doposial vydané
rozsirenia.

Jednou z najoblubenejsich spolocen-
skych hier posledného roka je DOMINI-
ON. Ide o kartovu hru, v ktorej si hraci
postupne zostavuju svoj vlastny hraci
balik. S nim potom v priebehu hry hra-
ju a na konci partie jeho zlozenie urci
pocet vitaznych bodov. Balik sa stavia
z mnohych képii 10 kariet vylosovanych
na zacCiatku hry. V zakladnej krabici je
celkom 25 réznych kariet, kazda z nich
dostupnd vo viacerych kopidch. Takisto
v kazdom rozsireni najdete okrem iné-
ho dalsich 25 réznych kariet, opat kazdu
vo viacerych vyhotoveniach. KedZe kazda
karta ma iny efekt a vyuZzitie, je l'ahko vidi-
et, vom spociva hlavna sila Dominionu —
vysoka variabilita a vela moZnosti vyberu,
a teda aj stratégii ¢i hernych pristupov.

Hra je jednoduch3, rychla a neomrzi
predovsetkym vdaka obrovskému mnoz-
stvu moznosti, ktoré ponuka — dokonca
ani hra s totoZnym vstupnym nastave-
nim nebude dvakrat po sebe rovnaka.
V mnohom tak pripomina CCG (zbera-
telské kartové hry), pricom stoji, samo-
zrejme, menej penazi, kedZe sa jednd
iba o jednorazovu investiciu a mozZete ju
hrat aj s priatelmi, ktorym sa v policiach
nevalaju tisicky kariet.

Co najdete v krabici?

V krabici zdkladnej hry (podobne aj
v rozsireniach) najdete 500 uhladne po-
skladanych kariet — akéné karty, karty
penazi a bodové karty. Krabica je rozde-
lend do oddeleni pre vsetky typy kariet,
¢o prispieva k jednoduchosti a rychlosti
rozloZenia aj zloZenia hry — nie je treba
zakazdym triedit obrovské mnoiZstvo
kariet. K prehladnosti napomaha aj prak-
ticka lista oznacujuca spravne oddelenie
v krabici pre kazdy typ karty.

Pravidla v kratkosti

Ako je moZné vidiet na predchadzaju-
com obrazku, takto vyzerd pociatocné
nastavenie hry. Karty penazi (ZIté), bodo-
vé karty (zelené) a tzv. trh — podla ceny
usporiadand desiatka akénych kariet,
ktoré si mbzete v tejto hre do svojho
balika prikupovat. Mimo sa déava karta
,odpadu” — sem sa zahadzuju karty vy-
radené z hry.

Kazdy hrac zacne hru so 7 medena-
kmi (penazné karty hodnoty 1) a 3 stat-
kami (bodové karty hodnoty 1). Tieto
vstupné karty zamiesa, do ruky nataha
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pet z nich a zvySok bude tvorit jeho do-
tahovaci balik.

V kazdom kole mate k dispozicii dve
operacie — jednu akciu (teda zahratie
akcnej karty) a jeden ndkup (teda minu-
tie kariet penazi na ndkup dalSej karty
z trhu). Mnoizstvo akcii, ndkupov, ba aj
penazi je mozné zvysit akénymi kartami,
takZe sa moze lahko stat, Zze budete mat
v jednom kole nakoniec 5 akcii a tri na-
kupy za dokopy 15 penazi — vSetko zalezi
od vyberu akénych kariet.

Po skonceni kola vsetky karty, kto-
ré mal hra¢ v tomto kole na ruke, &i si
ich v priebehu kola kupil, zahadzuje do
odkladacieho balika a dotiahne dalsich

5 novych z dotahovacieho balika. Ak ich
tam uz nema dost, zamie$a nanovo od-
kladaci balik a ten sa teraz znova stava
jeho dotahovacim.

A prave v tomto spociva krasa Do-
MINIONU — to, €o si kupujete, sa dostane
do Vasho balika, no neviete, kedy vam
dana karta dorazi na ruku.

Prva hra

Pri prvom pohlade na ,vnutornosti”
Dominionu mozete byt prekvapeni, i
dokonca zastraseni mnozstvom r6znych
kariet. Pre tieto Ucely si v pravidlach
vyhladajte sekciu ,Recommended sets

of 10“ — teda set Uvodnych nastaveni
odporucanych autorom. Medzi tymito si
najdete aj nastavenie vhodné pre vasu
prvu hru.

KedZe do niektorych ceskych pra-
vidiel si tieto nastavenia nenasli cestu,
uvadzam ich v poslednom odseku tohto
¢lanku nazvanom ,UzZito¢né”.

Z.akladna hra a rozsirenia

Dominion (2008)

Zakladnd sada kariet DOMINIONU je
tematicky orientovana kontinental-
ne a stredoveko — hrady plné trénnych
sieni, radnych miestnosti ¢i bohatych
pivnic a kanceldrov popijajucich s Uzer-
nikmi, byrokratmi a Spidonmi, zatial ¢o
opita straz dohliada na drevorubacoy,
kovacov a banikov a vSetkych preklina
bosorka a okrada zlodej.!

Efekty kariet su skor neinteraktiv-
ne — pridavanie akcii, ndkupov ¢i pe-
nazi. Protihraov ovplyviuje iba zopar

kariet, ktorych suhrnné oznacenie ,Uto-
ky“ naznacuje, Ze nimi ostatni nebudu
nadseni.

Zakladna hra vysla v mnozstve jazy-
kovych mutacii, medziinym aj v Cestine
u spolo¢nosti Albi.

Intrigue (2009)

Prvé rozSirenie — mimochodom samo-
statne hratelné, pretoze obsahuje bo-
dové aj penazné karty — v kombindcii so
zadkladnou hrou pridava moZnost zapo-
jenia dalSich dvoch hracov, o zvysuje
maximalny pocet hracov na Sest. Efekty
na kartach su vyrazne interaktivnejsie
a vyrazne nahodnejsie ako zakladna hra
— za vsetky spomeniem iba kartu Tribu-
te, ktorej efekt zavisi od vrchnych dvoch
kariet spoluhraCovho dotahovacieho
balika.

Ako ndzov Intrigy predznamenava,
mierumilovnédedinyahradysuzaplnené
konspirdtormi, sabotérmi a Svindliarmi
avtajnychkomnatachkatimuciakniezatg,
ich poskokov a poskokov ich poskokov

T Autor tohto ¢lanku nefajéil psychotropné latky, preéitajte si zoznamy kariet v zékladnej

hre a rozsireniach a pochopite.
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len par metrov od nddvoria, na ktorom
damy utecivsie z maskarného balu had-
Zu do studne priani medenaky od medo-
tepca a Zelaju si, aby po moste konecne
priSiel zahadny Slachtic ich sfdc a spra-
vil z nich konkubiny vo svojom hareme
lasky.

Seaside (2009)

Ked som uz bola skutocne presvedcend,
Ze Dominion nemdze origindlne zvladnut
druhé rozsirenie, prisiel Seaside a vyvie-
dol ma z omylu. Co sa tyka previazania
efektov a tematiky, je asi najpodarenej-
Sou z trildgie. Autori zaviedli hned' nie-
kolko novych elementov, z ktorych som
si ako prvé vsimla nové komponenty —
velké karty ostrova, piratskej lode a do-
morodej dediny, malé kovové dubldny

a zetény embarga, o ktorych som pi-
sala uz v prehlade hier z Essenu 2009.

ESte lepSie su vSak efekty na kartach,
resp. novy druh akénych kariet s dvojko-
lovym efektom —ako priklad spomeniem
Majak, ktory vam dé v tomto a v dalSom
kole akciu a kym je vyloZeny pred vami,
upozoriiuje vas na nebezpecenstvo (a
teda Utocné karty na vas nemaju efekt).

Tematicky sa presunie zameranie
z kontinentu na primorské oblasti — hra-
dy uz nestoja v hordach, ale na ostrovoch,
nepreklinaju bosorky, ale morské caro-
dejnice, velvyslanci za pomoci navigato-
rov a taktikov navstevuju domorodé de-
diny a konvertuju ich na dediny rybarske,
ktoré aby preZili najazdy piratskych lodi
baZiacich za pokladmi lodi obchodnych
vysielaju priekupnicke karavany plné
peral a vylovu z vrakov aZ do exotickych
bazarov, kde jedinou ochranou pred zlo-
dejickom v temnom sklade je vSadepri-
tomné svetlo majdka.

Zhrnutie

Po zahrani si par partii urcite lahko po-
chopite, preco je DOMINION taky oblu-
beny. Jednoduchost, rychlost, variabilita,

originalita, moznost ,kombit” efekty
kariet su jeho nespornymi vyhodami.
Nedostatkom zakladnej hry je obmed-
zena interakcia, ¢o ale spolahlivo riesia
rozSirenia. VSeobecnou nevyhodou je
nutnost zohnat si obaly na karty alebo
sa zmierit s tym, Ze vasa hra bude osu-
chand — mnohondsobné miesanie kariet
pocas kazdej hry zanechava na kartach
svoje stopy.

Pokial vas tento ¢lanok aspon tro-
chu navnadil, urcite sa zastavte v niek-
torom z hernych klubov alebo sa pridte
pozriet na niektord z mnohych hernych
akcii na Slovensku alebo v Ceskej repub-
like — DOMINION si vas iste ziska!

UzZitocné

Odporacane desiatky
(Recommended sets of 10)

Ceska verzia:

Prvni hra: dilna, drevorubec, dul,
hradni prikop, kovarna, milice, prestav-
ba, sklepeni, trh, vesnice.

Velké penize: dobrodruh, dul, hosti-
na, kanclér, kaple, laboratof, lichvar, trh,
tranni sal, drednik.

Interakce: hradni pfikop, jarmark,
kancléf, knihovna, milice, Spion, ured-
nik, vesnice, zasedani rady, zlodg;.

Zména velikosti: Carodéjnice, dilna,
dfevorubec, hostina, kaple, laboratof,
sklepeni, vesnice, zahrada, zlodé;.

Ndves: dievorubec, jarmark, knihov-
na, kovdrna, prestavba, sklepeni, trh,
tranni sal, urednik, vesnice.

Genarator desiatok

UzZito¢ny nastrojnagenerovanie desiatok
smoznostaminastavenia, obsahuje karty
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http://asmor.com/scripts/dominion/index.html

Internetovy sbornik ¢lank o RPG hrach
Vase ¢lanky uvitdme na
Zapojte se do pfripravy dalSiho cisla v

Cestny $éfredaktor a duchovni otec projektu: Roman ,Romik“ Hora Redaktofri: Jakub , boubaque” Marus , Ecthelion®”
Korektury: Petr ,llgir“ Chval Jakub ,boubaque” Maru$ ,Thera“ Design a sazba: Jifi ,Markus” Petr Jakub , boubaque” Maru3 @ G} @
Obalka: , Ecthelion®”



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204
http://creativecommons.org/licenses/by-nd/3.0/cz/

	Úvodní slovo
	Krátké zprávy
	Téma  čísla
	Být nastupujícím Vypravěčem
	Tvorba a príprava NPC pre hru
	Horor

	Povídka
	Kasárne

	Recenze
	Čerstvě dočteno: Kult, Scion: Hero a Play Unsafe
	Vôňa dobrodružstva
	Pendragon: čest a sláva v dobách krále Artuše

	Deskové hry
	Colossal Arena: recenzia novinky od Altaru
	Zahrajte sa s nami:  Dominion


