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Uvodni slovo

Vazené cCtenarky, vazeni ¢tenafi,

devatenacté Cislo Drakkaru, které pravé Ctete, je vlastné vyda-
nim jubilejnim. Snad se zdd, Ze jsme si za jubileum vzali jakési
podivné Cislo, ale uvédomime-li si, Ze Drakkar je dvoumeésicnik,
pak je nasnadé, Ze devatenacté Cislo vychazi presné po trech
letech od vydani ¢isla prvniho. Jisté, pfesné tfi roky od vydani
prvniho Cisla vyslo Zertovné aprilové Cislo, v némz jste se mohli
pocvicit v latiné na textech velikanQ latiny klasické, stfedovéké
i biblické. Doufame ale, Ze nam tento drobny uskok, jenz ndm
umoznil mirné posunout vydani tohoto cisla, odpustite.

Z obalky jste zfejmé jiz poznali, Ze tématem devatenacté-
ho Drakkaru je ,vzdaleny tfpyt hvézd“. Ano, ¢asopis Drakkar po
tfech letech konecné patfi ke hvézdam! (...vite, Ze sloveso ,pat-
fit“ ma i vyznam ,hledét“?)



Co tedy mUZete v tomto hvézdném
Cisle nalézt? Seslo se nam celkem deset
¢lankd, a jeden lepsi nez druhy. Nékte-
ré z nich pfrisly od autorud ve dvojicich a
také diky svému spole¢nému tématu se
daji oznacit za dvojclanky:

Otazku vesmirnych bitev s nade-
chem Zanru space opera a jejich zapoje-
ni do RPG fesi ve dvojici clankd Ohrom-
né vesmirné bitvy a Ohromné planetdrni
bitvy autorska dvojice Ecthelion?. Cla-
nek s podobnou tématikou, ale pojaty
vice obecné, pfipojuje Jarilo v ¢lanku o
military SF, upozoriiuje na nejdulezité;si
prvky vojensky pojaté hry v Zanru sci-fi
a pridava inspiracéni zdroje pro hru.

Najdete zde také pokracovani ¢i do-
pInéni Crowenova ¢lanku o cizich posta-
vach z minulého disla, tentokrat je za-
méreno mimojiné na nenadsilné zapojeni
cizich postav do hry. Druhym Crowe-
novym clankem na téma cizich postav
v tomto Cisle je struéné predstaveni
moznosti, které maji vypravéci k dispo-
zici, nechtéji-li své hrace ve vesmiru
konfrontovat pouze s malymi zelenymi
muziky.

Tretim ,dvojclankem” je jiz tradic-
ni Baelafino predstaveni deskovych her
— v rubrice Zahrajte sa s nami predstavi
Ctyfi hry pro (pravé) dva hrace. V soula-
du s tématem C¢isla se také dozvim néco
o hie z prosttedi Star Wars — budeme
v ni prchat z Hvézdy smrti.

Hvézdnym valkam se vénuje i Pee-
kayova recenze hry The Star Wars RPG,
v recenzované inkarnaci jiz témér dvacet
let staré, presto stale pritazlivé.

Na konec jsem si nechal pfrispévky
panu s prezdivkami zacinajicimi na , A"
Aljenovo predstaveni svéta Nullaquy, ci-
vilizace uvéznéné v krateru vyplnéném
praSnym mofem, je inspirativnim cti-
vem, ale i praktickou inspiraci pro RPG.
Argonantlv rozbor filmové tetralogie
Vetrelcd, se zamérenim na vetrelce sa-
motné, pak je ne analyzou izolovaného
jevu svétové kinematografie, ale roz-
krytim Uspéchu vetielce jako monstra
v ramci celého hororového Zanru.

MozZna si fikate, Zze jsem mohl vy-
pichnout pouze ty nejzajivéjsi ¢lanky,
a ostatni jen letmo zminit, ale to jsem
bohuzel nemohl. Ne bohuzel, diky bohu!
Tohle ¢islo je vaziné nattiskané, tak uz se

nezdrzujte narychlo psanym tvodnikem
a pustte se radéji do nasledujicich pro-
myslenych a umné konstruovanych ¢lan-
ka... ;-)

U dalsiho cisla se na shledani tési
Jakub ,, boubaque” Marus

Drakkar je internetovy sbornik c¢lank
o RPG hrach, zaloZeny na jarfe 2007.
Kazdé dva mésice verejné vyhlasujeme
téma pristiho cisla a vyzyvame vas, cte-
nare, abyste ndm posilali své ¢lanky. Ty
poté podrobime korekturam, zasadime
do slusivého kabatku a vydame jako PDF

dokument.

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

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

Téma pristiho Cisla se dozvite tamtéz.



http://rpgforum.cz/forum/viewforum.php?f=204

TEMA CiSLA VZDALENY TRPYT HVEZD

Ohromné vesmirné bitvy

napsal Ecthelion®

Tento clanek se snaZi popsat zplsoby, jak ve hre
pracovat s mohutnymi kosmickymi bitvami, které
jsou neodmyslitelnou soucdsti nejen Zdnru Space
opery (pro ktery je ¢lanek napsany). SnaZi se na-
bidnout inspiraci pro hrani takové velké a bdjecné
bitvy z rtiznych pohledd.




Space opera jako Zant

Space operu neni jednoduché defino-
vat, protoZe timto nazvem jsou ozna-
covany rlizné druhy a presné hranice
tohoto vymezeni jsou trochu nejasné.
Presto je to ¢ast sci-fi (védeckofantastic-
ké literatury), ktera predstavuje pribéhy
a dobrodruZstvi zasazend do budouc-
nosti a hlubokého vesmiru. Obecné vy-
chdzi z future war fiction, takZe zahrnuje
Casto rozsahlé konflikty mezi protivniky,
ktefi ovladaji mocné technologie nebo
zbrané. Velky format je pro Space operu
typicky — nejde o zadné pizlani, v sazce
je mnoho a na jedinci mlze zaviset bu-
doucnost celého univerza. Zutivé bitvy
mohutnych armad plné vybuchi a zafi-
cich strel; strety ohromnych kosmickych
flotil v prazdnu vesmiru, kde znicené
lodé umiraji v neptirozeném tichu; moz-
nost vydat se tam, kam se jesté zadny
Clovék neodvazil a prozkoumat cely ne-
znamy vesmir; romance a laska mezi
hvézdami presahujici ¢as a rozmér... to
je Space opera.

... barvité, dramatické a velkolepé
sci-fi dobrodruZstvi ... vétsinou zamére-
né na sympatickou, hrdinskou ustredni

postavu a pfibéhovou akci, vétsinou
zasazené do relativné vzddlené budouc-
nosti ve vesmiru nebo na cizich svétech,
charakteristicky optimistického tonu.
Casto se zabyvd vdlkou, pirdtstvim, vo-
jenskymi ctnostmi a akci velmi velkého
méritka s velkymi sdzkami.” (David G.
Hartwell a Kathryn Cramer, antologie
Space opera, 2006)

Zanr je v mnoha ohledech dost bliz-
ky pulpu, kdy nezalezi tolik na tom, jak
vlastné funguji laserové paprsky ve ves-
miru nebo dle jakého principu funguji
cesty hyperprostorem. DuleZité vétsSinou
je, Ze |étajici laserové paprsky vypadaji
ve vesmiru efektné a cesty hyperprosto-
rem se nam hodi
do hry. Pokud jde
o veédecké vysvét-
leni... ¢asto si jim
nejsou jisti ani véd-
ci, tak pro¢ bychom
méli my? Vse, co
mnohdy potrebu-
jeme, je védét, jak
tuhle zbran pouzit,
protoze hordy straslivych nepratel se Ze-
nou k nasim zakoplm a pozicim.

,Dulezité je, ze 1étajici
laserové paprsky
vypadaji ve vesmiru
efektné a cesty

hyperprostorem se nam
hodi do hry. *

Mohutné vesmirné bitvy

Ve vesmiru se stale odehravaji drobné

Sarvatky, stretnuti a souboje, do kterych
se zapojuje nékolik malo lodi nebo stiha-
Cek. Takové bitvy jsou pro hrace pomér-
né dobfe uchopitelné. Trochu obtizngjsi
jsou ale bitvy masivnich rozmérda, které
ke Space opere neodmyslitelné patfi. Jak
je ale uchopit? Pokusim se niZe nastinit
néjaké moznosti, jak s nimi pracovat...

V mrazivych pustinach vesmiru se
tak spolu v zufivych bitvach utkavaji floti-
ly znepratelenych stran. Tato stfetnuti se
odehrdvaji na ohromnych prostranstvich
v nezmérném kosmu a neztidka jsou do
nich zapojeny desitky lodi na obou stra-
nach. VétSina predstav
vesmirnych bitev z velké
¢asti vychazi z ,,mokrych”
bitev pozemského namor-
nictva, které jsou uprave-
né pro treti rozmér (jenz
ale na druhou stranu zase
tak velkou roli nehra-
je, protoze jeho popsani
a zapojeni do hry je obtizné). Mame tak
stale staré dobré bitevni lodi s mohutny-
mi kanony a laserovymi dély, které jsou

schopné zpUsobit mezi nepratelskymi
lodémi straslivou zkazu, letadlové lodé,
z nichz startuji stihacky, bitevniky a tor-
pédonosné letouny, stejné jako kfiZniky,
torpédoborce a dalsi lodé uréenim velmi
blizké nasim starym zndmym. Na bojové
lodi samoziejmé pripadd doprovodnd
a zasobovaci flotila tankert, transport-
nich lodi, lodi opravdrenskych a nemoc-
nic¢nich. Tato eskortni flotila, ktera sama
ma minimalni bojovou hodnotu, udrzuje
cely bitevni svaz v provozu. Bez téchto
lodi by eskadra nemohla fungovat, pro-
to jsou na jeji ochranu vyclenény znaéné
sily a jeji zniceni je jednim z prvoradych
ukoll. Do bitvy pak mohou vstupovat
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vnéjsi vlivy jako meteorické roje, orbi-
talni opevnéné stanice, minovd pole,
hvézdné mlhoviny sniZujici dosah skene-
rd, pritomnost néjaké hvézdy nebo pla-
nety ménici gravitaci, hvézdné erupce
nebo podobné.

Lodé gigantickych rozmérd, které
jsou montovany ve vesmiru a stravi tam
celou svou dobu existence, protoze ne-
jsou schopny pristat na planeté, nesou
stara jména a erby. VSechny se jezi témi
nejsmrtonosnéjsimi zbranémi, kterymi
jejich civilizace disponuje, a jsou mo-
hutné pancérovany. Stihace a bitevniky
startuji vstric bitvé a mensi lodé postu-
puji do palebnych pozic, aby podpofily
hlavni Utok. Postavy jsou zde jen jedné-
mi z tisict nebo desetitisict muzd a zen,
ktefi se boje ucastni. Jak ale mohou ta-
kovou bitvu ovlivnit? Co vlastné mohou
délat? Mohou vibec néjak pfispét k vi-
tézstvi nebo prohre?

Kdyz je na vSech lodich vyhldsena
bojova pohotovost a sirény vyzyvaji k za-
ujeti bojovych pozic, je toho hodné, co
muzou hrdinové pribéhu délat.

Tyto bitvy jsou obrovské co do roz-
sahu, proto neni tfeba, aby postavy

zUstavaly pohromadé. Naopak, casto je
mnohem vyhodnéjsi se rozdélit a vyuzit
jejich rlznych talentd v odlisnych kou-
tech bojisté. Kazdad z postav tak muze
mit vlastni ,arénu” v niz vitézstvim nebo
prohrou pfispéje k cel-
kovému vysledku. Po-
myslné arény nejsou
hermeticky oddélené,
jsou soucasti jediné
bitvy a tak se navza-
jemmohou ovliviiovat
(rozhodnuti  nasadit
vSechny zdlohy proti
vlajkové lodi protiv-
nika sice m(iZe vést k jejimu zniceni, ale
dalsi hrac¢ pak musi branit svou lod' proti
velké presile, protoze nejsou lodé, které
by jeho ohroZeny uUsek posilily). Zkuse-
ny Vypravé¢ muze mezi dramatickymi

,,)KdyZ je na vSech
lodich vyhlasena bojova
pohotovost a sirény
vyzyvaji k zaujeti pozic,
je toho hodné, co mtzou
hrdinové piibéhu délat.

scénami stfihat, vytvofit napjatou scénu
(,Bravo alfa charlie! Bravo alfa charlie!
Nahore na Sesti hodindch se na nds hrne
strasnd smecka neprdtel! Jsou jich mra-
ky!“ Veliteli, dalsi dvé letky nam odre-
zavaji cestu zpét!”),
presunout se vedle
a vyhodnotit ji poz-
déji... ¢imz se zvysi
napéti. Navic mohou
vysledky z okolnich
arén mit primy vliv
na vypjatou situaci
(,Pane, podle hldse-
ni je nase cernd letka
odriznuta a celi silnéjsimu protivnikovi.”
,Poslete jim na pomoc treti eskadru zd-
lohy, prilom v této oblasti by znamenal
katastrofu!”).

MUZe to byt podobné, jako skill chal-
lenge v DnD 4e, kde Vypravéc vyhlasi, Zze
pro uspéch potrebuje tolik a tolik Uspé-
chl (a maximalné tolik nedspéchu). Po-
stavy hracu se pokusi udélat, co je v je-
jich silach a ve svych arénach postupné
mohou ziskat vitézstvi nebo prohry, kte-
ré pak prfimo determinuji vysledek bitvy.
Podle toho, co dobfe ovladaji, se mohou
v Zaru bitvy ocitnout na mnoha rliznych
mistech. V kosmickych bitvach neni pro-
stor jen pro bledé namofrni kapitany,
ktefi cely svlj Zivot proZili ve vesmiru,
ale i pro dalsi postavy.

Moznosti postav se z velké c¢asti od-
viji od toho, jak vysoko stoji v fetézci ve-
leni své strany.

a) Pokud jsou postavy pouhymi pasa-
Zéry, nezafazenymi nebo nizko posta-
venymi vojaky, pak jsou jejich moznosti
omezeny v podstaté jen na lod, na které
se nachdazeji. Mohou poddvat munici,
palit z dél, posadit se za néktery z proti-
letadlovych kanon( a snazit se sestrelit
nalétavajici stihace, zapojit se do hase-
ni pozaru, evakuace ohrozenych usekd,
kde selhavd podpora Zivota, opravovat
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selhavajici zafizeni, vyporadat
se s vypadkem umélé gravitace
nebo se zapojit do obrany lodi
v pripadé abordaZze (zahdkovani
lodi). V takové chvili propukne boj
pfimo na palubé a obranci musi
ubranit saly a koridory lodi, stah-
nout se na posledni chvili, kdyz
je odfizne obsazeni jiné chodby
a rvat se o zZivot v klaustrofobic-
kém bludisti Sachet, ventilacnich
chodeb a strojniho zafizeni. Mo-
hou podniknout protiitok na
nepratelskou palubu, odfiznout
vysadek, znicit vyznamna zafizeni
na lodi, motory, tézka déla, oblo-
Zit nepratelské energetické jadro
vybusninami a zdalky poslat celou
lod' k ¢ertu nebo ji naopak dobyt,
obsadit a pouZit proti nepfiteli.
V pfipadé nendvratného posko-
zeni lodi se musi véas probojovat
k zdchrannym modulim, pfipou-
tat se a rychle se vzdalit dostatec-
né daleko.

b) Pokud ma vyssi postaveni, pak
mohou prevzit veleni nékteré

z lodi a v ramci rozkazll s omezenymi
zdroji zatlacit neptitele a znicit jeho lodi.
Koordinovat palbu vétsich kanond, vkli-
nit se mezi nepratelské lodé, pronik-
nout sestavou a obratit hlavné proti
transportnim letounim a letadlovym
lodim, stejné jako
reSit tézké posko-
zeni lodi, muset
rozhodnout o her-
metickém uzavieni
nékterych ¢asti lodi
nebo o Ustupu z bi-
tvy ¢i nasmérovani
rozpadajictho  se
vraku do cizi lodi,
kterou vezme s se-
bou do zapomnéni v zavérecném aktu
vzdoru.

Postavy mohou také ovladat bojové
sondy nebo nasednout do stihace nebo
bitevnik(l a startovat s palubnimi stroji
do ztece. Ve volném vesmiru musi od-
vracet Utoky nepratelskych torpédonos-
nych strojl (bombardér(/nosici raket
nebo podobnych zbrani schopnych usko-
dit velkym lodim) na vlastni lodé, stret-
nout se s nepratelskymi stihaciv sSileném

,,Na hracich je, aby
rozhodli, kdy bojovat
do konecného vitézstvi,
at’ stoji, co stoji,

a kdy stahnout vlastni
sily a uchovat je pro
rozhodujici stret..

zdpase mezi mohutnymi kordby a oh-
ném vybuchd, vytvofit misto vlastnim
torpédonosnym strojim a ochranit je
pfed nepratelskymi stihaci, vést ztece
skrz protiletadlovou palbu velkych lodi
nebo svést osobni souboj s nepratel-
skym esem (které |éta
na charakteristickém
stroji nebo ma unikatni
kamuflaz, stejné jako
hrozivou povést). S po-
Skozenym  letounem
a mrtvym zadnim strel-
cem neochvéjné znovu
a znovu utocit na ocha-
bujici nepratele nebo
se snaZit s rozpadajicim
se strojem dostat se zpét na materskou
lod’ ¢i po jejim zni¢eni na nejblizsi pla-
netu s dychatelnou atmosférou, proto-
ze zasobniky kysliku dochdazeji a motor
vynechdva.

V takovém pripadé je ale jejich po-
hled na bitvu stdle omezeny. Nemusi
chapat celkovou strategii admirala, vé-
dét, pro¢ podnika kroky, které podnika.
Klidné je mlze vyuZit jako lakadlo do
pasti nebo je obétovat, pokud to pomUze

7



vyhrat bitvu. Postavy mohou zvitézit ve
své Casti bojisté, ale jinde bude jejich
strana porazena, oni budou muset stej-
né ustoupit a jejich obéti a snaha tak
mohou vyjit vnivec.

c) Pokud zastavaji nejvyssi pozice ve
veleni (admirdlské, velkoadmiralské),
pak se mohou zapojit do celkového ve-
leni bitvy a dat k dobru své vidcovské
schopnosti a znalosti. Straslivd zodpo-
védnost nejvyssiho veleni pak dopadd
na jejich bedra, kdyZz musi koordinovat
utoky eskader a flotil, rozdélovat zalohy,
vyporadat se se zradou nékterého z ve-
litel(, zbabélym uUstupem nékolika lodi
nebo mnoha vnéjsimi faktory. Musi mit
na paméti dlouhodobé horizonty a mit
na mysli nejen tuto bitvu, ale i dalsi taze-
ni — proto prohra, kdy se jim podafi stah-
nout z porazky jadro flotily a uchovat si
své vycvicené posadky i drahé lodé, ne-
musi byt Zadnou pohromou. Muze ale
znamenat ztraty obydlenych systéma,
které vyda vsanc rabovani a vrazdéni
protivnika. Na hracich je, aby rozhodli,
kdy bojovat do konecného vitézstvi, at
stoji, co stoji, a kdy stdhnout vlastni sily

a uchovat je pro rozhodujici stret. Pra-
cuji zde s celymi letkami, kFidly, sbory
a eskadrami. Na jejich slovu budou zavi-
set Zivoty desetitisicl a mohutni titano-
vi behemonti prazdnot kosmu vyrazi do
boje na jejich pokyn.

Z.aveér

Ohromné bitvy ke Space opere prosté
patfi. Neni jednoduché je uchopit, ale
doufam, Ze jsem nastinil nékteré zpUso-
by, které se k tomu daji pouzit. Nebojte
se proto tyto prvky ve své hie vyuzivat,
protoze jinak se vtomto Zanru ochuzuje-
te o velké a dramatické scény a pribéhy
... a to by byla skoda.

Preji vdm hodné zdaru pfi hre a dé-
kuji, Ze jste se docetli az sem.

P
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Ohromné planetarni
bitvy

Na cldnek o rozsdhlych kosmickych

bitvdch pro Space operu navazuji
masivni bitvy o planety, které roz-
hodnou o osudu vdlky. Pokousi se
pfinést inspiraci a nadméty, jak tako-
vé bitvy pojmout a hrdt.

KdyZz na no¢ni obloze nad zakopy nahle
jako nova hvézda zazafi jasny bod, kte-
ry osviti celé nebe a opét pohasne do
tmy, v kosmickém prostoru nad bojuji-
cimi byla zni¢ena jedna z lodi. Cela jeji
posddka pravdépodobné zahynula s ni.
Tam nahore v mrazivém prazdnu boj po-
kracuje, ale pro ty na zemi se tim v tuto
chvili nic neméni. Protoze i na planeté
probihd strasliva valka hrozivych roz-
mérd, kde mezi vybuchy bojuji a umiraji
mladi muZi i Zeny.

Boje o planety jsou klicové pro vitéz-
stvive valce. Pokud jedna strana ovladne
vesmir, pak sice maze planetu odfiznout
od zdrojd, orbitalnim bombardovanim
znicit jeji mésta, duleZité pozice a sra-
zit ji na kolena, ale nikdy ji nemUzZe po-
razit nebo ovladnout. Tady prichazi na
fadu invaze na planetu a tvrdé boje pro
jeji dobyti nebo naopak ubranéni. Obé
strany maji vétSinou k dispozici vlastni
zazemi husté obydlenych planet, ze kte-
rych mohou rekrutovat velké armady.
Obranci naproti tomu mohou povolat
do zbrané velkou ¢ast obyvatelstva (maji
tu vyhodu, Ze svoje oddily na rozdil od
utoc¢nika nemusi presouvat vesmirem)

a pripadné jesté obranu posilit rozmis-
ténim vlastnich mimoplanetéarnich posil.
Bojovat o ni tak mohou na obou stra-
nach obrovité sily, Citajici statisice nebo
i miliony vojaku, podporenych bojovou
technikou. Po boku pésakd jedou do
boje obrnéné transportéry vitici prach,
mohutné tanky rozsévaji smrt a hrlzu
mezi nepratelskymi fadami, rychlé anti-
gravitacni motorky svisti vpred, zatimco
nad bojujicimi se ty¢i mohutni ocelovi
behemonti a kracejici roboti a letouny
se stfetdvaji ve smrticim zapase. Je sly-
Set hfméni dél, vybuchy a vystrely z to-
lika pusek, Ze jednotlivé zvuky se slily
v jediny smrtici rachot. Orbitdlni déla
lodi rozsévaji zkdzu na zemi, sonické tan-
ky postupuji dopredu, aby se rozmistily,
a déla spole¢né s vrhaci raket vytvareji
palebnou prehradu.

Kosmicky prostor je z hlediska me-
ziplanetarni valky stale velice dulezity,
protoze bez ziskani kosmické nadvlady
a ovladnuti prostoru kolem planety ne-
muze dojit k pokusu o vylodéni a ovlad-
nuti planety. Orbitu planety musi utoc¢nik
stale drzet proti pokusim obranct pro-
razit blokadu a zasobit planetu zasobami

a Cerstvymi posilami, stejné jako pro
zajisténi vlastnich zdsobovacich cest.
Pokud ji ztrati, jsou jeho vlastni invazni
oddily odfiznuty od zasob, vystaveny
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bombardovani z kosmu a musi Celit pre-
sile pozemnich sil, které sem mohlobran-
ce dopravit. Vitézstvi na zemi tak nelze
dosahnout bez vitézstvi ve vesmiru.

Prabéh pozemni kampané

Nez utocici armada pristoupi k samotné
invazi, zahaji vétSinou intenzivni bom-
bardovani obranych pozic, stanovist
pozemni obrany a protiletadlovych dél
a systémdu, které by mohly ohrozit invaz-
ni oddily. Tim sice obrance ziska néjaky
¢as na pfipravu, utocnik si ale zajisti po-
zice pro invazi. Planety jsou obrovské
a vylodit se je mozné v podstaté kdekoli,
¢asto mimo dosah obrany. Utoénik ale
nemuze jit priliS daleko, protoze pak by
jeho vojaci uvazli v zemi nikoho, kampan
by se protahla a hrozilo by, Ze neprate-
|é daji dohromady flotilu, se kterou by
uvolnili obkli¢eni planety. Velitelé uto-
Ciciho vojska potrebuji dosahnout vitéz-
stvi co nejdrive, protozZe ¢as pracuje proti
nim. Proto se ¢asto vyloduji kryti vinami
stihacek a bombardért (které docas-
né neutralizuji nepratelské sily v oblasti
a zajisti, Ze se mezi transportnimi le-
touny neobjevi roj po zuby ozbrojenych

nepratel) v tésné blizkosti hlavnich
opérnych pozic obrance a vylodéni se
okamzité méni v masivni bitvu. Ta muze
byt i rozhodujici, pokud néktera ze stran
utrpi pfrilis velké ztra-
ty, vylodujici se lodé
se dostanou do pasma
pfipravenych protileta-
dlovych kanonl nebo
se uto¢nikim podafi
prorazit, zajistit pred-
mosti a dobyt opérné
pozice. Vylodéni je ¢as-
to kritickou fazi, ktera
se muZe stat vitézstvim nebo straslivym
masakrem. Prvni viny jsou ¢asto sloZzené
z elitnich jednotek, specializovanych pro
takovou roli (ndmofni péchota, vesmirni
marinaci).

Obrance nem(zZe branit celou pla-
netu. Musi soustredit své sily k obrané
nejkritictéjSich mist, nejvétSich meést,
zdroja nerostnych surovin, tovaren zbra-
ni a kosmodromu. To jsou ty casti, pro
které je planeta dobyvana — hlavni vy-
robni kapacity, hlavni zdroje, kde je Casto
soustredéna velka ¢ast obyvatel. Ostatni
¢asti, vesnice, mald meéstecka a fidce

,,Obrance nemuze
branit celou planetu.
Musi sousttedit své sily
k obrané nejkritictéjsich
mist.

zalidnéné oblasti, jsou ¢asto ponechany
v podstaté bez obrany (protoZe obran-
ce si nemuze dovolit tristit sily). Obrana
opérnych bodul byva opfena o pevnosti
nebo pevnostni sys-
témy, narychlo vy-
kopané fady zakopu,
ostnatych drat a mi-
novych poli, stejné
jako podzemnich ka-
takomby a pevnos-
ti, které slouzi jako
ochrana pred orbital-
nim bombardovanim.

Pokud se invazni armada Uspésné
vylodi a podafi se ji odrazit protiutoky
obrancll a udrzet predmosti, mlze zacit
s prisunem dalSich posil a techniky, které
zatim Cekaji v transportnich lodich na or-
bité planety. Celda kampan pak pokracuje
sérii bitev, ve kterych se invazni oddily
snazi rozbit nepratelskou armadu, dobyt
mésta a opérné body. Pokud se jim to
podafri, pak je planeta v podstaté doby-
ta (a to i pokud nepfitel nekapituluje).
Utoc¢nik ovladl daleZité pozice a i pokud
se zbytky nepratel stahnou do neosid-
lenych oblasti, horskych pasem, dzungli
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nebo ledovych plani, aby se preskupily,
mulze stahnout vétSinu invaznich jed-
notek (které nezfidka ihned sméruji do
dalsi bitvy) a ponechat pouze mensi sily,
aby drzely dobyté ¢asti.

Pokud se obranci planety nevzdaji, Casto
se boje zméni na vleklou zaskodnickou
valku. Porazené sily nemaji dost pro-
stredkl na to, aby se odvaZily vétsi bitvy,
proto se soustiedi na bleskové najezdy,
sabotazni akce, prerusovani komuni-
kaci a niceni dulleZitych instalaci. Sna-
Zi se znepokojovat nepfitele, zabranit
mu, aby opevnil pozice, kterych dosahl

a prohlasil je za své. VétsSinou se spolé-
haji spiSe na utajeni nez na hrubou silu
a v pripadé prozrazeni byva zakladna
opusténa a sily, které ji branily, se presu-
nou jinam. V okrajovych oblastech pro-
bihaji v podstaté drobné srazky a pre-
stfelky, kdyZz se armdda novych vladcu
planety snazi zaskodniky vytladit z pozic.
Trestnymi vypravami, perzekuci nebo
i vrazdénim obyvatel, ktefi povstalcim
pomahaji, vysadky za liniemi a naruso-
vanim jejich zdsobovacich linii se je snazi
vyhladovét a bud donutit ke kapitulaci,
nebo znicit.

Zdroj: sparth.com

Zapojeni do bitvy

Stejné jako v pfipadé kosmickych bitev
hraci nemuseji zUstat stranou, ale mo-
hou se (a c¢asto i musi, aby uhdjili holy
Zivot) této mohutné bitvy zucastnit na
nékteré strané (nebo se jen snazit prezit
mezi dvéma mlynskymi kameny). Jejich
ucast mlze primo podpofit nebo dokon-
ce urcit vitéze, stejné jako preziti nebo
smrt pratel ¢i spolubojovnikd. Princip
muze byt stejny jako u vesmirnych bitev
(sbirani uspéchl a proher v raznych aré-
nach a na rlznych mistech bojisté, které
pak urci celkové vitézstvi nebo prohru).
Jak se tedy mohou zapojit do bitev? Jak
bojovat?

Opét to zdleZi na jejich postaveni
v hierarchii nékteré ze stran.

evvs

veleni (nebo se ocitnou tvari v tvar ne-
pfiteli a uprostfed zufivého boje, pres-
toze jsou vyssimi veliteli), jsou prostymi
vojaky nebo veliteli malé jednotky, pak
mohou ¢asto ovlivnit jen své nejblizsi
okoli. Mohou se svymi spolubojovniky
popadnout pusky a vyrazit proti opevné-
nym pozicim nepfitele, plazit se v bahné

a mezi vybuchy granat( a palbou prora-
zit obranu protivnika. Znicit nepratelsky
kulomet nebo opevnéné hnizdo, propli-
Zit se do tyla systémem stok nebo tros-
kami, obsadit a vycistit zakop, zajmout
nepratelské veleni, vyradit z provozu
déla nebo je obratit proti jejich majite-
[im. Postupovat kryti za tankem a vzit
utokem klicovd nepratelska postaveni
nebo naopak s nedostate¢nymi silami
drZzet posledni obrannou linii, bojovat
do posledniho naboje a neustoupit ani
o pid. Postava muUZe bojovat ve més-
té ulici od ulice a dm od domu, casto
v boji zblizka.

Stejné tak mlZe nasednout do tan-
ku, zucastnit se tankové bitvy, jet v Cele
utoku, poskytovat podporu péchoté, dr-
tit odpor pod pasy, stretnout se v duelu
s nepratelskym tankovym esem, nebo
s tankem, ktery se ocitl za nepratelskou
linii, prorazit ke svym. Pokud je ocelo-
vé monstrum poskozeno nebo zniceno,
pak se musi hrdina probit z obkliceni
a s pistoli v ruce se opét zapojit do boje
(tentokrat jako pésak). Stejné tak mulze
usednout v kokpitu bitevniho robota
nebo letounu, ktery podporuje pozemni
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sily. MGze byt ¢lenem specidlnich sil, jez
maji za ukol likvidaci nepratelského ge-
nerala, zajeti klicCovych osob, operace za
nepratelskou linii, infiltrace, prizkum,
osvobozovani zajatcll, sabotdZe nebo
podobné operace.

b) Postava mlze byt (nebo se v nouzi
stat) velitelem vétsiho vojenského Utva-
ru — praporu, pluku nebo treba divize.
V takovém pfipadé se musi zaméfit na
strategii, velet utoku a Celit presile ne-
pfitele, rozdélovat rezervy a zdlohy na
kritickd mista, napldanovat Utok nebo
obranu, urdit, jak nalozit se zdroji, které
ma k dispozici, zddat o palebnou podpo-
ru nebo posileni dalSimi Utvary. Musi se
snazit zachovat silu své jednotky, mini-
malizovat ztraty a uchovat si své muze
pro dalsi boje. Sama pak muizZe velet
z veliciho stanovisté, aby méla prehled
o situaci a mohla vSechno koordinovat
nebo si pfipnout pfilbu, nasadit bitevni
pancit a s puskou v ruce vyrazit sama za-
sahnout do boje v prvnich rfadach.

c) V pfipadé, Ze postava patfi k nejvys-
Simu veleni (nebo je dokonce nejvyssim

velitelem zodpovédnym za cely pribéh
pozemni kampané), pak bude urcovat
celkovou strategii, dalsi cile bitev, vyhod-
nocovat Uspéchy uto-
Cicich nebo branicich
armad (pficemZ ma-
lokdy bude operovat
s Utvary mensimi nez
divize) a presunovat
sily k rGznym operac-
nim cildm. To na jejich
bedrech bude celkova
zodpovédnost, za uréeni mista vylodéni,
prabéhu taZeni, rozhodnuti, kterad mésta
napadnout a dobyt, kterym se vyhnout,
na které pozice zautoCit hned a které
pozdéji, které nepratelské instalace jsou
nejduleZitéjsi. Ona rozhodne, zda se
Utocici armada nejprve pokusi dobyt gu-
vernérsky paldc nebo kosmodrom, kolik
nebo jaké sbory k tomu budou uréeny
a v soucinnosti s vesmirnym marsalem
bude rozhodovat i o nasazeni orbitalni-
ho bombardovéani a vesmirnych lodi.

Do bitvy vyrazné zasahne také prostredi
planety, ve kterém se bojuje. Bitvy jsou
razné v dzunglich Edenu lll., ledovych

,,Boje se samozfejm¢
nevedou jen
o obyvatelné planety, ale
také o neobyvané kusy
skal s nedychatelnou
atmosférou.

planich a zmrzlych podzemnich tune-
lech Acheronu Il., v obfich méstech Toru,
znecdisténych oblastech Nakadu, kde se
vojaci musi chranit
maskami a ochranny-
mi prostiedky, na hla-
diné i v hlubinach oce-
anového svéta Maaru
VI. nebo pise¢nych du-
nach poustniho svéta
Duuly. Boje se samo-
zfejmé nevedou jen
o obyvatelné planety, ale také o neoby-
vané kusy skal s nedychatelnou atmosfé-
rou, kde se nachdzeji nerostné suroviny.
Doly a podzemni mésta tadsarinského
pasu, krystalové jeskyné Unthanu, lé-
tajici mésta Naku a dalsi se mohou stat
bojisti, stejné jako mésice nebo velké
asteroidy (Casto je dobyti mésice uréujici
pro obsazeni planety, pfirozené satelity
planet jsou ¢asto proménény v obranné
pevnosti, z nichZ mohou obrdnci ohrozit
kosmické lodé utocnika).

. v

Z.aveér

Docetli jste se ke konci druhého ¢lanku
o ohromnych a masivnich bitvach ve

Space opere, kterych se vasSe postavy
mohou zucastnit. Doufam, ze vdam oba
mohou byt inspiraci pro pouZiti ve va-
Sich hrach, a Ze rozhodujici bitvy mnoha
miliond muzd a Zen, které rozhodnou
o osudu celé Galaxie, si budete moci
sami vyzkouset. Nebojte se hrat.

Hodné zabavy a dékuji za vas cas,
ktery jste nad touto dvojici c¢lanki
stravili.
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TEMA CiSLA napsal Jan ,,Crowen” Rosa

Mali zeleni muzici.
A kto este?

V tomto cldnku sa pokusim predsta-
vit niekolko moznych priatelov, ne-
priatelov alebo obyvatelov cudzich
svetov, ktorych méZu vase postavy
stretnut’ pri svojich dobrodruzstvdch
vo vasej SciFi kampani. Vsetky tieto
osoby budem pre jednoduchost ozna-
covat NPC — non-player characters,
nehrdcske alebo cudzie postavy.

Ludia

NajjednoduchSie NPC, hraci by viac-
menej mali vediet, ¢o od fudskych NPC
oCakavat. Rozne kultury, rasy a men-
talita, rézne jazyky, zvyky, pravo a vni-
manie sveta. Pri ich tvorbe sa mézete
inSpirovat sucasnymi alebo minulymi
kulturami a lubovolne si ich prispdso-
bovat svojej hre na zdklade udalosti,
ktoré sa odohrali medzi sucasnostou
a vasou hernou buducnostou.

Klony a umeli Pudia

V buducnosti je z technického hladiska
genetické inZinierstvo len dalSie prie-
myselné odvetvie, ludia zvladli klono-
vanie aj vyrobu umelych ludi. Klony su
pestované na niekolko ucelov — nahra-
denie strateného ¢lena rodiny, ¢isto ,na
suciastky” — nahrada opotrebovanych
alebo poskodenych orgdnov, mladsie
telo zarucujuce nesmrtelnost po zvlad-
nuti technoldgie prenosu vedomia,
pornopriemysel a armada.

Umeli fudia su priemyselne nadi-
zajnovani a hromadne vyrabani, su pri-
sposobovaninardzne prostredia (vacsia

¢i mensia gravitacia, rézne zloZenie at-
mosféry, primiesanie zvieracich génov
na zvySenie sily, obratnosti, zlepSenie
zraku, Ziabre na dychanie pod vodou,
maskovacie schopnosti chameledna,
Specificka farba pokozky, vzrast a stav-
ba tela a podobne). Dobrym prikladom
klonov su napriklad hlavni hrdinovia fil-

Cyborgovia

Kybernetické organizmy, cyborgovia su
hybridmi medzi ¢lovekom a technolégi-
ou. Zacalo to umelym srdcom, skoncilo
kovovou kostrou, umelym svalstvom,
elektronickymi a pocitaCovymi systé-
mami. Splyva rozdiel medi ¢lovekom
a robotom, na prvy pohlad je vidno
¢loveka s mechanickymi ,suciastkami®.
Typickymi cyborgami su napriklad Bor-
govia zo seridlu Star Trek.

Roboty

Mechanizmy réznych poddb a tvarov od
Cisto funkénych cez roboty inspirova-
né prirodou az po Specificki kategériu,

Velkd vacsina

ktoru tvoria androidi.
plni civilné ciele ako Cistenie verejnych
priestranstiev, tazba nerastov, zachran-
né operacie a podobne, avsak aj arma-
da nasla rozsiahle viac ¢i menej Uspesné
uplatnenie pre roboty. Super prikladom
takychto robotov su kracajuce roboty
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Androidi

Android je Specificky typ robota, ktory
vyzerd alebo sa napadne podoba svojou
konstrukciou na ¢loveka. Su to rézni spo-
lo¢nici, pracovnici, zamestnanci obsluhy
strojov a taZobnych mechanizmov na
planétach s extrémnymi podmienkami
na zZivot, maju implementované zarodky
umelejinteligencie, ktoré postacuju aku-
rat na vykondvanie niekolkych ¢innosti,
na ktoré su androidi urc¢eni. M6Zu obsa-
hovat aj biologické sucasti. Ako teda ro-
zoznat Cyborga od Androida? Pri Cybor-
govi je zakladom clovek, na ktorého sa
priddvaju technoldégie, pri Androidovi je
zdkladom technoldgia, na ktord sa moze
aplikovat biotechnoldgia.

Zdroj: Deviantart.com

Ul

Umeld inteligencia, svaty gral vSetkych
vedcov. Teda, az do vytvorenia tej pr-
vej... Digitdlna bytost, ktora mdze mat
nekonecné mnoistvo podéb v digitdl-
nom svete. Predstavte si postavu poru-
¢ika Data zo Star Treku, Andromeda ako
android a zaroven umeld inteligencia
hviezdnej lode v seridli Andromeda, Red
Queen v sérii Resident Evil, Skynet v Ter-
mindtorovi, G.0.D. v kniZnej sérii JFK.

Humanoidi

Mimozemskeé rasy, ktoré vyzeraju pribliz-
ne ako ludia — maju dve ruky, dve nohy,
hlavu a trup. Zvyc¢ajne maju réznu po-
kozku, vyrastky, tvar kostry a lebky, su
rézne vysoki a rozne ochlpeni alebo

pokryti Supinami. Velky vyber humano-
idov je vidiet napriklad v seridloch Star
Trek, Babylon 5, Andromeda alebo Star
Gate.

Hmyzoidi

Inteligentné mimozemské rasy podoba-
juce sa na hmyz, maju Uplne inu stavbu
tela ako humanoidi, ¢asto obyvaju pla-
néty, kde humanoidi bez pomoci tech-
noldgie nepreziju. Priklady inteligent-
nych chrobakov najdete napriklad vo

NPC mimo Skaly vhimania
postav

Vyssie v ¢lanku som popisal NPC, s kto-
rymi dokazu postavy nejakym sposobom

komunikovat alebo ich vedia nejako
ovplyvnit ¢i s nimi priamo bojovat. A ¢o
ked' chcete uviest do hry mimozemsta-
nov, ktori sU ovela vacsi ako postavy?
Velki ako planéta alebo hmlovina, ply-
nové bytosti, energetické bytosti a po-
dobne? Postavy si malokedy uvedomia,
Ze sa nejedna o prirodné ukazy, ale o in-
teligentné bytosti. Ako si mravce uvedo-
muju pritomnost fudi? Spokojne uvedte
takuto NPC do hry, spociatku ako sériu
udalosti, ktoré moze naviest postavy na
fakt, Ze sa nejednd o ndhodu, ale nejaky
plan. Proti takymto NPC moZu postavy
bojovat asi tak, ako keby bojovali proti
planéte Mars alebo Pluto, prejavy Zivota
takychto postav ich viak budu ovplyviio-
vat v ich kazdodennom Zivote.

Zdroj: Mandrykart.com
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Pod palbou aneb
military SF a RPG

Drsny vojensky Zivot, krvavé a neli-
tostné bitvy, rachot péchotnich zbra-
ni doprovdzeny zlovéstnym hfrmotem

dalekonosného délostrelectva. Vét-
rem oslehané zjizvené tvdre veterd-
nu ddvno zapomenutych vdlek, viné
stfelného prachu a s ni¢cim nezameé-
nitelny zvuk natahovaného zdveéru.
Ndrek ranénych, odvaha pod palbou,
bratrstvi, hrdost...

V ramci military SF sledujeme osudy fa-
dovych vojaka, ale i vysokych dUstojni-
k a béznych lidi. Tito jedinci jsou vrZeni
do viru udalosti na pozadi vojenského
konfliktu ¢asto meziplanetarnich rozmé-
ri. Neztidka se pak setkdme se slizkymi
mimozemstany, ktefi netouzi po ni¢em
mensim, neZ je vyhlazeni lidské rasy.
Kazdy vojensky nadSenec si najde to své
— epické bitvy plné mrtvol, napinavé tak-
tické akce, politické intrikafeni a plano-
vani invaznich akci na odbojné planety.
ZaleZi jen na vas, cemu ddvate prednost
a jak téma uchopite.

Na uvod bych rad zminil nékolik
existujicich her, které pripravu milita-
ry SF ladénych dobrodruzstvi umoznuji
¢i prfimo podporuji. Jako prvni uvadim

spolu s jeho rozsifenim Hammers and
Slammers dava military jasnou zelenou.

na deskové hry, predvedla, Ze dokaze vy-
tvofit (nejen) velmi zdarilé RPG. A to ne
jen tak ledajaké, do hledacku se ji dostal

drsny vesmir WARHAMMER 40K. Prvni
publikovanou knihou bylo temné DARK
HERESY, po ném ndsledoval obchodnicky
ROGUE TRADER a na pozdni jaro je pla-
novano vydani knihy zasvécené Vesmir-
nym marinakim — DEATHWATCH. Jesté
bych rad zminil deskovou hru ze svéta
Battletechu, plvodné vyvinutou firmou
jovat s OBRy (v originale Battlemechy).
Hra svym obsahem vybizela k vedeni
delSich kampani se stejnymi postava-
mi a stroji. Samotnd RPG hra MECHWAR-
RIOR vysla poprveé v roce 1985 a dockala
se jesté dalSich dvou edic a fady doplni-
kG a rozsireni.

Pokud mate svij vlastni setting a hle-
date pouze vhodna pravidla, myslete pfri
jejich vybéru na planovanou atmosféru
a celkovy feeling z hrani. Neni nic hor-
Siho, nez kdyzZ je atmosféra hry, zamys-
lené jako epické dobrodruzstvi druzstva
vesmirné péchoty, bojujiciho proti hor-
dam krvela¢nych brouk(, potopena ne-
vhodné zvolenymi mechanikami, které
hru proméni v nekoherentni zdlouhavé
pasaze, plné nudy.

Naopak hraniv duchu,Nastavim re-
Zim palby na mé XM-8ce na kontrolova-
nou ddvku, stopovace aktivuji na maxi-
mum, osobni rusicku taktéZ a postupuji
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pravou stranou koridoru pred zbytkem
tymu,” si vyslovené tikd o systém, kte-
ry takticky orientovanym hraclim dava
moznost se naplno vyradit, udrZovat si
prehled o déni na bojisti a vyuzivat viech
zpUsobu, jak dovést akci k UspéSnému
konci. Nejde vsak jen o pozemni soubo-
je, ale napriklad i letecké bitvy. Pravidla
pro feSeni soubojl vesmirnych lodi ma
velmi dobfe zpracovana jiz zminény TRA-
zamérené souboje Casto pro vétsi pre-
hlednost vyZaduji pouZiti planku a figu-
rek. Hrani tak dostava lehky nadech des-
kové hry, coz ale vibec nemusi byt na
Skodu, pokud to véem u stolu vyhovuje.

Rozumné je si predem o vsem s hra-
¢i promluvit, prodiskutovat své a jejich
predstavy o mechanikach, celkovém
pojeti systému i pozadovaném feelingu
svéta. V ramci hrani se pak nebat kriti-
zovat, co se nelibilo a naopak chvalit,
co bylo povedené, provést Upravy véci,
které se nakonec ukazaly jako nefunk¢-
ni ¢i nezdbavné. Jediné tak docilite vse-
obecné spokojenosti a o tu by mélo jit
predevsim.

Atmosféra

Zupacké fvani serzantd ve vycviko-
vych taborech, které se vdm bude ve
spanku vracet jesté dlouho po slav-
nostnim vyrazeni. Dokud je nena-
hradi no¢ni mlry z prvnich bojovych
nasazeni, kde po vas protivnik ne-
stfili znackovaci strelivo, ale ostrou
munici, jeZ projde balistickou vestou
stejné snadno, jako papirem.

Mrtvolné bledé tvare spolu-
bojovnik(, ktefi neméli takovou
Hkliku“ jako vy. Utrhané koncetiny
a neforemné Cerné pytle. Fotografie
snoubenek, jejichz andélské oblice-
jicky jdou pres cakance krve jen sté-
Zi rozeznat.

Stisnéné ubikace na palubdch
bojovych fregat expedic¢nich sbord,
snaha utrhnout si alespon par mi-
nut spanku ¢i soukromi na zachodg,
kde si ¢lovék mizZe doprat par pre-
tahnuti, tésné pred tim, neZ siréna
rozdrncéi koridory a vysadkové ¢luny
nahodi motory...

Atmosféra je hnacim motorem kazdého
sezeni. Bez spravné namichaného kok-
tejlu prostfedi, zapletky a charaktert
jednotlivych postav se nebude hracim
snadno dostdvat do
déje. To, Ze se pfi
vybéru vyse zmi-
nénych ingredienci
nesahlo vedle, vam
pak potvrdi napja-
té ticho, kdyz nad
skrysi postav prelé-
ta nepratelsky dron,
a naopak nadsené
vykfikovani ,Za cisare!” ve chvili, kdy na
postaveni poslednich prezivSich marina-
kd dtoci hordy orkda.

Prostfedi, ve kterém se bude ode-
hravat dobrodruzstvi ¢i celd kampan,
mu0zZe byt rGznorodé. Pochmurna bu-
doucnost dekadentniho lidstva plna na-
sili, zkazy a upadku, nebo silné technolo-
gicky zaloZend spolecnost, kde rasovou
diskriminaci vystridala prisna geneticka
selekce. V ramci pripravy kampané se
vidy snazte myslet na konzistenci a za-
roven se vyvarujte monotonnosti a sta-
vu, kdy hraci pfi prochazeni treti planety

,,Pro kratsi dobrodruzstvi
je nesmirn¢ dulezité
tvofit atraktivni
prostfedi, které hrace
samo pfinuti k jeho
prozkoumani.*

zacnou premyslet, Ze na tomhle misté
uz preci nedavno byli. Jak vlastné vytvo-
fit relativné originalni planetu? Nejprve
se zamyslete nad témi nejzakladnéjSimi
vécmi—atmosféra (dy-
chatelna ¢i nikoliv), ve-
likost, povrch a celkové
klima (poustni planety,
ledové planety, plane-
ty oceanského typu —
vodni svéty), osidleni
planety a jeji ucel (téz-
ba, vézeniska planeta,
vojenska zdkladna...),
celkovy strategicky vyznam. V pfipadé
osidleni rozeberte i skladbu obyvatel,
rasu, statni zfizeni, technologickou uro-
ven a dalsi véci, které vds béhem psani
napadnou. JelikoZ zde hovofime o mili-
tary SF, vidy se zamérte na prvky, které
jsou stéZejni pro vojensky konflikt, jako
je reliéf terénu, pfirodni i umélé pre-
kazky, architektura mést atd. Inspiraci
ohledné tvorby vlastniho vesmiru pro
sva dobrodruZstvi mizZete nalézt tieba

Pro kratsi dobrodruZstvi a oneshoty
je nesmirné dulezité vytvorit atraktivni
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prostiedi, které hrace samo pfinuti
k jeho prozkoumani. Trestanecké kolo-
nie, orbitalni stanice, osidlené asteroidy,
dlIni planety ¢i rozsahlé paluby obfich
bitevnich kriznik(. Neosvétlené korido-
ry vyzkumného strediska, vihké chodby
jeskynniho komplexu, o kterém nemél
nikdo tuseni, megapole s bizarnimi obfi-
mi stavbami, ze kterych si vds na musku
berou snipefi, nebo tichy mrazivy vesmir
jako némy divak nervy drasajiciho letec-
kého souboje bitevnich stihacd.

Postavy nemusi pouze béhat po
svych, fidit bitevni stroje nebo se pro-
hanét ve stihacich ¢lunech. Sofistikova-
né bojové obleky i obfi Mechové daji
mnoha bitvam ten spravny naboj a zpes-
tfi celkovy zazitek ze hry.

Nejde jen o samotné lokace a pro-
stredi, ale uméni vykreslit hracim cel-
kovou atmosféru. VyuZivejte fotografii,
ilustraci i hudby. Jelikoz se nachazime
v budoucnosti, neni tfeba se bat pouzi-
vani pocitacl, které mohou casto skvéle
vykreslovat prostfedi vesmirnych lodi
a vyzkumnych stanic. V. momenté, kdy
se hra¢lim podari nahekovat do databa-
ze nepratelské zakladny a vy je usadite

pfed monitor, na kterém se dand data-
baze nachazi (napt. formou jednodu-
ché, spravné stylizované webové stran-
ky) a jim nic nebrani v tom, aby ji celou
vlastnorucné prozkoumali, je Uspéch
takika zarucen (v pripadé, Ze vasi hraci
podobné situace nefesi pouhym hodem
na skill pocitace).

Mimozemské rasy

Nemohl odvratit oc¢i od té bizarni
podivané. Zavalité rosolovité télo
pohybujici se smérem k nému na
desitkdch malych pavoukovitych
nozicek se celé prelévalo a lesklo.
Usta — spi$ kusadla, byla la¢né ote-
viena a odkapaval z nich jakysi hnis.
Rudy hnis, zbarveny krvi jeho kama-
radd. Konecné se vzpamatoval. Cil
byl velky a pomaly. Zamif¥il od boku.
,Chcipni, ty sviné...” Tunel naplnilo
staccato strelby.

Samostatnou otdzkou je, zda hrat s nebo
bez emzak(. Oficidlni settingy a kampa-
né tuto otdzku vytesi za vas, ale v ptipa-
dé vlastni tvorby mate na vybér z vice

moznosti, jak se s otdzkou multikultur-
nosti vaseho vesmiru poprat. Pfipad-
né zvoleni néjakého znamého druhu
(Vetrelci, Predatofi, Protossové...) sky-
td moznost nalézt potifebné materidly
snadno a rychle v knihach, filmech ¢i na
internetu. Na druhou stranu je zde rizi-
ko, Ze hraci (ktefi si danou rasu ve hre
takfikajic vydupali) mohou mit diky své-
mu fanouskovskému zdpalu daleko vétsi
znalosti, neZ vy. Véci, o kterych nemate
po zbéZném precteni informaci na wiki-
pedii ani tuseni a domyslite si je, se tak
mohou snadno stat predmétem hrac-
skych stiznosti na to, jak jim jejich obli-
bené emzacky kazite. Proto si dopfedu
ujasnéte, jak moc zaleZi na tom, aby hra
odpovidala predloze a pokud hraci vyslo-
vené trvaji na co nejvyssi vérohodnosti,
méli byste zacit se shanénim veskerych
existujicich material(i a nebat se ptipad-
né nejasnosti konzultovat. Rada her jiz
v zdkladu nabizi nékolik prikladl pouzi-
telnych ras, které vyuziva ve svych kam-
panich. V zakladni pfirucce hry TRAVEL-
LER (od Moongose Publishing) naleznete
takovych ras hned nékolik — od kocicich
lidi, pres vesmirnou obdobu kentard az
po psioniky.

Pokud se rozhodnete pfijit se svou
vlastni, origindlni vesmirnou rasou, dej-
te si zaleZet, aby to nebyl jen dalsi slizky
tvor s kyselinou misto krve. Velmi dob-
rd pomucka se nachazi v jiz zmifované
hre TRAVELLER (Casté odkazovani na tuto
hru neni bezucelné, jedna se skutecné
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o velmi kvalitni a inspirativni material),
ktera vam nabizi moznost nahdzet si
charakteristické vlastnosti (masoZravec,
vSeZravec, lovec, sbérac...) tvorl pro
konkrétni podminky (dZungle, poust,
ocedn), vcetné jejich télesnych pro-
porci a zplGsobu utoku (drdpy, ocas...).
Jako skvély zdroj informaci poslouzi jis-
mensi rada — uvédomte si, Zze danou
stvlru tvofite jako potencidlniho nepfi-
tele pro hrace a tak v pfipadé, Ze si na
tvorbé date opravdu zalezZet, budete ne-
jednou zatladovat slzu, kdyz vas mazlik
skondi rozstrileny jako reseto.

Inspirace

Haris zavrti hlavou. ,Naposledy
jsme se vidéli tésné pred vypuknu-
tim Dvoutydenni. To je deset ... ne,
jedenact let.”

,Jolik? Strasné to leti.”
»| ty jsi zmizel jako para.”
JTenkrat to bylo fakt hrozny. Odve-

leli mé na Bradlyho val na Mésici,
malem jsem tam chcipnul.”

,Jo mi povidej, byl jsem s mobilni
péchotou v La Ponte...”

— Robert Fabian: Mariridci (Praha: Straky
na Vrbé, 2000)

Inspiraci pro tvorbu a hrani military SF
settingu je prehrsel. Z literatury je takrka
povinnosti jmenovat klasiky Zanru — Ro-
berta A. Heinleina s jeho Hvézdnou pé-
chotou aJerryho Pournella, ktery proslul
predevsim diky sérii knih o Falkenbergo-
vé legii (romanovy cyklus plny politické-
ho intrikafeni, ale i zdafile popisovanych
bitev). Z ¢eskych autoru zcela jisté vycni-
va Robert Fabian, jehoZz Mariridci, Carpe
Diem a Semper Fi predstavuji ukazkova
dila hard core vojenské science ficti-
on, a kterého si troufam zaradit mezi
svétovou Spicku tohoto zanru. U knih
jesté zlstaneme; z prostredi populdr-
ni wargamingové hry WARHAMMER 40K
vychazi série knih a komiksu, jez dava
moznost nasat atmosféru budoucnosti,
ve které ¢ekd jen vdlka. V soucasné dobé
jsou k dostani i novely inspirované po-
¢itacovymi hrami (HALO, COMMAND AND
CONQUER...).

PIné inspirace pro napinavé az ho-
rorové pribéhy na téma boje perfektné
vycvic¢enych vojakd s nezndmymi mimo-
zemskymi tvory jsou komiksové série
Vetrelci (v tomto Cisle Drakkaru si mu-
Zete precist Vetfelcim vénovany ¢lanek
od Argonanta), Preddtor a AvP vyddvané
u nas nakladatelstvim Crew. S posledné
jmenovanym triem se dostavame k fil-
movym adaptacim, jejichZz scénare mo-
hou byt jisté dobrym ndmétem pro vlast-
ni dobrodruzistvi. Osobné doporucuji
nenechat se odradit Spatnym dojmem
z filmu, zpUsobenym rezii, hereckymi
vykony ¢i ¢imkoliv jinym, ale soustredit
se vyhradné na scénar a situace, které
nabizi. Jisté i v tom nejvétsim braku na-
jdete néjakou perlu ukrytou pod vrstvou
alieniho slizu.

Jestlize vas postihla tvirci krize, do-
chazeji vam napady a cas na sledovani
2h filmu ¢i Cteni pétisetstrankové kni-
hy nemate, urcité doporucuji variantu
,divej se a pis“. Staci si otevrit galerie
nékterych ilustrator(i, ktefi se vénuji
science ficton, vybirat jeden obrazek
za druhym a psat to, co vas jako prvni
napadne. Vérte mi, Ze to jde pomérné
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snadno a neZ se nadéjte, mate popsano
nékolik stran plnych nastrell k NPC, pro-
stfedi ¢i vyzbroji. S odstupem casu pak
texty upravte do c¢tivé podoby a mate
vyhrano. Z ilustratoru Ize jisté zminit na-

Na samotny zavér jesté rada tém,
jejichz hraci touzi po vycerpavajicich
udajich o zbranich, technice, organizac-
ni strukture jednotek a dalSim vojen-
ském fluffu. Pro zakladni orientaci v or-
ganizacni strukture, symbolice a dalSich
zaleZitostech, je idedlni inspirovat se Ci

jednotky, ale na daném odkazu nalez-
nete i popis a velikosti jednotlivych ar-
madnich organizacnich celkd. Hodnost-
ni systémy lze prevzit z ozbrojenych sil
USA, Velké Britanie ¢i Ruské Federace.
Zalezi jen na vasich preferencich a za-
myslené atmosfére. Serzant Seeks evo-
kuje jiné pocity nez praporschik lvanov.
Mnoho modernich zbrani a techniky
jiz diky svému futuristickému designu
mUzZe poslouZit jako predloha pro arze-
nal intergalaktické armady. Informace

o novinkach v oblasti vojenské vystroje,
vyzbroje a techniky lze nalézt na webu

Z.aveér

Chcete prozivat osudy figurek v za-
kefnych partiich mocnara, které
Casto neberou konce a méni se na
jatka zdsobovana prostrednictvim
naborovych pamfletd a pozlacenych
reklamnich Sotl v holovizi stale no-
vymi kusy, jez padaji po stovkach ci
tisicich, aniz by si mnohdy stacily
uvédomit bezvyznamnost své role
v konfliktu?

Nebo vas 1dkd predstava hrdinnych
bitev proti neprateldm demokratic-
kého vesmiru, udrzovani miru v ga-
laxii a baleni nadrzenych panicek na
hrud’ vychazkové uniformy posetou
vyznamenanimi a medailemi?

Pokud mate po precteni tohoto ¢lan-
ku chut si néjaké vojensky ladéné scifi
zahrat, pfipadné jste uz béhem Ccet-
by zacali mimodék vymyslet vlastni

dobrodruzstvi, je to jediné dobre a cla-
nek tak vice nez splnil sv(j ucel. Na zavér
snad jen dodam...

Do toho, vy opicaci! To chcete zit
vécné?
— Nezndmy Cetaf, 1918
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Skryté svety — Nullaqua

V tomto ¢ldnku by som vam chcel
pribliZit svet, ktory zatial’ mozZno ne-
pozndte. Svet, ktory bol aj pre mna
skryty, aZ kym som si v knihkupectve

Panta Rhei nekupil knihu z edicie Ve-
likani svetovej sci-fi. Verim, Ze je hod-
ny tohto opisu a Ze aj pre vds méze
skryvat rozlicné poklady, aké som
v nom nasiel ja. Namety na zaujima-
vy pribeh.

V nekonecnom vesmire fantazie vznikol
uz nejeden svet. Mnohé z nich sa stali
sldvnymi na strankach knih, ¢i na strie-
bornom pldtne kin. Nazvy ako Arrakis,
Vulcan, Tatooine uZ pravdepodobne uz
kazdy priaznivec scifi niekedy zacul a do-
kazZe si pod nimi predstavit urcity obraz.
Je takmer pravidlom, Ze tieto vymyslené
svety sU zaloZené na rozsireni jedného
konkrétneho pozemského prostredia
na celu planétu. Pustne, vodné, mest-
ské, ladové, lavové ¢i pokryté tropickou
dZunglou. Prave zosilnenim urcitych prv-
kov mdézeme v pribehoch dosiahnut Gpl-
ne iny pocit a iné pribehy, ako keby sme
sa len pohybovali v néam dobre zndmom
prostredi. Dovolte mi preto predstavit
vam planétu Nullaqua.

Nullaqua

podla knihy Involution Ocean od Bruca
Sterlinga

Koncept

More prachu v hlbokom umelom kra-
teri, kde technologicky a vedomostne
zaostali kolonisti ziskavaju svoju obZivu

a suroviny vyhradne lovom zastupcov
fauny prasného mora.

Popis

Hold nehostinnad planéta s kdrou spe-
¢enou na uhol vybuchom supernovy
lokdlneho sinka, kde jedinym jej obyva-
tefnym miestom je obrovsky krater - vrt,
pravdepodobne vyhibeny davno strate-
nou civilizdciou. Miestami az 1000 km
Siroky a 300 km hlboky so strmymi ste-
nami vyseknutymi do povrchu planéty.
V jeho vnutri je miestnym ekosystémom
udrziavana stabilnd kyslikovd atmosfé-
ra siahajuca 100 km nad hladinu mora.
Mora prachu.

Dno kratera je celé pokryté mono-
atomickym prachom, ktory svojim spra-
vanim pripomina tekutinu. Fauna a fléra
sa v prostredi bez vody, kde sa pod , hla-
dinou” neda orientovat ani zrakom, ani
sluchom a ani radarom vyvinula (¢i bola
vyvinutad?) do velmi zvlastnych podéb.
Mohutné kornaté sasanky s ramenami
dlhymi niekolko metrov, agresivne rea-
gujuce na akykolvek pohyb, svorky mo-
hutnych chrupavkovitych Zralokov, kto-
rych navigdtormi su symbiotické krdle

lietajucich ryb akoby tusiacimi smrt na
dialku a ploské az 30 metrové velryby
Ziviace sa krystalickym plankténom.
Vsetky tieto pozemsky znejuce
mena dali tvorom z prachu lokalni oby-
vatelia. UZ pred starociami tuto planétu
osidlili nabozenski fanatici, ktori hladali
svoj pokoj na okraji zndmeho vesmiru.
Postavili si mestecka a osady v erdziou
rozrusenych Utesoch krateru, v ktorych
neskor dokonca obijavili zrucaniny po
predoslej, teraz uz stratenej civilizacii.

V prostredi, kde sa voda da ziskat
iba recyklovanim a spracovanim ulove-
nych zvierat a kde neexistuju ziadne ko-
vové rudy okrem zvyskov koloniza¢nych
lodi, si vystavali svoje pribytky a celd
technolégiu iba z toho, ¢o mali k dispo-
zicii. Z kozi a kosti morskych Zivocichov.
Bez obchodovania s okolitym vesmirom
by vsak kolénia rychlo zahynula.

Sposob Zivota pripomina velrybar-
ske dediny 18. a 19. storocdia na Zemi.
Najschopnejsi chlapi sa vydavaju na
niekolkomesaéné plavby, z ktorych sa
vracaju s lodami obtazkanymi ndkla-
dom masa, kozi, oleja a kosti. V osa-
dach z nich Sikovni remeselnici vyrobia,
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¢o je potrebné a namornici minu zaro-
bené peniaze v putikdch a pocetnych
bordeloch.

Prachové more s nizkymi vinami,
kde vanie jemny vanok vznikajuci teplot-
nymi rozdielmi sinkom ohrievanej atmo-
sféry, brazdia lode s mnohymi plachtami.
Lodna skrutka je Cirkvou prisne zakaza-
na, kedZe dvihala prach na celé dni do
vysky. Ich posadky su takmer vyhradne
tvorené mikvymi chlapmi s kovovymi
maskami na tvarach, bez ktorych by tes-
ne pri hladine mora v jemnom vsade
prenikajucom prachu zakratko zahynuli
so znicenymi pltcami. Tesne priliehajucu
masku s vykonnymi mechanickymi filtra-
mi si kazdy z nich pomaluje sam. Rozma-
nité vzory pritom sluzia ako jedina iden-
tifikacia namornikov, ked pod praziacim
slnkom napinaju land lebo porciuju ulo-
venu velrybu. Reproduktormi su totiz
vybavené iba masky déstojnikov a kapi-
tana. Ulohou ostatnych je pocuvat a pra-
covat ako jeden tim pri nebezpecnej, ale
Zivotne dolezitej ¢innosti, bez ktorej by
na Nullagque ludia neprefZili. Bez lovu.

Velryby, ktoré skrizia cestu takej-
to lodi, neziju dlho. Harpunové delo

vystrelujuce kovové kopije naplnené
[udskou krvou, ktora posobi na vacsinu
miestnej fauny ako silny neurotoxin, je
v rukach majstra strelca smrtiace. K zabi-
tej velrybe prirazi lod
a posadka ¢o najrych-
lejSie spracuje korist.
Rychlost je na mieste,
pretoZze svorky Zralo-
kov vytusia smrt na
dialku a na rozdiel od
velryb im fudskd krv
nijak neskodi.

Ak by na Nullagve nevladla Cirkey,
uz davno by boli velryby lovené z Uplne
iného dovodu ako je méaso ¢i kosti. V ich
Zaludku sa totiz nachadza Specialny olej,
ktory je po jednoduchej Uprave zdrojom
silnej drogy Syncophyn, slangovo nazy-
vanej ,Flare”. Miestni obyvatelia sa vSak
poctivo riadia zdkazom vyroby a pre-
daja, pretoze sami podobnymi latkami
pohrdaju.

Prejavy individuality a vyboce-
nie z konzervativnych kolaji, v ktorych
miestna spolo¢nost degeneruje uz sta-
rocia, je pre nich nie¢o nemyslitelné a aj
cudzincom ich len s nevélou toleruju.

,,Prachové more
s nizkymi vlnami, kde
vanie jemny vanok,
brazdia lode s mnohymi
plachtami.*

Technické prostriedky, ktorymi dispo-
nuju, si davno zastarané, mnohokrat
opravované a podobne ako ich zvyky sa
vedomosti o nenaboZenskych veciach
s ¢asom vytracaju stale
viac. Aj ked Nullaguania
Ziju z praSného mora uz
dlhd dobu, to, ¢o sa na-
chadza v jeho hibkach,
je pre nich rovnako
nezname ako pre pod-
financovanu Hviezdnu
Akadémiu.

Ta previedlalen pociatocny povrchny
vyskum mora a zrdcanin miest v krateri
a taktiez dvoch rozsiahlych rozpadnu-
tych neludskych komplexov mimo kra-
ter. More obcas vyvrhne zvlastne pred-
mety a tvory, ale o tych aj tak rozpravaju
len pripiti ndmornici. Stadium mora, vy-
skum a veda nie su zakazané, ale Vlada
a Cirkev na ne pozera s nevolou.

V pristavoch, na orbitalnych stani-
ciach a dokonca aj v posadkach velry-
barskych lodi sa najdu i Nenullaquania.
Prisli sem ako utecenci, ako dobrodru-
hovia alebo ako hladaci neobjavenych
pokladov, ktoré by im zabezpecili Zivot
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v bohatstve. Korpordcie poskuluju po
unikdtnom biotope a po jeho moznych
vyuzitiach vo farmacii, vo vyvoji biozbra-
ni, ¢i ako lakadlo na turistov. Nullaqua
je zatial chranena svojou odlucenostou
a do seba uzavretou teokratickou spo-
lo¢nostou. Ako dlho jej to vsak vydrii, je
otazne, hlavne po rozsireni Flare v inych
systémoch.

RPG

Niekolko otazok ktoré si
mozZete pri hre polozit
a na ktoré mézete hladat
a najst odpovede.

Ako Nullaqua vznikla?
Odkial pochadza stabilné
ovzdusie a podivna fléra a fauna? Kto ju
vytvoril a preco? Chcel sa uchranit pred
slne¢nou erupciou a Nullagua mala po-
sluzit ako obrovsky kryt pre celd civili-
zaciu? Podaril sa tento zamer a je kryt
uz urcite opusteny? Su ruiny v krateri
a mimo krater rovnakého povodu alebo
tu bolo rozmanitych civilizacii viacero
v réznych ¢asoch? Vymizli prirodzenym
spésobom alebo ich zanik suvisi s pra-
chom? Preco Cirkev nepriamo potlaca
akykolvek vedecky vyskum?

,,Co vlastne more
a krater skryvar Da sa
dostat’ pod hladinu
mora a spoznat’
zvlastne tvory, ktoré
eSte nikto nevidel?*

Zmeni Syncophyn Zivot celej spoloc-
nosti a aké, hlavne tie vedlajsie, ucinky
vlastne na ludi ma? Cierny trh a drogové
kartely budu mozno medzi sebou bojo-
vat 0 moznost dostat sa k moru prachu
a k velrybam. Ako sa to prejavi na Zivote
Nullaguanov a starocia zavedenom Zi-
votnom Style velrybarov?

Co vlastne more
a krater skryva? Da
sa dostat pod hla-
dinu mora a spo-
znat zvlastne tvory,
ktoré este nikto ne-
videl? Zatoky a za-
kutia kratera mozu
skryvat  vselico.
Stroskotané lode,
utajené zariadenia a zakladne. Co ak sa
pri vytvarani kratera odkrylo viac, ako sa
malo a na dne mora su bytosti starSie
ako vesmir? Uzavrela s nimi Cirkev do-
hodu a akd za nu plati cenu? Ako vzni-
kaju piesocné burky a lokdlne desiatky
metrov vysoké viny niciace lode a flotily
bez vystrahy? Preco nie su miestni Nul-
laquania ani trochu zvedavi vyriesit tieto
tajomstva?

Modifikacie

Nullagua nemusi byt taka, aka je. Malé
zmeny moézu priniest velké rozdiely
v charaktere celého sveta. Co ak na-
miesto jednej Cirkvi je ich viac alebo ak
su mestské kolénie motivované bojovat
o jeden centralny zdroj vody v strede
mora? Ako by vyzerala vojna v tomto
svete s podivnou zmesou technoldgii?

Co by sa stalo ak by zrazu Nullaqu
kupila Megakorporacia s vlastnymi pla-
nmi alebo ak by sa Nullaqua zrazu stala
omnoho dostupnejsia zrychlenim med-
zihviezdneho cestovania? A, samozrej-
me, ¢o ak by namiesto technoldgie fun-
govala magia a Nullaqua by bola ¢astou
vacsieho fantasy sveta?

Ak ste pri ¢itani dostali chut navliect
si protiprachovi masku a hladat odpo-
vede, som rad Ze som vas mohol inSpi-
rovat. Ked'sa o svoje pribehy niekedy so
mnou podelite, budem este radsej. Ved'
ktovie, aky pribeh v mori prachu najdete

VY...
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Tvorba a priprava NPC
pre hru ll.

Tento ¢ldnok volne nadvdzuje na cld-

z 18. Cisla Drakkaru, v ktorom som
popisal jednak to, aky je zmysel NPC

v hre, aké NPC mdte tvorit a zdroven
cosi o tom, ako si vytvdrat recyklova-
telné a teda znovupouzitelné NPC. Po
zverejneni ¢ldnku sa vynorilo viacero
otdzok, ktoré ma insSpirovali k napi-
saniu tohto volného pokracovania.

Na nasledujucich stranach sa budem
snazit popisat, ako vytvorit vyvaiené
NPC, ako ich uviest do hry, aby to ne-
vyzeralo gycovo, Cosi o originalite NPC
a zaroven vam predloZim zopdar nadvrhov,
ako stretnutie skupiny postdv s NPC
roleplayovat tak, aby hraci vytusili ich
doélezitost.

Ako vytvorit’ vyvazené NPC?

Vytvorit dobre vyvazenti NPCchcetrochu
skdsenosti a trochu zdravého rozumu.

Co teda rozumiem pod pojmom vy-
vazena NPC? Jedna sa o taku NPC, ktora
ma svoje silné aj slabé stranky. Snazte
sa preto vyvazit schopnosti NPC, ved
za kazdu svoju super-vlastnost vacsinou
NPC museli nie¢o obetovat, ni¢ nie je to-
tiz zadarmo.

Pri tvorbe NPC sa tak popri jej vyni-
mocnych vlastnostiach zamerajte aj na
jej slabé stranky, na nieco, ¢o ju oslabu-
je, pripadne niec€o, ¢o ju robi zranitel-
nou. Zamyslite sa nad tym, ¢o by moh-
lo byt slabinou NPC, ktoru tvorite, ako
zapadne do vasej hry a ako mo6zu hradi
tuto slabinu vyuzit.

Priklad: Achilles bol nezranitelny
aZ na svoju péatu, draci maju slabsie
chranené brucho, uto¢ny android sa
da vyradit EMP granatom, na upirov
plati ohen a UV Ziarenie, vikodlaci
su alergicki na striebro, nepodplati-
telny strazca ma rad dobré vino, do
ktorého sa mozZe primiesat uspava-
juca droga, schopnosti magov rusi
pritomnost velkého mnoZstva kovu
a podobne.

Musia byt’ NPC za kazdua cenu
originalne?

Nie, nemusia! Takmer urcite sa vdm ne-
podari vymysliet ni¢ nové, nieco, ¢o tu
eSte nebolo. Aj klisé, vhodne pouzité,
moZe dobre podfarbit hru. Naopak, pri-
lisnd snaha o originalitu moézZe vyzniet
ki¢ovito a mozZe narusit hru. SnaZte sa
do vasej hry vniest zauZivané konven-
cie a fakty, ktoré vasi hraci pravdepo-
dobne poznaju, prispeje to k hladSiemu
priebehu hry a hraci budu vediet, ¢o
priblizne maju ocakavat. Aby vase hry

neboli nudné, zoberte klisé a mierne si
ho upravte tak, aby vyhovovalo vasej
hre. Pridajte niekolko novych alebo ne-
obvyklych prvkov, ktoré logicky zapadnu
do konceptu a zaroven prinesu nieco
nové do hry.

23


http://janaschi.deviantart.com/art/vintage-tattoo-99372196
http://rpgforum.cz/clanky/tvorba-a-priprava-npc-pre-hru

PRIKLAD 1: Pokojne nechajte trpasli-
kov Zit pod zemou, ale zamyslite sa
nad tym, ¢im sa Zivia, s kym obcho-
duju, preco vlastne Ziju pod zemou
a €o robi ich kultdru zvlastnou, nie-
o, €o sa vymyka beznému klisé.

Preco ziju pod zemou: ich civilizacia
je zalozend a zavisla na technolégi-
ach, potrebuju vela kovovej rudy
a uhlia na spracovanie kovov, z kto-
rych vyrabaju rézne naradie, zbrane
a mechanizmy. Kovové rudy sa vo
nou v horach, ale hlboko pod povr-
chom, takzZe sa k nim trpaslici musia
prekopat. Ich vzrast je vysledkom
postupného prispésobenia sa pod-
mienkam, vysoki jedinci castejSie
v podzemi dospeli k Urazu a ich gény
sa dalej nesirili. Zivot v podzemi ma
v hordch niekolko vyhod, teplota
v jaskyniach je pomerne stabilnd aj
pocas krutej zimy, do jaskyn sa da
dostat len niekolko malo vchodmi
a teda celd komunita sa lahSie ubra-
ni ndjazdom nepriatelov — orkoy,
goblinov, ludi a podobne.

S kym obchoduju a ¢im sa Zivia:
KedZe trpaslici Ziju v horach, kde je
velmi madlo potravinovych zdrojov,
su nuteni obchodovat so svojimi su-
sedmi, ktori maju nadbytok potravy,
ale nedostatok Zeleznych vyrobkov.
Mozu to byt [udia alebo elfovia Zij-
Uci v podhori a obhospodarujuci
urodné polia, komunita rybdrov na
pobrezi mora alebo jazera a podob-
ne. Okrem obchodu sa trpaslici Zi-
via chovom horskych oviec a koz,

rybolovom v horskych jazerdch
a plesach, lovom a zberom lesnych
plodin a podzemnych hub.

Co robi ich kultaru zvlastnou: po
zavedeni klisé do hry (trpaslici pod
zemou) sa snazte nejako toto klisé
ozvlastnit, prekvapte svojich hracov
nie¢im, ¢o necakaju. V kréme pod
horami ich nechajte stretnut trpas-
lika — hodinara s jemnymi rukami
a oholenou tvarou. Zivi sa vyrobou

hodin, ktoré su neocenitelnou po-
mockou v Zivote pod zemou bez sIn-
ka a ktory po veceroch vyraba malé
mechanické hracky, ktoré su jeho
vasnou. Brada a fuzy sa mu stdle
pletd medzi malé suciastky, a tak si
ich zacal holit. Na potulkach svetom
moZu postavy stretnut skupinu tr-
paslikov z klanu Cestovatelov, ktori
patraju po novych naleziskach kovov
a potencidlnych obchodnych part-
neroch, ktori by mali zdujem o ich
kovové vyrobky. Cestovatelia neziju
pod zemou, zamilovali si Sire plane,
hiboké lesy, nekonecny ocedn a pod
zemou sa zdrzuju, len ked musia ro-
kovat s klanovymi nacelnikmi. Roz-
pravaju viacerymi jazykmi, su dobri
obchodnici a vyjednavaci, obcas sa
davaju najimat ako sprievodcovia
obchodnych karavan.

PRIKLAD 2: Orkovia nie su len ne-
mysliace vrazdiace stroje, je to spo-
lo¢enstvo lovcov a zberacov na niz-
Som civilizaénom vyvojovom stupni.
Ked do ich odvekého teritdria prisli
[udia (elfovia, trpaslici), orkovia si
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len branili svoje Uzemie. Niektoré
veci od votrelcov prevzali (zbrane
aich vyroba), avSak zachovali si svo-
je tradicie, kmenové zvazky, krvavé
boistvd a ludia (elfovia, trpaslici)
nimi pohfdaju a lovia ich ako otro-
kov. Ozvlastnenim tohto klisé moze
byt osvieteny kmerovy nacelnik,
ktory sa snazi o komunikaciu s inymi
spolocenstvami, chdpe, Ze orkovia
sa dlho votrelcom neubrania a snazi
sa Cast ich Uzemia vymenit za veci,
ktoré jeho kmen potrebuje — tajom-
stvo spracovania kovov, polhohos-
podarstvo, obrabanie kamena, ar-
chitektura, astronémia a podobne
— avsak to vsetko len pri zachovani
vlastnych tradicii a udrzani Uzemia,
ktoré kmen nutne potrebuje na
preZitie.

Sedite v hostinci, vychutnavate
si veCeru a dobré pivo a zrazu
ku vam pristupi postava v plasti,
tvar ukryta v tieni kapucne...
Coze, uz zase? Kde sa ti ¢udaci stale
beru? Preco vidy otravuju pri veceri?

Na nasledujucich riadkoch popisem,
ako uviest NPC do hry nenasilne a pri-
rodzene. Ako som pisal v predchadzaju-
com ¢lanku, dobrou poméckou pri hre
je zoznam lokacii a k tomu prisldchajuci
zoznam NPC, ktoré tam moZu postavy
stretnut.

Podobne postupujte nielen pri pri-
prave urcitej lokacie, ale aj pri samotnej
tvorbe NPC: ku kaZzdej NPC si napiste
niekolko lokacii, kde je najviac pravde-
podobné, Ze sa s nou postavy mozu
stretnut. Ak sa postavy vyskytnu na ho-
ciktorom z danych miest, uvedte NPC na
scénu a zbytocne necakajte, kym posta-
vy pridu len na jedno jediné miesto, aby
hra neviazla.

Priklad: Stary Mag Vermilius
Farquharson. Postavy ho mo6zu stret-
nut natychto miestach: maly kamen-
ny dom na okraji mesta, v ktorom
byva (Nespecifikujte presnu ulicu,
¢o ked tadial postavy nepdjdu?;
radnica; univerzitnd kniznica (tu ho
mozno pomerne casto zastihnut,
ako drieme nad knihami); stanok
starej zelinkarky na trhovisku; juzny

svah pod horou, kde sa dobre dari
urcitym bylinkam; mestské kupele,
kde si chodi ohriat staré reumatické
kosti; apatieka miestneho mastic¢-
kara; vetesnictvo starého trpaslika,
ktory zoZenie takmer vsetko...

Neuvadzajte NPC do hry ako vseliek na
zaseknuty pribeh. Ak postavy tapaju ako
dalej, najhorsie, ¢o mbzete urobit, je
postavit ich pred vSevedka, ktory vyriesi
ich problém.

Skuste pri hre naviest hracov k tomu,
aby rozmyslali, kto im najpravdepodob-
nejSie mbéze pomoct v ich probléme. Ak
vedia, koho maju ich postavy vyhladat,
sami za¢nu skusat roézne miesta, ¢o je
vynikajuca prileZitost, ako uviest NPC do
hry. Ak aj postavy pridu na miesto, kde
sa hladand NPC nevyskytuje, nebojte
sa im Ustami inych NPC poradit, kam sa
maju vybrat. Hraci si na takyto styl hry
¢asom zvyknu a vam, Rozpravacom, PJ,
GM to ulahdi Zivot a umozni uvadzanie
NPC do hry prirodzenym sp6sobom.

Dobrym pravidlom, ktoré treba mat
na pamati, je to, Ze svet je maly. Posta-
vy urcite poznaju niekoho, kto poznd

niekoho, kto ich hladd alebo im pomo6-
Ze. VlyuZite tieto NPC, s ktorymi maju po-
stavy vybudované vztahy, na uvadzanie
novych NPC do hry.

Zahrajte NPC tak, Ze ked postavy pri-
du s odporuc¢enim od inej NPC, tak po-
moc dostanu lahSie a lacnejSie, ako keby
oslovili danu NPC priamo. Dostanu sa
vobec k nej? Bude sa s nimi NPC chciet
bavit, ked postavy vbbec nepozna? Pre-
¢o by mala NPC pomahat Uplne cudzim
osobam?

Priklady: Priatel ta poZiadal o po-
moc, jeho susedovi sa stratil syn.
Pomo&zes mu ho najst?

Po ukonceni obchodu sa vas prie-
kupnik opytal, Ze jeden z jeho zakaz-
nikov hlada spolahlivu partiu na bliz-
Sie neur€enu pracu. Mate zaujem?

Je to len taky obycajny krémar,
alebo je to ten stary veteran,
ktorého hPadame?

Rozpravaci, PJ ¢i GM sa cCasto stretava-
ju s problémom, ako hra¢om naznacit,
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ktord NPC, s ktorou sa ich postavy pra-
ve bavia, je doblezita pre hru a ktora je
nepodstatna. Ako teda zahrat, aby hra-
¢i prisli na to, Ze tato NPC je pre pribeh
kldcova?

V minulom ¢lanku som pisal, Ze je
dobré si rozdelit NPC do troch kategorii:
Hlavné NCP, VedlajSie NPC a Nepodstat-
né NPC. O hlavnych NPC postavy urcite
poculi, su to zname a dolezité osoby,
postavy sa s nimi ¢asto stretdvaju v hre
alebo o nich ¢asto pocuju od inych NPC.
Vedlajsie NPC nie su aZ také dolezité, ale
su viac menej pravidelnou sucastou hry.
Nepodstatné NPC sa mihnu v hre raz,
maximalne dva krat, a potom sa vytratia
do zabudnutia.

S prvou skupinou — Hlavnymi NPC —
by v hre problém byt nemal, su natolko
zname, Ze ich postavy rozpoznaju. Aj
ked hrac¢i hned neodhalia skutoénost, Ze
sa jednd o vyznamné NPC, Rozpravac by
Stylom komunikacie NPC mal naznacit,
Ze su dolezité. Zahrajte ich ako arogant-
nych, sebavedomych, prekvapenych, ze
ich postavy nepoznaju, pripadne rov-
no hracom (alebo aspon jednému) po-
vedzte, Ze ich postavy tuto Hlavnd NPC
poznaju.

Vacsim problémom je odohrat
rozdiel v doleZitosti medzi VedlajsSimi
NPC a Nepodstatnymi NPC. Pri uvede-
ni Vedlajsich NPC sa ich snazte popisat
trochu viac ako Nepodstatné NPC, dajte
si viac zalezat na ich odohrani — zmeni-
te prizvuk, sposob redi, rychlost, téninu
a podobne. SnaZte sa spravit na hracov
dojem, Ze toto je NPC, s ktorou sa eSte
stretnu: NPC povie hracom, Ze pre nich
informaciu zoZenie a nech pridu za rfiou
neskor; NPC im pomobze, ak jej prinesu
nejaky artefakt a podobne. SnaZte sa
vytvorit nejaké puto medzi postavami
a VedlajSou NPC.

Pri Nepodstatnych NPC sa s ich odo-
hranim nemusite az tak namahat, pri-
padne odohrajte Ulohu NPC, ktoru ste
jej pripravili, a nechajte ju zmiznut z hry
(atym aj z pribehu) este v tej istej alebo
nasledujucej scéne. Barman ukdze prs-
tom na nejaku osobu v bare a dalej sa
venuje leSteniu poharov, predavac vy-
tiahne spod pultu upravenu plazmovu
pusku, ale pri opakovanej navsteve uz
na tom mieste nie je zalozna, ale uplne
iny obchod a podobne.

Pri hre nechajte hracom volnost, ak
si myslia, Ze NPC, s ktorou sa stretli, je
nejako pre hru a pribeh vyznamna, ne-
bojte sa aj z Nepodstatnej NPC urobit
VedlajSiu alebo dokonca Hlavnu NPC.
Medzi jednotlivymi hrami budete mat
urCite dostatok Casu rozpracovat tuto
NPC do detailov, nebojte sa pri tom py-
tat hracov, preco je pre ich postavy pra-
ve tato NPC dolezita, ¢im je vynimocna,
¢o od nej ocakavaju, a potom to vsetko
zapracujte do popisu NPC.

Je netvor (nestviira) NPC?

Zalezi, ¢o si pod netvorom (nesvlirou)
predstavujete. Ja pojmom netvor ozna-
cujem protivnikov postdy, ktori nevedia
s postavami komunikovat. Kazdy tvor,
ktory vie s postavami nejakym sposo-
bom komunikovat, je u mna NPC. Orko-
via, banditi, androidi, umeld inteligencia,
tito vSetci vedia nejakym spdsobom ko-
munikovat s postavami. Medved, skalny
drak, automaticky obranny systém, ma-
sozrava rastlina, jedovany hmyz s posta-
vami nekomunikuju, bud’ pred nimi ute-
kaju alebo na ne neutocia.
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Dal$im dobrym voditkom, ako roz-
lisSit NPC a netvory, je pritomnost moti-
vu v konani protivnika. Ak ma protivnik
nejaky motiv, je to NPC (zlodej snaZiaci
sa okradnut postavy). Ak protivnik kona
inStinktivne (senzory automatického
obranného systému zachytia pohyb
a zacnu palbu, medvedica brani svoje
mladé, drak utoci na postavy, lebo ho
ohrozuju), jedna sa o netvora.

Recyklovatel’né univerzalne
NPC

Pri tvorbe NPC sa snazte, aby ste ich
mohli pouzit s malymi Gpravamivo vasej

hre viac krat, aby sa vam nestalo, Ze si
budete pripravovat niektoré NPC cely
vecer a zistite, Ze ich vObec nemozZete
pouZzit.

Ako teda vytvorit recyklovatelnt NPC?

e nepridelte jej meno,

e pouzite univerzdlne charakteristiky,

¢ nechodte do detailoy,

* nepouZivajte Specifikda vasho pro-
stredia (settingu),

e popiste NPC tak, aby sa dala poufZit
v roznych ¢asovych obdobiach.

Priklady recyklovatelnych NPC:
Mechanik, nizsi a rysavy, ruky celé
od oleja a zjazvené od nespocetnych
drobnych poraneni, hovori so sil-
nym prizvukom, vie opravit takmer
vsetko.

Vyhadzovaé, bruchaty chlap ako
hora, krivy nos, ktory sa velmi in-
timne spoznal s niekolkymi pastami
a kolenami. Ked prehovori, vidno
par medzier po chybajucich zuboch.

Cadni¢ka, sympatickd a mlada Zena,
svojou pritomnostou rozziari aky-
kolvek lokal, s pitim rozdava aj Us-
mevy, ale ked' ju drzy host chyti za
zadok, taku facku este nezazil.

Serzant, ked' rozprava, jeho zachrip-
nuty hlas zvyknuty komandovat vo-
jakov pocut dodaleka. Lava ruka mu
chyba od lakta dole, ale vyZaruje
z neho taka autorita, Ze sa mu nikto
nepostavi na odpor.

Knihovnik, starsi pleSaty muz s oku-
liarmi, hovori potichu atrochu ustra-
Sene, na prstoch lavej ruky ma flaky
od atramentu.

Hacker, drzy a sebavedomy uhrovity
mladik, na ktorého bledej pokozke
a Utlom tele vidno, Ze vacésinu casu
travi pred pocitacom.

Informator, nendpadnd Zena neur-
¢itého veku, skor mlada ako stara,
ked’ sa vytrati, neviete si vbbec spo-
menut, ako vyzera.

Snajperka, utla, ale temperamentna
aslachovitd Ciernovlaska, pokazdom
Uspesnom utoku si da vytetovat na
chrbat jedno znamenie (¢insky znak,
hieroglyf, obrazok) charakterizujuce
eliminovaného protivnika. Uz ich
ma popri chrbtici 26. Svoju zbran
ma vzdy na dosah ruky.

Ekoterorista (ochranca prirody), dlhé
dredy ma volne rozpustené, jeho
Saty uz zazili lepSie Casy, vybavenie
je pozbierané na dlhej krvavej ceste
za marnym cielom — presveddit vla-
du, aby nenicila Zivotné prostredie.

Zaver

Dufam, Ze vas tento ¢lanok inSpiroval
a Ze ste v nom nasli vela uzitocnych veci,
ktoré vam pomozu pri priprave NPC pre
vase hry. Ak mate nejaké postrehy, ko-
mentare alebo dalSie otdzky, smerujte

sim odpovedat.
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RECENZE napsal Peter ,Peekay” Kopac

Pred davnymi vekmi
v predalekej galaxii

Hviezdne vojny patria medzi klasiku
Zdnru Space opera. Podme sa preto
pozriet na RPG, ktoré md aj po 20 ro-
koch nadsencom vela ¢o ponuknut —
THE STAR WARS ROLEPLAYING GAME.

Svet, ktory vznikol v roku 1977 z fantazie
Georga Lucasa dodnes pritahuje mno-
hych. Za tych niekolko desatroci don
vlozili ,to svoje” desiatky tvorcov, viac
aj menej talentovanych. Tak postupne
vznikali filmy?, knihy, komiksy, plysaky,
figlrky a v neposlednom rade aj hry — i
uz pocitacové, stolné alebo rolové.

Jedna z nich — THE STAR. WARS. ROLE-

daleko predbehla svoju dobu. Jej au-
torom sa podarilo vyrobit hru, ktora je
v mnohom dodnes neprekonana. Nes-
korsie STAR WARS D20 (aich zatial posled-
ktoré su pre mnohych synonymom Star
Wars v RPG, sa podla mna s touto vySe
20 rokov starou hrou nemo6zu merat.

V priebehu svojej existencie mala
hra tri vydania: povodné z roku 1987,
Second Edition z roku 1992 a Second Edi-
tion, Revised and Expanded z roku 1996.

Prave toto posledné vydanie dodnes pa-
tri medzi moje najoblibenejsie hry vo6-
bec, preto by som Vam ho chcel zopar
slovami pribliZit.

Systém

Mnoho z dévodov, pre¢o sa u mna (a
u mojich hracov) tato hra tesi takej oblu-
be, lezi prave v elegancii systému, ktory
pouziva. VSetko sa vyhodnocuje jednot-
nou mechanikou, ktord sa vyborne hodi
do akénej, cinematickej hry (ako by ste
od Star Wars cakali) — ¢i uz zjednavate
s Huttom, opravujete pokazeného droi-
da, ste v barovej prestrelke ¢i nahanacke
uprostred pralesa, pouziva sa stdle ten
isty druh hodu. Pri tvorbe postavy nie
ste zvazovani povolaniami ¢i Urovhami.
MozZete sa pokusat o Cokolvek a vidy
mate Sancu na uspech (i ked obcas by ju
C-3PO vyhodnotil ako 3 720:1). V kluco-
vom momente je Vasa postava schopnd

hrdinskych vykonov, porovnatelnych
s tym, ¢o mébzete vidiet vo filmoch.

Hra pouziva vyluéne Seststenné koc-
ky — preto sa pre nu v komunite RPG hra-
Cov uchytilo oznacenie SW D6. Kociek
budete potrebovat aspori 7-8 (pricom
jedna musi byt inej farby ako ostatné),
pre idedlne herné pohodlie je dobré
mat tento pocet zvlast pre kazdého hra-
¢a. Zakladny princip fungovania je velmi
jednoduchy: hodite si uréenym poctom
kociek a spocitate, co Vam na kockach
napadalo. Ak je sucet aspon taky velky
ako cielové cislo, uspeli ste.

Jedna z kociek (td inej farby) sa viak
sprava trochu inak — ide o tzv. ,divoku
kocku“. Ak vdm na nej padne Sestka, mo-
Zete hadzat dalej a spocitavate vysledok
(v pripade, ked' stastie stoji pri Vas, mo-
Zete hodit aj sucet 30 na troch kockach —
mechanika fungujuca aj pri hre Clovece,
nezlob se). Ak vSak padne jednotka, osud
Vam nie je ani zdaleka taky nakloneny
— niec¢o nevyslo. Podla Uvahy Rozprava-
¢a budete bud od koneéného vysledku
odpocitavat najvyssiu kocku z hodu inu
ako divoku alebo nastane tzv. komplikd-
cia — pocas vyhodnocovanej ¢innosti sa
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stane nieco, o nema priamy vplyv na jej
priebeh, ale v budicnosti VAm moze po-
riadne zavarit.

Spominate si na cielové Cislo? Pres-
ne ho pozna jedine Rozpravac, vy pozna-
te iba jeho kategdriu — lahka, stredn3,
tazka, hrdinska — ¢o je informacia s pres-
nostou na 5 bodov. Preto sa Vas Casto
po hode Rozprdvac spyta so Sibalskym
leskom v oku: ,,Si spokojny so svojim ho-
dom?“ a vy sa musite rozhodnut. Mate
totiz moznost po hode prikupovat kocky
za body postavy — za jeden bod jednu
kocku. Kocky, ktoré takto dokupujete,
su navyse ,napoly divoké” - ak Vam na

nej padne Sestka, spocitavate a hadze-
te dalej. Tak dokazZete v kritickych mo-
mentoch zvladnut aj situacie, v ktorych
by ste normdlne pohoreli. AvSak pozor
— body postavy su aj platidlom, za kto-
ré sa Vasa postava zlepSuje. Ak ich takto
miniete privela, nebudete sa mat za co
ucit nové zrucnosti.

Postava je popisana Siestimi vlast-
nostami (sila, obratnost, vnimanie, ve-
domosti, mechanika, technika). Kazda
zruénost, ¢i uZ je to strelba, beh, jazda
na banthe, pilotovanie stihacky alebo
znalost planetarnych systémov, patri
pod niektory z nich. Nikdy sa Vam teda
nestane, Ze ,nemate” potrebnu zruc-
nost — ak chcete jazdit na banthe, ale ni-
kdy ste tuto ¢innost netrénovali, budete
si jednoducho hadzat vlastnostou, pod
ktoru jazda na zvieratach spada. Bude-
te mat menej kociek ako Tusken, ktory
jazdi na banthach cely svoj Zivot, no sta-
le mbzete uspiet (vdaka nepredvidatel-
nosti divokej kocky dokonca lepsie ako
on).

Vecou, ktora je charakteristickd
pre filmové Hviezdne vojny, je interak-
cia medzi objektami velmi rozdielnej

velkosti — ¢i uz ide
o Luka, likviduju- —
ceho svetelnym o .~
mecom AT-AT,
obrovitanskeho
vesmirneho  Cer-

va snaziaceho sa
prehltnut  Milleni-

um Falcon ¢&i hrdin- e

skych pilotov Re-
bélie Utociacich na

i

gargantuanské im-
peridlne lode. Toto
mnoho systémov bud vyhodnocovat
vobec nedokaze alebo pouZiva sposob,
ktory jednoducho nedokaze pri hre dat
taky vysledok, ako by tomu zodpove-
dalo zobrazenie vo filme. SW D6 tento
problém riesi zavedenim urcitého poctu
velkostnych kociek pre kazdu velkostnu
kategoriu. Pri interakcii dvoch objektov
rozlicnej velkosti dostdva mensi objekt
rozdiel poctu kociek ako bonus na obra-
nu, vacsi ako bonus na ucinok. Ked teda
AT-AT padli do speederu, tento ma bonus
na vyhnutie sa strele. Ak vSak dostane
zdsah, pravdepodobne je s nim amen.
Vdaka velkostnym kockdm moZete mat
naraz v boji pesiakov, speedery aj stihace

a stale ich (navzdjom sa ovplyviujuce)
¢innosti vyhodnocovat rovnako. Toto
napriklad v novsich SW D20 nedosiah-
nete bez zlozZitych prepoctov pri kazdom
hode.

Na zaver Casti o systéme som si ne-
chal to, ¢o zo SW D6 robi vynimocnu hru
a Hviezdne vojny ako remen: spdsob,
ktorym je do hry prenesend Temna stra-
na Sily a jej zvodné lakanie. V otdzkach
tykajucich sa dobra, zla a hmlistej delia-
cej Ciary medzi nimi Rozprdvac presta-
va byt neutrdlnym rozhodcom - jeho
tlohou je zviest Vas na krivolaké chod-
nicky. Nemoze to ale robit prilis okato,
pripravte sa preto na solidne znejlce
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argumenty typu: ,,Mucit ho je nesprdv-
ne, ale ak z neho tu informdciu nedo-
stanete do hodiny, Zivoty milidnov su
v ohrozeni”. Podobne aj pri pouziti Sily
(¢o st mimochodom tri dalSie volitelné
atribdty) Vam bude Rozpravacé ponukat
kocky navyse. Tie budete prijimat iba,
ak ste si naozaj isti spravnostou toho,
¢o robite — inak riskujete prepadnutie sa
hibsie do Temnot. Ako daleko ste sa vo
svojom pade zatial dostali sleduju body
Temnej strany — vidy, ked jeden dosta-
nete, hadzete jednou kockou. Ak Vam
padne na kocke mensie Cislo ako je Vas
momentalny pocet bodov Temnej stra-
ny, Vasa postava je Temnou stranou upl-
ne pohltena. Prebera ju
Rozpravac pre svoje Uce-
ly a Vy si musite spravit
novu postavu.

Ak to Rozpravac do-
voli, pravidld obsahuju
aj stat o tom, ako hrat
kompletny pribeh padu
do Temna a nasledného
tazkého, bolestivého vy-
kipenia sa, varuju vSak pred zanedba-
nim skutocnosti, Ze takdto postava je
naozaj zId a prestava byt hrdinom. Pri

,»Ak to Rozpravac
dovoli, pravidla
obsahuju aj stat’
o tom, ako hrat’

kompletny pribeh

padu do Temna.*

hre sa toto potom prejavuje hracovou
Ciastocnou stratou kontroly nad posta-
vou - tato svoje pudy a emdcie (najma
negativne) nedokaze ovladnut, stava sa
ich otrokom.

Prezentacia

Na rozdiel od predoslych vydani je STAR
WARS ROLEPLAYING GAME, Second Edition
Revised and Expanded plnofarebna kni-
ha v tvrdych doskach. Dnes je ju mozné
dostat, Zial, uz len z druhej ruky za cenu
okolo 60 doldrov, je to vSak investicia,
ktora sa vyplati.

Kniha je pisana velmi privetivo a na-
pomocne aj pre ludi, ktori
s RPG nemaju skusenosti.
Na udvod obsahuje sélo
dobrodruzstvo, v ktorom
Vés obozndmi so systé-
mom pomocou jedno-
duchej scénky v kantine,
kam pridu Vasho hrdinu
(Co je paSerak nie ne-
podobny Hanovi Solovi)
hladat imperialni vojaci.
Nasleduju kapitoly o tvorbe postavy,
zrucénostiach a fungovani systému. Po-
tom kniha pokracuje sekciou pre Rozpra-
vaca, ktora obsahuje velmi cenné rady

a navody na to, ako sa pripravit na hru
a ako ju viest ¢o najlepsie. Medzi inym
obsahuje aj niekolko zaujimavych brain-
stormovych technik, ktoré vyuZijete pri
akejkolvek priprave, nielen k tejto hre.
Posledna tretina knihy obsahuje vzorové
dobrodruzstvo, niekolko mimozemskych
ras (vzhladom na rozmanitost univerza
Hviezdnych vojen samozrejme ani zda-
leka nie vietky), rozli¢né vybavenia, dro-
idov, vozidld a vesmirne lode.

Knihou Vas cely cas sprevadzaju
rozlicné postavy (sldvna paseracka, lo-
vec odmien, imperidlny colny inSpek-
tor, stihaci pilot), ktoré z postrannych
bublin ponukaju svoju mienku na to, ¢o
prave Citate v hlavhom texte, pripadne
to komentuju veselymi historkami. Ten-
to dojem hravosti a zabavnosti je eSte
umocneny rozlicnymi reklamami, ktoré
su roztrusené po celej knihe — tak na
Vas uprostred Citania kapitoly o zru€nos-
tiach vyskoci naborovy letdk Imperial-
nej flotily ¢i rebelsky pamflet burcujuci
obyvatelstvo, aby nikdy nezabudlo na
zverstvo vykonané na bezbrannej pla-
néte Alderaan. Neskoér v knizke najdete
trebars uputavku na dvojtyZzdennu vylet-
nu plavbu po rozlicnych svetoch galaxie,
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reklamu na novu sériu navigacnych dro-
idov ¢i oznam o vypredaji modelu TIE/In
za skvelé ceny (a s mnoZstevnym raba-
tom pri objedndvkach nad 200 kusov).
Toto vietko spdsobuje, Ze nemate pri Ci-
tani dojem, Ze drzite suchu zbierku zako-
nov, ale uz aj samotné citanie pravidiel
je zdbavou.

Dalsie materialy

Ku hre vyslo velké mnoZstvo publikova-
nych dobrodruiZstiev, v ktorych sa tiez
derie do popredia hravost a filmovost.
Tak najdeme trebars “Casovany test”,
pri ktorom musia hracéi nahadzat aspon
dvadsat Uspesnych hodov za dve minuty
(a je iba na nich, ako rychlo dokazu had-
zat kockami a spocitavat vysledky), rie-
Senie rébusov na cas (pricom za Uspes-
ny hod na programovanie poskytuje
Rozpravac¢ napovedu) ¢i celd mini-hru
o prechode asteroidovym polom. K jed-
nému dobrodruZstvu, kde postavy hraju
sabacc v luxusnom kasine bol dokonca
pribaleny balicek sabbacovych kariet aj
s pravidlami (a popis dobrodruzstva ob-
sahuje navod, ako skuto¢nu hru zapojit
do priebehu dobrodruzstva).

Priam povinnou castou kaZdého
publikovaného dobrodruzstva su ,ad-
venture script”a ,,cinematic cut-aways”.
Adventure script je kratky jednostrano-
vy scenar, obsahujuci dialég medzi hrac-
skymi postavami — sluZi na uvedenie do
deja na zaciatku dobrodruZstva. Tychto
par jednoduchych viet robi divy: hraci sa
okamzite dostanu do postavy, obozna-
mia sa so situaciou a hra zacina in medias
res. Cinematic cut-aways su zasa bubliny
v Rozprdavacovom pripravenom materi-
ale, ktoré vo vhodny moment precita —
ide o ,,strih“ niekam mimo (¢asto k hlav-
nému zdporakovi) ¢i kratku mini-scénku,
informujdcu o nie¢om podstatnom. Vy-
sledny efekt je velmi filmovy, doddva
pocit, Ze sa deje omnoho viac nez len to,
do ¢oho su zapletené postavy.

Ked'je re¢ o dobrodruzstvach, ktoré
pre SW D6 vysli, neda mi nespomenut
The DarkStryder Campaign. Je to ma-
terial na dlhodobu kampan o posadke
korvety a jej love na utekajuceho impe-
rialneho pohlavdra. Zaujimava je tato
kampan najma tym, Ze v nej kazdy hrac
hra za tri postavy — jedného ddstojni-
ka, jedného radového muZa a jednu

postavu, ktoru si sam vyrobi. V krabi-
ci totiz najdete detailne rozpracovanu
takmer polovicu posadky (okrem iného
kompletny dostojnicky zbor), plan lode
a dalSie pomocky. Dojem z hrania bude
asi niekde na udrovni ,krizenec Firefly,
Star Trek: Voyager a Star Wars" — posad-
ka pri hladani Moffa skima novy sektor
vesmiru, stretdva sa s doteraz nepozna-
nymi rasami a kulturami a sem-tam na-
razi aj na temné tajomstvo ¢i dve.

Napriek tomu, Ze nové veci k SW D6
uz vyse 10 rokov nevychadzaju (posled-
na knizka vysla v roku 1998), k dispozicii
su profesiondlne pdsobiace konverzie
materidlov SW D20 — ide o volne Siri-
telné pdf subory s pravidlovymi ¢astami
priruciek adaptovanymi cez konverzné
pravidla. Vdaka nim mate dvere dosiro-
ka otvorené aj v pripade, ak chcete hrat
nieco iné ako Standardnu éru Imperial-
nej poroby ¢i obdobie Novej Republiky
(ktoré bolo prvykrat rozpracované prave
v knizkach k SW D6).

Z.averom

THE STAR WARS ROLEPLAYING GAME M43 aj
po 20 rokoch ¢o ponuknut. Jednoducha

univerzalna mechanika, prijemnd pre-
zentdcia, hravost a filmovost porovna-
telna s predlohou. Preto, ak vas Hviezd-
ne vojny zaujimaju, rozhodne si SW D6
aspon prelistujte. MoZzno budete pri-
jemne prekvapeni a ndjdete v nich svoju
obluibenu hru tak, ako sa to kedysi stalo
mne.

Vase minirecenze v Drakkaru

Rubrika Cerstvé docteno, v tomto ¢isle
bohuzel neobsazena, uvadi kratké re-
cenze na rozmanité RPG hry, které poji
pouze jedina véc: nékdo si je pravé pre-
Cetl a dostal chut sepsat své postrehy.
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

Budeme se na vas a vase recenze
tésit u pristiho Cisla.
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Vetrelci jesté po mnoha
letech

Kazda doba a kulturni styl si vytvari
ze svych uhlavnich dél urcitou myto-
logii, pojmovy apardadt, ktery pouZiva.
A tento mytus vzdy funguje, pokud je
dobé srozumitelny. Pro renesanci byli
srozumitelni anticti bohové a bdje,
pro romatismus stredovéci rytiri.
Moderni doba méla své hrdiny treba
v Kafkové Josefu K. anebo Bratrech
Karamazovovych.

Dnes jsme postiZzeni filmovymi seridly
a trilogiemi — Twin Peaks, Indiana Jones,
Hvézdné vdlky, Termindtor, Batman,
Matrix nebo X-Men. Zajimavy hrdina
¢i symbol se stdva ponékud verejnym
vlastnictvim, pfestoZe je obvykle paten-
tové chranén, a na jeho rozvijeni se po-
dili kdekdo.

Co se tyce Vetrelct, pak tento obec-
ny zajem na legendé existuje od prvého
dilu. Smyslem této Gvahy pak neni vypl-
nit mezeru, vzniklou vSeobecnym nedo-
statkem Vetrelcl, ale pokus o vyjasnéni
vzniku takového jevu. Pro¢ zrovna Ve-
trelec. Jak takovy vznik postmoderniho
mytu vypada. Zda a v ¢em je napad nos-
ny jesté po triceti letech. Proc¢ se stal
vzhled a zvyky Vetrelce skoro pravidlem
pro zIé Mimozemstany, E.T. neboli Em-
zaky. A proc, u vsech vsudy, kdyz chce
nékdo predvést désné strasidlo, vypada
vzdy jako Vetrelec.

I.

Kdysi davno jsem Vetfelce dost suro-
vé odstrelil. A také si to ten hnusak za-
slouzil. Nepfinesl novou zapletku, pro-
toZze to byla starozitnd Hroznd Obluda,

kombinovana s Deseti malymi cernous-
ky. Nezreformoval scifi, protoZe Wells to
uz védél davno. Nevzdélal nas technic-
ky, protoZe obsahoval samé technické
blbosti. Ostatné, naivni debilita kosmo-
nautll je pozoruhodnd i dnes. Tenkrat se,
pravda, nevédélo, ze kazdy mimozems-
tan neni dobrak jako E.T. Ale uz kosmo-
nauti na redlné vypravé na zjevné pusty
Meésic prochazeli ddmysinou karanté-
nou. A Wells nékdy v roce 1900 zahubil
pozemskymi baktériemi své Martany.

Lézt proto na cizi planetu bez jaké-
koli znalosti mistni biologie je riskantni.
Lézt do nitra mimozemské lodi — kterou
vyrobil nékdo zjevné inteligentni — je
ukol vhodny akorat pro robota. A vrtat
zde do jakychsi mimozemskych vaji¢ek
je uz primo slabomysinost. Nedosti na
tom — déj jesté pokracuje zavlecenim
zjevné kontaminovaného kosmonauta
mezi ostatni. A tak dale. Nemohu byt
shovivavy ani k déjovému schématu.
Deset malych cernouski je pribéh vet-
chy az béda.

Film také nevynalezl zddny novy ho-
ror, protoze v zadkladech je stary dobry
Lovecraft. Mlhavé popsaniktidlati netvo-
fi v povidce Sepot ve tmé, Shoggothové
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z Hor silenstvi, nebo konecné i erbovni
figura Velky Cthulhu cerpaji strasidel-
nost z téchze principl. Kosmicky, davny,
nesrozumitelny dés. Cizota. Krutost. Ne-
citelnost. Totalni nepochopeni. Chaos.
Tma a chlad.

Prastaré principy, které stale fungu-
ji. Ale nic nového.

II.

Co tedy je na Vetrelci tak skvélého, ze
vznikla takova legenda? Kvality jsem
shledal — za pomoci nékolika predcho-
zich badatell — celkem tfi.

Tou prvni je Gigerovo vytvarné dilo,
celd vyprava filmu. Nad cyberpunkovymi
mlhami, Zelezem a Serosvity uz jasali jini

a ja bych se jesté kratce poklonil pred
mimozemskym kordbem nalezenym na
planeté. To je pomérné ojedinély pfi-
pad, kdy ¢lovék vidi skute¢né mimozem-
skou techniku, opravdu
jasné technickou, logic-
kou a ucelnou, a pfi tom
evidentné ciz/ a nepocho-
pitelnou. Hans Giger je
zfejmé mimozemstan.

pokracuje vlastni postava
Vettelce. To, co Lovecraft
svymi temnymi ndaznaky
rozpracoval, Giger oprav-
du namaloval. Asi by si rozumél s Hiero-
nymem Boschem, nebo mozna s Willia-
mem Blakem. Rozhodné to nema v hlavé
uplné vporadku.

Obrazky byly ilustrace k Necronomi-
conu; volnd inspirace Lovecraftem. Ona
nemohla byt jind nez volna, protoze Lo-
vecraft je zdmérné neurcity. Jadrem je
antikultura, satanismus, provokace. Syn-
téza vseho myslitelného hnusu. Uz to
kdysi rozebiral Morten v Zivlu: Vetielec
je smés stroje, jakési perverzni sexualni
Silenosti z obrazll ze série Biomechanoid,

,ocott dosahuje
svych efektt
nejenom pomoci
c¢istého hnusu, ale
Ve stejném duchu je v tom spousta

napadu.

muzského penisu (hlava) a ¢ehosi hmy-
zoidniho. A jesté je vtom velmi vzdalené
humanoidni postava. Dilo zkdzy dokona-
va sliz, dvojité Celisti a kyselina v krvi.
Musim uznat, Zze od dob
tohoto obrazu se vlast-
né nepodafilo vymyslet
nic zasadné hnusnéjsi-
ho. A zaroven elegantné
krasného. Je to genialni
smés paradoxu. Jako byl
v gotice symbolem hrlzy
ddabel s rohy, nebo pro
romantismus kostlivec —
asi proto, Ze mrtvola se
zfejmé Spatné kresli — je to dnes Gigero-
va figura. Stale to funguje.

Véci ovSemze prispéli dalsi, méné
napadni mistti, ktefi vSe ve své dobé so-
lidné provedli a animovali. Tehdy to jesté
zdaleka nebylo samoziejmé — vzpomen-
me na tehdejsi trikové Zalostny Souboj
titand, ktery je dokonce o kus novéjsi.

Druhou kvalitou filmu je dramatic-
nost. Nikoli pfibéh — ten neni nic moc,
ale prosté femeslné dramati¢no, udrzo-
vani napéti. Scott je v tomto filmu lepsi
nez vétsina jeho uditelll, Spielberg nebo

Hitchcock. Jsou to promyslené a dlouhé
pauzy, co déla z filmu horor vSech horo-
rd. Kombinace o¢ekdvani maléru a total-
ni nejistota o jeho povaze nema do té
doby obdoby.

Scott dosahuje svych efektll neje-
nom pomoci Cistého hnusu, ale je vtom
spousta ndpadu. Napriklad znamenity
detektor, ktery objevi pfitomnost nebez-
peci na dalku jako radar, je zdejsi vynalez
a zjevuje se od té doby v kdejaké scifi.
Z hlediska napéti je to Uplné dokonalé
— umoznuje nam to bat se dopredu. Je
to rozhodné narez, abych uZil stylové-
ho vyrazu. Slabsi povahy tenkrat udajné
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prchaly z kin. Nemohu posoudit, proto-
Ze u nas to tehdy (1979) v kinech vibec
neslo a lovilo se to pokoutné az pozdéji
na pocinajicim videu.

A konecné — treti kvalitou je ponurd
filosofie setkani s mimozemstany. Ano,
neniplvodni.Je to jenom provokace. Ale
jeji sila je vtom, Ze prisla v pravy cas. Lo-
vecraftismus se pripomnél ve chvili, kdy
se svét malem utopil v happyendech.

K vysvétleni je tfeba maly ndvrat.
Historie mimozemstan( do té doby je
vlastné zkraceny vyvoj nazoru nas sa-
mych na tuto velmi zajimavou otazku.
Lze ji strucné shrnout v pouhych ¢tyrech
bodech:

Prvym je Wellsova Vdlka svéti. Zde
si poprvé clovék vainé uvédomil, Ze ve
vesmiru kolem nas mohou byt jiné by-
tosti. A jako védec své doby ihned vy-
myslel — dle nejlepsiho védomi — jak by
takové setkani mohlo dopadnout. Wells
byl génius. Upozornil na to, Ze Oni ne-
musi vypadat jako my, mohou mit jiny
zpUsob obzZivy a jinou techniku. | kdyz
se stale chovaji a mysli jako typicka cizi
mocnost v 19. stoleti, totiz nepratelsky.
Jde zejména o suroviny a lidské zdroje...

Druhym obrazem je Vesmirnd Ody-
sea. Velkolepé dilo pochdzi z dob, kdy
¢lovék do vesmiru skutec¢né vstoupil
a byl tim posedly. Prvni tény Richarda
Strause vyvoldvaji asociaci se Zarathust-
rou a Nietzschem — Clovék je to, co musi
byt prekondno. | Vesmirnd Odysea hla-
sa Vék Nadclovéka, ktery kdysi davno —
jako opice — vyrazil na cestu, jez pokra-
Cuje dalsimi a dalsimi kroky, pres Mésic,

k Jupiteru, za hranice Slunecni soustavy
a do svétu uplné nepochopitelnych. Mi-
mozemstané jsou pfi tom nesmirnou
cizi silou — ne nepodobnou Bohu — kte-
rd nds nendpadné vede za ruku po této
cesté. Oproti Wellsovi je tu jednak vidét
nadseni pro mir, v 19. stoleti jeSté ne
tak vSeobecné, jednak tuseni nesmirné
moci mimozemstanu. Pokud k nam bu-
dou schopni doletét, budou znacné roz-
vinutéjsi nez my.

Tretim obrazem jsou Blizka setkani
tretiho druhu. Ta kraci ve stopach Ves-
mirné Odysey. V té dobé uZ cesta do
vesmiru a raketa nebyla zjevenim, ale
néc¢im docela srozumitelnym. A obraz
Setkani bylo tfeba zkonkretizovat, opra-
Sit, upravit podle soudobého védéni.
A tak Spielberg postupuje jako Wells,
a do detailll priibéh tohoto setkani pred-
vadi. Vysledek je i zde trochu religiozni,
i kdyzZ prehlednéjsi a méné extravagant-
ni nez u Clarka a Kubricka. | Spielberg
je ditétem své doby — predpoklada, ze
spise lidé jsou ti Spatni. Mimozemstané
jsou vyspélejsi, a tudiz mirumilovni. Je-
jich prilet bude pocatkem nové a lepsi
epochy. Jakymsi méné podstatnym, le¢

neméné populdrnim vedlejSim vytvo-
rem této viry je i pozdéjsi E.T., ktery vy-
tvofil z mimozemstana disneyovsky ob-
jekt pro déti.

Vetrelec se vraci k Wellsovi a jesté
vice k Lovecraftovi. Je to zanovni syntéza
nasich nejhorsich obav, nahrazujici love-
craftovské potvory i obstarozni Wellsovy
Martany, ktefi méli v té dobé uz nazna-
ky Holmesovské patiny. Také je tu pohl-
cena a zpracovana dlouhatdnska rada
hmyzich strasidel — Wellsovych nebo Si-
makovych mravenc(, napfiklad. Setkdni
s Nimi miZe byt péknd hriza, a naprosto
neni dlvod ¢ekat, Ze by méli byt jednak
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pratelsti a jednak srozumitelni. Alien
je hlavné Cizdk a predmétem utoku je
univerzalni moderni humanismus, celé
hnuti hippies, new age, technicka scifi
a predchozi nadseni. Jakym pravem si
myslime, Ze dokdzeme pochopit, co si
mysli nékdo Uplné cizi, kdyz nechapeme
ani sami sebe? Proc¢ predpokladame, Ze
antropicky princip vesmiru tu je pouze
kvlli nam? Jsme snad stfedem vesmiru?
Nebyl tu vesmir ddvno pred ndmi a bez
nas? Pokud jsme si misto na Zemi tvrdé
vybojovali, pro¢ by to mélo byt ve ves-
miru jinak?

Takto jasné to ve Vetrelcovi formu-
lovano neni. Tohle uzZ je rozvinuta Uvaha
¢lovéka postmoderniho. Ale je jisto, ze
Vetielec timto smérem nepochybné jde.
O néco pozdéji natocil Scott Blade Run-
nera a tam uz je vSechno zretelnéjsi. Ve
Vetrelcovi jesté téch zavérl moc neni —
je to jenom kosmicky horor, prvni krok
do novych svétd ve velmi klasickém, az
schématickém baleni. VSechny tfi zmi-
néné kvality vznikly zfejmé intuitivné,
jako stastny a viceméné nahodny sprav-
ny zasah.

II.

V roce 1986 uz mél svét za sebou mno-
ho vyznamnych uddlosti. Postmoderna
nepochybné zacala. Lze dokonce tvrdit,
Ze v oblasti Vetrelcovi nejblizsi — cyber-
punku — uz bylo vytvoreno to nejlepsi
a nejdulezitéjsi. Existoval Neuromancer,
Termindtor, Blade Runner, Véc, Enderova
hra a nékolik Cronenbergovych film(. Co
jesté Ize zmlsanému publiku nabidnout?
Tak se zrodila celkem ptfirozend myslen-
ka na pokracovani Vetrelce.

ReZisérem a do jisté miry i autorem
pokracovani je James Cameron, v té
dobé uZ nerozluéné spojeny s Termind-
torem. JestliZe je Scott drs-
ny klasicky cyberpunker
s baroknimi efekty, je mu
Cameron mozna dusev-
né nejblize. Je mozna ze
vSech nejbaroknéjsi; vidy
ho to tahlo k monumen-
talnim a kolosalnim pro-
jektiim. Tak se stalo i s Ve-
trelcem. Druhé pokra¢ovani ma mnozné
¢islo v nazvu; podtitulem je slogan, Ze
tentokrat je to valka. A tak misto jediné
pfiSery se vrhame rovnou na planetu

,,Pokud jsme st
misto na Zemi
tvrdé vybojovali,
proc¢ by to m¢lo byt
ve vesmiru jinak?*

plnou Vetrelcl; misto par kosmonaut(
je tu mald armdada; misto jednotlivych
vrazd je z toho ohromnad akéni smrst. Né-
které scény jsou nezapomenutelné. Na-
pfiklad, kdyz vojdci ¢ekaji za zavienymi
dvermi, detektory signalizuji pfitomnost
Vetfelcl, napred za témi dvefmi, potom
Uplné v mistnosti, par metr(i od postav
— ale pfi tom se dlouho nic nedéje a nic
nevidime. Nebo okamZzik, kdy se hrdino-
vé pokouseji svareckou prorazit k ditéti
v jakémsi kanale. A obavy divakovy jsou
naplnény — opravdu to nestihnou.

Ale... ¢lovék citi urcité vyhrady. Na
mnoha mistech ma clovék pocit, zZe
néco nehraje. Vetrelci
jsou také narez; neni
to mensi drama, neZ
prvni dil. Jenomze je to
dil druhy. A samotnd
existence Vetrelce, na
které prvni dil stal, uz
ponékud ztratila efekt.
Takze je tu jakési zplos-
téni. Silend akéni st¥i-
lecka misty prertsta v jakysi kosmicky
western. Dulezitym bodem je objeveni
Kralovny Vetrelcll; tady je dramaticky
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vrchol; ovSem od tohoto mista se zd3,
Ze to autorim prerostlo pres hlavu. Ri-
pleyova nepravdépodobné vyhravad na
zplusob Old Shatterhanda, kolem jsou
samé akéni vybuchy; a zejména konec
s technicky nesmysinym zahubenim po-
sledniho soupefe ve vakuu je vlastné
jen recyklace prvniho dilu.

Prvni Vetrelec vznikl hlavné proto,
aby provokoval. A kromé toho méli au-
tofi i nékolik myslenek, nebo spise tuse-
ni. OvSem druhy dil z téchto tuseni slevil
a vydal se klasic¢téjsimi sméry. Je otazka,
zda mél viibec vzniknout. Nebo jinak;
zda byl dost zraly a promysleny, aby
vznikl. Citime, Ze opravdové riziko, se
kterym se Cameron vrhl do Termindtora

—nadsSena vira ve vlastni dilo a v redlnou
moznost pfibéhu — tu trochu polevuje.
Jsou tu zdrodky vsech dalSich cyberpun-
kovych omyll, kdy uZz autofi nebudou
véfit viibec nicemu, a jen tak nezdvazné
blbnout. Vzniknou komeréni iluze z vy-
kradenych iluzi pfedchozich, jako tfeba
Cernocernd tma, nebo Chvéni.

Prosté — Vetrelci trpi vSemi klasic-
kymi nedostatky druhych pokracovani.
Nepresahuji kvality prvého dilu a znovu
zUstavaji kus pod vrcholem. Pokud jsou
v nécem lepsi, jinde tyto presahy zase
ztraci.

Pfesto je CameronQv Uspéch nepo-
piratelny. Véfim, Ze nebyt druhého dilu,
Vetrelec by nebyl v nejvyssi kategorii sla-
vy scifi. Jednim z méfitek
Uspésnosti neni ani tak
kvalita kritik, ale to, Ze se
o dile stale mluvi. V oka-
mziku, kdy prvni Vetrelec
jiz malem ustupoval ze
sldvy — podobné jako jiné
soudobé pfrisernosti, tre-
ba Véc — objevil se s pat-
ficnym odstupem druhy
dil. Teprve diky tomu se stalo, ze Ve-
tfrelec doslova prevalcoval jakékoli jiné

,INatocit pekelny
film o kosmickych
strasidlech je
pochopitelné stale
lakavé a vécné
téma.*

pojeti zlych M.Z. Existence vyrazného
postmoderniho symbolu tedy vyzaduje
poradny kraval a reklamu — jako ostatné
vsechno.

IV.

V devadesatych letech zacala krize kla-
sického cyberpunku a scifi se vydala tro-
chu jinym smérem. Napftiklad konkuren-
ce fantasy je stdle vyraznéjsi. Stejné tak
dalsi invaze tolerance zdanlivé odsouva
problém Vetrelce do pozadi.

Jenomze asi stale nebylo feceno
vse. Natocit pekelny film o kosmickych
strasidlech je pochopitelné stale lakavé
a vécné téma. Z pochopitelnych divodu
autor v takovém pripadé mohl rezigno-
vat na moZnost, Ze by
vytvoril jiné monstrum
— jednodussi bylo vyuzit
monstrum  nejslavnéj-
Si a nejsrozumitelngjsi,
které zatim nikdo pre-
svédcivé neprekonal.

Tak se objevil po
dalsi radé let Vetrelec®
Davida Finchera, tehdy
pomérné neznamého reziséra. Chce to
trochu odvahy, snad i drzosti pustit se

do tohoto tématu s védomim, ze bude
autor srovnavan se Scottem a Camero-
nem. Fincher se do toho dal bez bazné
a hany, a zjevné se svym koleglm plné
vyrovnal. Jeho postup je v podstaté
jednoduchy, ale ucinny. Nejprve vyufil
vSechny Uspésné prvky v predchozich
dilech, jako napfiklad intimni pliZivy dés,
nasili, temné chodby, krev, sliz, drama,
beznadéj. A pak peclivé odstranil ja-
kékoli naznaky nadéje, dobrych koncl
a podobné. Zbavil hrdiny té nejmensi
Sance na preziti. Tentkokrat je to valka,
kde oviem nasi nemaji Zzadné zbrang,
dalo by se parafrazovat prechozi ideu.

Tak se stalo, Ze pracné zachranéné
dité z druhého dilu zlikvidovali autofi
jesté drive, nez skoncily titulky. Hrdino-
vé sami jsou podezreli vrazi a véznové.
Vsichni maji holé hlavy a celé to pUsobi
patricné depresivné. A konecné finalni
tecka a klenot — tentokrat je zlikvidova-
na i hlavni hrdinka. To, Ze zemre, vime
asi od poloviny filmu; jen nevéfime, ze
by se autor odvazil... no a jezto je to Fin-
cher, zajisté se odvazi. O tento tah zly
autor pozdéjsiho Sedm prekonal i své
velké ucitele.
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Ostatné, jeho dramaticka technika
je predvedena v zdvérecné fantastické
honi¢ce temnymi chodbami. Néco po-
dobného jsem jesté do té doby nevidél,
a myslim, Ze se odtud ucil kdejaky poz-
déjsi akéni rezisér. Teprve zde Vetrelec
béZi obcas hlavou doll po stropé, jak je
dnes uz béiné znamo... Lze snad vlbec
najit v devadesatych letech néco srovna-
telné beznadéjného? Monstrézni konku-
renci v tomto zanru — tfeba Termindtor I
nebo Totall Recall — diskvalifikuji kromé
mnoha jinych chyb strzené, ba dokonce
i rozcajdané konce. Neni pochyb o tom,
Ze Vetrelec® je lepsi. A Ze upeviuje svoji
suverénni vladu legendy v této oblas-
ti. Z nejraznéjSich konkurencnich zlych

strasidel Cini pfipitomélou a nepodstat-
nou taskafici.

A co jesté? ptame se rozpacité.
No, co bychom jesté chtéli? Nebylo
to snad dokonalé, uzaviené, perfektni
a vycizelované?

Jenomze... jenomze. Opakovani, ba
vycizelovani predchoziho vykonu nikdy
neni dostatecné. Prvovystup je prosté
jenom jeden. Teorie ptibéhu to potvrzu-
je. Vetrelec® ma sice jiny konec nez prvni
dil — ale jinak je pohtichu az pfilisS po-
dobny. Zase je to Deset malych ¢ernous-
kd. A Ze to neni v raketé, ale na planeté
— to neni zadny rozdil. Kdyby byl prvni,
nebylo by co dodat. Kdyby misto vSech
tfi dild vznikl jenom jediny, kolosalni,
udésny a monstrdzni, byl by to skvost
,cerného” umeéni bez konkurence. Ale
to bylo v r. 1979 nad lidské mozZnosti,
a v roce 1992 také. Takze opét nelze fici,
Ze by byl Vetrelec® tak suverénné doko-
naly, jako tfeba Blade Runner. Opét jsme
uvizli krok pod vrcholem a nevime jak
dal. Svoji dokonalosti Vetrelec® jenom
dotvrzuje konec cyberpunku. Sdm autor
to védél. Efektni pad Ripleyové do ohné
je vlastné stylovy a pohansky pohreb

celé sagy o Vetrelcich. Je to takova pék-
na tecka na zavér.

V.

Ne; jesté to nebyla tecka. Prisel napad
na Vzkfiseni.

Vyrobit syntézu Ripleyové a Ve-
trelce je zjevné ryzi Cronenbergovstina
a cyberpunk nejcyberpunkovitéjsi. Nevi-
dél jsem tehdy prvotni Cronenbergovy
ulety, takZze jsem se s tim poprvé setkal
v jeho Mouse, nepocitam-li Kafkovu Pro-
ménu. Tentokrat se ukazalo, Ze fascinu-
jici téma je nad lidské sily. Samotny na-
pad ¢lovékozvirete je prastary. Vidy Slo
spiSe o vnéjsi podobu, povaha se ménila
v nepatrnych detailech. Rehof Samsa
je uvnitf nepochybné zoufaly clovék.
Seth Brundle byl pokus jit ddl; jeho stav
se mu misty libi a preklapi se do jakési
jiné normality. Jenomze kromé fyziolo-
gickych zmén — sexualni aktivita a lezeni
po stropé — to zlstalo nedotazené; ono
je opravdu slozité pochopit dusevni stav
mouchy.

Jiny takovy zajimavy pokus byl Vik.
Nicholson je kral hercl, takze dokaze

presvédcit, ze se psem narodil. Vlk se
nam ovsem jevi byt ve srovnani s mou-
chou pomérné sympaticky a srozumi-
telny tvor. OC slozZitéjsi je pak Vetrelec,
sam o sobé uZasné nepochopitelny. Je
takova syntéza ¢lovéka a Vetrelce vibec
v lidskych silach?

Vetrelec: Vzkriseni dodrzel tradici
skoro ve vSech smérech. Predevsim to
hlavni — je opét tésné pod vrcholem.
Uroven viech ¢tyr dild vyrazné neklesa,
ale ani nestoupa. Prvni dil by byl nejlep-
Si, kdyby... kdyby byl déj jen nepatrné
inteligentnéjsi. Druhy dil by byl lepsi,
nebyt strzeného zavéru. Treti dil by byl
nejlepsi, kdyby nebyl tfeti a nebyl skoro
totozny s prvnim. A ¢tvrty dil by jasné vy-
hral, kdyby nebylo opét nedotazeného
zavéru... a opét skoro nulového déje...
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Technickd a vytvarna droven je za-
vratné dobrd, jak bylo tehdy skoro po-
vinnosti; ve srovnani s prvnim dilem je
pokrok evidentni. Cyberpunkova Zzelezna
raketa ve stylu Poldi Kladno je k uzoufani
skvéld. Nikde si neuzijete tolik pohledu
na Vetrelce z takové blizkosti... tolik slizu
a hnusu... prosté Uzasné. Zvlastni uznani
pro scény pod vodou.

Ovsem pfribéh je opét tuctovy pro-
padak: Zla spole€nost vyrabéjici potvo-
ry... padouch, ktery... stydno pokraco-
vat. | dramaticka vystavba je nejasna
a zmatend. Napéti je plno, ale negraduje
— spiSe vybuchuje v necekanych krecich.
Nejméné se ¢lovék boji na konci. Treti
pfipad vycucnuti obludy do vakua je sice

proveden nepatrné lépe, nez v dile dru-
hém, ale potreti to uz zacind byt oprav-
du trapna zdlezitost.

A prece... zakladni téma clovékozvi-
fete prineslo par momenta, které za to
staly. Proménit dusevni stav ¢lovéka do
tak absolutniho a ciziho zla je ocividné
nemozné. Autori se presto o to pokusi-
li, a vysledkem jsou nékteré scény, které
patii zjevné nékam mnohem vys; nékte-
ré jsou vyslovené umeélecké. Prvni vy-
stoupeni Ripleyové, od zrozeni, pres roz-
mluvy s lidskymi vézniteli az po setkani
s piraty. Ticha, mraziva hrozba, podtrze-
na probodnutou rukou; ano, tak néjak
mél clovékovetrelec vypadat. Nevime,
co udéla, ale jisté to bude néco désné-
ho. Setkani s predchozimi verzemi vy-
roby je jiny pisobivy moment. A jinde —
kdyZ Ripleyova klesa do
neuveéritelné slizké smé-
si hnizda; prerusované
stfihy, kdy ji Vetrelec
nézné odnasi. Nase hr-
dinka, tak brutalni v jed-
nani s lidmi je najednou
nézna ve styku s Vetrel-
ci. Pékny kontrast.

,,Zakladnim
principem
pokleslych zanra je
predvést lidem néco
jeste uzasnéjsiho.*

A hromadi se tu v déji divody pro
priSernou pomstu; pfi dobrém provede-
ni by pravé hlavni hrdinka pfipominala
onu Hitchcockovu bombu, o niz vime, ze
nutné vybuchne. Ale ono se to tak néjak
rozpatld a ten hlavni moment vyvane.
Cekali jsme, 7e ona udéla néco Udésné-
ho, horsiho, nez veskeré pomysleni —ale
neudélala nic. V zavéru tak néjak nevy-
svétlitelné presla na stranu lidi a zlstala
tam. Skoda.

Ne; zazrak se opét nekonal. Ale ¢lo-
vék nema ani zdaleka pocit promarné-
ného filmového materidlu.

VI.

Zakladnim principem pokleslych Zanr(
je predvést lidem néco jesté Uzasnéj-
Siho; néco, proti cemu je
vSechno predchozi hadr,
jak pravil trefné Karel Ca-
pek. Jeho myslenka se
tykala detektivky, které
véstil, Ze padne, vycerpa-
na touto Silenou honbou.
Princip plati ovSem na
kdejaky zanr.

Prvy dil byl ohromuijici, i kdyZ nedo-
taZzeny a plny syrovych polotovaru.

Druhy dil byl sice monumental-
néjsi, ale misty uz vypadal podezrele
neupfimné.

Treti dil je dokonaly a vzduchotésny
— az moc. Misty ma Clovék strach, jestli
to vlibec Zije. Zda ta Sachova partie neni
jenom Sachova partie.

Ctvrty zase nakousl néjakd nova
témata, ale néjak je nedokazal vyslovit
uplné.

Je tedy Vetrelec uz skute¢né mrtev?
Zda se, Ze Zije vesele dal a je opravdu
nezniCitelny. Projevuje stejné Uzasnou
vitalitu jako v pfibézich. Vzniklo nékolik
dalsich film@; a také hned nékolik her,
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z nichZ série Alien versus Preddtor je
prdvem hodné slavna. Prisla i filmova
série téhoz ndzvu a myslenky, a rovnéz
dvojdilnd. A kromé toho dalsi a dalsi vy-
pUjcky vSude mozné. Vetrelec uz ddvno
unikl zajeti filmu, podobné jako kolegové
Termindtor nebo Batman. Je to pojem,
idea, myslenka — univerzalni predstava
nezndmého zla.

VII.

Na konci putovani za Vetrelcem tedy
kon¢im tam, kde Morten zacal — u pana
Gigera. Podstatou legendy Vetrelce zU-
stava jeho vytvarnd podoba. Jeji sou-
Casti je i jeho animace, typické pohyby,
typické chovani.

A i jiné zajimavosti. Napfiklad kon-
sistentnost. Lepsi slovo mne nenapada.
Zdrcujici vétSina bestii, vynalezenych
véky minulymi, jako Gryfon, Harpyje Ci
Sfinga, vykazuji zjevnou sloZenost, az
zbastlenost. Je jasné, Ze takto nefunkc-
né zadné zvire nevypada. Nestvlry slo-
Zzeného typu proto nefunguji Uplné tak,
jak by mély. Proto je mozna tak revoluc-
ni vyjimkou drak, ktery v nékterych pfi-
padech vypada biologicky pouzitelné.

A totéz predstavuje Vetrelec, ktery je
sice sbirkou nesmyslnych protiklad(, ale
celek vypada uUzasné funkéné. Ne na-
darmo byl pan Giger posedly stroji. Pfi
vSech bizarnostech je to ve své podstaté
stroj na zabijeni. Pohybuje se elegantng,
rychle a jisté, praveé jako skutecny preda-
tor. V tom je naprostou vyjimkou mezi
strasidly.

Dale je tato elegance, rychlost
a funkénost fascinujici, pokud je spoje-
na s takovymi pojmy, jako je sliz, cha-
padla nebo chobotnice. Zadné slizké
zvite na Zemi s chapadly neni zaroven

rychlé. Pokud si predstavime hnusné
zvite, vznikaji rozpatlané utvary na zpG-
sob Vé&ci — totiZ naptiklad cervi, meduzy,
chobotnice, mlzi. Pomalu se blemtavé
plazi, nanejvys se dovedou rychle vy-
mrstit (oblibené ve filmu). Ale jediné Ve-
tfelec dokdze pfi tom bézet krasné jako
gepard.

Podobny bizarni rozpor predstavuje
hmyzovitost, spojend s dvojnohou ch(-
zi. Vzpfimeny postoj inteligentniho pana
tvorstva je néco, na co jsme hrdi. Oce-
kavame od takovych tvor( jakési vzda-
lené lidské socidlni chovani — a obvykle

pravem, napftiklad u opic. Pravym opa-
kem je mravenci délnice, ktera je nepa-
trnd fyzicky i vyznamem. Nepodstatna
je i pro samotné mravence — nema in-
dividualitu a lze ji snadno nahradit. Ve-
tfelec je opét podivna syntéza obojiho —
stroj, kterému nezalezi na Zivoté a nema
osobnost, ale na druhé strané je velko-
lepy a vzpfimeny, jako ¢lovék. O jeho in-
teligenci si opét nejsme jisti do posledni
chvile. Co se tyce plizeni a zabijeni, je
skvély. Co se tyce jinych civilizacnich vy-
kond, je jako mravenec.

Dalsi podivnost — a také hmyzi — je
jeho pohyb po sténach, stropech a tu-
nelech. Zadny velky a vy$si tvor se tak
nechova. Vetrelec ano. TakZe utodi ze-
spodu i shora jako néjaky pavouk, nebo
vUbec predator malo pohyblivy. K tomu
brilantné klickuje, plizi se odzadu a pro-
nasleduje jako Selma. Dokonce i ty pra-
podivné a zcela nelogické dvoji Celisti
vsunuté do sebe vypadaji funkéné a na-
znacuji, Ze maji néjaky nam nepochopi-
telny smysl.

Tyto zakladni znaky plati, i kdyz se
podoba Vetrelce ve viech trech filmech
nenapadné méni. Pavodni velky cerny
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Vetrelec z prvého dilu je Gigerlv. Doda-
te¢né si myslim, Ze je nejlepsi svou neu-
réitou tajemnosti.

Druhy exemplar z Vetrelcl, kostro-
vité-hmyzovity naproti tomu je dilo Sta-
na Winstona. Vysledkem je zdGraznéni
genetické pribuznosti s hmyzem a jesté
vice se strojem, naopak byly potlaceny
motivy slizu a Uchylného sexudlna (Cer-
ny, hladky, slizky povrch zejména). Ve-
trelci touto zménou sice ziskali na ¢ihavé
rychlosti pohybu, ale uz nevyvolavaji tak
silnou asociaci tajemna a zejména inte-
ligence, coZ je mozna Skoda. Podobnost
stylu s Terminatorem je pozoruhodna.
Winston neni horsi nez Giger — je pouze
velmi jiny.

Treti Vetrelec — strojové Sidlo — je
opét vytvor nékoho jiného. Tady je ex-
trémni rychlost a bodava utocnost. Tro-
chu se vraci ke Gigerovi, ale je ziejmé
stihlejsi. Ani tento model neni vibec
Spatny — je to vytvor tak snovy a Sileny
(poradné je k vidéni az v Uplném zavé-
ru), Zze o jeho inteligenci opét neni moc
jasno.

Ve Ctvrtém filmu se zase viceméné
vraci velky ¢erny v plvodni verzi; a dalsi

varianty jsou k vidéni ve dvou Alienech
versus Preddtorech.

Vetfelec zlstdva neznicitelnym
postmodernim dablem, je to vtélené zlo

a cizota, nezavislé na jakémkoli minulém
naboZenstvi a potazmo i Bohu, a tudiz
univerzalni. Jeho protikladem jsme pou-
ze my sami.

Myslim, Ze tohle zdafilé straSidlo
bude zarazeno do sbirky mytd mozna
naveéky.







DESKOVE HRY
napsala Petra , Baelara“ Kopacova

Star Wars: Escape from

the Death Star

Predstavenie Stylovej , oldies” koo-
perativnej hry od West End Games
na motivy Star wars Episode 4.

Aby som sa aspon Ciastocne rehabilito-
vala z neschopnosti pisat o sci-fi hrach,
prinasam tuto perli¢ku na poli hier, kto-
rej tématika bude mnohym z vas urcite
imponovat.

ESCAPE.FROM..THE. DEATH STAR M3
vsetko, o ma poriadna SW hra mat —
ma droidov, ma Luka Skywalkera, Hana
Sola aj Chewbaccu, princeznu Leiu aj
Obi-Wana, ale hlavne ma Darth Vadera
(natych najneocakdvanejsich miestach).
Samozrejmostou su aj zaplavy stormtro-
operov réznych tvarov a velko... vlast-
ne, parddén, Uplne rovnakych tvarov
a velkosti.

Napriek tomu, Ze v tejto hre vlast-
nou Sikovnostou (ak to nie je Sikovnost
v hadzani a nastavovani kociek) nedo-
siahnete takmer ni¢, Ze vacsinu casu
(ak nie vSetok) stravite samostatnym
tahnim karti¢iek s nulovou interakci-
ou s ostatnymi postavami a hraémi, ze
ste vacsinu casu frustrovani tym, Ze sa
neviete dostat tam, kam potrebujete,
chcete, pripadne sa vobec nedokdzete
pohnut, je ESCAPE FROM THE DEATH STAR
jednou z mojich oblubenych hier (moz-
no aj preto, Zze sa nam ju este nikdy ne-
podarilo vyhrat).

AREWARS,

ESCAPE
=" DEATH STAI

&
»

o

.ﬁ[&@. WE&[EE

ADVENTURE BOARDGAME |
‘V\'WE.‘:T L

L VGaes

V hre si vyberiete jedného (alebo
viacerych, ak hrate dvaja alebo ak hrate
sami) z hrdinov — Leiu, Luka, Hana alebo
Chewbaccu.

Kazdy z hrdinov ma niekolko Statis-
tik — dohromady na nich ale az tak ne-
zalezi, s vynimkou zbrafnovych Statistik
(Blaster a Rate of Fire), ktoré budete vy-
uzivat viac, nez sa nazdavate.

LEIA ORGANA
i

Stormtroopers (Max 17)

Trapped at 14 :

g STAMINA (MAX8)
PERCEPTION [O,

~
TECHNICAL -

9‘ DROID POINTS (MAX 6)
FIRE RATE i 35 FORCE POINTS (MAX 6)

W p
VL NGAMes Obi-Wan

(3 Vader Pts)

40207-43

Ciefom hry je, ako inak, utiect
z Hviezdy smrti. Na vaSom uteku z va-
zenia az do Millenium Falcona budete
musiet prebehnut neuveritefnou sple-
tou réznych sektorov, chodieb, miest-
nosti, hangdrov atd. a v ceste vam budu
prekazat a branit hordy straznikov,
technikov, mechanikov, udrzbarov, me-
dikov a inych stormtrooperov. Obc¢asné
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http://boardgamegeek.com/boardgame/2725/star-wars-escape-from-the-death-star

Sektor

Vseobecny opis /Typickd karta

Bezpeénost

Cely zadrzania, bezpecnostné kamery, bezpecnostné konzoly, stanovistia.
Musite sa vyhybat bezpecnostnym jednotkam.

Centrala vazenského bloku

Hazard — laser

Test: Podvadzanie alebo Obratnost alebo mirite 2 droid body aby ste vyra-
dili laser.

Zlyhanie: Obratnost: -2 Stamina

Zlyhanie: Podvadzanie: +2D6 stormtrooperov, +1 Vader bod

Vojensky

Kasarne, stanovistia diel, tréningové zariadenia. MOzZete najst vylepsenie
zbrani, ale aj stretnut vojakov a pokusit sa im vyhybat.

Simulator bojovej zony

Hazard — automatizovana bojova zéna

Test Obratnosti alebo mirite 2 droid body, aby ste preZili zénu bez zraneni.
Zlyhanie: -1 Technical, -2 Stamina, +1 Vader bod.

Veliaci

Kontrolné centrd, v ktorych budete stretavat vysokych dostojnikov a pre-
sviedcat ich, Ze ste neskodni.

Centrala zbranovych systémov

Hazard — Admirdl Motti

Test Podvdadzania, aby ste dokazali, Ze nie ste ,rebelantska Spina“ ktora
prave utiekla z vazby.

Zlyhanie: musite sa presunut do najblizsieho Vader sektora.

Sluzobny

Servisné chodby a tunely, miestnosti servisnych technikov. Vaésinou uniko-
vé manévre.

Centrdlna Sachta

Risk — bezodna Sachta

Test Obratnosti, aby ste sa presvihli cez Sachtu a stratili vSetkych stormtro-
operov.

Zlyhanie: Stratite tah, +1D6 stormtrooperov

stretnutie s Darth Vaderom méze lahko
byt smrtelné pre vas (a tym aj pre celd
spolo¢nost — vyhravate len ak do Falco-
na uteciete vsetci), ak nemate na po-
radzi Obi-Wana, ktory kazdému hracovi
raz za hru moze pomact.

Ak mate tu smolu a Darth Vade-
ra stretnete dvakrat... bez Obi-Wana
si vas Darth Vader napichne na svoj
svetelny mec¢ a urobi
vam mnozstvo dalSich
neprijemnych veci
(medzi inym ukondi
hru a hadajte, kto ne-
vyhra?). Na ceste vam
pomahaju este droidi,
ktori sa ale z ¢asu na
¢asmusiaschovat pred
jednotkami  Impéria
a vtedy s vami nemozu spolupracovat.
Aby toho nebolo malo, po ceste musite
este znefunkénit trakény 1U¢, aby, ked
nasadnete do Falcona, vas Hviezda smr-
ti nepritiahla trapne spat.

Fantastickym prvkom na tejto hre je
mapa resp. hraci plan, ktory je rafinova-
ne zamaskovanou ndhodne generova-
nou mapou, ba dokonca az pribehom.

,, Ak mate td smolu
a Darth Vadera
stretnete dvakrat...
bez Obi-Wana si vas
Darth Vader napichne
na svoj svetelny mec.*

Plan samotny je relativne maly
a s na nom oznacené typy sektorov.
Po vstupeni na poli¢ko si tahate kartu
z képky tohto typu sektora, ktord re-
prezentuje miestnost, bojové stretnu-
tie alebo udalost. Na karticke su (ak je
to potrebné) aj instrukcie tykajuce sa
hodu, ktory mate spravit a eSte je na
nej informdcia o moZznom pohybe z toh-
to policka. Vyber dalSieho pohybu o vo-
pred urcenu vzdialenost
je jedinou mozZnostou,
ako ovplyvnit svoj pohyb
po mape, inak ste vydani
napospas kartam.

Daldou vyborne
spravenou vecou (mozno
az prilis dobre) je nabe-
ranie Vader bodov, teda
toho, ako blizko je moment, ked vam
Vader zahata cestu a ukondi vase trape-
nie tak, Zze uz ani Obi Wan nepomoéze.
V skutocnosti volanie Obi Wana na po-
moc vam nejaké tie Vader pointy prid3,
kedZe ,Sila je s nim“ a Vader silu citi,
¢o mu zrejme spOsobuje vredy. Jediny
sp6sob, ako si Vader body ubrat, je zajst
do jednej z Vaderovych meditacnych
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Sektor Vseobecny opis /Typickad karta

Technicky Laboratdria, osetrovne, pocitacové centra — vacsinou vylepsenie Statis-
tik alebo ina pomoc, ndjde sa ale aj Utok assassin droida ¢i prepadnu-
tie.

Osetrovina

Risk — Bacta tank

Mozete stratit tah a schovat sa v Bacta tanku. Ak tak urobite, +3 Stami-
na a stratite vSetkych stormtrooperov.

VSeobecny Chodby, komunikacné centrd, rekreacné miestnosti — vo vseobecnom
sektore budete javiac stretavat [udi, ktori na vas budu Stvat stormtroo-
perov.

Kancelaria propagandy

Hazard - pochédzka, 5 stormtrooperov

Veliace stanoviste rakiet

Hazard — imperiadlny dostojnik Roeg

Test Vnimavosti, aby ste sa vyhli Roegovi a jeho osobnej strazi.
Zlyhanie:+1 vader point, +1D6 stormtrooperov

Hangar Hangdre. Rozne efekty, po potiahnuti karty z tohto sektora sa méze-
te hybat o 5 policok ktorymkolvek smerom a musite premiesat karty
niektorého inaho sektora.

Komnaty Netahaju sa karty. Po vstipeni na toto policko si hodite kockou. Vysle-

Darth Vadera dok 1 znameng3, Ze si odpocitate 3 Vader body, vysledok 6, Ze stretnete
Darth Vadera a musite mu celit.

Terminal Na jednom zo 4 terminalovych poli¢ok najdete ovladanie trakéného
lQca, ktory musite vypnut. Ostatné vam pridaju droid body.

Millenium Ked vSetci dorazia do Millenium Falcona, vyhrali ste hru. Nie je to

Falcon [ahké. Naozaj nie.

Nepriepustné

Tieto policka blokuju pohyb.

miestnosti, kde ale, samozrejme, mbzete
Vadera vyrusit z jeho meditacii (o, ako
som uz spominala, nie je dobra vec).
Podmienky vyhry zneju lahko, no
verte, Ze nie je jednoduché vyhrat. Jedi-
ny sposob, ako uspiet, je dostat vSetky
postavy do Millenium Falcona a odle-
tiet s nim (s deaktivovanym trakénym
[G€om). Prehrat zato moZzete mnohy-
mi spOsobmi — stretnete Darth Vade-
ra a nemate uz k dispozicii pomoc Obi

Wana, umrie niektora z postav (¢o ked

mate smolu a naberate stormtrooperov
rychlejSie, ako sa ich zbavujete), dosia-
hnete vrchol Vader rebricka (teda mate
20 Vader bodov), ¢i dorazite do Mileni-
um falcona a zistite, Ze trak¢ny lU¢ nebol
deaktivovany (lebo na to niekto zabudol
alebo ste sa nevedeli trafit na terminal).

Co povedat zadverom? Tato hra je
zaroven vyborna aj priSernd a je nao-
zaj tazké ju vyhrat (aj z objektivnych
doévodov). Stale eSte dufam, Ze raz sa
nam to podari, a to bude slavny den!
Utek z Hviezdy smrti je tazko zohnatel-
ny (iba ak ilegalnymi kanalmi, ktoré au-
torka tohto ¢lanku nedoporucuje), ak sa
vam ho ale podari ziskat alebo poznate

niekoho, kto ho ma, zahrajte si ho. Moz-
no sa stanete rovnakymi nadSencami
ako ja.




DESKOVE HRY
napsala Petra ,,Baelara“ Kopacova

Zahrajte sa s nami:
Hry pre prave dvoch
hracov

V rubrike Zahrajte sa s nami vdm
priblizime hry pre dvoch hrdcov (nie
viac a nie menej ako dvoch hrdcov)
a pokusime sa ponuknut nieco pre
kazdého. V prvej Casti tohto cldnku
na pokracovanie predstavime Sstvo-
ricu hier, od jednoduchej kartovky az
po historicku velhru.

Hoci témou tohto Cisla je sci-fi, ,maj, las-
ky ¢as” sa bliZi a vy urcite budete chciet
stravit nejaky ten der so svojou polovi¢-
kou odhananim poslednych chladnych
dni. V tom vam iste pomo0ze aj tento vy-
ber hier pre dvoch hracov.

Ale ¢o si tu budeme navravat — o sci-
fi hrach vdm rad napise niekto iny, ked-
Ze ja ich jednak vela nepoznam a ani nie
som nadsena takmer Ziadnou z nich :).

Kvoli mnozstvu hier (a nedostatku
Casu) rozdelim predstavenie Hier pre 2
hracov do dvoch clankov. Hry v tomto
¢ldanku su zoradené podla narocnosti,
zacnem teda jednoduchsimi a k naro-
¢nejsSim a zlozitejSim sa budem pomaly
prepracuvat.

Stratené mesta (Ztracena mésta)
(Reiner Knizia, Albi, 1999)
2 hraci, 30 minut

Vydarend kartova ,Kniziovka” o expedi-
cidch hladajucich stratené mesta zlahka
pripominajuca Cestu okolo sveta za 80
dni. STRATENE MESTA sU abstraktnou hrou,

v ktorej vysledok zaleZi rovnako od Stas-
tia ako od Sikovnosti.

Mala krabicka obsahuje dohromady
65 kariet — karty s ¢iselnym oznacenim od
1 do 10 v piatich farbach a tri karty stavky
v kazdej farbe.

Hraci si vyberaju z piatich farieb
expedicii tie, na ktoré sa vydaju, vac-
Sinou podla toho, ¢o maju na ruke po
rozdani prvej varky kariet. Ak sa na ex-
pediciu vydate, nemodziete svoje roz-
hodnutie zvratit, takze bud na konci
budete Uspesni — a ziskovi — alebo nie.
Pocas celej hry sa snaZite vykladat vzo-
stupné série kariet rovnakej farby, kto-
ré reprezentuju vas pokrok v ramci
expedicie.

Zaujimavostou je to, Ze balicek kariet
zdielate so svojim oponentom a kazda
karta je v balicku len jeden krat — musite
teda dobre odhadovat a zérover vhodne
tajit svoje zamery, zatial ¢o musite stihnat
vyloZit ¢o najviac kariet — v kazdom kole
mozete vyloZit len jednu kartu a ked sa
minie balicek 65 kariet, vasa moznost do-
kazat vase expedi¢né schopnosti sa mi-
nula a prisiel ¢as uctovat.

Vyhodnotenie hry je jednoduché —
spocitate vynos (sucet hodnot kariet)
kaZzdej zacatej expedicie, a teda vietkych,
do ktorych ste vylozili aspon jednu kartu
a z tohto suctu odpocditate 20, o je vstup-
ny kapital, ¢i lepSie povedané poézicka.
Vase skére mozu vylepsit este Speciadlne
karty stavok, ktoré ale musite uzatvarat
(vykladat) este pred zacatim expedicie za-
hranim ciselnej karty. Karta stavky zdvoj-
nasobuje vas zisk z expedicie — ¢i je klad-
ny alebo zaporny — takze vdm moze velmi
pomoct, ale aj podstatne uskodit.
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COLD PR

Intelligence and Intrigue in
an Rge of Fear.

| T

STRATENE MESTA su lahka, zabavna
a rychla hra vhodna do stiesnenejsich
priestorov, aj na cesty, kedZe nema Ziad-
ne lahko sa kotulajuce komponenty.

Cold war: CIA vs. KGB

(D. Rakoto, S. Gigaudaut, Fantasy Flight
Games Silver Line, 2007)

2 hradi, 45-60 minut

CoLD WAR je vynikajuca hra s jednoduchy-
mi pravidlami, dobre odrdza tému, ktora
je, aspon pre mna, najviac atraktivna (hot
hot Soviet spies!).

Krabica — velmi minimalisticka — ob-
sahuje mnozZstvo hracich kariet, dve kar-
ticky bodov, dva Zetény na sledovanie
bodového stavu, dva Zetény nadvlady
a Zetén rovnovahy.

Karty su troch druhov—karty Spidnoy,
z tych si vyberate, ktory vas Spidon pojde
na misiu, pricom kazdy ma samozrejme
rozne schopnosti; karty misii, ktoré urcuju
cielové Cislo (stabilitu) a populaciu (max.
pocet kariet) a karty skupin, ktoré si taha-
te a pomocou ktorych chcete dosiahnut

cielové Cislo dané misiou. Mechanicky
sa teda jednd o modifikovanu populdrnu
kartovku Ocko — cielom kazdého kola je
byt ¢o najblizsie k cielovému cislu v sucte
kariet, ktoré si natahate, a cieflom hry sa-
motnej je ziskat moc v ¢o najviac a v ¢o
najkltcovejsich krajinach — tie reprezen-
tuju body v hre, pricom plati, ¢im vyssie
Cislo, tym viac cenena krajina.

CoLD WAR patri medzi moje najoblu-
benejsie hry z viacerych dbévodov — je
minimalistickd a rychla, jednoduchd na
vysvetlenie aj novému hracovi a da sa
hrat za velmi roznych stavov tela aj mysle
(mozete nad tahmi premyslat alebo zbe-
silo riskovat). Hra je navySe stavana tak,
Ze jeden omyl vas hned’ z hry nevyradi,
naopak, moZete sa este zregenerovat
a este aj vyhrat.

Sakkara

(Manfred Grabmeier, Kosmos, 2007)
2 hradi, 40 minut

SAKKARA — ako uz nazov napoveda - je hra
o stavani pyramidy, ¢aroch starovekého
Egypta a boji medzi dynastiami — kto si

prvy postavi pyramidu, ziska prestiz nie-
len u smrtelnikov, ale hlavne u Bohov.

V krabici najdete herny plan, dvakrat
dve figurky otrokov, 75 stavebnych a ma-
gickych dielcov a dva stojany na dielce
,na ruke”.

Mechanicky sa hra sklada z nie-
kolkych vrstiev. Prvou je zbieranie dielcov
na pyramidy a/alebo komponentov na
Carovanie z herného planu, pricom nie-
kedy neviete, o beriete (pri zacarovani
jedného z kuziel napr. beriete cely stipik
dielcov). Daldou je manaZment dielcov
— je totiZ potrebné sucasne stavat pyra-
midu aj ¢arovat, aby vam dielce zbytoc¢ne
neblokovali ruku.
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Je potrebné premyslat aj dopredu -
hoci nemdzZete stavat viac poschodi py-
ramidy naraz, viete, ktoré diely su tazko
zohnatelné alebo ktoré budu najviac chy-
bat superovi, ktorého chcete ¢o najviac
spomalit.

SAKKARA je hra pomerne tazka, jedi-
nym nahodnym prvkom je v nej poradie
dielcov v stipikoch pri prvotnom rozloze-
ni herného planu. Hraci su si absolutne
vyrovnani, ¢o sa tyka mozZnosti a zdlezi
takmer vyhradne na ich schopnostiach,
¢i vyhraju alebo nie.

SAKKARA je svojou skladnostou
avelkostou baleniavhodna nacestovanie,

v aute alebo vlaku si ju vsak kvoli pou-
zitiu dielikov asi velmi nezahrate. Téma je
spracovana originalne, hoci mne osobne
sa zdd az priliS abstraktnd. Ak ste ale Sa-
chovejsi typ (viac rozmyslania, mene;j fik-
cie), urcite si SAKKARU skuste a stante sa
DZéserom.

Twilight struggle

(Ananda Gupta — Jason Matthews, GMT
GAMES, 2005)

2 hraci, 180+ minut

e
(|
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Tymto sa dostdvame k poslednej hre tejto
,varky“ hier pre dvoch hracov, ktorou je,
bez prehanania, velhra TWILIGHT STRUG-
GLE, ktora vas prevedie celou studenou
vojnou od skoncenia 2. svetovej vojny az
po pad Zeleznej opony a vsetkymi jej roz-
licnymi aspektmi.

Ak ste nadSenci strategickych hier
narocnych na premyslanie, odhadova-
nie tahov oponenta, planovanie, histériu
a mnozstvo inych veci, toto je rozhodne
hra pre vas a druhého ¢loveka podobné-
ho razenia.

V krabici najdete hraci plan — mapu
sveta s vyznaCenymi Statmi, sférami vply-
vu a niekolkymi rebrickami, o ktorych sa

Yy EARLY WAR

Remove from play if used as an event.

:

bl JOHN PAUL II
NAZI SCIENTIST ELECTED POPE*
sudrance hayer s Space s Remove 2 USSR Influence in

e Polindiand thea 1dd 1108
Influence in Poland.
Allows play of Solidarity’.

Remove from play if used as an event.

E 68

zmienim neskor, dalej karty udalosti roz-
delenych do troch obdobi a Zetény vply-
vu pre USA aj ZSSR.

Rebricky vyskytujuce sa na mape
ukazuju pocet bodov oboch stran (resp.
vychylenie z rovnovahy v prospech USA/
ZSSR); DEFCON, teda mieru stability ale-
bo nebezpecenstva vypuknutia jadrovej
katastrofy; rebri¢ek ,Space race”, ktory
hovori o milovych krokoch, ktoré velmoci
spravili na poli badania vo vesmire; po-
c¢itadlo vojenskych akcii (pocas studenej
vojny musite nieo robit, inak ziskava
prevahu super) a pocitadlo kola (hra sa
sklada z 8 kol).

Hradi si na Uvod nastavia pociatoc-
ny vplyv vo vopred urcenych krajinach
(napr. USA v zapadnej Eurdpe, Azii a inych
a ZSSR na Strednom vychode, vo vychod-
nej Eurdpe) a potiahnu si z balika prvého
obdobia 8 kariet.

Kazda karta md definovanu udalost,
stranu, ktoru udalost na tejto karte pod-
poruje a vplyy, ktory sa z nej da vytazit.
V kazdom tahu hra¢ potom musi zahrat
kartu z ruky. MoZu nastat v podstate tri
pripady:

e ak je to karta Oponenta (teda ak
som ZSSR, je to udalost pro-USA,
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ako napriklad vznik NATO) efekt sa
spusti a ja dostanem dany pocet Ze-
ténov vplyvu, ktoré mozem rozdelit
do $tatov, v ktorych uz nejaky vplyv
mam alebo s nimi susedia,

e ak je to karta mojej strany, mézem
si vybrat, ¢i spustim udalost alebo
vyuZijem vplyy,

e ak je to karta bodovania, spusti sa
bodovanie v regiéne, ktorého karta
to je (Eurdpa, Azia, juhovychodna
Azia, Afrika, Amerika).

Body vplyvu sa daju vyuZit na

ich ucinky. Dal$ou $pecidlnou kartou je
,China card”, ktord najprv dostane hrac
hrajuci za ZSSR a po kazdom zahrati sa
presunie k oponentovi (4 body vplyvu).

Po skonéeni velkého kola/obdobia sa
zamieSaju karty tohto obdobia s predo-
Slymi a hra pokracuje.

Vyhrat sa da v priebehu hry tym, ze
ziskate dostatoc¢ny pocet bodov (20), ¢im
hru ukoncite, pripadne ak pri bodovani
Eurépy mate nad Eurépou dominanciu
(kontrolujete klucové krajiny a nadpo-
loviénu Cast ostatnych v regidne) alebo

donutite oponen-
ta (paradoxne

zva¢Sovanie vplyvu v susedia- ,, Twilight struggle je potas  Olympis-
cich krajindch alebo sposobit  nirocna a komplexna dy) spustit nuk-
predcasné volby alebo puc hra, ktora vyiaduje ledrnu vojnu. Ak

(v oboch pripadoch si oponen-
ti hadzu kockami podla danych
pravidiel). Pu¢ zvySi DEFCON,
¢o nasledne obmedzuje moz-
nosti dalSich pucov. Ak sa DEFCON dosta-
ne vasim pri¢inenim na nulu, spustili ste
jadrovu vojnu a super vyhrava.

Existuja aj karty trvalych efektoy,
ako napriklad vznik NATO, VarSavského
paktu a pod., ktoré podmieriuju zahranie
inych kariet alebo zlepsuju ¢i zhorSuju

plné sustredenie od
oboch hracov.”

nenastane Ziad-
na z uvedenych
udalosti, hra sa
normalne dohra
a vitazi hrac s vyssim poctom bodov.
TWILIGHT STRUGGLE je ndro¢nd
a komplexnd hra, ktord vyzaduje plné su-
stredenie od oboch hracov, planovanie,
strategické myslenie, no aj taktické za-

sahy. Od S$tastia zavisi minimalne (aj ked’

dobré karty na ruke potesia) a ak urobite

zdvazinu chybu alebo neodhadnete opo-
nenta, vazne si tym uskodite a spomali-
te sa. Navyse je potrebné nezabudnut
na ziadny aspekt hry, ktorych je mnoz-
stvo (DEFCON, Space race, trvalé efekty)
a znalost histdrie (ktora je odzrkadlena
v kartach) pomaha.

TWILIGHT STRUGGLE vynikajuco mo-
deluje a odzrkadluje udalosti a histoériu
studenej vojny a je okrem hry aj vybor-
nou pomockou na ziskanie orientacie
v problematike. Pre vSetkych zaujemcov
bude iste potesujucou spravou, Ze nedav-
no vyslo nové, Deluxe vydanie.

Tymto ukoncim prvy diel predsta-
venia drobného zlomku hier pre dvoch
hracov a dufam, Ze sa podarilo ukazat,
Ze aj vo dvojici mate rovnako Siroku Ska-
lu moznosti, tém a mechanik ako v hrach
pre viacerych hracov a Ze sa mi vas poda-
rilo navnadit aspon na jednu z hier.

V pokracovani tohto ¢lanku predsta-
vim niekolko dalsich hier a opat sa poku-
sim pokryt Skalu od ,,jednoduchych” a la-
hko dostupnych hier az po hry naro¢né az
zberatel'ské.

Dakujem za pozornost a v dalSom
¢lanku o modernych spolocenskych hrach
dovidenia.
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